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ТЕХНОАНІМІЗМ МАСАМУНЕ СІРО

У сучасних зарубіжних дослідженнях з антрополо-
гії, культурології, релігієзнавства, соціології та філософії 
можна зустріти використання слова «техноанімізм». Це 
слово зазвичай використовується в чотирьох значеннях: 
«1) Техноанімізм (за версією Дж. Р. Кіркпатріка та Д. Тум-
мініа) – це вірування, яке поєднує анімістичні практики та 
наукову фантастику; само це вірування ґрунтується на вірі 
в космічні істоти, які заміщують духів у класичному ані-
мізмі; 2) техноанімізм (за версією А. Блока, К. Б. Єнсена, 
М. Ода, Т. Окуно, М. Песке) – це форма анімізму, вірування, 
в межах якого технології, що оточують людину, одухотво-
ряються; 3) техноанімізм (за версією Е. Еллісон) – це різно-
вид японської естетики, яка пов’язана з аніме та манґою та 
в якій центральну роль відіграють одухотворені технології 
(меха); 4) техноанімізм (за версією Е. Оґіхара-Шук) – це 
квазіанімізм, який виникає внаслідок взаємодії сучасних 
технологій й анімістичних традицій Японії та який виявляє 
себе в аніме» [1, c. 109]. 

Незважаючи на те, що за допомогою слова «техноані-
мізм» можна описувати анімістичні погляди в будь-яких 
інформаційних суспільствах, в останні часи здебільшо-
го це слово використовують лише стосовно Японії. Так, 
наприклад, данські наукознавці Каспер Бруун Єнсен і 
Андерс Блок указують на те, що «Японія описується як 
земля «техноанімізму», який виник під впливом синтоїз-
му та демонструє «поліморфні перверсії» та який рішуче 
ігнорує межі між людиною, твариною, духом і механічною 
істотою» [9, с. 84]. Японський культурний антрополог Ма-
санорі Ода описує за допомогою слова «техноанімізм» по-
всюдну присутність кіборгів і роботів з душами в аніме та 
манзі, називаючи їх «привидами в машинах» і припускаю-
чи можливість того, що такого роду персонажі виникають 
із японської анімістичної ментальності [10, p. 256–257]. 
Також японський соціолог Такудзі Окуно використовує 
слово «техноанімізм», щоб пояснити близькі відносини 
японців з автомобілями, комп’ютерами, мобільними те-
лефонами та роботами в контексті східно-азіатської ані-
містичної традиції комунікації з тваринами та рослинами 
[12, p. 45–46, 123]. Нарешті, американський культур-
ний антрополог Енн Еллісон через слово «техноанімізм» 
описує анімістичне несвідоме, яке глибоко укорінене в 
японському соціальному житті: «Анімістичне несвідоме 
особливо яскраво та помітно в певних практиках Японії 
XX та XXI століть. До цього належить індустрія виробни-
цтва фантазій, виражена, наприклад, у післявоєнній ман-
зі «Могутній Атом», в якій воно <= анімістичне несвідо-
ме. – вставка моя. – К. Р.> є всесвітом, у якому межі між 
річчю та живим постійно пересікаються та змішуються. 
Весь світ тут побудований на бріколажі з різноманітних і 
взаємозамінних частин (машина / органічне / людина), в 
якому знайомі форми були розібрані та заново зібрані у ви-
гляді нових гібридів: поліцейські автомобілі є літаючими 
собачими головами, а роботи є різноманіттям форм – від 
дельфінів і мурашок до крабів і дерев. Мало того, що тут 
процвітає проміскуїтет, що перетинає межі, в тому сенсі, 
що немає межі тому, що може бути поєднаним та перехрес-
но запиленим чимось іншим; тут технологія (меха) є клю-
човим компонентом у той спосіб, за допомогою якого живе 
будь-яких видів може бути конституйованим – апріорі вся 
японська держава базується на технологіях і, зрештою, на 
всіх тих зусиллях щодо відновлення після Другої світової 
війни. Беручи до уваги центральність меха в японській 
ігровій індустрії у весь післявоєнний період, я позначаю 
таку естетику як «техноанімізм»» [4, p. 13].

