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The Reality in anime, anime in the reality. New fans’ practices

The article focuses on anime with realistic settings based on Japanese

locations and on new practices among viewers inspired by these films.
Japanese animation is famous for its ability to create fantasy landscapes
and otherworldly sceneries, yet it is not known for its pursuit of realism.
Animation, as a medium, is used for creating new worlds rather than de-
picting the existing one. But in the last two decades by presenting real

sites in Japan, anime has made a remarkable shift in its orientation towards

realism. Director Shinkai Makoto has established his career on rendering

digital images of places from his surroundings and turning them into movies.
Many other animators followed in his footsteps and created series depicting

real-life locations from Tokyo as well as rural Japan. Kyoto Animation Studio

is famous for using detailed renderings of real-life locations as settings of
its nichijokei anime series. These new practices in creating anime have

resulted in new practices among viewers, such as seichijunrei and butai-
tanbo. In these new fan practices the evolution of anime as a medium can

be observed: from one that creates fantastic landscapes into the one that
gives a new visibility to existing locations.

Anime, nichijékei, seichijunrei, butaitanbd, Shinkai Makoto, Kyoto Animation
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Japoriska animacja znana jest ze zdolnosci do kreowania fantastycznych
$wiatéw i niesamowitych scenerii, nie jest jednak kojarzona z realizmem
czy przedstawianiem istniejacych w rzeczywistosci miejsc. Ale w ciagu
ostatnich lat w anime pojawita si¢ tendencja do realistycznego ukazywania
japonskich lokalizacji, ich odnajdywanie i poréwnywanie z rysunkowymi
kadrami stanowi za$ nowy rodzaj aktywnosci ozaku'.

Animacja postrzegana jest jako medium oparte na czystej kreacji.
W przeciwienstwie do kina, polegajacego na fotograficznej rejestracji
obrazu, w filmie animowanym wszystko jest stworzone przez rysownika
czy grafika, a granice tego, co mozna pokaza¢, praktycznie nie istnieja.
Wizja $wiata przedstawionego jest tu ograniczona wylacznie wyobraznia
tworcow. Obserwujac wzrost liczby realistycznych elementéw $wiata
przedstawionego we wspdlczesnym anime, mozna postawié pytanie: czemu
tworcy przenosza w ramy animowanych kadréw realnie istniejace miejsca,
skoro sami moga wszystko wymysli¢ od podstaw ?

Jedli realizm otoczenia jest jednym z celéw takiego filmu, tworzenie
drugiego planu catkowicie z glowy bedzie nieuchronnie skutkowa¢
brakiem spdjnosci i sprzeczno$ciami. Sprzecznoscia bedzie na
przyklad umieszczenie w filmie anachronicznych technologii czy
krajobrazéw, ktdre nie wydaja si¢ wiarygodne. Lecz odwzorowanie
nie tylko wyznacza granice tego, co mozna pominaé. Otoczenie
bywa bardzo zlozone, a zmienne, takie jak topografia, klimat, lokalna
kultura, subtelne odcienie kolordw, stopiei zniszczenia budynkéw,
lacza si¢ z soba, tworzac atmosfere danego miejsca. Ilos¢ informacji
jest tak duza, ze animatorzy, niewazne jak pomystowi, nie beda
w stanie wygenerowa¢ tego wszystkiego w stopniu wystarczajacym
do stworzenia fikcyjnej scenerii. Nic dziwnego, ze w koricu najbar-
dziej efektywnym sposobem narysowania realnego miejsca jest po

prostu wykorzystanie istnicjacego miejsca’.

Japonscy animatorzy od pewnego czasu umieszczaja w swoich dzietach
obrazy prawdziwych miejsc, aby uzyska¢ efekt rzeczywistoci. Jako jeden
z pierwszych zrobil to Isao Takahata w filmie Grobowiec swietlikéw (Ho-
taru no Haka, 1988) opartym na quasi-autobiograficznym opowiadaniu
Akiyukiego Nosaki z 1967 roku. Zawarta w nim historia ukazuje przezycia
autora podczas drugiej wojny $wiatowej, kiedy jako mtody chtopak prébowat

Fani mangi, anime i gier wideo.

M. Vito, Animation, Urbanism and Tamako Market: A Discussion with Moriwaki
Kiyotaka, https://likeafishinwater.com/2014/11/27/animation-urbanism-and-ta-
mako-market-a-discussion-with-moriwaki-kiyotaka/ (dostep: 20.05.2023).
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ocali¢ siebie i malg siostre Keiko podczas bombardowania Kobe. W anime
wojenna historia ma podwdjnie autobiograficzny charakter, gdyz Takahata
réwniez pamietal te czasy, bedac wéwcezas w podobnym wieku co autor
opowiadania’. Nosaka wielokrotnie otrzymywal propozycje sfilmowania
nagradzanego opowiadania, jednak uwazal, ze nie jest mozliwe wykre-
owanie w filmie obrazu nagiej, spalonej ziemi, stanowiacej to tej historii.
Jednak kiedy pokazano mu storyboardy animowanej adaptacji Hotaru no
Haka, zrozumial, ze anime to jedyne medium, za posrednictwem ktérego
jego historia moze zosta¢ przeniesiona na ekran, i wyrazit zdziwienie, jak
wiernie zostaly przedstawione poletka ryzowe oraz miejskie krajobrazy*.

