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Inspirujaca i inspirowana. Popkultura japoriska
Publikacja pokonferencyjna

Streszczenia w jezyku polskim

Adrianna Wosinska
Popkultura a stosunki japofisko-koreafiskie

Na stosunki pomig¢dzy Japonia a Republika Korei cieniem
klada si¢ dawne imperialistyczne zapedy tej pierwszej, ktére w la-
tach 1910-1945 poskutkowaly aneksja tej ostatniej, a takze zwigza-
ne z tym kwestie kobiet-pocieszycielek, terytoriéw spornych oraz
traktowania mniejszosci koreariskiej w Japonii. W dobie, kiedy Ko-
rea Pélnocna zaczyna zagraza¢ bezpieczenstwu mi¢dzynarodowemu
w regionie, Korea Poludniowa wydaje si¢ najbardziej wiarygodnym
potencjalnym sojusznikiem Japonii i vice versa. Z punktu widzenia
polityki korzystne byloby zblizenie obu krajow i wzbudzenie migdzy
ich mieszkancami cieplejszych uczué. Artykut analizuje, jaki wpltyw
w tym zakresie wywarta do tej pory kultura masowa oraz podejmuje
probe ocenienia, czy popkultura moze by¢ efektywnym narzedziem

soft power w rgkach japoriskich i koreaniskich politykéw.

Olga Madrowska
Suikoden — od chifiskiej powie§ci do RPG
Celem artykulu jest przedstawienie tematu Suikoden, koja-

rzacego si¢ wspolczesnie niemal wylacznie jako nazwa szeregu gier
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RPG, oraz préba przesledzenia jego historii, kwestii ikonograficz-
nych, politycznych i kulturowych.

Suikoden nie jest pomyslem japornskim, nie jest tez najistot-
niejszym czynnikiem w japonskiej kulturze popularnej, lecz z cala
pewnoscia wplynal i nadal oddziatuje na t¢ sferg. Zrédtem inspira-
cji dla tematu byta XIV-wieczna chiriska powies¢, ktéra od XIX wie-
ku konsekwentnie wrastala w japonska kultur¢ i popkulturg. Pierw-
sze tlumaczenie na jezyk japoriski i adaptacja autorstwa Takizawy
Bakina, zatytutlowana Shinpen Suikogaden, wzbudzila ogromne za-
interesowanie. Wydana w Edo ksiazka, ilustrowana przez Katsushi-
ke Hokusaia, zyskala popularno$¢ gléwnie ze wzgledu na wyrazna
aluzje do polityki. Za popularno$¢ czesci wizualnej odpowiada juz
inny artysta — Utagawa Kuniyoshi, ktéremu temat Suikoden otwo-
rzyt drzwi do kariery. Wiele z jego przedstawien, wiazanych z nie-
ujarzmiong sila i wolnoscia, utrwalilo si¢ w sztuce tatuazu i w orna-
mentach kimon. Obecnie sa niemniej popularne réwniez jako wzo-
ry na kaskach, naszywkach i strojach sportowych, nie liczac szeregu
japoniskich gadzetéw z wizerunkami najrozmaitszych wojownikéw,
zazwyczaj zupekie nie kojarzonych z Suikoden, jak breloki, figurki
i naklejki. Dopiero najnowszy (i w duzo mniejszym stopniu oparty na
pierwotnym Zrédle) rozdzial w temacie Suikoden zajmuja gry wideo,

playstation oraz manga, filmy i drama.

Malgorzata Wielgosz
Teatralne rozgrywki migdzy kobieco§cia a meskoS$cia inspirowane
japofiska rewia Takarazuka

