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JAPONSKA KULTURA, ZNANOST IN ANIMACIJA

Prvi japonski animirani filmi, imenovani anime so nastali v zacetku dvajsetega stoletja. Nov
medijski tekst je dozivel uspeh po ustanovitvi prvega japonskega studia za animacijo Toe
Animation v Sestdesetih letih, ki je dal pecat japonskemu stilu animacije, ki se je vedno bolj
distanciral od zahodnjaskih modelov. Z obravnavo znanstvene literature, ¢asopisnih ¢lankov,
internetnih virov, video posnetkov in Studijo primera petih anim je avtorica ugotovila, da na
japonsko animacijo vplivajo Stevilni sociokulturni dejavniki, in sicer religija, izobrazevalni
sistem, japonska zgodovina, ljudska gledaliSka kultura, graficna in stripovska tradicija.
Avtorica je s pomocjo teorije o kulturnem relativizmu ugotovila, da je znanost kulturno
pogojen fenomen in da so vse civilizacije enakovredne za razvoj znanstvenega duha v svoji
specifi¢nosti in upostevajo¢ tradicionalne kulturne vzorce. Japonski znanstveni nacin
misljenja je tako kot ostali dejavniki vplival na razvoj anim, ki danes Sirijo svoj trg v zahodne
druzbe, kjer Zzanjejo priznanja in vzpostavljajo povezave s tujimi produkcijami in
distribucijami. Anime imajo poleg umetniske vloge tudi druzbeno, saj producirajo druzbene
pomene in oblikujejo nacin zivljenja v obliki vedno StevilénejSe subkulture Otaku.

Kljuéne besede: japonska kultura, japonska animacija, znanost.

JAPANESE CULTURE, SCIENCE AND ANIMATION

The first Japanese animation films called anime were created in the beginning of the 20th
century. The new media text became successful in the 1960s when the first Japanese
animation studio Toe Animation was established and gave a special style to the Japanese
animation which has gradually distanced itself from the western models. The author
researched scientific literature, newspaper articles, internet sources, videos and studied five
examples of anime. It has been discovered that Japanese animation is influenced by various
socio-cultural factors. These are religion, educational system, Japanese history, popular
theatre culture, and graphics and comics tradition. With the help of the theory of cultural
relativism the author found out that science is a culturally conditioned phenomenon and that
every culture has the same potential for the development of its specific elements, considering
the traditional cultural pattern. The Japanese scientific way of thinking has also contributed to
the development of anime, which has been successfully expanding its market to the western
societies and establishing contacts with foreign productions and distributions. Apart from the
artistic value anime has also a social part because it produces social meanings and forms a
way of life which can be seen in the growing number of an already numerous Otaku
subculture.

Keywords: Japanese culture, Japanese animation, science.
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1. UVOD

V predmodernem obdobju sta na Japonskem zaceli prodirati znanost in tehnologija iz Zahoda.
Japonska druzba je novosti sprejela kot tujke, na katere se je bilo potrebno privaditi, jih
absorbirati in narediti sebi lastne. Zgodovinsko obdobje Meji, ko se je Japonska oblikovala v
moderno industrializirano drzavo, pa je s seboj prineslo konflikte med tradicionalnimi
japonskimi koreninami in modernizacijo. Japonski intelektualci so zaceli govoriti o kulturni
krizi, kulturni onesnazenosti in samokolonizaciji. Kritike pa niso padle na plodna tla, saj je
povojna Japonska dokazala zmoznost individualizacije kulturnih elementov, ki so prihajali od
zunaj. Japonska je prva azijska drzava, ki je sprejela tehnologijo, znanost in industrializacijo

iz Zahoda upostevajoc lastno tradicijo in vrednote, pri cemer je bila nadpovprecno uspesna.

Povojno obdobje pomeni poleg znanstvenega in tehnoloSkega napredka tudi zacetek razvoja
popularne kulture na Japonskem. Diverzifikacija od zahodnih modelov je bila tudi na tem
podrocju oc€itna, saj je prvotnim imitacijam sledila ustvarjalna loc¢itev. To velja tako za kariere
posameznih ustvarjalcev, kot za razvoj medijskih tekstov. Zamisel o animiranih filmih je
zazivela iz asopisov in stripov v gibljive slike. Ceprav je zaradi japonske izolacionisti¢ne
politike Japonska ostala oddaljena od animacijskih tehnologij in trendov, ki so se razvili na
Zahodu (predvsem animacije bratov Fleisher in Walta Disneya), je hitro ubrala pot najprej
proti ucenju in nato proti eksperimentiranju na tem podrocju. Ker animiran film, tako kot
igrani film zaznamuje kulturo, je zato del SirSe razprave o reprezentacijah. »Proucevanje
(animiranega — op. P. M.) filma je predvsem raziskovanje zavesti in nastajanja sistema

vrednot, ki druzbo povezujejo ali osvetljujejo njene razpoke« (Turner 2004: 338).

V diplomski nalogi bom obravnavala popularno kulturo na Japonskem v smislu uveljavljanja
hegemonije vladajocih druzbenih skupin in hkratnega odpora proti njim ter potro$nistvo, ki se
drzi z roko v roki s popularno kulturo, predvsem z medijskim tekstom, ki ga bom analizirala.
Japonski animirani film je namre¢ tesno povezan z modo, reklamami, igratami, video
igricami, modo in urbanimi identitetami. Torej je del vsakdana japonske moderne potro$niSke

druzbe.



Uvodu bo sledil pregled teoreti¢nih pristopov in metodoloskih izhodis¢. Ker menim, da je
kulturni relativizem najbolj primeren teoreti¢ni pristop za obravnavo sodobne japonske
druzbe, bom to prikazala preko tipologije teoreticnih pristopov Bogomila Ferfile, ki govori o
treh teoreticnih pristopih proucevanja japonske druzbe, in sicer o tistih, ki obravnavajo
japonsko druzbo po drugi svetovni vojni v povezavi s socioekonomskim odnosom z ZDA, o
razpravah o konvergenci in o razpravah o kulturnem relativizmu. SkuSala bom potrditi
hipotezo o vlogi kulturnega relativizma v razumevanju znanosti, pri ¢emer menim, da so vse

civilizacije zmozne enakovredno razviti znanstveni duh.

Ker menim, da je znanstveni napredek odvisen od druzbenih norm, religije, delitve druzbe v
razrede, nacina misljenja, jezika in izobrazevanja, bom v nalogi analizirala japonsko
zgodovino, religijo in izobrazevalni sistem v dokaz hipoteze, da je znanstveno miSljenje
kulturno pogojen fenomen. Kultura je del znanstveno-tehnoloSkega razvoja in kulturne
produkcije, ki ni lo¢ena od znanstvene produkcije. Zanima me predvsem pomen usklajevanja
tradicije z modernizacijo in vpliv individualnih vrednot in moralnih norm na korporacijsko
kulturo. Menim, da verska prepriCanja korelirajo z delovnimi cilji zaposlenih in da je
ekonomski razvoj povezan s sistemati¢nimi spremembami vrednot , pri Cemer pomen religije
ostaja, a zahteva dolocene spremembe. Ekonomski in znanstveno-tehnoloski razvoj ustvari
temeljne druzbeno-strukturne in kulturne posledice, med katerimi sta sprememba vloge
zenske v druzbi in dvig ravni izobrazbe prebivalstva. Hkrati pa je visok tehnoloski standard
rezultat strogo hierarhi¢no grajenega izobrazevalnega sistema, ki ima korenine v

konfucionizmu.

Strinjam se z Melito Zajc, ki pravi, da je »tehnoloski moment v medijih odlocilen, kljub temu
pa govor o medijih, v teorijah enako kot v popularnih predstavah, zajema izklju¢no medijske
vsebine« (Zajc 2000: 39). Zaradi tega sem se odlocila, da bom v zadnjem vsebinskem sklopu
diplomske naloge preko Studij primerov obravnavala vpliv sociokulturnih dejavnikov na
vsebine relativno novega medijskega teksta, in sicer japonskega animiranega filma
imenovanega anima, upostevajo¢ pomen tehnoloskih inovacij. Menim, da tehnoloske in
znanstvene inovacije pomenijo spremembe v druzbi, generirajo nove oblike subjektivnosti in
nove subkulture. Zanimivo se mi zdi dejstvo, da se raba komunikacijske tehnologije

spreminja tekom zgodovine in druzbenih sprememb in da je njihov vpliv reciprocen.



2. TEORETICNI PRISTOPI K PROUCEVANJU JAPONSKE
DRUZBE IN METODOLOSKA 1ZHODISCA

Pri proucevanju japonske druzbe lahko uporabimo razli¢ne teoreti¢ne pristope, a osebno se mi
zdi najbolj primeren teoreti¢ni pristop kulturnih relativistov, in sicer iz razumskih in moralno-
eticnih razlogov. Nesprejemljiv se mi zdi kulturni imperializem okcidentalnih druzb, ki je
tekom zgodovine moc¢no vplival na znanstveni nacin misljenja in kulturno pristranskost
raziskovalnih metod. »Zahodnocentri¢nost« ne more biti cilj vseh kultur, saj ima vsaka svojo
zgodovinsko pot, ki jo vodi do zadovoljevanja svojih potreb. Sebi lastna funkcionalnost
kulturnih elementov je zame razumsko najbolj sprejemljiva resitev. Evropsko-ameriski model
razvoja modernizacije sprejemam le kot enega izmed mnogih, Ceprav se zavedam tezav
razlaganja in razumevanja drugih kultur z distanco do sebe, do lastnih kulturnih vzorcev.
Nacdin miSljenja, tudi znanstvenega miSljenja, je rezultat lastne zgodovine, druzbenih

sprememb, izobraZevalne poti, na¢ina komuniciranja in religijskega objema vsega.

V oporo mojim domnevam o primernosti kulturnega relativizma kot teoreticnega pristopa pri
proucevanju japonske druzbe sem izbrala tipologijo teoreti¢nih pristopov Bogomila Ferfile, ki
govori o treh teoreticnih pristopih proucevanja japonske druzbe, in sicer o tistih, ki
obravnavajo japonsko druzbo po drugi svetovni vojni v povezavi s socioekonomskim

odnosom z ZDA, o razpravah o konvergenci in o razpravah o kulturnem relativizmu.

V nadaljevanju bom na kratko opisala vse tri pristope s poudarkom na izvoru in razvoju
kulturnega relativizma, njegove vloge pri razvoju moderne znanstvene misli ter metodoloska
izhodisCa, ki jih bom uporabljala v diplomski nalogi in bodo upoStevala predpostavke

kulturnega relativizma.
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2.1 TEORETICNI PRISTOPI

2. 1. 1 Teorija o stirih obdobjih kaze na to, kako politi€ne razmere vplivajo na znanstvene

pristope.

V obdobju med leti 1945 in 1960 so teoretiCne razprave poudarjale razlike med
drzavami Zahoda in Japonsko ter homogenost njenega prebivalstva, kar je pustilo
posledice tudi na lastni percepciji Japoncev samih o lastni edinstvenosti. Pojavil se je
nov koncept, in sicer nacionalni karakter'. Ruth Benedict je v svojem delu

. . 2. . . .
Krizantema in mec” pisala o japonskem nacionalnem karakterju.

V drugem obdobju (1955-1970) so teoretiCne razprave o Japonski primerjale
tradicionalne elemente japonske kulture z elementi modernizacije in njihovo razmerje,
upostevajo¢ predpostavko o amerikanizaciji, o japonski evoluciji v smeri ameriskega
kapitalizma. ZDA so zelele vzpostaviti kapitalisticni model razvoja na azijskih tleh.
Japonska ekonomska razvitost, podjetniSko delovanje ter naklonjenost potroSniskim
materialnim dobrinam je, poleg potrebe po iskanju sorodnih lastnosti pri
neopredeljenih drzavah v ¢asu hladne vojne, pripomogla k odobravanju Japonske s

strani kapitalisti¢nih drzav.

Med leti 1965 in 1980 je Japonska postala druga najmocnejSa svetovna gospodarska
sila takoj za ZDA in teoretiCne razprave so se osredotocile na sestavine japonske
druzbe, ki so le njej lastne, in sicer na treh nivojih: na psiholoskem, medosebnem in
medskupinskem. Osebnostno naj bi bili Japonci bolj vdani skupini in nadrejenim kot

sami sebi, saj naj bi jim uresnicevanje ciljev skupine pomenilo veliko zadoS¢enje.

Y Nacionaini karakter je trajna znacilnost druzbene skupnosti, ki vkljuCuje poseben zivljenjski slog, navade,

tradicije, okuse, skupen zgodovinski spomin in zavest o pripadnosti narodu, pri ¢emer individualne razlike med

pripadniki skupnosti ostajajo. Do Stevilnih diskontinuitet prihaja zaradi medgeneracijskih sprememb in razlik

med razlicnimi druzbenimi sloji. Zaradi tega so pokazatelji nacionalnega karakterja sploSne kategorije kot so

religioznost, odnos do avtoritet, stopnja individualizma, nac¢ini komunikacije, mehanizmi druzbenega ravnotezja,

vrednotni sistem, sorodniski odnosi itd. (glej Juzni¢ 1993: 320-321).

%V delu The chrysanthemum and the sword: patterns of Japanese culture (1946) je Ruth Benedict po narocilu

ameriSke vlade proucevala japonsko kulturo v vojnem ¢asu. Zaradi nezmoznosti dela na terenu, je proucevala

kulturni material z distanco, in si er predvsem japonsko literaturo, ¢asopisje in filme. Spoznanja o Japonski so

sluzila ameriski vladi pri razumevanju nacina razmisljanja in delovanja Japoncev, pri cemer se je skusalo odkriti

nasprotnikove Sibke tocke (http://en.wikipedia.org/wiki/Ruth Benedict - 3. marec 2007).
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- Japonci naj bi za razliko od Zahodnjakov gojili osebne stike s svojimi nadrejenimi in
se ne bi povezovali horizontalno, znotraj sebi enakimi. Tovrstna vertikalna
strukturiranost naj bi omogocila preseganje bodisi poklicne, bodisi razredne
slojevitosti. Doseganje konsenza naj bi bila gonilna sila medskupinskih odnosov v
japonski druzbi, kar naj bi bila klju¢na lastnost za hiter gospodarski vzpon po drugi
svetovni vojni. Vse te znacCilnosti kazejo na kolektivne vrednote japonske druzbe,

. 3 . . . v .y . . v
egalitarnost’, homogenost in prizadevanje za Cast, ki Zene japonski menedzment.

- Odnos do Japonske po letu 1985 se je obrnil na glavo, in sicer od polozaja ucitelja do
polozaja ucenca. Japonska je s svojo izjemno gospodarsko rastjo postala model
uspeSnosti za Zahodni svet, a je kmalu japonski kapitalizem zacel veljati za
drugacnega, za groznjo mednarodnemu gospodarstvu in zato je bilo potrebno vse
njegove posebnosti omejiti in se ponovno osredotociti na ameriski model kapitalizma

(glej Ferfila 1999a: 754-756).

2. 1. 2 Teorija o konvergenci

»Japonska je bila edina drzava na svetu, ki je zunaj zahodnokulturne tradicije dosegla visoko
raven industrijalizacije. Zato je bila v Zari$cu razprav o konvergenci« (Ferfila, 1999a: 756).
Teorija konvergence pravi, da so vse industrijske druzbe v organizacijskih in sociokulturnih
razmerjih zaradi potrebe industrializacije po doloceni funkcionalni obliki podobne.
Japonologi, ki so sprejeli teorijo o konvergenci, so jo v japonskem primeru razlagali z vidika
zaostajanja za zahodnimi drzavami. Procesi kot so staranje japonske druzbe, manjsanje
pomena sorodstvenih vezi, manjSanje obcutka pripadnosti podjetju in povecevanje

individualnosti naj bi kazali na pribliZevanje japonske druzbe razvojni stopnji Zahoda.

2. 1. 3 Teorija o kulturnem relativizmu
Z nastopom profesionalizacije antropologije kot znanstvene vede se je razvil kulturni

relativizem, katerega zadetnik je Franc Boas®. Kulturni relativizem izhaja iz Boasove kritike

. Egalitarizem je ideja ali gibanje, ki temelji na ideji, da so vsi ljudje enaki (Tavzes 2002: 253). Egalitarizem je
ideja, staliSce o socialni enakosti, pogosto tudi o enakosti dohodkov (Jerman 1979: 79).
* Franc Boas (1858-1942) je ameriski antropolog nemskega rodu, ki je raziskoval kulturo in jezik ameriskih

Indijancev. Njegova najbolj znana dela so Umetnost preprostih ljudstev, Rase, jezik in kultura (Dolinar, Knop
2003: 109).
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evolucionisti¢nih teorij’ in socialnega darvinizma® iz zaGetka dvajsetega stoletja.

Boas je trdil, da obstaja ve¢ modelov kulturnega razvoja in ne le eden, kot so trdili
evolucionisti, ter da ima vsaka kultura svojo zgodovino, kljub temu, da obstaja skupen
zacetek zgodovine, saj so se kulture zaradi razli¢nih razlogov razvile v razne smeri. Boas tudi
trdi, da zato, ker so vse kulture enako stare, so tudi enako razvite in se razlikujejo le v smeri
razvoja, ne pa v stopnji. Kulturni partikularizem je posledica potrebe po funkcionalnosti
kulture v dolo¢enem okolju, kar ne vodi k skupnemu cilju, sploh pa ne k evropski ravni
razvoja. Ker ni obéega modela kulturnega razvoja, ni kriterija za vrednotenje kulturnih razlik
in za hierarhi¢no vrednotenje razli¢nih kultur. In kon¢no, ker zgodovina ne poteka fazno in
unilinearno, ¢as ne zmanjSuje razlik med kulturami. Boasova metoda raziskovanja je

difuzionisti¢na’ in ne evolucionisti¢na (glej Boas v Godina 1998).

V nasprotju s socialnim darvinizmom je Boas trdil, da rasa in kultura nista odvisni
spremenljivki, saj je kultura neodvisna od bioloskih dejavnikov, ter da geografski
determinizem ne velja, saj kultura ni odvisna od okolja, ampak samo od svoje lastne
zgodovine, zato naj bi bila edina prava antropoloika metoda raziskovanja histori¢na metoda®,
ki zahteva proucevanje kulture s terenskim delom, pri ¢emer je potrebno poznati jezik kulture,
ki jo proucujemo, da se ne bi specifi¢nosti znotraj prevoda izgubile, ter uporaba informatorjev
za zbiranje podatkov, to je lokalnih izvedencev za dolocene segmente kulturnega zivljenja
(glej Boas v Godina 1998). Koncepti doloc¢ene kulture ne morejo biti popolnoma prevedeni v

drug jezik in vrednote ne morejo biti razumljene s strani drugih kultur, saj popolnoma

univerzalni koncepti in vrednote ne obstajajo.

5 .o .. .. . . Ny R N
Evolucionizem - nazor o spremenljivosti in razvoju ¢loveskega duhovnega in druzbenega sveta; (Tavzes 2002:

315) — usmeritev, ki je pod vplivom Darwinovega nauka o naravnem izboru prenasala bioloska spoznanja na vso
¢lovekovo zgodovino. Razvoj je za evolucionizem premocrtno napredovanje brez posredovanja boga ali kake

nadnaravne sile (Jerman 1979: 89).

% Socialni darvinizem — smer druzboslovnega biologizma, ki pojasnjuje druzbeno dogajanje z bojem za obstanek,
kakor ga je dognal Charles Darwin, kot poglavitno gibalo razvoja vrst zivih bitij (Jerman 1979: 270).

! Difuzionizem pomeni razsirjanje sestavin kake kulture, npr. idej, znanja, tehnologije, materialnih dobrin iz
enega v drugo, bolj ali manj tuje kulturno obmocje (Jerman 1979: 58).

8 Zgodovino se rekonstruira iz prezitkov, to so »procesi, obicaji, mnenja in drugo, kar se prenasa s silo obicaja v

nove stopnje druzbe, ki so drugacne od tistih, v katerih imajo svoj pravi dom, in so zato dokazi in primeri

starejSih stanj kulture, iz katerih so evoluirale novejse kulture« (Tylor v Godina 1998: 84).
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Bogomil Ferfila pravi, da »japonska birokracija kaZe neveberjanske znacilnosti’, pa je kljub
temu ucinkovita« (Ferfila, 1999a: 760), saj so partikularisti¢ni odnosi in sestavine prilagojene
kulturnemu kontekstu drzave, pomembno prispevale k razcvetu azijskega tipa kapitalizma,
kar je v nasprotju z mislijo Maxa Webra, da »morajo delovanje modernih birokratskih
organizacij uravnavati univerzalni zakoni, formalna merila ter zakonske in racionalne norme«

(Weber v Ferfila 1999a: 759).

Kljub »zahodnocentri¢nosti«, ki pripisuje znanstveni racionalizem evropskemu duhovnemu
prostoru in ki temelji na predsodku o kulturni superiornosti Zahoda nad Vzhodom, je razvoj
znanstvenega nacina miSljenja potekal tudi v drugih civilizacijah in arhai¢nih druzbah,
katerim je potrebno pripisati zasluge za razvoj znanstvenega duha skozi zgodovino. Vedenje
ni izhajalo zgolj iz neposrednih prakti¢nih potreb, ampak iz sistematic¢nosti in potrebe po
dokazovanju. Obstaja ve¢ sociokulturnih dejavnikov vpliva, ki so pripeljali do teh procesov
misljenja (Mali 2002). Med njimi so religijski, politicni in gospodarski dejavniki, sorodstveni
odnosi, umetnost s svojo usmerjenostjo k ustvarjalnosti, abstrakciji in geometricnosti itd.

(Giorgio de Santillana v Mali 2002).

V analizo japonske druzbe bom vkljucila ¢imve¢ sociokulturnih dejavnikov, analizirala razvoj
znanosti in tehnologije v njej ter uporabo tehnologije za umetniSke namene znotraj
japonskega animiranega filma. PoskuSala bom odkriti vpliv sociokulturnih dejavnikov na ta

nov medijski tekst in hkrati odsev le-teh znotraj njega.

? Nemski socioloski klasik Max Weber (1864-1920) je poudaril vpliv religij in njihovih verskih etik na druzbeni

razvoj in na ekonomsko dejavnost posameznika. (Evropski) kapitalizem zaradi svoje racionalnosti in
usmerjenosti k ustvarjanju dobicka zavraca tradicijo, obi¢aje in misti¢nost ter magi¢nost religioznosti (Weber v

Flere in KerSevan 1995: 50-51).
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2.2 METODOLOSKA IZHODISCA

Upostevajo¢ predpostavke kulturnega relativizma bom japonsko sodobno druzbo in japonsko
popularno kulturo proucevala s pomocjo kulturoloske epistemologije, ki temelji na tem, da
resni¢nosti ne moremo v celoti spoznati, ker nas pri interpretaciji le-te omejujeta kulturna in

jezikovna specifi¢nost, ki dolocata skupinsko in osebno identiteto pripadnikov kulture.

Metodologija kulturnih $tudij ne poskusa razvijati empiri¢nega modela dokazovanja, ampak s
kvalitativno metodo raziskovanja interpretira pomene, ki jih posamezniki oblikujejo v
vsakdanjem zivljenju in v interakciji z ostalimi, pri Cemer je poudarjena osebna perspektiva

raziskovalca in zahteva po odprtosti pri pridobivanju informacij. (ToS, Hafner-Fink 1998)

Kvalitativno raziskovanje pomeni sklepanje, dokazovanje in argumentiranje pojavov ter
interpretacijo podatkov s ¢im manj kontradikcijami in tipologijami. Analizirala bom temi
primerno domaco in tujo literaturo, internetne podatke, Casopisne ¢lanke in medijske tekste, ki
ustvarjajo druzbene pomene preko razmerij znakov in moci v Studijah primerov japonskih
animiranih filmov. Izbrani izsek druzbene resni¢nosti bom iz¢rpno obdelala, tako da mi bodo

primeri sluzili v oporo ali ovrzbo podanih hipotez.

Interpretacija podatkov nas velikokrat pripelje do novih problemov in tezav z generalizacijo
podatkov, kar mi predstavlja izziv in ne ovire pri nadaljnjem delu. PosploSitev rezultatov
kvalitativnih raziskav poteka od Studije primera in njegovega konteksta do bolj splosnih in
abstraktnih odnosov in tipologij. Menim, da glede na to, da podrocje japonskega animiranega
filma Se nima natan¢no izdelane tipologije, moje delo lahko pripomore k ve¢ji natan¢nosti
tipologije in boljSemu razumevanju medijskega teksta, ki je zaradi svojega relativno kratkega

obstoja Se nekoliko zapostavljen.
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3. PREGLED JAPONSKE ZGODOVINE OD ARHAICNEGA
OBDOBJA DO DANES IN POMEN DRUZINE TER RELIGIJE
V NJEJ

Prikaz zgodovine japonske druzbe nudi moznost vpogleda v vzroke nastanka znanosti in
animacije na Japonskem, kakrSno poznamo danes. Ta je namre¢ posledica japonske izolacije
od zahodnih vplivov vse do sedemnajstega stoletja, ko je zacela trgovati z evropskimi
drzavami. Izolacija je potekala bodisi iz religioznih, bodisi iz politi¢nih razlogov. Ko je prislo
do stika med kulturami, se je pricel proces mesanja kulturnih elementov, ki je moc¢no vplivalo
na druzinsko strukturo, vlogo Zenske v druzbi in spremembo ustave. Japonska je pricela
prevzemati znanje ter tehnologijo od Zahodnih drzav, ter dokazala izjemno zmoZnost

prevzemanja znanja in sposobnost z lastno inovativnostjo dano znanje preseci.

3. 1 ARHAICNA JAPONSKA

Prvi prebivalci Japonske so bili prebivalci evrazijskih plemen iz Sibirije, Koreje, Okinave in
juzne Kitajske. Takrat je bila Japonska Se del celine in njeni prebivalci so bili potujoci ribici
in lovci, ki so se zadrzevali na obali. Obdobje, ko se je polotok odcepil, imenujemo obdobje
jomonske keramike (14500 do 300 let p. n. §.). Kerami¢ne posode so namrec sluzile
shranjevanju kosti umrlih in majhnih glinenih figur, kar nakazuje na porajanje religioznih
Custev pri prebivalcih.

3. st. pr. Kr. je obdobje nomadskih vpadov na kitajske teritorialne drzave, katerih prebivalstvo
se je zateklo na Japonsko in s seboj prineslo vso takratno umetnisko in tehni¢no vednost.
Govorimo o jajoiskem obdobju (300 let p. n. §. do 300 let n. §.) na Japonskem, o katerem
lahko recemo, da je z asimilacijo kitajskega znanja pri obdelovanju brona in Zeleza ter
pridelavi riza, preskocilo stopnjo v razvoju. Podobno situacijo bomo srecali pri prevzemanju
znanja iz Zahoda, bodisi na znanstvenem, bodisi na animacijskem podrocju.

Sledilo je kofunsko obdobje, za katerega so znalilne fumule, grobne gomile, ki so zrcalile
veli¢ino in mo¢ roda, saj so se v tem obdobju pojavile prve aristokratske dinastije. Plemice so
pokopavali v grobnice skupaj z glinenimi kipi imenovanimi hanive, ki naj bi popeljale duso

umrlega v nesmrtnost. Poleg glinenih kipov pa so v grob dali tudi oklepe, nakit in ogledala.
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Ta obicaj se je ohranil vse do prihoda budizma na Japonsko, ko so priceli umrle sezigati

(Bizalion 1999).

3.2 STARODAVNA JAPONSKA

Cetrto stoletje je Gas druzine Jamato in se $teje za zadetek japonske zgodovine. Cesarju se je
priznalo neposredno nasledstvo boginje sonca Amaterasu Omikami, iz katere imena izhaja
pojem kami, ki pomeni vse misteriozne stvari, vkljuéno s cesarjem. Obdobje Jamato je

prezeto s Sintoizmom (Mason, Caiger 1997).

V japonsko kulturno okolje je zacel vdirati budizem iz Koreje, ki je leta 592 postal pod
vodstvom princa Shotoku-Taishija drzavna religija. (Ferfila 2006) Na novo zgrajeno mesto
Nara je leta 710 postalo hkrati politicni in budisti¢ni center drzave s Stevilnimi templji in
samostani. Obdobje med leti 710 in 794 zato Stejemo za narsko obdobje. Oblast in religija sta
bili povezani. Cesar je po kitajskem zgledu uvedel fevdalni sistem. Poteza je povecala
proizvodnjo in spodbudila razvoj dejavnosti kot so gojenje sviloprejk ter zlatarsko umetnost.

