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Figura japonskiego idola
wobec spotecznosci
rzeczywistosci mieszanej*

Wstep

Wspolczesnie na potkach polskich ksiegarni coraz czesciej pojawiaja sie
tytuly odwolujace sie do kultury japonskiej, w wiekszych miastach otwie-
ra sie coraz wiecej ramen baréw, tym samym znoszac prymat restauracji
z sushi — utartej juz ikony lat dwutysiecznych. To tez czas nielimitowanego
internetu w telefonie, ktory stat sie naturalnym przedluzeniem naszego
zycia, zacierajac granice pomiedzy rzeczywisto$cig a wirtualnos$cia. To
w koncu moment, w ktéorym wytwory popkultury japonskiej po prawie
trzydziestu latach obecno$ci na polskim rynku przestaly by¢ naznaczone
statka obciachu”. Na bluzach i czapkach ludzi w r6znym wieku, pretendu-
jacych do bycia cool, widnieja zdania napisane hiragana!. Japonski ,prze-
pis na dobre zycie” zdaje sie implementowany do przestrzeni miejskiej, tak
prywatnej, jak i tej cyfrowe;j.

Niniejszy tekst zbudowany jest na podstawie dwoch wybranych roz-
dzialow wiekszej calo$ci, skladajacych sie na teoretyczna cze$¢ dyplomu
magisterskiego pt. Wybrane zagadnienia popkultury japonskiej wobec
sztuki ,po internecie”. Wybor ten argumentuje nie tylko ograniczeniami
redakcyjnymi. Konstrukcja pracy umozliwiala dwojaki sposéb lektury.
Z jednej strony, mogla by¢ potraktowana jako niewymagajacy czytania ,,od
A do B” zbior istotnych zagadnien dotyczacych estetyki transferu pomie-
dzy Wschodem a Zachodem. Z drugiej strony, podczas linearnej lektury
czytelnik zaznajamial sie z wybranymi watkami popkultury Japonii w celu
odnalezienia zrédel japonizujacej estetyki sztuki ,,po internecie”. Zaré6wno
w tytule pracy, jak i jej ukladzie strukturalnym nie bez przyczyny wiekszy
nacisk zostal polozony na zagadnienia japonskiej popkultury niz na sztuke,

» 1 Hiragana - jeden z dwdch japoriskich systeméw pisma sylabicznego kana.
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gdyz przytoczone watki na obecny moment sa zagadnieniami wciaz malo
zbadanymi na gruncie polskiego piSmiennictwa.

1. Idolka realna (cielesna)

Idole stanowig gléwny (endemiczny) motor napedowy japonskiej popkul-
tury oraz spelniaja znacznie wazniejsza role w Japonii, niz manga czy
anime, przedstawiane jako gléwne narzedzia polityki zagranicznej (Cool
Japan)?. To wla$nie wewnetrzne aspekty popkultury Japonii i ich nieprze-
kladalno$¢ wobec zachodniego kregu kulturowego bedg przedmiotem po-
nizszej analizy. Jednym z celow artykutu jest podwazenie stereotypowego
sadu o ,,dziwnym” charakterze japoniskich mediéw, ktérych ambasadorami
sq wlaénie idole.

Stowo aidoru (jap. idol) zakorzenilo sie w §wiadomosSci japonskiego
spoleczenstwa za sprawa francuskiego filmu Cherchez l'idole (1964), kt6-
rego japonski tytul brzmial W poszukiwaniu idola (Aidoru o Sagasu)3.
Samo pojecie ,idola” odnosi sie natomiast do wytwarzanych i promowa-
nych na szeroka skale piosenkarzy, modeli i osobistoéci medialnych. Ido-
lem moze by¢ osoba mloda lub podajaca sie za mloda. Zazwyczaj sa to,
dobrane przez agencje na zasadzie konkursu, dziewczeta, skladajace sie
na grupe piosenkarek, ktére czynnie wystepuja na scenie, pozuja do sesji
fotograficznych oraz sa aktywne w mediach masowego przekazu. Wpisujac
sie w biopolityczny konstrukt shojo* z okresu Meiji (1868-1912), idolki
maja by¢ przedstawiane jako istoty czyste, zdrowe i pelne energii, kto-
rym zabrania sie nawigzywania relacji milosnych. Sg odpowiedzia na za-
potrzebowanie szerokiego spektrum demograficznego. Czlonkinie grupy
AKB48 przedstawiane sa jako ,narodowe idolki; performerki, ktére my Ja-
ponczycy wszyscy znamy i kochamy”s. W japonskim systemie medialnym
»dla fana-konsumenta, idol to obiekt pragnienia; jest fantazja, idealnym
konstruktem, lustrzanym odbiciem, ktére rezonuje glebokim uczuciowym
lub emocjonalnym znaczeniem”®. W utrwalonym od wiek6éw systemie ido-
latrii (polega ono np. na czczeniu cesarza jako bostwa) Japonia, pomimo
globalnej digitalizacji mediéw, podtrzymuje znaczenie fizycznych obiek-
tow adoracji. Trzeba jednak pamietaé, iz fenomen ,,narodowych idolek”
z grupy AKB48 wynika nie tyle z iloSci fanéw, co z ich zaangazowania

» 2 Cool Japan - idea promowania kultury na arenie miedzynarodowej przez japoriski rzagd oraz
prywatne przedsiebiorstwa (soft power).

» 3 P Galbraith, J. Karlin, Introduction: The Mirror Of Idols and Celebrity, [w:] Idols and
Celebrity in Japanese Media Culture, red. idem, University of Tokyo, Tokyo 2012, s. 4.

» 4 Shojo (jap. dziewczyna) — dziewczyna uczeszczajacy do zenskiej szkoty, zawieszona
w okresie liminalnym (pomiedzy byciem dzieckiem a wyjsciem za maz).

» 5 P.Galbraith, J. Karlin, Introduction..., op. cit,. s. 1.
» 6 Ibidem,s. 2.
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ilojalnoéci odzwierciedlajacej sie w liczbie kupowanych dobr. Nazwanie
ich mianem narodowej sily jest raczej okre§leniem narzuconym, niz opiso-
wym’. Wspolczesne oltarze popkultury, budowane m.in. za pomoca stale
zmniejszajacych sie nakladow analogowych no$nikéw audio-wideo, szcze-
gblowo omodwione zostana w kolejnej czesci.