Celem artykutu jest ukazanie twérczego wykorzystania wzor-

ca japoniskiej rewii, w ktorej aktorki odgrywaja zaréwno role Zeriskie,
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jak i meskie. Spektakl ,, Takarazuka camp” (2010) w rezyserii Ery-
ka Makohona i w wykonaniu Krakowskiego Teatru Tarica nie stano-
wi przeniesienia modelu rewii, a inspiracj¢ problemem, nawiazanie
do gender studies i performatywnosci plci. Do przedstawienia — za
wyjatkiem wstepu i ostatniej sceny — zostaly wykorzystane wylacz-
nie aktorki. Twércow krakowskiej grupy niezwykle zainteresowalo
to, ze kobiety musza opanowywac role zenskie, ksztalci¢ si¢ i praco-
wac nad zachowaniami typowymi dla ich plci. Potraktowali to jako
asumpt do dyskusji, na ile stanowi ona wytwor kultury. Zaintereso-
waly ich sugestie, ze ludzie nie rodza si¢ ani kobietami, ani m¢zczy-
znami. Rozwazali, na ile ple¢ jest uwarunkowanym kulturowo zespo-
tem gestéw oraz zachowan i przejawia si¢ w tym, co robimy, a nie
tym, jacy jesteSmy. Wykonawczynie, nie przejmujac zachowar cha-
rakterystycznych dla gejsz i samurajow, wyjaskrawiaja stereotypowe
spojrzenia na mgskos$¢ i kobieco$¢ w europejskim wydaniu, w kto-
rych mezczyzna funkcjonuje jako silny i bitny, kobieta za$ — jako iko-

na seksu, cielesno$ci w stylu Marilyn Monroe.

Artur Szarecki
Popkultura poza dualizmami: ubiér, cialo i konsumpcja w filmie
Shimotsuma monogatari

Tekst analizuje wybrane aspekty filmu Shimotsuma monoga-
tari (2004) Tetsui Nakashimy. Koncentrujac si¢ na sposobach przed-
stawiania praktyk konsumpcyjnych, w szczegdélnoSci zwigzanych
z cialem 1 strojem, stara si¢ wydoby¢ ich znaczenia i zinterpretowac
je w odniesieniu zaréwno do tradycyjnej kultury japonskiej, jak i kul-
tury globalnego kapitalizmu. Zwraca uwagg, zZe popkulturowa estety-

ka filmu podwaza wiele stereotypowych wyobrazen na temat japon-
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skosci, wyrazajacych si¢ przede wszystkim w serii dualistycznych
przeciwstawien: kolektywizmu i indywidualizmu, tradycyjnosci i no-
woczesnosci, hierarchicznos$ci i egalitaryzmu, duchowosci i materia-
lizmu, etc. Poslugujac si¢ pojeciem dekonstrukcji, ukazuje, ze w ra-
mach popkultury demontaz systemu reprezentacji musi dokonywac
si¢ z jego wnetrza. Shimotsuma monogatari nie zrywa wigc calkowi-
cie z dominujacg -polityka przedstawiania kultury japonskiej, ale za-
warta w filmie niejednoznaczno$¢ pozwala ujawnié niektére ideolo-

giczne zalozenia i strategie retoryczne immanentnie w niej zawarte.

Rafat Szpak
Rosja Sowiecka z perspektywy japofiskiej popkultury. Pierwszy
Oddzial. Moment prawdy Yoshiharu Ashino

Pierwszy Oddzial. Moment prawdy jest rosyjsko-japoni-
skim eksperymentem polegajacym na potaczeniu dwéch kodéw kul-
turowych w tekscie kultury popularnej. Film animowany Yoshiha-
ru Ashino, Michaita Szprica i Aleksieja Klimowa reprezentuje szero-
ko pojmowane gatunki kultury masowej, co wiaze si¢ ze specyficz-
nym odbiorcg, nastawionym na okre$lone rozwigzania stylistyczne
i fabularne. Niniejszy artykul ma na celu przedstawienie problemu
odbioru tego obrazu, nazwanie zakldéceri na linii nadawca-odbiorca
oraz zlokalizowanie Zrédla probleméw z dekodowaniem sensu przez
rosyjskiego czy europejskiego widza. Zamiarem twércéw Pierwsze-
go Oddziatu bylo ukazanie realiéw rosyjskiej Wielkiej Wojny Oj-
czyznianej (1941-45) przy pomocy Srodkéw charakterystycznych dla
estetyki japonskiej popkultury. Jedna z przyczyn kontrowersyjnego
odbioru filmu przez widza rosyjskiego jest komercyjne ujgcie tema-

tu wojny, wciaz bedacego dla Rosjan, szczeg6lnie starszego pokole-
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nia, swoistym ,,sacrum”. Ponadto, pomimo dbalos$ci twércéw o wia-
rygodnos¢ historyczna (paradokumentalne wypowiedzi uczestnikow
wojny, bohaterowie posiadajacy swdj realny odpowiednik, elemen-
ty tworzace realia sowieckie, np. propagandowe plakaty), wykorzy-
stanie symboli globalnej popkultury (superbohaterowie, maszyna do
przenoszenia w czasie), a takze wartosSci odmiennego kregu kulturo-

wego powoduja, ze utwor staje sie dla widza nieczytelny.