(Bizalion 1999)

Leta 794 je cesar Kammu iz druzine Fujiwara dal prestaviti cesarsko palaco v Heiankyd
(prestolnica drzave med leti 794 in 1192; danasnji Kjoto), da bi zmanjsal vpliv religioznih
institucij, saj je sobivanje nebeSkega cesarja in Bude postajalo vse bolj kocljivo. Cesar je dal
zgraditi templje in svetiS¢a na robu glavnega mesta, oddaljene od posvetnega zivljenja.
Govorimo o heianskem obdobju (794-1185), v katerem je vladal kontrast med bogatim
dvorom in asketskimi, v gorah lezeCimi samostani. Verski voditelji v tem obdobju niso vec
prihajali vec¢ s Kitajske, ampak iz vrst japonskih privrzencev. UmetniSke in teoloSke misli iz
Kitajske so bile prilagojene japonskim druzbenim razmeram. Verska vnema je bila velika in
se je konkretizirala v obseznih budisticnih Studijah, v uporabi preprostih materialov za
gradnjo, ki posredno prisilijo k razmisSljanju, pogledu v lastno notranjost in opazovanju

spreminjajoce narave (Bizalion 1999).
Verskim gorecnezem, pripadnikom tendai in shingon budizma, o katerih bom podrobneje

govorila v naslednjem poglavju, se je zoperstavil materialni svet, svet, ki se je pocutil

ogrozenega.
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Nekateri posestniki so zato najeli samuraje'”, bojevnike, ki so izhajali iz dobrostoje¢ih druzin
in ki so bili Zivljenjsko predani vrednotam kot so pogum, lojalnost, skromnost, vztrajnost in

teznja po bojevanju. Vojaski sloj je pridobil na ugledu in pomenu (Mason, Caiger 1997).

3.3 SREDNJEVESKA JAPONSKA

Druzine iz novo nastalega razreda bojevnikov samurajev so se bojevale za prevlado in
zasedanje najpomembnejSih polozajev na Japonskem dvanajstega stoletja. Vojaski regentje so

se zaceli porocati s ¢lani cesarske druzine ter si tako izboljsali druzbeni polozaj (Ferfila 2006).

Druzino Minamoto je vodil Sogun'' Jorimotom Minamoto, ki je bil nosilec vojaske in civilne
oblasti. Vodstvo je prevzel leta 1185 in ustanovil sedez bakufi'* vlade v vasici Kamakura,
dale¢ od cesarskega dvora. V kamakurskem obdobju (1192—1333) je bil uveden prvi vojaski
Sugunat na Japonskem. Cesar je ostal uradni drzavni poglavar v Kjotu, a bil je le formalni
vladar deele, saj je oblast prevzel Sogun Jorimotom, kateremu vazali so bili t.i. daimyo".
Kamakursko obdobje je bilo ve¢ desetletij mirno, dokler drzave niso zaceli napadati Mongoli
s Kublai Kanom na ¢elu. Mongole je vladi uspelo premagati, a to je imelo za posledico
finan¢no krizo in izgubo podpore samurajev. Vlada bakufu je leta 1333 strmoglavila in
ponovno se je okrepila mo¢ cesarja. Ljudstvu, ki je zaradi nasprotij med aristokracijo in
vojasko kasto trpelo lakoto, je bila edina uteha vera, njeno estetsko izrazanje pa se je razvijalo

v templjih (Bizalion 1999).

Za razumevanje japonskim stripov imenovanih manga so pomembne risbe Zivali s tuSem iz
templja Ko6zanji v Kjotu, za katere bi lahko rekli, da so predhodnice le-teh. Nauk zvitkov je

»§ibki premagajo mocne«, saj na primer zajci pri plavanju premagajo zabe. Gre za zmago

10 Samuraj: plemiska, vojaska kasta v fevdalni Japonski od edskega obdobja do 1868; pripadnik te kaste od
Sogunov prek daimya do najnizjega vazala (Tavzes 2002: 1025).

H Sogun: poveljnik cesarske vojske na Japonskem; 1192-1868 cesarski namestnik in poveljnik vojske, ki je
vladala v cesarjevem imenu (Tavzes 2002: 1124).

12 Bakufu: »vladni Sotor«, v navezavi na Sotor glavnega poveljnika vojske Soguna v vojaskem taboru; vlada

Soguna od leta 1192 do 1868, medtem ko je imel cesar le religiozno in ceremonialno vlogo

(http://www.hogaku.it/glossario/b/bakufu.html - 22. februar 2007).

13 Daimyo: pripadnik fevdalnega plemstva na Japonskem, ki je bilo na oblasti do 1868 (Tavzes 2002: 176).
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vojaske kaste nad aristokracijo in nenavadno ironizacijo polozaja duhovscine. Opice, Zabe in
zajci zavzemajo groteskne polozaje in so postavljeni v situacije, pri katerih neizogibno

spominjajo na ljudi (Bizalion 1999).

Murumachisko obdobje (1333—1573) je predstavljalo razcvet umetnosti, ¢ajnih obredov,
ikeban in drame no'*. Japonski slikarji so prevzeli kitajsko tehniko slikanja s tusem in menihi
so v njem videli tehniko, ki pripomore na poti do razsvetljenja. Zen budizem je pronical v vse
umetniske izraze in arhitekturo. V tem obdobju se je izpopolnil z mnogimi predpisi prezet
ceremonial pitja ¢aja, ki ima kitajske korenine. Ceremonial zahteva veliko koncentracije in
predstavlja del zen meditacije. Podobno atmosfero najdemo tudi v japonskem gledaliscu no,

kjer imajo igralci maske in sledijo kompleksni koreografiji (Bizalion 1999).

3. 4 PREDMODERNA JAPONSKA
3.4.1 OBDOBJE MOMOYAMA (1573-1603)

Med leti 1467 in 1573 so se lokalni vladarji daimyo bojevali za prevlado nad ozemljem mimo
cesarske oblasti, in sicer vse do nastopa obdobja momoyama, katerega vodilna figura je cesar
Oda Nobunage in njegov vojskovodja Toyotomi Hideyoshi. Oda Nobunaga je izvedel mnogo
za dezelo koristnih gospodarskih reform, a na drugi strani je dal usmrtiti Stevilne budisticne
menihe, ker jih je razumel kot kljucni element zoperstavljanja njegovi avtoriteti. Po
Nobunagejevi smrti je postal Toyotomi Hideyoshi edina avtoriteta na Japonskem. Pregnal in
pobil je portugalske misijonarje, ki so prisli v Dezelo vzhajajoCega sonca z namenom, da bi jo

pokristjanili in tako podkrepil japonsko nacionalno zavest in samostojnost (Bizalion 1999).

Obdobje momoyama je obdobje prvega povezovanja Evrope z Japonsko, saj se je med njima
vzpostavila fluidna trgovina. Najprej so Portugalci z ladjami prevazali kitajsko svilo in
razkoSna oblacila s prefinjenimi vezeninami na Japonsko in v nasprotno smer srebro, nato pa
se je trgovanje $irilo na druge pridelke kot so keramika, lakasti predmeti, krompir, koruza in

bombaz, ki je postal pomembna kmetijska panoga tudi na Japonskem (Mason, Caiger 1997).

" Ng: vrsta klasi¢nega japonskega gledalisca, za katerega je znacilna visoka stilizacija in ki se je v obdobju Edo

raz§irila znotraj druzbenega razreda samurajev (http://www.hogaku.it/glossario/n/no.html - 22. februar 2007).

19



3.4.2 RODBINA TOKUGAWA (1603-1868)

Hideyoshi je pred smrtjo doloéil pet regentov'”, ki so predstavljali zadasno vlado, ki naj bi
ohranjala ravnotezje med vojaSkimi vodji, cesarsko druzino in verskimi lo¢inami ter naj bi
skrbela za japonsko zunanjo politiko. Regent Ieyasu Tokugawa je prevzel vojasSki nadzor
dezele, ki se je tesno oprijela vojne etike in bil imenovan za suguna s strani cesarja. Nekdanja
ribiska vas Edo (danasnji Tokio) se je prelevila v vzhodno prestolnico dezele (Mason, Caiger

1997).

Pravila delovanja verskih lo¢in so bila strogo dolo¢ena in nadzorovana s strani ¢lanov
Tokugawove bakufu vlade. Tovrstna zakonodaja je postavila budizem in Sintoizem v poloZaj
odvisnosti od Tokugawove zaSCite. Omejeno je postalo tudi delovanje cesarja in cesarske
druzine, ki so se lahko gibali le znotraj pala¢ in pripadajo¢ih povrSin. Ohranili pa so vlogo
posrednikov med nebom in zemljo ter imeli pravico do finan¢ne podpore (Mason, Caiger

1997).

Konfucionizem je postal glavna religija in je mo¢no vplival tudi na nacin oblikovanja
Tokugawove vlade, ki je bila racionalno sestavljena, saj v konfucionizmu razum prednjaci
pred impulzivnim dejanjem. Spremenila se je vloga samurajev, ki so prevzeli civilno funkcijo

izobrazenih birokratov (Mason, Caiger 1997).

Tradicionalna japonska druzina je patriarhalno hierarhi¢no urejena in odvisna od dedis¢ine
glave druzine, ki je uzivala najvecji ugled in najve¢ pravic ter svoboscin nad ostalimi ¢lani
druzine. Ce je to vlogo prevzemal samuraj, ga je finanéno podpiral Sogun. V isto
gospodinjstvo so spadali starSi glave druzine, njegova Zena, starej$i sin in mlajSa neporoc¢ena
sestra ali brat. Ce so si hoteli mlaji bratje in sestre ustvariti druZino, so se morali porogiti in
se preseliti na nov dom. Bolj oddaljeni sorodniki so imeli ve¢jo vlogo v zivljenju neke druzine

le, Ce le-ta ni zmogla sama resiti kake tezave (Mason, Caiger 1997).

Cvetoca trgovina z evropskimi drzavami, ki je imela korenine v obdobju momoyama, je
prinesla s sabo tudi vdor kr§¢anstva na Japonsko. Z ediktom, izdanim v obdobju Tokugawa,
pa se je poskusalo to prepreciti. Krscanstvo na Japonskem je bilo tako prepovedano in

kr§¢anski misijonarji izgnani ali muceni do smrti. Oblikovana je bila politika zaprtja sakoku,

B Regent: zacasni vladarjev namestnik npr. zaradi vladarjeve mladoletnosti (Tavzes 2002: 979).
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ki je prepovedala stike z zunanjim svetom. Noben katolik ni smel stopiti na japonska tla,
Japonci niso smeli zapuscati dezele in vsa zunanja trgovina in diplomacija je bila vodena iz
Nagasakija, kjer je bil sedez vlade bakufu. Japonska je samostojno razvila politino in
druzbeno organizacijo, kulturo in trgovino. Ni se ji bilo potrebno ubadati s problemom
kolonializma in vplivi znanstveno in tehnolosko razvitejSega Zahoda. Lahko bi rekli, da je
zunanja politika Tokugawe omogocila Japonski edinstven prehod v modernizacijo. Po drugi
strani pa zato ni sodelovala v velikih znanstvenih odkritjih Evrope 17. st. in zgodnjih fazah

industrializacije (Mason, Caiger 1997).

Prvi€ se je pojavila ljudska umetnost, ki je bila neodvisna od visokih slojev, vojaSkih druzin
ali duhovscine, ampak od povprasevanja novega srednjega sloja, mescanstva, ki je placevalo
sedeze v gledaliscih, ucne ure poezije haiku in slikarska dela, a ker za to ni bilo pripravljeno
potrositi veliko denarja, se je razvila tehnika razmnozevanja slik. (Mason, Caiger, 1997: 252)
Slike so razmnoZevali s pomog&jo lesorezov imenovana ukiyo-e'®, ki jih bom podrobneje
obravnavala v poglavju o animaciji, saj so predhodnice le-te. Obravnavane teme so ve¢inoma
gejse'’, prostitutke in igralci iz ljudskega gledalis¢a kabuki'®. Tematsko spremembo v tehniki
ukiyo-e je opravil Katsuhira Hokusai, katerega slike na bolj poudarjen nacin upodabljajo

naravo, predvsem valove in goro Fuji (Bizalion 1999).

Za 18. st. je bil znacilen duh sodelovanja med poslovnezi in birokracijo, pojav ljudske
umetnosti, opismenjevanje prebivalstva in razvoj izobraZevalnega sistema preZetega s

konfucionizmom. Vse to so temelji moderne Japonske (Mason, Caiger 1997: 252-253).

fo Ukiyoe: zanrska smer v Japonskem slikarstvu 17. in 19. st.; iz uki minljiv, lebde¢, yo svet, e slika (Tavzes
2002: 1198).

17 Gejsa: tradicionalna poklicna plesalka, pevka in spremljevalka v japonskih ¢ajnicah; iz gei umetnost in sha
oseba (Tavzes 2002: 387).

'8 Kabuki: pevsko-plesna vrsta japonske drame, nastala v 16. st., v kateri igrajo izkljuéno moski; iz ka pesem, bu

ples, ki dejanje, akt, spretnost, vescina (Tavzes 2002: 532).
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3.5 MODERNA JAPONSKA

3.5.1 MEJI ERA (1868-1912)

Kulturno zasidrana lojalnost in hierarhi¢nost druzbe je pripomogla k temu, da se je v Meji
prenovitvi skoraj devet stoletij trajajoCa oblast Sogunov iz vojaskih druzin premaknila k
cesarju Matsuhitu, kateri je zahteval vracilo zemlje s strani bogatih fevdalcev iz obdobja
Tokugawe in se preselil v vzhodno prestolnico Japonske Edo (danasnji Tokio). Bakufu je
podpisal premirje s tujimi silami in jim dovolil uporabo japonskih pristanis¢. Po dvestoletni
izolaciji Japonske od vplivov Zahoda je bila Japonska prisiljena odpreti trg Zahodu, ki jo je

vojasko prekosil in je bil za Zeleno pripravljen iti tudi v vojaski spopad (Mason, Caiger 1997).

Obdobje Meji predstavlja prelomnico v japonski zgodovini, in sicer prehod v modernizacijo
in industrializacijo drzave, torej v kapitalisticno-liberalni sistem kakr§nega imajo ZDA in prvi
poskus demokratizacije drzave in oblikovanja ustave, ki pa je zahtevala spoStovanje do
cesarja. »Japonski duh in zahodna tehnologija« je izhodis¢no geslo obdobja Meji (Smrke,
2000: 147). Ustava iz leta 1889 je uvedla dvodomni parlament iz zgornjega in spodnjega
doma. To je Cas tranzicije, ekonomskega, tehnoloskega in vojasko-industrijskega razvoja ter
oblikovanja izvozne industrijske strategije. Modernizacija je predstavljala korak, ki je bil

nekaj vznemirjujocega in strasljivega hkrati (Mason, Caiger 1997).

Japonska se je od kmetijske drzave, kakr$na je bila pred obdobjem Meji, prelevila v sodobno
industrijsko druzbo, saj je znala sprejeti metode razvitih zahodnjaSkih drzav in se jim znala
prilagoditi. Selitev iz ruralnih obmoc¢ij v mesta je imela za posledico povecanje Stevila
produktivnega prebivalstva, za katerega je bilo mogoce priskrbeti delo s pomocjo povecanja

industrijske proizvodnje in zunanje trgovine (Santi¢ 1964).

Konec 19. st. na Japonskem je bil ¢as naraS¢anja nacionalne zavesti in patriotizma, tako kot
zavedanja, da je potrebna zascita pred tujimi nadvladami. Narasc¢ala je tudi potreba po novih
trgih, ki se je odsevala v vojaskih potezah Japonske. Japonska vojska se je spopadla s
kitajskimi Cetami v Koreji (1894-1895) in z ruskimi ¢etami v Mandzuriji (1904-1905).
Nemocne azijske drzave so postale marionete v rokah Japonske in Rusije, nato je ameriski
predsednik Theodore Roosevelt posredoval med silama in dosegel premirje (Mason, Caiger
1997). To je ¢as krize japonske kulturne identitete in nacionalpatriotskih reakcij progresistov

(Grenville 2005).
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3.5.2 OBDOBIJE CESARJA TAISHO (1912-1926)

Po smrti cesarja Meji leta 1912 se je pricelo obdobje njegovega sina, cesarja Taishija, ki je
trajalo do leta 1926. Leta 1920 je Japonska postala ¢lanica DruStva narodov in vodila
miroljubno zunanjo politiko ter demokrati¢no notranjo politiko (Ferfila 2006). Cesar, Cigar
mo¢ je upadala in se prenesla na parlament in politiéne stranke, je razglasal liberalizem,
potrebo po delitvi moci in mir, kar se je v resnici sprevrglo v njihovo nasprotje. Industrijska
sila je bila omejena na pes¢ico druzinskih podjetij t.i. zaibatsu', ki so od zaposlenih zahtevala
delavnost in zvestobo do groba. Policiji je bila dana avtoriteta, da aretira in muci vse
domnevne subverzivne posameznike, predvsem komuniste, socialiste in Korejce. Koncept
pravic posameznika je bil japonski druzbi tuj. Dolo¢ene kulturne in druzbene vrednote so bile

Sele v fazi integracije v japonsko druzbo (Grenville 2005).

5.3 OBDOBIJE OD LETA 1926 DO LETA 1937

Ce so bila 20. leta ¢as politi¢nih strank (ljudje pa Zal $e niso bili pripravljeni vplivati na
drzavne odlocitve s pomocjo strank), parlamentarizma, velikih poslov in civilne druzbe, so
bila 30. leta ozna¢ena z nacionalizmom in militarizmom, ki je s svojimi vrednotami zaobjemal
tudi vzgojno-izobrazevalni sistem. Strankarski kabinet genro™ je koordiniral civilne in
vojaske zadeve skupaj z vlado, a med leti 1928 in 1936 je zacelo prihajati do konfliktov med
interesnimi skupinami vkljucujo¢ atentate na voditelje. V imenu cesarja so zaceli delovati
vojaski oficirji, menedZerji velikih multinacionalk in birokrati, ki so zasedali najvi§je
polozaje. Vojska je postala nekontrolirana in se neodvisno odlocala. Pomen vojne je bil
poveli¢an. Japonsko brutalno obnasanje med leti 1933 in 1937 do kitajskega prebivalstva je
bilo nemoralno in je Sokiralo Zahod, ki se je zavedal, da se je vojna na Pacifiku, v katero so
bili vkljuceni Japonci, Sovjetska Zveza, kitajski komunisti in socialisti ter Zahodne sile, Sele
zacela. Japonska je izstopila iz Drustva narodov in ukinila politicne stranke ter postala

avtoritativna drzava (Grenville 2005).

3.5.4 OBDOBIJE DRUGE SVETOVNE VOINE (1937-1945)

Japonska ni sprejela zahteve Roosvelta, naj se odrece francoski Indokini, umakne sile iz

¥ Zaibarsu: skupnost koncernov, ki jim predseduje vrhovni druzinski holding; izzai lastnina, denar, bogastvo in
batsu klan, frakcija, rod, klika (Tavzes 2002: 1243).
20 Genro: zbor najzaupnejsih svetovalcev japonskega cesarja, zlasti v obdobju Meji; iz gen zacetek in rou star

(Tavzes 2002: 390).
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kitajskega ozemlja in se loci od trojnega pakta z Nemcijo in Italijo (t.i. pakt Rim-Berlin-
Tokio), ki ga je sklenila septembra 1940. Decembra 1941 je Japonska napadla glavno
ameriSko morsko bazo na Pacifiku, Pearl Harbor. Zatem je Hitlerjeva Nemcija vstopila v
vojno z Zdruzenimi drzavami in decembra 1941 so bile vkljucene v vojno vse svetovne sile.
Japonska je propagandno poimenovala vojno med Vzhodom in Zahodom »velika
vzhodnoazijska vojna« poudarjajo¢ s tem solidarnost vzhodnoazijskih drzav s postavitvijo

same sebe na ¢elo (Grenville 2005).

V prvih letih vojne so bili Japonci zelo uspesni, a z bitko pri Midwayu so se stvari obrnile.
Leta 1944 se je pricela ameriSka protiofenziva na Okinavo, ki je bila najpomembne;jsi otok v
verigi okinavskih otokov ter oskrbovalna pot Japonske in je za zaveznike predstavljala vhod

na Japonsko (Ferfila 2006).

Marca 1945 so Tokio napadli iz zraka. Napadu, ki je povzroc¢il ogromno $kodo je sledila
unicujoca atomska bomba na Hiroshimo, 6.8.1945. V trenutku je umrlo 66 000 ljudi, katerim
je sledilo 69 000 grozotnih smrti zaradi radiacij. Narava vojne se je spremenila. Tovrstni
nuklearni holokavst pred tem ni bil predstavljiv. Dejanje trenutka je unicilo tudi naslednje Se
nerojene generacije. Tri dni kasneje je bomba padla tudi na mesto Nagasaki. Cesar Hirohito je
14.8.1945 prvi¢ govoril po radiu in razglasil predajo Japonske. Japonska je kapitulirala. Bil je

konec druge svetovne vojne (Grenville 2005).

3. 6 POVOJNA JAPONSKA
3.6. 1 HLADNA VOJINA (1945-1948)
Glavne naloge ameriske okupacijske politike so bile vzpostaviti demokrati¢ni druzbeni red in
svobodo posameznika, osvoboditi politi€ne jetnike, sestaviti miroljubno vlado, izvesti
zakonodajno reformo, demilitarizirati Japonsko in kontrolirati njeno proizvodnjo ter

prepreciti, da bi Japonska v prihodnosti $e kdaj ogrozila svetovni mir (Santi¢ 1964).

Vrhovni poveljnik zavezniskih sil Douglas MacArthur je predstavljal ameriSko oblast v
Tokiu, kjer je poskusal uvesti reforme predvsem na vojaskem podrocju, tako da Japonska ne
bi ve¢ ogrozala svetovnega miru, ter na gospodarskem in politiénem podrocju, kar bi sluzilo

svetovnim silam kot §¢it pred komunisti. MacArthurju je bila tako dana naloga
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demokratizacije Japonske drzave preko spremembe njene ustave. MacArthur je novembra
1946 razglasil novo japonsko ustavo, kateri je spremenil vrsto ¢lenov. Med najbolj koc¢ljivimi
spremembami je izguba dolocenih pravic cesarja, ki ima sedaj samo simboli¢ni status in
zanikanje njegovega bozanskega izvora ter deveti ¢len ustave®', v katerem pise, da naj bi se
Japonci odpovedali kakr$nemukoli militarizmu, bodisi vojni, bodisi obnovi vojaskih sil.
Ostale reforme na podro¢ju kmetijstva in ribiStva niso doprinesle ni¢ novega, medtem ko je
bila omogocena obnova infrastrukture japonske ekonomije, doreCene so bile pravice in
dolZnosti ljudstva ter delitev oblasti, ki je postala parlamentarna. Reforme so bile uvedene
tudi v Solstvu, kjer so bili v ucni nacrt vkljueni druzboslovni predmeti, ki so zahtevali
konfrontacijo Studentov z druzbenimi problemi in oblikovanje kritiénega pogleda na druzbeni
sistem. Veliko c¢asa je bilo namenjenega pojmom demokracije, miru, kulture in
individualizma. Zenske so dobile politiéno mo¢ in podjetje je postalo pomemben del japonske

druzbe (Grenville 2005).

Druzbene in politicne spremembe so torej vplivale tudi na polozaj zenske v druzbi ter
institucije druzine, ki je se je spremenila iz razSirjene oblike druzine, ki je bila sestavljena iz
dveh ali treh generacij, v nuklearno obliko druzine z enim otrokom in »pol«, kakrSna
prevladuje na Zahodu. Zena je imela, vse do povojnih reform drzavnega zakonika vlogo
vzgajanja otrok, med katerimi je imel najpomembnejSo vlogo najstarejsi sin, saj je vladala
primogenitura, in vodenja druzinskega finan¢nega stanja, a ni imela pravice svobodnega
razpolaganja z lastnim imetjem in tudi ne pravice lociti se od moza. Sprememba 14. ¢lena
japonske ustave iz leta 1946 pripisuje osebno svobodo posameznika in Zensko enakopravnost,
spostovanje osebnosti ne glede na spol, politicno usmerjenost, verovanje, raso, druzbeni
polozaj in status druzine, iz katere posameznik izhaja (The international society for
educational information 1989). Volilna pravica je bila priznana za vse drzavljane (Zenske so
prvi¢ volile na drzavnih volitvah leta 1946), enako tudi dostopnost do vseh druzbenih
polozajev (Santi¢ 1964). Vse te spremembe so dolgoroéno imele pozitivne ekonomske udinke

na japonsko gospodarstvo.

1 Deveti clen Jjaponske ustave: iskreno zavezani mednarodnemu miru, temeljeCem na pravici in redu, drzavljani
Japonske za vse Case zavracamo vojno kot suvereno pravico naroda in groznjo ali dejansko uporabo sile kot
sredstva za razreSevanje mednarodnih sporov. V skladu z uresnicitvijo tako postavljenih ciljev ne bomo nikoli
imeli kopenskih, pomorskih in zra¢nih sil, pa tudi drugih vojnih sredstev. Nikoli ne bomo priznali pravice drzave

do vojskovanja (Ferfila 2006: 120).
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3.6.2 PO LETU 1949

Antimilitarizem je postal klju¢ni element povojne japonske identitete in element v prid
japonskemu gospodarstvu, ki ni ve¢ troSilo denarja v vojasSke namene. Ozivela je vez med
velikimi podjetji, univerzami, razvojno-raziskovalnimi inStituti in vlado v skupnem
nacrtovanju industrijskega razvoja drzave. Predsednik vladne stranke je moral poskrbeti za
okolje, ki bi spodbujalo posle, in sicer z nizkimi davki, s spodbudami podjetjem s strani
drzave, s koristnimi informacijami ter z omejitvijo uvoza v drZzavo in omogocanjem izvoza.
Japonska se je tako pod vplivom S$tevilnih dejavnikov prelevila v globalno ekonomsko silo
(Grenville 2005). Septembra 1951 je Japonska podpisala varnostno pogodbo z ZDA, v kateri
se obvezuje, da se ne bo oborozevala, da bo pasivna zaveznica ZDA, ki ne bo sodelovala v
mednarodnih spopadih in da se bo odpovedala do sedaj osvojenim obmocjem. Japonski
levi€arji so demonstrirali proti ameriski hegemoniji, nato je leta 1960 Washington ratificiral in

omilil dogovor z Japonsko (glej prilogo) (Ferfila 2006).

Ustavne norme in mirovne pogodbe so dobile nov klju¢ branja skladno z ameriskimi
strateSkimi interesi, saj so le-ti potrebovali zaveznike na Vzhodu, protiutez sovjetskim,
kitajskim in severnokorejskim silam. Tako so bile Ze v petdesetih letth na Japonskem
oblikovane vojaske enote, kar je kazalo na ponovno militarizacijo drzave, ¢eprav je njeno
prebivalstvo sprejelo antimilitaristicno identiteto v skladu z japonsko ustavo, Se posebe;j
poudarjajo¢ protiatomsko usmerjenost. Politi¢ni interesi so prekosili obCo voljo prebivalstva

(Ferfila 20006).

3. 6.3 OBDOBIJE SESTEDESETIH IN SEDEMDESETIH LET

Po drugi svetovni vojni je Japonska skrbela za pridobitev energije in surovin za industrijske
namene predvsem pri proizvodnji premoga in jekla, kasneje v 60. letih pa se je osredotocila na
ladjedelnistvo, avtomobilsko industrijo, proizvodnjo raznih strojev, radijskih predvajalnikov,
televizij, kamer, videorekorderjev in mikroc¢ipov. Industrijska panoga in potrosniske dobrine

so pritegnile Stevilne kapitalske nalozbe (Grenville 2005).

Investiranje v tehnologijo je zahtevalo potrebo po visjem kapitalu, za kar so poskrbela ugodna

bancna posojila, stabilizacija cen in sploSna atmosfera zaupanja (KraSovec 1979).

Japonski potrosniki pa so bili Se dale¢ od ameriskega sna, ¢e primerjamo podatek o dohodku

mladega usluzbenca, ki je znasala 10 000 jenov, medtem ko je hladilnik stal osemkrat toliko.
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Po desetletju gledanja Hoollywoodskih filmov, ki so prikazovali velike hise, hitre avtomobile
in potrosniske dobrine kot so hladilnik, pralni stroj in televizija, si je japonski ¢lovek zelel

enakih dobrin (Shilling 1997).

Drzava, ki je bila kapitalisticno naravnana, je financirala podjetja in gradila potrebno
infrastrukturo. Zasebni sektor je bil vir Stevilnih nalozb, a tudi ta denar je prihajal iz bank oz.
iz prihrankov drzavljanov. Ljudje so namrec bili pripravljeni nalagati denar v hranilnice, saj je
placilni sistem stimuliral var¢evanje (nizke place, dvakrat letno pa visji dodatek in obvezna
upokojitev pri petdesetih letih, prejemanje pokojnine Sele pri petinsestdesetih letih) (Krasovec

1979).

Povecalo se je financiranje in znanje vlozeno v tehnoloski razvoj, izdelki so se izboljsali in
pocenili ter postali dostopnejsi japonskemu srednjemu druzbenemu razredu. Najprej se je
Sirila uporaba pralnega stroja, nato Se hladilnika, sledila je televizija, najprej v javnih
prostorih, kjer se je gledalo tekmovanja v japonskem nacionalnem Sportu sumo in wresling.
Aprila 1959 so uporabniki televizije postali kar v tridesetih procentih tudi njeni lastniki kot
posledica poroke princa Akihita in Michiko Shoda. Na porast nakupa televizijskih
sprejemnikov so vplivale tudi Olimpijske igre. Televizija je postala nov medij prostega ¢asa

in najvecja nova industrijska panoga, namenjena izvozu (Shilling 1997).