Kult celebrytow narodzit sie wraz z ,nadmuchaniem banki ekono-
micznej” lat 80. XX wieku, gdy Japonia stala sie postindustrialnym spo-
leczenistwem, zorganizowanym wokol konsumpcji. Odkad telewizor stal
sie powszechnym urzadzeniem w co drugim japonskim domu, zacie$nila
sie relacja miedzy celebrytami a odbiorcami. Wraz ze zwiekszeniem czasu
antenowego dla gwiazd seriali telewizyjnych (jap. terebi dorama) coraz
czestszg strategia stosowana przez korporacje byto reklamowanie swoich
produktéw za pomoca image songs® (jap. imeji songu), wykonywanych
przez idoli i celebrytéw. Obecnie rola telewizji zmniejsza sie na rzecz in-
ternetu i dostepnoéci do natychmiastowej, spersonalizowanej informacji,
jednakze japonskie programy telewizyjne wcigz stanowig jedna z gtéwnych
punktéw w sieci komunikacji na linii fan—idol.

Kategoria idola naklada sie na pojecie tarento (jap. talent) odnoszace
sie do gwiazd, ktore funkcjonuja symultanicznie w ré6znych medialnych
wersjach. Patrick Galbraith i Jason Karlin thumacza tarento jako ,,0sobe
znang dzieki temu, ze jest znana”, okre§lajac ja mianem celebryty-perfor-
mera. Znaczacg cecha zaréwno aidoru, jak i torento jest obecno$§é w moz-
liwie szerokim spektrum medialnym, w celu zapewnienia intymnej relacji
fana z idolem. Poczawszy od wystepow scenicznych, telewizji, internetu,
prasy, filméw, meetupéw konczac na reklamach w stacji metra, idole mu-
sza by¢ w cigglym obiegu, stajac sie niejako spoiwem w sieci kapitalistycz-
nego systemu towardw lgczacych producentéw z konsumentami®©.

Zarowno idole, jak i tarento sa zalezni od dzialalnoSci agencji, roz-
porzadzajacych ,talentami”, a najwyzej wartoSciowana jest osobowo$¢.
Wrazenie, ze zna sie swoich idoli na poziomie osobistym, wynika z dobo-
ru 0s6b w duzej mierze przypominajacych odbiorcéw. Réznice pomiedzy
idolami a ich konsumentami nie moga byé¢ wyraZzne. Pozytywny odbior
idoli musi pozostaé niezachwiany, stad ograniczenie ich wolno$ci przez
zarzadzajace nimi agencje — wprowadzenie zakazow spozywania alkoho-

» 7 P.Galbraith, J. Karlin, Introduction: At the Crossroads of Media Convergence in Japan, [w:]
Media Convergence in Japan, red. idem. Kinema Club, New Haven 2016, s. 4.

» 8 Image song - piosenka zebrana najczesciej w sktadanke wraz z innymi utworami
wykonywana przez fikcyjna postac z anime, mangi, doramy czy gry wideo. Celem takiego
albumu jest nadanie wigkszej osobowosci i glebi fikcyjnym postaciom.

» 9 D. Boorstin, The Image: A Guide to Pseudo-Events in America (1961), za: P. Galbraith,

J. Karlin, Introduction: The Mirror Of Idols, s. 6.

» 10 P. Galbraith, J. Karlin, op. cit., s. 8.
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lu, palenia papieros6w czy przebywania w towarzystwie plci przeciwnej®.
Poprzez szeroka obecno$¢ w mediach granica miedzy zyciem prywatnym
a scenicznym ulega zatarciu.

W 2013 r. na oficjalnym kanale YouTube grupy AKB48 umieszczone
zostalo przelomowe nagranie jednej z czlonkin grupy — Minami Minegi-
shi. Zaplakana idolka z ogolona glowa (tradycyjnym wyrazem skruchy), na
przygnebiajacym szarym tle, przeprasza widzow, czlonkdéw zespotu oraz
agencje za zlamanie zasad — spedzenie nocy ze swoim chlopakiem. Wraz
z naglo$nieniem sprawy przez zagraniczne media oraz dzieki wstawien-
nictwu lojalnych fanéw gwiazda pozostala w zespole. Fani-konsumenci
staneli murem za upokorzona performerka, przynoszac jeszcze wieksza
popularnos$é i zyski calemu zespolowi.

W tym systemie idole nie tyle sprzedajg promowane przez siebie
wytwory popkultury, ale sami sg niejako ,,produkowani” poprzez dobra
i ustugi, ktore sprzedajg's. Pomocnym przy zrozumieniu tego paradoksu
jest zatem pojecie intertekstualnoéci japonskich mediéw, w obrebie kto-
rych funkcjonuja idole.

Japonska kultura medialna zbudowana jest na zasadzie intertek-
stualnej sieci znaczen tworzonej przez aidoru i torento, ktorzy tacza po-
szczegblne aspekty medidw, tworzac nowe znaczenia. Idole, jako multi-
medialni performerzy, zawsze operuja specyficznym kodem i systemem
znaczen, odnoszacych sie do innych dziel, w ktorych wystepuja. Wieksza
niz na Zachodzie aktywno$¢ gwiazd w najrézniejszych japonskich me-
diach wywoluje u konsumentoéw nieustanna potrzebe aktualizowania
wiedzy o nich. Co wiecej, intertekstualnoé¢ japonskiej kultury medialne;j
wymusza owo poglebianie tej wiedzy. Ma to na celu unikniecie niezrozu-
mienia i wykluczenia z sieci. Idole posiadajacy nadzwyczajna umiejetnosé
aktywowania odbiorcéw sg fundamentem japonskich mediéw'. Podczas
gdy odbiorcy sa rozproszeni, mobilni i aktywnie zaangazowani w ,kura-
torowanie” sceny medialnej, idole tworza miedzy nimi znajome i intymne
polaczenia, poprzez wystepowanie w przestrzeni wielu gatunkéw i plat-
form medialnych.

Producenci wspomnianej weze$niej grupy AKB48 zdajg sie doskonale
rozumie¢ ten mechanizm, stale powiekszajgc ilo$¢ czlonkin grupy. Od zalo-
zenia zespotu (2005) liczba dziewczat wzrosla z czterdziestu o§miu do stu
trzydziestu. Zmusza to fanéw do poszerzania osobistej bazy danych o ko-

» 11 Ibidem.

» 12 AKB48 pop star shaves head after breaking band rules, https://www.youtube.com/
watch?v=HF2y45JI_s| [dostep: 21.04.2019].

