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Niezwyktos¢ i codziennosc.
Rola pejzazu w tworczosci Makoto Shinkaia

Wprowadzenie

Filmy Makoto Shinkaia to melancholijna wizja pierwszych mito$ci okraszona tesk-
nota i samotnoscia. Jego anime wyréznia ogromna dbatos$¢ o szczeg6ty scen rozgry-
wajacych sie w autentycznych sceneriach. Za postaciami pojawiaja sie doktadnie od-
dane $wiatta okien, uliczne lampy, prze$witujgce przez chmury promienie stonica,
krople deszczu wpadajace do katuz, mokra kostka brukowa, stupy wysokiego napie-
cia, spadajace z drzew ptatki kwiatéw i niezliczone billboardy. Taka drobiazgowos$¢
pomaga w hiperrealistycznym oddaniu wygladu miejsca, otwierajac zarazem dzieta
tego rezysera na roznorodne interpretacje. Natura, otoczenie, a przede wszystkim
liczne sztafaze obrazujag wewnetrzny $wiat mtodych bohateréw zmagajacych sie
z trudnymi emocjami.

Powracajacymi tematami prac Shinkaia sg dystans, czas i dorastanie. Czesto
elementem kluczowym dla zrozumienia motywacji postaci staje sie pogoda
(Ogréd stéw, 2013; Tenki no Ko, 2019) oraz jej zmiennos$¢ i nieprzewidywalnosé.
Barbara Kita zauwaza, Ze w malarstwie stowo ,pejzaz” oznaczato ujete w obrazie
terytorium, w ktérym osoby byty tylko dodatkiem. W kinie przyjeto sie uwaza¢
odwrotnie - Ze to krajobraz jest ttem, a postacie sg najwazniejsze. Pejzaz pozwala
na ,rozpoznania réznego typu: gatunkowe, rodzajowe, autorskie, informacyjne
itp.” (Kita, 2017: 8). Takze Shinkaiowi blizszy jest drugi z wymieniony przez au-
torke sposdb rozumienia tego terminu, zgodnie z ktérym pejzaz ,petni funkcje
zasadnicza, gra, dominuje, znaczy, rodzi sensy” (Kita, 2017: 12). Japonski autor
tesknote oddaje za pomoca kompozycji kadrow wypeinionych dziesigtkami kilo-
metréw krajobrazéw.

Na poczatku swojej kariery zawodowej Makoto Shinkai pracowat dla studia
produkujacego gry komputerowe i zajmowal sie przygotowaniem cutscenes po-
przedzajacych rozgrywke. DoSwiadczenie to pozwolito mu wykorzystywac trady-
cyjne techniki animacji w potaczeniu z technikami komputerowymi (Swale, 2018:
263). Zrédet tematycznych inspiracji, jak sam przyznaje, mozna upatrywaé w jego
osobistych doswiadczeniach. Na ksztatt jego dziet niebagatelny wpltyw ma takze
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otrzymane wyksztatcenie - artysta ukonczyt literaturoznawstwo na Uniwersytecie
Chuo, stad zapewne wiele jego filmow obficie czerpie z literatury japonskiej. W kon-
tekScie niniejszej analizy najistotniejszy jest fakt, ze twdrca latami fotografowat
miejsca, ktérych zdjecia wykorzystywat pézniej jako pewnego rodzaju szablon dla
swoich animacji. Proces ten daje efekt realistycznie wygladajacej gtebi pejzazu.

Niniejszy artykutl ma na celu analize roli istotnego elementu filméw Shinkaia,
jakim jest pejzaz, na podstawie trzech wybranych dzieta: 5 centymetréw na sekunde
(Byoasoku 5 Centimeter, 2007), Ogréd stéow (Kotonoha no Niwa, 2013) oraz Kimi no
Na wa. (2016). Interesuja mnie powody charakterystycznej dla animacji tego arty-
sty ogromnej skrupulatnos$ci w przedstawianiu scenerii. Poniewaz ludzkie doswiad-
czanie Swiata jest w duzej mierze oparte na zmysle wzroku, visual storytelling jest
na state zespojone z nasza percepcja i rozumieniem otoczenia. Wykorzystujac ten
fakt, Shinkai w trakcie swojej dotychczasowej kariery pod tym katem dopracowat
wlasny spos6b komunikowania znaczen.