PriSlo je do privatizacije velikih japonskih podjetij, s ¢imer so v drzavne blagajne pritekla
nova sredstva, medtem ko so mala podjetje ubrala pot samofinanciranja novih zalozb, ¢im
hitrejSe odplacevanje dolgov bankam in zaustavila so zaposlovanje novih delavcev. Drzava je
zacela deliti sredstva za razvoj tehnologije, ki naj bi zmanjSal porabo energije z razvojem
novih energetskih reSitev. Politika energetske var¢nosti je Japonsko ponesla na sam vrh
najbolj razvitih drzav, ki so dosegle najvecjo energetsko varc¢nost, kar je bilo za Japonsko

kljuc¢nega pomena, saj je ta korak zmanjsal potrebo po porabi nafte (Ferfila 2006).

Klju¢no za zmanjSanje porabe energije v drzavi je bil pove€an delez storitvene industrije, ki je
bil mogo¢ zaradi razvoja mikroelektronskega tehnoloskega znanja, ki je z avtomatizacijo dela
v tovarnah ( 24.9% robotov so porabili za izdelovanje elektri¢nih strojev, 18.4% v proizvodnji
avtomobilov in 15.5% v proizvodnji sinteti€nih smol) dvignil produktivnost v proizvodni

industriji ( glej Ferfila 2006: 169—-171).
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Zenske se, kljub promociji enakopravnosti na delovnem mestu s strani drzave, pretezno
zaposlujejo v Solstvu, kot medicinske sestre in trgovke, manj pa na znanstvenem podrocju,
industrijskem raziskovanju in menedZmentu. Znotraj Solskega sistema se njihov odstotek
zaposlenosti manjSa z viSanjem nivoja izobrazevalne ustanove (glej tabelo 3.6.3.1). Dejstvo,
da morajo posvetiti velik del ¢asa druzini in se zato velikokrat odloc¢ijo za zaposlitev s krajSim
delavnikom jim onemogoca napredovanje na vodilna delovna mesta, ki zahtevajo opravljanje
nadur in v katerih je polozaj odvisen od delovne dobe in delovnih izkuSenj (The international

society for educational information 1989).

Tabela 3.6.3.1: Odstotek zensk med pedagoskimi delavci v japonskih ustanovah.

Ustanova Odstotek Zensk

Vrtec 93,8

Osnovan Sola 57,5

Nizja srednja Sola 35,7

Vis§ja srednja Sola 20,1

Tehni¢ni koledz 1,2
Koledz 38.3
Univerze 9

Sole za motene otroke | 51,5

Specialne Sole 50,3
Mesane Sole 38,6
Skupaj 42,3

Vir: ZakrajSek 1993: 91.

Kljub formalnemu napredku v c¢lovekovih pravicah na Japonskem Se vedno veljajo
tradicionalna pravila v medosebnih odnosih, ve¢vrednosti moskih in na¢inu komuniciranja, Se
posebej na podezelju, kjer se Se vedno sklepajo poroke na podlagi sporazuma med starsi

(Ferfila 1999a).
3.6.4 OSEMDESETA LETA

Predsednik vlade Jasuhiro Nakasone, nekdanji obrambni minister, si je v 80. letih pridobil

podporo desnicarskih japonskih sil in postal predsednik vlade. Z obljubo o bolj aktivni
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japonski zunanji politiki in poveCanju obsega in kakovosti samoobrambnih sil si je hotel
pridobiti spoStovanje na svetovnem nivoju. Veliko sredstev je bilo vlozenih v razvojno
tehnologijo za izdelovanje obrambnih sistemov. Javno mnenje ni imelo ve¢ tako mocnih
antimilitaristicnih tendenc. Velik del prebivalstva se je strinjal s povezovanjem z ZDA in s
sodelovanjem na svetovnih kriznih Zari$¢ih, s ¢imer naj bi zagotavljali svetovni mir (Ferfila

2006).

3. 6.5 KRIZA DEVETDESETIH LET
Devetdeseta leta na Japonskem predstavljajo spreminjanje ustave in vloge japonskih
samoobrambnih sil, za katere je bilo namenjenega vse vec proracunskega denarja, japonsko-

amerisko povezovanje v imenu varnosti, a to je tudi obdobje finan¢ne krize drzave.

Med leti 1986 in 1990 se je mocno povecalo povprasevanje po posojilih bank. Govorimo o
»mehurckasti ekonomiji«, ko se je mo¢no povecalo nakupovanje nepremic¢nin, katerih cene so
se povecale do trikratno. Japonska podjetja so investirala, a zaradi visokih davkov na
investicije in na potrosnjo, so se le-te zacele odvijati izven drzave (ZDA, Evropa,
Jugovzhodna Azija). Tako so si pridobili dostop do trga in tehnologije, izognili so se
protekcionizmu in znizali stroSke dela. Tokio je postal svetovni finan¢ni center in cene delnic,
s katerimi je trgovala tokijska borza, so presegle tiste na Wall Streetu (Hatibovi¢ 1996).

Centralna banka Japonske se je leta 1989 odlocila za poviSanje obrestne mere zaradi

cev v

cev v

kasneje do nacionalizacije propadlih bank. Ljudje so se pocutili negotove glede prihodnosti,

delali so si prihranke in tako sta se denarni obtok in potrosnja zmanjSala (Grenville 2005).

3. 6. 6 JUNICHIRO KOIZUMI

Nekdanji minister za zdravstvo in socialne zadeve Junichiro Koizumi je bil leta 2001 izvoljen
za predsednika vlade in je prinesel nekaj novosti v sistem. Obljubil je ekonomske in ban¢ne
reforme, pregled gospodarske zakonodaje, privatizacijo dolo¢enih javnih institucij, reforme v
Solstvu, vzpostavitev kompetitivnega domacega trga in avtonomijo regij, izboljSanje
zavarovalniske funkcije, zmanjSanje javnih del, poudarek na upravljanje s ¢loveskimi viri,

konec zapravljanja javnega denarja in konec korupcije (Grenville 2005).
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Prislo je do revizije programov za izobrazevanje v smeri vzpostavljanja pogojev za
kreativnost in prilagodljivost druzbenim spremembam v sposStovanju japonske kulture ter
spoznavanju ostalih svetovnih kultur. Podpirati se je pric¢elo vsezivljenjsko ucenje in ucenje
tujih jezikov, predvsem angles¢ine. Tako naj bi se ve¢ sredstev namenilo spremembi Solskega
sistema v smeri vecje kreativnosti in raziskovalno-razvojni dejavnosti, tako da bi Japonska

postala vedno bolj kompetitivna in inovativna na domacem in tujem trgu (Zakrajsek 1993).

Po enajstem septembru so se pojavile ponovne razprave o Siritvi vloge japonskih
samoobrambnih sil, ki so dobile odobravanje s strani Koizumija. Ko je bil decembra 2003
potrjen odhod mirovnih japonskih sil v Irak (medicinska in humanitarna pomoc ter
obvescevalna sluzba), kljub temu, da le-te niso smele sodelovati v bojnih operacijah, so
mnozice protestirale po vsej drzavi. Japonska obrambna politika je bila spremenjena (Ferfila

2006).

Japonska se tekom svoje zgodovine nenehno spopada s svojo militaristicno in
antimilitaristicno platjo, razpeta med vrednotami in znanostjo Zahoda in lastno tradicijo, med
industrijalizacijo in urbanizacijo ter hitrim tempom Zivljenja, svojo religioznostjo in
nagnjenostjo k upostevanju ritualov, spoStovanju estetskega in ohranjanju konvencionalnih
odnosov. Vse je prezeto z japonsko kolektivno etiko, katere temelj je druzinska etika, ki

mocno vpliva na odnose znotraj podjetja.

3. 7 JAPONSKA KOLEKTIVNA ETIKA IN NJEN VPLIV NA
ODNOSE V PODJETJU

Druzinski sistem je temelj osnovne kolektivne etike naroda. Japonska kolektivna etika torej
pricakuje, da naj bi posameznik Zrtvoval lastne interese in jih podredil skupini, tako da bi
lahko le-ta prezivela kot celota in ohranila dobro ime (Mason, Caiger 1997). Tezava je v tem,
da so druzinski odnosi v resnici zelo §ibki, saj moza obi¢ajno ni doma in so vse obveznosti, ki
se ticejo gospodinjstva in vzgoje otrok prepusceni Zeni, ki v Casu, ko so otroci majhni,
obi¢ajno ostane doma. Moz je zelo vezan na delovni kolektiv, s katerim se druzi tudi po
sluzbi, in ima le malo dolZnosti do Zene in otrok. Profesor socialne antropologije na univerzi
v Tokiu Nakane Chie pravi, da mozje na Japonskem pojmujejo druzino kot celoto starSev in
otrok ne upostevajo¢ posameznikovih individualnih lastnosti in da moz in Zena ne gojita

toliko odnosov med seboj kot pa odnose do otrok (Nakane 1973).
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Strukturni odnosi znotraj japonske druzine se projicirajo tudi na odnose na delovnem mestu,
kjer se druzinska kohezivnost odraza ze v sami percepciji sluzbe in dolznosti posameznika ter
upostevanja hierarhij. Japonci visoko vrednotijo druZino in spostujejo druZinske vezi in vloge,

tako kot to velja tudi na delovnem mestu (Mason, Caiger 1997).

Zaposleni se do podjetja velikokrat vedejo kot do primarne skupnosti, v katerih je poleg
delovne sposobnosti kljucna osebnost posameznika in njegova podrejenost potrebam podjetja.
Delavci so namre¢ priblizno dvakrat letno ocenjeni po teh subjektivnih kriterijih, ki vplivajo
na njihov polozaj v podjetju in na viSino place. Gojenje osebnih odnosov znotraj podjetja je
nasprotno delovni klimi, ki se goji v zahodnem tipu menedZmenta, a se je pokazalo za
ucinkovito (Ferfila 1999b). Druzbeni kapital, ta zbir neformalnih vrednot in norm, ki so
skupne ¢lanom neke skupnosti, omogoca zaupanje v drugega, sCitenje lastnih interesov in
hkrati obCutek moralne odgovornosti do ¢lanov skupine, ki ji posameznik pripada (Fukuyama

1999).

Polozaj posameznika znotraj japonskega podjetja je torej odvisen od druzbenega kapitala, od
odnosov s sodelavci in z vodilnimi, od posameznikovih osebnostnih lastnosti, ki naj bi se
¢imbolj skladale z vrednotami podjetja, ni pa odvisen od druzinskega ozadja, saj se ne
nemalokrat zgodi, da nasledi vodilno mesto nekdo, ki ni Sefov sin (Nakane 1973). Po Pierre
Bourdieu-ju je to znacilnost postindustrijske druzbe, v kateri socialni razred postaja abstrakten
pojem, ki sluzi le statisticnim namenom, medtem ko se veca pomen druzbenega kapitala, ki ga
posameznik pridobi z vzgojo, izobrazbo in porabo kulturnih produktov (Bourdie v Alasuutari

1995) .

Vertikalna mobilnost, ki je znacilna za japonska podjetja, ima po mojem mnenju pozitivne in
negativne strani, saj na eni strani ni nepotizma, ki bi omogocal napredovanje »nesposobnim«
zaposlenim, po drugi strani pa tovrstna mobilnost ni meritokratska, saj je posameznikov
uspeh odvisen bolj od njegove osebnosti in Casa zaposlitve v podjetju kot od njegovih
sposobnosti in torej delo ni objektivno vrednoteno. Poleg tega se mi zdi vir frustracij misel na
to, da morebitna zamenjava podjetja, torej horizontalna mobilnost, pomeni izgubo vsega
socialnega kapitala, ki ga posameznik ima, torej vseh prijateljev, glede na to, da se Japonci
druzijo le znotraj delovnega kolektiva. Ta delovni kolektiv res daje mocno oporo

posamezniku (tudi kadar je v zmoti!), a brez njega je posameznik ¢isto osamljen.
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4. RELIGIJA IN NJEN VPLIV NA JAPONSKI
ZNANSTVENO-TEHNOLOSKI RAZVOJ

»Dolocene oblike posameznikovega delovanja se za¢no prikazovati kot svete /.../ Ljudje
opravljajo te dejavnosti s posebno vnemo in moralno mocjo /.../ Na ta nacin religiozni smisel
prispeva svojo nezaobidljivo vlogo k dinamiéni civilizaciji /.../ religiozna prepri¢anja krepijo

in spodbujajo socialno obnaSanje« (Weber v Debeljak 1995: 122—125).

Webrova misel o povezanosti religije s socialnim obnasanjem velja Se posebej za japonsko
druzbo, za katero Bogomil Ferfila pravi, da »vec¢ina Japoncev gleda na vero kot na podaljsek

vsakdanjega zivljenja« (Ferfila 2006: 22).

Na Japonskem prevladujejo predvsem tri religije, in sicer zen budizem, konfucionizem in
Sintoizem. Za japonsko druzbo je znacilno, da so njeni pripadniki hkrati pripadniki ve¢
religijskih skupnosti, pri ¢emer ne prihaja do doktrinarnih konfliktov. Zaradi tega statisti¢ni
podatki o pripadnosti verskim skupnostim kazejo na vecje Stevilo vernikov kot prebivalstva

(Morioka 1978).

V nadaljevanju bom opisala znacilnosti teh religij in kako le-te vplivajo na japonski
znanstveno-tehnoloski razvoj, ki je »odvisen od religijskega delovanja, ki vzpostavlja sistem
vrednot in nacinov preseganja individualnosti, potrebnih da se lahko podredi znanstvenemu
procesu« (Debeljak 1989: 36). Opisala bom tudi spremembe obstojecih verskih skupnosti kot
posledice modernizacije in urbanizacije Japonske ter pojav novih religijskih gibanj, ki so se

prilagodila spremembam znotraj druzbe in druzinskega sistema.
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4.1 SINTOIZEM

Sintoizem™ je omejen na etniéne Japonce, zato ga tezko prepoznavamo kot svetovno religijo.
Nima fiksnega doktrinarnega sistema ali svete knjige (elemente ¢rpa iz konfucionisticne
etike), ravno tako nima ustanovitelja, a je prevladoval na Japonskem vse do petega stoletja.,

ko se je tu pojavil budizem.

Za Japonce je znacilna vecreligijska pripadnost, zato ne moremo tocno dolociti Stevila
pripadnikov S$intoizma, a naj bi imel okoli sto milijonov pripadnikov, ki prakticirajo
otitevalne obrede® ter poudarjajo pomen komunikacije oz. harmoni¢nega odnosa z duhovi,
t.i. kamiji, do katerih gojijo strahospostovanje, in do narave, preko katere se kamiji izrazajo.
Sintoizem je animistiGen’ in neke vrste verski sinkretizem®, saj v njem najdemo elemente

konfucionizma, daoizma in budizma (Smrke 2000).

Podobnosti z budizmom, od katerega je Sintoizem prevzel veliko metafizicnih misli in
psihologije, sreCamo na podroc¢ju upodabljanja oz. neupodabljanja kamijev, saj le-ti niso
upodobljeni ne v sliki, ne v skulpturi v priblizno 80 000-ih Sintoisti¢nih svetis¢ih, ampak se
»pojavijo« v doloCenem objektu, ki stoji znotraj templja in do katerega imajo dostop samo
Sintoisti¢ni duhovniki/ce, ki predstavljajo vez med kamiji in ljudmi. Svetost objekta je lahko
oznacena z rizevo vrvjo Shimenawa, saj mora biti med svetim in profanim v Sintoizmu
postavljena materialna meja. Ta meja je lahko vrv, reka ali (obicajnejse) vrata, imenovana

torii*® (Smrke 2000).

2 Sintoizem; shin — duh, do — pot, kar je japonsko slisanje kitajskega izraza shen dao oz. pot duhov; izvirni
japonski izraz za Sintoizem pa je kami no michi, ki pomeni pot kamijev oz. pot duhov (Smrke 2000:141).

2 Sintoizem ne pozna pojma greha, ampak koncept tsumi, to je necistost, ki jo pridobimo zaradi stika s truplom
(pogrebne obrede zato opravljajo budisti¢ni duhovniki), menstruacijo, zaradi slabih med¢loveskih odnosov in
slabih odnosov do narave. Tsumi je potrebno odpraviti z ritualom umivanja harai, pri katerem kamij odnese naso
necistost stran (glej Smrke 2000:145-146).

2 Animizem je religiozno-etnoloski nauk, po katerem so dolocena primitivna ljudstva verovala, da imajo vse
pojavne oblike naravnih pojavov po analogiji s ¢lovekom duso. V razvojni psihologiji je J. Piaget definiral
animizem kot otrokovo teznjo, da Steje predmete za stvari, ki imajo zavest in voljo (Jerman 1979: 16).

> Verski sinkretizem — staplanje razli¢nih naukov, mitov v eno samo religijo ali druzbeno ideologijo. (Jerman
1979: 260) Na Japonskem gre za sinkretizem konfucionizma, Sintoizma in budizma, ki je viden na druzinski in

nacionalni ravni, kjer so vse tri verske tradicije prisotne in zlite ena v drugo preko izmenjave verskih elementov

(glej Smrke 2000: 149-150).

26 .. .. . . . . N v C ey .
Torii - tradicionalna japonska vrata iz lesa in kamenja, pobarvana z rdeco barvo; vhod v Sintoisti¢no ali
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V prvotni fazi razvoja Sintoizma so predstavljali kamiji predvsem naravne sile, nato se je
razvila predstava o tem, da v vseh stvareh v naravi prebivajo nad¢loveska bitja, tako da je
skoraj ni stvari, ki ne bi mogla imeti vloge kamija. Sele kasneje so nekateri kamiji dobili
znacaj bogov, ¢emur je sledil prehod iz mitoloSkega v simbolno sfero znotraj Sintoizma, in
sicer preko svetih predmetov. Najpogosteje prevzemajo vlogo svetih predmetov ogledalo,
mec¢ in ovratnica iz kamnitih korald. Slednja je simbol dobrote, medtem ko je mec simbol

hrabrosti in ogledalo simbol modrosti (glej Cepon 1964: 204-206).

Svete predmete je potrebno lociti od profanih, in sicer tako, da se jih zas¢iti z debelo vrvjo, ki

je vidna samo podnevi, in z belimi trakovi, ki jo §€itijo pono€i. Tovrstni beli trakovi so

prisotni tudi ob straneh bele oltarne rjuhe v svetiscu, ali pa kot pripomocek za blagoslovitev

vernikov (Cepon 1964).

Sintoisti¢na sveti§¢a se imenujejo dzinZa oz. prebivaliée duhov, medtem ko so kamidane
domaca svetiS€a sestavljena iz ogledala in police, na kateri se kamijem v utilitaristicne
namene (za zdravje, kariero,...) daruje rizZ za zdravje, voda za ohranjanje Zivljenja in sol za
harmoniéno zacinjenost Zivljenja (glej Smrke 2000: 143—144). Sintoizem temelji na lokalni
skupnosti, katere center so Sintoisti¢na svetiS¢a, ki so po vladi Meji postala hkrati tudi
administrativne enote. Vsaka skupnost ima dolocenega kamija, h kateremu naj moli (Morioka

1978).

Kamiji, »skrivnostna sila, ki se pretaka v vseh stvareh /.../ se pokaze kot prijateljska ali tudi
sovrazna sila« (Cepon 1968: 203), se izrazajo preko narave, zato morajo pripadniki §intoizma
Castiti naravo in Ziveti usklajeno z njo, ¢e jih hocejo cCastiti. Temu usklajevanju in sakralizaciji
narave Sintoisti pravijo kanagara. Zaradi naStetih lastnosti se o Sintoizmu govori kot o
ekoloski religiji, ki odseva v ¢lovekovi pozornosti do narave in njene lepote, estetike ter v

japonskih prazniki, med katerimi je najbolj poznan praznik &esnjevih cvetov?’ (Smrke 2000).

budisti¢no svetisce, sestavljena iz dveh podpornih stebrov in dveh pre¢nih tramov z namesceno tablo z napisom;
prehod iz profanega v sveto; izvor besede ni znan: po eni razlagi naj bi torii sluzila za podéitek ptic, ki se v
Sintoizmu obravnavajo kot nosilke bozjih sporocil, medtem ko po drugi razlagi izhaja beseda iz tori-iru, ki
pomeni vstopiti; svetiS¢a imajo obiCajno vec vrat torii, ker so dar posameznikov, ki se Zelijo zahvaliti
bozanstvom za uspeh (http://en.wikipdia.org/wiki/Torii 1. marec 2007).

27 . . . . e v C e .
Hana macuri — praznik cvetov, ki se praznuje osmega aprila in je mo¢no zaznamovan z zamislijo izkustva

mono no avare, idejo ucenjaka Motoorija Norinage (1730-1801); mono no avare je Custveno in estetsko cutenje;
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Ker naj bi ¢loveska narava izvirala iz kamijev, naj bi bila v temelju dobra. Clovesko telo je
zato vredno spostovanja in nudenja ¢utnih uzitkov, ki pa niso vezani na seksualnost, ampak se
ti¢ejo vida in sluha., Ceprav Sintoizem ne zagovarja Cutnega asketizma v prid duhovnemu, ki
je znacilen za zahodno kulturo. Zadovoljevanje teh ¢utov zahteva razvoj sredstev, ki bi le-to
omogocala. Tako se je japonska potros$niska tehnologija usmerila predvsem v proizvodnjo
tehnoloskih izdelkov, ki zadovoljujejo potrosnikove Zelje po lepem, ki pritegnejo njegov
pogled (iz zornega kota pripadnika zahodne kulture kon¢ni izdelek velikokrat delujejo kicasto

in bombasti¢no), zanemarjajo¢ kriterije kot sta funkcionalnost in zanesljivost (Saha 1994).

Mislim, da je v tej smeri bil vpliv Sintoizma na filozofijo japonske animacije in ra¢unalniskih
iger zelo mocan, saj ta fantazijski svet ni funkcionalen, je pa vir vizualnih in slu$nih uzitkov,

ki odpirajo pomembno finan¢no niSo na japonskem in svetovnem trgu.

4.2 BUDIZEM
Uveljavljanje tendai in shingon budizma, ki izhajata iz budisti¢ne veje mahajana™, se je na
Japonskem pricelo v petem stoletju, ko je korejski kralj podaril japonskemu cesarskemu dvoru
spise Sutra in nekaj Budovih slik. Budizem je tako postal vera cesarskega dvora in drzavne
uprave. Tekom desetletij in preko menjave vladajo¢ih druzin je priSlo do diverzifikacije

budizma v povezavi s Sintoizmom, pri ¢emer so bila Sintoisticna bozanstva opredeljena kot

manifestacije Bude (Smrke 2000).

Budizem temelji na gospodinjstvu, na druZini, zato so budistiéne molitve vedno usmerjene k

dobrobiti druzine in posameznika kot ¢lana le-te. Vezanost na rituale, predvsem na rituale za

do nje moramo imeti posluh do te mere, da nas njena lepota gane; s to idejo je §Citil avtonomijo japonske
umetnosti 18. st. (Smrke 2000).

28 Mahajana budizem ali vzhodni budizem se zavzema za rahljanje strogih meniSkih pravil in zmanjSevanja
razlik med kleriki in laiki; ¢lovek se lahko odresi s pomocjo zemeljskih (bitja, ki so dosegla nirvano, a pomagajo
ljudem) in nebeskih oz. kozmicnih (bozanstva) bodistatev; mahajana budizem se opira na prvotne zapise v
sanskrtu in Gasti Budo kot boZanstvo; prisoten je na Kitajskem, Japonskem (lo¢ina Cista deZela Gasti usmiljenega
Amido Budo), v Vietnamu, Koreji in Mongoliji; (Smrke 2000) Theravada budizem ali juzni budizem ali palijski
budizem pa zagovarja stroga pravila meniskega zivljenja, saj je osredoto¢en na posnemanje Bude kot meniha in
asketa ter ga pojmuje kot izrednega ¢loveka; ¢lovek se lahko odresi le z lastnim prizadevanjem slediti Budovim

naukom; prisoten je na Srilanki, Tajskem, v Burmi, Laosu, Maleziji, Kambodzi (Smrke 2000).
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prednike in pogrebne rituale, je del vsakodnevnih opravil, tako kot ritual pitja &aja”, ki
»predstavlja duh vzhodnjaske demokracije, saj slehernega udelezenca povzdigne med
aristokrate okusa« (Okakura v Smrke 2000: 117). Posebnost budisticne lokalne skupnosti je
pripadnost druZzin razli¢nim budisti¢nim templjem, saj budizem ni vezan na teritorij. (Marioka
1978) V povojnem obdobju pa je vezanost na tempelj, kateremu je druzina pripadala ve¢

generacij, zaCela padati (Morioka 1978).

Ker je budizem »religija kreposti, kontemplativne®® meditacije in umika iz tostranskega
sveta« (Weber v Debeljak 1995: 119-120), narekuje posamezniku, naj svoje celotno zivljenje
podrediti dani asketski disciplini, kar ga bo pripeljalo do odresitve. Za dosego le-te spodbuja
razvijanje lastnosti, ki so koristne tudi za ekonomski uspeh posameznika, in sicer so te
lastnosti premisljenost, naravnanost na cilj, vztrajnost, doslednost, urejenost, natancnost,
ljubezen do znanja in samoizpopolnjevanja (Smrke 2000). Torej se vrednote budizma
skladajo z ekonomskimi in tehnoloSkimi aspekti japonske druzbe ter njenega menedzmenta,
tako kot z vsakdanom preprostega Cloveka (Saha 1994). K temu je veliko pripomogla
reorganizacija budizma v povojnem obdobju, ko se je osredotoCila na posameznika in na

svoje potrebe, ne pa na njegovo druzino (Morioka 1978).

Budizem obravnava svet celostno, kar ima vpliv tudi na japonsko znanstveno sfero, kjer se
bazicna in aplikativna sfera znanosti prepletata in sestavljata celoto, kar je razvidno iz
japonske horizontalne in vertikalne izmenjave v znanstvenih institucijah. Znotraj znanstvene

discipline gre za horizontalno prepletanje idej in metodoloskih postopkov, medtem ko poteka

¥ Cajni obredi so verskega znacaja, saj njihovo ozadje temelji na zen budizmu in izhaja iz ravnanja budisti¢nih
menihov, ki so pili zeleni ¢aj zato, da ne bi zaspali tekom dolgih molitev. Poleg tega so ga priporocali ljudstvu
kot nadomestilo za pitje vina. Cajni obred se lahko vr§i bodisi v stanovanju, bodisi v samostojni ¢ajni ko¢i na
domacem vrtu, ki mora dajati vtis nedotaknjene narave, vklju¢ujo¢ mahovje, praproti, grmicevje in umeten
potocek, ki se zliva v jezerce z ribami. Preprostost ¢ajnih ko¢ pripomore k duhovni zbranosti posameznika, ki je
med cajnim obredom sam s seboj, tako da lahko razvija tri kreposti, in sicer spostovanje bliznjega, duhovno in
telesno Cistost ter dusevni mir, ki je vir duhovnega veselja in pogoj umetniskega ustvarjanja. Vsaka kretnja pri
¢ajnem obredu je natan¢no doloCena, tako da ustvarja prefinjeno estetiko. Pri tem je zaZelena redkobesednost in
prepovedano govorjenje o politi¢nih temah in verskih nasprotjih (glej Cepon 1964: 212-221).

30 Kontemplacija: opazovanje, zrenje, pogreznjenost v lastno notranjost; takSno spoznavanje predpostavlja
pasivnost in je Ze od rimskega skepticizma (Seneca) veljala za nasprotje aktivisticnega, praktiénega ravnanja

(Jerman 1979: 148).
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vertikalna izmenjava med razlicnimi oddelki in poklicnimi skupinami. Tovrstna sodelovanja
so najbolj prisotna med oddelki za razvoj in marketing ter produkcijskim sektorjem. Tako je
mozna pridobitev ve€ idej, ve¢ pogledov iz razlicnih zornih kotov, kar pripomore k vecji

uspesnosti in boljSim rezultatom (Cummings 1990).

4.3 KONFUCIONIZEM

Konfucionizem je versko-filozofski sistem, ki izvira iz Kitajske in se je leta 274 Siril na
Japonsko, prinesel s seboj kitajsko pisavo, ureditev prosvete, nazor, da pripada vsa zemlja
cesarju in je razdelitev dologene povrsine zemlje narodno imetje (Santi¢ 1964).

Njegov zacetnik je kitajski filozof in drzavnik Kung Fu Cej (551-479 pr.n§.), ki je preko
pravil primernega vedenja, pravil odnosov v druzbi, imenovanih /i, skuSal vplivati na vplivne
osebe, ki naj bi te ideale prevzele ter jih posredovale SirSi druzbi, saj je bil konfucionisti¢ni
nauk za preproste ljudi prezahteven. Tako bi /i posredno pozitivno vplival na druzbo. Pravila
primernega obnasSanja so osredotoCena na vrlinah samokontrole in brezstrastnosti, redu,
nacrtnosti in predpisanosti. Kung Fu Cej je definiral pravila obnaSanja za vse moZne
medcloveske odnose. Nacelo sinovske vdanosti, imenovano hsiao, pa zagotavlja vdanost

nadrejenim, najsibo to poglavarju druzine, cesarju ali pa nadrejenim (Smrke 2000).

Ker je priSlo v obdobju Meji do hitrega Sirjenja zahodnjaske kulture in vrednot kot sta
svoboda in pravice ljudstva, je vlada preko konfucionisticnih kreposti obnovila cesarsko
oblast in se prelevila v militaristi¢no etiko, ki je bila podlaga za vojno na Pacifiku (Santi¢

1964).

