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Wstep

Znakiem firmowym japonskiej animacji jest doskonate potaczenie tradycji
i nowoczesnosci, zarowno w fabule, jak i w warstwie wizualnej, w ktorej elementy
japonskiej sztuki graficznej splatajg sie z nowymi technologiami generowania
obrazu. Podobnie jak manga (japonski komiks), anime charakteryzuje sie rozno-
rodnoscig podejmowanych tematow oraz szerokim spektrum grup docelowych,
do ktorych adresowane sg animowane seriale czy filmy kinowe. Jednak pomimo
heterogenicznosci form i motywow do rzadkosci nalezg anime, w ktorych po-
ruszane sg problemy wspolczesnej Japonii. Animacja z Kraju Kwitngcej Wisni
trafnie oddaje jego problematyczng przeszlos¢, ukazujgc tematy zwigzane
z traumg drugiej wojny Swiatowej. Z kolei wyzwania, ktore niesie ze sobg zycie
w stechnicyzowanym i jednoczesnie hierarchicznym spoteczenstwie, sg rzadko
ukazane w sposob poglebiony, zmuszajacy do refleksji.

Jednym z problemow nieczesto pojawiajgcych sie w anime jest konflikt
pokolen, pojecie do tej pory w kulturze japonskiej nieznane. Jak pisze Elzbieta
Potocka (2014: 165), ,,Otwarte spory w rodzinie byty niezwykle rzadkie, co wy-
nikalo z przeswiadczenia o funkcjonowaniu harmonijnego modelu zycia, z gory
zakladajgcego niedopuszczanie do powstawania konfliktow. Te czasy nalezg
juz do przesztosci”. Wspolczesnie ujawniajg sie réznice dzielgce mtodych Japon-
czykow, zanurzonych w §wiecie konsumpcjonizmu i najnowszych technologii,
iich przodkéw wyznajgcych tradycyjne zasady rzadzace od wiekow japonskim
spoleczenstwem. Potocka (2004: 154) wyjasnia: ,Przestrzeganie zwyczajow,
bezwzgledne postuszenstwo i §lepe uznawanie autorytetow, ograniczenie indywi-
dualizmu poprzez stawianie potrzeb i intereséw grupy ponad interesy jednostki
[...], dochodzenie do rozwigzan droga konsensusu, wiernos¢ jednej firmie przez
cale zycie — dzis te wartosci sg w stanie powolnego zaniku albo ewolucji”. Nowe
pokolenie Japonczykow neguje tradycyjne status quo, gubigc sie jednoczesnie
w pelnej wyzwan wspotezesnosci. Ciekawym ujeciem tego problemu jest film
Summer Wars (Sama Waézu 2009) w rezyserii Mamoru Hosody.
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Réd Jinnouchi

Mamoru Hosoda zastyngt na scenie anime filmami podejmujgcymi tema-
tyke rodzinnag, ktorej niebanalne ujecie w potaczeniu z oryginalng oprawg
wizualng zdobylo mu uznanie zaré6wno krytykow, jak i publicznosci. W swoim
czwartym obrazie, Summer Wars, ukazuje réd Jinnouchi, wielopokoleniowy
klan potomkow samurajow, ktorego nestorka, Sakae, obchodzi 90. urodziny.
Przygotowania do jubileuszu zostajg zaklocone przez cyberatak na wirtualng
platforme spotecznos$ciowsg Oz, funkcjonujgcg w Scislej symbiozie ze swiatem
realnym. Mimowolnym sprawcg ataku okazuje sie Wabisuke, przybrany syn
Sakae, ktory przed dziesieciu laty uciekt do Ameryki z jej pieniedzmi, a teraz
powraca, aby pochwali¢ sie lukratywnym kontraktem na stworzenie sztucznej
inteligencji o nazwie Love Machine. Zaprogramowal jej imperatyw uczenia sie,
przez co nie mozna jej powstrzymac i obecnie pustoszy ona wirtualny swiat
Oz. Kiedy konta wielu jego uzytkownikow padajg tupem Love Machine, Japo-
nig wstrzgsaja ataki terrorystyczne, ktorych celem sg strategiczne elementy
infrastruktury: wodociagi, ruch drogowy i system alarmowy. Kraj pograza
sie w chaosie, a jedng z ofiar jest jubilatka Sakae, ktorej parametry zyciowe
byly zdalnie monitorowane przez lekarza za pomocg jednego z zagrozonych
systemow. Pozbawiona nadzoru medycznego bohaterka umiera w przeddzien
swoich urodzin. Aby uczci¢ jej pamieé, cztonkowie rodu postanawiajg podjac
walke z niszczycielskg Love Machine. Rodzinna uroczysto$é¢ przeradza sie
w wojne prowadzong w §wiecie wirtualnym, ktorej towarzyszg przygotowania
do ceremonii pogrzebowej w Swiecie realnym.