Od fotografii do animaciji

Zachodni krytycy zwykli nazywaé¢ Shinkaia ,nowym Miyazakim”. Chociaz artysta
potwierdza, zZe twérczos¢ poprzednika miata na niego bardzo istotny wptyw, to nie
podziela opinii tych, ktérzy dopatruja sie w jego dzietach podobienstw do prac ja-
ponskiego rezysera. W wywiadzie, rezyser wspomina Comicon w San Diego i stwier-
dza, ze takie interpretacje wynikajg przede wszystkim z nie§wiadomo$ci odbiorcéw:
,uwazam, Ze jestem tak nazywany gtownie dlatego, Ze ludzie w innych krajach, myslac
o0 japonskiej animacji, pamietajg o Miyazakim, a dopiero potem o pozostatych twér-
cach” (Kimie, Megumi, 2016). Filmy Shinkaia znacznie r6znig sie od prac Studia Ghi-
bli, w ktérych petno jest nowinek technicznych, takich jak telefon, Swiatta uliczne,
linie pociaggéw podmiejskich, a takze zwyktych budynkéw ulokowanych wokét Tokio
(Kimie, Megumi, 2016). Alistair Swale wymienia za Adamem Binghamem kilka klu-
czowych cech réznigcych dokonania tych dwéch artystéw: Miyazaki w centrum opo-
wiesci czesto umieszcza warto$ci rodzinne czy tez koncept ,magicznego dziecinstwa”,
a takze ktadzie duzy nacisk na tresci proekologiczne - z kolei w tworczosci Shinkaia
nie znajdziemy tych elementéw (Swale, 2018: 264).

Bingham pisze o ,wizualnym leksykonie Shinkaia”, zauwazajac, Zze manipulacja
Swiatlem i przestrzenig jest jednym z kluczowych elementéw jego prac (Bingham,
2009: 221). Tto poszczegdlnych uje¢ stanowi zazwyczaj rozlegly obszar, czesto nie-
bo, a posrodku znajduja sie bloki lub inne elementy architektoniczne. Wiele elemen-
tow krajobrazu staje sie spoiwem miedzy niebem a ziemig, w kadrach pojawiaja sie
stupy oswietleniowe oraz strzeliste budynki. Integracyjna funkcje pelnig w ujeciach
linie kolejowe, drogi lub $ciezki badz koryto rzeki. Swale zwraca uwage na umiejetne
wykorzystanie okien oraz drzwi, dodajgcych gtebi przestrzeni, a takze akcentowanie
jej poprzez delikatne przenikanie $wiatta do wnetrza pomieszczen (Bingham, 2009:
268). Miyazaki zabiera widzé6w do obcych krain, ktére niewiele elementéw taczy ze
$wiatem realnym: np. budynek inspirowany Dogo Onsen w Spirited Away: W krainie
bogdéw (Sen to Chihiro no Kamikakushi, 2001) czy miasteczko z Podniebnej poczty Kiki
(Majo no Takkytibin, 1989).
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Shinkai robi co$ zupelnie przeciwnego i umiejscawia swoje historie w prawdzi-
wych lokacjach. Zabieg ten jest zreszta popularny w anime, przyktady jego zastoso-
wania mozna znalez¢ w realizacjach takich, jak Czarodziejka z Ksiezyca (1992-1993),
Ano Hi Mita Hana no Namae o Bokutachi wa Mada Shiranai. (2011), Steins; Gate
(2011), Tokyo Giru (2014), Wanpanman (2015) czy Jujutsu Kaisen (2020). Lokacje
w wiekszo$ci ze wspomnianych animacji nie byty jednak rysowane z duza doktad-
noscia. Nie ktadziono w nich nacisku na ukazanie cieni na budynkach, odbi¢ w szy-
bach, wizerunkéw na billboardach czy delikatnych przebtyskéow swiatta. Rysunki tta
byly raczej schematyczne, na tyle wierne, aby mozliwa byta identyfikacja miejsca
akcji, jednak nie w takim stopniu, zeby uznac te miejsca za szczeg6lnie istotne. Filmy
Shinkaia tymczasem charakteryzuje niespotykany poziom fotorealizmu, ktérego de-
taliczno$¢ wykracza poza jakakolwiek inng animacje (Bingham, 2009: 221). Artysta
opiera sie nie tylko na dogtebnej obserwacji otoczenia, ale rGwniez na szczegétowym
zobrazowaniu rzeczywistych lokalizacji i warunkdéw naturalnych, takich jak pogoda
oraz $wiatto, bedacych kluczowymi komponentami w budowaniu atmosfery miejsca
i sytuacji.