Stworzenie scenerii Grobowca swietlikdw okazalo si¢ jednak duzym
wyzwaniem dla Takahaty, gdyz nigdy wezesniej nie pokazywal w swoich
filmach wlasnego kraju. ,W japonskiej animacji nie mozna realistycznie
pokazywac Japonii. Mozemy robi¢ doktadny research na temat innych kra-
jow. Na przyklad podczas realizacji Heidi (Arupusu no Shajo Haiji, 1974)
moglismy jecha¢ do Szwajcarii i przeprowadzi¢ tam badania terenowe.
Ale nie robi si¢ tak dla japonskich historii™. Majac to na uwadze, mozna
uznaé Grobowiec swietlikdw za anime przelomowe w kwestii realizmu, gdyz
ckipa realizatoréw przeprowadzita gruntowne badania, aby jak najbardziej
prawdziwie przedstawi¢ czasy wojny, a opowiedziana w filmie historia
oparta byla na autentycznych wydarzeniach. Film ten jest wiec prekursorski,
jesli chodzi o realistyczng scenerie, jednak pochodzi ona z przesztosci i nie
stanowi punktu odniesienia dla obecnych widzéw.

Wspolczesnym punktem odniesienia w anime jest z pewnoscia Tokio
jako miejsce akeji wielu animowanych filméw i seriali, ktére jednak réznig
sic pod wzgledem realizmu w ukazywaniu japonskiej stolicy. Zaskakujacy
moze wyda¢ si¢ fake, iz niezwykle wiernie ukazane jest Tokio w dwéch
filmach science fiction: Patlabor (Kido Keisatsu Patoreiba: Gekijo-ban, 1989,
Kido Keisatsu Patoreiba the Movie 2,1993) w rezyserii Mamoru Oshii, kté-
rych akcja rozgrywa si¢ — w chwili premiery — w niedalekiej przysztosci.
Gatunck fantastyki naukowej nie kojarzy si¢ z realizmem, jednak japoriski
rezyser wykorzystat setki zdje¢ wykonanych na ulicach Tokio, aby wiernie
ukaza¢ miasto w swoich filmach. Uzyl réwniez nagran z helikoptera, tworzac
sekwencje ukazane z lotu ptaka. Fotograficzne obrazy staly si¢ podstawa
rysunkowych kadréw, co zapewnito wysoki poziom szczegétéw w animacii,
jeszeze przed wykorzystaniem do tego fotografii cyfrowej i oprogramowania
do obrébki obrazu, ktére usprawnily ten proces.

3 The Animerica Interview: Takabhata and Nosaka: Two Grave Voices in Animation,
»Animerica” 1994, nr 11 (2), 5. 10.

4 Por. ibidem, s. 8.

5 Thidem.
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Podobng, fotograficzng, metode zastosowat Satoshi Kon podeczas re-
alizacji Rodzicow chrzestnych z Tokio (Tokyo Goddofiazizu, 2003), ktorych
akcja rozgrywa si¢ w japoriskiej stolicy w czasie $wiat Bozego Narodzenia.
Miasto w filmie nie jest jednak kolorowe, radosne ani od$wietne. ,,Snieg
w Tokio jest szary i brudny, miasto petne jest pachotkéw drogowych, linie
telefoniczne przecinaja niebo, wszedzie widaé rdze i $mieci. Zaakcentowanie
niedoskonatosci i unikanie upigkszen poteguje wrazenie rzeczywistosci —
dzicki temu jest jak w prawdziwym $wiecie™. Przywiazanie duzej wagi do
detali sprawia, iz latwo mozna zidentyfikowad konkretne miejsca w Tokio,
w ktérych rozgrywa si¢ akcja Rodzicdw chrzestnych... Wysoki poziom szcze-
gotéw scenografii w filmie Kona uzyskany zostat dzigki wykorzystaniu zdje¢
tokijskich lokalizacji, ktdre nastepnie postuzyly jako baza dla rysunkowych
kadréw. Dzigki temu przedstawione w animacji skrzyzowania, parki, mo-
sty i panorama miasta wygladaja jak w filmie operatorskim. ,Wiele anime
rozgrywa si¢ w miastach, ktére odgrywaja w nich gléwna rolg, jednak
w zadnym z nich miasto nie bylo tak realne”” jak w filmie Kona.

Réwnie wysoki poziom realizmu w ukazywaniu Tokio osiagnat
w swoich filmach Makoto Shinkai. Jako mlody chlopak mieszkal
on w prefekturze Nagano i marzyl o wyjezdzie do stolicy. Kiedy to
marzenie si¢ spetnito, poetyckie, a jednoczes$nie realistyczne obrazy
Tokio staly si¢ wazna cz¢écia jego filméw, rezyser zastynal za$ z pelnych
detali scenografii. Na poczatku kariery, w anime Ona i jej kot (Kanaojo to
Kanojo no Neko, 1999), wykorzystal cyfrowe zdjecia swojego mieszkania
i jego okolic, na ktérych narysowal kadry animowanej historii kota
ijego whadcicielki. Realistyczna sceneria okazata si¢ kluczem do sukcesu
tego skromnego, czarno-biatego filmu. Patrzac na tokijskie blokowisko,
wiszace w powietrzu linie telefoniczne i kolejowe, wiemy, ze zostaty one
narysowane. Ale rysunki te wzorowane byly na fotografiach, dlatego sa
wyraziste i pelne szczegétéw, precyzyjne i rozpoznawalne.