Sakae umiera, nie doczekawszy swoich 90. urodzin, wiec do uroczystego
celebrowania jubileuszu nie dochodzi, jednak w warstwie narracyjnej filmu to
niezaistniale wydarzenie pelni kluczowa funkcje generowania fabuly. Dzieki
niemu zostajg zawigzane gtowne watki: 18-latka Natsuki ,wynajmuje” Kenjie-
go do roli narzeczonego na czas podrozy do domu prababki, syn marnotrawny
Wabisuke wraca z Ameryki, aby pochwalié¢ sie Sakae swoim sukcesem, a Kenji,
wspierany przez cztonkéw klanu Jinnouchi, walczy z Love Machine w wirtu-
alnym s§wiecie Oz. Organizowane przez rodzine obchody urodzin bohaterki
wprawiaja w ruch machine zdarzen sktadajacych sie na do$¢ skomplikowang
fabule filmu Hosody oraz stanowig pretekst do ukazania specyfiki tradycyjnej
kulturowo i nowoczesnej technologicznie Japonii, do czego anime, jako medium
rdzennie japonskie, jest predysponowane.

Kompozycja

Poszczegodlne watki filmu maja kompozycje szkatutkowa, zawierajac w sobie
zarowno inne opowiesci, jak i symbole oraz metafory odnoszace sie do historii
i tradycji Kraju Wschodzgcego Stonca. Jej rzecznikiem jest w filmie Mansuke
Jinnouchi, drugi syn Sakae, ktory przywotuje daty historycznych wydarzen,
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w ktorych jego rod wstawil sie walecznoscig. Dzieje przedstawionego w filmie
klanu oparto na historii autentycznego rodu Sanada, ktory zastynal w walce
z klanem Tokugawa na przetomie XVI i XVII wieku. Strategia zastosowana
przez Sanadéw w drugim konflikcie Ueda zostaje wykorzystana przez Kenjiego
na platformie Oz do walki z Love Machine. Gdy czlonkowie klanu Jinnouchi
przechodzg w Oz do ofensywy, w wirtualnym Swiecie pojawia sie nowy obiekt
graficzny — labirynt zlozony z elementow XVI-wiecznego zamku Ueda. To tam
w 1600 roku dwa tysigce zolnierzy klanu Sanada (w filmie — Jinnouchi) do-
prowadzity do odwrotu 38-tysieczng armie Hidetady Tokugawy, wpuszczajgc
ja na tereny zamku, a nastepnie zamykajac w putapce. Fortel ten wykorzy-
stuje Kenji 1 jego sojusznicy w walce z Love Machine, ktora zostaje uwieziona
w zamkowym labiryncie. Przeszto$¢é okazuje sie wiec nie tylko skarbnicg war-
tosci moralnych, ale i zrédlem przydatnych forteli, ktére mozna zastosowac
rowniez w wirtualnym swiecie.