Наведені приклади поглядів на техноанімізм Японії на-
очно вказують на безпосередній зв’язок «техноанімізму» з 
однокореневим «аніме», яке було скороченням англійсько-
го слова animation: і «анімізм», і «аніме», і «анімація» – всі 
ці слова походять від латинського слова anima, «душа». 
Аніме (яп. ) – це різновид обмеженої анімації (limited 
animation) (тобто практики більшого використання змішен-
ня та поєднання частин в анімації, ніж малювання кожного 
нового кадру (шару анімації чи зображення), а також вико-
ристання навмисно абстрактного дизайну персонажів і фону 
(тла)), який виник на базі японських коміксів манґа в Япо-
нії в 1960-х роках. Проте аніме – це не лише стиль аніма-
ції, а цілий контейнер жанрів (наприклад, комедія, драма, 
меха, хентай) і статевовікових форматів (кодомо, сьодзьо, 
сьонен, сейнен, дзьосей) і різновид медіа на кшталт манґи 
та комп’ютерних ігор. Деякі аніме-твори пронизані техно-
анімізмом. Так, наприклад, японський американіст Еріко 
Оґіхара-Шук вказує на те, що більшість творів всесвітньо 
відомого японського режисера Хаяо Міядзакі є взірцями 
техноанімістичних поглядів [11].

Утім, можливо, техноанімізм або його елементи при-
сутні не лише в аніме, а також в японських комп’ютерних 
іграх і манзі. Наприклад, в інтерв’ю, яке дав відомий япон-
ський творець манґи (манґака) Масамуне Сіро (яп. 

, справжнє ім’я: Ота Масанорі, яп. ) амери-
канському досліднику та популяризатору манґи Фредеріку 
Л. Шодту, манґака зауважив наступне: «Релігійний підхід 
у моїй роботі вірогідно найближчий до анімізму» [16]. Мож-
ливо, що Масамуне Сіро тут говорить не просто про анімізм, 
а про техноанімізм, тому що в основному його твори залюд-
нюють кіборгізовані люди й антропоморфні машини.

У запропонованій роботі я спробую виявити специфіку 
техноанімізму в творчості японського манґаки Масамуне 
Сіро. Це – мета цього дослідження.

Першою манґою Масамуне Сіро була Black Magic (яп. 
 Буракку Мадзікку, буквально: «Чорна ма-

гія») [21], яка вийшла в 1983 році. Один із підсюжетів цієї 
манґи (переслідування з метою ліквідації суперсучасним 
військовим кіборгом дівчинки) став основою для аніме Ма-
самуне Сіро та Хіроюкі Кітакубо Black Magic M-66 (яп. 

 M-66 Буракку Мадзікку Маріо Сіккусуті Сік-
кусу), яке вийшло на відеоносіях у 1987 році. Манґа Black 
Magic переважно розповідає про людську цивілізацію, яка 
у невизначений час (невідомо, чи події відбуваються у мину-
лому або в майбутньому) створює на Венері суперкомп’ютер 
Немезиду (Nemesis) для створення Утопії завдяки зібраним 
даним. Після того, як Немезида бере під свій контроль лю-
дей, вона створює так званих «виконавців» (Executers), бі-
ороїдів, які виглядають як людиноподібні тварини з довги-
ми вухами (або навіть рогами), щоб ті виконували вказівки  
Немезиди. З часом контроль над Венерою отримує представ-
ник Немезиди Зевс, який намагається взяти під свій кон-
троль саму Немезиду. У відповідь Немезида таємно створює 
супербіороїда Дюну Тифон (Duna Typhon), наділеного ма-
гічними здібностями, щоб тримати під контролем демокра-
тично обраного Зевса. Дюна Тифон таємно живе серед людей 
і до певного часу не знає, хто чи що вона є. Протистояння 
Зевса та Дюни Тифон зрештою ледве не призводить до вини-
щення всіх людей на Венері.

Цікаво, що з тексту манґи неможливо чітко зрозуміти, 
хто тут є протагоністом, а хто – антагоністом; обидва пер-
сонажі, Зевс і Дюна Тифон, намагаються в той чи інший 
момент знищити людей. Можливо, манґа Black Magic – це 
якась приповідь (алегорія, іносказання) протистояння під 

© К. В. Райхерт, 2018



81Актуальні проблеми філософії та соціології

час Холодної війни двох супердержав, Сполучених Штатів 
Америки та Союзу Радянських Соціалістичних Республік, 
яке могло закінчитися тотальним винищенням людства.