Kilkanascie lat p6zniej Shikai wykorzystat t¢ sama metode realizacji przy
pracach nad filmem Ogrdd stéw (Kotonoha no Niwa, 2013), porywajacej
wizualnie opowiesci rozgrywajacej si¢ w Tokio w czasie pory deszczowe;j.
Nastolatek Takao opuszcza poranne lekeje, by w parku szkicowad buty,
ktérych projektowanie jest jego pasja. Do parku przychodzi réwniez
tajemnicza kobieta, ktéra ucieka przed problemami w pracy. Historia ich

spotkan jest w tym filmie jedynie pretekstem, aby ukaza¢ pickno Shinjuku
Gyoen, ogromnego parku w centrum Tokio. Przystepujac do realizacji

G.A. Stey, Elements of Realism in Japanese Animation, https://etd.ohiolink.edu/
acprod/odb_etd/ws/send_file/send?accession=osur250700496&disposition=inline
(dostep: 1.11.2023).

A. Osmond, Satoshi Kon. The Illlusionist, Berkeley 2009, s. 72.


https://etd.ohiolink.edu/acprod/odb_etd/ws/send_file/send?accession=osu1250700496&disposition=inline
https://etd.ohiolink.edu/acprod/odb_etd/ws/send_file/send?accession=osu1250700496&disposition=inline
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Ogrodu stéw, Makoto Shinkai chcial uchwyci¢ pickno tokijskich krajo-
brazéw i zaprezentowad je w filmie. Poniewaz przez dziesigé¢ lat mieszkal
w dzielnicy Shinjuku®, jego oczywistym wyborem bylo wykorzystanie
tej lokalizacji w nowym projekcie. Twérca zrobit tu tysiace zdje¢, kedre
postuzyty do stworzenia storyboardéw?. ,W moich filmach, szczegdlnie
w Ogrodzie stéw, chee si¢ podzieli¢ picknem moich ulubionych miejsc
w Japonii. Park w filmie to prawdziwe miejsce w Shinjuku, ktére lubig
odwiedza¢. Chciatbym podzieli¢ si¢ spokojem i harmonia wyjatkowych
miejsc, takich jak to. Moze to zainspiruje innych do ich odwiedzenia™.
Szczegdlnym powodem uwiecznienia w filmie parku Shinjuku Gyoen bylo
trzgsienie ziemi, ktdre w marcu 2011 roku nawiedzito Japonie. Shinkai
martwil si¢ wtedy, Ze ogréd moze ulec zniszczeniu i animacja Ogrdd stéw
byta préba zachowania go na zawsze".

Rezyser ten stynie z technik animacji wykorzystujacych fotografi¢ i ro-
toskopie, polegajaca na odrysowywaniu nakreconych wezesniej filmowych
obrazéw. Potaczenie tych dwéch metod w animacjach Makoto Shinkaia
nadaje jego produkcjom rozpoznawalny, hiperrealistyczny klimat. ,Cecha
charakterystyczng filméw ze studia Ghibli jest to, ze postacie poruszaja si¢
jak zywe, prawdziwe osoby. My tworzymy tla. Sceneria jest bardzo istotna.
Szukamy prawdziwych lokalizacji i chcemy odtworzy¢ je tak doktadnie, jak
to mozliwe. Kiedy mamy scenerie bez postaci, chcemy zawrze¢ w nich jak
najwiccej szczegdtéw. To nasza specjalnos$é™. Ogrdd stéw powstal dzicki
polaczeniu recznie rysowanej animacji, rotoskopii i animacji komputerowe;j,
ktdra twérca wykorzystal w sekwencjach deszezu. Ale, inaczej niz w innych
anime, polowa scenerii w filmie powstala na podstawie niezmodyfikowanych
fotografii Tokio, na ktérych dorysowano postacie. Dzigki temu uzyskano
fotorealistyczna scenerie, szczeg6lnie w scenach w parku Shinjuku Gyoen,
w ktérych mozna niemalze poczué atmosfere tego miejsca.

W swoim nastgpnym filmie, Your Name. (Kimi no Na wa., 2016), Ma-
koto Shinkai polaczyl realistyczne widoki Tokio z wiejska sceneria. Jest
to tragikomiczna historia pary mlodych bohateréw, ktérzy zamieniaja si¢

B. Dong, Makoto Shinkai Q& A, https://www.animenewsnetwork.com/conven-
tion/2013/anime-expo/27 (dostep: 2.05.2023).

C. Webb, Love in a Japanese Garden, https://www.thejakartapost.com/news/
2013/06/02/love-a-japanese-garden.html (dostep: 16.05.2023).

L. Carroll, Interview: Makoto Shinkai, https:// www.animenewsnetwork.com/
interview/2013-0s-o1/makoto-shinkai-the-garden-of-words-interview (dostep:
2.05.2023).

