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Subkultura otaku v Ceské republice — substanéni
a funkcionalni perspektiva

Abstrakt

Subkultura otaku patfi mezi nové subkultury. V soucasnosti zaziva prudky rozvoj
a dostava se vice do povédomi vefejnosti. Cilem prace je zjistit specifické znaky a normy
chovani otaku a percepci otaku kultury z pohledu vétSinové spole¢nosti. SmiSeny vyzkum
je kombinaci zucastnéného pozorovani, polostrukturovanych rozhovorii se c¢leny
subkultury a dotaznikového Setfeni provedeného u neclenii subkultury. Prace piinasi,
jak vnitfni, tak vnéj$i nahled na fungovani otaku subkultury, vetné souCasné situace

ovlivnéné pandemii koronaviru Covid-19.

Kliéova slova: Subkultura, otaku, substancni perspektiva, funkcionalni perspektiva,

kvalitativni vyzkum, kvantitativni vjzkum, Ceska republika



Otaku subculture in Czech Republic — substantial and
functional perspective

Abstract

The otaku subculture is one of the new subcultures. It is currently experiencing
rapid development and is gaining public awareness. The aim of the work is to find out
the specific features and norms of otaku behaviour and the perception of otaku culture
from the perspective of the majority society. Mixed research is a combination
of participatory observation, semi-structured interviews with members of the subculture
and a questionnaire survey conducted with non-members of the subculture. The work
provides both internal and external insights into the functioning of the subculture otaku,

including the current situation affected by the Covid-19 coronavirus pandemic.

Keywords: Subculture, otaku, substantial perspective, functional perspective, qualitative

research, quantitative research, Czech Republic
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1. Uvod

Zajmy a traveni volného Casu mladeze v soucasné Ceské spolecnosti jsou tézko
identifikovatelnou skupinou aktivit. V globalizovaném svété s pfemirou informaci
a komunika¢nich moZnosti se ztraci dfive jasn€¢ dané rozfazeni jednotlivcl do subkultur
a zajmovych skupin. Otaku subkultura vznikld na zdjmu o japonské vizudlni média —
mangu a anime, vznikla v Ceské republice koncem 90. let v dob& nastupu internetu
a osobnich pocitacl. V poslednich dvaceti letech se stava soucasti spolecnosti a dostavaji
se k ni déti i dospéli. Identita otaku je zaloZena na konzumaci japonskych popkulturnich
produktl — anime a mangy. Otaku nicméné konzumuji i dal$i medialni, hudebni ¢i herni
popkulturni produkty. Mezi komunitu otaku, se tak fadi hraci her, fanousci sci-fi a fantasy
a priznivci dalSich popkulturnich smért.

V této post-subkulturni realité se roziifila otaku kultura, kterd patii v Ceské
republice k zajmim desetitisicli jedincti. V soucasném prostredi je nesnadné definovat, zda
a nakolik je jedinec soucasti otaku subkultury. Tato diplomova prace si klade za cil
stanoveni identity otaku a jejich motivaci k participaci v subkultute. JelikoZ je subkultura
otaku relativné novym fenoménem, nevzniklo doposud mnoho vyzkumd, které by se ji
v ¢eském prostiedi vénovaly. To je jednim z divodi, ktery vedl k vytvofeni prace na toto
téma. Zaroveil se jednd o zajimavé téma, jelikoZ jde o rozsdhlou subkulturu fungujici
z podstatné c¢asti ve virtualnim prostoru. Sledovani jejiho vyvoje aZ do soucasné
bezprecedentni pandemické situace umoZiiuje odhadnout jeji vyvoj v nejblizsi
budoucnosti.

Po uvodu prace jsou rozepsany cil a metodika zpracovani vyzkumu. Diky snaze
o komplexni ndhled na subkulturu otaku mé& smiSeny vyzkum dvé c¢asti, kvalitativni
a kvantitativni. Kvalitativni ¢ast je zaméfend na emicky ndhled na otaku subkulturu,
kvantitativni ¢ast naopak na eticky nahled. V dal§i casti literarni reSerSe je popsan
dosavadni stav badani, ktery pochazi v piipadé otaku subkultury z divodu jeji malé
prozkoumatelnosti pfedev§im ze zahrani¢niho prostedi. Teoreticka ¢ast prace je vénovana
definicim termind ,, kultura“ a ,, subkultura “ a specificky subkulturam mladeze, mezi které
se otaku subkultura fadi. Dale je zde rozebrana teorie performance. S jeji pomoci se daji
zkoumat specifické behavioralni znaky otaku subkultury.

Prakticka cast prace je rozdé€lena na kvalitativni a kvantitativni vyzkum. Po Casti

vénujici se charakterizaci historie otaku subkultury a jeji situaci v zahrani¢i nasleduje
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hlavni stat’ vénujici se soudasné situaci v Ceské republice. Jeji prvni &ast je zaloZena
na zacCastnéném pozorovadni a analyze polostrukturovanych rozhovori a emickym
pristupem zkouma Ctyfi stanovené oblasti — ,,setkdani otaku®, , identifikace otaku”,
., participace v subkulture a ,,ekonomickad situace otaku kultury . Druha Cast je zalozena
na analyze dotaznikli a ma za cil zjisténi povédomi a nahledu na otaku subkulturu mezi
Sirokou vefejnosti. V kapitole ,, Vysledky a diskuse jsou popsany zji§téni obou casti
aporovnany s jiz provedenymi vyzkumy a literaturou, ze které bylo vychazeno
v pfedchozich kapitolach. V kapitole zavér jsou uvedeny vysledky diplomové prace

a splnéni jejich cild.

11



2. Cil prace a metodika

Cilem této diplomové prace byl vyzkum subkultury otaku v Ceské republice
z hlediska substancni a funkciondlni perspektivy. Vyzkumnd otazka zni: Jakd jsou
specifika otaku komunity a jaké jsou motivace k angazovanosti jedincti v subkultuie otaku
v Ceské republice? Vedlejsi vyzkumné otazky zni: Proé se zpasivnich konzumentd
subkultury stévaji jeji aktivni tviirci? Jaka je situace otaku trhu v Ceské republice?

K realizaci diplomové prace bylo vyuzito smiSeného vyzkumu, tedy kombinaci
kvalitativnich a kvantitativnich metod. Kvalitativni ¢ast vyzkumu byla rozdélena
na zucCastnéné pozorovani a polostrukturované rozhovory. Kvantitativni ¢ast vyzkumu
meéla podobu dotaznikového Setfeni provedeného u neélenti otaku subkultury. Zucastnéné
pozorovani je eticky pftistup, tedy pohled z vnéjsku na fungovani kultury. To slouzilo
ke zkoumani substancni perspektivy otaku subkultury. Duraz byl kladen pfedevsim
na charakterizaci norem a forem chovani jako napiiklad zplsoby vyjadfovani
nebo hierarchicka struktura. Zacastnéné pozorovani bylo provedeno v pfed-pandemické
dobé€ na srazech a festivalech sdruzujicich otaku subkulturu. Polostrukturované rozhovory
byly pouzity pro vyzkum funkcionalni funkce subkultury. Emickym pfistupem byl
zkouman vyznam subkultury pro jedince, motivace k ucasti a aktivni participaci
ve vytvafeni hodnot subkultury a vlastni identifikace jako jejiho ¢lena. Dotaznikové Setfeni
meélo za cil nahled na otaku subkulturu z pohledu mainstreamu. Pomoci respondentii, ktefi
nebyli cleny otaku subkultury, bylo zkoumano povédomi o této subkultufe
mezi vétS§inovou spole¢nosti.

Autor prace je insider otaku subkultury s vazbami na ¢leny ceské otaku komunity.
V tomto prostiedi se pohybuje od roku 2014. Tato skute¢nost usnadnila pfistup ke zdrojim
potfebnym k vytvofeni prace, véetné informatord, se kterymi byly provedeny rozhovory.
Cast informatorti znal autor z minulosti osobng, zbyld &ast mu pak byla diky témto
kontaktim aktivné¢ doporucena. Jako insider mél autor zarovenn znalosti o udalostech
a osobach zminénych informatory. V rozhovorech tedy mohl pruzné reagovat na vypovédi
informatorti. Osobni blizkost osoby tazatele (autora prace) a informatora a soukromy zajem
o danou problematiku umoznil autorovi proniknout hluboko do jadra otaku komunity
ve vielé a oteviené atmosféfe. Na druhou stranu si je védom subjektivity, kterou to

do vyzkumu prindsi. Pfi tvorbé prace byl proto bran zietel na maximalni nadhled

274
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byla reflexe zacastnéného pozorovani, kdy autor plné€ pievzal identitu Clena subkultury
a na udalostech, kterych se ti¢astnil, tak plné splynul s touto roli.