Манґа Black Magic містить початки для майбутніх ро-
біт Масамуне Сіро. Так, в наступній манзі Масамуне Сіро, 
Appleseed [17–20] (яп. Аппурусідо, букваль-
но: «Яблучне зернятко»), що виходила з 1985 по 1987 роки, 
події відбуваються після Третьої світової війни в утопічному 
місті-державі (полісі) Олімпі (Olympus), залюдненому людь-
ми та біороїдами. Містом керує суперкомп’ютер Гайя. У мі-
сті назріває політичне та військове протистояння між людь-
ми та біороїдами. Головними героями манґи є Дюна Ньют 
(Deunan Knute), дівчина-солдат, і її коханий, кіборгізована 
людина Бріарей Гекатонхейр. Вони є бійці поліцейського 
спецпідрозділу ESWAT (Extra Special Weapons And Tactics 
‘Екстраспеціальні зброя та тактика’). Так само, як і манґа 
Black Magic, манґа Appleseed може розглядатися як іно-
сказання протистояння під час Холодної війни імперіаліз-
мів двох супердержав, США та СРСР [5]. У манзі Appleseed 
вперше у творчості Масамуне Сіро з’являються тропи, які 
він згодом буде розвивати у своїх творах Dominion, Ghost in 
the Shell та Pandora in the Crimson Shell: перший троп – це 
тип прекрасної дівчини-войовниці, який японський психо-
аналітик-структураліст Тамакі Сайто позначив як «дівчи-
на-мисливець» [15, p. 128–129] (див. також: [2]), а другий 
троп – це діяльність поліцейського спецпідрозділу.

Між тим не дивлячись на те, що манґи Black Magic і 
Appleseed мають спільні елементи (утопічна держава; су-
перкомп’ютер, що керує цією державою; боротьба за владу 
всередині держави; імена головних героїнь; наявність біо-
роїдів), є відмінності, головна з яких – це вигляд біороїдів: 
у манзі Black Magic біороїди виглядають як людиноподібні 
тварини з довгими вухами (або навіть рогами) в той самий 
час коли у манзі Appleseed біороїди виглядають як звичай-
ні люди, а люди, при цьому зазвичай – це гібриди людини 
та машини, кіборги, як, наприклад, Бріарей Гекатонхейр, 
який дуже схожий на біороїдів із манґи Black Magic. Отже, 
в обох манґах Масамуне Сіро стирає межі між людиною та 
людиноподібною істотою, принаймні на рівні зовнішнього 
вигляду: на перший погляд, в манзі Black Magic він антро-
поморфізує штучних істот, а в манзі Appleseed – не просто 
антропоморфізує штучних істот аж до повної нерозрізни-
мості між людиною та людиноподібною істотою, але, навпа-
ки, людей, які кіборгізувалися, деантропоморфізує, при-
наймні на рівні зовнішності.

Проте чи насправді Масамуне Сіро деантропоморфізує 
людей у своїй манзі? Ізраїльський філософ Йозеф Агассі ви-
значає, що «антропоморфізм – це глибоко вкорінена влас-
тивість (inveterate tendency) проектувати людські якості на 
природні явища, свідомо чи ні» [3, с. 87]. Ці людські якості 
можуть бути різноманітними: можна проектувати певні зов-
нішні якості (зовнішній вигляд), а можна – певні внутрішні 
якості (на кшталт розуму чи свідомості чи душі). Масамуне 
Сіро використовує різні способи антропоморфізації (види 
антропоморфізму) у своїх творах. Так, вже згадувані вище 
біороїди в його творах антропоморфізуються на рівні зов-
нішності. Те ж саме можна спостерігати в манґах Dominion 
та Pandora in the Crimson Shell. У манзі 1988 року Dominion 
[22] (яп. , буквально: «Домініон») у вигаданому 
місті Ньюпорт в умовах тяжкого забруднення атмосферного 
повітря поліцейський танковий спецпідрозділ, бійцем яко-
го є протагоніст цієї манґи Леона Одзакі, намагається спій-
мати суперзлочинця Буаку, який був штучно зроблений як 
лабораторний пацюк для експериментів Greenpeace Crolis, 
та його поплічниць – прекрасних білявок-роботів із котячи-
ми вушками та хвостиком АннаПуму й УніПуму: тут Буаку 
та АннаПума й УніПума – це людиноподібні істоти, яких 
дуже важко зовні відрізнити від справжніх людей; Анна-
Пуму й УніПуму видають лише їхні вуха. У манзі Pandora 
in the Crimson Shell: Ghost Urn (яп. -GHOST 
URN- Бенігара но Пандора: госуто урн, буквально: «Ма-
линова Пандора: урна Духу») [24–31] головними героями 
є Нене Нанакоробі, дівчинка з повністю кіборгізованим  