Po Webru je konfucionizem »religija prilagoditve prevladujo¢im druzbenim tradicijam,
hierarhijam in interesom« (Weber v Debeljak 1995: 122). Legitimira obstoje¢i druzbeni
polozaj druzbe in podreja mnozice vladajoCim, a hkrati skrbi za posameznika, za njegovo
osebno harmonijo v tostranstvu, ki jo doseZe s spoStovanjem starSev in ostarelih. Po Webru
konfucionizem nima takih lastnosti, ki bi spodbujale ekonomski razvoj, saj njegova teznja k

ohranjanju statusa quo onemogoca inovativnost.

Na drugi strani razni druzboslovci proucujejo ravno povezavo med gospodarstvom,

znanstvenim razvojem in konfucionizmom, katerega znacilnost je prilagodljivost ekonomskim
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in politi¢nim interesom druzbe, saj je osredotocen na zivljenje tu in zdaj, na doseganje ugleda

in vplivnosti na javne zadeve in politiko preko znanja in izobrazbe Sirokega spektra.

Po FEisenstadtu temelji konfucionizem na prepriCanju o nepopolnosti sveta in le s
samodisciplino je mozna sprememba tega stanja, priblizanje popolnemu idealu. Po stiku z
zahodno kulturo in kapitalizmom naj bi ta ideal priSel na dan. (glej S. N. Eisenstadt v Smrke
2000) Nacelo doseganja popolnosti je vzrok za konstantno podajanje inovacijskih in
posodobljenih izdelkov na trzisce s strani japonskih podjetij. Popolnost se torej lahko doseze

le preko skupnega dela, in sicer brez potrebe po individualni realizaciji (glej Saha 1994).

Nadzor nad poklicnimi vlogami znotraj horizontalne in vertikalne izmenjave v znanstvenih
institucijah kot posledice budisticnega pogleda na stvari kot na celoto je moZen le s
kompenzacijo budisti¢énih in konfucionisti¢énih vrlin. Kolektivna solidarnost in harmonija
medosebnih odnosov ter sposStovanje nadrejenih omogocajo obstoj tovrstnega sistema

delovanja.

Ceprav je japonska visoko hierarhiéno urejena, to ne povzro¢a ob¢utka utesnjenosti in
tekmovalnosti med njenimi ¢lani zaradi mo¢nega obcutka pripadnosti, medsebojne lojalnosti
in obcutka casti, ki jih le-ti imajo. Hierarhija omogoca red in organiziranost. Tako nosijo
razvojno raziskovalni oddelki podjetij na Japonskem odgovornost za vse zaposlene, ker

najtesneje sodelujejo z vsemi poklicnimi profili znotraj podjetja (glej Saha 1994).

Konfucionizem s svojo dedis¢ino primernega obnaSanja v medosebnih odnosih goji
kolektivizem s pojasnilom, da konflikti ogrozajo druzbeno harmonijo in jih je zato potrebno
reSevati na osnovi konsenza. (glej Saha 1994) Znotraj japonske druzbe se je tako vzpostavil
odnos medsebojnega zaupanja in zaupanja do znanosti. Po Cummingsu ima japonska javnost
»bolj simpateticno razumevanje do znanosti kot javnost v vecini ostalih razvitih drzav«

(Cummings 1990: 427).

4. 4 JAPONSKA RELIGIOZNOST DANES

Marjan Smrke opozarja na Stevilne spremembe, do katerih je privedla loCenost drzave in

verskih organizacij na Japonskem. Oblikovala so se Stevilna nova religijska gibanja, pojavile
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so se locine s svetovnim poslanstvom, prislo je do sekularizacije in komercializacije religije

ter v nekaterih primerih do njene povezanosti s politiko (Smrke 1994).

4. 4.1 SPREMEMBE ZNOTRAJ SINTOISTICNE SKUPNOSTI

Vrednote Zahoda so bile v ¢asu vladavine Meji poimenovane kot nevarnost, pred katero se je
Sintoizem §¢itil s tradicijo kamijev in moc€jo cesarja, kateremu naj bi se prebivalci podredili do
te mere, da bi bili pripravljeni darovati svoje Zivljenje zanj. Drzavni Sintoizem kokka Sinto je
primer odstopanja od strpnosti japonskega verskega sinkretizma, saj se je locil od budizma, a
hkrati uporabljal budisti¢no mitologijo kot sredstvo legitimacije oblasti cesarja, ki naj bi bil
vidni kamij in uteleSenje nacionalnega bistva hkrati. Obiskovanje templja je dobilo nov
pomen, in sicer pomen patriotske dolZnosti. Konec kokka Sinta je zaznamoval poraz Japonske
v drugi svetovni vojni, ko so ZDA zahtevale locitev Sintoizma od drzave in Solstva ter
prepovedale poimenovanje cesarja kot potomca boginje Amaterasu ter Japonske kot drzave

bozanskega izvora (Cepon 1964).

Razen tega izrednega primera pa je bil Sintoizem vedno vezan na lokalno skupnost. Migracije
prebivalstva v povojnem obdobju so mocno okrnile prisotnost Sintoizma na Japonskem, saj so
na predelih emigracijskih trendov ostali le starejsi prebivalci, medtem ko so na obmocjih
imigracije mladi, ki nimajo vezi z lokalno skupnostjo in so podvrzeni vplivom drugih verskih

lo¢in in gibanj (Morioka 1978).

4. 4.2 PREMEMBE ZNOTRAJ BUDISTICNE SKUPNOSTI

V povojnem obdobju je postala vezanost druzin na budisti¢no skupnost manjsa, tako kot skrb
za svoje Clane, ki so se v tem obdobju zaceli Stevil¢no seliti v urbana okolja, kjer je bila velika
potreba po delovni sili. Tam so si oblikovali druzine, v katerih ni bilo starejSih ¢lanov, ki bi
prenasali budisti¢no izrocilo in rituale na potomce in ki bi molili v hi$ni kapelici. Tako se je
vezanost na budisticno skupnost, ki se je ohranila ve¢ generacij, zacela krhati pod tezo
modernizacije, zaradi Cesar skuSa budisti¢na skupnost pridobivati ¢lane tudi izven skupnosti

in jih povezati z bliznjimi templji (Morioka 1978).

4.4.3 POJAV NOVIH RELIGIJSKIH GIBANJ
Po drugi svetovni vojni je prislo do loCitve med drzavo in religijskimi skupnostmi, zaradi
Cesar vlada ni vec¢ izvajala nadzora nad njimi, kar je privedlo do povecanja Stevila neodvisnih

religij, ki so privabile Stevilne privrzence, ki so zaradi kriznih povojnih razmer bili v duhovni
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in materialni stiski ter so gojili obCutek porazenosti. Nova religijska gibanja so po japonski
gospodarski rasti pomenila vodilo za zZivljenje svojih ¢lanov, in sicer predvsem priseljencem v
mestih, ki se niso Cutili vezane na lokalne verske skupnosti, in novo nastalim druZinam, v
katerih se je vloga Zenske bistveno spremenila. Zenske so postale bolj aktivne na
ekonomskem, socialnem in religijskem podro¢ju. Nova religijska gibanja so zadovoljevala
manko obstojec¢ih religijskih skupnosti, saj so bila prilagojena modernim potrebam
prebivalstva, ne da bi zanikala tradicionalne kulturne vrednote ter so zadovoljevala psiholoske
potrebe priseljencev, ki niso bili del velikih korporacij in s tem delovnih skupin v podjetju

(Morioka 1978).

Nekatera nova religijska gibanja so poudarjala pomen izkazovanja hvaleznosti bogu preko
prostovoljnega dela in so mo¢no vplivala na izgradnjo povojne Japonske ter so tako vplivala
na vsakdanje Zivljenje prebivalstva. Tovrstno filozofijo je gojilo Gibanje za veselo Zivljenje
imenovano Jokigurasi. Soka Gakkai je izrazalo japonsko nacionalno zavest in njeni ¢lani so
bili aktivni na politicnem in prosvetnem podrocju, s ¢emer so izrazali utilitaristi¢nost vere.
Gibanje Omoto je razvilo idejo mesije in pricakovanja Bozjega kraljestva, ki je bila zelo blizu
kr§¢anstvu, ki je zajemalo priblizno en procent mestnega prebivalstva. Konkokio ali religija
kovinskega sijaja je poudarjala pomen odnosa ¢loveka do narave, medtem ko je predstavljalo

gibanje Popolna svoboda vez med ¢lovekom in vsemi aspekti modernizacije (Hammer 1977).

To so samo nekatera reprezentativna gibanja nastala v povojni Japonski kot posledica novih
potreb prebivalstva, ki je v kratkem obdobju preslo iz tradicionalnega v moderni druzbeni
sistem prepojen z novimi vrednotami, kapitalisticno ideologijo, zametki demokracije,
spremenjeno vlogo druZine, vlogo Zenske in hitrim tehnoloskim in znanstvenim razvojem.
Vse religijske skupnosti so se morale na takSen ali drugacen nacin prilagoditi spremembam v
druzbi, a so vseeno ostale del vsakdana japonskega prebivalstva ter pustile pecat tudi v

simboliki znotraj novonastalega medijskega teksta, animiranega filma.
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5. IZOBRAZEVALNI SISTEM NA JAPONSKEM V
POVEZAVI Z ZNANSTVENO DEJAVNOSTJO

Visok tehnoloski standard Japonske je tudi rezultat njenega izobraZevalnega sistema, ki ima
korenine v konfucionizmu in je spostovan model tudi zunaj mati¢nih meja. Zaradi tega bom v
slede¢em poglavju obravnavala izoblikovanje japonskega izobrazevalnega sistema, njegovega
razvoja skozi zgodovino, odvisnost od drzave in religije ter njegov vpliv na dojemanje druzbe
in znanosti japonskih znanstvenikov. Za razumevanje sedanjega stanja v izobrazevanju se mi
zdi, tako kot za druge teme, pomembno poznavanje zgodovinskega ozadja, posebej Se za

japonsko druzbo, katere sedanjost je tesno povezana s tradicijo in preteklo zgodovino.

5.1 IZOBRAZEVANJE V HEIANSKEM OBDOBJU

Japonska ni imela izobrazevalnega sistema, ki bi zajel SirSe mnozice, vse do 18. st., a uvedba
kitajske pisave v 6. st. je bila povod za osnovanje Solskega zakonika. Leta 701 je cesar Taiha

z zakonikom predpisal centralni kolegij, a izobrazevanje je bilo omejeno na aristokratski sloj.

5.2 JAPONSKI SREDNJEVESKI IZOBRAZEVALNI SISTEM

Intelektualno Zivljenje v 16. st. na Japonskem je bilo preZeto s konfucionisti¢nimi nauki in
Studijem zgodovine, ki so se poucevali v prvih Solah, ki so bile ustanovljene v templjih in
sveti§¢ih. Budisticni menihi so ustanavljali Sole za ljudstvo, kjer so ucili kitajske klasike in
konfucionizem otroke dobrostoje¢ih druzin. Cloveka se obravnava kot center vsega, pri ¢emer
pa se ga ne obravnava kot dela narave, organskega. Na drugi strani so fevdalne druzine zacele
ustanavljati zasebne Sole. V tem obdobju se je na sociopoliticne spremembe gledalo kot na

nekaj negativnega (Mason, Caiger 1997).

5. 3 JAPONSKI IZOBRAZEVALNI SISTEM V PREDMODERNEM
OBDOBJU

V obdobju Tokugawa se je izobrazevalni sistem delil na dva dela, tistega, namenjenega
otrokom trgovcev in samurajev ter tistega, namenjenega otrokom obrtnikov in kmetov. Za

vi§je druzbene sloje je veljal eti¢ni zakonik BuSido, ki je poleg sploSne izobrazbe nudil tudi
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vojaska znanja. Nizji druzbeni sloji so se izobrazevali v verskih Solah imenovanih ferakoje,

kjer so se udili pisati, brati in radunati (Santi¢ 1964).

S koncem 17. st. se je pomen racionalizma in samostojnega misljenja povecal, kar je postavilo
temelje dvema Solama v 18. st., ki sta se diferencirali od kitajskega izobrazevalnega sistema, a
sta Se vedno temeljili na konfucionisti¢nih nacelih. To sta bili drzavna $ola in t.i. zahodnjaska
Sola. Drzavna Sola imenovana kakugaku-ha se je osredotocila na japonsko zgodovino, religijo
in literaturo, a je bila preZeta z nacionalnimi in rasnimi miti o japonski superiornosti, kar ji je
dalo negativen pecat. Zahodnjaska Sola rangaku, pa se je priblizala zahodnemu nacinu
misljenja, predvsem preko stikov z Nizozemci, ki so imeli trgovsko sredis¢e v Nagasakiju.
Tovrstni stiki so na Japonskem povecali zanimanje za znanost in prakticno tehnologijo. S
koncem stoletja so nekateri kolidzi zaceli vkljuCevati zahodnjaSke predmete v Solske
programe, predvsem pa so zaceli obravnavati nacin izdelovanja topov. Pismenost v tem ¢asu
je bila okoli trideset odstotna, kar je presenetljivo za predmoderno obdobje (glej Mason in

Caiger 1997: 244-252) Danes so Japonci najbolj pismen narod na svetu.

5. 4 ZACETEK MODERNEGA SISTEMA IZOBRAZEVANJA NA
JAPONSKEM

V obdobju Meji je bil leta 1872 izdan drzavni odlok o izobrazevanju, ki pomeni zacetek
modernega sistema izobrazevanja na Japonskem in oblikovanja osnovnih in srednjih Sol.
Odlok je dolocil razdelitev drzave na osem podrocij, ki so se delila na dvaintrideset sektorjev
vsak s svojo srednjo Solo. Sektorji so se delili na dvesto deset manjsih sektorjev z osnovnimi
Solami. Nadzor nad posameznim podro¢jem pa so imele univerze. Poleg sistemati¢ne
razClenitve izobraZevalnega sistema pa je pomembna obveznost obiskovanja osnovne Sole za
vse prebivalce Japonske ne glede na spol in druZbeni razred. Prvotno tri do Stiriletno obvezno
Solanje, ki je bilo uvedeno leta 1886, se je leta 1908 podaljSalo na Sest let in postalo
brezpla¢no. Poleg drzavnih Sol pa so se v ¢asu cesarja Taishija, ko se je zacel gospodarski
vzpon deZele, zadele pojavljat Stevilne privatne $ole in univerze (Santi¢ 1964).

1877. leta je bila z zdruzitvijo Sogunskih Sol ustanovljena Tokijska univerza, ki naj bi
izobrazevala strokovnjake, ki bi bili sposobni prenesti tehnologijo iz Zahoda, pri ¢emer naj bi

poenostavili postopke in jih naredili manj potratne (Zakrajsek 1993).
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Upostevati je potrebno dejstvo, da je hitra industrializacija Japonske tudi zasluga samurajev iz
obdobja Meji, ki so podpirali odprtje visokoSolskih ol z namenom izobraZevanja kadrov, ki
bi prevzeli in presegli znanje Zahodnih sil, saj so samo s tem nac¢inom preprecili ponovitev
usode kolonializiranih azijskih drzav. Pridobili so si znanje brez prezira ali gverilskih odporov

in ga prilagodili krajevnim razmeram (KraSovec 1979).

5.5 CAS DRUGE SVETOVNE VOJNE IN POVOJNI UKREPI
Obdobje med leti 1940 in 1945 je imenovano »razdobje vojne vzgoje« (Santi¢ 1964: 179), saj

je bil glavni cilj izobrazevalnega sistema vzgoja drzavne pokors¢ine in vdanost drzavi, v
katero je vSteta tudi morebitna smrt zanjo. Po kapitulaciji Japonske leta 1945 so ameriski
svetovalci prepovedali tovrstne nauke, ki naj bi podzigali militarizem prebivalstva. Poleg tega
so prepovedali uporabo tedanjih u¢nih knjig za zgodovino in geografijo, saj so nasprotovale

demokrati¢nim nacelom, h katerim je bila povojna japonska usmerjena (Santi¢ 1964).

5.6 NOV KROVNI ZAKON V SOLSTVU

Leta 1947 je postala Solska politika predmet parlamentarne zakonodaje, neodvisne od cesarja.
Oblikovan je bil Krovni zakon za Solstvo, osnovan na demokrati¢nih temeljih, ki vkljucujejo
vzgajanje miroljubnih drzavljanov, katerim je priznano osebno dostojanstvo in pravica do
svobodnega misljenja kot temelja demokracije. Poudarjena sta prepoved diskriminacije na
temelju spolnih in socialnih razlik ter enakopravnost. Prepovedano je bilo vsakrSno
povezovanje med Solstvom in religijo ali politiko. Vloga uciteljev se je spremenila, saj ti niso
ve¢ le vrSilci ukazov oblasti, ampak imajo pravico do zdruzevanja, do govora in svobodnega
misljenja ter odgovarjajo lokalnim izobrazevalnim svetom. PriSlo je do decentralizacije
uprave bodisi v drzavnem bodisi v privatnem Solstvu. Ministrstvo za izobrazevanje, znanost,
Sport in kulturo pripravi le smernice izobraZevalnih programov, medtem ko je financiranje,
nadzorovanje in izbor kadra in u¢benikov prepuscen izobrazevalnim svetom (Ferfila 2006).

V vojnem obdobju je bil ¢as obveznega Solanja skrajSan na Sest let, medtem ko je nov zakon
prinesel spremembe glede Casa Solanja. Obvezno Solanje traja devet let (od Sest do petnajst let
in je brezplacno, tako kot ucbeniki), nizje srednjesolsko Solanje tri leta, vi§ja srednja Sola tudi

tri leta in univerzitetno izobraZevanje obsega tiri leta $olanja (glej Santi¢ 1964: 178—180).
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Solski zakon iz leta 1947 je ostal skoraj neokrnjen $¢ do danes s poudarkom na »polititnem
znanju in verski toleranci, izrecno pa je prepovedano povezovanje izobrazevanja s politinimi

strukturami in religijo« (Ferfila 2006: 31).

Zasebna podjetja so v povojnem obdobju zacela financirati aplikativno znanost bodisi znotraj
akademske sfere bodisi v raziskovalnih znanstvenih oddelkih. Tako so prevzela finan¢no
podporo znanosti in pri¢ela narekovati tehnoloski razvoj v podporo ekonomskemu in
socialnemu blagostanju drzave. Do zacetka sedemdesetih let je bilo na ta nacin financiranih
kar tri Cetrtine raziskovalnih centrov. Podjetja so bila usmerjena v oblikovanje lastnih
proizvodnih obratov, neodvisnih od znanja, ki je pritekalo iz Zahoda, zato so bili ustanovljeni
Stevilni raziskovalno-razvojni oddelki, ki bi omogocali samostojnost in inovativnost podjetij.
(Cummings 1990) Japoncem je uspelo s sistemati¢nim delom in vztrajnostjo pri tujcih posneti
vse, kar se jim je zdelo koristnega. Reprodukcije so velikokrat enakovredne originalom, a

cenejie ( glej Santi¢ 1964: 159-165).

Pokazalo se je, da slaba kvaliteta izdelkov po nizkih cenah ni uspe$na metoda osvajanja
svetovnega trga, zato se je veliko pozornosti namenilo raziskovanju in razvoju s podporo
finan¢nih donacij, tako da je trg pridobival na novih izdelkih, ki niso ve¢ posnemali izdelkov
iz Zahoda. Visoka kadrovska struktura industrije je omogocala produktivnost v razvoju
inovacij, ki so pridobile v kratkem ¢asu licenco in bile aplicirane v praksi. Pomembno za
japonsko gospodarstvo je dejstvo, da inovacije niso bile vezane na vojasko industrijo

(KraSovec 1979).

V Sestdesetih letih so bile uporabljene licence za vec kot 10 000 tujih patentov, medtem ko so
v naslednjih letih patentirali nad 200 000 svojih patentov letno. Izkazalo se je, da podjetje z
20 000 zaposlenimi dobi 10 000 predlogov na leto (Rus 1982: 215).

Raziskovalno delo se je populariziralo, tako da je delez, namenjen raziskovalno-razvojnemu
delu podjetja, postal enak delezu za nabavo nove opreme. Tovrstni oddelki so postali znak

prestiza podjetja, ki se je zacelo vse bolj povezovati z univerzami (Krasovec 1979).

Spremembe v Solskem sistemu, tehni¢ni in raziskovalni kader, raziskovalno-razvojno delo

znotraj podjetij in povezovanje z univerzami ter strokovna drzavna uprava in narascanje
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Stevila nalozb so pripomogle k japonskemu gospodarskemu napredku, produktivnosti in

izvazanju predvsem strojniskih proizvodov in elektronike (Socan 1982).

5. 7 JAPONSKI IZOBRAZEVALNI SISTEM DANES V POVEZAVI Z
ZNANSTVENO DEJAVNOSTJO

Pridobljena izobrazba je na Japonskem, tako kot na splo$no v vseh azijskih drzavah, zelo
pomembna pri gradnji kariere (90% dijakov konca srednjo Solo, medtem ko jih skoraj 100%
opravi maturo). Posameznik mora doseci dobre rezultate v srednjesSolskem izobraZevanju in
dobro opraviti tezke sprejemne izpite, ki mu odprejo pot na najboljSe japonske univerze,
katerih diploma je pogoj za zaposlitev na pomembnem delovnem mestu. Danes pa se zaradi
velike konkurence na trgu delovne sile pojavlja teznja k ve¢jemu vpisu na podiplomski Studij

(Ferfila 2006).

Kljub temu, da sem podatke ¢rpala iz relativno starejSega vira, so Se vedno najbolj priznane
univerze na Japonskem tokijska univerza TODAI, katere diplomanti zasedajo vodilne
polozaje v finan¢nem sektorju, Kjotska univerza, kateri sledijo tokijski univerzi Waseda
(politi¢ne vede in novinarstvo) ter Keio (poslovne vede). Kljucno za japonske dijake je, da se
prebijejo preko sprejemnih izpitov na katero od teh univerz, saj ¢eprav bodo najslabsi
Studentje, bodo vseeno dobili boljsa delovna mesta kot najboljSi Studentje manj priznanih
univerz, pri ¢emer pravo, ekonomija, trgovina in ban¢nistvo krepko presegajo druzboslovne in
humanisti¢ne vede. Pod pritiskom podjetij tudi Ministrstvo za Solstvo popusca in namenja ve¢
sredstev tehni¢nim in naravoslovnim fakultetam. Tovrstna neuravnoveSenost negira

kakr$nokoli kriticnost v druzbi, ki je prakti¢no usmerjena (Zakrajsek 1993).

Obvezno Solanje na Japonskem je brezplacno, ¢eprav starsi pokrivajo stroske kot so prevoz v
Solo, izleti in prehrana, podobno kot v Sloveniji. Ker brezplacno Solanje bremeni drzavni
proracun, drzava spodbuja nastajanje zasebnih $ol na vseh stopnjah izobrazevanja (glej tabelo
5.7.1). Stroski izobrazevanja skokovito narascajo, tako da mocno bremenijo druzinski
proracun, pojavlja se teznja japonskih Studentov, ki so v to spodbujeni od drzave, da se
odpravijo na Studij v tujino. Tako se jih skoraj polovica odloc¢i za Studij v ZDA in Kanadi

(Ferfila 2006).
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Tabela 5.7.1: Ustanovitelji posameznih zavodov v japonskem izobrazevalnem sistemu.

Vrsta zavoda ‘ Nacionalni Lokalni Zasebni ‘
Vrtci 0,3 22,3 77,4
Osnovna Sola 0,5 98,9 0,6

Nizja srednja Sola 0,6 95,9 3,5

Vis§ja srednja Sola 0,2 71,4 28,4
Tehni¢ni koledzi 85,9 7,9 6,2
Koledzi 4,1 4,9 91
Univerze 24.4 3 72,6
Specializirane Sole za motene otroke | 3,9 95,2 0,9

Vir: ZakrajSek 1993: 34.

Vi§je moznosti za izobrazevanje na univerzitetni ravni imajo Studentje, ki izhajajo iz
dobrostojecih druzin, tako da doseze univerzitetno izobrazbo dvanajst odstotkov prebivalstva,
kar je veliko, ¢e delez primerjamo s Slovenijo, kjer je Studij na univerzi na¢eloma brezplacen.

Stevilke v Sloveniji se gibljejo okoli sedmih odstotkov diplomantov (glej Ferfila 1999a: 750).

Po drugi strani pa je uspeh posameznika, ki izhaja iz revne druZine, diplomira na pomembni

univerzi in se nato zaposli, na Japonskem zelo spoStovana vrlina (Nakane 1973).

V japonskih univerzah, ki so zelo konzervativne, hierarhi¢ne in razdeljene po katedrah, se je
poudarjalo predvsem teoretino znanje, predpostavljajo¢, da si bo posameznik pridobil
izkusnje na delovnem mestu v obliki prakse in izobrazevalnih programov, katerih se morajo
udeleziti vsi delavci podjetja. Svezi diplomiranci so premesceni iz enega oddelka v drugega
(neodvisno od vrste izobrazbe), ker se le tako usposobijo za delo na razli¢nih delovnih mestih

(Ferfila 1999b).

Sistem napredovanja, ki je vezan na delovno dobo in osebnostne lastnosti posameznika, ovira
delo v razvojnih in raziskovalnih sektorjih, zato jih zacenjajo oblikovati kot samostojne

inStitute v podjetju, ali pa se podjetje poveze z univerzo (Rus 1982).
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Podjetja najraje zaposlujejo diplomirance iz najboljSih univerz, zaradi Cesar je zelo visoka
kompetitivnost znotraj Solskega sistema. Japonska podjetja ne poudarjajo pomena izkusen;j, ki
so si jih morebiti diplomiranci pridobili poleg Studija, kar je v nasprotju z zahtevami podjetij

na Zahodu, katere zanimajo tudi izkusnje in prakti¢no znanje posameznika.

Na dolocenih eksperimentalnih podroc¢jih so bili Studentje prisiljeni oditi v tujino na univerze,
kjer je prevladovala raziskovalna dejavnost. Z ustanavljanjem raziskovalnih centrov, delno
povezanih z univerzami, so decentralizirali akademske institucije in zaceli razvijati nove
tehnologije na podrocju fizike in elektronike. Ker so za delovanje centrov dobili le nizek delez
denarnih sredstev, se je finan¢no stanje toliko bolj izboljsalo v primeru dobrih dosezkov, saj
so si ob uspesni izvedbi projekta prisluzili denarne nagrade s strani vlade in zasebnih podjetij.
Sistem denarnih stimulacij je vzpodbudil ucinkovitost in inovativnost akademskih

znanstvenikov (Cummings 1990).

Reforme Solstva po letu 1989 tecejo v smeri okrepitve raziskovalne dejavnosti na univerzah in
uvedbe novih programov ter metod poucevanja, ki bi bili prilagojeni sodobnemu razvoju
znanstvenega raziskovanja in potrebam mladih ter spodbujali njihovo kreativnost. Vec
finanéne pomodci naj bi pridobili raziskovalni projekti in mladi raziskovalci. Se vedno se
stimulira sodelovanje univerz z zasebnim sektorjem na podroc¢ju raziskovanja in mednarodne

znanstvene izmenjave ter pridobivanje ve¢ tujih raziskovalcev v japonske raziskovalne

oddelke (Zakrajsek 1993).

Japonske kulturne specifi¢nosti kot so skupinska harmonija, lojalnost, zagrizenost do znanja
in vertikalna socialna organizacija, ki omogoca preseganje poklicne in tudi razredne
slojevitosti, so pripomogle k visoki stopnji tehnoloSkega razvoja drzave. Vse te lastnosti so
pripomogle k temu, da je postala Japonska prva azijska drzava, ki je sprejela znanost,
tehnologijo in industrializacijo iz Zahoda, in sicer skladno z Japonsko tradicijo in vrednotami

(Fujimura 2000) .

K wvisoki stopnji tehnoloskega razvoja je poleg japonske kulturne etike skupne
druzbenoekonomske vizije naroda pripomogla vladna razvojna politika, ki je zdruzila
soodvisnost tehnoloSkega napredka (obvladovanje in prilagajanje tujih tehnoloskih reSitev
japonskemu gospodarstvu ter proizvodnja proizvodov z vecjo zmogljivostjo in nizjimi

proizvodnimi stroski), inovacijskih procesov, konkuren¢nih sposobnosti in produktivnosti.
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Temelj produktivnosti pa so nove nalozbe, subvencioniranje najobetavnejSih podjetij ter
znanje zaposlenih in raziskovalno-razvojnega kadra znotraj podjetij in univerz ter spodbujanje

kreativnosti na akademskem nivoju (So¢an 1982).