» 13 P. Galbraith, J. Karlin, Introduction: At the Crossroads..., op. cit., s. 8.
» 14 Ibidem, s. 10.
» 15 Ibidem, s. 6.


https://www.youtube.com/watch?v=HF2y45Jl_sI
https://www.youtube.com/watch?v=HF2y45Jl_sI
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lejne informacje. AKB48 mozna scharakteryzowac jako skonstruowana
w tradycyjny spos6b (tj. w duchu rzadu ery Meiji) grupe dziewczat ubra-
nych zazwyczaj w stylu nawigzujacym do shojo bunka* czy stylu Lolita®.
Tworczo$c¢ zespolu, jak i innych idoli, wymyka sie jednak ramom jednego
gatunku muzycznego. W kazdym utworze wykonywanym przez nich wy-
r6zni¢ mozna nawigzania do kilku gatunkéw, swobodnie przeskakujacych
miedzy wersami piosenki. Takie eklektyczne podejécie widoczne jest takze
u tych idoli, ktérzy na pierwszy rzut oka reprezentuja znang nam i bardzo
skonkretyzowana subkulture. Bedac nie§wiadomymi nazwy wykonawcy,
styszgc kilka pierwszych taktow utworéw zespolhu Babymetal, odnosimy
wrazenie, ze sfuchamy koncertu meskiej grupy heavymetalowe;j z zacie-
ciem satanistycznym. Zespoét, w ktorego skltad wchodzi tréjka dziewezat
ubranych w stylu uladzonej wersji Gothic Lolity*$, sprawnie przechodzi od
mocnego uderzenia w infantylne chérki brzmigce bardzo kawaii**. Baby-
metal w Japonii pozostaje zespolem niszowym, natomiast na Zachodzie
swoja popularno$cig doréwnuje nawet ,tradycyjnemu” AKB48, pomimo
iz powstatl jako podgrupa tematyczna dla innego zespolu=°.

Nawiazujac do wspomnianej wezeéniej intertekstualnoéci japonskich
medidéw, warto poda¢ przyklad innej grupy tematycznej o nazwie Kaso
Tsuka Shojo (ang. Virtual Currency Girls), ktora powstala w celu eduko-
wania spoleczenstwa o rynku kryptowalut®. Z uwagi na mozliwosci, jakie
niesie za sobg owa intertekstualno$¢, producenci idoli wykorzystuja ich
do promocji produktow wielkich korporacji czy tez mniej oczywistych ele-
ment6éw budujacych ekonomie kraju, jak np. kryptowaluty?2.

» 16 Shéjo bunka (jap. kultura dziewczat) — kontrkultura mtodych dziewczat z poczatku XX w.
oparta na estetyce sentymentalizmu i czystosci.

» 17 Styl Lolita lub moda Lolita (jap. Rorita fasshon) — zapoczatkowana w latach 80. XX
wieku w Japonii. Powstata w oparciu o styl z epoki wiktorianskiej oraz rokoko. Inspiracja dla
pierwszych dziewczat byta Alicja w Krainie Czaréw. Rorita fasshon jest jednym z wyrazéw
eskapizmu.

» 18 Gotbhic Lolita (w skrécie GothLoli) — podkategoria stylu Lolita, réwniez zapoczgtkowana
w Japonii pod koniec XX wieku. GothLoli charakteryzuje si¢ mroczng stylistykg, przewagg czemi
i nawigzaniami do okultyzmu.

» 19 Kawaii — przymiotnik w jezyku japoriskim oznaczajgcy m.in. ‘sympatyczny, uroczy, mity".
Jednoczesnie jest to okredlenie japoriskiego nurtu kulturowego, polegajgcego na postrzeganiu
i tworzeniu $wiata jako uroczego, stodkiego, ujmujgcego.

» 20 Reddit s/BABYMETAL, https://www.reddit.com/r/BABYMETAL/comments/38nzgy/
babymetal_are_now_the_3rd_most_popular_japanese/ [dostep: 21.04.2019].

» 21 A-to-J Connections, http://a-to-jconnections.com/idol/say-hello-to-the-worlds-first-
cryptocurrency-themed-idol-group-kaso-tsuka-shojo), https://cin-academy.co.jp/kasotsuka/
[dostep: 21.04.2019].

» 22 Kryptowaluta — rozproszony system ksiegowy bazujacy na kryptografii, przechowujacy
informacje o stanie posiadania w umownych jednostkach.


https://www.reddit.com/r/BABYMETAL/comments/38nzgy/babymetal_are_now_the_3rd_most_popular_japanese/
https://www.reddit.com/r/BABYMETAL/comments/38nzgy/babymetal_are_now_the_3rd_most_popular_japanese/
http://a-to-jconnections.com/idol/say-hello-to-the-worlds-first-cryptocurrency-themed-idol-group-kaso-tsuka-shojo
http://a-to-jconnections.com/idol/say-hello-to-the-worlds-first-cryptocurrency-themed-idol-group-kaso-tsuka-shojo
https://cin-academy.co.jp/kasotsuka/
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sntertekstualno$¢”, termin wprowadzony przez Julie Kristeve, doty-
czy badania relacji pomiedzy (ang. inter) tekstami kultury®3. Warto jednak
zauwazy¢, iz w samej swojej semantycznej strukturze wskazuje na pewne-
go rodzaju zamkniecie. Czasownik to inter w jezyku angielskim dostownie
oznacza ‘chowaé, skrywac’. Takie nawigzanie nie wydaje sie bez przyczy-
ny, gdyz zrozumienie kontekstow, wokot ktorych oscyluja japonscy idole,
wymaga ciaglej, czesto mimowolnej, partycypacji ze strony odbiorcy. Bez
intertekstualnych odnosnikéw do bazy danych, kreowanej przez aidoru
i tarento, wewnetrzna popkultura Japonii nie ,,ttumaczy sie” dobrze poza
granicami kraju2+.