тілом, і Кларіон, людиноподібний бойовий андроїд із котя-
чими вушками та хвостиком. Кларіон містить в собі бойо-
вий пристрій Пандора, який може активувати лише Нене у 
випадку терористичної загрози.

Втім, в іншій манзі Масамуне Сіро, Ghost in the Shell 
[32], можна зустріти інший вид антропоморфізму – вну-
трішній. У манзі є так звані «мислячі танки» (яп.  
Синку сенся), яких тут також називають «футікома» (яп. 

). Футікома – це павукоподібний коліно-крокуючий 
робот-танкетка, який має високорозвинений штучний ін-
телект (або навіть штучну свідомість). Тут антропоморфізм 
проявляється в тому, що роботам-танкеткам приписується 
високорозвинений інтелект, подібний до людського, а та-
кож свідомість, подібна до людської. До того ж, футіком тут 
наділяють дитячою поведінкою через те, що вони начебто 
намагаються пізнати світ, як це роблять діти.

І ось тут треба зробити зауваження щодо деантропомор-
фізації людей: коли людина кіборгізується так, що зовні 
припиняє походити на природну людину, вона деантропо-
морфізується лише зовні, внутрішньо людина залишається 
людиною – тут «внутрішньо» означає, що людина залиша-
ється людиною на рівні її сутності чи душі чи духу чи сві-
домості тощо. Саме тут треба звернути увагу на слова вже 
згадуваного вище філософа Йозефа Агассі: «Стандартним 
і найбільш важливим варіантом антропоморфізму є ані-
мізм, який вбачає душу в усьому, що є в природі» [3, с. 87]. 
І справді, анімізм у найширшому розумінні – це коли «люди 
наділяють нелюдей такою ж самою внутрішньою ідентич-
ністю, яку вони самі мають. За такої умови олюднюють-
ся рослини та особливо тварини, тому що наявність душі, 
якою їх оснащують, дозволяє їм не лише поводитися згідно 
із соціальними нормами й етичними приписами, але також 
встановлювати комунікаційні відносини між собою та лю-
диною. Таким чином, внутрішня подібність одних з іншими 
дозволяє перенести на нелюдей «культурний стан» з усіма 
властивими йому атрибутами, від інтерсуб’єктивності до 
оволодіння технологіями, ритуальною поведінкою та пра-
вилами пристойного поводження» [6, с. 229].

Про дещо подібне Масамуне Сіро каже в інтерв’ю Фре-
деріку Л. Шодту: «Релігійний підхід у моїй роботі вірогід-
но найближчий до анімізму. Коли я кажу «релігія», я не 
маю на увазі щось контрольоване всемогутнім «Богом»; я 
лише маю на увазі «богів» у значенні Природи. Це як цуна-
мі, спричинене розлюченою богинею, такого роду річ, яка 
майже небилиця чи алегорія. Це як побачити дракона, який 
з’являється з водоймища, підіймається до неба та потім 
спричиняє зливу, але це також як вода, яка випаровується 
та згодом перетворюється на опади; це той самий феномен, 
лише описаний по-різному. Один і той самий відтінок одно-
го і того самого феномену спостерігається різними людьми 
по-різному; він лише впорядкований більш «науково» в 
один спосіб, ніж в інший» [16]. Цей уривок показує, що лю-
дина схильна одухотворяти природу, пояснюючи тим самим 
природні процеси та явища дією одушевлених, а не неоду-
шевлених, предметів. Більше того, в цьому уривку Маса-
муне Сіро вказує на те, що мабуть в основі анімізму лежить 
перспектива, тобто точка зору спостерігача, мабуть навіть 
цю позицію можна назвати «перспективізмом», тобто по-
зицією, згідно з якою розуміння реальності залежить від 
людини, спостерігача, її знань, умінь, мислення, тла (фону, 
контексту) взагалі. Певною мірою зближення анімізму з 
перспективізмом тут є виправданим, якщо дотримуватися 
думки бразильського антрополога Едуардо Вівейроса де Ка-
стро: перспективізм – це «етноепістемологічний наслідок 
анімізму» [33, с. 122].

