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Wybrane aspekty rozwoju nowego japonskiego
kina eksperymentalnego po 2000 roku
na przykladzie tworczosci Kazuhiro Goshimy

STRESZCZENIE

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie dokonan mtodych japonskich rezy-
serow zajmujgcych sie filmowym eksperymentem po 2000 roku, ktérzy prébujg zmie-
ni¢ spoteczny odbidr sztuki spoza gldwnego nurtu poprzez zainteresowanie widzéw
awangardg filmowa w jej eksperymentalnej formie, przy jednoczesnym wykorzysta-
niu najnowszych osiggniec¢ technologicznych. Jednym z takich artystow jest Kazuhiro
Goshima, koncentrujacy sie na opracowaniu pionierskich sposobéw zastosowania naj-
nowszych osiagniec¢ grafiki komputerowej w kinie eksperymentalnym. Goshima jest
mistrzem rejestrowania gry Swiatet i cieni w przestrzeni miejskiej, a ,bohaterami” jego
filméw sa budynki oraz przedmioty codziennego uzytku. Sztuka wizualna artysty ta-
czy w sobie wiele kierunkow dziatalnosci twércéw nowego japonskiego kina ekspe-
rymentalnego: wykorzystanie metod animacji komputerowej, zainteresowanie prze-
strzenig miejska oraz postulat potrzeby pielegnowania zwigzku cztowieka z natura.
Przedstawienie i analiza wybranych filméw autora pozwala na zobrazowanie najwaz-
niejszych cech charakterystycznych nowego japonskiego kina eksperymentalnego,
co moze stanowi¢ wprowadzenie do dalszych badan.

SLOWA KLUCZOWE

eksperyment audiowizualny, japonski film eksperymentalny, film, Kazuhiro Goshi-
ma, Collective [+], instalacja audiowizualna
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Wstep - nowe japonskie Kino eksperymentalne

Japonskie kino eksperymentalne, stanowigce nowe pole poszukiwan granic
percepcji widza, wyrosto na kanwie burzliwych wydarzen lat sze$¢dziesia-
tych XX wiekul. Pionierzy eksperymentu audiowizualnego z Kraju Kwitna-
cej Wisni siegali po unikalne formy ekspresji, zar6wno twoérczo wykorzy-
stujac dostepne nowinki technologiczne?, jak i ukazujgc aktualng tematyke
z zycia spotecznego poprzez polemike z zastang rzeczywisto$cig3. Ponadto
pierwsza fala japonskich eksperymentatoréw, wsréd ktérych nalezy przy-
wotaé takie postaci, jak Toshio Matsumoto i Takahiko limura, pojmowata
proces przetwarzania materii filmowej jako dazenie do rozwoju osobowo-
$ci artystycznej*. Obrazy pierwszych japonskich eksperymentatoréw, oscy-
lujgce miedzy krytyka polityczng®, cielesnos$cig i ptciowos$cigé, normami spo-
tecznymi’ oraz przemianami technologicznymi wptywajgcymi na ostabienie
kontaktu jednostki z natura8, staty sie Zrédtami inspiracji takze dla kolejne-
go pokolenia twdrcow. Kontynuatorzy filmowego eksperymentu, okreslaja-

1 A. A. Adachi, Infrastructure, Production, and Archive: American and Japanese Video
Art Production of 1960s and 1970s, [online] http://academicworks.cuny.edu/gc_etds/400/
[dostep: 16.12.2016], s. 8-9. Jednym z wydarzen, ktére wptynety na rozwoj ruchéw kontr-
kulturowych na gruncie japonskim, byty protesty zwigzane z wprowadzeniem traktatu
ANPO (1960).

2 A. Chandler, N. Neumark, At a Distance: Precursors to Art and Activism on the Internet,
Cambridge 2005, s. 40-42. Przykltadem pionieréw wykorzystujacych najnowsze dostepne
technologie byta dziatajaca na gruncie japonskim w latach 1966-1969 grupa CTG (Com-
puter Technique Group). Zrzeszata ona artystow i technikéw komputerowych, ktérzy
wspolpracujac z firmg IBM, zajmowali sie tworzeniem projektéw z pogranicza cyberne-
tyki, eksperymentu audiowizualnego oraz sztuki komputerowe;.

3 A. A. Adachi, op. cit, s. 8-12. Adachi zauwaza, ze z powodu braku instytucji wpiera-
jacych dziatania eksperymentalne, podobnych do tych, ktére funkcjonowaty w Stanach
Zjednoczonych, nie wszyscy artysSci mieli w Japonii dostep do najnowszych osiagnie¢
techniki. Tworcy czesto korzystali ze sprzetu nalezacego do studiéw telewizyjnych (na
przyktad Ando Kohei) lub gotowego materiatu uzyskanego prywatnymi kanatami (Tos-
hio Matsumoto).

4 T. limura, The Collected Writings of Takahiko limura, London-New York 2007, s. 18.

5 Przyktadem moze by¢ tworczosé Toshio Matsumoto (np. Magnetic Scramble z 1968
roku czy Security Treaty z 1959 roku).

6 Tematyka cielesnosci i ptciowos$ci pojawila sie miedzy innymi w obrazach filmo-
wych Takahiko limury (zob. Ai/Love z 1962 roku).