Japonska koncepcja wa, ktérg rozumie¢ mozna jako harmonijne
dzialanie spoleczne, przybiera w kontek$cie omawianej intertekstualnoéci
osobliwg forme. Trzy gtéwne filary japonskich mass mediéw tworza obieg
zamkniety, stale odwotlujac sie do samych siebie. Sa nimi: spektakl, media
oraz celebryci. Jason J. Karlin tlumaczy ten proces na przykladzie dwbch
nastepujacych po sobie segmentow telewizyjnych?. Pierwszym z nich jest
reklama konsoli Nintendo Wii, na ktorej widziani z perspektywy ekranu
czlonkowie grupy Arashi graja w gre w domowym zaciszu. Bierny odbior-
ca uczestniczy w niej, znajdujac sie jak gdyby po drugiej stronie lustra.
Gdy segment reklamowy dobiega konca, fan-konsument oglada spektakl,
w ktorym te same gwiazdy wykorzystuja konsole do prowadzenia wlasnego
programu. Granica pomiedzy reklama a programem telewizyjnym ulega
zatarciu. Widzowie odbieraja wiec reklamy w tym samym stopniu co pro-
gramy docelowe, traktujgc je jako intertekstualny kontekst do poszerzenia
bazy danych o danym aidoru. Warto zaznaczy¢, iz wskazane zalezno$ci sa
fenomenem globalnym, jednakze w Japonii poprzez ich autoreferencyj-
no$¢ i wysokie nasilenie przybieraja osobliwa forme. Bez nich nie mieli-
by$my do czynienia z idealizowaniem niematerialnych (cyfrowych) cele-
brytow, ktorzy swoje poczatki maja wlasnie w Japonii.

2. ldolka wirtualna

Jak zauwaza Daniel Black w artykule po§wieconym fenomenowi wirtual-
nych idoli: ,,Produkcja muzyki pop generalnie rozumiana jest jako wysoce
sztuczna, nienaturalna (ang. artificial)”?®. Sztuczno$é objawia sie nie tylko

» 23 M. Alfaro, Intertextuality: origins and development of the concept, ,Atlantis”
nr 18(1/2)/1996, s. 268.

» 24 P. Galbraith, J. Karlin, Introduction: The Mirror..., op. cit., s. 12.

» 25 J. Karlin, Through a Looking Glass Darkly: Television Advertising, Idols and the Making of
Fan Audiences, [w:] Idols and Celebrity in Japanese Media Culture, red. P. Galbraith, J. Karlin,
University of Tokyo, Tokyo 2012, s. 72.

» 26 D. Black, The Virtual Idol: Producing and Consuming Digital Femininity, [w:] Idols and
Celebrity in Japanese Media Culture, op. cit., s. 210.
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na poziomie tworzenia nagran muzycznych, ale w calej spirali intertekstu-
alnych zaleznosci, ktorej elementem sa idole. Ich ciala poniekad rowniez
sg sztuczne, poniewaz podlegaja silnej inscenizacji i procesowi ,,produkeji”
zycia prywatnego oraz publicznego. Biorac pod uwage specyficzny cha-
rakter japonskich mass mediéw oraz silny eskapizm?” japonskiego spote-
czenstwa, odciele$nienie idola nie powinno wydawac sie az tak szokujace.

Juz pod koniec lat 60. XX wieku powstal cieszacy sie uznaniem pu-
bliczno$ci niematerialny zesp6l muzyczny?®®. The Archies byla stworzona
na potrzeby serialu fikcyjng grupg, skladajgca sie z animowanych postaci,
ktbra przerodzila sie w tzw. wirtualny zespo6t (ang. virtual band)* ,,z krwi
ikoéci”. Jedyna przeszkoda byl dzwiek. Sfera wizualna mogla wiec podle-
gat bardzo daleko idacej inscenizacji, natomiast dzwiek uzalezniony byl
od ciala. Aby odbiorcy mogli w pelni zaangazowac sie w spektakl w wyko-
naniu wirtualnych idoli, ich producenci musieli zapewni¢ im mozliwo$¢
pelnej immersji — uczestnictwo w wygenerowanej sieci intertekstualnych
zalezno$ci, do ktérej odnoszg sie pozbawieni ciata performerzy. ,,Odlacze-
nie ludzkiego glosu od ciala daje obietnice stworzenia sztucznych, fanta-
zyjnych gloséw, ktére podzniej moga zostac podlaczone do sztucznych, fan-
tazyjnych cial, nasycajac je przy tym zyciem i poczuciem autentycznosci’s°.

Wirtualne idolki sa natomiast zazwyczaj urzeczywistnieniem ma-
rzenia o idealnym, wiecznie mlodym, kobiecym ciele o estetyce kawaii.
Wynika to z faktu, iz ich docelowa grupa odbiorcza sa mezczyzni pogra-
zeni mySlami w nieosiagalnej krainie fantazji. Protoplastkami obecnie ge-
nerowanych cyfrowo idolek sg postaci z symulatoréw randkowych, prze-
znaczonych wlasnie dla mezczyzn. W 1996 r. agencja talentéw Horipro
z okazji 35-lecia swojego istnienia przedstawila publiczno$ci pierwsza
wirtualng idolke, wygenerowana w technologii komputerowego obrazo-
wania 3D — aidoru Kyoko Date3'. Nie posiadajac fizycznego ciala, wcigz
jest ona cze$cia intertekstualnego systemu odniesien, przez co w swojej
strukturze nie rézni sie od fizycznych aidoru. Zostala stworzona tak, aby
w swojej biografii imitowaé¢ pewnego rodzaju Japanese dream. Publiczne
wystapienia Kyoko Date w mediach zostaly uprzednio nagrane, a synteza
dla jej glosu byt ghostsinging?? pie¢dziesieciu prawdziwych idolek. Wbrew

» 27 Eskapizm — ucieczka od probleméw zwigzanych z zyciem spotecznym, codziennoscig
i rzeczywistoscig w $wiat iluzji i wyobrazen.

» 28 D. Black, The Virtual Idol..., op. cit., s. 211.

» 29 W branzy rozrywkowej wirtualny zespét (ang. virtual band) sktadajacy sie z animowanych
postaci, nie za$ z fizycznych ciat. Pomimo iz postacie s fikcyjne, w rzeczywistosci odgrywane s
przez prawdziwych ludzi.

» 30 D. Black, The Virtual Idol..., op. cit., s. 211.
» 31 Ibidem, s. 213.