Антропоморфізм машин і перспективізм дозволяють 
Масамуне Сіро поєднати анімізм і науку та технологію в 
його найбільш відомій манзі Ghost in the Shell [32] (букваль-
но: «Дух в оболонці»; яп. THE GHOST IN THE 
SHELL- Кокаку кідотай: дзя госуто ін дзя Серу, буквально: 
«Мобільний броньований (бронетанковий) поліцейській під-
розділ суспільного порядку: Дух в оболонці»). Події манґи, 
яка виходила з 1989 по 1991 рік, відбуваються в 2029 році у 
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вигаданому місті Ньюпорт. Відділ 9 Міністерства внутріш-
ніх справ Японії на чолі з Дайсуке Арамакі розслідує злочи-
ни так званого «Лялькаря» (яп.  Нінгйо-дзюкай бу-
квально: «Той, що використовує ляльок»), кіберзлочинця, 
який «зламує» кібермізки людей. Під час слідства Відділ 9 
встановлює, що Лялькар насправді штучний інтелект, ство-
рений японським урядом і поміщений у тіло робота. Після 
знищення останнього носія Лялькаря Відділ 9 вірить, що 
все закінчилося, але доти, доки не з’ясовується, що Лялькар 
проник у розум майора Мотоко Кусанагі, головного слідчого 
та командира контр-кібертерористичного загону Відділу 9. 
Лялькар бажає бути новим етапом в еволюції, зробивши Ку-
санагі одним із своїх «духів» (Ghosts), на що Мотоко врешті 
зголошується піти.

За допомогою таких персонажів, як Лялькар і Мотоко, 
Кусанагі Масамуне Сіро пропонує свою концепцію еволю-
ції, яку він розглядає як процес поєднання двох наборів да-
них (ДНК), покликаний створити третій набір даних, який 
би містив найважливіші елементи вихідних організмів, а 
також якийсь елемент випадковості. Лялькар еволюціонує 
не з ДНК як набір даних в комп’ютерній інформаційній ме-
режі, з якої він жадає вибратися, породивши новий орга-
нізм (душу, не народжену з ДНК), – для цього йому потріб-
ний новий спосіб злиття даних: злиття даних двох діючих 
«духів» (Ghosts) в єдиний розум. Лялькарю потрібна саме 
Мотоко Кусанагі, тому що вона була кіборгізована ще в 
ранньому дитинстві та не пам’ятає, як це мати натуральне, 
а не штучне, тіло людини: її кібермозок, електронний імп-
лантат, який доповнює натуральний мозок, розширюючи 
його інтелектуальні, комунікаційні та фізичні властиво-
сті, настільки вкорінений в її штучне тіло кіборга, що до 
кінця не зрозуміло, чи Мотоко Кусанагі ще людина або ж 
вона вже щось інше. Єдине, що характеризує Мотоко Ку-
санагі як людину, – це її дух (Ghost), щось на кшталт сумі-
ші душі, духу, інтуїції, свідомості й особистості, сутність 
живої людини, яка зберігається навіть при заміні в людині 
природного інтелекту на штучний інтелект; тобто, дуже 
спрощено, те, що робить людину людиною. Мотоко Куса-
нагі – кіборг, який, незважаючи на її людську сутність, 
найбільш віддалений від природної людини, що уможлив-
лює злиття Мотоко з Лялькарем.

