M Gmai

Szanowny Panie,

po przeanalizowaniu kilkunastu zrodet, moge oceni¢ wypowiedz:
,»W Japonii s3 duzo bardziej agresywne gry komputerowe, ale mniej samobdjstw, mniej
probleméw. Dlatego ze tam w kulturze to wyglada tak, ze komputer stoi na Srodku duzego pokoju,

gdzie przez caly czas sg rodzice. I dziecko nie zagubia si¢ w §wiecie wirtualnym, bo wie, Ze przez
caly czas obok niego toczy si¢ zycie”

1. W Japonii sg duzo bardziej agresywne gry komputerowe - jest to wierutna bzdura,
wynikajgca z orientalizujgcego spojrzenia na kulture Azji Wschodniej. Odmalowuje sie jg
jako maskulinistyczng (co w duzej mierze jest prawdg) oraz agresywng. To bardzo
skomplikowany temat, ale ujme to tak: Azja Wschodnia stanowi zagrozenie tak
ekonomiczne jak i kulturowe, w zwigzku z tym tzw. Azjata (Chiny, Japonia, Korea) jest
przedstawiany jako grozna figura, bezlitosna itp. Co za tym idzie, wytwory kultury sg
réwnie grozne. Ma to dwojaki cel: po pierwsze potwierdzenie, ze brutalna kultura
wytwarza brutalne artefakty, a po drugie jest prébg zniechecenia rodzimego odbiorcy
wiasnie tg "brutalnoscig". Stad okreslanie gier jako brutalne by do nich zniechecic.
Podobna sytuacja ma sie np. z filmami. Kilka lat temu byt gtosny artykut, ktory zostat
zmiazdzony, mowigcy o tym, ze kino koreanskie jest brutalne. To tak jakby moéwié, ze np.
Johna Wicka w zachodniej kulturze nie ma.

2. ale mniej samobojstw - kolejna bujda, Japonia nalezy do Scistej czotowki krajéw z liczbg
samobojstw (https://en.wikipedia.org/wiki/Suicide in_Japan)

3. mniej problemow - trudno mi to skomentowac, bo nie wiem o jakich problemach mowa,
ale Japonia ma problemy demograficzne (starzejgce sie spoteczenstwo), ekonomiczne
(stagnacja), edukacyjne, technologiczne, spoteczne, itp.

4. komputer stoi na srodku duzego pokoju - nie spotkatam zadnego zdjecia, zrédta, ktdre
by to potwierdzato, komputery stojg raczej albo w pokoju dziecka, albo gdzies na biurku. Na
Srodku nie stojg w ogdle. Juz bardziej bytby to telewizor. Zupetnie tutaj nie pojawia sie
kwestia PC-Room, czyli kafejek internetowych, w ktorych dzieci grajg catymi godzinami.

5.1 dziecko nie zagubia sie w swiecie wirtualnym - proponuje kandydatowi wyguglanie
pojecia "hikikomori", czyli odciecia sie od swiata w pomieszczeniu domowym,
zabunkrowanie sie i spedzanie czasu wtasnie albo na komputerze albo czytajgc komiksy.

Wypowiedz jest bardzo problematyczna, doszto bowiem do:

- powielania stereotypow dotyczgcych Japonii jako kraju "tech-savvy", co jest zupetnym
nieporozumieniem. W Japonii tak naprawde niewiele oséb potrafi korzysta¢ z komputerow
czy laptopow, nie osiggnety one popularnosci z uwagi na fakt, ze pierwszym wyborem w
celu korzystania z internetu jest telefon. | tak byto juz od lat 90tych. Te klapkowe telefony
umozliwiaty: pisanie maili, oglgdanie filmoéw, poszukiwanie informacji, SNS, itd. A teraz sg
smartfony.

- braku krytycznego namystu nad wiarygodnoscig danych statystycznych dotyczacych
Japonii. Notorycznie wszystkie dane sg zanizane, aby kreowac przyjazny obraz kraju (jak
w przypadku atakow gwattu czy molestowania, patrzgc na same statystyki kto§ mégtby
pomysleé, ze w Japonii nie ma atakow na tle seksualnym).

- Dlatego ze tam w kulturze to wyglada tak - powotywanie sie na specyfike kultury, ktéra,
jak widac jest zupetnie komus nieznana, moze skutkowac¢ zarbwno wprowadzeniem
odbiorcy w btad, jak i powielaniem szkodliwych/nieprawdziwych stereotypow.

W kwestii komputeréw korzystatam ze stron 1 artykutéw (podsytam jeden w dowod)
japonskojezycznych. Tutaj Ministerstwo podaje dane jakie urzadzenia sa



uzywane:https://www.soumu.go.jp/johotsusintokei/whitepaper/ja/r02/html/nd252110.html,
wywiad rozwazajacy uzycie komputerow:https://www.asahi.com/articles/
ASP5T3FCOPSTULBJO003.htmlorazhttps://www.nippon.com/ja/features/c01905/

W razie dalszych watpliwosci pozostaj¢ do dyspozycji.
Z szacunkiem,
Renata Iwicka