» 32 Ghostsinging (ang. $piewanie widmowe) — osoba, ktéra za wynagrodzeniem produkuje
utwory publikowane nastepnie pod nazwiskiem zleceniodawcy. Por. ghostwriter (ang. pisarz-
widmo).
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oczekiwaniom producentéw okazata sie ona niewypalem. Wysokie ocze-
kiwania odbiorcow wynikajacych z mocno rozdmuchanej promocji idolki
jako rewolucyjnej technologii, polaczone z op6zniajaca sie data premiery,
spowodowaly spadek zainteresowania Kyoko33. Podobny los spotkal Egu-
chi Aimi, wirtualng idolke stworzona jako synteze siedmiu czlonkin grupy
AKB48. Zatajenie wirtualnego rodowodu nowego czlonka grupy zostato
negatywnie przyjete przez fandéw zespolus+. Eguchi Aimi ,,pozyta” niecaly
miesigc.

Aspekt porownywania cielesnego z cyfrowym stanowi gtéwna przy-
czyne porazki Kyoko Date czy Eguchi Aimi. Istnienie wszystkich idoli
(zywych i cyfrowych) polega na fabrykowaniu sztucznych wizerunkow
publicznych i formowaniu wyimaginowanej relacji z publicznoscig®. To
wlasnie czyni rzeczywistych idoli rownie wirtualnymi co tych wygenero-
wanych cyfrowo®. Niestety zerojedynkowym idolom blad zdarza sie nie-
zwykle rzadko, a to wlasnie popelnianie bledéw jest czyms, co odroznia
czlowieka od maszyny. Wirtualne idolki wydaja sie by¢ zbyt przewidywal-
ne i nieautonomiczne, gdyz sita relacji idoli z publiczno$cia w znacznej
mierze wynika ze zdarzen odbiegajacych od normy, bledéw w systemie,
takich jak ztamanie zasad, skandale, zdrady itp.

Zwiazek fana z idolem opiera sie na utrzymywaniu paraintymnej
relacji i nieustannej probie ,zdobycia” idola przez fana-konsumenta na
wlasno$¢. Rozwigzaniem w celu przekonania odbiorcow do wirtualnych
idoli jest wiec umozliwienie im ingerencji w samego idola — bycie po czeSci
producentem. Taka strategie przyjal mangaka?” Kenichi Kutsugi, udostep-
niajac wykreowana na potrzebe swojej mangi (pt. Libido) idolke, nazwa-
na Yuki Terai, stworzong za pomoca programu do modelowania tréjwy-
miarowego Shade, wydanego przez eFrontier. Promujac Terai, eFrontier
sprzedawatl ja jako nakladke do programu przeznaczonego do animacji
cyfrowych postaci®®. Umozliwilo to fanom-konsumentom wprowadzanie
znaczacych (lecz nie drastycznych) zmian w wygladzie postaci, bez naru-
szania przy tym jej pierwotnego rdzenia — kazda kolejna odslona wciaz
pozostaje idolka Yuki Terai.

» 33 M. Janik, Wirtualne piosenkarki z Japonii. Hatsune Miku and Co., , Torii" nr 38/2018,
s. 56-61.

» 34 |bidem.
» 35 D. Black, The Virtual Idol..., op. cit., s. 215.

» 36 Gwoli $cistosci, kwestia wirtualnosci dotyczy zaréwno idoli cyfrowych, jak i tych
materialnych. Przymiotnik ,wirtualny” w dalszej czesci pracy bedzie opisywac idola
nieposiadajacego ciata, w celu wyraznego odréznienia go od idola cielesnego.

» 37 Mangaka to twérca mang; w uproszczeniu s to rysowane, zazwyczaj w czerni i bieli,
komiksy pochodzace z Japonii lub charakteryzujace sie specyficznym dla Japonii stylem.

» 38 D. Black, The Virtual Idol..., op. cit., s. 216.
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W 2004 r. firma Yamaha stworzyla program komputerowys?, ktory
pozwalal maszynie przemo6wic gtosem zblizonym do ludzkiego, umozliwiat
tez modulowanie ludzkiego glosu, aby brzmial bardziej ,komputerowo”.
Trzy lata po wydaniu przez Yamahe owego silnika modulujacego dzwieki,
firma Crypton Future Media dodata do niego modut Vocaloid, syntezator,
ktory umozliwia korzystanie z bazy $ciezek dzwiekowych pochodzacych
od ludzi#°. Proces powstawania bazy danych Vocaloidu jest podobny jak
w przypadku tych wykorzystywanych przy tworzeniu gloséw Yuki Terai czy
Kyoko Date. Program jest jednak na tyle zaawansowany w zakresie mo-
dulowania mozliwie najmniejszych fragmentéw zarejestrowanych uprzed-
nio dzwiekéw, ze umozliwia uzytkownikowi tworzenie nowych wartosci,
soderwanych” od swoich wlascicieli+'. Obecnie Vocaloid oferuje takze bazy
gloséw posiadajacych konkretne walory oraz wyposazonych w osobowo$¢,
jak np. zenski vocaloid o nazwie Meiko, a takze awatary+* dla wydawanych
przez Crypton Future Media naktadek, tzw. Character Vocal Series*3.

Flagowa postacia z tej serii jest Hatsune Miku (il. 1), co w dostow-
nym tlumaczeniu oznacza ’glos przyszlosci’. Jej sukces, podobnie jak
w przypadku Yuko Terai, wziat sie z decyzji o upublicznieniu awatara 3D
idolki na zasadzie dozwolonego uzytku+. Kazdy fan-konsument stal sie
wiec zar6wno producentem, jak i wykonawca jednoczeénie. Podobnie
jak w przypadku realnych idoli, tworczo$c¢ taka jak teledyski, uklady ta-
neczne czy sesje fotograficzne lacznie napedzaja sprzedaz samego glosu
Hatsune. Znaczaca réznica polega jednak na tym, iz cala tworczo$c idolki
jest wynikiem tworczosci jej fanéw, ktorzy sa prosumentami. W chwili
obecnej (2019) Hatsune posiada sze$¢ roznych barw glosu, a sam program
Vocaloid4 pozwala na kontrolowanie emocji w glosie czy dlugoéci odde-
chu. ,Dzieki temu (...) wirtualna piosenkarka stala sie idolka doskonala,
dopasowana do gustow i oczekiwan kazdego z uzytkownikéw osobno”.
Miku doczekala sie dwdch i p6dt miliona obserwujacych na portalu spolecz-

» 39 Pierwszym komputerem, ktéry potrafit ,$piewac”, byt The IBM 7094. Program z 1961 r.
napisany przez Johna L. Kelly’ego jr. i Carola Lockbauma umozliwiat komputerowi odtwarzanie
piosenki Daisy Bell, skomponowanej przez pioniera muzyki generowanej cyfrowo Maxa
Mathewsa. Piosenka ta zaspiewana zostata przez fikcyjna SI, HALa 9000 w kulminacyjnym
momencie filmu 2001: Odyseja Kosmiczna w rezyserii Stanleya Kubricka.