llustrowanie tesknoty

Efektem dazenia do zachowania réwnowagi miedzy fantastyczno-magicznymi a re-
alistycznymi elementami jest szczeg6lny charakter immersyjnosci dziet Shinkaia.
Taka strategia daje mozliwo$¢ redukcji dystansu, polegajacej na tym, ze ,animatorzy
za pomocg réznych narzedzi sprawiajg, ze widzowie ulegajg iluzji $wiata przedsta-
wionego w filmach animowanych. [Immersja - P.K.-W.] Pozwala urzeczywistni¢ to,
co nierzeczywiste” (Jurczynska, 2021: 32). Ponadto, jak zauwaza Lissy Jose, Shinkai
nie decyduje sie na korzystanie z zabiegéw typowych dla kina kontemplacyjnego.
Nie stosuje statycznych, panoramicznych uje¢ (Jose, 2015: 13), zamiast tego decy-
dujac sie na liczne elipsy wskazujgce na uptyw czasu oraz plansze z opisami usytu-
owane miedzy poszczegbélnymi czeSciami filmu. Odzwierciedlanie nastroju chwili
w detalach miejsc jest jedna z najbardziej charakterystycznych strategii artysty. Juz
w jego pierwszych dzietach - Other Worlds (Toi Sekai, 1997) czy Ona i jej kot (Kanojo
to Kanojo no Neko, 1999) - mozna zaobserwowac¢ fascynacje tworcy z pozoru zwy-
ktymi przedmiotami znajdujacymi sie w tle, takimi jak ksigzki na poétkach, niepo-
$cielone t6zko, batagan na podtodze, nakryty stét albo moknace na balkonie kwiaty.
Refleksja nad rozwojem jego stylu prowadzi do obserwacji, ze z kazdym kolejnym
dzietem Shinkai ujawnia nowe poktady twdrczej skrupulatnosci. Poréwnujac jego
wczesne prace pelnometrazowe, takie jak Ziemia kiedys nam obiecana (Kumo no
Mukao, Yakusoku no Basho, 2004) albo Someone's Gaze (Dareka no Manazashi, 2013)
z Your Name (Kimi no Na wa., 2016) czy Weathering With You (Tenki no Ko, 2019)
mozna dostrzec wzrastajaca drobiazgowos¢ w oddawaniu kazdego detalu.
Kolejnym wyréznikiem jego filméw jest oryginalna koncepcja dystansu, po raz
pierwszy eksplorowany w Gtosach z odlegtej gwiazdy (Hoshi no Koe, 2002), krétko-
metrazowej opowiesci o dziewczynie, ktéra zostata wybrana do udziatu w programie
kosmicznym. W trakcie misji moze ona komunikowac sie ze swoim przyjacielem za po-
$rednictwem wiadomosci tekstowych, ale z powodu odlegtosci, a nastepnie przeskokéw
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w czasie, proces ten staje sie coraz bardziej skomplikowany i dtugotrwaty. 0d momen-
tu premiery tego filmu problem odlegtosci rozumianej na rézne sposoby stat sie po-
wtarzajacym motywem prac japonskiego animatora. Ziemia kiedys nam obiecana, jego
pelnometrazowy debiut, przedstawia losy trojga mtodych bohateréw - Hiroki, Takuya
i Sayuri. Pewnego dnia dziewczyna znika w jednej z alternatywnych wersji rzeczywisto-
$ci, w zwiazku z czym w dziele pojawia sie charakterystyczny dla kina Shinkaia motyw
izolacji. Children Who Chase Lost Voices (Hoshi o Ou Kodomo, 2011) nieznacznie odbiega
od tej konwencji, poniewaz skupia sie na historii nastoletniej Asuny, ktéra szuka swo-
jego przyjaciela w tajemniczej krainie, gdzie spotyka mityczne stwory. Brak tu obrazéw
nowoczesnej metropolii, a akcja toczy sie w matym miasteczku i na terenach lesnych.
Wizualnie i fabularnie animacja zbliza sie do realizacji Studia Ghibli.