7 Krytyke norm spotecznych oraz obraz cielesno$ci z feministycznego punktu widze-
nia podejmowata w swoich filmach Mako Idemitsu (zob. What a Woman Made, 1973).

8 Opozycja technologia/natura pojawia sie w filmach Toshio Matsumoto (Shift, 1982)
oraz w obrazach limury.
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cy sie jako ruch dazacy do odnowienia kinematografii japonskiej, zaczeli
odnosi¢ sukcesy dopiero po 2000 roku. W latach dziewiecdziesigtych XX
wieku, na fali rozkwitu kultury multiplekséw w Japonii, a co za tym idzie
fascynacji kultura amerykanskg i tamtejszym filmem, zainteresowanie eks-
perymentalnymi formami audiowizualnymi znacznie zmalato. Weteranami
na froncie krétkich form niezaleznych pozostali Takahiko limura, ktéry stwo-
rzyt w tym czasie jeden siedmiominutowy film, oraz Mako Idemitsu, ktéra
nakrecita w latach 1990-2000 sze$¢ filméw. Obecnie najbardziej znang for-
macja zrzeszajaca artystow opracowujacych nowe sposoby transferu tresci
za pomocg potaczenia filmu, performansu oraz widowiska audiowizual-
nego jest Collective [+]°. Jej zatozyciele - Takashi Makino i Rei Hayama - wraz
z zafascynowanym ideg gry z percepcjg widza Shinkanem Tamakim starajg
sie stworzy¢ platforme wspétpracy, wymiany idei oraz finansowania dla
japonskich artystow niezaleznych.

Wsrdéd artystow mtodego pokolenia, dziatajacych poza kolektywem, war-
to wspomnie¢ o ukazujacym znieksztatcone, zaburzone swiaty koszmaréw
sennych Takashim Ito!? oraz Tomonarim Nishikawiell, eksperymentalnym
dokumentali$cie zycia metropolii. Jednakze postacig wyrdzniajaca sie na tle
innych rezyseréw, zaréwno pod wzgledem stosowanych technik filmowych,
jak i zakresu podejmowanych tematéw, jest Kazuhiro Goshima. Takze bio-
grafia artysty znacznie odbiega od zycioryséw przywotanych artystéw mto-
dego pokolenia. Eksperymentator zainteresowat sie krétkimi formami fil-
mowymi juz w latach dziewiec¢dziesigtych ubiegltego wieku, stajac sie jedng
z niewielu postaci rozwijajacych swoj warsztat przed rokiem 2000, co wig-
zato sie z powrotem zainteresowania awangarda filmowg na gruncie japon-
skim.

Twérczo$¢ Goshimy stanowi jednocze$nie preludium do eksperymen-
tow nowego pokolenia artystow niezaleznych oraz klamre spajajacg ich do-
konania - w sztuce japonskiego rezysera mozna odnalezé wiele watkow
poruszanych przez innych twdrcoéw oraz technik przez nich wykorzystywa-
nych. Goshima, inaczej niz przedstawiciele nurtu, zdaje sie siega¢ do réz-

9 Plus Documents 2009-2013, ed. T. Makino, Tokyo 2014. Collective [+] przedstawia
swoje cele i zatoZenia takze na stronie internetowej: http://plusscreening.org/about [do-
step: 17.12.2016].

10 Zob. S. Schedelbauer, Poetics of an Urban Darkness: Takashi Ito’s Spectral Cinema,
“Language Constellations”, [online] http://othercinema.com/otherzine/archives/index.php?
issueid=25&article_id=121 [dostep: 17.12.2016].

11 Zob. K. Martin, Daichi Saito and Tomonari Nishikawa. Interviewed by Katy Martin,
[online] http://www.katymartin.net/assets/katy-martin-saito-nishikawa-interview-dec08.
pdf [dostep: 17.12.2016].
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nych srodkéw wyrazu, a ponadto nie narzuca sobie ograniczen tematycz-
nych, dzieki czemu jego filmografia jest jednocze$nie zaskakujaca i stanowi
odzwierciedlenie gtéwnych tez stawianych przez mtodych eksperymenta-
torow. Dlatego tez celem niniejszego artykutu jest przyblizenie niektérych
kierunkéw rozwoju nowego japonskiego kina eksperymentalnego na przy-
ktadach niezwykle zréznicowanych obrazéw filmowych Goshimy, co nastapi
poprzez ukazanie jego dokonan w zestawieniu z wybranymi pracami innych
wspotczesnych artystow.