» 40 D. Black, The Virtual Idol..., op. cit., s. 222.

» 41 |bidem, s. 223.

» 42 Zob. A. Grzegorczyk, Paraludzki aspekt postaci wirtualnych, Wydziat Sztuki Mediéw,
Uniwersytet Artystyczny w Poznaniu, Poznan, 2019, s. 25.

» 43 M. Janik, Wirtualne piosenkarki..., op. cit., s. 59.

» 44 Fair use ('dozwolony uzytek’) — zezwolenie na korzystanie z cudzych utworéw chronionych
autorskimi prawami majgtkowymi bez zgody podmiotu praw autorskich i co do zasady bez
wynagrodzenia.

» 45 M. Janik, Wirtualne piosenkarki..., op. cit., s. 60.
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no$ciowym Facebook oraz koncertéw na dwadzie$cia piec tysiecy osob,
wystepujac na nich jako hologram+°.

I 1.
Przedstawienie Hatsune Miku w formie figurki z PCV

3. Kobieta wirtualna jako obiekt kultu — na przykladzie
Hatsune Miku

Atrakcyjno$¢ Hatsune Miku w duzej mierze polega na tym, iz w niedale-
kiej przysztosci kazdy za pomoca technologii rzeczywistoSci wirtualnej VR
(ang. virtual reality) bedzie mogl w zaciszu wlasnego domu zorganizowac
koncert i by¢ jego uczestnikiem — posiadajac pelng kontrole+. Niezalezni
tworcy, wykorzystujac dostepny open source’owo wizerunek idolki, upu-
bliczniajg swoje projekty stworzone w technologii VR oraz rzeczywisto$ci
rozszerzonej AR (ang. augmented reality), dzieki ktérym mozemy wejsé
z nig w interakcje. Nie musi ograniczac sie ona wylacznie do podstawo-
wych czynno$ci. Wirtualna postaé¢ dysponuje znacznie wieksza mozliwo-
$cig stworzenia intymnej wiezi ze swoim fanem niz idolka materialna.

» 46 Ibidem.

» 47 Obecnie taki program znajduje sie jeszcze w fazie koncepcyjnej, natomiast istnieje juz
gra komputerowa pt. iDOLM@STER, w ktérej gracz wciela sie w producenta grupy idolek, czy
chociazby Hatsune Miku: Project Diva, w ktérej ruchami wtasnego ciata sterujemy wirtualng

idolka.
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Wigzja hologramu ,idealnej kobiety”, czekajacej na powrét do domu zme-
czonego praca salarymana“®, przestala by¢ science fiction.

Minoru Takechi jest twoércg firmy, bedacej zarazem instytutem ba-
dawczym o nazwie Gatebox Lab, ktora wydata na $§wiat personalnego asy-
stenta w postaci hologramu zamknietego w kompaktowej kapsule. Jedna
z postaci do wyboru jest wlasnie Hatsune Miku, bedaca czeécia propono-
wanego ,$wiata, w ktbrym mozemy zyé z postaciami”+.

Zagadnienie przekraczania granicy pomiedzy tym, co realne, a tym,
co cyfrowe, okre$la sie mianem ,,xR”; gdzie ,x” jest zmienng, a ,R” sta-
nowi skrét ang. reality 'rzeczywisto$¢'. W miejsce ,,x” podstawiajac ,A”
otrzymujemy AR. MR, od ang. mixed reality 'rzeczywisto$¢ mieszana', jest
natomiast kombinacja rzeczywisto$ci wirtualnej i rozszerzonejs°.

Koniecznym wydaje sie wyrdznienie cech charakteryzujacych AR
i odréznienie jej od VR. Jak twierdzi Ronald Azuma: ,AR to immersyjne
doswiadczenie, ktore polega na nakladaniu wirtualnych obiektow 3D na
bezposredni widok uzytkownika, generujac zhudzenie, ze wirtualne obiekty
istnieja w tej przestrzeni. (...) VR calkowicie zastepuje widok rzeczywistego
Swiata uzytkownika, podczas gdy AR go uzupelnia”'. Autor cytowanego
tekstu optymistycznie traktuje rzeczywisto$¢ rozszerzona, widzac ja jako
lacznik pomiedzy technologig a naturalnym otoczeniem. AR ulatwia zrozu-
mienie §wiata oraz umozliwia interakcje z innymi uzytkownikami, podczas
gdy VR odcina go od §wiata zewnetrznego. Rozszerzona rzeczywisto$¢ wy-
korzystuje plusy obydwu stron, tworzac idee przyszlosci — interfejsow nie
jako odrebnych obiektow, ale paneli wy$wietlanych bezposrednio w polu
widzenia uzytkownika.

Whioski autora przytoczonego artykulu zdaja sie trafnie ujmowaé
problem alienacji i odciecia od rzeczywisto$ci uzytkownikow. Podstawa
analizowanej technologii jest udzial spolecznoéci, dla ktérej xR nie wpro-
wadza elementow zaskoczenia. Aby byla ona w pelni uzyteczna, musi staé
sie w pewnym stopniu niewidoczna — by¢ wlaénie ,naturalnym” rozsze-
rzeniem rzeczywistoSci. Stad tez Hatsune Miku powinno sie wiec odbierac
jako idolke, a nie na$ladujacy ja program komputerowy w hologramowej
masce. Spoleczno$c¢ rzeczywistoSci mieszanej, dla ktorej granica miedzy
realnym a wirtualnym nie istnieje, tworzy i udoskonala owa technologie
wielkich korporacji, korzystajac z niej na co dzien w celu interakeji z dru-

» 48  Sarariman — stowo zapozyczone z angielskiego oznaczajace ‘cztowieka zyjacego z pensji’.
Okresla pracownika korporacji, ktérego obowiazuja $cisty dress code i podporzgdkowanie
swojego zycia karierze.

» 49 Gateboxlab, https://gateboxlab.com/profile/ [dostep: 2.05.2019].

» 50 Zob. A. Grzegorczyk, Paraludzki aspekt postaci wirtualnych..., op. cit., rozdziat pt.
Przestrzen wirealna a wirtualne istoty.