Metoda zacastnéného pozorovani patii mezi nejpouZivangj§i  metody
v kvalitativnim vyzkumu mezi subkulturami, jak tvrdi Smolik (2010). Sbér dat probiha
pfimo v terénu mezi ¢leny zkoumané kultury. Vyzkumnik je nezprostfedkované piitomen
v zivoté dané kultury a svédkem probihani kulturnich jevi.

Zucastnéné pozorovani v subkultufe otaku bylo zkomplikovano pandemii
koronaviru Covid-19, ktera neumoziiovala organizaci a fungovani vétSich spoleCenskych
akci. Od biezna 2020 az do publikovani prace se tak autor ucastnil jen mensich akci nebo
akci nerespektujici tato natizeni. Slo tedy vyhradné o otaku srazy a jina soukroma setkani.
Na vétsi akei s oficialni organizaci a uréené jak pro ¢leny subkultury, tak pro §irsi vefejnost
byl autor v kvétnu 2019 a §lo o Animefest. V ramci Animefestu probihalo zucastnéné
pozorovani v datech: 24. - 26. 5. 2019 v arealu brnénského vystavisté. V ramci Ceské otaku
komunity je tento con nejnavstévovanéj$i udalosti, osobni zkuSenosti odtud jsou tudiz
pro vyzkum otaku subkultury stéZejni. Udalost navstivilo pfes sedm tisic ucastniki
z riznych kraji Ceské republiky, ale i Slovenska a daldich zemi. Mimo jiné byli také
pozvani zahrani¢ni hosté, ktefi patfi mezi aktivni tviirce otaku kultury, at’ uzZ komunitni
nebo profesiondlni. V této dob& autor jesté nemél stanoveny cil prace, vyzkum zde tak
nebyl konkrétn¢ zameéteny. Pozorovani v ramci menSich akci neboli otaku srazti bylo
provedeno na jafe a v Iét¢ 2021. Jednalo se o Ctyfi jednodenni udalosti v prazské
Stromovce. Téchto neformalnich, nekomercnich akci se ti€astnilo mezi 20 az 100 jedincti.
Jejich ucelem byla predevs§im konverzace a navazovani novych kontaktii. Autor odtud
ziskal krom¢ informaci a terénnich poznamek i kontakty na ¢leny subkultury, které pak
byly vyuzity béhem polostrukturovanych rozhovort. Pfi zicastnéném pozorovani autor,
jakozto insider, zcela zapadl mezi jeji ¢leny. Kontakt s nimi tak neovlivnil autenti¢nost
jejich chovani nebo nevyvolal nediivéru.

Pro vyzkam byly dale pouzity individualni polostrukturované rozhovory.
Ty se svou podstatou nejvice hodi pro zvolené téma, protoze umoznuji tazatelovi formulaci
okruhll a tempo rozhovoru a na druhou stranu mu dovoluji ptat se konkrétné na feSenou
problematiku. Rozhovory byly vedeny distan¢ni formou, nejcastéji pomoci online hovord.
K tomu bylo pfistoupeno z ditvodu pandemie koronaviru Covid-19 a sni souvisejicimi

restriktivnimi opatfenimi. Informatofi byli ziskavani jednak z tazatelovych kontaktd, které
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ma v ramci otaku subkultury jako jeji insider, a jednak technikou snéhové koule, kdy byli
dalsi informatofi tazatelovi doporuCeni béhem rozhovoru. To pfispélo k efektivité
vyzkumu, kdy tazatel vedl rozhovory s informatory, ktefi jsou v komunité povazovani
za dulezité jedince. Rozhovory prob&hly mezi 2. - 15. 2. 2022.

Rozhovory zalaly predstavenim osoby tazatele a ucelu vyzkumu. Rovnéz
se seznamenim s informatorovymi pravy na zaji§téni anonymity, v souladu se zakonem
¢. 101/2000 Sb. Dale byli informatofi upozornéni na nahravani rozhovoru a byl od nich
ziskan souhlas s pofizenim zvukového zaznamu. V ramci anonymity jsou misto jmen
u rozhovorti zaznamenany pouze prezdivky informatord, respektive kfestni jména.
Samotné rozhovory byly vedeny v pratelské neformalni atmosféfe, Casto v nespisovném
jazyce s vyuzitim hovorovych a slangovych vyrazi béznych v otaku komunité. Rozhovory
mély délku od 30 do 80 minut v zavislosti na vyfecnosti informatora. Okruhy rozhovort
meély otevieny charakter, aby umoznily informatorovi zaméfit se na oblast, kterou povazuje
za dulezitou. Tazatel ptipadné ptidal doplijici otazku v ptipadg, ze byla vypoveéd nejasna.
Bylo stanoveno zakladni pofadi okruht, tak, aby na sebe logicky navazovaly. Potadi v§ak
bylo pfizptisobovano informatorovym vypovédim, aby vedlo k co nejpfirozenéjSimu
vypravéni (MiSovi¢, 2019, s. 108-118). Na uvod byly zafazeny okruhy pro identifikaci
informatora. Dale byly zafazeny okruhy tykajici se percepce a osobnich zkuSenosti s otaku
komunitou. Dtraz byl kladen na pfedavani osobnich piibehti a zazitkli. Ty byly casto
propojeny s informatorovym vnimanim komunity a byly diivodem pro jeho soucasny
nazor. V dalsi ¢asti byly okruhy ekonomického charakteru zjistujici propojeni jednotlivych
segmentll otaku trhu a vlastnosti otaku spotfebitelti. Na zavér byla od informatora ziskéna
reakce a zpétnd vazba na rozhovor. Také doporuceni na osoby pro budouci rozhovory.
Po skonc¢eni nahravani bézn¢ pokracovala nezdvazna konverzace, diky které se informatofi
s tazatelem loucili v dobré nalad€.

Nahravky rozhovort byly nasledné pfepsany do textové podoby a analyzovany
pomoci metody zakotvené teorie.

Otazky v rozhovorech spadaly do jednoho ze ¢tyt hlavnich okruhi:

- Setkani otaku;

- Identifikace otaku;

- Participace v subkultufe;

- Ekonomicka situace otaku kultury.

14



Okruhy a otazky byly stavény tak, aby na sebe logicky navazovaly a umoziiovaly
informatoriim plynulé vypravéni, tazatel nicméné¢ bézn€¢ zaménoval jejich pofadi
dle potieby a tempa rozhovord. Nasledujici tabulka pfindsi zakladni informace

o informatorech.

Tabulka 1 — Seznam informatorii polostrukturovanych rozhovorii

Poradi Jméno/piezdivka Vék Clen otaku subkultury
Informator 1 Christie 19 | od Sesté tridy
Informator 2 Hoff 34 | od prvaku na stredni
Informator 3 Jax 20 (od 13 let

Informator 4 Nachcanek 24 | od 15 let

Informator 5 Tom 30| od 20 let

Informator 6 Lucas 23 | neni ¢lenem subkultury
Informator 7 Yachiru 20| od 13 let

Informator 8 Malman 28 | od 18 let

Informator 9 Misko 35 |od 22 let

Informator 10 Kuromaru 26 |od 16 let

Informator 11 Majca 30| od 17 let

Informator 12 Hintzu 40| od 21 let

Zdroj: autor

Dotaznikové Setieni bylo pripraveno formou elektronickych dotaznikli zamétenych
na percepci otaku subkultury mezi outsidery. Dotazniky byly ziskdvany prostym
nahodnym vybérem v populaci. Aby bylo zajisténo, Ze respondenty skutecné nejsou
jedinci, identifikujici se jako otaku, byla jedna z otazek, zda se respondent povazuje
za otaku. Dotazniky s pozitivni odpovédi na danou otdzku nebyly vyhodnocovany.
Tim byla zajisténa objektivnost ziskanych dat. Cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit
povédomi vétsinové spoleCnosti o otaku subkultuie a jeji vnimani.

Vytvofeny dotaznik obsahoval devatenict otdzek!, ztoho jedna otizka byla
oteviena a Ctyfi otazky byly polouzaviené, zbylé otazky byly uzaviené. Ohledné
tematického rozde€leni: pét otazek bylo demografickych, dvé otazky byly filtracni a k nim
patfilo pét otazek navazujicich. Byly pokladany otazky k Sir§Simu tématu, nez povédomi
otaku subkultury a dotazované pojmy byly vysvétlovany, aby byl minimalizovan pocet
neutralnich odpovédi. Od respondentl tak mohla byt zjisStovana percepce otaku kultury

bez jejich ptedchozich zkusenosti s ni.