C. Webb, Love in a Japanese Garden...

W. Jones, We Spoke to Makoto Shinkai, the Director Being Called “The New Hayao
Miyazaki”, hteps://www.complex.com/pop-culture/2016/10/your-name-mako-
to-shinkai-interview/ (dostep: 16.05.2023).
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ciatami i prébuja si¢ odnalez¢ pomimo zblizajacej si¢ apokalipsy. Cho¢
fabuta filmu daleka jest od realizmu, rezyser umiescit ja w prawdziwych
lokalizacjach znajdujacych si¢ w Tokio i na prowincji. Miejsca te sa w filmie
oddane tak realistycznie, iz po premierze i ogromnym sukcesie Your Name.
staly si¢ atrakcjami turystycznymi i celem pielgrzymek setek tysiecy fandéw
filmu. Nie tylko tokijskie kawiarnie i §wiatynne schody, ale i znajdujace si¢
w prefekturze Gifu biblioteka w Hidzie, stacyjka kolejowa Hida Furukawa
czy nawet malutki, nieczynny juz przystanck autobusowy Miyagawa Ochiai
sa celem niezliczonych wycieczek i obiektami sesji fotograficznych, odkad
Your Name. stalo si¢ najpopularniejszym anime wszech czaséw w Japonii
i na calym $wiecie.

Dzigki filmowi Shinkaia ozywit si¢ fenomen pielgrzymek ozaku do
miejsc pokazanych w anime, zwany seichijunrei®. Niektore miejsca, jak
tokijskie dzielnice Akihabara czy Ikebukuro, od wielu lat cieszyly sie
popularno$cia wérdd fandw anime, jednak ,inne miejsca, usytuowane
poza typowymi turystycznymi trasami, staly si¢ celem seichijunrei —
pielgrzymek fanéw, dzigki umieszczeniu tych lokalizacji jako scenerii
w popularnych seriach i filmach anime™*. Pierwsze takie pielgrzymki
odbywaly si¢ w latach dziewigédziesiatych, kiedy fani zaczeli szukaé
miejsc zwiazanych z konkretnymi animacjami. ,,Jedna z najstarszych
znanych pielgrzymek miata miejsce, kiedy fani Czarodziejki z Ksiezyca
(Bishdjo Senshi Séra Miin, 19921997 ) zebrali si¢ przy $wiatyni Hikawa,
ktéra zainspirowata wyglad swiatyni w serialu”s. Odnotowujac zainte-
resowanie turystyka anime, japoniska rzadowa organizacja turystyczna
zaczela wydawad przewodniki i tworzyé strony internetowe poswigcone
miejscom zwigzanym z animacja w catym kraju. Sam termin seichijunrei
zyskal popularno$¢ dopiero w roku 2008, po spektakularnym sukcesie
Your Name. Makoto Shinkaia. ,W Hidzie pracownicy urzedu miasta
zlokalizowali wiele miejsc pokazanych w tym anime, opublikowali tez
godziny przyjazdu pociagéw na stacj¢, aby mozna bylo zrobi¢ zdjecie
przypominajace kadr z filmu™¢. Drobiazgowe odtworzenie przez Shin-
kaia tokijskich scenerii spowodowalo liczne pielgrzymki seichijunrei
do miejsc, takich jak schody przy swiatyni Suga w Shinjuku, stacja

Seichijunrei — jap. pielgrzymka do $wictego miejsca.

A. Loriguillo-Lopez, Scene Hunting for Anime Locations. Otaku tourism and Cool
Japan, [w:] The Routledge Companion to Media and Tourism, red. M. Minsson et
al., London-New York 2021, s. 287.

D.K. Andrews, Genesis at the Shrine: The Votive Art of an Anime Pilgrimage, [w:]
Mechademia, t. 9. Origins, red. F. Lunning, Minneapolis-London 2014, s. 218.

M. Vito, Pilgrimage to Hida for "Kimi no Na wa.”, https://likeafishinwater.
com/2017/04/03/pilgrimage-to-hida-for-kimi-no-na-wa/ (dostep: 20.05.2023).
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Yotsuya, ktadka dla pieszych przy stacji Shinano-machi czy Cafe La
Bohéme, ktéra w filmie ,zagrala” wloska restauracje Il Giardino Delle
Parole, gdzie pracuje gtéwny bohater.

Seichijunrei, czyli fanowskie pielgrzymki do miejsc zwigzanych
z anime, moga by¢ poglebione o kolejny wymiar, jakim jest zjawisko
butaitanbe (jap. odkrywanie scen), czyli robienie zdjgé miejsc po-
kazanych w anime w taki sposob, aby jak najbardziej przypominaty
animowane kadry. Prezentowanie zdj¢¢ lokalizacji tuz obok kadréw
anime ma na celu pokazanie, jak bardzo scenografie w animacji sa
oparte na rzeczywistych miejscach. Niektére zdjecia odtwarzajace
tla z anime sa niezwykle precyzyjne. Towarzysza im kadry podpisane
tytulem filmu lub serii i numerem odcinka, niektdére podaja nawet
dokladng minute i sekunde czasu trwania. Zdjecia butaitanbo za-
pewniajg dobra orientacj¢ w fotografowanej przestrzeni dzigki ich
cechom warsztatowym: wyrazistej ostrosci, odpowiednio dobrane;
skali i perspektywie, dobremu o$wietleniu (nawet we wnetrzach)
i kompozycji wiernej kadrom z anime tak bardzo, jak to mozliwe. Opisy
fotografii zawierajg uzyteczne informacje, takie jak adresy, przystanki
autobusowe, wspdtrzgdne GPS czy linki do Google Maps. Nicktdre
posty zawieraja takze zapisana w Google Maps tras¢ przebyta w trakcie
sesji butaitanbo — na wypadek, gdyby inni fani chcieli j3 samodzielnie
odtworzy¢ i zrobi¢ whasne zdjecia” .