Mirostaw Filiciak, opisujac zagadnienie komunikacji niewerbalnej w animacjach,
podkresla istotny dla analizy stylu Shinkaia fakt, iz ,Misternie rozbudowane i rozcia-
gniete w czasie obrazy scenerii i Zyjacych w nich ludzi «wyréwnuja proporcje» za-
chwiane w kinie europejskim, gdzie bohater najczesciej sprawia wrazenie osoby, kt6-
ra skupia wokét siebie cala rzeczywistos¢” (Filiciak, 2005: 292). Analizujac wizualng
strone prac Shinkaia i poréwnujac wyglad otoczenia z wizerunkami postaci, mozna
zauwazy¢, ze pierwszy ze wspomnianych elementéw niesie ze sobg niejednokrotnie
wieksze znacznie. Do przedstawiania postaci animator uzywa mniejszej liczby deta-
li. Przewazajaca liczba bohater6éw jego dziet ma podobne do siebie sylwetki, smukte
i wysokie, oraz uproszczone rysy twarzy. Ich duze oczy kojarza sie z animacjami po-
chodzacymi z Kraju Kwitngcej Wisni. Autor zwykle nie skupia sie na cieniowaniu, ru-
miencach, zmarszczkach albo nadaniu postaciom szczegdlnych, indywidualnych cech.
Nie ucieka sie takze do stosowania typowego dla anime ,tta emocjonalnego” i znakow
lokowanych za postaciami, ktore stuza ukazywaniu ich emocji (Skorek, 2003: 132).
Jurczynska zaznacza, ze w japonskich filmach animowanych wystepuje tendencja do
ich oddawania za pomoca ,masek mimicznych”, a same postacie majg sktonnos$¢ do
Jimpulsywnego odpowiadania nabodZce” (Jurczyniska, 2021: 117). Réwniez Mirostaw
Filiciak zwraca uwage na to, ze tworcy anime zwykle wybieraja dynamiczny mon-
taz i btyskawiczne przejscia z jasnosci do ciemnosci (lub odwrotnie) oraz nierzadko
stosuja technike tzw. efektu stroboskopowego (Filiciak, 2005: 292). Shinkai uzywa
tych $rodkéw bardzo ostroznie. Nie jest to jednak przeszkoda, poniewaz wewnetrzny
Swiat dorastajgcych bohateréw doskonale obrazuje ich otoczenie. Bogactwo koloréow
tta w filmach tego artysty kieruje percepcje widzéw na relacje miedzy postaciami oraz
ich odczucia i mysli. Barbara Kita przypomina:

Zawsze poruszamy sie w jakim$ pejzazu, nawet w warunkach najbardziej banalnych
i niewymagajacych refleksji. Kiedy jednak zastanawiamy sie nad krajobrazem, okaze sie,
ze przede wszystkim kojarzony jest on z przestrzennymi warto$ciami oraz okreslenia-
mi. Dopiero w nastepnej kolejnosci wigzemy go z dynamika czasu, transformacjami, ze
zmiang (Kita, 2017: 7).

U Shinkaia to powiazanie jest inherentne.

W 2007 roku powstata jedna z najlepiej rozpoznawalnych animacji Shinkaia
- 5 centymetréw na sekunde. Wprowadzenie postaci poprzedzajq ujecia przestrze-
ni miejskiej, fragmenty uliczek, zaparkowane samochody i skutery, druciane ptoty,
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Fot. 1. Kadr z filmu 5 centymetréw na sekunde (2007)