Kazuhiro Goshima - sylwetka artysty

Japonski tworca rozpoczat swoja przygode z materig filmowa na poczatku
lat dziewiecdziesigtych, pracujac nad komercyjnymi projektami reklam, gra-
fiki uzytkowej oraz gier. Gdy po sukcesach swoich pierwszych animacji Go-
shima, jeszcze jako student, otrzymat wyréznienie w prestizowym konkur-
sie Multimedia Challenge '9512, postanowit skupi¢ sie na rozwijaniu zainte-
resowan zwigzanych z eksperymentem audiowizualnym. W tym celu zato-
zyt wlasng firme— Galactic Visions!3. Na przestrzeni lat, w ramach komer-
cyjnej dziatalno$ci zgodnej z kierunkiem swojego wyksztatcenia, ktére zdo-
byt w Kyoto Institute of Technology, Japonczyk tworzyt grafiki, animacje
oraz krétkie metraze na zlecenie miedzy innymi SONY, IBM Japan oraz NHK.
Obecnie artysta wyktada na Okayama Prefectural University w Image Fo-
rum Visual Institutel4 oraz prowadzi dalsze poszukiwania nowych form
wyrazu, nagrywajac co roku nawet do trzech filméw.

Poza wspomnianym wyréznieniem w konkursie Multimedia Challenge
Goshima zdobyt grand prix za film FADE into White #2 (2000) na Image
Forum Festival w 2001 roku. W tym samym roku zdobyt Excellence Award
podczas piatej edycji Japan Media Arts Festival, gdzie zostat doceniony jego
kolejny film z serii czarno-biatych animacji CG, pt. FADE into WHITE #3
(2001)15. Obraz ten otrzymat takze nagrode na festiwalu filméw animowa-

12 Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award, 5th 2001, [online] http://
archive.j-mediaarts.jp/en/festival/2001/ digital-art-non-interactive/ works/ 05dn_FADE_
into_WHITE_3/ [dostep: 18.12.2016].

13 K. Goshima, Galactic Visions, [online] http://www.goshiman.com/hp/05gv_e.html
[dostep: 18.12.2016].

14 Goshima prowadzi zajecia z projektowania wizualnego, a prace przygotowywane
wraz ze studentami zamieszcza w serwisie YouTube. Zob. idem, PHENACISTOSCOPE 2016,
[online] https://www.youtube.com/watch?v=0DvAqXUJhF4 [dostep: 18.12.2016].

15 Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award, 5th 2001, op. cit.
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nych Annecy?®. Jury Japan Media Arts Festival docenito réwniez inne doko-
nania Goshimy - postapokaliptyczny film Z reactor (2004) podczas 6smej
edycji konkursu w 2004 roku?” oraz instalacje audiowizualng This may not be
a movie (2014) w edycji osiemnastej’8, ponownie przyznajac artyscie Excel-
lence Award.

Japonski twoérca poza aktywnym uczestnictwem w rodzimych i miedzy-
narodowych konkursach odwiedza festiwale oraz organizuje pokazy, a takze
udostepnia swoje filmy galeriom na catym $wiecie. W 2016 roku Goshima
promowat swdéj najnowszy film, pt. BUMPY, na Image Film Forum Festival
w Tokio oraz brat udziat w festiwalach ZA Clnema in Summer w Nagaoce
i Japan Media Arts Festival w Tokio. Ponadto jego obrazy byly wyswietlane
w Australii i w Polsce. Obraz Shadowland (2013), ukazujacy gre cieni w prze-
strzeni miejskiej, byt wySwietlany od maja do grudnia 2016 roku we Wro-
ctawiu w ramach Eco Expanded City, wydarzenia organizowanego przez
WRO ART Center?®. Czternastominutowa projekcja filmu, zapetlona w celu
zachowania ciggtosci pokazu, byta wyswietlana obok prac innych japon-
skich artystéw (miedzy innymi Ai Hasegawy, Takahiko limury i Takamasy
Iwasakiego), wpisujac sie w ramy projektu ukazujacego podejscie artystow
niezaleznych do problematyki przeptywu, kumulacji i interpretacji danych.

Mimo ze Goshima nie dzieli sie swoimi postulatami oraz pogladami na
sztuke filmowa publicznie, w jego dziataniach mozna odnalezé¢ elementy
wspolne z zatozeniami przyjetymi przez czlonkéw Collective [+]. Podobne
sg zrodta inspiracji mtodego pokolenia niezaleznych artystow, ktorzy od-
wotuja sie do mistrzéw japonskiej awangardy i eksperymentu. Podkres$lajg
oni, ze estetyka i narzedzia uzywane przez twoércow takich jak Shuji Tera-
yama, Takahiko limura czy Toshio Matsumoto stanowily jednocze$nie punkt
wyjécia ich poszukiwan, jak réwniez kanon, ktéry proébuja przekroczy¢
(i wzbogaci¢) dzieki nowym technologiom?20. Przyktadem inspiracji ,starymi

16 K. Goshima, Galactic Visions, op. cit.

17 Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award 8t 2004, [online] http://
archive.j-mediaarts.jp/en/festival/2004 /art/works/08a_z_reactor/ [dostep: 18.12.2016].

18 Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award 18t 2014, [online] http://
archive.j-mediaarts.jp/en/festival/2014/art/works/ 18a_This_may_not_be_a_movie/ [do-
step: 18.12.2016].

19 WRO ART Center, Eco Expanded City 2016, folder wystawowy, Wroctaw 2016;
WRO ART Center, Kazuhiro Goshima (JP) Shadowland, [online] http://wrocenter.pl/en/
kazuhiro-goshima-jp-shadowland/ [dostep: 18.12.2016].