Ce je pomanjkanje kreativnosti in iniciative splo$na znagilnost akademske sfere na
Japonskem, to ne velja za katedre, ki se ukvarjajo z racunalniStvom in graficnim
oblikovanjem. Tudi tukaj so potekali procesi asimilacije znanja iz Zahoda in nato razvoja
lastnih idej. Prevzeli so tehni¢ne reSitve na tem podrocju, medtem ko je delez kreativnosti in
zajemanja japonskih kulturnih elementov na podrocju grafike, racunalniski igric in animacije
izjemen. V nadaljevanju bom na kratko pregledala izume, ki so bili klju¢ni za razvoj
animacije, kako so jih japonski ustvarjalci asimilirali in kako so bili pri tem tehnolosko in
vsebinsko kreativni ter Ce je v stvaritvah vidna japonska estetika in kulturni elementi

(zgodovinski, religiozni, znanstveni, izobrazevalni in odnosi v druzini).
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6. OD LATERNE MAGICE DO ANIMACIJE

6. 1 SEMIOTIKA IN SEMIOLOGIJA

Avtor, ki je oblikoval jezikoslovne koncepte znotraj svoje strukturalno jezikoslovne teorije, ki
jih je mogoce aplicirati tudi na druga podrocja raziskovanja, predvsem pa za analizo kulture,
je Ferdinand de Saussaure, ki pravi, da je temeljna enota jezika znak (beseda, zvok, podoba),
ki vedno stoji namesto necesa, zaradi neCesa ali pa se na nekoga naslanja. Sporazumevanje
med posamezniki druzbene skupnosti omogoca jezik, ki je skupek kodov, dogovorjenih
znakov in konvencij. Po de Saussaureu je znak koeficient med oznacevalcem in oznacencem.
Oznacenec je fizi€na oblika v realnem svetu, je predmet, ki asociira koncept oznacevalca.
Oznadevalec pa je mentalni koncept, ki ga zdruzimo z objektom®'. Pomen znaka torej lahko
niti ne obstaja zunaj jezika in hkrati ne moremo razmisljati o stvareh, za katere nimamo
znaka. Znaki so konvencionalni, nauceni, ker je kultura sistem konvencij, zbirka kodov, torej
nacinov, ki znakom dolo¢ajo pomen in ki omogoc¢ajo razumevanje sistemov reprezentacij v
vizualnih in jezikovnih medijih (de Saussaure 1998). Znaki imajo ve¢ pomenov glede na
razlicne vidike nasih izkuSenj s svetom. Med znakom, besedo in predmetom pa ni nobene
naravne povezave. Zvoki in predmeti, oznacevalci in oznacenci so konvencionalno povezani,
torej so v arbitrarnem odnosu. Znaki dobijo pomen Sele v odnosu do drugih znakov in nam
tako nudijo nove informacije o svetu okoli nas in spreminjajo naSo predstavo o njem ter nas

lahko privedejo do razli¢nih interpretacij podob (de Saussaure v Alexander in Seidman 1998).

Vsi ti procesi in vse te druzbene produkcije pomena proucuje semiologija s pomocjo sistemov
znakov, organiziranostjo znakov v sistem in njegov vpliv na naSo percepcijo sveta in
delovanja znotraj le-tega, ki je omejeno s strani strukture kulture (Barthes v Alexander in

Seidman 1998).

* Roland Barthes je 1960. leta zasnoval semiologijo filma in definiral filmskega oznacevalca in filmskega

oznacenca. Filmski oznacevalec naj bi bil heterogen, imel naj bi vizualno in zvo¢no substanco, medtem ko naj bi

filmski oznacenec to, kar je treba imenovati (glej Barthes v Kav¢i¢ in Vrdlovec 1999: 551).
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Tako kot besede imajo tudi podobe konotativni pomen’, torej pomen, ki izhaja iz
posameznikove interpretacije, ki temelji na lastnih kulturnih izkusnjah. Podobe so torej
mentalni koncepti, ki so znotraj (animiranega) filma Se bolj potencirane z nacinom
reprezentacije, nizov kodov in konvencij, ki so za film znalilne in definirajo tako pomen
podobe kot zanr filma (Turner 2004), npr. uporaba glasbe, kotov snemanja, upocasnitve
posnetka v primeru spremembe lika v nadnaravno bitje, ob eroti¢nih prizorih, med

bojevanjem, izbira oblacil likov, pri¢esk, ambientiranost zgodbe itd.

Druzbeno produciranje pomena in procesi, ki jih opisuje de Saussaure potekajo tudi ob tem,
ko gledamo animiran film, zato menim, da jih je potrebno razumeti ob analiziranju japonskih

animiranih filmov, kot tudi ob analiziranju drugih medijskih tekstov.

32 .. L . . . . .
Besede imajo denotativni in konotativni pomen. Denotativni pomen je ustaljen odnos med besedo in

objektom, medtem ko je konotativni pomen vezan na mentalne koncepte (Turner 2004: 340).
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6.2 EPISTEMOLOSKA MOC PODOB

Ernst Hans Josef Gombrich trdi, da so podobe tako kredibilne, da imajo tako epistemolosko
mo¢, da jih razumejo tudi otroci in neizobrazeni posamezniki. NaSe zivljenje je velikokrat
odvisno od prepoznavnosti znakov. Znati se moramo izogibati stvarem, ki bi nam lahko
Skodile. Hkrati pa Gombrich potrjuje dejstvo, da moramo nekaj vedeti o jeziku in
konvencijah, da lahko podobo (sliko v gibanju — animiran film) razumemo, saj mora
posameznik pri prepoznavanju podob uporabiti prirojene in pridobljene sposobnosti

(Gombrich 1987).

V danas$njem casu je zdruzitev vizualnega in verbalnega neizogibna v gledalis¢u, oglasih,
filmu in animiranem filmu. Smisel vizualnega sveta dolo¢amo preko podobnosti, ko gre za
risbe, fotografije, slike; preko izkuSenj, ko gre za podobe, indice ter preko asociacij, ko gre za

simbole in ikone (Berger 1998).

Strinjam se z Gombrichom, ki podpira magi¢nost imaginarija, ki ga preoblikujejo misticnost
znanosti, druzbena identiteta konsenza, tradicija, ljudje kot kulturna bitja in njihova rasna,
seksualna in zgodovinska mo¢. Mo¢ slikanih podob v oglasih, otroskih risbah, ornamentih,
opti¢nih iluzijah, klasi¢nemu slikarstvu in znanosti je v prebuditvi nase sposobnosti ¢udenja

nad podobami (Gombrich 1987).

Vsi viri komunikacije (televizija, radio, film, animiran film, tisk,...) v moderni politi¢ni
ekonomiji imajo kot cilj produkcijo podob, bodisi vizualnih (sreCamo jih v grafiki — design,
slike, kipi in optiki — projekcije), bodisi metafori¢nih, ko govorimo o idejah, jeziku in
percepciji v psiholoskem smislu (Mitchell 1987). Pri vsaki podobi se sreCamo z razli¢nimi
nivoji pomena, ki so nauceni in torej odvisni od nasega znanja. Pomembno je, kdo je
ustvarjalec podobe, kdo naslovnik, kakSna je slika, kak$no je politicno zgodovinsko in
kulturno ozadje druzbe, v kateri je nastala podoba in preko katerega medija je podoba
posredovana. Ustvarjalec podobe si zeli, da bi ljudje dojeli podobo tako kot si jo je on
predstavljal, Ceprav obi¢ajno niti ne pozna naslovnikov lastne kreacije. Podobe imajo obicajno
velik emocionalni vpliv na ljudi. Zato igrajo podobe pomembno vlogo v umetnosti in religiji

(Berger 1998).
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6.3 RAZVOJ TEHNOLOSKE OPREME

V nadaljevanju bom na kratko predstavila klju¢ne tehnoloske izume, ki so omogocili nastanek
animiranega filma takSnega, kakrSnega poznamo danes. Poudariti moram, da so izumi
nastajali na najrazli¢nejSih delih sveta in so prestopili medkontinentalne meje, se spojili z
obstojeco tehnologijo, se dovrsili in prilagodili lokalnim potrebam in na¢inom komunikacije

in pripovedovanja zgodb.

Predhodnice animiranih filmov so lutkovne predstave in gledalis¢a senc, ki so v srednjem
veku ocarale publiko tako v evropskih kot v azijskih drzavah. Na Japonskem je bilo (in je Se
danes) priljubljeno tradicionalno lutkovno gledalid¢e bunraku™, ki se je razvilo v Osaki.
Vzporedno z gledalis¢i pa so posamezniki zaceli raziskovati svet premikajoCih se slik in
nacine, kako te slike projicirati. Tako so nastali izumi kot so camera obscura, laterna magica,
izpopolnjene teorije o svetlobi in lecah, vse do izuma fotografskega aparata, projektorja,

kamere in animiranih filmov.

* Camera obscura (glej sliko 6.3.1) ali temna komora je opti¢ni izum iz 10. st. uporabljen
Slika 6.3.1: Camera obscura predvsem za opazovanje polozaja Sonca, kasneje pa za
— -~ prouCevanje perspektive in risanje v naravnih proporcih. Njen izumitelj
je Abu Ali Al-Hasan Ibn Al-Haithama. Camera obscura temelji na

prostoru (sobi, Skatli), ki ima na eni steni odprtino, skozi katero prodira

svetloba in tako projicira zunanjost na nasprotno steno prostora, pri cemer
dobimo sliko objekta obrnjeno z glavo navzdol. Ibn Al-Haithama je

ugotovil, da tem manjsa je odprtina, tem jasnej$a je projekcija®.

Vir: Glej opombo 35.

33 Lutke v bunraku gledaliscu so ene izmed najbolj mahani¢no dovrSenih lutk. Njihove o¢i, usta in nos se morajo
premikati in morajo imeti sposobnost spremembe obraza, ko se v zgodbah o nadnaravnem spremenijo v demone.
Zaradi tega so za njihovo vodenje potrebni najmanj trije  lutkarji. (Dostopno na
http//:www.en.wikipedia/wiki/Bunraku (6. maj 2007))

** Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/C_o (30. april 2007)

33 Glej opombo 34.
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e Nizozemski astronom, fizik in matematik Christian Huygens je uporabil star postopek
opticne projekcije podob laterne magice oz. Carobne svetilke na projekcijsko povrsino s
pomoc¢jo umetne svetlobe in uporabe podob, naslikanih na steklo, namesto na zrcalo
prilepljenih ali narisanih slik. Kasneje jezuit Athanasius Kircher postopek izpopolnil in leta
1671 je opisal delovanje laterne magiche v delu »Ars magna lucis et umbrae« in sicer kot
opti¢no inovacijo za projiciranje slik, ki je nastala na azijskih tleh in ki temelji na svetlobi
oljne svetilke, zrcala, zbirne le¢e in objektiva, ki omogocajo projekcijo slik, narisanih na
steklenih ploscicah, na steno in ustvarjajo svetlobne predstave. Laterna magica je
predhodnica modernega diaprojektorja. Ta nacin predstavljanja projiciranih podob se je
razmahnil v 18. st. ter postajal vedno bolj izpopolnjen z razvojem svetlobnih virov (glej

Kav¢ic in Vrdlovec 1999: 333).

* Christian Huygens® je 1690. leta objavil »Traite de la lumiere«, kjer je opisal valovno

teorijo svetlobe, ki je pomenila napredek v razvoju daljnogledov in lec.

* V 18. st. sta Robert Boyle in Robert Hooke razvila manjSo inacico camere obscure, ki je
bila prenosljiva. Ko so namesto odprtine postavili zbirno leCo, regulator koli¢ine svetlobe
(predhodnika zaslonke pri fotoaparatu in filmski kameri) >’ in ogledalo, ki obrnjeno sliko v
pravilni obliki projicira na papir zunaj Skatle ter iznasli svetlocutni material, ki je odtisnil v
camero obscuro projicirano podobo, je to pomenilo rojstvo fotografije. Louis Daguerre in
William Fox Talbot sta prva uporabila camero obscuro za oblikovanje fotoaparata (glej

Kav¢ic in Vrdlovec 1999: 89).

Z iznajdbo fotoaparata je prislo do oblikovanja nove, umetne perspektive gledanja na svet kot
nasprotje tradicionalnemu slikarstvu. Fotoaparat je imel zmoznost posneti zivljenjsko
realnost, objektivni pogled na svet. Prevladovalo je mnenje, da je beseda podoba ideje in ideja
podoba objekta, tako da so postale podobe bolj Zive kot objekti sami. Prav v tem prepri¢anju
da je fotografija objektiven posnetek realnosti, ti¢i mo¢ fotografije Se danes, ¢eprav je kamera

vezana na subjektivni pogled fotografa (Mitchell 1987).

3% Dostopno na http//:-www.wikipedia.org/wiki/C_H (30. april 2007)

37 Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/C_o (30. april 2007)
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Walter Benjamin meni, da je fotografija prva resni¢na revolucionarna iznajdba produkcije, ki
je preoblikovala funkcijo umetnosti. Fotografija lezi med umetnostjo in tehnologijo.
Fotoaparat pa je na drugi strani produkt porabniSke kapitalisticne druzbe, ki unicuje
edinstvenost, ¢arobno mo¢ umetniskih del, ki ji Benjamin pravi avra. To stori z reprodukcijo.
Reproduciranje del na avtomaticen, racionalen nacin pa zamenja politi¢no in religiozno iluzijo

z golimi, direktnimi in brutalnimi podobami (Benjamin 1987).

Po mojem mnenju animiran film, podobno kot fotografija in prve projekcije, tako kot
danasnje stvaritve, zdruzuje umetnost slikanja in oblikovanja zgodbe s tehnologijo, ki le-to
omogoca. Seveda je rezultat subjektiven pogled na svet, a ne strinjam se z Benjaminom glede
zamenjave politi¢ne in religiozne sfere zgolj s podobami. Menim, da so podobe res odsev
posameznikovega gledisca, a ker je posameznik vedno del SirSe druzbe, predstavljajo pogled
na druzbo dolocenega segmenta le-te. Reprodukcija zame pomeni Siroko dostopnost, ne

pomeni pa izgube Carobnost.

» Joseph Antoine Ferdinand Plateau je 1832. leta odkril, da projicirane sli¢ice ostanejo na
ocesni mreznici dlje, kot pa v resnici traja projekcija, zaradi cesar se nam zdi projekcija
enovita. To pomanjkljivost ¢loveskega ocesa je uporabil in konkretiziral v aparatu,

imenovanem fenakistiskop (Muniti¢ 1982).

» Francoski izumitelj praksinoskopia Emile Reynaud (glej sliko 6.3.2) je v »Pantomimes
lumineuses« (slo. Svetlobne pantomime) iz leta 1877 prvi¢ uporabil tehniko risanja likov in
njihovih gibov neposredno na filmski trak (celuloidni trak) (Kav¢ic, Vrdlovec 1999: 519).
Dobljena animacija je unikatna. Desetletje kasneje je razvil opti¢ni teater, to je prva oblika
ro¢ne animirane kinematografije (Muniti¢ 1982).

Slika 6.3.2: Opti¢no gledalis¢e (Emile Raynaud, 1895).

Vir: Muniti¢ 1982: 35.
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 Leta 1894 je William Kennedy Dickson izdelal prvo filmsko kamero, imenovano
kinetoskop, ki je temeljil na temu, da so podobe potovale pred osvetljeno leCo in za vrte¢im
kolesom. S¢asoma je s pomog&jo drugih sodelavcev izboljsal sistem kinetoskopa®.

Namesto 19 mm formata filmskega traku je zacel uporabljati 35 mm dvostranski filmski trak,
ki ga je leta 1889 izumil George Eastman (Kodak), Dickson pa ga je izpopolnil za uporabo v
filmski kameri. 35 mm filmski trak se uporablja Se danes in je poimenovan za standardni

filmski format (glej Kav¢i€ in Vrdlovec 1999: 219).

» James Stuart Blackton je 1906. leta v prvem risanem animiranem filmu »Humorous phases
of the funny faces« (slo. SmesSni izrazi zabavnih obrazov) prvi uporabil filmsko tehniko
snemanja, imenovano sfop-motion oz. stop trik, ki temelji na nenehnem ustavljanju in
ponovnem poganjanju kamere z vmesnimi spremembami prizoris$¢a, polozaja likov in razvoja
dogajanja (Kavcic¢, Vrdlovec 1999: 588). To je postopek animacijskega snemanja od slicice
do slicice, medtem ko je animacija likovno-filmska (pred kamero lahko stoji slika ali
skulptura), ki se projicira na ekran in ki omogoca veliko Stevilo kopij, torej ni ve¢ unikatna.

(Muniti¢ 1982).

e Leta 1908 so Evropo preplavili kratki filmi Francoza Emila Cohla, ki je izumil
phantascop, s katerim je v svojih predstavah, imenovanih fantazmagorije ( glej sliko 6.3.3),
uporabil veC lantern magic z zaslonkami in s svetlobo na platnu ustvarjal iluzije gibljivih slik.
Slikovne kombinacije so spremljali zvo¢ni ucinki (Kav¢i€, Vrdlovec 1999: 178) Ta vrsta
animacije je predhodnica danasnjih kinematografskih projekcij in je temeljila na modificirani
laterni magici, ki je omogocala hitro projiciranje razlicnih podob (8¢ vedno snemanje od
sli¢ice do sli¢ice) in njihovo gibljivost. V tem Casu so po Evropi projicirali predvsem zgodbe
o duhovih, vkljucujo¢ sceno, govorjeno besedo in posebne efekte kot je dim, na Japonskem pa

se je oblikovala prva generacija animatorjev>’.

** Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/W K. Dickson (30. april 2007)

** Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/C_o (30. april 2007)
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Slika 6.3.3: Fantazmagorija, Emil Cohl (1908).

Vir: Glej opombo 39.

* Bruno Corra in Arnaldo Ginna sta 1911. leta izna$la nacin uporabe filmskega traku brez
uporabljanja nitrata, kar jima je omogocilo moznost snemanja zvoka na trk in direktno
poslikavo filmskega traku v barvah. Eksperimentirala sta tudi s povezavo med barvami
spektra in glasbo ter ugotavljala, katere kombinacije so najbolj primerne*’. Tovrstna animacija

je rokopisna-filmska animacija (Muniti¢ 1982: 35).

* Prvi, ki je zaCel uporabljati prozorne folije imenovane cel/ (narejene so iz celuloida) je
Windsor McCay. Na cel se je narisalo gibljive dele lika, medtem ko je ozadje ostajalo
nespremenjeno, kar je zmanjSalo Stevilo risb potrebnih za animiran film. Danes so cel
zamenjale acetatne folije, ki so bolj vzdrzZljive. McCay je likom animiranih filmov veliko
prispeval, saj jim je dodelil tocno doloceno osebnost, karakter, kar je bilo najbolj o€itno v
svojem delu »Gertie the dinosaur« (slo. Dinozaver Gertie, 1914). Ti antropomorfizmi so

vplivali na dela kasnejSih animatorjev (Kavci¢, Vrdlovec 1999).

“ Dostopno na http//:www.guide.dada.net/storia_arte/interventi/2004/08/171930.shtml (7. maj 2007)

56



6. 4 ANIMIRAN FILM IN ANIMACIJA

» /.../ se je ustvarila posebna povezava filmskih prvin (kamera, filmski trak, projekcija) in
likovnih prvin (slika, risba, kiparski izdelki) /.../ iz njih se je s tehniko animacije sestavila
celota, ki ne pripada do kraja niti filmski niti likovni umetnosti, marve¢ s posameznimi

prvinami teh umetnosti sestavlja svoj lasten svet /.../« (Muniti¢, Kovaci¢ 1976: 16).

6.4. 1 ANIMACIJA

Animacija je zelo razSirjen pojav. Poleg kiberneticne animacije, v katero Stejemo stroje,
razvite s pomoc¢jo znanstvenih odkritij in kinematografsko animacijo, ki je lahko filmska
(snema se na filmski trak) ali digitalna (s pomoc¢jo racunalnika), ki jo obravnavam v moji
diplomski nalogi. Poznamo S$e druge vrste animacij, in sicer svetlobno animacijo v mestih
(semaforji, razni neonski napisi), rocno-mehani¢no animacijo (igracke, ki se premikajo) in
animacijo igrack, ki delujejo s pomocjo elektrike (tehnicna animacija). V lutkovnem

gledalis¢u govorimo o odrski animaciji (glej Muniti¢ 1982: 26-28).

Kinematografska animacija temelji na likovni dejavnosti izdelovanja objekta (risba, kolaz,
lutka, predmet) in na filmski dejavnosti, ki vkljuuje snemanje in rezijo, ozvocenje in

projekcijo animiranega filma (Kav¢ic, Vrdlovec 1999).

Osnovna dejavnost animiranega filma je animacija, filmska dejavnost, ki temelji na ozivljanju
narisanih likov ali predmetov (risbe, kolaza, lutk). To je tehnika, »s katero razgibamo negibno
/.../ oZzivljamo nezZivo« (Muniti¢, Kovaci¢ 1976: 11).

Glede na estetsko evolucijo delimo animacijo na pionirsko, klasi¢no in moderno animacijo.

e Pionirska animacija je animacija pred uporabo animacijske kamere*'.

* Klasicna animacija, znacilna za vso svetovno kinematografijo do konca druge svetovne

vojne, se je skuSala ¢imbolj priblizati igranemu filmu in rsni¢nosti. Klasi¢na animacija s

prikrojenimi figurami Zivali imitira ljudi, iz ¢esar izhaja humorna nota animacije. Prostor je

Animacijska kamera je kamera za snemanja animiranih filmov, ki ima intermitentni mehanizem za zaporedno
snemanje slicice za sli¢ico, in je pritrjena na animacijsko mizo, ki ima povrs§ino za polaganje in snemanje risb.

(Kav¢ic, Vrdlovec 1999: 31)

57



pri tej animaciji tridimenzionalen, tako kot liki, ki posnemajo naravno gibanje cloveskega

telesa v prostoru (Muniti¢, Kovacic 1976).

*  Moderna animacija (po drugi svetovni vojni) ne posnema vec resnicnega Zivljenja, saj
zacenja uporabljati »naraven Zivljenjski prostor« animiranih likov, to je dvodimenzionalen
prostor (bel list), v katerem se liki, ki imajo podano le §irino in viSino, svobodno gibljejo v
razlicnih oblikovalnih smereh animacijskega filma. Za prve poskuse moderne animacije je
znacilno risanje v nekaj potezah, s C¢imer je bistveno prikazano brez uporabe podrobnosti

(Muniti¢, Kovacic 1976).

Medtem ko je Disneyeva animacija kot predstavnica klasi¢ne animacije namenjena predvsem
najmlajSim, je moderna animacija namenjena bodisi najmlajSim, bodisi odrasli publiki.
Mislim, da je to najvecji razkorak med klasi¢no in moderno animacijo. Moderna animacija
lahko obravnava najrazli¢nejsa ¢lovekova stanja duha in odnose v druzbi, saj se je otresla

elementa »nujne« komic¢nosti, s ¢imer ima §ir$i spekter vsebin, ki jih lahko obravnava.

6. 4.2 ANIMIRAN FILM

Animiran film je nekak$Sno mejno podro¢je kinematografije, ki temelji na postopnem
snemanju posameznih faz oz. gibov narisanih, izrezanih ali modeliranih likov in lutk.
Zdruzuje likovno in filmsko umetnost, pri ¢emer stoji pred kamero neziva stvar, medtem ko

pred kamero igranega ali dokumentarnega filma stoji Ziv objekt (Muniti¢ 1977).

Pri obojih pa velja osnovno pravilo filmske projekcije, ki omogoca, da na filmskem platnu
vidimo prizor nepretrganega enovitega gibanja. To pravilo pravi, da mora v projektorju
preteci Stiriindvajset sli¢ic s posnetega filmskega traku v eni sekundi. Vsaka od teh
Stiriindvajsetih sli¢ic ostane na ocesni mreznici dlje, kot pa v resnici traja, zaradi Cesar se

nam zdi projekcija enovita (Muniti¢, Kovacic 1976).

Animirani filmi se razlikujejo gleda na uporabljen likovni material oz. gleda na to, kaj stoji
pred animacijsko kamero. Ce stoji pred kamero risba, govorimo o risanem animiranem filmu,
¢e stoji izrezana figura, je to animiran kolazni film in Ce stoji pred kamero lutka, je to
animiran lutkovni film (Muniti¢, Kovaci¢ 1976). Danes se v animaciji uporablja racunalniska
tehnologija, pri ¢emer nastajajo racunalnisko narejeni liki t.i. sinteticni liki. Mozno pa je tudi

zdruzevanja razli¢nih tehnik animiranih filmov.
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6. 4. 2. 1 risani animiran film
Prvi, ki je uporabil postopek snemanja sliCice za sli¢ico je bil James S. Blackton, ki je tako
leta 1906 animiral karikature v »Humorous phases of the funny faces« (slo. Smesni izrazi
zabavnih obrazov). Pred tem se je like risalo neposredno na filmski trak ali najprej na papir in
potem se je risbe posnelo na filmski trak. Pionir te tehnike je Emile Reynaud (Kavcic,
Vrdlovec 1999). Risani animirani film daje likom plasti¢nost in jih tako priblizuje realnosti

(Muniti¢ 1982).

6. 4. 2. 2 animiran kolazni film
Animiran kolazni film animira izrezanke iz razli¢nih materialov (papir, karton, folija, tekstil
itd.). Premiki se vrSijo neposredno pred stop kamero s premikanjem delov kolaza, ki so
postavljeni na ravno ozadje. Njihov volumen oz. reliefni odmik od ozadja jim daje posebno
tretjo dimenzijo in tako se animirani kolazni film priblizuje bolj lutkovnemu animiranemu

filmu kot risanemu (Muniti¢ 1982).

6. 4. 2. 3 animiran lutkovni film
Animiran lutkovni film s tehniko animacije ozivlja lutke in druge tridimenzionalne predmete
iz razliénih materialov. Zacetniki animiranega lutkovnega filma so James Stuart Blackton,
Emile Cohl, Segundo de Chomon in Vladislav Starevi¢. Pionir slovenskega lutkovnega filma

pa je SaSa Dobrila (glej Kavc¢ic¢, Vrdlovec 1999: 351-353).

6. 4. 2. 4 racunalniska animacija
Racunalniska animacija vkljuuje najrazlicnejSe tehnike, pri ¢emer je animacija ustvarjena
neposredno na racunalniSkem zaslonu. Loc¢imo dvodimenzionalno in tridimenzionalno
racunalnisko animacijo.
Dvodimenzionalna ra¢unalniska animacija:

- Flash animacija je animacija, narejena z uporabo racunalniSkega programa Adobe
flash. Film, narejen s tem programom, je enostavne oblike in grafika ni natancno
definirana. ~ Obicajno  je  namenjen  obcinstvu  svetovnega  spletad?2.
(www.en.wikipedia/wiki/Flash animation - 12. maj 2007)

- Analogna racunalniska animacija se je razvila med leti 1960 in 1980, in sicer za

oblikovanje animacije za televizijo. Njena prednost je v tem, da omogoca ustvarjanje
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. .. v . . . . . cove . 4
animacij v resni¢nem &asu, s fluidnim gibanjem in Zivih barv*.

Tridimenzionalna racunalniska animacija:

- Cel-shaded animacija sluzi ustvarjanju racunalniSske grafike, ki pa izgleda ro¢no
narisana, kot bi kot prvi animatorji risali na celuloid like in spreminjali samo ozadje**.

- Morph target animacija je racunalniSska animacija, ki omogoc¢a natanc¢en nadzor nad
gibanjem likov, njihovih oblek in obrazne mimike*.

- Skeltal animacija omogoca sinhronizirano gibanje delov telesa lika in gibanje naredi
ralistiéno™.

- Motion captured animacija natan¢no simulira gibanje lika upoStevajo¢ njegovo
pozicijo, hitrost in kote. Gibanje se zdi zelo naravno, a je omejeno z gibanjem, ki je
mogode za &lovesko anatomijo?’.

- Crowd similation animacija simulira gibanje mnozice, a za realistiCne rezultate je

potrebno veliko finanénih sredstev*®.

 Dostopno na http//:-www.en.wikipedia/wiki/Analog_computer_animation (12. maj 2007)
*“ Dostopno na http//:-www.en.wikipedia/wiki/Cel-shaded _animation (12. maj 2007)

* Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Morph_target animation (12. maj 2007)

* Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Skeletal animation (12. maj 2007)

" Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Motion_captured (12. maj 2007)

* Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Crowd_simulation (12. maj 2007)
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6.5 OD UKIYO-E DO JAPONSKIH ANIMIRANIH FILMOV

Prilagoditev zahodnega tipa kapitalizma, znanosti in tehnologije je potekala tudi znotraj
ustvarjanja japonskih animiranih filmov oz. anim. Japonski znanstveni nacin miSljenja je
vplival na razvoj japonske animacije, ki se je najprej zgledovala po zahodnih kolegih in
uporabljala njihovo tehnologijo animiranja ter kasneje razvila sebi lasten slog in tehniko
(risalno, lutkovno, eksperimentalno in racunalnisko), lo¢eno od evropskih in ameriskih
modelov. Predhodnice japonske animacije so lutkovno gledalis¢e bunraku, gledalise senc in
stripi manga. Izumi, vezani na svet premikajocih se slik, ki so nastajali na najrazli¢nejSih
delih sveta, so prestopili medkulturne meje, se spojili z obstojeco tehnologijo in se prilagodili

lokalnim nac¢inom komuniciranja in pripovedovanja zgodb.