Filmy Makoto Shinkaia sprzyjaja praktykom takim jak seichijunrei
i butaitanbo, gdyz ich scenerie bazuja na rzeczywistych lokalizacjach,
ktére zostaly niezwykle szczegétowo oddane w animowanych kadrach,
i mozna je tatwo rozpozna¢, nawet jesli znajduja si¢ poza Tokio. ,Fani za-
czynaja swoja podroz, ogladajac anime, nastepnie podrézuja przez Japonie
i dokumentujg t¢ jakze »analogowa« aktywno$é w cyfrowej przestrzeni
internetu™®. Istnieje wiele stron internetowych i blogéw ukazujacych
podrdze i zdjecia z miejsc pokazanych w filmach Shinkaia Ogrdd stéw,
Your Name. i Weathering with You (Tenki no Ko, 2019). Umieszczone obok
siebie zdjecie miejsca i kadr z anime ukazuja, jak wiele pracy rezyser i jego
zespol poswiecili szczegdlom. Nawet drobne detale, jak napisy na znakach
i reklamach, anteny na dachach budynkéw czy gatezie drzew w parku,
zostaly doktadnie odwzorowane. Tak staranny rendering prawdziwych
miejsc zacheca do robienia sesji butaitanbo i daje fanom duza satysfakeje
z odkrywania tajnikéw ulubionego anime.

Précz realistycznych scenerii innym elementem anime, kedry doczekat
si¢ kontynuacji w rzeczywistosci, sa sceny gotowania, ktére fani odtwarzaja

A. Loriguillo-Lépez, Scene Hunting for Anime Locations..., s. 292.
D.K. Andrews, Genesis at the Shrine..., s. 219.
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i zamieszczaja filmiki z przygotowywania potraw na YouTube, Instagra-
mie czy TikToku. Zaskakujacy moze wydad si¢ fake, ze przygotowywanie
jedzenia w takich anime, jak na przyktad Doreamon, One Piece, a nawet
w Ponyo, mozna odtworzy¢, a rezultat nie tylko okazuje si¢ jadalny, ale tez
bardzo przypomina wygladem dania pokazane w filmie czy serialu. Na
TikToku znalez¢ mozna kanaly tematyczne poswiecone wylacznie przygo-
towywaniu potraw z anime. Ich uzytkownicy, podobnie jak w fotografiach
butaitanbs, ilmuja swoje gotowanie, a nastepnie umieszczajg nagranie
online z towarzyszaca mu sekwencja z anime jako dwukanatowe wideo.
Jedna z takich uzytkowniczek jest Nadine Estero, wystepujaca na TikToku
i platformie X jako EssaGrill, ktora jest rowniez autorkg ksiazki kucharskiej
The Anime Chef Cookbook® zawierajacej 75 przepisdw na dania pokazane
w japonskich animacjach lub nimi inspirowane. Ksiazka ta zostata prze-
tlumaczona na francuski i hiszpariski, a jej kontynuacja planowana jest na
rok 202 4. Publikacja Estero nie jest jedynym tego typu wydawnictwem na
rynku, dostepnych jest tez kilka innych ksigzek kucharskich zawierajacych
przepisy na dania z anime, co $wiadczy o duzej popularno$ci gotowania
potraw z ulubionych serii i filméw.

Popularno$¢ potraw z anime jest w petni uzasadniona, jezeli wezmiemy
pod uwage sama tylko ilo$¢ animowanych serii poswi¢conych gotowaniu.
Wywodza si¢ one z gatunku japoniskiego komiksu ryori*® manga czy gu-
rume* manga poswigconego gotowaniu. Pierwsza manga tej konwencji
nosi tytut Hochonin Ajihei (Kucharz Ajibei). Jej autorami sa pisarz Jird
Gyu i rysownik Jo Biggu, twércy mang poswieconych pracy, ktéra byta
waznym tematem komikséw w latach siedemdziesiatych, gdyz dzigki niej
zrujnowany po wojnie kraj odradzal si¢ ekonomicznie.

Kucharz Ajibei, najbardziej znana seria duetu Gyt i Biggu, opowiada
o mlodym mezczyzZnie, kt6ry dazy do perfekeji w swoim zawodzie.
Ojciec Ajiheia byt stynnym szefem kuchni uprawiajacym tradycyj-
ng japonisky sztuke kulinarna. [...] Ajihei jednak zaszokowal ojca,
porzucajac tradycje i poswigcajac si¢ gotowaniu w stylu zachodnim,
jego celem stalo si¢ za$ przygotowywanie jedzenia dla mas: taniego
i smacznego. [...] Fabuta tej serii zawiera wicle prawdziwych infor-

macji, gdyi pisarz sam wczesniej pracowal w restauracji. Manga

N. Estero, The Anime Chef Cookbook. 75 Iconic Dishes from Your Favourite Anime,
Rock Point 2022.

Ryori — jap. gotowanie.