! Otazka 20. zjistovala zpé&tnou vazbu respondentil.
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Kvantitativni vyzkum probéhl od 17. 3. do 21. 3. 2022. Prizkum byl proveden
pomoci online dotazniku, ktery umoznil i v dobé pandemie rychlé a bezpecné sesbirani
odpovédi. Celkem bylo posbirano 100 dotaznikd. Z toho 17 respondentl bylo na zakladé
filtracni otdzky vyfazeno, protoze tito respondenti se identifikovali jako otaku, zbylych
83 dotaznikli bylo vyhodnoceno. Tim bylo docileno, Ze vSechny vyhodnocené dotazniky
byly vyplnény necleny otaku subkultury.

Pro zjisténi povédomi a percepce o otaku subkultufe byly stanoveny celkem
dve¢ programové otazky a vytvofeny jejich hypotézy. Nulova hypotéza (HO) tvrdi, Ze mezi
sledovanymi jevy neexistuje zavislost. Naopak alternativni hypotéza (H1) potvrzuje
vzajemnou zavislost sledovanych jevli v populaci. Prvni programova otdzka zjistovala
povédomi o existenci terminu otaku jako fanouScich mangy a anime. Cilem bylo zjistit,
zda existuje rozdil na zaklad¢ véku respondentd.

Programova otazka 1: Povédomi o terminu otaku jako fanousScich mangy a anime

bude vyssi u respondentli do 25 let nez u respondenti starSich nez 25 let.

HO: neexistuje zavislost mezi povédomim o terminu otaku a vékem respondentdl.

H1: existuje zavislost mezi povédomim o terminu otaku a vékem respondent.

Otazka ke zjisténi percepce vefejnosti smérem k otaku vyuziva jako proménnou
vek respondentt, jelikoz z kvalitativniho vyzkumu vychazi predpoklad, ze percepce otaku
se v poslednich letech zlepSuje. Z toho se da usuzovat, Ze mladsi respondenti budou mit
lep$i nazor na otaku nez starSi respondenti. Proto i ve druhé programové otazce byla
vzorkova populace délena na zaklade véku.

Programova otazka 2: Vnimani otaku a traveni volného Casu konzumaci mangy

a anime je pozitivnejsi u respondentl do 25 let nez u respondenta starSich nez 25 let.

HO: neexistuje zavislost mezi vnimanim otaku a vékem respondentd.

HI: existuje zavislost mezi vnimanim otaku a vékem respondentd.
Z empirickych cetnosti ziskanych z dotaznikového Setfeni byly vypocteny

teoretické Cetnosti. K ovéteni hypotéz a vypoctu zavislosti pro vzorek populace byl pouzit

Pearsontiv Chi-kvadrat test nezavislosti, jelikoZ pocet vzorkt byl vétsi nez 40.
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3. Literarni reSerse

Subkultura otaku patfi mezi relativné nové subkultury. Na rozdil od spousty jinych
subkultur spojujicich fanousky uréitého stylu (punk, gothic...) se do Ceské republiky
rozsitila az koncem 90. let podobné jako do vétSiny svéta. Pivod ma v Japonsku,
kde se rozsitila jiz diive (Tesat, 2011, s. 344-345). Tato kapitola ma za cil poukazat na jiz
provedené vyzkumy o této subkultuie v Ceské republice a v zahrani¢i.

Vzhledem k tomu, Ze je otaku subkultura pomérné mlada, bylo zatim v Ceském
prostiedi vydano jen malo literatury a vyzkuma, které by se ji vénovaly. Proto je velka cast
této kapitoly vénovana zahrani¢énim zdrojim popisujicim situaci piedevsim v Japonsku
a USA.

Otaku subkultura vznikla v 80. letech v Japonsku. Zde je vnimana jako spolec¢nost
,nerdi” a introvertnich mladych jedincti bez snahy o budovani socidlnich vztah.
Pteneseny vyznam slova otaku, jako pfiznivci japonskych komikst a serialt, je diisledkem
rozdilného pohledu na tuto komunitu v USA a zdpadni Evropé€. Tyto dva rozdilné pohledy
charakterizuje kniha ,, Fandom Unbound: Otaku Culture in a Connected World*“ (Ito,
Okabe, Tsuji a kol., 2012). Jedna se o sbornik autorti editovany a pfelozeny do anglictiny.
Zkouma piivod otaku subkultury v Japonsku a fungovéani jejich komunit. Cést knihy
je vénovana porovnani vyvoje v Japonsku se Spojenymi staty, kam se kultura rozsitila.
Zatimco japonsti otaku jsou vnimani jako obsesivni, asocialni a nebezpeéni jedinci, ktefi
se strani spolecnosti, ve Spojenych stitech jde o mainstreamovou zabavu pro Sirokou
vrstvu spole¢nosti, ktera vedla k rozvoji nejvétSich festivalli zaméfenych na otaku kulturu
na svété. Na knize spolupracovalo n€kolik autort jak z Japonska, tak z USA.

Konkrétnimu terminu otaku se vénuje ve svém vyzkumu indicky autor Siddharth
Garg (2019, s. 3,4), ve kterém popisuje vznik a vyvoj pouzivani tohoto slova. Japonsti
otaku jsou socialn€ odlouceni jedinci bez zajmu o mezilidskou interakci (Grassmuck, 1990

cit. dle Garg, 2019, s. 3). Utikaji do virtualniho prostoru a svym konickiim?

veénuji
extrémni zajem az do bodu obsese (Kitabayashi, 2004 cit. dle Garg, 2019, s. 3). V oboru
svych konic¢kli maji vyborné znalosti a jsou ochotni kupovat jakékoliv zboZi s nimi spojené
(Keliyan, 2011 cit. dle Garg, 2019, s. 3). Garg (2019) dale specifikuje udalosti v Japonsku

od 80. let, které mély vliv na vnimani otaku vétSinovou spolecnosti. Po prvotnim

2 Vétsinou jde o zajmy spojené s médii nebo technologiemi.
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negativnim vniméni této subkultury® se percepce spoleénosti zménila a zadala ji v priibéhu
90. let respektovat. Japonskd vladda ji dokonce zaCala vyuzivat k propagaci svého
kulturniho vlivu v zahrani¢i potom co bylo zji§téno, jak velky trh otaku subkultura
pfedstavuje. Na pocatku tisicileti vrcholila kampan ,, Cool Japan®, ktera méla za cil
podpofit rozsifeni anime a mangy mimo Japonsko a vytvofit s nimi globalni trh.

V &eském prostiedi se otaku a také cosplay subkultuie* vénuje ¢4st knihy ,, Kmeny
s nazvem ,, Otaku/Cosplay“. Kniha obsahuje zpracovani krom¢ otaku subkultury jesté
nekolika desitek dalSich subkultur mladeze a vénuje se jejich podrobné charakterizaci.
V Ceském prostiedi vznikla subkultura koncem 90. let mezi studenty a prvotni kontakty
fungovaly online. S dal§im rozvojem vznikala fyzicka setkani. Kniha zmiiuje autory
a udalosti této scény’. Souéasti je nékolik rozhovort s jejimi ¢leny zaméfené na jejich
nazory na subkulturu. Cela kniha je zamétena pfedev§im na vizualni stranku subkultur.
Vétsinu obsahu kapitoly tedy tvofi fotografie zachycujici otaku subkulturu (Tesatf 2011,
s. 338-361).

Ekonomickému chovani otaku se vénuje vyzkum ,,The Otaku Group from
a business perspective”. Vyzkum Kkategorizuje oblasti trhu otaku kultury v Japonsku.
To jak z makroekonomického, tak i mikroekonomického pohledu. Mezi ,, otaku trh* autor
fadi, kromé mangy a anime, také videohry, tzv. idoly (specifické popularni interprety
s vérnou fanouskovskou zakladnou) a trh se skladanim osobnich pocitaci. Ekonomickych
konzumentti, které lze zminénymi zvyklostmi oznacit jako kategorii otaku, bylo v dobé
vydani publikace v Japonsku 2,85 miliont a tvofili tth o objemu 290 miliard jent.
Publikace vysla jiz v roce 2004 a vzhledem k rychlému vyvoji trhu a globalnimu rozsifeni
otaku kultury nejsou tato data jiz aktualni. Slouzi ale dobfe k demonstrovani historického
vyvoje, kdy uz na poc¢atku 21. stoleti mel tento trh v Japonsku na Ceské pomery vyznamny
objem (Kitabayashi 2004, s. 1-10).

