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Wstep

Jedng z istotniejszych cech wytworow popkultury jest stosun-
kowo wysoki stopien przystepnosci przekazywanych tresci. Owa
tatwos¢ odbioru zazwyczaj wigze si¢ z unikaniem tematyki o glgb-
szym, bardziej wymagajacym intelektualnie charakterze. W ra-
mach szeroko pojetej popkultury powstaja tez jednak dzieta poru-
szajace zagadnienia, ktore wykraczajg poza funkcj¢ rozrywkowa.
Wydaja si¢ one szczegodlnie obecne w popkulturze japonskiej, ze
wzgledu na jej duzy pluralizm, dotyczacy zar6wno mnogosci ga-
tunkow, jak i dostosowywania do zréznicowanych grup odbior-
cow. Przyktad tego typu tresci stanowig pytania natury filozoficz-
nej o istotg czlowieczenstwa w obliczu rozwoju technologicznego,
umozliwiajacego stworzenie sztucznego, myslagcego bytu oraz po-
faczenie organizmu ludzkiego z maszyng. Tematyka ta, niezwykle
aktualna w kontekscie dynamicznego postepu cywilizacyjnego,
stanowi inspiracj¢ dla wielu tworcow fantastyki naukowej, w tym
japonskiego komiksu i animacji. Czynigc bohaterami swych dziet
androidy i cyborgi, przedstawiajg oni wlasne wizje szans i zagro-
zen zwiazanych z wykorzystywaniem coraz bardziej zaawanso-
wanej technologii. W niniejszej pracy podjeto probe odpowiedzi
na pytanie, w jaki sposdb motyw ucztowieczonego robota i zrobo-
tyzowanego czlowieka ukazany jest w wybranych przyktadach
japonskiego komiksu i animacji. Analizujac obraz androida, zwro-
cono szczeg6lng uwage na sposob ukazania sztucznej inteligencii,
stanowiacej kluczowy aspekt zblizajacy robota do cztlowieka. Spo-
$rod licznych utwordw poruszajacych niniejsza tematyke wybrano
tytuly subiektywnie najbardziej reprezentatywne oraz umozliwia-
jace przekrojowe przedstawienie omawianego zagadnienia. Mo-
tyw uczlowieczonej maszyny przeanalizowano na przykladzie



animacji Armitage III', Ghost in the Shell?, Eve no Jikan® oraz
komiksu Pluto*. Drugi z powyzszych utworéw wykorzystano
rowniez podczas analizy motywu cyborga, ktérag oparto ponadto
o animacje Texhnolyze’® i Gunslinger Girl® oraz komiks Battle An-
gel Alita’. Ponizej zamieszczono krotki opis kazdego z wybranych
utworéw oraz uzasadniono ich wybor.