kwitngce drzewa i azurowe cienie ktadace sie na asfalcie. Wszystkie te obrazy przy-
kuwaja uwage zamierzong przez autora odpowiednig tonacja emocjonalng. Film,
w ktérym juz sam tytut podkresla wage odlegtosci i czasu, zostat podzielony na trzy
epizody. Opowiada on o Takakim Tono i jego mito$ci Akari Shinoharze. Mtodzi bo-
haterowie poznajg sie w podstawdwce. Majg podobne zainteresowania, a podczas
szkolnych przerw spedzajg czas w bibliotece, zamiast, jak reszta rowiesnikow, na
boisku. Ich zwyczajem jest przygladanie sie spadajacym kwiatom wiéni. Zdaniem
Kassandry I. Schreiber rytuat ten symbolizuje $mier¢ i odrodzenie, poniewaz kwia-
ty umieraja, aby ustapi¢ miejsca nowemu zyciu w postaci lisci, a p6Zniej owocow.
Podobnie rzecz ma sie z Takakim i Akari, ktérzy koncza nauke w szkole podstawo-
wej i wchodza w formatywne lata (Schreiber, 2018: 11). Dziewczyna zmuszona jest
wyjecha¢, co utrudnia kontakt bohateréw - od tego momentu $la do siebie listy. Po
pewnym czasie bohater dowiaduje sie, Zze réwniez bedzie musial zmieni¢ miejsce
zamieszkania, a odlegto$¢ miedzy przyjacidtmi jeszcze bardziej sie zwiekszy. Zanim
do tego dojdzie postanawia pojecha¢ do Akari i wyznac jej, co czuje. W drugiej czesci
filmu widz spotyka Tono juz jako ucznia liceum. Chtopak nadal nie poradzit sobie
z rozlaka z Akari. Z tesknoty pisze SMS-y, ale nigdy ich nie wysyta. Epizod trzeci po
raz kolejny przenosi nas w czasie, tym razem o kilkanascie lat. Protagonista zwigzat
sie z inng kobieta, ale konczy relacje z nig, odczuwajac ciggla tesknote za pierwsza
mitoscig. USwiadamia sobie, Ze Zycie wspomnieniami nie ma sensu i powinien p6j$¢
naprzéd. Film 5 centymetréw na sekunde opowiada o akceptacji smutku, ktéra pro-
wadzi do osobistego rozwoju i o tym, ze wbrew pozorom, nie kazde pragnienie musi
zostac spetnione, aby cztowiek mogt staé sie szczesliwy.

W aspekcie wizualnym szczegélng uwage warto zwrdéci¢ na sposéb przedsta-
wienia samotnej podrézy Takakiego na pozegnalne spotkanie z Akari. Co pewien
czas widz moze podziwia¢ zimowe pejzaze widziane z okien wagonu. Kilkukrotnie
stycha¢ komunikaty o op6znieniach pociggéw spowodowanych ztymi warunkami
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pogodowymi. Napiecie wzrasta wraz z szalejaca $niezyca. Bohater nieustannie
spoglada na zegarek. Rownie wazna jest scena pocatunku pod osniezonym i po-
zbawionym li$ci drzewem, ktére w wyobrazni pary zmienia sie w kwitngcg wisnie.
Schreiber twierdzi, Ze Shinkai wzmacnia magiczny aspekt tej chwili uzywajac cie-
ptych koloréw i delikatnych rézy, ktére zazwyczaj nie pojawiaja sie w naturalny
spos6b w pejzazu miejskim. Taki zabieg przydaje sytuacji romantyzmu (Schreiber,
2018: 11). Idac tym tropem, takze ostatnie spotkanie bohateréw na torach przy
spadajacych ptatkach kwiatéw mozna uznac za szczeg6lne - szczesliwy czas jest
spowity odcieniami rézu i stonecznym cieptem, a zima i chtéd oznaczajg smutek
i tesknote. Motyw izolacji zostaje w tym filmie wizualnie wyrazony poprzez kan-
ciaste brzegi metalowych poreczy, poszarzate windy, wyblakte znaki drogowe oraz
kolejowe trakcje. Ich widok kontrastuje z miekkimi liniami ptatkéw lisci i kwiatow
ukochanego drzewa pary bohateréw.