Katarzyna Lek
Japofiska animacja w Krainie Czar6w, czyli co wsp6lnego moze
mieé¢ Lewis Carroll z kréliczkami Playboya, shintoizmem i cyber-
przestrzenia

Celem artykulu jest przesledzenie nawiazan do Alicji w Kra-
inie Czarow Lewisa Carrolla w wybranych anime. Oprécz opisu spo-
soboéw manifestowania si¢ watkéw Carrollowskich w Miyuki-chan
in Wonderland, Ouran High School Host Club, Pandora Hearts,
Serial Experiments: Lain oraz Moj sasiad Totoro, stanowi takze
probe zidentyfikowania ramy tematyczno-estetycznej, w jaka je ujgto
(np. pastisz, gotycyzm, cyberpunk, quasi-basi), odréznienia niezobo-
wiazujacej, powierzchownej gry odniesieniami od realnej intertekstu-
alnosci, a takze wyeksponowania wszystkich momentéw, w ktérych
»Wonderlandowe” przygody zostaly odczytane przez pryzmat istot-

nych dla kultury japoriskiej zjawisk, pojec 1 wartosci.

Joanna Zaremba-Penk
Manga i anime w przestrzeni sztuki
Artykul przedstawia zmieniajace si¢ w czasie pojmowanie po-

jecia mangi, od szkicéw, poprzez humorystyczne historyjki obrazko-
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we, az po jeden z najbardziej rozpoznawalnych produktow japorskiej
popkultury. Wraz z rosnaca od korca lat 80. XX wieku popularno-
$cig mangi i anime na Zachodzie pojawila si¢ potrzeba zdefiniowa-
nia tych produktéw na nowo, zbadania ich korzeni i relacji z trady-
cyjnymi formami sztuki japonskiej. Przejawem dzialain w tym zakre-
sie jest podejmowanie badan naukowych i publikowanie ich rezulta-
tow przez srodowiska akademickie na calym §wiecie, organizowanie
wystaw, czy nawet tworzenie muzedw pos§wigconych mandze, anime
Iub wybranym twdércom. Artykul konfrontuje te zabiegi z ,,popular-
nym’ obliczem mangi, a takze dzialania zachodnich badaczy z analo-
gicznymi poczynaniami w Japonii, starajac si¢ przedstawi¢ aktualne

powiazania mangi i anime ze Swiatem sztuki.

Anna Kwiatkowska
Inspiracje sztuka Japonii w ilustracjach Iwana Bilibina

Iwan Jakowlewicz Bilibin tworzyt w okresie tzw. srebrne-
go wieku w kulturze rosyjskiej, wyrdzniajacego si¢ szczegdlnie ak-
tywnym zyciem intelektualnym i artystycznym. Byl czlowiekiem
o niezwykle bogatych zainteresowaniach, czemu dal wyraz w wie-
lu aspektach dzialalnosci artystycznej. Pracowal jako grafik, pro-
jektant dekoracji i kostiuméw teatralnych, a takze nauczyciel aka-
demicki. Malowal liczne pejzaze i portrety. Na kartach rosyjskiej
historii sztuki zapisat si¢ jednak przede wszystkim jako twoérca ilu-
stracji do bajek i bylin wykonanych za pomocg innowacyjnego sty-
lu, zwanego obecnie ,,bilibiiskim™.

Byl jednym z tych artystow, ktérzy przyczynili si¢ do spopu-
laryzowania sztuki japonskiej w Rosji. Inspiracji poszukiwal w li-

nearnych technikach przesztosci, w ktérych stosunek artysty do sa-
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mej linii byl precyzyjny, ostrozny i oszczedny. Takie zdyscyplino-
wane rysowanie odkrywal w dawnej sztuce rosyjskiej, w drzewo-
rytach renesansu, a takze w pracach takich japoriskich artystow jak
Hiroshige, Utamaro czy Hokusai. Byl wlascicielem kilkudziesigciu
grafik japoriskich, ktére chetnie pokazywal na zajeciach swoim stu-
dentom. Sam zaczerpnal ze sztuki japoriskiej koncepcje czystego ko-
loru, eliminujaca wypuklosci i Swiatlocien, odrzucenie frontalizmu
i centralizmu, aksonometryczne uklady, duze puste przestrzenie,
lekko$¢ i ptaskos¢ plamy barwnej, kontrastowanie cienkiej, subtel-

nej linii z duzymi, zdecydowanymi plamami barw.