Paralelizm przeszlosci i przyszlosci

Paradoks Summer Wars polega na tym, ze film ukazujacy futurystyczny
konflikt w wirtualnym $wiecie traktuje w rownym stopniu o przyszlosci,
jak o przesztosci, ukazujac jg jako zrodto pozytywnych wartosci i inspiracji.
Na jubileuszu 90-letniej Sakae spotykajg sie dwa swiaty: dawnych tradycji,
ktore uosabia jubilatka i jej klan, oraz futurystycznej nowoczesnosci wirtualnej
platformy Oz. Wartosci tego pierwszego aktualizujg sie w drugim. Istotg kazdego
jubileuszu jest Swietowanie dokonan czyjegos zycia w gronie bliskich — cztonkow
rodziny i przyjaciot. W filmie Summer Wars, jednoczac sie w wirtualnej walce
z Love Machine, grupa bohateréw, cztonkow rodziny Jinnouchi, celebruje zycie
zmarlej wlasnie nestorki rodu, poswiecone podtrzymywaniu dobrego imienia
klanu i stuzbie innym. Istota jubileuszu — cho¢ literalnie nieobecnego — doko-
nuje sie w nietypowej, uwspolczesnionej formie, zachowujgc ducha przesztosci.

Celebrowanie sedziwego wieku jest wazng czeScig japonskiej tradycji,
szczegolnie uroczyscie obchodzone sg urodziny wyznaczajace kolejne dekady
zycia jubilata. Dziewiecdziesigte urodziny, ktore obchodzi Sakae, noszg nazwe
sotsuju, zas symbolicznym kolorem tego jubileuszu jest biel. W tym kolorze sg
kimona jubilatki, ktora w calym filmie wystepuje wylgcznie w tradycyjnym
stroju, w przeciwienstwie do mtodszych czlonkow rodziny, ubranych w zachodnie
ubrania. Najwazniejszym elementem sotsuju jest wystawny positek gromadzacy
wszystkich czlonkéw rodu, w czasie ktorego serwowane sg Swiezo przygotowa-
ne ciastka mochi, zrobione z tluczonego ryzu. Ich dostarczeniem zajmuje sie
najstarsza corka Sakae — Mariko. To ona odpowiada za organizacje przyjecia
urodzinowego matki.

Tradycyjne stroje i potrawy to nie jedyne elementy filmu Hosody odwotujgce
sie do dawnej kultury Japonii, wypieranej przez technologiczng nowoczesnosc¢.
Akcja Summer Wars rozgrywa sie jednocze$nie w dwoch miejscach: w siedzibie
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rodu Jinnouchi na obrzezach miasta Ueda w prefekturze Nagano oraz w wir-
tualnym $wiecie Oz. Rodowa posiadtosé, do ktorej Natsuki zabiera Kenjiego,
jest prawdziwg skarbnicg japonskiej tradycji. Rezydencja przypomina auten-
tyczny zamek Ueda zbudowany w 1583 roku przez Masayukiego Sanade, zas jej
wnetrze zawiera liczne artefakty z przesztosci, w tym zbroje i bron przodkow
oraz domowy ottarzyk z przedmiotami upamietniajgcymi zmartych. Wnetrze
olbrzymiego domu jest przestronne, rozdzielane w razie potrzeby papierowymi
parawanami shgji. Podlogi sg wylozone ryzowymi matami tatami, na ktorych
cztonkowie rodziny $pig czy zasiadajg do positkow przy niskim stole. Tradycyjna
architektura posiadlosci rodu Jinnouchi pozostaje w opozycji do designu wir-
tualnego Swiata Oz, ktorego sterylna, graficzna stylistyka rowniez przywotuje
japonskie konotacje.

Inspiracje

Tworzac Oz, Hosoda inspirowal sie platformg spoleczno$ciowg Mixi
(por. Sevakis 2009), dostepng wytacznie w jezyku japonskim, ktora cieszy sie
ogromng popularnos$cig w Kraju Kwitngcej Wisni. Uzywajgc Mixi, Japonczycy
chronig swojg prywatnos¢ pseudonimami, tak jak ma to miejsce w filmowym
Oz. Drugim zrédlem inspiracji w kreowaniu cyberprzestrzeni Oz byta twor-
czo$¢ Takashiego Murakamiego, malarza i teoretyka sztuki, zatozyciela nurtu
Superflat. W swoim manifescie (por. Murakami 2000: 5) artysta wykazal,
ze ptaskos$é obrazu wynikajgca z braku perspektywy jest glownym elementem
japonskiej sztuki graficznej, animacji, kultury popularnej i sztuk pieknych,
a takze kultury konsumpcyjnej (Murakami 2000: 9-25). Inicjujgce ruch Su-
perflat wystawy sztuki wspolczesnych artystow japonskich przedstawiaty
»ptaski” krajobraz tamtejszej popkultury przetworzony w bajecznie kolorowe,
pozbawione perspektywicznej glebi obrazy nierzeczywistych swiatow. Hosoda
wspolpracowat z Murakamim przy krotkometrazowym anime Superflat Mo-
nogram (2003), pieciominutowej wariacji na temat logo firmy Louis Vuitton.
Filmik ten stanowi zapowiedz wirtualnego Swiata w Summer Wars: we wnetrzu
biatej sfery swobodnie unoszg sie barwne sylwetki, za$ na $cianach wyswietlane
sg kolorowe symbole. Posrodku kulistej przestrzeni znajduje sie biata postac
o okraglej gtowie i duzych, wytupiastych oczach, podobna do pand znanych
z wezesniejszych animacji Murakamiego.