W Ogrodzie stow (Kotonoha no Niwa, 2013) réwniez pojawia sie dwdjka bo-
hateréw, tym razem jednak kobieta jest kilka lat starsza od protagonisty. Historia
opowiedziana w tym kameralnym dramacie jest minimalistyczna, skupiona na
emocjach i wzbogacona o dopracowane wizualnie tto. Takao Akizuki to pietnasto-
letni chtopak pasjonujacy sie wytwarzaniem butéw. Od pewnego czasu wagaru-
je i prawie codziennie odwiedza Shinjuku Gyoen National Garden. To tam ucieka
przed dysfunkcyjng rodzing, w ktdérej pojawit sie problem z naduzywaniem alko-
holu. W parku znajduje ukojenie, tworzac szkice butow. W altance spotyka Yukari
Yukino, dwudziestosiedmioletnig kobiete, ktéra podobnie jak on szuka spokoju
i wyciszenia. Okazuje sie, ze bohaterka przezywa trudny okres; przestata chodzi¢
do pracy, pociesza sie jedzeniem czekolady i piciem piwa, co ttumaczy tym, ze
jedynie smak tych pokarmow jest w stanie odczuwac. Nastolatek jest nig zafascy-
nowany. Oboje decyduja, ze w deszczowe dni beda spotykac sie w parku, a nie-
sprzyjajaca pogoda sprawia, ze s tam sami. Takao i Yukari znajdujg wspdlny jezyk
i zaprzyjazniajg sie; ze strony chtopaka pojawia sie tez zauroczenie. Takao darzy
kobiete sympatiag miedzy innymi dlatego, ze tylko ona powaznie traktuje jego za-
interesowania projektowaniem i tworzeniem obuwia. Rodzina i znajomi twierdza,
ze taka fascynacja minie, gdy chtopak doro$nie. W zamian za szacunek i troske
nastolatek pomaga Yukari uporac sie z przyttaczajgcym jg zalem.

W tym dziele bardzo istotnym motywem jest woda. Krople deszczu sg no$nikami
Swiatta - elementu niezwykle waznego dla tworzenia atmosfery danej chwili. Pierwszej
rozmowie bohateréw towarzyszy wzbierajagca w oddali burza. Mozna uznac, ze ich
losy potaczyt deszcz, ktory odstraszat innych spacerowiczow i pozwolit na rozmowy
na osobnosci. W scenach, w ktérych Yukari i Takao zaczynaja otwierac sie na relacje,
na ekranie pojawia sie intensywnie btekitne niebo, z ktérego wiatr powoli przegania
chmury. Gdy kobieta staje na fawce i pozwala chtopakowi obrysowac swoja stope, zza
obtokéw wytania sie tecza. Kolejne ujecie ukazujace bohaterow jest jeszcze jasniejsze;
kolory stopniowo nabierajg intensywnosci. Jednak najbardziej znamienna w kontek-
Scie tego, jak silnie pogoda obrazuje uczucia postaci, jest scena koricowej ktétni. Yukari
oznajmia, ze wyjezdza. Wiadomos¢ ta przyttacza nastolatka i sktania go do ujawnienia
pretens;ji, ktore do tej pory ttumit w sobie. Krzyczy na kobiete, a ona wystuchuje go
w milczeniu. Kilka sekund po tym wydarzeniu niebo rozjasnia sie i Yukari, szlochajac,



Niezwyktosc¢ i codziennosé. Rola pejzazu w twérczosci Makoto Shinkaia [107]

Fot 2. Kadr z animacji Ogrdd stow (2013)

obejmuje chtopaka. W strugach deszczu zielen zlewa sie ze stalowg szaroscia miejskich
przestrzeni; mozna dostrzec Swiatta w oknach apartamentéw smuktych wiezowcow
naktadajace sie na wielobarwne rozbtyski ulicznych lamp. Uptyw czasu ukazany zo-
staje za posrednictwem cyklu wegetatywnego, poniewaz akcja filmu obejmuje okres
od czerwca do lutego. Obrazy prezentujace stany pogodowe, od pory deszczowej do
mroznej zimy, przywodza na mys$l przemijanie. Ogrdd stéw to animacja, w ktérej najin-
tensywniej mozna odczu¢ che¢ uchwycenia chwili i zachowania jej w pejzazu.