Joanna Bojda
Wspblczesny plakat japofiski jako ,,puste naczynie”

Przedmiotem prezentowanych badai nad wspdlczesnym pla-
katem japoriskim sa dzieta powstale do celéw reklamowych. Punk-
tem wyjscia byly tu semiologiczne tezy dotyczace znakéw w kultu-
rze zachodniej i japoriskiej, sformutowane przez Rolanda Barthesa
w jego pracy Imperium znakow. Pojecie pustego znaku skonfronto-
wane zostaje z teoria ,,pustego naczynia”, sformutowana przez japon-
skiego artyste, Kenye Harg. Zaklada ona, ze znak graficzny lub prze-
kaz wizualny reklamy, w tym przypadku kampanii reklamowe;j fir-
my Muji, ktérej jest twérca, sam w sobie nie posiada zadnej tresci,
jest pusty. Dopiero kontakt z odbiorca pozwala na przydanie mu kon-
kretnego sensu, niekoniecznie jednego. Jednak na przykladzie wybra-
nych plakatéw zostala podjeta proba wykazania, iz sami artysci ja-
poniscy nie trzymaja si¢ kurczowo owego schematu przedstawione-
go przez Barthesa czy Harg. Warto réwniez zwréci¢ uwage, jak in-

spiracja twoércéw dawng sztuka japoriska oraz wyrazny wplyw teo-
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rii estetyki japonskiej i teorii nauk zen, wykorzystane zostaja, przy
odpowiednim nakierowaniu odbiorcy na przekaz plakatu, do celéw
promocyjnych produktu. Ponadto artykul wykazuje, jak inspiracje
i wplywy tradycyjnej estetyki zostaja zmodyfikowane na potrzeby
migdzynarodowego marketingu, tzn. jak obecna sytuacja japonskie-
go przekazu reklamowego, zdominowanego przez nadmiar obrazéw,

ingeruje w tradycyjne pojecia zwiazane z estetyka.

Ewa Drygalska
Yellow Negro. Kultura hip-hopu w Japonii

W tekscie podjety zostaje temat kultury hip-hopu w Japonii,
jej specyficznego kontekstu oraz duzej popularnoSci wsréd mtodych
Japoriczykow. Jego celem jest wykazanie procesu hybrydyzacji kul-
tury poprzez globalizacje, czyli wlaczenie kultury afroamerykai-
skiej w obszar kultury azjatyckie;j.

Wstep krétko przedstawia histori¢ tworzenia si¢ kultury J hip-
hopu od potowy lat 80. XX wieku, ze szczegdlng rola Tokio jako
jej gtéwnego osrodka. Nastepne czeSci poSwigcone zostaly break-
dance’owi, jako pierwszemu elementowi kultury hiphopowej roz-
winigtemu na japoriskim gruncie, pierwszym raperom oraz DJ-om
oraz roli jezyka w tekstach utworéw. Artykul zwraca szczegdlna
uwage na rolg nocnych klubow genba i ich funkcje performatywna,
przechodzac dalej do subkultury burapan i problemu stopniowego
wlaczania kultury hiphopowej do mainstreamowego nurtu popkul-
tury japonskiej. Przedstawia takze silne powiazania japonskiej kul-
tury hiphopowej z promocja konsumenckiego stylu zycia oraz przy-
ktady wiaczenia hip-hopu do innych dziedzin popkultury, takich jak

anime.
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Inspirujaca i inspirowana. Popkultura japofiska

Autor: Adrianna Wosinska (red.)

Autorzy “Inspirujacej i inspirowanej...” wskazuja na rézne dziedzi-
ny japonskiej kultury popularnej: filmu, komiksu, animacji, muzyki
czy rewii, w ktérych dostrzec mozna zagraniczne inspiracje. Przed-
stawiaja rowniez przypadki odwrotne, kiedy to japorski produkt
kultury masowej postuzyl jako kanwa dla interpretacji zachodnie;j.
Analizuja, jaki wplyw moze mie¢ ona na sztuke ,,wysoka”, nawyki
konsumenckie, a nawet stosunki mi¢dzynarodowe.
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