20 Zapis wywiadu z cztonkami Collective [+]: S8cinema, Presentacion Colectivo [+]
Tokyo. Takashi Makino, Rei Hayama e Shinkan Tamaki, [online:] https://www.youtube.
com/watch?v=S-UWJRVu77c [dostep: 18.12.2016].
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mistrzami” w sztuce Goshimy moga by¢ obrazy opuszczonego miasta. Me-
tropolia obserwowana przez ,wielkie oko” w filmie Phantom (1975) Toshio
Matsumoto odtworzona zostala p6zniej w poprawionej wizualnie formie
w Different Cities (2006). W filmie Goshimy funkcje ,wszechwiedzacego oka”
pelni demiurg, kontrolujacy budowane przez siebie miasto snu.

Techniki animacji

Pierwsze eksperymenty Kazuhiro Goshimy to seria animacji FADE into WHITE,
ktora powstata w latach 1996-2003. Japonski artysta juz w swoich pierw-
szych obrazach podkreslat zainteresowanie gra Swiatta i cienia, powodujaca
znieksztatcenie perspektywy widzenia przedmiotéw zwigzanych z codzien-
noscig. W otwierajacym serie FADE into WHITE #1 (1996) poza onirycznym
sposobem ukazywania otoczenia, znanym z komercyjnych projektéw auto-
razl, Goshima zarysowuje takze tematy i motywy, ktére powrdcg potem
w jego kolejnych filmach. W pieciominutowej produkcji mozna odnaleZz¢
studium ruchu pociaggu, ponownie przywotane w Relative Position z 2012
roku, a takze wizje opuszczonego japonskiego miasta. Waskie uliczki, nad
ktérymi zwieszaja sie girlandy kabli elektrycznych i betonowe bryty, skta-
dajace sie na sterylny miejski organizm, pojawiajg sie réwniez w produk-
cjach takich, jak Shadowland (2013), Different Cities (2006) czy Z reactor
(2004). Z kolei czarno-biate studia prostych przedmiotéw w pierwszym
filmie autora przywodza na mys$l obrazy innego mtodego tworcy - Shinkana
Tamakiego?2. Wspéizatozyciel Collective [+] podejmuje gre z percepcja wi-
dza, prezentujac wybrane zjawisko w powiekszeniu uniemozliwiajacym
jego jednoznaczng identyfikacje ze znanym ksztattem. Przyktadami takich
filméw moga by¢ obrazy Africa I (2010), w ktérym artysta przedstawia
w powiekszeniu skore poruszajacego sie stonia, oraz Nacht en Dei (2011),
stanowiacy studium wzburzonego morza.

W FADE into WHITE #2 (2000), drugiej z animacji stworzonych w ra-
mach serii, Goshima kontynuuje przyjete zatozenia formalne, podkreslajac
transfiguracje obiektow widzianych okiem kamery i ich rozpad na abstrak-
cyjne, wirujace ksztatty, wymykajace sie kategoriom poznawczym. Jednakze
FADE #2 w swojej warstwie znaczeniowej stanowi takze zapis ,$wiata, kt6-
ry przeminat”, bedac najbardziej autobiograficznym obrazem w catym do-

21]. Vacheron, Kazuhiro Goshima: After the Metabolic Cities, [w:] 12th Biennial of Mov-
ing Images in Geneva, [online], http://joelvacheron.net/visual-culture/kazuhiro-goshima-
after-the-metabolic-cities/ [dostep: 19.12.2016].

22 S, Tamaki, About, [online] http://shinkantamaki.net/about/ [dostep: 19.12.2016].
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robku twoércy. Animacja, potgczona z przetworzonymi komputerowo obra-
zami live-action, jest zapisem wspomnien Goshimy zwigzanych z operacja
i cierpieniem jego ojca. Film otwiera sekwencja zbliZzajacego sie do widza,
czarno-biatego oka, ktére jest dekodowane przez artyste na dwa sposoby:
jako spojrzenie $mierci oraz peine strachu spojrzenie ojca Goshimy?23. Poru-
szane przez gre Swiatet i cieni przedmioty zyskuja tutaj nowe znaczenie -
niedoskonatego i niepelnego zapisu wspomnien, a zarazem manifestu spo-
sobu widzenia §wiata minionego przez artyste.

Traktowanie ta$my filmowej jako formy pamietnika ztoZonego z cha-
otycznych obrazéw, wymykajacych sie utoZzeniu w cigg przyczynowo-skut-
kowy, mozna odnaleZ¢ takze w twoérczosci Tomonariego Nishikawy. Ekspe-
rymentalny dokumentalista, zainspirowany obrazami Kena Jacobsa?4, w serii
filméw Sketch (2005-2007)25 ukazuje rozwo6j swoich umiejetnosci opera-
torskich, jednoczesnie traktujgc tasme filmowa jako szkicownik, dokumen-
tujacy poszukiwania inspiracji w otaczajgcym artyste srodowisku miejskim.