6.5.1 UKIYO-E

Kot odsev kulturne spremembe v smeri urbanizacije dezele so v 17. st. nastali posebni
lesorezi imenovani ukiyo-e, ki so upodabljali Zivljenje v mestih (Tokio, Osaka, Kioto),
kurtizane, gejse in znane gledaliS¢nike (glej sliko 6.5.1.1). Uporabljena tehnika je omogocala
masovno produkcijo, kar je znizalo njeno cenovno vrednost in povecalo njeno dostopnost.
Ukiyo-e lesorezi so se prodajali posamezno kot ozadja kabuki gledalisCa ali v ilustriranih
knjigah, ki so vsebovale novele. V obdobju Meji se je Japonska

odprla zahodnim trgom, ki so prispevali k razvoju fotografije in znjo  Slika 6.5.1.1: igralec
tudi pornografije, pri cemer so ukiyo-e lesorezi postali zapostavljeni. Gledalisca kabuki,

Navdih so zaceli jemati iz evropskega impresionizma, ki so ga Otani Oniji II (1794)

zdruzili s tradicionalnimi japonskimi motivi. Ukiyo-e lesorezi so vir

inspiracije za japonske manga stripe in japonske animirane filme,

. . 4
menovane anime ? .

Vir: Glej opombo 50.

* Dostopno na http//:-www.wikipedai/wiki/Ukiyo-e (12. maj 2007)
%0 Glej opombo 49.
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6.5.2 MANGA

V 12. st. so Stevilni umetniki ustvarjali smesne slike Zivali in ljudi, ki so vsebovale elemente
manga stripov (preproste linije likov s poudarkom na zgodbi, ki jo opisujejo). Do danes so se
ohranili zvitki iz templja Kézanji v Kjotu (glej sliko 6.5.2.1), ki preko grotesknih Zivali
predstavljajo takratni politicni polozaj in odnose med kastami (zajci predstavljajo vojasko

kasto, Zabe aristokracijo, opice pa duhovs¢ino).

Slika 6.5.2.1: risba s tuSem iz 12. st. meniha Toba Soja.
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Vir: Bizalion 1999: 343.

Manga, ¢rno-bel japonski strip zdruzujejo zahodnjaski nacin risanja z ukiyo-e. Beseda manga
izhaja iz besed man, ki pomeni lebde¢, in ga, ki pomeni podoba v tradicionalni kitajski pisavi
imenovani kanji. Tako je v 18. st. lastne lesoreze, ki upodabljajo naravo, predvsem valove in

goro Fuji, poimenoval Katsuhira Hokusai (Masanao, Wiedmann 2004).

Mange so prvotno obravnavale politi¢no satiro in humoristi¢éne zgodbe v Stirih sli¢icah, danes
pa na recikliranem papirju in za nizko ceno obravnavajo najrazlicnejSe teme in zajemajo
Stevilne tocno zamejene zanre. Mange so postale priznana umetniska oblika in klju¢ni element
japonske popularne kulture. Prva japonska druzba manga ilustratorjev, ki se imenuje Nippon
mangakai, je nastala pred drugo svetovno vojno, njen ustanovitelj pa je Okamoto Ippei.

Zacetnik dobi¢konosne manga industrije pa je Osamu Tezuka. Tezuka je razvil bolj
dinamicno risbo, uporabljajo¢ ideje iz kinematografskih tehnik snemanja, ki jih je spoznal ob
gledanju filmov, ki so prihajali iz Zahoda. S tovrstnim nacinom risanja je preprical tudi
odraslo publiko in za vedno spremenil pomen in namen mang in kasneje anim (Masanao,

Wiedmann 2004).
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Mange se diferencirajo glede na to, kateri druzbeni skupini so namenjene. Tako poznamo vec
zvrsti, ki jih bom podrobneje opisala v poglavju o animah, saj se veCinoma Zzanrsko

prekrivajo.

Na Japonskem se stripi niso prilagajali kulturnim konvencijam, marve¢ so vplivali na kulturo
in druzbo ter bili vir inspiracije Stevilnih japonskih animiranih filmov anim. Danes igrajo
pomembno vlogo tudi izven japonskih meja, saj vplivajo na oglasevanje in na slog stripov, ki
nastajajo na Zahodu. Biti manga ustvarjalec na Japonskem pomeni kljucen del kurikuluma
vitae za nekoga, ki namerava graditi kariero znotraj kinematografije (Masanao, Wiedmann

2004).

6.5.3 ANIME

Beseda anime je francoskega izvora in je okrajSava za besedo animacija. Z njo oznacujemo
japonske animirane filme, ki so se zaCeli razvijati v Sestdesetih letih tega stoletja kot
televizijske inacice japonskih manga stripov in so dosegle uspeh na svetovni ravni desetletje
kasneje’'. Anime so torej relativno nov medij komuniciranja, ki odseva stanje v japonski

druzbi in se na Japonskem enaci z igranim filmom.

Pionir anim je Osamu Tezuka (1928-1989), ki je ozivel tradicijo ukiyo-e, v kateri je slika
podoba ideje in ne fizicne realnosti. Prvotno je objavljal stripovske zgodbe v revijah za
otroke, kasneje v specializiranih tedenskih in mese¢nih revijah. Ker so Tezukove mange
pozele veliko zanimanja, mu je bila dana priloznost le-te posneti v obliki animiranega filma.
Tezuka je tako postavil temelje novi manga in anime industriji, o ¢emer bom pisala v

naslednjem poglavju.

Anime se razlikujejo od zahodnjaskih risank po zgodbi. Celovecerni animirani filmi so
namenjeni predvsem odrasli publiki in obravnavajo globoke teme ter prikazujejo aspekte
druzbe, ki so lahko bodisi nasilni, eroti¢ni, romanti¢ni, dramati¢ni ali komic¢ni, medtem ko so
serijske animacije namenjene televizijski produkciji namenjene mlaj$im in so ciljni skupini

primerne.

>! Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Anime (6. maj 2007)
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Zanrska razmejenost’™” in osredotodenje na specifiéno publiko sta specifi¢ni lastnosti anim,
eprav se vse bolj sre¢ujemo tudi s kombinacijami ve& zanrov>:

- Dbishojo: anime z lepimi dekleti

- bishonen: anime z lepimi fanti

- ecchi: anime, ki prikazujejo eroti¢ne situacije

- harem: anime, v katerih je ve¢ deklet vezanih na enega fanta

- hentai: eroticne anime, veckrat enacene s pornografijo

- josei: anime, namenjen mladim Zenskam

- kodomo: anime za otroke

- mabho shojo: anime za dekleta, ki govorijo o dekletih z nadnaravnimi mo¢mi

- maho shonen: anime za fante, ki govorijo o fantih z nadnaravnimi mo¢mi

- mecha: anime o robotih in kibernetskem svetu

- moe: anime, v Katerih so glavni liki zelo ljubki

- progresivne anime: enac¢imo jih z art filmi

- seinen: anime za mlade fante

- sentai: anime, katerih glavni liki so ¢lani skupine herojev z nadnaravnim moc¢mi

- shojo: anime za deklice

- shonen: anime za mlajSe fante

- shojo-ai/yuri: anime, namenjene Solskim dekletom

- shonen-ai/yaoi: anime, namenjene fantom v Solskem obdobju

- tanbi-kei: anime, ki opisujejo homoseksualne odnose

* Zanr oznaluje v kinematografiji posebno tematsko, ikonografsko in stilno-morfologko celoto. Njegova
struktura ima nekatere trajne znacilnosti, vendar pa se tudi spreminja skupaj z drugimi sestavinami
kinematografije./.../ vsak Zanr ima svojo lastno, stalno temo (Muniti¢ 1977: 94-95).

>3 Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Anime (6. maj 2007)

64



Stil v animah je zlahka prepoznaven, a stopnja stilizacije se od anime do anime razlikuje.

Tako je stilizacija v nekaterih animah pretirana, v drugih pa deluje realisti¢no. Opisala bom

nekaj kljuénih stilnih lastnosti anim™

Velike o¢i so medij prikazovanja karakterja lika in njegovih obcutij. Osamu Tezuka
jih je prvi zacel uporabljati v svojih mangah. Ce ima lik velike o&i to pomeni, da je
dobrohoten, medtem ko so obicajno liki z majhnimi o¢mi negativni liki.

Nenaravna barva las pripomore k hitri prepoznavnosti likov, ne malokdaj oznacuje
osebnost lika.

Deformacija lika v smislu neproporcioniranosti telesa. Tako imajo nekateri liki veliko
glavo in majhno telo, drugi pa se zaradi komicnosti situacije »deformirajo« in
postanejo npr. majhni, ¢e jih nekdo okrega.

Pretirana gestikulacija za prikazovanje Custev, npr. lik si praska glavo, ¢e mu je
nerodno, na licu se mu prikaze ogromna solza, ¢e je nesrecen ali pa kaplja potu, ¢e mu
je nerodno; v komicni situaciji lahko liku tecejo solze kot dva slapova; ¢e je lik jezen,
se mu poudarijo zile na telesu, ¢e se pocuti zmagovalen pokaze znak za »victory« s
prsti. Velikokrat se zgodi, da ¢e je Zenski lik jezen na moskega, nenadoma povlece
leseno lopato za riZ in z njo udari moskega.

Transportna sredstva so nenavadni stroji ali pa letijo oz. oboje.

Ce v resni sceni Zenski lik pade, si izpahne gleZenj ali je nezavestna, se ustvari
romanticna situacija, tako da jo moski lik nese na ramenih.

V boju se likom obleke ne unicijo, le pocrnijo.

Japonske sablje katane lahko prerezejo karkoli na pol, udarcu sledi bela svetloba, ¢as
se za trenutek ustavi in predmet ali nasprotnik razpade na koScke, medtem ko v
smesnih situacijah udarci ne pusc¢ajo sledi.

Smrt likov ni nikoli zagotovo dokon¢na.

> Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Cartoon_physics (15. maj 2007)
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6. 6 ZGODOVINSKI PREGLED NASTANKA ANIM

6. 6. 1 PRVA GENERACIJA JAPONSKIH ANIMATORIJEV

Let 1906 je v ZDA nastal prvi animiran film J. Stuarta Blacktona z naslovom »Humourous
phases of funny faces« (slo. Smesni izrazi zabavnih obrazov). Prva japonska animacija, katere
avtor je neznan, je nastala leto kasneje in je sestavljena iz petnajstih sliic, narisanih na
filmski trak. Prikazuje piSoCega decka v mornarski obleki, ki se obrne in pozdravi gledalce s
kapo. Posnetek decka v mornarski obleki pa je temeljni kamen japonske animacije, katere
zacetniki so Oten Shimokawa, Junichi Kouchi in Seitaro Kitayama. Zadnji je ustanovil prvi
studio japonske animacije Kitayama Eiga Siesekujo in kmalu zbral okoli sebe ucence, katere
se Steje za drugo generacijo japonskih animatorjev. Japonski animatorji so se zgledovali po

evropskih in ameriskih pionirjih animacije™.

6. 6. 2 DRUGA GENERACIJA JAPONSKIH ANIMATORIJEV

Kitayamovi ucenci Yosuji Murato, Hakuzan Kimura, Sanae Yamamoto (njegov najbolj znan
film iz leta 1924 je »The mountain where old women are abandoned« (slo. Gora, kjer so bile
stare zenske zapuscene)) in mojster papirnatih silhuet Noboro Ofuji so predstavniki druge
generacije japonskih animatorjev, ki so ve¢inoma ustvarjali v domacem studiu po narocilu
gledaliskih hi$ ali pa so bili finan¢no podprti s strani Ministrstva za Solstvo, ki je zahtevalo
filme, ki bi mladim posredovali vzgojne vsebine. Solstvo, politika in industrija so postale

plodna tla za japonske animatorje™.

To je obdobje, ko so animatorji zaceli Crpati ideje iz stripov in sta na drugi strani oble bili
popularni animaciji Sullivanov »Felix the cat« (slo. Macek Feliks) (1919), za katerega je bil
znacilen mocan karakter, ustvarjen preko gestikulacije, in Windsor McCayev »Gertie the
trained dinosaur« (slo. Dinozaver Gertie) (1914), ki je mo¢no vplival na stil animacije, ki jo je

kasneje razvila ameriska filmska druzba Walt Disney’’.

> Dostopno na http//:-www.en.wikipedia.org/wiki/Animation_History: Japan (6. maj 2007)
*% Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Animation_History: Japan (6. maj 2007)
7 Walt Disney Productions je amerika filmska druzba, ki jo je 1929 ustanovil Walt Disney po uspehu, ki ga je
pozel njegov leto poprej nastali animirani film »Steamboat Willie« (slo. Willie s parnika), v katerem nastopa
priljubljeni lik Mikimiske. Filmska druzba je znana predvsem po produkciji risanih filmov (glej Kavci¢ in

Vrdlovec 1999: 643).
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6. 6.3 VOJNO OBDOBJE

Pod vplivom rasto¢ega nacionalizma tridesetih let so nastali animirani filmi, ki so imeli za cilj
podkrepitev japonske nacionalne zavesti in so se vrteli na televiziji, da bi vplivali na javno
mnenje. Tako je 1934. leta nastal enajstminutni animiran film Seo Mituyo-a »Private
secondclass Norakuro« (Navaden vojak Norakuro) kot adaptacija stripa Suihou Tagawa-e, ki

govori o nesreénem psu/vojaku v smesni vojski, sestavljeni iz zivali™®.

V tem obdobju so se majhni studii animacije, ki so delali po narocilu, pridruzili pescici velikih
studiev, kar jim je omogocalo ve¢ svobode pri izbiri obravnavanih tem animacij in moznost
izpeljave finan¢no bolj zahtevnih projektov, ki so se zgledovali po Walt Disneyevi produkciji,
ki je vsebovala ekscentri¢ne like, katere je spremljala popularna glasba iz glasbenih komedij.
V tem casu je slovela Walt Disneyeva »Fantasia« (slo Fantazija) (1940). Vzhod je bil
fasciniran nad tovrstno produkcijo in januarja 1941 je bil realiziran prvi pomembnejsi azijski

animiran film »Princess Iron Fan« (slo. Princesin Zelezni privrzenec)™.

Stiri leta kasneje pa je bil realiziran prvi pomembne;jsi japonski animirani film »Momotoro's
divine sea warriors« (slo. Momotorovi sveti morski bojevniki), ki govori o mornarjih, ki so
podobni zivalim in ki na imperialnih ladjah pogumno osvobodijo Indonezijo in Malezijo

izpod okupacije demonov®.

6. 6.4 POVOJNO OBDOBIJE

Po drugi svetovni vojni so bili animatorji ponovno samostojni, neodvisni od drzavne cenzure
in militaristicnih tezenj. Okupacijske sile so s seboj prinesle amerisko animacijo, kateri
japonski animatorji niso bili kompetitivni, zaradi Cesar je prislo do konsenza o tem, da
potrebujejo animacijske studie kakrSne imajo njihovi kolegi na Zahodu. Prvi rezultati pa so
prisli Sele z ustanovitvijo Toei Animation studia, ki je sledil Disneyevi formi animacij, ki je v
Tem obdobju producirala celovecerne animirane filme, tako da je ljudske bajke in pravljice
zdruzila z glavnim junakom, ki ima ob sebi smeSnega spremljevalca. Spremljevalec je
obicajno kak$na zival. Prva dva filma »Doodling Kitty« (slo. Norc¢ava Kitty) iz leta 1957 in

»Panda and the magic serpent« (slo. Panda in ¢arobna kaca), ki je nastal leto kasneje, sta

>¥ Dostopno na http://www.awn.com/mag/issuel.5/articles/patten1.5.html (5. maj 2007)
> Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Animation_History: Japan (6. maj 2007)
% Dostopno na http://www.awn.com/mag/issuel.5/articles/patten1.5.html (5. maj 2007)
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odprla pot adaptaciji stripa iz petdesetih let Osame Tezuka, ki pripoveduje o kitajski legendi o
opi¢jem kralju. Animirana verzija iz 1960. leta je imela naslov »Alkazan the great« (slo.
Alkazan veliki) in je pozela velik uspeh oblinstva ter navdusSila Tezuka nad animiranim

.....

zgodbah, ki bi temeljile na tradicionalnih bajkah®'.

%1 Dostopno na http://www.awn.com/mag/issuel.5/articles/patten1.5.html (5. maj 2007).

Studio Toei Animation® je leta 1958 produciral prvi animirani film na Japonskem, ki je bil
zasnovan kot musical in se je Se vedno priblizeval bolj Disneyevemu kot kak§Snemu novemu
stilu animiranja, a je kljub temu S$tet kot prvi moderni japonski animirani film pod oznako
anime. Osame Tezuka je zaetnik moderne manga industrije, tako kot oce prve anime v

danasnjem smislu besede®.

Toei Animation je dobila tekmeca na skupnem polju delovanja Sele leta 1963, ko je Osamu
Tezuka, njen bivsi designer, ustanovil prvo animacijsko produkcijsko hiSo na Japonskem
Mushi Productions in posnel prvo televizijsko serijo anim »Mighty Atom« (slo. Mogocen
atom), ki jo je leto kasneje ameriSka televizijska hiSa preoblikovala za svoj trg in
preimenovala v »Astro Boy« (glej sliko 6.6.4.1)**.

Slika 6.6.4.1: Astro Boy (1963)

Vir: Glej opombo 65.

T Dostopno na http://www.awn.com/mag/issuel.5/articles/patten1.5.html (5. maj 2007)

62 Leta 1992 je Toei Animation producirala serijo anim »Sailor Moong, ki jo bom obravnavala v nadaljevanju kot
Studijo primera.

% Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Animation_History: Japan (6. maj 2007)

64 Dostopno na http//:-www.en.wikipedia.org/wiki/Animation_History: Japan (6. maj 2007)

% Glej opombo 64.
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Osamu Tezuka je z Astro Boy-em oblikoval svojstven nacin risanja likov, ¢eprav je priznal,
da so nanj moc¢no vplivale animacije Walta Disneya in bratov Fleisher, za katere je bila
znacilna velika glava in velike o€i, ki so s svojo ekspresivnostjo imele namen izrazati
karakterje in pocutje svojih likov. Tezuka se je distanciral od zahodnih modelov predvsem z
inovacijo, ki jo je uvedel v animacijo, in sicer prikaz spremembe likov od zacetne do koncne
epizode, tako da ima gledalec npr. moznost opazovati rast lika od otroka do odraslega.
Tezukov stil risanja je sprozil plaz eksperimentiranja in ustvarjanja na tem podro¢ju na

.. v v . v . . . . 66
Japonskem, ki ima Se vedno mocan vpliv na danasnje ustvarjalce mang in anim™.

Tako so se animam odprli novi trgi, Ceprav so bile na le-teh sprejete bolj kot risanke
namenjene otrokom in ne kot nov nacin animacije namenjen SirSemu krogu ljudi kot je zanje
veljalo na Japonskem. Tezuka je namre¢ zacel snemati animirane filme za odrasle vkljucujoc
elemente iz otroskih slikanic, stripov z romanticno vsebino, fotografskih soap oper iz revij
namenjenih Zenskam, elemente humorja iz moskih revij in iz politi¢nih stripov iz dnevnega

Zasopisja®’.

6. 6.5 SEDEMDESETA LETA

V sedemdesetih letih so na Japonskem nastale Stevilne produkcijske hise kot so A Pro,
Telecom animation, Sunrise, Nippon Animation, Tokyo Movie Shinsha, Television
corporation of Japan in Madhouse Production, ki so zaposlovale mlade nadobudne animatorje,
kar je imelo za posledico vecje eksperimentiranje in oblikovanje anim v formi realisticnih
dram, adaptacij zahodnjaskih literarnih klasikov®®, anim v obliki soap oper, katerih klju¢ni
akterji so Clani Sportnega kolektiva, anim z znanstveno-fantasticno vsebino in heroji z
nadnaravnimi mo¢mi ter anim, ki se odvijajo v vesolju in so bolj realisticne narave s
poudarkom na lo¢nici med dobrim in zlim. Na te anime je imel velik vpliv uspeh serije »Star

Wars« ( George Lucas, 1977 ) (slo. Vojna zvezd)®.

% Dostopno na http//:animeinfo.org/animeu/hist101.html (6. maj 2007)

%7 Dostopno na http://www.awn.com/mag/issuel.5/articles/patten1.5.html (5. maj 2007)

% »Heidi, a girl from Alp« (1974) Isao Takahata je anima z realisti¢no dramo, ki je postala zelo popularna tudi v
Evropi.

% Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Animation History: Japan (6. maj 2007)
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Anime z znanstveno-fantasti¢no vsebino in roboti so oblikovale poseben zanr anim t.i. mecha
anime. Ena izmed najbolj znanih anim iz tega zanra je Leiji Matsumotov »Spacebattleship
Yamato« (slo. Yamato) (1974), ki govori o zdruZenih vojskah Zemlje (prispodoba za
Japonsko), ki se bojujejo proti okupatorjem na ostalih planetih galaksije (prispodoba Pacifiske
vojne). Zgodba mecha anim velikokrat govori o znanstvenikih, ki hocejo s tehnologijo
sestaviti robote, ki bi sluZili izklju¢no destrukciji. Ce v tem Zanru prevladuje dihotomija dobro
— zlo, to ne velja za anime, katerih junak je v bistvu antijunak™. Tipi¢na tovrstna anima je
»Lupin 3.« (Kato Kazuhito, 1967), ropar s »pozitivno oznako«, nekakSen prototip junaka

Robin Hooda, ki se je s svojimi mozmi boril proti fevdalnim oblastnikom’.

6. 6.6 OSEMDESETA LETA
Osemdeseta leta predstavljajo zlato dobo anim, saj se je v tem ¢asu na Japonskem razvila ze
prava subkultura navduSencev nad animami, ki so se zbirali okrog specializiranih revij

Animage in Newtype in so sami sebe poimenovali Otaku’.

Do sredine osemdesetih let so se anime vrtele predvsem kot TV-nanizanke, dokler Hayao
Miyazaki ni dvignil prestiza anim v svetu. Napisal je manga strip z naslovom »Nausicaa of
the Valley of the Wind« (slo. Nausicca iz Doline vetra), ki je pozel tolikSen uspeh, da mu je
leta 1984 bilo omogoceno to mango posnet skupaj s kolegom Isao Takahata-om v Studio
Ghilbi. Njun studio je postal najpomembnejsi studio animacije v tem obdobju na Japonskem,
v katerem so se snemale anime z gledaliskimi znacCilnostmi teatralnosti. Nausicca je
spodbudila nastanek $tevilnih ambicioznih projektov z visokim budgetom’, a ker pri ve&ini
le-teh prihodki niso pokrili stroskov, so studii propadli, a Studio Ghilbi je ostal in posnel
Stevilne celovecerne anime kot so »Grave of the fireflies« (slo. Grob za kresnicke, 1988),
»My neighbor Totoro« (slo. Moj sosed Totoro, 1988), »Spirited away« (slo. Cudezno
potovanje, 2001), »Howls moving castle« (slo. Premi¢ni grad Howl, 2004) itd.

" Dostopno na http//:www.animeinfo.org/animeu/hist101.html (6. maj 2007)
"I Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Animation History: Japan (6. maj 2007)

2 Anime Otaku je japonska beseda, ki oznacuje obsesivnega privrzenca japonskih animiranih filmov

imenovanih anime; tovrsten privrzenec lahko uziva v ve¢dnevnem gledanju anim brez prestanka (Dostopno na

http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Otaku ( 7. maj 2007))
3 Akira« (1988), ki govori o notranjem konfliktu med ¢lani motoristicne skupine v apokalipticnem Tokiu, je

imel najvi§ji budget za animacijo vseh ¢asov, a ni pozel uspeha na domacem trgu, temve¢ je Siril navdusenje nad

animami na Zahodu (Dostopno na http//:www.animeinfo.org/animeu/hist101.html (6. maj 2007))
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6. 6.7 ANIME V DEVETDESETIH LETIH IN PO LETU 2000

Medijska pozornost se je osredotocila na Masamune Shirow »Ghost in the Shell« (1995) (slo.
Duh v razvoju), zgodbo umesceno v kibernetsko ero, kjer so ljudje kiborgi, krizanci med
¢lovekom in strojem in imajo vstavljene mehansko-elektronske dele, ki lahko prevzamejo
bioloske funkcije. Kiborgi v tej animi imajo sposobnost potovati po vesolju informacij. »Neon
Genesis Evangellion« (1995) (slo. Geneza Evangeliona) Hideaki Anno-a je ozivil popularnost
anim, ki je ze nekaj let usihala. Annovo delo je bilo tarca Stevilnih diskusij zaradi njegove
kontroverznosti, nasilja in seksualnosti, tako da je bila Tokijska televizija prisiljena

. .y . . . . . 4
cenzurirati §tevilne anime, ki so sledile Evangelionu’”.

Devetdeseta leta so bila leta izjemnega trznega uspeha anime »Pokemon« (glej sliko 6.6.7.1),
na katere temo so se oblikovali filmi, racunalniske igre, kostumi, igrace itd. (Allison 2006)
Tovrstno Sirjenje dejavnosti na druga podrocja kinematografije in zabave je Walt Disney
razvil ze v petdesetih letih, ko je prerasel v velikanski koncern industrije prostega ¢asa. Tako
so nastajali tematski zabaviScni parki, verige trgovin in hotelov, televizijska mreza in

zalozniska produkcija (Kavci¢, Vrdlovec 1999: 643).

Slika 6.6.7.1: Pokemon (1996).

Vir: Glej opombo 75.

™ Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Animation_History: Japan (6. maj 2007)
7> Dostopno na http://www.awn.com/mag/issuel.5/articles/patten1.5.html (5. maj 2007)
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V devetdesetih letih so anime prvi¢ zacele dobivati priznanja na svetovnem nivoju. Tako je bil
»Ghost in the Shell« (1995) nominiran na Filmskem festivalu v Cannu 2004, medtem ko je
»Spirited away« (2001) zmagal na Berlinskem filmskem festivalu 2002 in naslednjega leta

dobil nagrado za najboljsi animiran film.

S tovrstnimi priznanji se je prestiz anim mocno dvignil in pomenil priznanje kot del sedme
umetnosti. Pri§lo je do Stevilnih sodelovanj med vzhodno in zahodno produkcijo, pri ¢emer so

zal nekatere znacilnosti anim zvodenele.

Produkcija se je prilagodila potrebam ameriSkega trga in zac¢ela masovno proizvajati do dve
uri dolge animacije, imenovane OAV oz. Original Anime Video, ki so boljSe kvalitete kot
animacije, namenjene televiziji, a bistveno slabse in manj inovativne kot anime s teatralnimi
znalilnostmi. Ker za tovrstno produkcijo ni doloCenih standardov, je rezultat velikokrat

nasilna in seksualno nabita OAV anim (glej sliko 6.6.7.2)™.

Slika 6.6.7.2: »Crying freedom« (slo. V nebo vpijo¢a svoboda) (1988).

Vir: Glej opombo 76.

78 Dostopno na http://www.awn.com/mag/issuel .5/articles/patten].5.html (5. maj 2007)
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7. STUDIJA PRIMERA

Semiolog Ronald Barthes, ki se je zgledoval po strukturalni teoriji Ferdinanda de Saussaure,
pravi, da zivimo v svetu kulturnih kodov in ne narave, tako da je nasa resni¢nost vedno
razumljena preko kulturno specifi¢nih sistemov pomenov, ki jih je japonska kultura polna
(japonske dramati¢ne geste, ritualni prikloni, strukturiranost mesta okoli cesarske palace,
ceprav cesarja nih¢e ne vidi) in se jih za razliko od zahodnih kultur zaveda, torej se zaveda
praznosti kulturnih konvencij, ki delujejo kot prazni znaki, ki se nanasajo na same sebe (glej

Stankovi¢ 2006: 67).

Osebno mislim, da je posameznikovo delovanje in oblikovanje druZbenega pomena pod
moc¢nim vplivom politi€nih, ekonomskih in religioznih sil ter druzbenih vrednot,
posredovanih preko primarnih institucij kot sta druzina in Sola in se strinjam s
poststrukturalisticno mislijo, da sta kulturni in druzbeni sistem tesno prepletena, saj so
druzbene strukture in druzbeni akterji kot nosilci kulturnih kodov in diskurzov reprodukcije

politi¢nih, ekonomskih in drugih druzbenih sil. Medijski teksti tako reproducirajo kulturo.

Zaradi tega sem animirane filme izbrala tako, da vsak od njih reprezentira po en aspekt
japonske kulture, ki sem ga predhodno analizirala, torej zgodovinsko ozadje druzbe, njeno
religiozno sfero, njen izobrazevalni sistem in vzgojo znotraj druzine ter znanstvene dosezke.
Mislim, da vsi naSteti aspekti vplivajo na znanstveni razvoj druzbe, na njene tehnoloske
zmoznosti in posledicno na nacin oblikovanja animiranih filmov in oblikovanje druzbenega

pomena.

Zanima me, koliko izbrane anime reprezentirajo japonsko druzbo in v kak§nem razmerju so
do zahodne druzbe bodisi tematsko bodisi tehnolosko ter koliko so se tekom let (Ce so se)
distancirale od zahodnih modelov, ki so nanje prvotno moc¢no vplivali in v tem smislu me

zanima tudi, koliko so samostojne.
Zavedam se, da se oznacevalci od jezika do jezika razlikujejo skladno s kulturnimi kodi, tako

da oznacevalci ne oznacujejo povsem iste stvari (de Saussure v Stankovi¢ 2006: 56). V zakup

bom zato vzela dejstvo, da analiziranih animiranih filmov ne morem dekodirati na nacin, kot
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ga lahko pripadnik japonske druzbe, upostevajoc¢ tudi dejstvo, da ne poznam japonskega

jezika in sem anime analizirala v prevedeni obliki.