У манзі Ghost in the Shell Масамуне Сіро моделює си-
туацію, коли в машині з штучним інтелектом (точніше: в 
мережі взаємно пов’язаних машин із штучним інтелектом) 
виникає те, чого не могло бути в ній у принципі, – дух. При 
цьому Масамуне Сіро навіть не пояснює, як це можливо, він 
пропонує читачеві манґи повірити в це. Тут вже насправді 
можна говорити про анімізм – наділення душею машини в 
буквальному сенсі – і мабуть, це можна назвати «техноані-
мізмом» через те, що тут одухотворяється техніка. Техноа-
німім Масамуне Сіро згодом буде присутній у манзі Масаму-
не Сіро Pandora in the Crimson Shell: Ghost Urn і аніме Real 
Drive (яп. RD Ару Ді Сенно Тьосасіцу, букваль-
но: «Слідчий відділ занурення у розум Real Drive»), постав-
леного режисером Кадзухіро Фурухасі на основі сценарію 
Масамуне Сіро та Дзюнічі Фудзісаку в 2008 році.

У зв’язку з техноанімізмом Масамуне Сіро треба зверну-
ти увагу ще на одну річ: перспективізм дозволяє Масамуне 
Сіро зробити наступний крок: поєднати науку (та техніку) з 
магією: «Однак я вважаю, що наука та технології все більше 
стають подібними до «магії». Іншою мовою, експерти зна-
ють, що відбувається, проте пересічна людина не має жод-
ного розуміння. Для більшості людей речі все більше стають 
«чорним ящиком»: вони просто знають, що якщо вони щось 
покладуть у цей ящик, то отримають конкретний результат. 
Це особливо вірно для комп’ютерів. Ви маєте бути експер-
том, щоб знати, чому певні речі мають місце, та щоб розумі-
ти принципи, що задіються, але пересічна людина не є екс-
пертом. Більшість людей лише використовують комп’ютери 
тому, що ті зручні; вони не здатні пояснити задіяні прин-
ципи, так що насправді вони користуються комп’ютерами 
як магією. Це насправді не означає, що комп’ютери – це на-
справді магія. Світи науки та магії вочевидь розмежовані, 

проте в межах нашої свідомості та здатності сприймати речі 
вони збігаються. Ось чому, мабуть, може здатися, що в моїй 
роботі я намагаюся інтегрувати науку з технікою в релігію, 
бо здається, що вони збігаються одна з одною» [16]. Це дуже 
корисний крок через те, що деякі дослідники (Анрі Юбер 
і Марсель Мосс [8], Саломон Рейнаш [14, p. xv], Зиґмунд 
Фрейд [7, p. 91], Карвет Рід [13] тощо) зближають анімізм і 
магію, розглядаючи останню як частину (стратегію чи тех-
ніку) першого.

У манзі Ghost in the Shell Масамуне Сіро вказує на те, що 
Лялькар виникає завдяки науці та технологіям як штучний 
інтелект, проте не пояснює, як це можливо, хоча би гіпо-
тетично, – це можна розглядати як магію, можна навіть її 
назвати «техномагією», бо тут зустрічаються наукові техно-
логії з магією. Техномагія присутня в іншій манзі Масамуне 
Сіро, яка була опублікована в 1991 році, – Orion [23] (яп. 

 Сендзюцу Тьококаку Оріон, буквально: 
«Магічна суперлюдина Оріон»). Ця манґа, виконана в жан-
рі наукового фентезі, розповідає про Імперію Ямата, яка 
намагається знищити всю негативну карму в галактиці за 
допомогою масивного високотехнологічного реактору, наз-
ваного Генератор Наги, хоча насправді негативна карма не 
може бути знищена, а лише очищена; в противному разі 
Всесвіт може бути зруйнований. У цій манзі Масамуне Сіро, 
щоб поєднати магію з науковою технологією, використовує 
ідеї, взяті з буддизму, даосизму, синтоїзму, містицизму 
Інь / Ян і фізики елементарних частинок.

Висновки. В ранніх своїх творах (Black Magic, Appleseed 
і Dominion) манґака Масамуне Сіро активно використовує 
антропоморфізм, проектуючи людські якості (як зовнішні 
на кшталт людської зовнішності, так внутрішні на кшталт 
людського інтелекту) на нелюдських істот, включаючи 
машини з штучним інтелектом. Однак у манзі Ghost in the 
Shell антропоморфізм перетворюється на один із різновидів 
анімізму – техноанімізм завдяки ідеї еволюції штучного 
інтелекту в дещо, що може мати власний дух (душу). Тут в 
якості однієї з частин (стратегій чи технік) техноанімізму 
виступає один із різновидів магії – техномагія, яка найбіль-
шим чином розкривається в манзі Масамуне Сіро Orion.