» 51 R. Azuma, Making Augmented Reality a Reality, http://ronaldazuma.com/papers/
OSA2017_invited_paper_Azuma.pdf [dostep: 2.05.2019].
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gim czlowiekiem, rozwijania swoich umiejetnosci czy zaspokajania potrzeb
natury cielesnejs2.

4. Obsesja Otaku

Kobiece idolki, niezaleznie od tego, czy posiadaja cialo, czy nie, sa w gtow-
nej mierze fikcyjnym konstruktem, wykreowanym przez mezczyzn dla
mezczyzn. Rozwijajac wspomniang wezesniej teorie intertekstualnoéci
japonskich mass mediow, fan-konsument sprowadza idolke do obrazu,
traktowanego zaréwno w kategoriach wizerunku, jak i wyobrazenia. ,,Ob-
raz” idolki koresponduje z innymi ,,obrazami”, ktérych konsumpcja lezy
po stronie fana. Fikcja jest kategoria nadrzedna wobec realnej rzeczywi-
stoéci, a celem idola jest zapewnienie fikcyjnej, intymnej relacji z odbior-
3, m.in. za pomocg produkgcji obrazow. Taki sposob recepcji figury idolki
jest znamienny dla obsesyjnie jej oddanych fanéw w obrebie popkultury
japonskiej — tzw. otakus3. Warto zaznaczyé, iz otaku moze by¢ kazdy, bez
wzgledu na narodowosé¢, a u fandomu okreslenie kogo§ mianem otaku jest
czesto nacechowane negatywnie.

Obszar zainteresowan otaku nie ogranicza sie wylacznie do §wiata
idoli. Swoja uwage kieruja ku calej gamie produktow japonskiej popkul-
tury. Ich obiektem pozadania sg wytwory zwigzane z technologia, kobieco-
Scig i recyklingiem fragmentéw medialnychs4. Saito Tamaki charakteryzuje
otaku jako osobe, dla ktorej bliskie sg ,fikcyjne konteksty” — jest wyczulo-
na nie tylko na tekst sam w sobie (idac za pojeciem intertekstualnoéci), ale
takze na jego zwigzek z innymi tekstami®. Otaku sa §wiadomi ztozono$ci
systemu medialnego japonskiej popkultury i to wlaénie ,,czytanie” warstw
ukrytych w niej powigzan stanowi cel prowadzonych przez nich dzialan.
Percepcja rzeczywisto$ci przez otaku odbywa sie za pomocg mediéw. Sama
rzeczywisto$¢ istnieje dla nich gdzie$ pomiedzy obrazami produkowanymi
przez ich idoli — fikcja staje sie rzeczywisto$cia®®. Sytuacje graniczne (np.
alienacja spoleczna, bankructwo) u fanéw-konsumentéw wynikaja z pope-
du® do osiagniecia caloSciowego ogladu rzeczy (grand narrative). Ota-
ku zapominaja o rzeczywistosci realnej w wyniku zaplatywania sie w tzw.
male narracje (small narratives), jak chociazby wielosezonowe anime

» 52 Zob. A. Grzegorczyk, Paraludzki aspekt postaci wirtualnych... , op. cit., podrozdziat pt.
Powitalne wyspy i ich rezydenci: VRChat, Second Life ®.

» 53 P. Galbraith, Idols: Desire in Japanese Consumer Capitalism, [w:] Idols and Celebrity..., op.
cit., s. 186.

» 54 D. Black, The Virtual Idol ..., op. cit., s. 216.

» 55 P. Galbraith, Idols: Desire in Japanese Consumer Capitalism..., op. cit., s. 187.

» 56  Ibidem.

» 57 W nawiazaniu do freudowskiego popedu $mierci jako dazenia do samodestrukcji.

» 58 P. Galbraith, Idols: Desire in Japanese Consumer Capitalism..., op. cit., s. 189.
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czy poznanie detali z zycia stu trzydziestej czlonkini AKB48. ,Mezczyzna
[otaku to w wiekszoéci mezczyzni — A.Sz.] podaza za tancuchem metafor
prowadzacym go do pozadanego «obiektu a», ktdrego nie jest w stanie
posia$é. W procesie wytwarza on iluzje nazywang ,,wiedza”.

5. Idealizacja i fetyszyzacja kobiecego ciata, doskonalenia
i ekstrema

Znaczaca role u fandomu idoli w Japonii odgrywa konsumpcja dobr z nimi
zwigzanych — tzw. aidoru guzzu (towary idoli). Idolka wirtualna jest juz
z zalozenia aidoru guzzu, podlegajac komodyfikacji na masowa skale®°.
Idolki przechodza przez powiazany z fikcja, zmechanizowany proces re-
produkcji obrazow.

Patrick W. Galbraith podaje przyktad magazynu typu shonen-man-
ga®, ktéry stanowi pewnego rodzaju mikrokosmos. W gazecie, ktéra z po-
zoru przeznaczona jest do czytania rysunkowych historii, zaobserwowac
mozna kombinacje szerokiego spektrum obrazéw, niekoniecznie z ,man-
gowego” repertuaru. Przedstawienia cielesnych idolek koresponduja tam
z tymi generowanymi cyfrowo, podkreslajac przy tym rownorzedny sta-
tus fikcji realnej i cyfrowej. Magazyn zawiera w sobie przynajmniej jedna
charakteryzowang na intymna sesje fotograficzna, jak chociazby sekcja
sénigca” (ang. glossy), przedstawiajaca idolki w mokrych strojach kapie-
lowych. Kobiety i ich ciala (zaréwno cielesne, jak i niematerialne) zostaja
sfragmentaryzowane, stajac sie obrazami, ktére mozna posiadaé, kolek-
cjonowac i kategoryzowac®2. Ten aspekt szczegoblnie widoczny jest w tzw.
image videos. Sa to kilkuminutowe filmy przedstawiajace idolke z per-
spektywy oka kamery. Takie inscenizowane na intymne studium postaci,
ukazujace ubrane czesci ciala kobiety, swoje poczatki mialy w nagraniach
testowych kandydatek na idolke. Dzisiaj stanowia juz osobny gatunek to-
waru, ktéry mozna zakupié, aby posiaé¢ wiedze o danej idolce. Galbraith
po przeprowadzeniu rozmow z osobami korzystajgcych z takowej ,wiedzy”
zauwaza, iz bardzo czesto mezczyzni zaznaczaja aspekt ,,czystoéci” (ang.
purity) w image videos. ,,Czysta relacja z idolem jest zachowana dzieki
zastepowaniu jej poprzez wymienne obiekty seksualne (...) rozumiane
jako soft-porn”%. Pomimo iz image videos traktowane sa w kategoriach
miekkiej pornografii, idolki wcigz zachowuja niemozliwy do odkrycia atry-

» 59 Ibidem, s. 194.
» 60 P. Galbraith, Idols: Desire in Japanese Consumer Capitalism..., op. cit., s. 194.