Termin gurume manga pochodzi od stowa gourmer. Ta odmiana mangi wywodzi
sie z lat osiemdziesiatych, kiedy dzicki okresowi ekonomicznej prosperity popularne
byly w Japonii produkty i potrawy dla smakoszy.
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Kucharz Ajibei obejmuje 23 tomy (okolo 4600 stron). [...] Po jej
sukcesie w Japonii otwarto sie¢ baréw z ramenem o nazwie Ajibei,

keére pojawily si¢ nawet w Kalifornii*.

Mangi o gotowaniu czgsto zawieraja doktadne przepisy kulinarne,
a sam proces przygotowywania dan jest ukazany niezwykle realistycznie.
Tendencja ta utrzymata si¢ réwniez w anime, dzigki temu mozliwe jest
samodzielne odtworzenie pokazanych w animacji potraw.

Ksiazka kucharska The Anime Chef Cookbook zawiera nie tylko przepisy
zaczerpnigte z serii anime poswigconych gotowaniu, takich jak Food Wars!
(Shokugeki no Soma, 2015-2020), Gourmet Girl Graffiti (Kofuku Gurafiti,
2015), Toriko (2009—2014), Yakitate!! Japan (2004—2006) czy Love Is
Like a Cocktail (Osake wa Fifuu ni Natte kara, 2017). Sposréd 75 przepiséw
z anime znakomita wigkszo$¢ pochodzi z filméw, ktdre pozornie nie maja
nic wspdlnego z gotowaniem, jak na przyklad z produkeji fantasy czy science
Sfiction. Wiele przepiséw kulinarnych zaczerpnigto z serii zaliczanych do
realistycznego podgatunku nichijokei (slice of life). W ksiazce Nadine Estero
jest miedzy innymi przepis na truskawkowe nalesniki z makaronikami
z filmu Your Name. Makoto Shinkaia, a na YouTube pokazany jest sposéb
przyrzadzenia tego deseru. Wspomniany wezeéniej realizm zawarty w fil-
mach tego rezysera sprawia, iz mozliwe jest odtworzenie przedstawionych
w nich potraw. Wida¢ to na przyklad w Ogrodzie stéw, kiedy w scenie go-
towania pokazano nie tylko etykiety uzytych produktéw, ale réwniez logo
noza, ktérym bohater sicka warzywa — i jest to realnie istniejaca japoniska
marka. Bogactwo szczegdléw zawartych w anime Shinkaia zachgca fandéw
nie tylko do podrézowania do miejsc, ktére zostaly w nich przedstawione,
uwieczniania ich na fotografiach, tak jak zostaly przedstawione, ale nawet
do gotowania potraw, ktére si¢ w nich pojawiaja.

Waznym czynnikiem wzmacniajacym aktywnosci fanéw anime, takie
jak seichijunrei i butaitanbo, jest obecny rozwdj japoniskiej animacji. Warte
odnotowania jest pojawienie si¢ w latach dwutysiecznych podgatunku mangi
ianime nichijokei (slice of life — okruchy zycia). Jak wynika z badan Kinema
Junpd Research Institute®, gatunck ten pochodzi od mangi yonkoma (czte-
rokadrowej) i opisuje losy nastolatkéw w szkole $redniej, ,uzywajac techniki
narracyjnej, w ktdrej ukazany jest pozornie przypadkowy ciag wydarzen
z zycia postaci, czgsto pozbawiony rozwoju fabuly, konfliktéw i ekspozycji,

E Schodt, Manga! Manga! The World of Japanese Comics, Tokyo-New York-London
1998, s. 107—108.

Por. M. Tanaka, Trends of Fiction in 2000s Japanese Pop Culture, ,Electronic Journal
of Contemporary Japanese Studies” 14, 2014, nr 2, https://www.japanesestudies.org.
uk/ejcjs/voli4/iss2/tanaka.html#_edni3 (dostep: 1.11.2023).
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a takze czgsto majacy otwarte zakonczenie™+. Historie przedstawione

w mangach yonkoma czgsto sa ekranizowane w postaci serii lub filméw azni-
me. ,Podgatunck ten jest reprezentowany przez wytwornie, takie jak Kyoto

Animation, w kt6rej filmach szczegélowe oddanie detali codziennego zycia

oraz dopracowana animacja staly si¢ wzorem dla fanéw i artystéw”>. Kyoto

Animation (KyoAni) cenione jest zardwno za wysoka jako$¢ produkeji, co

skutkuje wysoka jako$ciag animacji, jak i za tematyke skupiong na

wrazliwosci na wzloty i upadki w zyciu codziennym. [...] Stylistycznie
efektywno$¢ wizji KyoAni w przedstawianiu zwyklego zycia polega
na subtelnym, wzajemnym oddzialywaniu kondensowania (poprzez
skfonno$¢ do minimalizmu i stylizacji) i realizmu (preferowania
wyrazistych szczegdtéw i wszechobeenej atmosfery bezposredniosci).
[...] Minimalizm i stylizacja s3 czasami wyrafinowane do granic
realizmu, lecz warstwa wizualna jest bardzo spdjna, gdyz stale sto-
sowanie nienagannej stylizacji i zmudnej dbalosci o szczegély daje

efeke silnego poczucia rzeczywistosci*.