Najbardziej bezposrednim nawigzaniem do tworczosci Murakamiego jest
w Summer Wars awatar Kenjiego — chlopiec z duzymi, okrggltymi oczami
i uszami Myszki Mickey. Posta¢ ta przypomina jeden z najslynniejszych
wizerunkow autorstwa Murakamiego — Mr DOBa o okraglej glowie, wielkich
oczach i uszach disneyowskiej myszki. Jak zauwaza Arthur Lubow (2005),
»l...] poczatkowo DOB przypominat Myszke Mickey, ale z czasem ewoluowal,
najpierw wyszczerzyt zeby, potem stal sie niesamowicie stodki — kawaii”l. Awatar

1 Thumaczenie tekstéw angielskojezycznych moje — A.K.
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Kenjiego, podobnie jak Mr DOB, réwniez ulega przemianie. Po przejeciu nad
nim kontroli przez Love Machine na twarzy chlopca pojawiajg sie ostre zeby,
wyszczerzone w szerokim grymasie. Przerysowany, olbrzymi uSmiech odsta-
niajacy dwa szeregi spiczastych zebow jest jednym ze znakéw rozpoznawczych
Murakamiego, ktory w swoich pracach czerpie inspiracje z japonskiej kultury
popularnej i konsumpcyjnej. Ten charakterystyczny element wykorzystuje
w swoim filmie Hosoda, aby nada¢ awatarom opanowanym przez Love Machine
ztowieszczy charakter. Projektujac wirtualny swiat Oz, rezyser chciat uzyskac
czysta, niezagracong przestrzen pozbawiong tta (por. Sevakis 2009). Ta wizu-
alna prostota wywodzi sie ze sztuki japonskiego malarstwa tuszowego sumi-e,
w ktorym obraz sklada sie z konturu malowanego jedno- lub dwubarwnym
tuszem na biatym tle. Minimalistyczny swiat Oz wypelniony jest bajecznie
kolorowymi awatarami i innymi rekwizytami, zas feeria barw i surrealistycz-
nych ksztaltéw ponownie przywodzi skojarzenia z tworczoscig Takashiego
Murakamiego i ruchem Superflat, zjawiskami definiujgcymi japonskg sztuke
wspolczesng.

Temat: rodzina

Glowny watek Summer Wars, obchody 90. urodzin Sakae Jinnouchi, przy-
woluje znany motyw zadawnionego rodzinnego konfliktu, czesto spotykany
w filmach ukazujacych jubileusz glowy rodziny, na ktory zjezdzaja sie jej liczni
cztonkowie. W swoim filmie Hosoda wpisuje familijny konflikt w szersza opo-
zycje tradycji i nowoczesnosci dzieki postaci Wabisuke, tworcy Love Machine.
Widzac zniszczenia i chaos wywotane przez jego wynalazek oraz bute przybra-
nego syna, bohaterka wpada w gniew i samurajskg wlocznig nalezaca do jej
przodkow atakuje Wabisuke, ktorego dokonania uwaza za skaze na honorze
rodu Jinnouchi. Atak ten wyczerpuje jej sity i w konsekwencji odbiera zycie.
Mozna odnie$¢ wrazenie, ze z chwilg Smierci Sakae technologiczna nowoczesnosé
uosabiana przez marnotrawnego syna zwycieza i Swiat tradycyjnych wartosci
odchodzi wraz z sedziwg bohaterkg, jednak w ich obronie staje nastolatek
Kenji, jednoczac cztonkow klanu Jinnouchi w walce ze sztuczng inteligencja.