FADE into WHITE #3 (2001), kolejny film z cyklu Goshimy, stanowi na-
stepny krok w doskonaleniu techniki Japoniczyka. Widz moze podziwia¢ juz
nie tylko proste efekty animacji, ale réwniez dopracowane wizje czarno-
-biatego miasta, gre $wiatel padajacych na powierzchnie przedmiotéw oraz
dtugie ujecia kamery, podkreslajgce ztozony charakter przedstawianego
otoczenia. Co wiecej, artysta siega tutaj do autotematyzmu, pokazujac pro-
ces myslowy towarzyszacy tworcy podczas wyboru odpowiednich plene-
réw i sytuacji godnych zapisania na no$niku - odbiorca wielokrotnie oglada
wydarzenia przez soczewki aparatu lub kamery?26. Ostatnia praca z cyklu
inicjujacego poszukiwania twoércze Goshimy, FADE into WHITE #4, to stu-
dium réznych technik animacji uzywanych przez rezysera. Jak sam zazna-
cza, jego celem byto przyblizenie widzom podobienistw i réznic miedzy ani-
macjami generowanymi komputerowo (CG) i tymi wymagajacymi stworze-
nia modeli, poddanych potem przeré6bkom cyfrowym?7.

Niestabngce zainteresowanie przeniesieniem animacji na grunt nowego
eksperymentu mozna odnalez¢ takze u innych japonskich twoércéw nieza-
leznych. Przyktad moga stanowic¢ tutaj wizje kosmosu proponowane przez

23 K. Goshima, FADE into WHITE #2, [online] http://www.goshiman.com/hp/03ttls/
02_fade2_e.html [dostep: 19.12.2016].

24 K. Martin, op. cit,, s. 7.

25 T. Nishikawa, Tomonari Nishikawa Film Works, [online] http://www.tomonarinishi-
kawa.com/film.html [dostep: 2.12.2016].

26 Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award, 5t 2001, op. cit.

27 K. Goshima, FADE into WHITE #4, [online] http://www.goshiman.com/hp/ 03ttls/
04_fade4_e.html [dostep: 20.12.2016].
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Takashiego Makino, ktére staty sie nieustannie powracajgcym motywem
w jego twdrczosci?8. Abstrakcyjne animacje kreowane przez artyste z uzy-
ciem efektow 3D majg, w swoim zatoZeniu programowym, ukazywac zwia-
zek eksperymentu audiowizualnego z mozliwo$ciami oferowanymi przez
nowe technologie oraz zacheca¢ widza do poddania sie kontemplacyjnemu
nastrojowi proponowanych filmow.

Zagubieni w mie$cie albo konflikt natury z cywilizacja.
Obszary tematyczne w nowym eksperymencie japonskim

Jednym z gtéwnych tematow filméw Kazuhiro Goshimy jest problem zagu-
bienia czlowieka w przestrzeni miejskiej. Metropolia portretowana przez
autora jawi sie jako miejsce nieprzyjazne, odrealnione i sterylne. Jak za-
uwaza Joel Vacheron, Goshima dostrzega niemozliwo$¢ jednoznacznego
opisu relacji pomiedzy nowoczesnym miastem a jego mieszkancami, dlate-
go tez jego sztuka to zakrojone na szerokg skale poszukiwania ontologicz-
nej bazy, pozwalajacej opisac te relacje29. Miasto u Goshimy nosi cechy zy-
wej istoty, podlegajacej przemianom i napedzanej przez niewidzialng site,
dzieki ktérej moloch zdaje sie oddycha¢ oraz wciaga¢ obserwatora w labi-
rynty identycznych uliczek. Taki obraz metropolii mozna odnalez¢ w filmie
Shadowland (2012), stanowiacym potaczenie animacji i autorskiej techniki
stereoskopowej30. Obraz Japonczyka ukazuje nocne Zycie miasta, jednak
uwaga kamery nie jest skierowana na jego mieszkancéw, lecz na cienie,
znieksztatcajgce otoczenie i jednoczes$nie stanowigce ,,oddech metropolii” -
znak, Ze organizm miejski w trakcie snu mieszkancéw ulega niedookreslo-
nemu przeobrazeniu.

Przestrzen zabudowana, rozpatrywana w kontekscie sennych koszma-
réw o zagubieniu wsréd wiezowcoéw z betonu i szkta, pojawia sie takze we
wczesniejszym filmie autora - Different Cities (2006). Proby wyrwania sie
bohateréw ze $wiata rzadzgcego sie niezrozumialymi dla nich prawami
moga stanowic¢ takze metafore poszukiwan metafizycznych sposobéw opi-
sania sensu istnienia. Na kontemplacje istnienia ,tu i teraz” oraz otwarcie
sie na wizualne, nieopisane stowami doznania nastawione s3 tez ,kosmicz-
ne” filmy Takashiego Makino. Jego obrazy, wsréd ktérych warto wspomnieé

28 ], Ross, Interview: Takashi Makino, “Filmcomment”, [online] http://www.filmcom-
ment.com/blog/interview-takashi-makino/ [dostep: 20.12.2016].

29 ], Vacheron, op. cit., s. 42.