Anime nichijokei stalo si¢ specjalnoscia KyoAni. Wytwérnia ta wypro-
dukowata wiele serii nalezacych do tego podgatunku: Clannad (2007),
Lucky Star (Raki Suta, 2007-2008), K-On! (Keion!, 2009~2011), Nichi-
jo (2011), Hyouka (2012), Free! (2013—2014), Tamako Market (Tamako
Maketto, 2013), Sound! Euphonium (Hibike! Yifoniamu, 2015—2016), Miss
Kobayashi’s Dragon Maid (Kobayashi-san Chi no Meidoragon, 2017—2021).
Formula nichijokei charakteryzuje si¢ okreslonymi cechami. Miejsce akeji
ogranicza si¢ do wspoélczesnej Japonii, gtéwnie szkoly, do ktdrej uczeszczaja
bohaterowie, i jej okolic. Gléwnymi postaciami sa uczniowie liceum, ktérzy
dorastaja i zdaja maturg. Fabula moze wykazywaé cechy fikeyjne, jednak
w tle animacja wykorzystuje prawdziwe lokalizacje, krajobrazy i rekwizyty.
Konwencja nichijokei polega wigc na hybrydycznym potaczeniu rzeczywistoéci
i fikcji — i ta hybrydycznosé jest cecha, kedra przypadta do gustu jej fanom®.

Zdolno$¢ KyoAni do tworzenia obrazéw, ktére s3 ewidentnie
wykreowane, lecz sprawiaja wrazenie prawdziwych, objawia sie

we wszystkich produkcjach tej wytwdrni poprzez tendencje do

Slice of life — Okruchy zycia — Serialowy stownik Anime, https://serialowy.pl/
slownik/slice-of-life-29198/ (dostep: 29.10.2023).

A. Loriguillo-Lopez, Scene Hunting for Anime Locations..., s. 290.

D. Cavallaro, Kyoto Animation: A Critical Study and Filmography, Jetfferson-London
2012, 5. 12—13.

M. Tanaka, Trends of Fiction...
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wykorzystywania prawdziwych lokalizacji jako scenografii i do
ukazywania ich cech charakterystycznych z naturalistyczng wrecz
dokladnoscig. [...] Waréd wielu prawdziwych miejsc wspaniale od-
wzorowanych w anime studia KyoAni wymieni¢ mozna liceum Jindai
w tokijskiej dzielnicy Chéfu, liceum Nishinomiya Kita w Hyogo
w prefekeurze Kansai (7he Melancholy of Harubi Suzumiya), szpital
Konan w centrum Tokio (7he Disappearance of Harubi Suzumiya),
wioske rybacka Kasumi w prefekturze Hydgo, miasto Moriguchi
w prefekturze Osaka, Yokohama, Sapporo (Kanon), liceum Komaba
przy Uniwerstecie Tsukuba (Clannad), szkole Kasukame w prefek-
turze Saitama, szkole podstawowa Toyosato w prefekturze Shiga
(K-ON!, K-ON!! oraz K-ON! mowvie), Ztoty Pawilon, $wigtynie
Kitano Tenmangu, Arashiyama i hotel Hanazono Kaikan w Kioto
(K-ON!!), a nawet Londyn (K-ON! movie)*.

Seria K-On! (2009-2010) z wytwérni KyoAni to jeden z najbardziej
reprezentatywnych i najpopularniejszych przyktadéw nichijokei. Fabuta
opowiada o czterech bohaterkach, ktdre zapisuja si¢ do szkolnego klubu
muzycznego w liceum dla dziewczat Sakuragaoka, aby ocali¢ go przed
likwidacja. Przedstawione w K-On! historie celowo pomijaja wszelkie
dramatyczne wydarzenia, skupiajac si¢ na przedstawianiu prozaicznych
detali codziennego zycia bohaterek w konwencji slice of life. Waznym ele-
mentem stylistycznym zichijokei jest realistyczna sceneria wzorowana na
prawdziwych lokalizacjach. Znakiem rozpoznawczym animacji ze studia
KyoAni jest szczegélowe odwzorowanie istniejacych miejsc i scenerie
w K-On! sa tego $wietnym przykladem.

Wiekszo$¢ miejsc przedstawionych w K-On! bazuje na prawdzi-
wych lokalizacjach, potwierdzajac znakomita reputacje KyoAni
zdobyta dzi¢ki wysokiemu poziomowi artystycznemu scenografii,
ktére wiernie oddaja nie tylko materialne szczegdly otoczenia,
ale réwniez najwazniejsze elementy tworzace unikalng atmosfere
kazdego miejsca. Jest to szczegdlnie ewidentne w przypadku miejsc
ukazanych w odcinku o wycieczee do Kioto. [...] Wigkszos¢ micejsc,
ogladanych przez bohaterki podczas ich chaotycznej wedréwki, to
typowe atrakcje turystyczne, jak na przyktad Kioto Tower, $wigtynie
Kinkakuji i Kitano Tenmangu, park widokowy Arashiyama z rezer-
watem malp i mostem Togetsukyo. [...] Nalezy jednak zauwazy¢,

ze nawet gléwne miejsce akciji, liceum dla dziewczat Sakuragaoka,
g ) ] 3 g

D. Cavallaro, Kyoro Animation..., s. 13-14.
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jest szczegdtowo odwzorowane na podstawie istniejacego budynku
szkoly podstawowej Toyosato w okregu Inukami, w prefekturze

Shiga, niedaleko prefektury Kioto®.