Kluczowym walorem Summer Wars jest ukazanie 28-osobowej, wielopo-
koleniowej japonskiej rodziny jako zbiorowego bohatera filmu. Na poczatku
wydawac sie moze, ze gtdwnymi bohaterami sg Kenji i Natsuki, zas fabuta po-
daza w strone sztampowej komedii romantycznej o parze nastolatkow, ktorych
przypadkowe spotkanie zakonczy sie po serii zabawnych perypetii mitosnym
happy endem. Oczekiwania te w pewnym stopniu zostang spelnione, jednak
film Hosody jest czyms$ wiecej niz tylko btaha historyjka o nastolatkach.
7 chwilg przybycia Natsuki i Kenjiego do siedziby rodu Jinnouchi funkcje
protagonisty filmu przejmuje czteropokoleniowa rodzina, ktorej 28 cztonkow
Hosoda umiejetnie prezentuje, poSwiecajgc wszystkim uwage i dgzac do
indywidualnej charakterystyki kazdego z nich. Niektorym postaciom rezyser
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poswieca nieco wiecej czasu, jednak kazdego, nawet kilkuletnie dzieci, obdarza
jakas charakterystyczng cecha. W scenie pierwszej kolacji w siedzibie rodu
Natsuki przedstawia wszystkich krewnych Kenjiemu, podajac imie i stopien
pokrewienstwa kazdego z nich. Mark Schilling zauwaza, ze:

Pomimo tuzinéw bohaterow, wilaczajac w to 27 cztonkéw rozszerzonej rodziny
Natsuki, zaskakujgco duza ich liczba wystepuje jako jednostki, a nie tylko ry-
sunkowe twarze w ttumie. Nawet kiedy zwroty fabuty staja sie coraz szybsze,
mniej realne i bardziej fantastyczne, historia skupia sie bardziej na ludzkich
bohaterach niz na losach cyfrowej bitwy. Niektore rewelacje, takie jak po-
chodzenie Wabisuke, sg typowe dla japonskiego melodramatu czy komedii,
ale zostaly ukazane tak szczegbtowo i naladowane tak wielkg dawka energii,
ze film oddala zarzut sztampowosci (Schilling 2009).

Skomplikowana struktura rodu Jinnouchi stanowi przyktad wielopokolenio-
wej japonskiej rodziny rozszerzonej, sktadajacej sie z linii gtownej (honke) i linii
bocznych (bekke). Jest to element gleboko zakorzenionego w japonskiej tradycji
systemu rodowego ie, w ktorym glowg linii glownej rodu zostawal najstarszy
syn, sprawujac niemal absolutng wtadze nad pozostatymi cztonkami rodziny.
Jego zgoda byta miedzy innymi potrzebna w przypadku zawierania matzenstw.
Linie boczne zaktadali za jego zgoda mlodsi synowie pozbawieni szans na
dziedziczenie. Do obowigzkow linii gtéwnej nalezalo dbanie o interesy rodu
oraz podtrzymywanie tradycji rodzinnych i religijnych, w tym organizowanie
pogrzebu i czczenie pamieci przodkow. Jak pisza Roger J. Davis i Osamu Ikeno,

Uwaza sie, ze system ie znikngl po drugiej wojnie Swiatowej z powodu reformy
kodeksu cywilnego, rosnacej liczby rodzin nuklearnych i przenikania indywi-
dualizmu do japonskiego spoleczenstwa, lecz wcigz pozostaje on silny wsrod
rodzin w wielu czesciach Japonii jako ugruntowany zwyczaj lub jako wartos¢
moralna o stabngcym, lecz wcigz istotnym oddzialywaniu spotecznym (Davis
i Ikeno 2002: 119).