Animacja Armitage III opowiada o losach policjanta Rossa Sy-
libusa, ktory przeprowadza si¢ na skolonizowanego Marsa i bierze
udziat w §ledztwie, dotyczacym morderstw nowoczesnych robo-
tow trzeciej generacji, z zewnatrz nieodréznialnych od ludzi
i zdolnych do reprodukcji. Ross ma wspoétpracowac z pigkng i po-
rywcza Naomi Armitage, lecz wkrotce odkrywa, Ze jest ona andro-
idem. Stopniowo me¢zczyzna przezwyci¢za wlasng nieche¢ do ro-
botdw, zakochuje si¢ w Armitage, ktoéra pokonuje szalonego robo-
ta-zabojce i odnajduje swego tworce, doktora Asakure. Odkryw-
szy, ze roboty trzeciej generacji stanowily projekt zwigkszenia
populacji Marsa, wycofany po dezaprobacie rzadu Ziemi, Ross
i Naomi skutecznie stawiajg czota atakowi armii wystanej przez
wladze kolonii. W ostatniej scenie Sylibus dowiaduje si¢ od Armi-
tage, ze bedzie ojcem jej dziecka. W utworze wyraznie uwidocz-
niono problem statusu robota w spoleczenstwie, jego relacji
z tworcg oraz ewolucji podejscia cztowieka do androida.
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Akcja filmu Ghost in the Shell (w oryginale Kokaku Kidotai® —
dost. ,,Mobilna uzbrojona jednostka porzadkowa”), powstalego na
podstawie komiksu Shird Masamunego’, rozgrywa si¢ w 2029
roku, kiedy rozwoj technologiczny umozliwia potaczenie cztowie-
ka z maszyng oraz bezposredni dostgp do bezkresnej sieci infor-
macyjnej. Wyposazona w cybernetyczne cialo major Kusanagi
Motoko jest cztonkiem Sekcji 9, jednostki stuzb specjalnych zwal-
czajacej cyberprzestepczosc. O$ fabuly stanowi poszukiwanie nie-
bezpiecznego hakera, znanego jako Wtadca Marionetek, dokonu-
jacego wlaman do ludzkich m6zgoéw. Przestgpca okazuje si¢ stwo-
rzong przez rzad sztuczng inteligencja, ktéra w morzu informacji
zyskala samoswiadomo$¢. Wiladca Marionetek osigga swoj cel —
potaczenie wilasnej jazni z Motoko, ktora wychodzi dzigki temu
poza granice materialnego $wiata, wkraczajac do rzeczywistosci
wirtualnej. Ghost in the Shell, film nalezacy do klasyki japonskiej
animacji, mistrzowsko taczy problematyke tozsamosci cyborga,
przekraczania fizycznych ograniczen i rozumienia istoty czlowie-
czenstwa w kontekscie sztucznego, inteligentnego bytu.

Animacja Eve no Jikan (,,Czas Ewy”) ukazuje wizj¢ przyszto-
Sci, w ktorej wyposazone w sztuczng inteligencje androidy sa
w powszechnym uzytku. Licealisci Sakisaka Rikuo i Masaki Ma-
sakazu odkrywaja, ze nalezgcy do Rikuo android, Sammy, odwie-
dza kawiarni¢ Eve no Jikan, gdzie ludzie i roboty sa rowno trak-
towane. Bohaterowie poznajg tam Akiko, Kojiego, Ring 1 Shimeia,
za$ ich podejscie do androidéw ewoluuje. Masaki, syn radykalne-
go przeciwnika robotdw, mierzy si¢ z siegajaca wydarzen z dzie-
cinstwa niechgcig do maszyn, a w pewnym momencie jest bliski
doniesienia ojcu o kawiarni w celu doprowadzenia do jej za-

8 Do transkrypcji wyrazow japonskich zastosowano system Hepburna.
9 Japonskie imiona i nazwiska pozostawiono w oryginalnej kolejno$ci — naj-
pierw nazwisko, potem imig.



mknigcia. Ostatecznie jego cyniczna postawa ulega jednak prze-
mianie i, podobnie jak Rikuo, zaczyna postrzega¢ roboty podmio-
towo. Utwor ten wyrdznia si¢ stosunkowo spokojng narracja, sku-
piong na ukazaniu rozwoju relacji migdzy bohaterami na tle spo-
tecznego podejsécia do androidow.

Komiks Pluto bazuje na jednym z najstynniejszych dziet Tezu-
ki Osamu, zatytulowanym Tetsuwan Atomu (Atom Zelaznoreki),
znanym tez jako Astro Boy. Historia z epizodu Najwigkszy robot
na ziemi zostaje opowiedziana z perspektywy jednego z bohate-
réw drugoplanowych oryginatu, pracujacego dla Europolu androi-
da Gesichta. Jest on przedstawicielem siedmiu najbardziej zaa-
wansowanych robotdw na $wiecie, podobnie jak pracujacy dla
stuzby lesnej Mont Blanc, lokaj North nr 2, zapasnicy Brando
i Herakles, android-dziecko Atom i pacyfista Epsilon. Stajg si¢ one
obiektem zemsty poteznego robota, Pluto, w zwiazku ze swym
udziatem w konflikcie na Bliskim Wschodzie. Stopniowo na jaw
wychodzi przeszto$¢ Pluto i jego konstruktora, sztucznej inteli-
gencji z rozdwojeniem jazni. Ostatecznie, dzieki pomocy Atoma,
Pluto przezwycigza nienawis¢ i ratuje Swiat przed destrukcyjnym
dziataniem swego twoércy. Urasawa w umiejetny sposob nadat le-
gendarnemu dzietu Tezuki nowy, bardziej realistyczny wydzwigk,
rozwijajgc psychologiczne portrety bohateréw i sprawnie operujac
napieciem.