Ker pa, kot pravi Stuart Hall, televizijsko ob¢instvo ni homogeno, bere medijske tekste na
razlicne nacine, pa vseeno Stevilo odkodiranih pomenov ni neskon¢no veliko ( glej Hall v

Stankovi¢ 2006: 76), bom poskusala obravnavane tekste analizirati ¢imbolj objektivno.

Analizirala bom sledecih pet japonskih anim, in sicer:

1. Grob za kresnicke (Isao Takahata, 1988)

2. CudeZno potovanje (Hayao Miyazaki, 2001)

3. Sailor Moon (Junichi Sato, Kunihikco Ikuhara, 1992-1997)
4. Moj sosed Totoro (Hayao Miyazaki, 1988)

5. Geneza Evangeliona (Anno Hideaki, 1995-1996)
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7.1 GROB ZA KRESNICKE

Japonski naslov: Hotaru no haka

Angleski naslov: Grave of the fireflies

Distribucija: Studio Ghibli

Rezija: Isao Takahata (po avtobiografskem romanu Nosaka Akiyuki)
Leto nastanka: 1988

Nagrade in priznanja: NajboljSa dolgometraza (Chicago, 1994)

Tehnika animacije: ro¢na animacija

Zanr: progresivna realistina anima

Slika 7.1.1: Grob za kresnicke (1988).

Vir:Glej opombo 77.

" Dostopno na http//:www.brown.edu/images/hotarunohakal.jpg (30. april 2007)

75



Kljuéne znadilnosti anime:

- Liki imajo velike o¢i, ki izraZajo njihovo notranje pocutje.

- Zenski lik (Setsuko) je podprt psiholosko in fiziéno s strani moskega lika (Seita).

- Podrobna reprezentacija realnosti in psiholoSka dovrSenost sta netipi¢ni, saj ne
vsebujeta fantazijskih elementov. Stevilne lastnosti, ki jih pripisujemo animam ne
drzijo. Tako liki ne uporabljajo pretirane gestikulacije, njihove obleke se tekom Casa
unicijo in umazejo. Udarci, ki jih kmet zada Seiti, ko ga zaloti pri kraji, so boleci in
realisticni, brez svetlobnih efektov in upocasnitve Casa, tako kot rane, ki so jih
povzrocila vojna orozja in smrt, ki se kaze na vsakem vogalu.

- Smrt glavnih likov ni dokon¢na, saj nam zgodbo pripoveduje duh Seite, ki potuje po
zadnjih Stirith mesecih svojega zivljenja. Duha Seite in Setsuko sta edini pri¢i njune

zgodbe.

Zgodba:

Zgodba prikazuje Stirinajstletnega Seita in njegovo Stiriletno sestro Setsuko, kako se v Casu
ameriSkega bombardiranja Japonske (mesta Kobe) leta 1945 prebijata iz dneva v dan. Mati
jima umre med zraénim napadom, ravno tako jima v vojni umre oce, oficir japonske cesarske
mornarice. Za nekaj Casa se zateCeta k daljni teti v predmestje Nishinomiy, ki pa se do njiju
vede macehovsko in zato se Seita odloci, da se poslovita od nje in se zateCeta v votlino ob
jezeru, ki je v ¢asu bombnih napadov sluzila kot zaklonisce. Zaradi pomanjkanja hrane pricne
Seita med bombardiranji krasti po hiSah in poljih, a vseeno sta s sestro podhranjena, dobita
diarejo in najprej umre ona, nato jo Seita sam zaradi prezasedenosti krematorija kremira in
njene ostanke da v Skatlico za bonbone ter Se sam umre na zelezniski postaji poleg Stevilnih

drugih vojnih sirot, katerih Zivljenje velja manj kot zivljenje kresnicke.

Glavni lik:

Seita je Stirinajstletni decek, ki se znajde v situaciji, ki je vecja od njega. V casu
bombardiranja Japonske mora po mamini smrti paziti na mlajSo sestro Setsuko. Pri kljucnih
odlocitvah se pokaze njegova nezrelost in naivnost. Odhod iz tetine hiSe je zacrtal Seitino in
Satsukovo smrt, ¢e pa bi ostala in bi on pricel delati in ne bi pri¢akoval ocetovega prihoda, ki
bi ju resil, bi se njuna zgodba bolje koncala. Seita se ne upira situaciji, ker je ne razume
popolnoma in zagotovo ni junaski lik, prej nasprotno, kar je za anime Studia Gibli nenavadno.

Po drugi strani junak v tej zgodbi ne bi bil primeren in bi deformiral sporocilo dela, ki

76



realnost predstavlja v njeni celoti in kontradikcijah, v katerih dostopnim uzitkom sledi krutost

situacije.

Zgodovinski aspekt:

Zgodba je umescena v Kobe, predmestje Osake, v obdobje druge svetovne vojne, in sicer v
¢as napada Japonske s strani ameriskih sil leta 1945.

Seita opravlja civilno delo v Zelezarni in je v dnevu napada zaradi varCevanja energije na
Japonskem, doma, saj Zelezarna ne obratuje.

Ko s sestrico na ramenih tece skozi mesto proti zakloniScu, kjer naj bi bila njuna mati, ima
Setsuko obute nogavice tabi in tradicionalno japonsko obuvalo geta, ki je narejeno iz blaga, ki
gre med palcem in kazalcem ter iz lesenega pravokotnega podplata.

Ob bivanju v Nishinomiy jejo na tleh iz rizeve slame tatami na blazini imenovani futome, na
kateri se sedi na podplatih z ravnim hrbtom (Santi¢ 1964).

Seita v zameno za hrano prodaja mamine tradicionalna japonske obleke kimono, ki so
sestavljene iz dolge tunike, ki se spredaj prekriza in iz pasu.

Jasno so prikazana letala B-29, ¢eprav njihovo nacionalno poreklo ni nikoli omenjeno, kar
nam daje moznost posplositve protivojne ideologije na vojne nasploh.

Posledice vojne so realisti¢no prikazane. Tako se tekom filma soo¢amo z lakoto in bojem za
prezivetje dveh otrok, njihovim sooCanjem s smrtjo starSev in drugih ljudi okoli sebe, pri
¢emer so ranjenci prikazani v vsem svojem trpljenju, ravno tako trupla, razzrta od opeklin in
crvov.

Seita umre na Zelezniski postaji, kamor so se vracali bogati mescani iz podezelja, tik preden je
podpisan zakon o zas¢€iti vojnih sirot.

Na Zelezniski postaji je prikazan ¢rni trg z oblekami, ¢evlji, plenicami, vojaskimi oblekami in
Skornji, cigaretami, viskijem in s hrano, ki je prikazana v vseh detajlih. Tako lahko zasledimo
poleg krompirja, mleka, sladkorja, riza, rib in sadja dve tipi¢ni japonski jedi, in sicer
nigrimeshi (stisnjen kuhan riz z ribami in slanimi slivami obdan s suhimi algami in oblikovan
v trikotnike) in fenpura (ribe in zelenjava obdane z moko in scvrte v olju z dodatkom sojine

omake).

Religijski aspekt:

V prisotnosti duhov oz. anim Seita in Setsuko ob pripovedovanju njune zgodbe so vidne sledi

animizma. Kresnic¢ke pa so simbol ¢lovekove minljivosti.
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Izobrazevalni aspekt:

Po zelezniski postaji hodijo mimo Seite skupine Solark v zelenih uniformah z belimi torbicami

ali v bombaznih hlacah in z bluzami, ki se razlikujejo le po obliki ovratnika.

Druzina in odnos mo$ki — Zenska:

Najmocnejsa druzinska vez je med bratom in sestro, ki skrbita eden za drugega in si skuSata
utrgati prijetne trenutke skupaj kljub krizni situaciji.

Njun odnos do starSev je izrazen v odnosu do kresnick.

Seita ne joce ob pogledu na umrlo mamo, katere telo je bilo popolnoma pozgano, vse dokler
Setsuko ne napravi groba za poginule kresnicke, ki sta jih ulovila, da bi jima ¢ez no¢ svetile v
votlini. Takrat prizna, da ji je teta povedala za mamino smrt. Njuna navezanost na mamo se
cuti, ko morata prodati njene kimono, da bi lahko prezivela in ko se v tezkih trenutkih
spominjata, kako je bilo lepo doma z mamo in kaj vse je kuhala.

Hrana je natan¢no prikazana. Tako lahko prepoznamo tokoroten (kocke Zelatine, kisa, sojine
omake in alg), sukiyaki (tanke rezine ribjega mesa in zelenjave, skuhane v loncu skupaj s
koruzo in sladkorjem, ki se postrezejo s surovim jajcem in sojino omako) in foufu (sojino
mleko)’™.

Do oceta gojita otroka distanco in spostovanje, ker je pripadnik cesarske mornarice, katere
moc in bliS¢ Seita primerja s kresnickami. Seita se ob novici o potopu mornarice zlomi in ker

se to zgodi vzporedno s smrtjo sestrice, ne vidi ve¢ smisla zivljenja in kmalu umre.

Znanstveni aspekt:

Prikazane so posledice iznajdbe atomska bombe in bomb, ki so jih spuscala vojna letala.

Vpliv zahodnih modelov na tip animacije in morebitne primerjave:

Vplivov zahodnih modelov na vsebino ni, saj je anima »Grob za kresni¢ke« netipi¢na in tako
zelo kruta v svoji realisticnosti, da se je na Japonskem obicajno za njo vrtela projekcija »Moj

sosed Totoro« Hyao Miyazake.

"®Dostopno na http//:-www.nipponico.com.php (30. april 2007)
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7.2 CUDEZNO POTOVANJE

Japonski naslov: Sen to Chihiro no Kamikashi

Angleski naslov: Spirited away

Distribucija: Studio Ghibli, Walt Disney Pictures

Rezija: Hayao Miyazaki

Leto nastanka: 2001

Nagrade in priznanja: NajboljSa slika (Japonska akademija, 2002), Zlati medved (Berlin,

2002), Priznanje za odlicne dosezke v animiranem filmu (Annie Awards, 2003), Najboljsi
animiran film (US Academy Awards, 2003)

Tehnika animacije: ro¢na tehnika s pomoc¢jo racunalniske grafike

Zanr: progresivna anima

Slika 7.2.1: Cudezno potovanje (2001).

Vir: Glej opombo 79.

" Dostopno na http//:www.sshe.murdoch.edu.au/images/broderick review.html (23. maj 2007)
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Kljuéne znadilnosti anime:

- Liki imajo velike izrazne oci.

- Carovnica Yobaba ima neproporcionalno telo z veliko glavo in nosom ter majhnim telesom.
Njen sin je tudi nenormalno velik gleda na to, da naj bi bil dojencek. Kamaji, glavni delavec v
kotlarni, ima Sest rok v znak delavnosti.

- Tekom zgodbe prihaja do Stevilnih deformacij likov. Tako se decek Haku spremeni v zmaja,
umazan gost v reCnega kamija, Yobabin sin Bou je zaCaran v misko in njen sluzabnik v ptico
ter ljudje vklju¢no s Chihirovimi starsi, v poZreSne prasice.

- V animi sta prikazani dve transportni sredstvi, in sicer o¢etov avto in vlak. Ocetov avtomobil
je zahodnjaski model, in sicer Audi 4, kar je neobicajno glede na cvetoco japonsko

avtomobilsko industrijo. Vlak pa je nenavaden, saj vozi duhove le v eno smer.

Zgodba:

Desetletno dekle Chihiro se skupaj s starsi Aki in Yuuku pelje z avtomobilom proti novemu
mestu na podezelju, kamor naj bi se druzina preselila, a pot jih zapelje skozi gozd do
zapuscenega parka. Vstopijo v park po suhi recni strugi in omamen vonj hrane jih zapelje do
Stevilnih restavracij, v katerih pa je pripravljena hrana, ni pa ljudi. StarSa zacneta jesti,
medtem ko se Chihiro sprehodi do reke, kjer jo decek Haku posvari, naj se z druzino brz
odpravijo stran s tega kraja preden se stemni, sicer bodo ostali tukaj. Ta Cas pa se je stemnilo,
park je postal poln ljudi/duhov in starSa sta se spremenila v praSi¢a, medtem ko je postajala
deklica vse bolj nevidna. Chihiro je morala pojesti nekaj hrane iz cudeznega sveta, ki mu jo je
dal Haku. Ta jo je tudi napotil v javno kopalisce sento, last Carovnice Yobabe, kjer naj bi si
nasla delo v kotlarni pri gospodu Kamaji, tako da je Yubaba, ki vlada temu kraju, ne bi nasla
in spremenila v zival ter da bi imela tako dovolj Casa, da bi lahko naSla starSe. Kamaji ji
svetuje naj vprasa za delo Yubabo, ki ji je dala najbolj umazano delo v kopalis¢u. Chihiro je
postala asistentka deklice Lin in podpisala je pogodbo, a podpisano ime se je spremenilo v
Sen. Pozaba imena pa je pomenila nezmoznost vracanja domov v ¢loveski svet. Po Stevilnih
peripetijah z duhovi in demoni Yubaba le izpusti Chihiro, ki ji je pripeljala nazaj sina Boua in
ugotovila, da med prasi¢i ni njenih starSev. Chihiro se je spomnila, da je zZe enkrat spoznala
decka Haku in da je to re¢ni bog, ki je veckrat zavzel podobo zmaja in jo je resil iz reke
Kohaku, ko je bila Se majhna. Haku tako spozna svoje pravo ime Nigihayami Kohaku Nushi

ter tako postane svoboden.
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Glavni lik:

Chihiro je desetletno dekle, ki se s starSi seli iz mesta na podeZelje in prestopi mejo med
¢loveskim svetom in cudezno deZelo duhov. Okolis€ine jo spremenijo iz razvajenega,
egoisticnega in pesimisticnega otroka v delovno, optimisticno dekle, ki se je pripravljeno
zrtvovati za druge. Tako resi starSe in pomaga decku Haku, ki se lahko spremeni v zmaja,

spomniti se lastnega imena in svoje preteklosti kot boga reke Kahaka.

Zgodovinski aspekt:

Zaradi ekoloske tematike anime se druzina preseli iz mesta na podezelje. Prikazan je trend
bodoc¢nosti, ki je nasproten migracijam iz podezelja v mesta kot posledica industrijalizacije.
Zapus€eni park je ostanek casa japonske hitre gospodarske rasti in njene mehurckaste
ekonomije.

Chihiro sreca duha brez obraza, ki zivi od tujih emocij, zato vsem daje zlato, da bi lahko srkal
njihova Custva in na koncu $e njih. Ker nima obli¢ja, nosi masko, ki spominja na maske

tradicionalnega japonskega gledalisca no.

Religijski aspekt:

Zapusceni zabaviséni park je meja med svetom ljudi in svetom duhov, tako se sreCamo s
srhljivimi bitji, zmaji, Carovnicami, demoni in kamiji.

Smrdeci gost, ki ga Chihiro o€isti smeti in nesnage se izkaZe za recnega kamija.

Carovnica Yubaba se lahko spremeni v pti¢a, kar spominja na Sintoistiéno boZanstvo
Serutahiki s ¢lovesko glavo z velikim nosom in pti¢jim trupom, ki je opisan v japonskih spisih
Nihon Shoki*’.

Rec¢no bozanstvo Nigihayami Kohaku Nushi je zmaj. Zmaj je v azijskih dezelah simbol srece
in zdravja, mitoloski gospodar vremena, Se posebej deZja in vode, ki vecino €asa zivi pod
vodo in ko hoce leteti, to naredi s pomoc¢jo magije in ne s perutmi, kot velja za zmaje v

Evropi®.

% Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Tengu (23. maj 2007)
81 Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Dragon (23. maj 2007)
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Izobrazevalni aspekt:

Chihiro se na poti z avtomobilom pritozuje nad novo Solo, v katero so jo starsi vpisali.

Druzina in odnos moski — zenska:

StarS$i nimajo posluha za Zelje in nasvete hcerke Chihiro, tako se ne menijo za njeno
nestrinjanje glede selitve in ne upoStevajo njenega nasveta, naj ne gredo v park in kasneje naj
ne jedo hrane iz restavracije.

Vzporedno se odvija odnos znotraj Yobabine druzine. Yobaba je pretirano zasc¢itniska do
razvajenega sina Boua, ki zaradi tega ne more odrasti, dokler mu ne pomaga Yobabina sestra
dvojCica Zeniba, s katero sta v konfliktu.

Pri obojih je prisotna tezava prehoda iz otros$tva v odraslost in strah pred izgubo identitete

(Chihiro postaja nevidna, Bou pri teti Zeibi odkrije nov svet in odraste).

Znanstveni aspekt:

Znanstveni napredek in ¢loveska poZzreSnost sta pripomogla k hitri japonski industrijalizaciji,
ki je imela kot posledico onesnazevanje okolja (recni kamij je popolnoma objet s smetmi).

Anima ima kot cilj osvescanje glede ekoloSke problematike in potrebe po vrnitvi k naravi.

Vpliv zahodnih modelov na tip animacije in morebitne primerjave:

Zgodba spominja na Waltdisneyevo »Alico v ¢udezni dezeli«, ko mora Chihiro odpirati
veliko Stevilo vrat, da bi prisla do ¢arovnice Yubabe in tekom zgodbe liki jejo razlicne sladice
oz. zelis¢a, ki jim pomagajo premagati tezave. Duh brez obraza da Chihiro v zahvalo za
prijaznost tabletke, ki kasneje sluzijo za ocis¢enje smrdecega gosta vse nesnage. Gost se
izkaze za kamija reke. Ta ji posledicno da zelis¢no pecivo, ki povzroca bruhanje, tako da
lahko Chihiro pomaga duhu brez obraza, da izbruha vse, Cesar se je zaradi besa prenajedel ter
Haku, ki je prevzel podobo zmaja in je bil v boju s papirnatimi pticami kirigami ranjen, da

izbruha pecat, s katerim je bil zacaran.
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7.3 SAILOR MOON

Japonski naslov: Bishojo Senshi Sera Mun

Angleski naslov: Pretty soldier Sailor Moon

Distribucija: Toei Animation
Rezija: Junichi Satoh, Kunihiko Ikuhara, Tekuya Igarashi (manga Naoko Takeuchi)
Leto nastanka: 1992-1997

Nagrade in priznanja: /

Tehnika animacije: tradicionalna ro¢na animacija

Zanr: maho shojo anima (televizijska anima v obliki 200 epizod razdeljenih v pet serij, vsaka
po priblizno Stirideset epizod, in sicer Sailor Moon, Sailor Moon S, Sailor Moon SuperS in

Sailor Zvezda)

Slika 7.3.1: Sailor Moon (1992-1997).

Vir: Glej opombo 82.

*2 Dostopno na http//:www.en.wikipedia.org/wiki/Sailor_moon (29. maj 2007)
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Kljuéne znadilnosti anime:

- Liki imajo zelo velike o€i in nenavadne barve las, tako da se lahko kljub njihovi
Stevilénosti orientiramo, kdo je kdo.

- Za glavne like je znacilna pretirana gestikulacija. Velikokrat se ob nerodni situaciji
liku prikaze ogromna solza na licu. Glavni lik Usagi Tsukino se velikokrat joka in
solze ji teCejo iz oci kot dva slapova.

- Ceje lik v podrejenem stanju, se deformira in postane majhen. Deformacije doZivljajo
vsi glavni liki, in sicer ko se spremenijo iz navadnih srednjeSolk v superherojke.

-V boju se likom uniforme ne uni¢ijo in v znak zmage veckrat pokazejo znak za
»victory« s prsti.

- Noben glavni lik ne umre, a njihovi nasprotniki so pokoncani.

Zgodba:

Anima govori o Kraljestvu Lune, ki je bilo skoraj popolnoma uniceno s strani demonov
Temnega kraljestva. Glavni liki so srednjeSolska dekleta, reinkarnacije branilcev Kraljestva
Lune imenovanih Senshi, ki imajo imena po planetih (Sailor Moon, Sailor Mercury, Sailor
Mars, Sailor Jupiter, Sailor Venus, Sailor Chibi Moon, Sailor Pluto, Sailor Neptun, Sailor
Saturn). O njihovem poslanstvu branilk Zemlje pred napadom demonov iz Temnega
kraljestva, ki so se zbudili, jih obvesti govoreca muca Luna, ki postane hkrati spremljevalka
glavnega lika Usagi Tsukino, ki se v primeru nevarnosti spremeni v bojevnico Senshi in se
preimenuje v Sailor® Moon. Ob bitkah z demoni spoznavamo vsakdanje Zivljenje deklet,

njihove ljubezni, hobije in Zelje za prihodnost.

Glavni lik:

Usagi Tsukino je Stirinajstletno dekle, ki obiskuje srednjo Solo Juuban v Minato, a ni najbolj
uspesna Solarka, saj je njeno zanimanje osredoto¢eno bolj na hrano, spanje in videoigre. Poleg
tega je jokave narave in se prvotno noce bojevati proti demonom, kasneje pa, ko spoznava
nasprotnike, postajata zanimanje in energija, vloZzena v poslanstvo, mocnejSa. Spoznavati

zacenja moznosti za prihodnost Osoncja in svojo preteklost kot princesa Kraljestva Lune in

% Sailor izhaja iz imena japonskih Solskih uniform sera-fuku (sailor outfit), ki jih nosijo srednjesolska dekleta ze

od leta 1921 in so oblikovana po zgledu britanskih mornarskih uniform. Sestavljene so iz bluze z mornarskim
ovratnikom, plesiranega krila in dokolenk in so obi¢ajno modre, bele, sive ali svetlo zelene barve

(Dostopno na http://www.en.wikipedia.org/wiki/Japanese school uniform#Sailor_outfit (29. maj 2007)).
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mater Stiriletne Chibiuse (Sailormoonova h¢i), spocete s princem Kraljestva Lune, spocete s
princem Endymionom. Pri¢ne se zavedati, da s svojimi mo¢mi in s pomocjo ostalih Senshi
bojevnic lahko §¢iti ljubljene osebe okrog sebe.

Tako predstavlja Sailor Moon lepo srednjesolsko punco, ki odseva eroti¢nost, lahkomiselnost
in naivnost, a je hkrati hladnokrvna bojevnica proti demonom, ki je kot princesa imela
stalnega partnerja in otroka v svojem prejSnjem Zzivljenju. Sailor Moon je ikona Zelj mladih

deklet, ki si zelijo biti samozadostne, samozavestne Zenske in sprozati v drugih pozelenje

Zgodovinski aspekt:

Spoznavamo preteklost vzporednega sveta Kraljestva Lune in vloge, ki jo je imela Sailor
Moon kot princesa v njem.

Anima se nanasa na sedanji ¢as brez elementov iz pretekle zgodovine. Osredotocena je na
sodobnost in vloge srednjesolskih deklet.

Posredno lahko razberemo spremembo vloge Zenske v sodobni japonski druzbi, ki pridobiva
na ugledu, misli na kariero (Eimi Mizuno/Sailor Mercury zeli postati zdravnica, Minako
Aino/Sailor Venus pevka, Michiru Kaioh/Sailor Neptun se izraZa preko slikarstva in glasbe z
igranjem violine, Makoto Kino/Sailor Jupiter pa Zeli odpreti cvetlicarno in hkrati imeti lastno
druzino), se ¢uti enakovredna moskemu in je bolj svobodna v izrazanju svojih ¢ustev in svoje

seksualnosti, a tudi bolj vpeta v vrtinec potroSnistva kapitalisticne druzbe in nakupovanja.

Religijski aspekt:

Rei Hino/Sailor Mars je Sintoisticna menihinja, ki je zelo resne narave in ima sposobnost
prepoznavanja demonov, preoblecenih v civiliste. Rei hodi v katoliSko Solo, lo¢eno od ostalih

Senshi bojevnic, kar kaZe na japonski verski sinkretizem.

Izobrazevalni aspekt:

Senshi bojevnice, ki so vedno obleCene v japonske uniforme sera-fuku, so se spoznale znotraj
Solskih zidov, skupaj prezivljajo prosti ¢as in delajo domace naloge. Eimi ima inteligen¢ni
kvocient 300, veliko ¢asa posveca Soli, saj si zeli postati zdravnica kot njena mati.

Setsuna Meioh/Sailor Pluto, ki skrbi za medprostorska in medc¢asovna vrata med svetovi,
obiskuje kolidz.

Ko se dekleta prevzamejo herojsko opravo, to naredijo z izreko magi¢nih besed, nato se
njihova uniforma bistveno skraj$a, postanejo naliCene, dobijo nakit, zrastejo jim lasje in

trepalnice, pri Cemer se za trenutek vidi njihova gola silhueta.
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Vsi ti elementi delujejo zelo eroticno, a ni¢ nenavadno, saj predstavlja Solska uniforma na
Japonskem velik eroti¢ni naboj in zanimanje, ki se vCasih prelevi v bolestnost, saj se je na
Japonskem razvila trgovina z rabljenim dekliskim perilom imenovana enjo kosai. Solska
dekleta so vir fascinacije in fetiSizma (Alisson 2006). To je nacin japonske »infantilizacije

zenske kot seksualnega objekta« (Allison 2006: 133).

DruZina in odnos moski — zenska:

Usagi Tsukino zivi skupaj s star$i in mlajSim bratom v tipi¢ni japonski druzini, ki ima hiSo s
stenami iz lesenih letvic in papirja iz rizeve slame in vrt. Postelje se namesti na tla za spanje
in se ¢ez dan pospravi v omaro, v kopalnici je bazencek z vro¢o vodo, v sprejemnici se pije
¢aj in je piSkote, Cevlje se mora pustiti na notranjih stopnicah, tako da gledajo proti izhodnim
vratom in preden stopi$ v kuhinjo, si mora$ obuti copate, medtem ko se hrano nese v jedilnico
samo v nogavicah (Cepon 1964).

Njeno druzinsko Zivljenje je umirjeno in uravnoveseno. V vec prizorih lahko vidimo druzino,
kako je tradicionalne japonske jedi kot so rezanci menrui, potico iz rizevega testa mochi, ribe
in asakusa-hori, to je kuhan riZ, zavit v posusene alge in sojina omaka (Santi¢ 1964).

Makoto Kino, kateri so star§i umrli v letalski nesre¢i zeli delati kot cvetlicarka in imeti

druzino ter skrbeti za gospodinjstvo.

Znanstveni aspekt:

Magija prevlada nad znanostjo, saj imajo bojevnice mo¢, ki je nadnaravna in ni dana od

tehnolosko dovrSenih strojev kot je to znacilno za mecha anime, ki so namenjene bolj fantom.

Vpliv zahodnih modelov na tip animacije in morebitne primerjave:

Mislim, da so zahodni modeli popularne kulture vplivali na to animo, saj skupina, ki jo
sestavljajo bojevnice Senshi, spominja na filozofijo, ki so jo »prodajale« ¢lanice glasbene pop

skupine Spice girls, ki je temeljila na motu girl power/moc¢ dekletom.
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7.4 MOJ SOSED TOTORO

Japonski naslov: Tanari no Totoro

Angleski naslov: My neighbor Totoro

Distribucija: Studio Ghibli (1988), Fox video (1993), Walt Disney Production (2006)

Rezija: Hayao Miyazaki
Leto nastanka: 1988

Nagrade in priznanja: Nagrada Japonskega ministrstva za Solstvo (1988)

Tehnika animacije: ro¢na analogna dvodimenzionalna animacija

Zanr: moe anima

Slika 7.4.1: Moj sosed Totoro (1988).

Vir: Glej opombo 84.

¥ Dostopno na http//:www.linesandcolors.com/2006/01/07/hayao-miyazaki_450.jpg (25. maj 2007)
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Kljuéne znadilnosti anime:

- Liki imajo velike oci.
- Prisotnost bizarnih likov (Totoro, avtobus-macek).
- Prevozna sredstva letijo (avtobus-macek), tako kot bizarni liki, ki sluzijo za prehod glavnih

likov iz enega kraja na drugega (Totoro).

Zgodba:

Dogajanje se odvija v predmestju Tokia Tokorozawa v poznih petdesetih letih, v Casu
Japonske elektrifikacije, kamor se je druzina Kusakabe preselila zato, da bi bila blizje mami
Yasuko, ki je hospitalizirana v bolnisnici Shichikokuyama zaradi neznane bolezni. Oce
Tatsuo in enajstletna h¢i Satsuki ter Stiriletna h¢i Mei Zivijo v stari hisi v bliZzini gozda, za
katero je skrbela stara gosp, ki ji dekleti pravita kar babica in ki je potrdila Mein sum, da v
hisi zivijo ¢udna bitjeca, ki jih je tudi sama videla, ko je bila majhna. Mei med igro v gozdu
spozna priblizno tri metre velikega duha O-Totorota in njegova dva majhna prijatelja Totoro
Chibi in Totoro Chu, pri kateremu zaspi. Ko jo najdejo, ji oce razlozi, da je verjetno srecala
zaS¢itnika gozda, kar pomeni, da jo on §€iti, Ceprav ga ne more videti kadar hoce. Skupaj se
odpravijo do svetisc¢a in se Totorotu zahvalijo, ker je $¢itil Mei. Nekega dezevnega dne Mei in
Satsuki ¢akata oceta na avtobusni postaji, ko se jima prikaze Totoro na avtobusu-macka, jima
vzame ocCetov deznik in jima da paket s semeni, ki jih dekleti skrbno vsadita na domace
dvorisée. Cez no¢ Totoro in njegovi prijatelji zaplesejo okoli semen in ta zrastejo v mogoéna
drevesa, ki izginejo, ko se dekleti zbudita, a spomin na polet s Totorom ostane. Po prepiru s
Satsuki zaradi odlozitve prihoda mame domov, ker se je prehladila, Mei zbezi. Po Satsukovi
pro$nji Totoro pokli¢e avtobus-macko, skupaj najdejo Mei pod kipom Jizo-Sana ter se
odpeljejo proti bolnisnici, kjer je hospitalizirana mama, in ko ugotovijo, da je z njo ocka in da

je vse v redu, ji na okenski polici pustijo koruzo, na kateri je napisano »za mamo«.