Otaku a jejich chovani ve Spojenych statech se vénuje vyzkumna prace ,, The
weeboo Subculture: Identifiction and performance” jejimz autorem je Ameri¢an Jacob
Lacuesta (2020, s. 1-20). Prace zkouma normy chovani a ritudly, které ,, weeboo *“ definuji.

Termin ,, weeboo ““ neni v angli¢tiné pfesnym ekvivalentem pro termin otaku v japonsting.

3 Termin otaku mél negativni vyznam a vzbuzoval antipatie.

4 Subkultura kostymového hrani fiktivnich postav, ktera je s otaku subkulturou propojena.

5 Scéna: moderni méstska forma spoledenského styku, ve které maji Giastnici stejny z4jem na traveni volného
casu nebo se zaméfuji na stejny zivotni styl, ale nemusi se vzajemné znat.
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Jedna se spiSe o sub-subkulturu mezi otaku. Plati tedy, Ze vSichni weeboo jsou otaku, ale
ne vSichni otaku jsou weeboo. Weeboo vSak na rozdil od terminu otaku oznacuje osoby,
pro které je typické prehnané vyhrocené chovani. Jejich obsese japonskou anime kulturou,
idealizace fiktivniho svéta a odmitani okolni reality u nich vede k rasové nebo etnické
dysforii. Weeboo jsou v souasném zivoté nestastni a nespokojeni a ztraci vlastni identitu
Autor zdfiraziiuje, Ze jejich komunikace probihd prevazné pies internet (napf. VR chat®),
¢imz se stavaji socidlné izolovanymi. Dale definuje rozdilné vniméani terminu otaku
v Japonsku a v USA’, kdy ve Spojenych statech plati pro fanousky s uréitou obsesi anime
a mangou. Na rozdil od Japonska, kde termin otaku oznacuje osobu s jakoukoliv obsesi
popularni kulturou, sci-fi, technologiemi, nebo v §irSim pojeti jakymikoliv informacemi,
které mize ziskat a vyménovat. Je to zpisobeno tim, ze do USA a obecné do zamofi
se slovo otaku dostalo az s vyvozem anime a mangy, je tedy spjaté s jejich fanousky
(Eng, L. 2012 cit. dle Lacuesta, 2020, s. 4).

Brett Hack (2016, s. 1-25) vydal studii: ,, Subculture as a social knowledge “, ktera
porovnava japonské otaku s ,,netfo uyoku‘ — japonsti internetovi pravicovi radikalové.
Duvodem ktomu jsou podobné vzorce chovani obou skupin: formy komunikace,
zacClefiovani v socialnich kruzich atd. Ob¢ skupiny pocit'uji zoufalstvi z nejisté budoucnosti
a nepochopeni ze strany star§i generace. Jako obsah otaku subkultury tu ale zdiraziuje
individualni aték ze sociadlnich kruhti do virtudlniho svéta. Tim u jedincG dochazi
k naprosté spoleCenské izolaci. Na rozdil od ,, netto uyoku “ jejimz obsahem je radikalizace
asnaha o zménu sméfovani japonského systému ve virtudlnim prostoru. Tato prace
se vénuje vnitinimu postoji a motivaci ¢lend subkultury, coz je dulezité pro porovnani
s vlastnim vyzkumem vnitini motivace otaku v Ceské republice.

Vyzkum ,,Kogyaru and Otaku (Keliyan, 2011, s. 95-110) se v€nuje japonské
postmoderni spolecnosti a témto dvéma subkulturam, které jsou jejim typickym ptikladem.
Céast vénujici se otaku je charakterizuje jako introverty, utikajici do svéta internetu,
konicku a sbirek, jako soucast kulturniho odporu. Jejich vék se pohybuje mezi 13 a 40 lety,
obvykle jsou nezadani a bydli ve vétSich méstech. Duraz ptiklada také jejich nekritickému
sledovani modnich trendi a konzumniho trhu, které potiraji jejich individualizaci. Otaku

dle tohoto vyzkumu patii k nejloajalnéj§im zakaznikim, bez ohledu na cenu produkti.

6 Pla}forma pro komunikaci v prosttedi virtualni reality.
7'V Ceské republice plati pro termin otaku stejny vyznam jako v USA.
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4. Teoreticka vychodiska

4.1.Kultura a subkultura

Pojem kultura nema jednu zakladni definici. JelikoZ slovo kultura mtze odkazovat
na véci spadajici do riznych oborti od historie pfes sociologii, az do biologie — kultura
bunék (Smolik, 2010, s. 26). V pivodnim vyznamu v latin€¢ znamenalo ,,70 o co se musi
pecovat“. V modernim pteneseném vyznamu se jednd o vSechno, co bylo vytvoieno
Clovékem. Timto zpusobem kulturu popsal ve své knize ,, Primitivni kultura® britsky
antropolog Edward Burnett Tylor (1871, s. 23). Definoval ji jako nasledujici: ,, Kultura
neboli civilizace je sloZity celek, jenz zahrnuje védéni, viru, uméni, pravo, moralku, obyceje
a jiné schopnosti a navyky, ziskané clovékem jako prislusnikem spolecnosti.

Vaclav Soukup (2004, s. 14-16) povazuje Tylorovu definici kultury za revoluci
védeckého pfistupu. Z ni se pak odvijeji ostatni moderni teorie kultury, jako i studia
sociokulturnich jevil. Je zfejmé, ze kultura je komplexni pojem zasahujici do vSech oblasti
lidského Zzivota. V literatufe se proto vyskytuji riizné ptistupy k vymezeni obsahu kultury.
Axiologicky neboli tradi¢ni pfistup vyuzivany pfed Tylorem omezoval kulturu na hodnoty
kultivujici ¢lovéka, zejména duchovni oblasti. Antropologicky pfistup zahrnuje vSechny
procesy, kterymi se ¢loveék zaclenuje do spolecenstvi. Funkci antropologického pfistupu
neni hodnotit, ale objektivné¢ klasifikovat a charakterizovat vyvoj v ¢ase. Kulturu tvofi
systém artefaktd, sociokulturnich vzort a ideji sdilenych ¢leny spolecnosti. Sociokulturni
vyzkum tak probihd sledovanim jejich Zivota v daném prostiedi po néjakou dobu
a charakterizovanim téchto systémt. Tfetim pfistupem je redukcionisticky, ktery na rozdil
od antropologického pfistupu kulturu omezuje na urCitou cCast reality, aby zptehlednil
a zvyraznil to, co je povazovano za dilezité.

V navaznosti na Tylora vznikly pozdé¢ji stovky riznych definic. ZjednoduSena
formulace, ktera t€émto definicim nerozporuje, zni takto: ,, Kulturu je mozné definovat jako
soubor vzorcii chovdni jedincii ve spolecnosti, vietné jejich ztélesnéni v artefaktech, které
nejsou vrozené, ale naucené.” Tyto zékladni body k definovani kultury vybrali
A. L. Kroeber a C. Kluckhohn (1952) kritickym rozborem n¢kolika set definici koncepci
kultury.

Podstatnd je konkrétni definice kultury jako nositele naucenych vzorci chovani.

Z téchto naucenych vzorci chovani spontanné vznikaji spoleCenské normy chovani
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a spoleCenské hodnoty. SpoleCnost si timto zpdsobem vytvaii vlastni pravidla, ktera
stanovuji jejim Clentim, jakym zplsobem se mohou chovat a co je povazovano
za normalni. Jedinec je tak v ramci spolecnosti svazovan pravidly, kterda mu nedovoluji
chovat se jinak nez vétSinova populace (takové chovani je pak povaZzované za deviantni).
Jako motivace k dodrzovani pravidel miZze slouzit naptfiklad naboZenstvi, moralka
nebo pravo. Jedinec si tyto pravidla osvojuje v procesu socidlniho uceni. Tento natlak
je definovan jako socialni fakt (Durkheim, 1895, s. 175). Na druhou stranu je ale dulezitym
prvkem usnadiujicim komunikaci a zaclenéni vdané skupin€ lidi. Vznik téchto
spoleenskych hodnot a vzorci chovani je jednim ze zdkladd vytvareni kultury jako
produktu spolecnosti. Kultura by neexistovala bez spolecnosti a na druhou stranu,
spoleénost bez kultury by nemohla byt spoleCnosti, ale byla by pouze souctem
individualnich jednotlivcii bez vzajemné interakce (Petrusek, 2018).