Trzy lata po premierze tego filmu pojawita sie animacja Kimi no Na wa. (2016),
znana réwniez pod angielskim tytutem Your Name, inspirowana Torikaebaya
Monogatari - klasyczna opowie$cia o niezwyktej relacji pary nastolatkéw. Opowiada
ona o losach Mitsuhy Miyamizu i Takiego Tachibana. Dziewczyna mieszka na wsi
z babcia i siostra, a Taki w centrum Tokio. Chtopak musi radzi¢ sobie z tempem zycia
w duzym mies$cie, za to Mitsuhe nuzy powolne Zycie na prowincji. Pewnego razu,
z niewiadomych przyczyn, bohaterowie zamieniajg sie ciatami. Zdezorientowani,
staraja sie zrozumie¢, co sie stato. Ostatecznie wypracowujg spos6b na komuniko-
wanie sie ze sobg - za pomocg wiadomosci tekstowych. Po kazdym powrocie do
wtlasnego ciata musza mierzy¢ sie z konsekwencjami decyzji podjetych przez druga
osobe. Pomimo tych przeciwnoS$ci, po pewnym czasie rozkwita miedzy nimi uczu-
cie. Wiasnie wtedy zamiana ciat ustaje, a Taki z przykroscia odkrywa, ze z kazdym
dniem jego pamie¢ o tych wydarzeniach stabnie. W zwiagzku z tym postanawia od-
nalez¢ dziewczyne, zanim zupelnie o niej zapomni. Wraz z przyjaciétmi udaje sie do
miejsca, gdzie mieszka nastolatka i odkrywa, ze Mitsuha zgineta trzy lata temu, gdy
na jej wioske spadta kometa. Okazuje sie, ze Mitsuha Zyje w innej czasoprzestrzeni
niz Taki i w jej $wiecie do tragedii jeszcze nie doszto. Chtopak postanawia ostrzec ja,
aby mogta uciec przed zniszczeniem miasteczka.

Kimi no Na wa. zabiera widzow w podrdz po miescie, zapraszajac do obser-
wowania nocnego nieba i spadajacych gwiazd. Prezentuje jednak nie tylko zielone
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krajobrazy czy ruiny, a takze intrygujaco wygladajace duze jezioro w ksztalcie sym-
bolu nieskonczonosci. Itomori, gdzie mieszka protagonistka, w rzeczywistosci nie
istnieje, jednak do jego stworzenia artyScie postuzyty inspiracje czerpane z istnieja-
cych miejsc, miedzy innymi widokiem jeziora Suwa w Nagano i Swiagtyni Miyamizu.
Czesto krajobraz rozjasniaja flary i pierscienie $wiatta, co wzmacnia magiczny cha-
rakter chwil przezywanych przez nastolatkow.

Fot. 3. Kadr z filmu Kimi no Na wa. (2016)

Podsumowanie

Makoto Shinkai z kazda kolejna realizacjg umacnia swojq pozycje jednego z czotowych
animatoréow dzisiejszej Japonii (Swale, 2018: 263). Tworca zyskat reputacje rezysera
zrecznie tgczacego temat dramatu mtodzienczej mitosci z watkami science fiction. Co
ciekawe, w filmach Japoniczyka na ogét nie wystepujg klasyczne czarne charaktery. Za
ich negatywnego bohatera mozna jednak uznac¢ stajace na drodze bohateréw prze-
ciwnosci losu. Nastoletni protagonisci zwykle nie decyduja przeciez o rozstaniu, a zo-
staja rozdzieleni przez okolicznosci, ktére pozostajg poza ich kontrola.

W twérczosci Shinkaia fundamentalng role odgrywa krajobraz. Natura, pejzaz
miejski oraz pogoda to no$niki tresci, obrazujgce wewnetrzny $wiat mtodych bo-
hateréw zmagajacych sie z samotnoscia i tesknota. Rezyser czesto siega po temat
niespetnionej mitosci. Na swoich bohateréw wybiera zagubionych outsiderow, kté-
rzy ostatecznie niosa sobie ocalenie. Tak dzieje sie w Ogrodzie stéw, kiedy Takao
pomaga Yukari wyj$¢ z poczucia permanentnego braku nadziei, a kobieta dodaje mu
wiary w swoje sity. W Kimi no Na wa. ponownie pojawia sie dwéjka protagonistéw
niezadowolonych z dotychczasowego zycia, oddalonych w czasie, ktéry nie pozwala
im na spotkanie. Podobny scenariusz jest realizowany w 5 centymetrach na sekunde,



Niezwyktosc¢ i codziennosé. Rola pejzazu w twérczosci Makoto Shinkaia [109]

w ktdrych krajobrazy wyrazajg tesknote i unaoczniaja przestrzen dzielgcg bohate-
row oraz to, co stanie sie pdznie;j.