W Summer Wars réd Jinnouchi stanowi doskonaty przyklad funkcjonowania
systemu ie — z drobnymi, lecz znaczacymi modyfikacjami. Tradycyjny system
ie opieral sie na patriarchacie, szczegoélnie nasilonym w rodach samurajskich.
W filmie Hosody glowg rodu jest kobieta i to ona akceptuje kandydatow na
malzonkow dla wszystkich czlonkow rodziny. Natsuki przyprowadza do niej
Kenjiego, aby zaaprobowala go jako kandydata do jej reki.

Ukazujac ztozong strukture rodu Jinnouchi, rezyser umiescit w filmie na-
wet charakterystyczne konflikty miedzy cztonkami linii gléwnej, obcigzonymi
obowigzkami organizowania rodzinnych uroczystosci, a przedstawicielami linii
bocznych, ktorym przypada podrzedna rola pomocnikow. Rodzina Jinnouchi
wydaje sie doskonalym reliktem systemu ie, w ktorym honor rodu i stuzba
ojczyznie sg najwazniejszymi wartosciami. Ich wyznawczynig jest Sakae,
otwarcie deklarujgca przywigzanie do tradycji. Kiedy jej zabraknie, wartosci
te postanawia kontynuowac Kenji, przybysz z zewnatrz, chtopiec pozbawiony
rodowego pochodzenia, wywodzacy sie z rodziny nuklearnej, w ktorej rodzice
sg zbyt zajeci, by jes¢ z synem posilki. Jednak to wlasnie Kenji, pozostajac pod
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wrazeniem postawy Sakae, postanawia walczy¢ z Love Machine, by ocali¢ innych
przed zagrozeniem ze strony niszczycielskiej sztucznej inteligencji. Waznym
elementem systemu ie byta cigglo$¢ rodu, jednoczgca w walce czlonkow jednej
rodziny. Bohater, podawany za narzeczonego Natsuki, szybko zostaje zdema-
skowany, lecz kiedy wykazuje sie odwaga i wytrwaloscia, cztonkowie rodziny
ponownie przyjmuja go i solidarnie walcza u jego boku w cyberprzestrzeni.

Generacyjny przekroéj japonskiego spoleczenstwa

Ustanawiajac bohaterem Summer Wars licznych czlonkéw klanu Jinnouchi,
rezyser zawarl w swoim filmie generacyjny przekroj japonskiego spoteczenstwa.
Yoshio Sugimoto wyjasnia:

Japonczykow mozna podzieli¢ na cztery grupy pokoleniowe. Najstarsze jest
pokolenie wojenne, sktadajgce sie z 0sob urodzonych w latach trzydziestych
XX wieku i wezesniej, ktorzy dorastali przed lub w czasie wojny [...]. Nastepne
jest pokolenie powojenne, urodzone pod koniec lat trzydziestych do poczat-
ku lat piecdziesigtych, ktorych dziecinstwo przypadlo na okres podnoszenia
sie spoteczenstwa z powojennych zniszczen i ubostwa, poprzez szybki wzrost
ekonomiczny w latach piecdziesigtych i wezesnych szesédziesigtych [...]. Trze-
cia grupa to pokolenie prosperity urodzone w poznych latach piecdziesigtych
do wczesnych lat siedemdziesigtych, ktore nie pamigta okresu wojen czy powo-
jennej biedy i ktore dorastalo w okresie, kiedy Japonia osiggneta ekonomiczny
dobrobyt i wysoki status na arenie miedzynarodowej. [...] Wreszcie najmlodsza
grupa, ktorg mozna nazwac globalnym pokoleniem, przyszta na §wiat w potowie
lat siedemdziesigtych i pozniej (Sugimoto 2003: 72).

W filmie Hosody przedstawiciele czterech generacji, pomimo réznic dzielgcych
te pokolenia, wspotpracuja ze sobg w obliczu wspolnego wroga. Kiedy Japonie
ogarnia chaos po ataku Love Machine, Sakae wykorzystuje swoje kontakty, aby
sprowokowac do efektywnego dzialania przedstawicieli wtadz oraz cztonkow
swojej rodziny pracujacych w stuzbach ratowniczych. Po jej §mierci przedstawi-
ciele trzech pokolen mezczyzn z rodu Jinnouchi pod przewodnictwem outsidera
Kenjiego walczg w Oz, za$s kobiety kierowane przez jej corke Mariko w Swiecie
realnym zajmujg sie organizowaniem pogrzebu. Osoba sedziwej jubilatki, nawet
nieobecnej, jednoczy pokolenia do wspolnego dziatania. W sytuacji zagrozenia
rodzina jednoczy sie ponad familijnymi wasniami i pokoleniowymi konfliktami,
by — dzialajac razem w przestrzeni wirtualnej i fizycznej — pokonaé wroga.