Lidska spole¢nost je v globalnim meétitku heterogenni a diversifikovana. I pokud je
tedy pouzivan pojem spoleCnost ve smyslu globalni spolec¢nosti, d€li se tato spolecnost
na mnoho skupin v zavislosti na geografickém rozdéleni, veku, pohlavi atd. Kazda z téchto
skupin pak ma vlastni specifické vzorce chovani, které se ¢asto naprosto odlisuji od vzorcu
chovani jinych skupin, jak vychazi z teorie o kulturnim relativismu. Rizné spole¢nosti
vytvafi rizné kultury, které je nutné posuzovat v kontextu jejich vlastnich hodnot
geografickymi a demografickymi rozdily v globalni spolecnosti a neni je tak mozné
hodnotit na zéklad¢ stejnych parametri (Soukup, 2004, s. 8-12).

Kultury je mozné Clenit podle etnického hlediska, ndbozenského hlediska,
jazykového hlediska atd. Kazda ztéchto kultur pak stanovuje vlastni normy chovani.
V soucasném svéteé jsou kultury siln€ propojené. Jedinec si tak mize zvolit byt ¢lenem vice
kulturnich celkd (Pelcova, Kvé&tonova, 2019, s. 134-135). Napiiklad je moZné byt
z etnického pohledu ¢lenem ceské kultury, a zarovenl byt z ndboZenského pohledu ¢lenem
muslimské kultury.

Z hlediska geografie se pak tyto kulturni celky ve spole¢nosti maji tendenci
pfirozené centralizovat na jednom misté. Jedna se o logicky krok, jelikoz diky nau¢enym
vzorcim chovani konkrétni kultury je pro jedince Zzivot ve vlastni kultufe mnohem

konformngj§i nez v kultufe cizi. To se tyka jak vétSich izemi (staty), tak i mensich celki.
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Proto se napriklad ve velkych méstech objevuji Ctvrti s Cist€ menSinovym obyvatelstvem,
kde jedinci ¢asto neovladaji pln€ mistni jazyk (Novy, 1996, s. 21).

V déjinach antropologie povaZzuje Soukup (2004, s. 17) za dulezité zavedeni
terénniho vyzkumu. Ten zajistil empiricky sbér dat pfimo ve sledovanych skupinach.
Soucasni vyzkumnici se tak stavaji soucasti kultur, které zkoumaji. Pfi sociokulturnim
vyzkumu je také nutné zbavit se etnocentrického piistupu a nehodnotit tak sledovanou
spolecnost podle méfitek vlastni kultury. Stejné tak ale nesmi byt ovlivnén sledovanou
kulturou. Na vyzkumnika jsou vtomto ohledu kladeny vysoké naroky a pocita se,
ze vysledky nejsou nikdy Cisté objektivni a jsou ovlivnény vyzkumnikovym ptistupem.

Pojem subkultura vychazi z tohoto §tépeni kultury na mensi celky. O subkultuie
se hovoti v pfipadé, Ze je dana skupina stale soucasti dominantni kultury, at’ uz jazykove,
narodnostné nebo demograficky, ale vurlitych oblastech norem, vzorcli chovani
se od ni odliSuje. Tvofi tak vlastni odd€lenou cast v ramci vétsiho celku. S prvni definici
subkultury pfiSel Milton M. Gordon a zni: ,,...pododdéleni narodni kultury, sloZené
z kombinace socialné situacnich slozek, jako je tridni status, etnicky puvod, méstské
nebo venkovské osidleni a nabozenska prislusnost, které tvori svou kombinaci fungujici
Jednotu, jez integracné upeviiuje na ni se podilejici jedince. “ (1947, s. 40-42). V souCasné
literatufe se misto terminu subkultura mohou vyskytovat terminy kmen nebo scéna (Tesar,
2011).

Se subkulturou se vaze pojem kontrakultura, ktery znamena ,opozici
k mainstreamové kulture”. Kontrakultura vyjadfuje nespokojenost se spoleCnosti, jejimi
hodnotami a chovanim. M4 tak souvislost se subkulturami na zakladé odliSnosti
od dominantni kultury, u subkultur nicmén€ tyto odliSnosti nemusi vzdy byt nutné
v konfliktu s hlavni kulturou. U kontrakultury muaze jit o odli§nosti rizného charakteru,
napf.: kriminalniho, politického atd. Cleny kontrakultur jsou tak predeviim jedinci
s problémy a konflikty se spole€nosti, tj. alkoholici, vézni atd. (Soukup, 2020).

Tim, Ze jsou subkultury men§imi spoleCenskymi celky na rozdil od dominantni
kultury s vlastnimi specifickymi hodnotami a vzorci chovani, odrazi lépe identitu svych
¢lent. Kazdy jedinec je tak v subkultufe 1épe definovany a nachazi se v prostfedi, které
je pro n¢j méné konfliktni a 1épe kopiruje jeho vlastni postoje. Pfirozené tak postupné
dochazi k rozvoji subkultur a kontrakultur a ke §tépeni mainstreamovych kultur na mensi

celky, lépe odrazejici jednotlivé Casti spolecnosti (Soukup, 2004, s. 5). Subkultury lze
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Clenit na zakladé ruznych podminek: demografie, geografie, socidlniho postaveni nebo
zajmu (Smolik, 2010, s. 34).

Zkoumani subkultur patii mezi relativné nové oblasti antropologie. ,, Tak jako diive
antropologové odjizdeéli na své mise za domorodci do Afriky, Asie a Tichomori, studuji
dnes Siroké spektrum modernich subkultur — ,kmeni‘ mediki, anarchisti, dichodcii,
reklamnich pracovnikii, bezdomovcii, narkomanii, farmari nebo horniku. “ (Soukup, 2004,
. 5). Zhlediska vyzkumu subkultur jsou podstatné jeji dvé funkce, a to substancni
a funkcionalni. Substan¢ni funkce subkultury vymezuje jeji podstatu. Definuje, ¢im
se subkultura vyznacuje jako celek, jaké jsou spolecné znaky, hodnoty a vzorce chovani
jejich ¢lent a jaky ma vztah k mainstreamu. Zjednodusené se jedna o sledovani subkultury
a jedinct z vnéjsiho pohledu. Funkcionalni funkce subkultury naopak sleduje subkulturu
z vnittku a zaméfuje se na vyznam pro jeji ¢leny. Pro€ je jedinec soucasti této subkultury,
jaké z ni ma pocity, jaky ma subkultura vliv na formovani identity jedince, jak funguje
budovani vztahd a hierarchie vramci subkultury (Dyoniziak, 1968). Ztoho vychazi,
ze substancni funkce subkultur je 1épe zkoumana pomoci kvantitativniho vyzkumu,

funkcionalni funkce pomoci vyzkumu kvalitativniho.

4.2.Subkultury déti a mladeze

Pti definici subkultur mladeze (mezi které se fadi i otaku subkultura) vychazi tato
prace piedev§im z publikaci od Josefa Smolika a Petra Janecka, ktefi se problematice
subkultur déti a mladeze detailné vénuji. Josef Smolik (2010, s. 34) upozoriiuje,
ze ,neexistuje jednotna kultura mladeze “, jedna se tak spiSe o soubor nesourodych skupin
a spoleCenstvi, které maji pouze spole¢né demografické zaklady. Tato celkova kultura
mladeze mtZe byt rozdélena na jednotlivé narodni kultury mladdeZze a déale na skupiny
subkultur s podobnymi zajmy (hudebni, sportovni...). Subkultury jako skupiny lidi
vymezujici se vii¢i dominantni kultufe ve spole¢nosti, vyhledavajici zménu a odsuzujici
pasivitu mainstreamu jsou casto spojovany pravé s mladymi a jejich spoleCenstvimi.
Pfirozen¢ kazda nastupujici generace hledd ve spole¢nosti své misto a musi se v ni umeét
prosadit a ziskat si respekt oproti té predchazejici. Lze pozorovat, Ze ¢im je spolecnost vice
rozvinutd a ¢im jsou naroky na jednotlivce na prosazeni v ni vyssi, do jisté miry urcuje
vznik odporu a odmitani takové spolednosti mezi jejimi nové se integrujicimi ¢leny. Ugast

v subkultufe jako tnik pfed $patnou socialni situaci je pak vnimén jako deviantni chovani
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(Bittnerova, Janecek, 2011, s. 108). V takovém piipade se jednd predev§$im o mladistvé,
ktefi prechazi z péce svych rodici do samostatného Zivota. Tento proces se ale tyka
mnohem $ir§tho mnozstvi jedincti. Muze jit napfiklad o propusténé vézné, dlouhodobé
nemocné vracejici se do pracovniho procesu nebo cizince. Imigrace je u homogennich
spolecnosti citelné¢ vniméana a v zavislosti na naladé mize byt pro tyto jedince hledani
pozice ve spoleCnosti obtizné. Naproti tomu u mladistvych se zdaleka nejednd o tak
rezonujici téma, jelikoz jde o pfirozeny jev, ktery se déje kontinualngé. Zaclenovani
do spole¢nosti neboli enkulturace souvisi se ziskavanim kulturniho kapitalu (Bourdieu,
1973).