У цілому можна сказати, що техноанімізм Масамуне 
Сіро є тісно пов’язаним із антропоморфізмом, перспекти-
візмом і техномагією: техноанімізм і техномагія як частина 
техноанімізму виростають із антропоморфізму завдяки пер-
спективізму.
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Анотація

Райхерт К. В. Техноанімізм Масамуне Сіро. – Стаття.
Досліджується специфіка техноанімізму, представлено-

го у творчості японського художника манґи Масамуне Сіро. 
У своїх ранніх творах (Black Magic, Appleseed і Dominion) 
Масамуне Сіро активно використовує антропоморфізм, про-

ектуючи людські якості (як зовнішні на кшталт людської 
зовнішності, так внутрішні на кшталт людського інтелекту) 
на нелюдських істот, включаючи машини з штучним інте-
лектом. Однак у манзі Ghost in the Shell антропоморфізм пе-
ретворюється на один із різновидів анімізму – техноанімізм 
завдяки ідеї еволюції штучного інтелекту в дещо, що може 
мати власний дух (душу чи свідомість). Тут в якості однієї із 
частин (стратегій чи технік) техноанімізму виступає один із 
різновидів магії – техномагія, яка найбільшим чином роз-
кривається в манзі Масамуне Сіро Orion. У цілому техноані-
мізм Масамуне Сіро є тісно пов’язаним із антропоморфізмом, 
перспективізмом і техномагією: техноанімізм і техномагія 
як частина техноанімізму виростають із антропоморфізму 
завдяки перспективізму.

Ключові слова: аніме, анімізм, антропоморфізм, манґа, 
перспективізм.

Аннотация

Райхерт К. В. Техноанимизм Масамунэ Сиро. – Статья.
Исследуется специфика техноанимизма, представленно-

го в творчестве японского художника манги Масамунэ Сиро. 
В своих ранних произведениях (Black Magic, Appleseed и 
Dominion) Масамунэ Сиро активно использует антропомор-
физм, проецируя человеческие качества (как внешние, на-
пример, человеческую внешность, так и внутренние, как, 
например, человеческий интеллект) на нечеловеческих су-
ществ, в том числе машины с искусственным интеллектом. 
Однако в манге Ghost in the Shell антропоморфизм превра-
щается в один из видов анимизма – техноанимизм благодаря 
идее эволюции искусственного интеллекта в то, что может 
обладать собственным духом (душой или сознанием). Здесь 
в качестве одной из частей (стратегий или техник) техноани-
мизма выступает один из видов магии – техномагия, которая 
в наибольшей мере раскрыта в манге Масамунэ Сиро Orion. 
В целом техноанимизм Масамунэ Сиро тесно переплетён с 
антропоморфизмом, перспективизмом и техномагией: техно-
анимизм, как и техномагия, составляющая техноанимизм, 
вырастает из антропоморфизма благодаря перспективизму.

Ключевые слова: анимизм, анимэ, антропоморфизм, ман-
га, перспективизм.

Summary

Rayhert K. W. Techno-animism of Masamune Shirow. – 
Article.

The study explores the specific character of techno-animism 
in the works of Japanese manga artist Masamune Shirow. In 
his early works (‘Black Magic’, ‘Appleseed’, and ‘Dominion’) 
Masamune Shirow used anthropomorphism, projecting the 
human qualities (external ones, e.g. human look, and internal 
ones, e.g. human intelligence) onto inhuman beings including 
the machines which possessed artificial intelligence. However, 
in manga Ghost in the Shell anthropomorphism transforms into 
techno-animism, a kind of animism which animates artificially 
created machines, through the idea of the evolving of artificial 
intelligence into the one that is able to have its own ghost (spirit, 
soul or consciousness). Here as one of the parts (strategies or 
techniques) stands out one of the varieties of magic – techno-
magic which mostly is revealed in manga ‘Orion’. In general, 
Masamune Shirow’s techno-animism is closely related to 
anthropomorphism, perspectivism and techno-magic: techno-
animism, as well as techno-magic which is a part of techno-
animism, originates from anthropomorphism by virtue of 
perspectivism.

Key words: anime, animism, anthropomorphism, manga, 
perspectivism.