30 Ars Electronica 2014, Shadowland, [online] http://prix2014.aec.at/prixwinner/
12220/ [dostep: 20.11.2016].
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o Phantom Nebula (2014) i najnowszym Origin of the Dreams (2016), majg
stanowi¢ dla widza pretekst do kontemplacji wykraczajacej poza doktryny
filozoficzne i religijne31. Podobne zatozenia przyjmuje w swoim filmie Lum-
phini 2552 (2009) Tomonari Nishikawa, tworzgc instalacje audiowizualng
ztozong z szybko zmieniajacych sie zdje¢ zieleni wykonanych w parku
Lumphini w Bangkoku. Schematycznie i rytmicznie migajace kadry tworza
unikalny klimat transu, pozwalajacy na chwilowe odciecie sie od codzien-
nosci3z Inne filmy Nishikawy, bedace eksperymentalnymi dokumentami
ukazujacymi przestrzen wybranych miast (Japonii, Stanéw Zjednoczonych
czy Wenezueli), przedstawiajg wizje metropolii jako organizmu poruszane-
go (i zyjacego) dzieki obecnosci masy ludzkiej, dynamicznie przemieszcza-
jacej sie pomiedzy statycznymi zabudowaniami. Spotecznos$é¢, postrzegana
jako sita napedowa miejskiej machiny, zostata ukazana takze przez Goshi-
me w filmie Tokyo Three Dimensional Suite (2010)33.

Z tematyka urbanizacji wigze sie rowniez nieustannie powracajacy w twor-
czosci eksperymentalnych rezyseréw motyw konfliktu natury i moderniza-
cji, a co za tym idzie teza o utracie przez wspétczesnego cztowieka kontaktu
z przyroda. U autora Different Cities ciekawe spojrzenie na opisywang pro-
blematyke mozna odnalez¢é takze w filmie In the forest of shadows (2008)34,
ukazujgcym cienie rzucane przez rosliny na $ciany studia filmowego. Hastem
przewodnim obrazu jest zdanie , To tylko cienie”, co ma podkresla¢ ambi-
walentny charakter zjawiska. Autor pragnie podkres$li¢, ze obserwowany
las, wykreowany przez niego w studiu, jest widoczny (zatem istnieje) tylko
wtedy, kiedy jest o$wietlany przez lampy - wytwoér technologiczny3s. Inny
obraz, prezentujacy tesknote za bezposrednim kontaktem z naturg, utraco-
nym w wyniku proceséw urbanizacyjnych, pojawia sie w Grass/Sleep (2010)3¢
Goshimy. Rezyser przedstawia w nim sielankowa atmosfere swoich wspo-
mnien o dzieciecych zabawach w chowanego wsrod dzikiej przyrody. Jed-
nakze catkowity powrdt do czaséw mtodosci burza odglosy zycia miejskiego

31 T. Makino, Still in Cosmos, [online] http://lightcone.org/en/film-7445-still-in-cos-
mos [dostep: 20.12.2016].

32 T. Nishikawa, Film/Video, [online] http://www.tomonarinishikawa.com/film.html
[dostep: 11.12.2016].

33 K. Goshima, Tokyo Three Dimensional Suite, [online] http://www.goshiman.com/hp/
03ttls/14_three_e.html [dostep: 17.12.2016].

34 [dem, In the forest of shadows, [online] http://www.goshiman.com/hp/03ttls/08_
forest_e.html [dostep: 19.12.2016].

35 [bidem.

36 Idem, Grass/Sleep, [online] http://www.goshiman.com/hp/03ttls/13_grass_e.html
[dostep: 19.12.2016].
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docierajgce do enklawy zieleni, przez co proba ukazania spokojnych chwil
jest niedoskonata, stajac sie jedynie odtworzeniem, a nie rzeczywistym po-
wrotem na fono nienaruszonej natury.

Zestawienie dziewiczej natury ze sztuczno$cig Srodowiska miejskiego
oraz postulat gtoszacy potrzebe odnowienia kontaktu z przyroda stanowia
centralny motyw filméw Rei Hayamy37. Zar6wno w Emblem (2012)38, ktéry
przedstawia przenikajace sie obrazy zagrozonego gatunku ptaka, kryjacego
sie w $cidtce lesnej, jak i w innych produkcjach3® autorka odwotuje sie do
niedostrzeganego na co dziefi ulotnego piekna natury. Hayama podkresla,
ze sens cztowieczenstwa mozna odnaleZ¢ dzieki znalezieniu ptaszczyzny ko-
egzystencji z Innym, ktéorym w tym przypadku sg organizmy rézne od czto-
wieka (nonhuman)*0. Z kolei natura jako katalizator wprowadzajacy jed-
nostke w kontemplacyjny nastréj pojawia sie, poza wspomnianym wcze-
$niej Lumphini 2552 Nishikawy, takze w filmie Wordless in Woods (2014)
Takashiego Makino. Korzystajac z estetyki wypracowanej w trakcie two-
rzenia ,.cyklu kosmicznego”, artysta ukazuje wirujace poszycie le$ne, zmie-
niajace sie kolorystycznie do akompaniamentu nastrojowej muzyki Tary Jane
O’Neil#1.