Miadez definuje Smolik (2010, s. 23) jako obdobi mezi détstvim a dospé&losti.
Narozdil od déti (Bittnerova, Janecek, 2011, s. 13-14) jejiz kultura nema na kulturu
,dospélych* vliv a neni vi¢i ni konfliktni, tak mladez znazoriiuje prechod k plné
respektované Casti spoleCnosti. Obvykle se uvadi vek do 25 let. Spodni hranice souvisi
s nastupem puberty, tedy cca 14-16 let. V této vékové kategorii probihd proces dospivani.
Kromé fyzického dospivani nastava i dospivani psychické. Clovék je schopny tvofit
sivlastni nazory a vznika potfeba k jejich respektovani. Nedostatek respektu, ktery
se mladezi ze strany dospélych dostava, vede k frustraci a odporu vii€i nim. Vytvaii se tak
propast, kdy se mladez snaZi ziskat stejné postaveni jako star§i generace a pii jeho
neziskani se stavi do opozice, aby od ni byla odliSena. Subkultury mladeze jsou
homogenni, co se tykd demografie. Jde vétSinou o jedince v mestském prostiedi
s mnozstvim vrstevnickych vztahd. Ve vesnickém prostiedi se subkultury tolik nevyvijeji,
protoze zde neni mozna koncentrace mladeze v takové mife jako v méstském prostiedi.

Vyzkumu subkultur mladeze se v minulém stoleti vénovaly pfedev§im dvé Skoly:
Chicagska a Birminghamska. Chicagské skola spojuje subkultury s krimindlnim chovanim
a zamfuje se na sledovani jedinci v problémovém prostiedi (Cohen, 1971).
Birminghamska skola se zaméfuje na vzdorové chovani mladeze a jeji sdruzovani
do subkultur. Nespecifikuje se tak pouze na deviantni a krimindlni chovani. Bylo
vytvofeno centrum pro soucasnd kulturni studia (CCCS)8. Toto centrum se zaméfovalo
predevs8im na mladeZ z niz§ich vrstev, ktera ,,nemd kam jit*“. Ta tvotila zakladni podhoubi
pro subkultury mladeze. Ty se vyznaCovaly odmitanim dominantni kultury, rebelskou

vizazi, podle které se jednotlivé skupiny identifikovaly (punk, skinheads atd.).

8V originéle: ,, Center for Contemporary Cultural Studies”.
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Birminghamska $kola se diky svému Sir§imu pojeti subkultur mladeze stala dominantni
a vétSina vyzkumi druhé poloviny minulého stoleti se odvijela pravé od ni (Bennett a kol.,
2014, s. 90-91).

Od konce 70. let se CCCS stala ter€em kritiky a pfestala jako model pro vyzkum
subkultur mladeze stait. Jeji omezeni na subkulturni odpor vi¢i mainstreamu
jiz neodpovidal realité, jelikoz subkulturni a undergroundové scény se staly soucasti
konzumni spole¢nosti. Hudebni subkultury se staly soucésti popularniho trhu, obleceni
a vizaz puvodné vyjadiujici pfisluSnost ke skupiné se staly béznou soucasti trhu. (Bennett
akol, 2014, s. 12). Dalsim nedostatkem CCCS byla absence vyzkumu divek a Zen
u subkultur mladeze. Weller (2006, s. 2) tika, ze vzniklo minimum studii zahrnujici Zeny
v subkulturach. S vyjimkou sexudlnich deviaci se vyzkumy orientovaly vyhradné
na muZzskou ¢ast komunit. Pfitom zeny byly v 80. letech vyznamnou soucasti pfinejmensim
hudebni, tane¢ni a drogové kultury.

S ptibyvajici roli médii a konzumniho trhu na vliv subkultur, kdy se z pGvodniho
protestniho zaméru stavala soucast mainstreamové kultury, vznikly diskuse o jeji
autentiCnosti. Takzvany subkulturni kapital ale netvofi jen image, ale i vystupovani
a , argot*®, které jsou nesnadno ovlivnitelné konzumni spole¢nosti. Jedinci, ktefi nebyli
soucasti subkultur, si tak pfivlastiiovali pouze ¢ast jejich znakd, jako je obleeni. Zejména
srozvojem hudebni a taneni kultury se zaCal pouzivat pojem ,klubovd kultura®.
Ten neodkazuje na Zadnou konkrétni subkulturu, coz je zpisobeno mnoZzstvim riiznych
styli a skupin pilsobicim ve stejném prostiedi a sdilejici stejny prostor. Rozdily
mezi jednotlivymi skupinami se tak smazavaji a vice se podtrhuji spolecné hodnoty
a znaky (Bennett a kol., 2014, s. 16).

V souvislosti s tim vznikla koncem 90. let post-subkulturni teorie, kterd reaguje
na neaktualnost modelu CCCS. Post-subkulturni teorie ¥ika, e v soucasné kultuie neni
mozné délit jednotlivé subkultury, jelikoZz neni mozné je jednotlivé definovat a oddélit.
Vyuziva tak terminy jako jiz zminéna ,, klubova kultura®, ,,kmeny“, ,,scény“ nebo ,,styly .
Loajalita a mira ztotoznéni jedince se subkulturou je vyrazn€ niz§i nez v minulosti.
mladeze se stdva vice flexibilni, proménlivou. Vzhledem k absenci urcujicich znaki

a nedefinovatelnosti soucasné kultury mladeZze v post-subkulturni teorii, nelze zkoumat

% Argot — specidlni slovni z4soba a zplisob, jakym je pronaSena (Smolik, 2025, s. 42).
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pouze homogenni uzavienou oblast, ale je nutné provadét vyzkum subkultur mezi mladezi
v souvislosti s celym kulturnim prostfedim (Smolik, 2015, s. 47-49).

Smolik (2010, s. 37-40) zdlraziuje u subkultur mladeze terminy — scéna, identita
a zivotni styl. Scéna je volnéj$im pojmem nez subkultura, kdy se mezi sebou jeji ¢lenové
nemusi nutné znat a spojuji je pouze podobné zajmy a ucast na stejnych udalostech.
S tim souvisi pojem zivotni styl, ktery je do jist¢ miry vyjadfovan pravé ucasti na scéné.
Jde o normy a nazory, kterymi se ¢lenové skupiny navenek projevuji at’ uz v podobé
traveni asu, vztahii nebo zvyki. Zivotni styl je u subkultur mladeZe stmelujici faktor.
Identita je produktem vztahu jedince se spolecnosti. Tvofi se s procesem enkulturace.
Identita vramci subkultur mladeze je budovana zaclefovanim jedince do skupiny
vyjadfujici stejné hodnoty, budovanim podobného Zivotniho stylu a identifikaci se vzory
v ramci subkultury. Z pfedchozich odstavcl, které se vénovaly tfiSténi a popularizovani
subkultur mladeze vychazi nejednoznacnost charakteristiky zaclenéni jedince do jejich
struktur. Vzhledem ke smazavani rozdili mezi protestni ucCasti v subkultufe
a mainstreamovou image je t€Zké rozpoznat, zda se jedinci identifikuji jako clenové
jednotlivych subkultur. Z toho divodu jsou pfiznivci dané subkultury déleni do skupin
podle vlastni angaZovanosti. Prvni skupinou jsou jedinci vné dané spolecnosti (pouze
sledujici trendy, ,, causal fans“'®). Tato skupina je nejsir§i zakladnou pf¥iznivci. Nejsou
v kontaktu se ¢leny subkultury a nemaji tak vliv na jeji fungovani. Se subkulturou je poji
jen naklonost ke stejnému stylu, hudbé atd. Druhou skupinou jsou pasivni pfijemci
(,, ucastnici ), ktefi se nepodileji na tvorbé a fungovani subkultury, ale jsou jeji soucasti.
Ugastni se tak jednotlivych akci, ztotoZfuji se s my§lenkami a hodnotami dané subkultury
a jsou v kontaktu s ostatnimi jejimi ¢leny. Jadrem subkultury je jeji tfeti skupina, coz jsou
aktivni pfiznivei — ,,tviirci“. Kromé znaného mnozstvi kontaktti a Casu straveného
v prostfedi subkultury se tak 1 aktivné podileji na tvorbé€ hodnot souvisejicich
se subkulturou organizovanim akci a zapojovanim S§irSich vrstev pfiznivcell mezi komunitu

(Smolik, 2010, s. 41).