Glavni lik:

.....

.....

zgodbi ni to¢no doloc¢ena), kjer spozna Totora, ki ji pomaga premagovati vsakodnevne tezave.
Njena sestra Satsuki, ki je zelo rahlocutna, kot pravi mama, ji sledi v potovanju in skrbi zanjo.

Satsuki pomeni v japonskem koledarju peti mesec®”, torej maj, kar nam nakaze, da sta dekleti

% Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Japanese_calendar (25. maj 2007)
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mocno povezani in delujeta kot eno.

Zgodovinski aspekt:

Anima je realisticen prikaz petdesetih let, predvsem pa pripoveduje o osebni Miyazakovi
zgodovini otrostva prezivetega v Utsunomiy, mestecu priblizno sto kilometrov oddaljenem od
Tokia, kamor se je druzina preselila, da bi ubezala ameriSkemu bombardiranju. Pripoveduje

tudi o njegovem odnosu do matere, ki je zbolela za tuberkulozo hrbtenice™.

Religijski aspekt:

Totoro je v resnici Tororo oz. Skrat velikan, a Mei izgovori njegovo ime napacno, tako da ga
preimenuje v Totoro. Totoro bi lahko bil Sintoisti¢ni gozdni kamij ali pa obake oz. duh, ki ima
bizaren izgled in lahko spreminja obliko. Njegova prava oblika pa je lahko Zival, rastlina ali
kak objekt, ki v $intoistiénem verovanju poseduje dugo oz. animo®’. Totoro ima obliko Zivali,
ki je krizanec med macko, sovo in rakunom. Domuje v votlini pod stoletnim lovorjem
obdanim z vrvjo shimenavo, ki oznacuje svetost kraja in locuje sveto od profanega. Na
pespoti do drevesa se vidijo tudi vrata forii.

Ko babica za trenutek pomisli, da je Mei utonila v mlaki, moli k Budi.

Mei, Satsuki in njun o€e se skupaj odpravijo do sveti§¢a gozdnih bozanstev in se Totorotu
zahvalijo, ker je §¢itil Mei, ko se je izgubila v gozdu.

Na poti iz Sole se Mei in Satsuki zateceta v budisticno svetiS¢e Jizo-sana , zaS¢itnika otrok in
popotnikov ter ga prosita, ¢e lahko malo ostaneta, ker bo dezevalo. Tudi, ko se Mei skrega s

sestro, se zateCe pod njegov kip.

IzobraZevalni aspekt:

Oce dela na tokijski univerzi na Raziskovalnem oddelku za arheologijo in antropologijo
Univerze Tokio, ki je najprestiznejSa univerza na Japonskem.

Nova Sola sprejme Mei in Satsuki s solidarnostjo s strani uciteljice in s strani ucencev.

% Dostopno na http//:-www.kolosej.si/Cudezno_potovanje (25. maj 2007)
%7 Dostopno na http//:www.en.wikipedia/wiki/Obake (21. maj 2007)
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Druzina in odnos moski — zenska:

Mama je vedno v centru dogajanja, Ceprav je odsotna, saj se pogovori vedno vrtijo okrog nje.
V Totoru vidim Meino nadomestilo mame, saj se pri njem ¢uti na varnem, kar je o€itno v delu
filma, ko ga prvi€ sreca in brez strahu zaspi na njegovem trebuhu.

Celotna zgodba je reafirmacija pomena druzine, ki v animi deluje zelo enotno. Druzina je celo
razSirjena, kar za japonsko druzbo ni znacilno, saj gospo, ki je skrbela za hiSo, v katero se je
Meina druzina preselila, punci kli¢eta kar babica. Ta je do njiju ljubeca in jima ljubezen kaze

.....

héerk, o katerih na zelo intimen nacin govori z zeno v bolni$nici.

Znanstveni aspekt:

Oce je raziskovalec v Raziskovalnem oddelku arheologije in antropologije na Univerzi Tokio.

Vpliv zahodnih modelov na tip animacije in morebitne primerjave:

Zaradi krutega prikaza realnosti v animi »Grob za kresnicke« se je to animo vrtelo v paru z
»Moj sosed Totoro«.

Avtobus-macka spominja na Waltdisneyevo »Alico v cudezni dezeli«.
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7.5 GENEZA EVANGELIONA

Japonski naslov: Shin Seiki Evangelion

Angleski naslov: Neon genesis Evangelion

Distribucija: Gainax, Tatsunoko Productions

Rezija: Anno Hideaki

Leto nastanka: 1995-1996 (TV serija), 1997 (Konec Evangeliona, Smrt in ponovno rojstvo),
1998 (Revival Evangelion)

Nagrade in priznanja: nagrada Japonske akademije za najbolj popularen film leta (1998)

Tehnika animacije: racunalniska tridimenzionalna animacija

Zanr: mecha anima z znanstveno-fantasticno vsebino (anima v obliki televizijske serije 26

epizod in treh animiranih filmov)

Slika 7.5.1: Geneza Evangeliona (1995-1996).

Vir: Glej opombo 88.

% Dostopno na http//:www.cjas.org/-leng/revolution.html (18. maj 2007)
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Kljuéne znadilnosti anime:

- Ritsuko si pobarva lase, ko njena mama naredi samomor, kot bi se pretvarjal, da je
nekdo drug.

- Oci so velike

- Transportna sredstva pilotov so velikanski roboti, najmoc¢nejSe orozje na zemlji, ki
imajo sposobnost premikanja tudi po lastni volji, brez pilota.

- Udarcem sledijo svetloba in premori.

- Tema smrti je prisotna skozi celotno zgodbo, saj se njeni liki (predvsem Shinji)
ubadajo s tovrstnimi vprasanji. Nakazana je na koncu anime kot nekaj realnega in
dokoncnega, Ceprav po drugi strani dusa Shinjijeve umrle matere biva v Evi 1 in je

torej v tem primeru smrt nedokon¢na.

Zgodba:

Zgodba je osredotocena na paravojasko organizacijo NERV, za katero delajo trije piloti
robotov, imenovanih Evangelion, in sicer Shinji Ikari, Rei Ayanami in Asuka Longley Soryu.
Evangelioni oz. Eve kot jim pravijo, se bojujejo proti posastim, imenovanim Angeli, ki Zelijo
ponovno uniciti Tokio 0z. na novo zgrajeni Tokio 3 in njegovo podzemlje Geofront, v katero
se Tokio pogrezne v primeru napadov Angelov.

Tekom razpleta zgodbe pride na dan prava resnica o namenu NERV, ki zeli pospesiti
evolucijo Clovestva, zaradi Cesar se morajo piloti in drugi kljucni liki anime soocati z
notranjimi konflikti glede lastnega poslanstva, ki se prepletajo z analizo lastnega bistva,
preteklosti in prihodnosti. Psiholoski problemi se vecajo in nadvladajo realnim dogodkom, ki
so prikazani le s serijo ¢rno-belih fotografij opustoSenega Tokia 3, NERV in krvavih teles Rei
in Asuke.

Zadnji del serije, ki je oblikovan v film Konec Evangeliona, je zelo eksperimentalne narave in
v gledalcu pusti ob¢utek alienacije in nejasnosti. Situacije delujejo nadrealisti¢no. Glavni liki,
piloti ugotovijo, kaj je bistvo njihovega obstoja, pri ¢emer analiza preide v psihoanalizo
odnosov s starsi, samega sebe, lastne samodestruktivnosti in privla¢nosti v odnosu do smrti.
Liki odsevajo globoko depresijo, kakrSno je premagoval reziser Anno Hideaki v ¢asu
snemanja filma in so zato za gledalca tezko razumljivi in tezko dostopni. Znotraj filma se
uporabljajo Stevilni termini, ki jih je oblikoval psihoanalitik Sigmund Freud (thanatos/smrt,

oralna faza, anksioznost lo¢itve, notranji konflikt, ...).
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Glavni lik:

Shinji Ikari, pilot Eve, je bil po mamini smrti zapus¢en od oceta Genda, kar je imelo za
posledico njegovo nizko samozavest, teznjo k beZanju pred problemi in realnostjo ter
zatekanje k lastnim mislim ob posluSanju walkmana. Shinji se boji stika z drugimi, da bi ga
le-ti ne ranili. Do druzbe se obnasa anksiozno. Strah ga je fizicnih kontaktov in prva
odkrivanja lastne seksualnosti skupaj z Asuke mu povzro€ajo ne malo tezav in obcutek sramu.
Privladi ga Rei, ki je delni klon matere in demona Lilith, kar bi lahko definirali kot Ojdipov
kompleks, ¢eprav na drugi strani Shinji pilotira Evo samo zaradi tega, da bi pridobil ocetovo
odobravanje. Zaveda se, da je vsak posameznik delno tudi to, za kar ga drugi definirajo in na
koncu se odloci, da bo samega sebe definiral lo¢eno od pilota Eve, da bo nasel lastno pot iz
umetnega sveta.

O ostalih likih pridobimo ve¢ informacij o njihovem zivljenju, medtem ko Shinji zadrzi vse

zase. O njem izvemo le, da je talentiran glasbenik, ki se izraza z igranjem cela.

Zgodovinski aspekt:

Napadi angelov spominjajo na letalske napadena Japonsko s strani ameriskih sil.

Nekateri liki nosijo imena ladij, ki so se bojevale v ¢asu druge svetovne vojne (Soryu, Akagi,
Katsuragi)™.

Celotna zgodba prikazuje zgodovinski trenutek v zgodovini Clovestva, trenutek napredka v
evoluciji, ki pa je ¢lovek ne obvlada. Tenzije med znanostjo in druzbo ostajajo. Obcutek

dobimo, da je ¢lovek instrumentaliziran s strani vlade, politike, religije in znanosti.

Religijski aspekt:

Anima je polna metafizicnega simbolizma iz judovskega in kr§¢anskega izrocila.
- Prva Eva oz. Evangelion je nastala iz Angela z imenom Adam, kar asociira na prva
dva ¢loveka v Genezi, Adama in Evo, ki nastane iz njegovega rebra.
- Nasprotniki Evangelionov so Angeli, kakor Bozji angeli iz Stare zaveze.
- Veckrat se pojavi kriz, simbol kr§¢anstva, kot zarek energije.
- Na sedezu organizacije NERV so trije glavni racunalniki, ki se imenujejo Gasper,

Miha in Boltezar kot Sveti trije kralji, ki naj bi prisli obiskat Jezusa v Betlehem.

* Dostopno na http//:www.cjas.org/-leng/revolution.html (18. maj 2007)
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Izobrazevalni aspekt:

Glavni liki so prevzeti iz izobraZevalnega okolja kot izbranci, ki morajo lastne interese

prilagoditi interesom druzbe NERV.

Druzina in odnos mo$ki — Zenska:

Piloti imajo za seboj travmati¢ne izkusnje v odnosu do starSev, ki jih oznacijo za celotno
zivljenje in prisilijo k poglobitvi vase in velikokrat povzrocajo nizko stopnjo samozavesti in
celo Zeljo po samomoru, a nezmoznost izpeljave dejanja.

Shinjijeva mama Yui je umrla, ko je bil Se majhen otrok in o¢e Gendo Ikari, vodja NERV, ga
je prepusti v rokah uciteljice, medtem ko sam izdeluje Evangeliona. Gendo je imel afero
najprej z materjo, ko je ona naredila samomor, pa s héerko Ritsuko.

Tudi Asukova mama je umrla, nato je postala pilot Eve. Oc¢e operativnega direktorja NERV
Misato Katsuragi je umrl v drugi epizodi, nakar je ona prenehala govoriti.

Vse jih privede do pilotiranja Eve in indentifikacije s pilotom in z delom.

Zdi se kot bi Stevilni liki razvili Ojdipov kompleks, kar ima za posledico neuspesne
medosebne odnose, sramezljive poskuse razvoja lastne seksualnosti in nezadovoljstvo s

samim seboj ter obcutkom nepopolnosti in odtujenosti od drugih.

Znanstveni aspekt:

Geneza Evangeliona vsebuje pogled na preteklost in na posledice znanstvenih odkritij, ki so
sluzila predvsem v vojne namene. Prihodnost se vr$i po podobnem scenariju. Prikazana je
futuristi¢na tehnologija, v kateri imajo stroji oz. roboti duso in ime kot simbol poc¢lovecenja.
Eve so najboljse orozje na svetu, ki sluzi zas¢iti Clovestva in lahko delujejo tudi brez pilota, z
lastno voljo. Zdruzitev mehanskega z organskim pa se izkaze za destruktivno in sluzi kot
svarilo. Obcuti se pomanjkanje odgovornosti, ki ni sorazmerna s svobodo odlo¢anja likov.

Prikazana je tudi znanstvena skupnost in posvecanje njenih ¢lanov znanosti, ki ne omogoca
gojenja drugih odnosov. Shinjijev o¢e Gendo, glavni vodja projekta Evangelion, je zapostavil

druZino v znanstvene namene.

Vpliv zahodnih modelov na tip animacije in morebitne primerjave: /
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8. ZAKLJUCEK

Hierarhija je razvidna na vseh podro¢jih japonske druzbe. Na poklicnem podrocju je to
hierarhija med menedzerji, med katerimi prevladujejo predvsem moski, medtem ko ostajajo
zenske doma vsaj do tretjega leta starosti otrok. Druzinsko Zzivljenje je precej okrnjeno s
kulturnimi vzorci, ki ohranjajo razlike med spoloma, kar je razvidno tudi iz japonskega jezika,
ki striktno upoSteva poloZaj sogovornika in razlik med spoloma. Uradni jezik je »narecje«, ki
ga govorijo prebivalci v zgornjem delu Tokia, ravno tisti prebivalci, ki imajo v rokah politicne
in gospodarske wvajeti in se jim tako priznava superiornost v primerjavi z ostalim

prebivalstvom.

Urbana srediS¢a so podroc¢ja prenaseljenosti prebivalstva in religijske nasicenosti.
NajpomembnejSa svetis¢a in templji se nahajajo ravno v urbanih sredis¢ih, kjer tudi nova
religijska gibanja najdejo plodna tla in nove pripadnike. Vse religije so se morale prilagoditi
posledicam modernizacije in preseljevanja prebivalstva, ki je s seboj prineslo tudi novo obliko

druZin, predvsem pa drugacne potrebe posameznikov.

Najpomembnejso vlogo v zivljenju posameznika Se vedno (prepri¢ana sem bila, da se bo
izkazalo drugace) igrajo interesi podjetja, Se posebej pa se Cuti kolektivizem in predanost
podjetju v velikih korporacijah, v katerih deluje kar ena Cetrtina zaposlenih. Nekatera delovna
podrocja so predvsem v domeni zensk. To so predvsem izobrazevalno podrocje, socialne
sluzbe in zdravstvena dejavnost, pri ¢emer pa imajo vodilne vloge moski. To pa ni posledica
(samo) seksisti¢nih predsodkov o sposobnosti uskladitve zenske vloge matere in usluzbenke,
ampak je posledica japonskega naCina graditve kariere, ki temelji bolj na delovni dobi,
preziveti v podjetju, kot pa na sposobnostih, kar je za zenske, ki si zelijo materinstva,

neprekoracljiva ovira.

Bodoc¢nost posameznika, ki je diplomiral na univerzi, je »zape€atena« predvsem s tem, katero
univerzo je obiskoval. Najbolj je cenjena Univerza v Tokiu, na kateri so diplomirali najbolj
priznani ustvarjalci medijskih tekstov in novinarji, ki prenasajo predstavo o Japonski tudi

izven meja Japonske.

95



[zobrazevalni sistem, predvsem univerzitetni, je tesno povezan z gospodarstvom, ki poleg
vlade financira raziskovalna srediS¢a znotraj univerz in povezovanje raziskovanja na
univerzah s tovrstnimi oddelki v podjetjih. Vlada je poskrbela tudi za Stevilne subvencije pri
razvoju inovacij in hitri pridobitvi patentov. Stevilni znanstveniki dobijo finanéno podporo za

delo v podjetjih na tujem, tako da se njihovo delo pri¢ne od neke ze razvite faze napre;.

Znanstveno miSljenje je torej kulturno pogojen fenomen, odvisen od druzbenih norm, religije,
delitve druzbe v razrede, nacina misljenja in komuniciranja, pri ¢emer so vse civilizacije
enakovredne za razvoj znanstvenega duha, Ceprav sta se »moderna kognitivna struktura
znanosti in njena profesionalizacija najprej pojavili v Evropi, a potrebno je priznati zasluge
vsem civilizacijam za razvoj znanstvenega duha skozi zgodovino« (Needham v Mali 2002:

31).

Japonska je spremenila kapitalizem zahodnega tipa, ki temelji na individualizmu, v japonski
tip kapitalizma, ki temelji na tradicionalnem kulturnem vzorcu kolektivizma v obliki
delovnega podjetja, kar je dokaz za to, da se sistemske spremembe lahko vnaSajo samo v
okviru obstojecega kulturnega in vrednotnega sistema. Naj citiram Vesno V. Godina, ki pravi,
da se »ucinek modernizacije doseze z izrabo notranjega potenciala tradicionalnega kulturnega
vzorca /.../ z uporabo istih kulturnih elementov uspejo proizvesti nove pomenske (tudi

vrednotne) strukture« (Godina 1990: 182).

Studijo primera sem izbrala tako, da vsak od petih primerov reprezentira po en aspekt
japonske kulture, ki sem jih predhodno obravnavala, in ki vplivajo na znanstveni razvoj
druZbe in posledi¢no na njene tehnoloSke zmoznosti in nacine oblikovanja animiranih filmov.
Anime so Zanrsko razmejene in osredotocene na specifi¢no publiko. Kompleksnost zgodb in
simbolizma, ki stoji za njimi, ter krutost slik jih dela bolj primerne za odraslo publiko, kot za
najmlajSe. Nekatere izmed njih so nasilne, apokalipti¢ne, eroticno nabite, polne simbolov in
obravnavajo druzbene teme ter vlogo ¢loveka v tehnoloSko determiniranem svetu. Na drugi
strani dela Hayao Miyazakija obravnavajo duSevni svet preko nedolZznosti otrok (ve¢inoma
mladih deklet) in njihovega vsakdanjega Zivljenja, ki odseva tradicionalno Japonsko in hkrati

sodobne preokupacije in anksioznosti postmodernega posameznika.

Zasledila sem temeljno razliko med animami, ki so namenjene fantom in tistimi, ki so

namenjene dekletom. Anime, namenjene fantom, obravnavajo mehansko mo¢ in znanstveno-
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tehnoloski napredek, s katerim lahko reSijo svet, pri ¢emer glavni liki nimajo drugih
preokupacij. Njihovo osebno Zivljenje je zapostavljeno in zrtvovanje posameznika za kolektiv
del naloge. Gre za nekaksSno posnemanje odraslih in sveta korporacij v industrijski druzbi, v
katerih je posameznik atomiziran in spreminja svojo osebnost v prid kolektivu in produkciji.
Anime, namenjene dekletom, pa na drugi strani poudarjajo pomen medosebnih odnosov in
sanj. Orozje glavnih likov sta magija in ljubezen. Ravnovesje v svetu ohranjajo s skrbjo za
dragocene stvari in bliznje. Hkrati pa so eksuberantne, nepredvidljive in potrosnice, kar je
koristno za trzno niso, ki temelji na animiranih filmih in za vrednoto japonskega povojnega
kapitalizma, ki tezi k »ameriSkim sanjam«. Anime torej preko svojih zanrov skrbijo za
vrednote produkcije, kolektivizma in potrosniStva. Naj omenim Se dejstvo, da imajo zenske v
japonskih animah (z izvzetostjo Miyazakovih filmov) dvojno vlogo, in sicer vlogo devic in

vlogo seksualnih objektov, kar je tipicno samo za anaimacije, ki nastajajo na Japonskem.

V primerjavi s situacijo v Evropi, kjer so trg preplavili Holywoodski filmi in diznejeve
animacije, je situacija na Japonskem bolj stabilna. Anime prednjacijo pred diznejevimi filmi,
ceprav so razlike minimalne. Anime pridobivajo na popularnosti in priznava se jim vedno ve¢
umetniske vrednosti ter primerljivosti z igranimi filmi, kar je razvidno iz Stevilni nagrad, ki
jih prejemajo na filmskih festivalih ter iz vedno Stevil¢nejsih navdusSencev, ki jim sledijo.
Anime se tako Sirijjo tudi na druge kontinente, kjer je obcinstvo ocarano nad njihovo
kakovostjo animacije in psiholoSkim realizmom naracije. Razvile so se Stevilne skupne
produkcije in distribucije med japonskimi studii in tistimi na Zahodu, predvsem ameriskimi.
Tovrstna sodelovanja pa imajo tudi negativne posledice za umetniska dela, in sicer cenzure
vsebin (seksualnih namigov, golote nasilja in religijske profanosti), prilagoditve zahodnim
kulturnim normam in odstranitev japonskih specifi¢nosti ter prilagoditve mlajSemu obcinstvu.
Ce odstranimo japonska imena likov in krajev, hrano, spremenimo pomen naslova,
odstranimo seksualne in homoseksualne elemente, nasilje, religijske specifi¢nosti in
napravimo animo politicno korektno, se sprasujem, kaj sploh od nje Se ostane in menim, da
bore malo, tako da ni ni¢ ¢udnega, ¢e evropsko in amerisko ob¢instvo velikokrat niti ne ve, da

gleda delo japonske produkcije.

Japonska elektrifikacija, ki je prinesla televizijski sprejemnik v skoraj vsako druzino, in
motorizacija sta imeli podobne posledice na druzbo kot na Zahodu, le da je le-ta potekala na
Japonskem v signifikativno krajSem casu dveh desetletij. Japonska je presla od posnemanja

zahodnega stila zivljenja, produkcije, tehnologije in znaosti do proizvajanja novih proizvodov,
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oblik zabave in subkultur ter novih produktov popularne kulture, ki predstavljajo oddih od
hierarhi¢no strukturirane druzbe, korporacij, potrebe po znanstveni in tehnoloski
inovativnosti, od discipline, Solskega tekmovalnega sistema, religijskih dolznosti in

predpisanih druzinskih vlog.
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PRILOGA

Varnostna pogodba med ZDA in Japonsko (8. 9. 1951):

1. clen: Japonska daje in ZDA sprejema pravico, da obenem z zacetkom veljavnosti
mirovne pogodbe in te pogodbe razporedijo v Japonski in okoli nje svoje kopenske,
zracne in pomorske sile. Lahko jih uporabijo, ¢e prispevajo k ohranitvi mednarodnega
miru in varnosti na Daljnem vzhodu ter varnosti Japonske pri napadu od zunaj, na
izrecno zahtevo japonske vlade pa tudi kot pomo¢ pri umiritvi velikih notranjih
nemirov in motenj, do katerih bi prislo zaradi SCuvanja ali intervencije ene ali vec

zunanjih sil.

2. clen: Med izvajanjem pravic iz 1. ¢lena Japonska ne bo brez posvetovanja z ZDA
dovolila nobeni tretji sili uporabe oporis¢, pravice, moci ali pooblastila, ki bi se
nanasalo na oporisca, posadko ali manever, kot tudi ne prehoda njenih kopenskih,

zracnih in pomorskih sil.

3. Clen: Z administrativnim dogovorom med obema vladama bodo doloceni pogoji

uporabe oborozenih sil ZDA v Japonski in okoli nje.

4. clen: Ta pogodba bo nehala veljati, ko bo po mnenju vlad ZDA in Japonske prislo do
takSne varnostne ureditve OZN ali drugacne individualne ali kolektivne varnostne
sheme, ki bo zadovoljivo resila vpraSanje ohranjanja mednarodnega miru in varnosti

na ozemlju Japonske, bodisi s strani OZN ali kako drugace.

5. ¢len: To pogodbo bosta ratificirali ZDA in Japonska ter bo stopila v veljavo, ko bosta

v Washingtonu izmenjali instrumente ratificiranja (Ferfila 2006: 120—-121).

105



Pogodba o vzajemnem sodelovanju in varnosti med ZDA in Japonsko (19. 1. 1960):

1. ¢len: Pogodbeni stranki se v skladu z ustavno listino OZN zavezujeta, da bosta vse
mednarodne spore, v katere bi se zapletli, reSevali z miroljubnimi sredstvi na nacin, ki
ne bo ogrozil mednarodnega miru, varnosti in pravice. V njunih mednarodnih odnosih
se bosta vzdrzali grozenj ali uporabe sile zoper ozemeljsko nedotakljivost ali politicno
neodvisnost katerekoli drZave ali kako drugace v nasprotju z nameni OZN. Skupaj z
drugimi miroljubnimi drzavami si bosta pogodbeni stranki prizadevali okrepiti OZN
tako, da bo lahko njegovo poslanstvo ohranjanja mednarodnega miru in varnosti bolj

ucinkovito.

2. clen: Pogodbeni stranki bosta prispevali k nadaljnjem razvoju miroljubnih in
prijateljskih odnosov tako, da bosta krepili svoje svobodne institucije, si prizadevali za
boljSe razumevanje nacel organiziranja teh institucij ter z uveljavljanjem razmer
stabilnosti in blaginje. Trudita se odstraniti konflikt v njunih mednarodnih
gospodarskih politikah in si bosta prizadevali Se okrepiti njuno gospodarsko

sodelovanje.

3. clen: Pogodbeni stranki bosta vsaka zase in v medsebojnem sodelovanju ter v skladu s
svojimi ustavnimi dolo€bami ohranjali in razvijali sposobnosti upreti se oboroZenemu

napadu.

4. Clen: Pogodbeni stranki se bosta ob¢asno posvetovali o izvajanju te pogodbe, vsakic¢
pa ob zahtevi ene od pogodbenih strank, ko bi bila ogroZena varnost Japonske ali

mednarodni mir in varnost na Daljnem vzhodu.

5. Clen: Pogodbeni stranki menita, da bi bil oboroZen napad na katerikoli izmed njiju na
ozemlju pod japonsko upravo ogroZanje miru in varnosti. Vsaka od pogodbenih strank
se zato obvezuje, da bo tedaj ukrepala kot ob splosni nevarnosti v skladu s svojimi
ustavnimi dolo¢bami in postopki. O vsakem takSnem oborozenem napadu in o vseh
sprejetih protiukrepih bosta pogodbeni stranki nemudoma obvestili varnostni svet
OZN v skladu z dolocbami 51. ¢lena ustavne listine. Protiukrepi bodo konc¢ani takrat,
ko bo varnostni svet zacel izvajati dejavnosti, potrebne za obnovitev in vzdrzevanje

mednarodnega miru in varnosti.
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10.

¢len: Da bi ZDA prispevale k varnosti Japonske ter da bi vzdrzevale mednarodni mir
in varnost na Daljnem vzhodu, lahko ameriSke kopenske, zra¢ne in pomorske sile
uporabljajo objekte in ozemlje na Japonskem. Uporaba objektov in ozemlja, kot tudi
polozaj ameriski oborozenih sil na Japonskem bo dolo¢en v lo¢enem sporazumu, ki
tako nadomesca administrativni dogovor iz 3. ¢lena varnostne pogodbe med ZDA in
Japonsko, podpisane 28. 2. 1952. ¢e se bosta pogodbeni stranki sporazumeli, se lahko

sprejmejo tudi drugacni dogovori.

¢len: Ta pogodba ne vpliva in ne bo razumljena v smislu kakr$negakoli vplivanja na
pravice in obveznosti pogodbenih strank, dolo¢enih z ustavno listino OZN, ali na

odgovornost OZN za ohranjanje mednarodnega miru in varnosti.

¢len: To pogodbo bosta ratificirali ZDA in Japonska v skladu s svojimi ustavnimi
postopki in bo postala veljavna tistega dne, ko bodo v tokiu izmenjani ratificirani

instrumenti.

¢len: Varnostna pogodba med ZDA in Japonsko, ki je bila podpisana v San Franciscu

dne 8. 9. 1951, prenecha veljati, ko stopi v veljavo ta pogodba.

¢len: ta pogodba bo veljala, dokler ne bo uveljavljena tak$na ureditev pod okriljem
OZN, ki po mnenju vlad ZDA in Japonske zadovoljivo poskrbela za vzdrzevanje
mednarodnega miru in varnosti na ozemlju Japonske. Po tem, ko bo pogodba v veljavi
ze ve¢ kot deset let, lahko katerikoli pogodbena stranka obvesti drugo o svoji nameri
prekinitve pogodbe. V tem primeru bo pogodba potekla leto dni po takSnem obvestilu

(Ferfila 2006: 121-123).
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