Zakonczenie

Granice nowego japonskiego eksperymentu audiowizualnego podlegajq nie-
ustannym przesunieciom za sprawg aktywnosci tworczej artystow, poszu-
kujacych nowatorskich technik najlepiej oddajacych ich aktualne fascyna-
cje. Kazuhiro Goshima, ktérego dokonania postuzyly za punkt wyjscia do
refleksji nad aspektami technologicznymi oraz obszarami zainteresowan
spotecznosci eksperymentatoréw, kazdego roku zaskakuje odbiorcéw ko-
lejnymi wartymi uwagi instalacjami, filmami oraz propozycjami interaktyw-
nych spotkan z widzem. Wybrane techniki animacji przywotane w niniej-
szym artykule sg jednymi z wielu rozwiazan stosowanych przez wspédicze-
snych artystow niezaleznych - analiza ich wszystkich wymagataby stwo-

37 Destifilm, Interview: Rei Hayama, [online] http://desistfilm.com/interview-rei-ha-
yama/ [dostep: 18.12.2016].

38 R. Hayama, Emblem, [online] http://reihayama.net/ [dostep: 17.12.2016].

39 Przyktadami takich produkcji moga by¢ obrazy filmowe Their Bird (2010-2012),
Some Smallness Coming from Land (2015) czy 1/8 (2016).

40 Light Cone, Rei HAYAMA, [online] http://lightcone.org/en/filmmaker-2639-rei-ha-
yama [dostep: 19.12.2016].

41 T. Makino, Films, [online] http://makinotakashi.net/ [dostep: 20.19.2016].
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rzenia obszernej monografii. Osobne opracowanie zostalo przez autorke
poswiecone technologiom takim jak efekty 3D czy uzycie wtasnorecznie
wywotanych fragmentéw kliszy, a takze technikom montazu stosowanym
przez japonskich eksperymentatoréw#2. Jednakze w kontekscie sztuki Go-
shimy to wtasnie nowatorskie spojrzenie na animacje komputerowa stato
sie punktem wyjscia do dalszych poszukiwan i co za tym idzie pierwszym
krokiem do zarysowania estetyki nowego kina eksperymentalnego w Kraju
Kwitngcej Wisni. Fascynujgce Goshime tematy, skupiajace sie gtéwnie na
opisach relacji zachodzacych miedzy cztowiekiem a jego otoczeniem, kté-
rych echa mozna odnaleZ¢ takze w sztuce innych wspomnianych rezyserow,
nie s3 jedynymi motywami powracajacymi w nowym eksperymencie. War-
to wspomnie¢ tutaj o wizjach katastrofy, zaréwno w kontekscie reinterpre-
tacji oraz komentarza do wydarzen historycznych, jak i mrocznych przypusz-
czen zwiazanych z niedalekg przyszlo$cia. W tym przypadku na gtebsza
refleksje zastuguje przede wszystkim watek narodowej tragedii w filmach
powstajgcych po awarii reaktoréw elektrowni w Fukushimie.

THE DEVELOPMENT OF A NEW JAPANESE EXPERIMENTAL FILM
AFTER THE YEAR 2000: THE CASE OF KAZUHIRO GOSHIMA’S VISUAL ART

ABSTRACT

The purpose of this article is to present the achievements of the young generation of
the Japanese experimental artists, working after the year 2000, who try to introduce
a new way of perceiving avant-garde art to the global community of viewers. Among
them, Kazuhiro Goshima, a director focused on searching for new ways of applying com-
puter graphic animation into experimental projects, should be mentioned. Goshima,
mainly interested in presenting the “living” urban environment on screen, has mas-
tered the principles of displaying light and shadow, what makes him able to create
a unique, uncanny atmosphere. Goshima’s visual art embraces a lot of technologies and
topics that can be found in the works of other Japanese experimental artists: methods
of computer animation, the topic of urbanization and the discourse about the rela-
tionship between the human and nature. The presentation and analysis of Goshima’s
selected films allow emphasizing the most common features of the new Japanese au-
diovisual experiments.

KEYWORDS

audiovisual experiment, Japanese experimental film, film, Kazuhiro Goshima, Collec-
tive [+], audiovisual installation

42 A. Kiejziewicz, The Technologies of Experimental Filmmakers in the Digital Era, “Trans-
missions: The Journal of Film and Media Studies” 2016, No. 1 (1).



18

AGNIESZKA KIEJZIEWICZ

BIBLIOGRAFIA

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Adachi A. A, Infrastructure, Production, and Archive: American and Japanese Video Art
Production of 1960s and 1970s, [online] http://academicworks.cuny.edu/gc_etds/400/
[dostep: 16.12.2016].

Ars Electronica 2014, Shadowland, [online] http://prix2014.aec.at/prixwinner/12220/
[dostep: 20.11.2016].

Chandler A, Neumark N., At a Distance: Precursors to Art and Activism on the Internet,
Cambridge 2005.

Destifilm, Interview: Rei Hayama, [online] http://desistfilm.com/interview-rei-ha-
yama/ [dostep: 18.12.2016].

Goshima K., FADE into WHITE #2, [online] http://www.goshiman.com/hp/03ttls/
02_fade2_e.html [dostep: 19.12.2016].

Goshima K., FADE into WHITE #4, [online] http://www.goshiman.com/hp/03ttls/
04_fade4_e.html [dostep: 20.12.2016].

Goshima K., Galactic Visions, [online] http://www.goshiman.com/hp/05gv_e.html
[dostep: 18.12.2016].