4.3.Teorie performance

Performance jsou jednim ze zpusobll, jakym miZeme nahliZet na lidské chovéni

a ¢innosti. V ramci vyzkumu spolecenskych komunit pak vytvareji mozZnosti pro jejich

10 PrileZitostni fanousci “- termin z angliétiny, pouZivany v popularni kultufe.
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charakterizaci a kategorizaci. Performance (do ceStiny preloZzeno jako predstaveni,
vystoupeni, vykon atd.) je termin vyuzivany v mnoha oborech napfi¢ spole€nosti.
V zakladnim vyznamu definuje, jak spravné vykonava osoba, nebo véc sobé pridélenou
ulohu (Cambridge dictionary, ©2021). V pfeneseném antropologickém vyznamu se jedna
o pohled na kazdodenni chovani jedince. To se projevuje v konkrétnich rolich, které ¢loveék
ve spoleCnosti pfijima. Jednim z vyznamnych zplsobli vyjadfeni performance
je performativita neboli zaujimani postoji pomoci pretvafeni mySlenek do mezilidské
komunikace, a to jak verbalni, tak neverbalni. To vychazi ze zjisténi J. L. Austina,
7e komunikace neslouzi pouze ke konstatovani faktii a popisu reality, ale i k ovliviiovani
chovani. (1962, s. 1-3). Mezilidska komunikace tim tedy umoziuje jedinci zaujimat riizné
postoje a ménit tak své postaveni ve spole¢nosti. To se tyka komplexné vSech forem
komunikace a projevuje se nepfetrzité v kazdodennim chovani lidi. S tim souvisi dilo
Ervinga Goffmana ,, Vsichni hrajeme divadlo* (1959)"', kde jedinec méni role podle
spolecenskych situaci. Spole¢enska role je vzorec chovani, ktery jedinec pouziva v dané
spolecnosti. Vychazi tak ztoho, Ze Clovék je socialni bytost ajako takova se snazi
prizplsobit prostfedi, ve kterém se nachazi. Tim, Ze jedinec spravné plni svoji roli, ziskava
prestiz neboli status, ktery urcuje jeho spolecenskou pozici (E. L. Hartley a R. E. Hartley,
1952). Status ale nemusi byt jen ziskany pomoci role, ale i vrozeny (napf. pohlavi), nebo
pripsany (napf. v€k). Ziskani statusu tak neni plné€ zavislé na vykonu roli, ovSem role jsou
vZdy zavislé na statusu jedince.

Jelikoz jedinec je obvykle soucasti mnoha skupin, ma i mnoho socidlnich roli.
Chovani jedince je tedy urCovano spolecnostmi, ve kterych se nachazi. Oprostit
se od nepretrzité performance nebo si od role ,,odpocinout” je pro jedince mozné
v soukromi nebo mezi nejdiveérnéj§imi osobami, jez znaji jedincovy role a jeho skute¢nou
identitu (Goffman, 1959).

Pfedmétem performanci nejsou jen jedinci, ale také pfedméty a okolni prostiedi,
které jsou k tomu uéelu vyuzivany. Soubor téchto prvki definuje Sima (2017, s. 29) jako
festivity — oslavy, ritudly. Ty jsou komplexnimi celky performance objevujicimi
se historicky v kultufe, naptiklad v nabozenstvi, lidovych obyc¢ejich a slavnostech,
ale i v modernich oblastech jako jsou subkultury mladeze. Tomu také odpovidd jeden

ze zakladl festivity: ,ymy versus oni“, kdy se vytvaii pevnd hranice mezi vnitinim

1V originale ,, The Presentation of Self in Everyday Life “.
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avn¢j§im prosttedim a nastdvd vymezovani se vici vn&j§imu prostiedi, které
je povazovano za nepfatelské. Uvnitf tohoto prostiedi jsou pak jasné nastavena
hierarchicka pravidla, ktera nejsou ovlivnéna pravidly okolniho prostiedi.

Viaclav Soukup (2017) definuje sociokulturni performanci nasledujicim zptisobem:
»...0znaceni skutecného jednani lidi v konkrétnim spol. a kult. kontextu. V jistéem smyslu
je protikladem, v jistéem smyslu realizaci kulturni kompetence, tj. lidské schopnosti jednat
v souladu s kult. gramatikou (kult. kédy, znalostmi a normami), kterou sdili ¢lenové urcité
spolecnosti.” Poskytuje tak jedinci pravidla a moznosti, jak miZe komunikovat v ramci
skupiny. Podle n¢kterych antropologll performance umoziiuje i svobodny vybér zasadnich
véci, jako naptiklad genderu. Judith Butlerova (1990) uvadi, Ze performativita jedince neni

{12« Naopak performativita jedince, jeho chovéni

uréovana na zékladé jeho ,,pohlav
a vystupovani vytvari jeho identitu a definuje jeho gender. Neni tak mozné ze socialniho
hlediska ptiznavat jedinci pohlavi ,,muz“ nebo ,,Zena “ z vnéjsku. To ma zasadni vyznam

4

pro identitu jedince, zejména pak v obdobi dospivani, kdy to pfinasi obrat ve vnimani
tvorby sexuality a osobnosti. Ospravedlnuje to do té doby utlacované menSiny a stavi
je do stejné pozice se zbytkem spolenosti. Subkultury mladeze pomahaji jedinci
s hledanim vlastni osobnosti a genderové liberalnosti, na kterych jsou zaloZeny nebo které
jsou jejich nedilnou soucasti.

S tim souvisi rozvoj feminismu od 70. let minulého stoleti. Obrat ve vnimani
vlastniho genderu rusi historicky zazité role muze a zeny ve spolenosti. Proud liberalniho
feminismu'® na zakladé toho prosazoval stejné standardy a prava pro muZe a Zeny, protoZe
soucasné nastaveni spoleCnosti vychazi z iracionalnich, obsoletnich zakladti. Pojmem
souvisejicim a vychazejicim z vytvareni genderu a identity, ktery ma rovnéz souvislost
s feminismem, je cross-dressing neboli noSeni obleCeni opa¢ného pohlavi. Fenomén, ktery
byl ptvodné spojovan s bizardnim grotesknim efektem, je v soucasnosti jednim
ze symboll ur€eni vlastni identity. Souvisi se zaZitymi pfedstavami o rolich a vystupovani
jedinci ve spolecnosti, kdy jsou dany normy, jak se maji jedinci oblékat na zakladé
pfisluSnosti k pfedem urcenému pohlavi. Cross-dressing tyto normy bourd a nechava

svobodu prezentovat vlastni identitu, ktera neni ovlivnéna stereotypy spolecnosti.

12 Pohlavi je neptesnym piekladem slova ,,gender “, jelikoZ vystihuje pouze biologickou podstatu. V tomto
ptipadé termin ,, gender “ definuje socialni roli jedince ve spolecnosti. Da se tedy mluvit o terminu ,, socidlni
pohlavi“.

13 Druhym z prouddl byl tzv. materialni feminismus.
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Jeho rozvoj souvisi se silicim tlakem pro rovnopravnost Zen, stejné jako pro rovnopravnost
sexualnich menSin. V soucasnosti se tak Casto objevuje ve vefejném prostoru, médiich
a je akceptovan i konzervativngj$i ¢asti spole¢nosti. Stejné tak se stava soucasti a zdkladem
spolecenskych skupin a komunit (Carlson, 1996, s. 156-168).

Goffman (1959) sleduje kazdodenni performance z hlediska divadelni dramaturgie.
Na zakladé¢ toho pak kategorizuje sledované spolecenské situace. Jedince ucastnici
se danych situaci oznaCuje jako herce a jejich performance jako herecké vykony.
Ty rozd€luje na Skale mezi upifimné a cynické. Uptfimny herecky vykon znamena,
ze se jedinec plné€ ztotoznil se svou roli, kterou v dané situaci hraje, cynicky herec naopak
své roli nevéii a vyuziva ji k manipulaci s obecenstvem. Déle se zabyva rozd€lenim
regiontl, ve kterych performance probihaji. Zadni region neboli zékulisi je skryty prostor
v ramci regionu, kde herci nemusi hrat své role. Pfedni region neboli scéna je pak prostor,
ve kterém probihd hrani pro obecenstvo. Nejedna se o stejné vyuziti pojmu scéna, jaké
popisuje Smolik (2015, s. 34-35), kde znamena misto setkavani subkultur, vyjadiujicich
urCity Zzivotni styl. Jak scéna, tak zakulisi se vyznacuji specifickymi kulisami, které
se odviji od dané situace. Jsou vSak téméf vzdy nepfenositelné a spojené s konkrétnim
regionem. Goffmantv vyzkum je dobrym zdrojem pro kategorizaci performanci
v subkulturnim prostiedi. Pomoci tohoto vyzkumu je mozné kategorizovat chovani daného
spolecenstvi.