Wedtug opinii fanéw, ktérzy odwiedzili Toyosato, kadry w K-On!
przedstawiajace liceum s3 doktadnym odwzorowaniem starego kampusu
szkoty podstawowej, szczegdlnie jej pracowni muzycznych i audytorium.
Wiele oryginalnych detali z prawdziwej szkoly zostato przedstawionych
w fikcyjnym liceum. Stary kampus zyskat nowe zycie dzigki ukazaniu go
w nowym $wietle jako miejsca akeji popularnej serii anime. ,Budynek ten
ma swoja historie, zostal zaprojektowany w 1937 roku przez amerykanskiego
misjonarza Williama Merrella Voriesa i byt symbolem modernizacji miasta.
Jednak w 1999 roku zaplanowano jego zburzenie i wybudowanie nowej
szkoly. Mieszkaricom udato si¢ jednak zapobiec zniszczeniu budynku,
obecnie miesci si¢ w nim biblioteka i dom opieki dziennej™°. Budynek ten
stal si¢ mekka dla fandéw serii K-On!, kt6rzy przybywaja do Toyosato, aby
napi¢ si¢ herbaty i pogra¢ na instrumentach w pracowniach muzycznych
dawnej szkoly, tak jak bohaterki ich ulubionego anime. Przybysze cze¢sto
zostawiaja wiadomosci na szkolnej tablicy, ktére na koniec kazdego dnia
sa fotografowane i umieszczane na stronie internetowej. Toyosato, dwu-
dzieste najmniejsze miasteczko w Japonii, oddalone jest o okolo 2 godzin
jazdy pociagiem od Kioto, wi¢c niefatwo tam dotrze¢, jednak nawet tak
odlegle miejsce moze zyska¢ stawe i przyciagna¢ wielu zwiedzajacych dzigki
pojawieniu si¢ w popularnej serii anime.

Japonska animacja stata si¢ motywem tematycznym licznych wycieczek
fan6éw dzigki ewolucji estetycznej i technologicznej. Ewolucja estetyczna
polega w tym wypadku na realistycznym i szczegétowym odwzorowaniu
prawdziwych lokalizacji, jak to ma miejsce w filmach Mamoru Oshii,
Satoshiego Kona, a w szczegdlnosci Makoto Shinkaia czy w produkejach
Kyoto Animation. Filmowcy w réznym stopniu uzywaja zdje¢ do two-
rzenia tel w swoich filmach, dlatego rozwdj technologiczny fotografii
jest jednym z czynnikéw, ktére spowodowaly przemiang obrazu Japonii
w anime. Wlaczajac obrazy prawdziwych miejsc do anime i wypelniajac
je realistycznymi szczegdtami, tworcy zachecaja odbiorcéw do podjecia
aktywno$ci zwigzanych z ogladang seria czy filmem. Dowodem tego
jest poziom zaangazowania fandéw w praktyki takie, jak seichijunrei czy
butaitanbo. Podrézujac do miejsc pokazanych w anime, fani dokumentuja
swoje trasy w sieci i publikuja zdjecia tych miejsc obok odpowiadajacych

Thidem, s. 14 4.
M. Li, The Longevity of Anime Pilgrimages, https:/ /web.archive.org/web/20171107005511/
http://animetourism.com/longevity-of-anime-pilgrimmages/ (dostep: 6.05.2023).


about:blank
about:blank

Rzeczywistosé w anime, anime w rzeczywistosci 255

31

im kadréw z animacji. W rezultacie ,grupy internetowe, blogi i media
spoleczno$ciowe pomagaja ozaku udostgpnia¢ swoje doswiadczenia od-
biorcze i dokladne informacje na temat ich ulubionych anime. Prakeyki
fanowskie, takie jak seichijunrei i butaitanbo, stajy si¢ przedtuzeniami
emocjonalnego networkingu wykorzystujacego nowe technologie in-
formatyczne™'. W nowych aktywnosciach fanéw wida¢ skutki przemian
zachodzacych w anime — od medium stynacego z kreacji fantastycznych
krain, do sztuki wiernie przedstawiajacej realnie istniejace miejsca. Zdjecia
rzeczywistosci staja si¢ czescia warstwy wizualnej anime. Nastepnie, dzieki
uprawianej w realnej przestrzeni prakeyce seichijunrei, obrazy z anime
ponownie staja si¢ rzeczywistymi miejscami, by dalej — dzieki kreatywnej
prakeyce fotograficznej butaitanbs — wkroczy¢ do hiperrealnej domeny
cyfrowych obrazéw w sieci. Tréjwymiarowa przestrzen Japonii staje si¢
dwuwymiarowym kadrem anime, by nast¢pnie zosta¢ celem podrézy fanéw,
kedrzy, wzorujac si¢ na kadrach z anime, znéw uczynia ja dwuwymiarowym
zdjeciem umieszczonym w przestrzeni cyfrowej. W ten sposob prakeyki
seichijunrei i butaitanbo ukazuja hipermedialny potencjat anime oraz czynia
z japonskiej animacji sztuke o potencjale partycypacyjnym.

A. Loriguillo-Lépez, Scene Hunting for Anime Locations..., s. 290.
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