» 61 Shénen-manga — magazyn o mandze skierowany gtéwnie do chtopcéw. Najbardziej
popularny jest Shikan Shonen Magazine, tygodnik wydawany od 1959 r.

» 62 P. Galbraith, Idols: Desire in Japanese Consumer Capitalism..., op. cit., s. 191.
» 63 Ibidem, s. 196.
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but czystoéci. ,Nie ma punktu kulminacyjnego (...) [istnieje — A.Sz.] tylko
nieustajacy ruch, ktory wymaga coraz to wiekszej iloéci obrazow; ich frag-
mentow, obiektow i Sladow. Ten perwersyjny ruch wydaje sie by¢ tozsamy
z ruchem konsumpcyjnego kapitalizmu”64.

Taki sam schemat dzialania dotyczy wyobrazenia kobiety cyfrowe;.
Otaku, dla ktérych rzeczywisto$¢ wirtualna jest rownie realna co mate-
rialna, przeksztalcajg kobiece cialo w technologiczny artefakt, wlacza-
jac je w ich zwigzek bazujacy na wladzy i kontroli%. Cyberpiekno (jap.
satiba bijin)® wynika m.in. z estetyki gier wideo i anime. Wirtualna ko-
bieta, bedaca najczeSciej aidoru lub tarento, potrafi zaspokoi¢ potrzeby
fana przede wszystkim dlatego, ze istnieje jako cyfrowe dane. Zycie wedle
zasad kultury cyfrowej, wynikajace chociazby z faktu istnienia internetu
jako oczywistego, istniejacego juz przed ich narodzinami kontekstu kul-
turowego, jest przyczyna, dla ktorej otaku kieruja swoje zainteresowanie
ku cyfrowym cialom. Wirtualne kobiece cialo daje mozliwo$¢ polaczenia
pewnych aspektoéw rzeczywistej kobieco$ci z tymi generowanymi cyfrowo.
Umiejetnie i rozwaznie wykreowana idolka posiada pozadane przez otaku
cechy shojo — mlodziencza niewinno$¢, wrazliwosc, czystosé i bycie kawa-
i1, ktére zapewniaja ich twoércom/odbiorcom poczucie kontroli®”. Kobieta
sprowadzona zostaje do zaleznego od ich konstruktora idealnego cyfrowe-
go bytu, ktory nadaje sens jej egzystencji.

Motoko Kusanagi, cyborg posiadajacy idealne kobiece cialo z anime
pt. Ghost in The Shell, pod koniec opowiesci niemalze ginie, stajac sie
superprogramem w wyniku polgczenia meskiej sztucznej inteligencji z ko-
biecym moézgiem. Po przemianie, posiadajac idealny umysl, porzuca swo-
je dotychczasowe cialo, stajac sie z pozoru niezaleznym zbiorem danych
przeplywajacym w meandrach sieci. Tak z pozoru wyglada zakoniczenie
jednego z najwiekszych sukcesow japonskiej animacji na Zachodzie, jed-
nakze najciekawsza w kontekscie omawianego problemu wydaje sie despe-
racka proba drugoplanowego bohatera, ktory uratowal bohaterke przed
Smiercia. Idealna kobieta i tak jest zalezna od dzialan mezczyzny, ktory
jako nowa powtoke wybrat dla niej cialo malej, niewinnej dziewczynki®®,

» 64 Ibidem.

» 65 D. Black, The Virtual Idol..., op. cit., s. 217.
» 66 Ibidem.

» 67 Ibidem, s. 219.

» 68 A. Kiejziewicz, Japoriski cyberpunk. Od awangardowych transgresji do kina popularnego,
Kirin, Bydgoszcz 2018, s. 35.
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Zakonczenie

Rok 2019 to czas ,,po internecie”, wyznaczajacy transkulturowy zwrot ku
nostalgicznej stylistyce przelomu XX i XXI wieku, w ktérym to okresie,
podobnie jak w przypadku adaptacyjnej kultury Japonii, pierwotne zna-
czenie obrazow miesza sie z japonskim mukokuseki — poczuciem braku
przynalezno$ci narodowej. Wybrane zagadnienia poruszone w niniejszym
teksScie, opisane mozliwie zwiezle, stanowia wylacznie przyczynek do szer-
szego zbadania obowigzujacych obecnie globalnych trendéw. Dobor tresci
nie jest przypadkowy, stanowi selektywny zbior zagadnien kluczowych ce-
lem zdemaskowania powierzchownoé$ci popkultury Japonii. Wyréznienie
zrodel pochodzenia estetyki japonskiej popkultury, ktorej najczesciej zde-
fragmentaryzowane przejawy widoczne sg na granicy przestrzeni wirtual-
nej i materialnej, ma na celu zobrazowanie transferu miedzy Wschodem
a Zachodem. Uwzgledniajac ewolucje figury idola z cielesnego aidoru do
wirtualnego bytu, niniejszy tekst sygnalizuje, ze pomimo ponadstuletniej
historii rozszerzania rzeczywistoSci pewne zachowania i potrzeby czlowie-
ka nigdy sie nie zmienig. e

* Adrian Szwarec jest absolwentem kierunku Intermedia na Wydziale
Sztuki Medi6éw Uniwersytetu Artystycznego w Poznaniu. Dyplom prak-
tyczny pt. Netsuke (wraz z Angelikg Grzegorczyk) zrealizowal pod kierun-
kiem dra Daniela Koniusza. Nagrodzona w konkursie praca teoretyczna
powstala pod opieka dr hab. Ewy Wdjtowicz, prof. UAP. Kuratorami kon-
kursu sa: dr Aleksandra Paradowska i dr Marcin Szelag z Wydzialu Edu-
kacji Artystycznej i Kuratorstwa UAP. Ocene prac sporzadza trzyosobowe
jury, w ktorego skladzie jest dwoje recenzentéw zewnetrznych. Jury VI
edycji konkursu: dr Dorota Luczak (UAM w Poznaniu), dr Karolina Sikor-
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