Podsumowanie

Mamoru Hosoda skonfrontowal ze sobg Swiat japonskiej tradycji, ktora
powoli odchodzi w zapomnienie, oraz wspotczesnosc, ktora rozgrywa sie gtow-
nie w cyberprzestrzeni. Film Summer Wars jest peanem na cze$¢ komunikacji
miedzyludzkiej, zaré6wno ,analogowej” — twarza w twarz czy przez telefon, jak
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i w $§wiecie wirtualnym — poprzez platformy spotecznosciowe czy sieciowe komu-
nikatory. Na plakacie promujacym Summer Wars widnieje haslo ,,Connection
is our weapon” (,Pokrewienstwo/tgcznos¢ jest naszg bronig”). Wieloznacznosé
angielskiego terminu $wietnie oddaje przestanie niebanalnego filmu Hosody,
rezysera, ktory dowodzi, ze nawet w zdigitalizowanym wspolczesnym Swiecie
wcigz jest miejsce na miedzypokoleniowg solidarnosé.
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Streszczenie

Celem autorki artykutu jest analiza konfliktu pokolen wpisujacego sie w szerszg
opozycje japonskiej tradycji i nowoczesnosci w animowanym filmie autorstwa Mamoru
Hosody. Rezyser przedstawia w nim tradycyjng, wielopokoleniowg japonska rodzine,
ktorej nestorka bedzie obchodzi¢ 90. urodziny. Przygotowania do uroczystosci zostajg
zaklocone przez atak na wirtualng platforme spolecznosciowg Oz, ktorego skutki sg
odczuwalne w $wiecie realnym. W obliczu zagrozenia rodzina jednoczy sie i wspolny-
mi sitami pokonuje wirtualnego wroga. Rezyser skonfrontowal ze sobg dwa Swiaty:
japonskiej tradycji, ktora powoli odchodzi w zapomnienie, oraz wspotczesnosci, ktora
rozgrywa sie glownie w cyberprzestrzeni. Do zobrazowania wirtualnego swiata wyko-
rzystal stylistyke japonskiego ruchu artystycznego Superflat. Z niebywalym pietyzmem
przedstawit w filmie strukture japonskiego rodu, sktadajacego sie z linii glownej i linii
bocznych, uwiklanych we wzajemne zaleznosci. W sytuacji zagrozenia rodzina jedno-
czy sie ponad familijnymi wa$niami i pokoleniowymi konfliktami, aby dziatajgc razem
w przestrzeni wirtualnej i fizycznej, pokonaé¢ wroga. Film Hosody ukazuje, ze nawet
w zdigitalizowanym wspolczesnym $swiecie wcigz jest miejsce na tradycyjne wartosci
i miedzypokoleniowg solidarnosc.
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Summer Wars: Inter-Generational Anime
Summary

This article analyses the motive of generational conflict as a part of the broader
opposition of Japanese tradition and modernity in anime film by Mamoru Hosoda.
The director presents a multi-generational, Japanese extended family whose doyenne is
about to celebrate her 90th birthday. The preparations for the celebration are interrupted
by an attack on the virtual social platform Oz. The effects of the attack are also perceptible
in the real world. In the face of danger, the family unites and together they fight
the virtual enemy. In his film, Mamoru Hosoda confronted two worlds: Japanese tradition,
which is slowly fading away, and the contemporary world merged with cyberspace.
To visualize the virtual world, the director used elements from Superflat — the Japanese
art movement. He also presents in detail the structure of the traditional Japanese
extended family, composed of the main line and collateral branches, tangled in mutual
relations. Hosoda’s film proves that even in the digitalized contemporary world there
is still room for traditional values and inter-generational solidarity.