Lissy Jose stawia teze, Ze ujecia osadzajace akcje w danym miejscu, ale niezwigza-
ne $ci$le z fabutg, majg na celu nadanie dzietu rytmu. Jest to zabieg stojacy na pograni-
czu kina narracyjnego i nienarracyjnego (Jose, 2015: 14). Analiza wybranych animacji
prowadzi do wniosku, Ze nie jest to jego jedyny cel. Omawiane filmy sa atrakcyjne dla
0s6b pochodzacych z réznych czesci Swiata, bo r6wnowaza elementy obce i znajome,
a takze sg zorientowane na emocje oraz wrazenia wizualne. Osadzone w ,nie-fikcyj-
nym” (Kimura, 2016) $wiecie anime Shinkaia poruszajg zagadnienia, ktére mozna
uznac za uniwersalne i obecne w niemal kazdym kregu kulturowym. Za to elemen-
ty magiczne, takie jak nadprzyrodzone moce postaci i nielinearnie biegnacy czas, s3a
wyrazone za pomoca niezwykle kolorowych swiatet dodawanych do prawie kazdej
filmowej klatki. Twoérczos¢ Shinkaia stynie z wykorzystywania prawdziwych lokacji.
Artysta z pietyzmem ksztattuje wyglad otoczenia bohateréw, a w wywiadach zazna-
cza, ze nie jest w stanie wiernie odwzorowac miejsca, z ktdrym nie czuje sie ztaczony
przez fizyczne przybywaniem w nim (Kimie, Megumi, 2016). Dlatego nie umieszcza
swoich opowie$ci w nieokreslonym miejscu $wiata, ani tym bardziej w przestrzeni
mitycznej, lecz osadza akcje w $wicie realnym, w ktérym zaréwno on sam, jak i od-
biorca mogt kiedy$ spedzac czas. Do znajomego widoku dodaje spora doze niezwy-
ktosci, ktérej to kadry w jego filmach zawdzieczaja swdj kontemplacyjny charakter.
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Niezwyktos¢ i codziennos¢. Rola pejzazu w tworczosci Makoto Shinkaia

Abstrakt:

Wielu twércow anime, budujac Swiaty filmowe, positkuje sie wygladem prawdziwych miejsc.
Strategia ta sprowadza akcje do $wiata realnego i osadza jg tam, gdzie odbiorca moégt kie-
dy$ spedzac czas. Animacje Makoto Shinkaia zawierajg mndstwo uje¢ ulokowanych w au-
tentycznych sceneriach, ale nie odgrywaja one w jego filmach jedynie roli tta. Wyrézniaja
sie niebywatg dbatoscig o szczegoty, ponadto do znajomych widokéw twdrca dodaje spora
doze niezwyktos$ci. Artysta odtwarza widoki miasta osnutego poranng mgta, przyprdészone-
go $niegiem, intensywnie o$wietlone i przyozdobione odblaskiem widma niewielkiej teczy
na flarach swiatta. Widoki przedstawione w tak drobiazgowy spos6b obrazujg wewnetrzny
$wiat mtodych bohateréw zmagajacych sie z samotnoscia i tesknota, ujawniajg ich odczucia
i usposobienie. Natura, pejzaz miejski oraz pogoda to kluczowe elementy opowiesci snutych
przez Shinkaia. W artykule oméwiono role pejzazu na przyktadzie filméw: 5 centymetréw na
sekunde, Ogrdd stéw i Kimi no Na wa.

Stowa kluczowe: anime, Shinkai, pejzaz, czas

The Extraordinary and the Everyday. The Role of Landscape in Makoto Shinkai's Work
Abstract:

When creating cinematic worlds, many anime creators draw inspiration from the appearance
of real places. A strategy like this grounds the action in real-world locations where the audience
may have been before. Makoto Shinkai's animations feature numerous shots set in authentic
scenery, but they play more than just a supporting role in his films. His incredible attention to
detail sets them apart, infusing familiar views with a significant dose of uniqueness. The artist
imitates scenes of a city shrouded in morning mist, dusted with snow, intensely illuminated, and
decorated with the reflection of a small rainbow spectrum on the flares of light. Views reproduced
in such meticulous detail illustrate the inner world of young heroes struggling with loneliness
and longing, revealing their feelings and attitudes. Nature, urban landscapes, and weather are
constant elements in Shinkai's storytelling. The article discusses the role of landscape using the
examples of films: 5 Centimeters Per Second, The Garden of Words and Your Name.

Keywords: anime, Shinkai, landscape, time
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