Glowny element $wiata przedstawionego w komiksie Battle
Angel Alita stanowi Miasto Ztomu, zaopatrujace w zasoby utopij-
na, podniebng metropoli¢ Zalem. Duza czes$¢ jego populacji sta-
nowig cyborgi, do ktérych nalezy gtowna bohaterka. Zostaje ona
odnaleziona na ztomowisku i naprawiona przez wygnanego z Za-
lem lekarza Ido Daisuke. Alita nie ma wspomnien z przesztosci
z wyjatkiem znajomos$ci sztuki walki panzer kunst. Bohaterka
mierzy si¢ z kolejnymi przeciwnikami, najpierw jako towczyni
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gtow, potem jako zawodniczka w wysScigach Motorball, wreszcie
jako agentka podniebnego miasta, ktore ostatecznie ocala od za-
glady. W utworze podkreslony zostal motyw poszukiwania przez
cyborga wiasnej tozsamosci oraz jego relacji z otoczeniem.
Glowny bohater serii Texhnolyze to zamieszkujacy podziemne
miasto Lux bokser Ichise, ktory, straciwszy reke 1 noge w wyniku
mafijnych porachunkéw, zostaje wbrew swej woli wyposazony
w cybernetyczne protezy przez Doc, kobiete pochodzacg z arysto-
kratycznej Klasy. Z pomocg jasnowidzacej dziewczynki, Ran, bo-
hater prébuje odnalez¢ swoje miejsce w uniwersum popadajacym
w chaos, wzniecany przez tajemniczego przybysza ze $wiata na
powierzchni, Yoshiiego. Kulminacja konfliktu nastepuje w mo-
mencie, gdy cztonek Klasy, Kano, przejmuje kontrol¢ nad mia-
stem dzieki armii cyborgéw zwanych Shapes. Swiat na po-
wierzchni okazuje si¢ by¢ pelen marazmu, za§ Lux zamiera w wy-
niku wyczerpania zrodta energii zasilajacej cybernetyczne ciata.
Pesymistyczne zakonczenie ukazuje upadek miasta i Zyjacych
w nim ludzi. W utworze rozwinigty zostat problem samoakceptacji
cyborga oraz odmiennych sposobow postrzegania technologii.
Bohaterami animowanej serii Gunslinger Girl, powstate] na
podstawie komiksu Aidy Y, sg cztonkowie Stowarzyszenia dla
Spotecznego Dobrobytu, tajnej jednostki antyterrorystycznej wto-
skiego rzadu. W ramach eksperymentalnego projektu owa agencja
za pomocg cyborgizacji przeksztatca ocalale z wypadkow dziew-
czynki w bezwzglednych zabdjcow. Kazda z bohaterek zostaje
uwarunkowana do catkowitej lojalnosci wobec swego dorostego
partnera, z ktorym tworzy fratello (wt. ,rodzenstwo”). Fabuta
ukazuje losy Henrietty, Rico, Trieli, Claes, Angeliki i Elsy — ich
prace, szkolenie i zycie codzienne, uwidaczniajac jednoczesnie
relacje bohaterek z opiekunami oraz konsekwencje cyborgizacji.
Utwor wyrdznia przede wszystkim kreacja postaci, taczacych
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w sobie tozsamos$¢ dziecka, cyborga i zabojcy, a takze nacisk na
ukazanie ich wzajemnych stosunkow.

Analiz¢ motywu androida i cyborga w powyzszych dzietach
umieszczono odpowiednio w drugim i trzecim rozdziale. Poprze-
dzono ja ogdlnym wprowadzeniem, zawierajagcym definicje wy-
branych terminow, przyklady wykorzystania omawianych moty-
woOw w fantastyce naukowej oraz zarys historyczny i aktualny stan
rozwoju technologii z zakresu robotyki i biocybernetyki.
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