Goshima K., Grass/Sleep, [online] http://www.goshiman.com/hp/03ttls/13_grass_e.
html [dostep: 19.12.2016].

Goshima K., In the forest of shadows, [online] http://www.goshiman.com/hp/03ttls/
08_forest_e.html [dostep: 19.12.2016].

Goshima K., PHENACISTOSCOPE 2016, [online] https://www.youtube.com/watch?v
=0DvAqXUJhF4 [dostep: 18.12.2016].

Goshima K., Tokyo Three Dimensional Suite, [online] http://www.goshiman.com/hp/
03ttls/14_three_e.html [dostep: 17.12.2016].

Hayama R., Emblem, [online] http://reihayama.net/ [dostep: 17.12.2016].

limura T., The Collected Writings of Takahiko limura, London-New York 2007.
Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award, 5t 2001, [online] http://ar
chive j-mediaarts.jp/en/festival/2001/digital-art-non-interactive/ works/05dn_ FADE
_into_WHITE_3/ [dostep: 18.12.2016].

Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award 8t 2004, [online] http://ar-
chive j-mediaarts.jp/en/festival/2004 /art/works/08a_z_reactor/ [dostep: 18.12.2016].
Japanese Media Arts Festival Archive, Excellence Award 18t 2014, [online] http://ar-
chive.j-mediaarts.jp/en/festival/2014 /art/works/18a_This_may_not_be_a_movie/ [do-
step: 18.12.2016].

Kiejziewicz A., Interchangeable Dimensions of the Megalopolis. The World of Dreams
in Kazuhiro Goshima’s Film ,Different Cities”, ,Maska. Magazyn Antropologiczno-Spo-
teczno-Kulturowy” 2016, nr 30, s. 169-178.

Kiejziewicz A., Kino eksperymentalne z Japonii, ,Ekrany” 2016, nr 6 (34), s. 18-21.
Kiejziewicz A, The Technologies of Experimental Filmmakers in the Digital Era, “Trans-
missions: The Journal of Film and Media Studies” 2016, No. 1 (1), s. 99-114.

Light Cone, Rei HAYAMA, [online] http://lightcone.org/en/filmmaker-2639-rei-ha-
yama [dostep: 19.12.2016].

MacDonald S., An Interview with Taka limura, “Journal of the University Film Associa-
tion” 1981, No. 33, s. 21-44.

Makino T., Films, [online] http://makinotakashi.net/ [dostep: 20.19.2016].



WYBRANE ASPEKTY ROZWOJU NOWEGO JAPONSKIEGO KINA EKSPERYMENTALNEGO... 19

23.

24.

25.
26.
27.
28.
29.

30.

31.

32.

33.
34.

35.
36.
37.

Makino T., Still in Cosmos, [online] http://lightcone.org/en/film-7445-still-in-cosmos
[dostep: 20.12.2016].

Martin K., Daichi Saito and Tomonari Nishikawa. Interviewed by Katy Martin, [online]
http:// www.katymartin.net/ assets/katy-martin-saito-nishikawa-interview-dec08.pdf
[dostep: 17.12.2016].

Nishikawa T., Film/Video, [online] http://www.tomonarinishikawa.com/film.html [do-
step: 11.12.2016].

Nishikawa T., Tomonari Nishikawa Film Works, [online] http://www.tomonarinishi-
kawa.com/film.html [dostep: 2.12.2016].

Plus Documents 2009-2013, ed. T. Makino, Tokyo 2014.

Rees A., History of Experimental Film and Video, London 1999.

Ross ], Interview: Takashi Makino, “Filmcomment”, [online] http://www.filmcomment.
com/blog/interview-takashi-makino/ [dostep: 20.12.2016].

Ross ], Projection as Performance: Intermediality in Japan’s Expanded Cinema, [w:]
Impure Cinema: Intermedial and Intercultural Approaches to Film, eds. L. Nagib, A. Jer-
slev, London-New York 2013.

Schedelbauer S., Poetics of an Urban Darkness: Takashi Ito’s Spectral Cinema, “Lan-
guage Constellations”, [online] http://othercinema.com/otherzine/archives/in-dex.php?
issueid=25&article_id=121 [dostep: 17.12.2016].

S8cinema, Presentacion Colectivo [+] Tokyo. Takashi Makino, Rei Hayama e Shinkan
Tamaki, [online:] https://www.youtube.com/watch?v=S-UW]JRVu77c [dostep: 18.12.
2016].

Tamaki S., About, [online] http://shinkantamaki.net/about/ [dostep: 19.12.2016].
Vacheron J., Kazuhiro Goshima: After the Metabolic Cities, [w:] 12t Biennial of Moving
Images in Geneva, [online], http://joelvacheron.net/visual-culture/kazuhiro-goshima-
after-the-metabolic-cities/ [dostep: 19.12.2016].

Vital Signals: Early Japanese Video Art, ed. A. A. Adachi, New York 2009.

WRO ART Center, Eco Expanded City 2016, folder wystawowy, Wroctaw 2016.

WRO ART Center, Kazuhiro Goshima (JP) Shadowland, [online] http://wrocenter.pl/
en/kazuhiro-goshima-jp-shadowland/ [dostep: 18.12.2016].