Pro vyzkum performanci v ramci subkultur mléddeZze jsou stéZejni prace, kterym
se vénoval Gary Alan Fine (1983). Vénoval se vyzkumu ,, her na hrdiny“** v komunitach
mezi americkou mladdezi. Tyto komunity definuje jako méstskou subkulturu mladeze jejiz
naplni je traveni volného Casu. Ve své dalsi praci: ,, Fantasy Games and Social Worlds:
Simulation as Leisure” (Fine, 1981) se vénuje charakterizaci a divodim participace
jedinct ve hrach na hrdiny. Jedinci v nich ziskavaji vlastni alternativni identitu a pfijimaji
roli odliSnou od roli ve skutecném zivoté. Komunita si takto vytvari skupinovou realitu,
véetné jejich pravidel a norem. Hrani pomaha jedincim v socidlnim rozvoji, ve kterém
maji jinak omezené moznosti. Komunita slouzi jejich ¢lenim jako ochrana a pomoc
pied vn&j§im prostiedim a dodava pocit jistoty a bezpe¢i. Jedinci také povazuji subkulturu

za konformni prostiedi, diky kterému mohou ,, uniknout z b€zného Zzivota a danych roli.

14V angli¢ting ,, RPG “ neboli ,, role playing games .
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Vyzkum, ktery Fine vedl u subkultury her na hrdiny ma podobny cil jako provadény
vyzkum u subkultury otaku.

Performance a performativita jsou dilezitym prostfedkem ve fungovani souc¢asného
subkulturniho prostfedi. Umoziuji jedinci enkulturaci do cilovych skupin, kde se mohou
zatadit do stavajici hierarchie. Jedinec tak pfejima hodnoty a Zivotni styl skupiny a buduje
vni vlastni identitu. V ramci spoleCenstvi a scén performativita vytvati specificky slang
neboli specificky slovnik zajmové skupiny. Ten se odviji od prostfedi a ¢innosti, které jsou
pfedmétem zajmu, muze jit o technické nazvy, slova prevzatd z cizich jazyktu atd.

To slouzi k jednodusi komunikaci a vzajemné identifikaci mezi ¢leny.
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5. Empiricka ¢ast
5.1.Subkultura otaku

Otaku, jako oznaceni subkultury fanouskd japonskych komiksi mangy
a animovanych seriald anime, je sebeurCujici termin, ktery pro sebe komunita mimo
Japonsko adaptovala (Tesaf, 2011, s. 342-343). Termin pfeSel do obecného pouzivani
jak laickou, tak i odbornou vetejnosti. Mizuki Ito (2012, s. xi) fika, ze pro otaku kulturu
neexistuje jednoducha definice. Po svém vzniku v Japonsku a rozsifeni do celého svéta
byla stigmatizovana a marginalizovéna ,,jen “ jako soucést kultury geekti'*. Diky rychlému
rozvoji se ale stala jednou z nejvétsich fanouskovskych komunit na svété. Jiz v roce 2004
mél manga trh v Japonsku hodnotu 290 miliard jend (Kitabayashi, 2004, s. 3). Nelze
ovSem stigmatizovat jakéhokoliv konzumenta mangy jako ¢lena otaku subkultury.

Mizuki Ito (2012, s. xi) nahrazuje termin subkultura, ktery evokuje provazanost
jejich ¢lenli, volngj§im terminem ,, kultura otaku”. Pfiznivei anime a mangy
se tak nepochybné pocitaji jako soucast této kultury, jelikoz ji aktivné ptijimaji a podileji
se na jejim rozvoji tim, Ze jsou soucasti trhu. Na druhou stranu nemohou byt povazovani
za soucast subkultury podle jeji definice, nejsou-li v kontaktu s jinymi jejimi Cleny.
Tito jedinci mohou byt sice okolim, nebo i sami sebou oznacovani jako otaku, jde
ale o termin oznacujici ptiznivce daného popkulturniho média, nikoliv urcujici pfislu§nost
ke komunite.

To souvisi s angazovanosti jedince vramci subkultur, jak jej definuje Smolik
(2010, s. 41) na ,, casual fans“, ,,ucastniky ““ a ,, tviirce “. Podobné rozdéluje ptiznivce otaku

kultury Hitzu ve své vypovédi:

,» ...z celého portfolia lidi, kteri sleduji mangu a anime, mas, my jsme to odhadovali
tehdy, na néjakych zhruba 13 procent, kteri jsou ochotni dojet na akci, a z téch lidi kteri
ti dojedou na akci...tak z ni jenom naprosty zlomek je jakoby aktivni, Ze néco sami aktivné
tvori. Ze jenom nekonzumuje jo. At uZ jsou to prosté cosplayeri, lidi, co foti, kresli, pisou
fanfikce, v podstaté cokoliv jo, modelari, vSechny tyhle ty véci, téch je opravdu jenom
Jjakoby hrstka. A z nich jeste méné jsou lidi, kteri jsou ochotni o tom jakoby nékde mluvit

a nemayji to jenom jako sviij solo konicek. “ (informator 12 — Hintzu)

15 Jedinci se zajmy a obsesi v technice a informaégnich technologiich.

31



Hintzu jeste, na rozdil od Smolika, rozd€luje ,, tvitrce “ na dvé skupiny, ti, ktefi tvoii
pro sviij osobni konicek a ti, ktefi tvoii pro fungovani komunity. Tyto komunitni tvirci
jsou oznacéeni jako ,,organizatori“. Jedinci v kultufe otaku jsou tak rozd€leni do Ctyf
skupin podle angazovanosti. Jedinci, ktefi vSak nemaji zajem zacletiovat se do jeji
ptizné k popularni medialni tvorbé jde o Sirokou vrstvu ptiznivcll, kteti pouze ptijimaji
dané popkulturni produkty. Druha skupina ,, ucastnici” komunikuji a setkavaji se
s ostatnimi pfiznivci a dochazi tak k vzajemnému ovliviiovani a vytvafeni vztaht. Je nutné
zdiraznit, Ze odliSit prvni skupinu od druhé je obtizné, protoZe podstatna ¢ast komunikace
v otaku subkultufe se odehrava ve virtudlnim prostoru (Lacuesta, 2020, s. 5-7). Je tedy
tézké rozlisit, nakolik je jedinec skutecné angazovan v komunité v piipad€, Ze je s jejimi
Cleny v kontaktu pouze pres internet. Jedinci z kategorie ,, icastnikii “ uz se tadi nejen mezi
otaku kulturu, ale i otaku subkulturu, jelikoz jsou Gcastniky subkulturniho Zivota komunity.

‘

Treti skupinou pfiznivel jsou ,, tvirci“ neboli jedinci aktivné se podilejici na fungovani
subkultury. Sem patii autofi fanfikci, fanartd, cosplayeti'®a daldi. Ctvrtou skupinou jsou
worganizatori“, kteti potadaji srazy a cony, prednaseji na conech nebo spravuji webové
portaly. Ti jsou pro fungovani komunity stézejni (Tesaf, 2011, s. 350). Mezi ,tviirce
a ,,organizatory“ lze pocitat pouze tvorbu ¢lenti komunity, nikoliv profesionalnich tviirci.
Neni tudiz mozné do otaku subkultury automaticky zahrnovat veSkeré producenty mangy
nebo organizatory festivalll, pro které je dana Cinnost pouze zaméstnanim. PrestoZe Cast
z nich je pfirozené jeji soucasti, je nutné prisluSnost k otaku subkultuie posuzovat podle
danych faktord. Pro vyzkum otaku subkultury je tak nutné brat v potaz funkcionalni
a tematicky holismus neboli funkéni a kulturni propojeni jednotlivych ¢asti sledovaného
jevu, jez se nedaji zkoumat izolované. Pro vyzkum subkultury otaku je tak nutné zkoumat
iprvni kategorii jedinct ,, casual fans“, ktefi nejsou jeji ptimou soucasti. (Soukup, 2014,

s. 18-19). Malman k tomu dodéva vlastni odhady mnoZstvi otaku v Ceské republice:

., 10 je tak, je nds prosté ted néekolik desitek tisic, Ze jo. Mozna takze néjakych dvé

sté tisic lidi v Cesku sleduje anime...* (informéator 8 — Malman)

16 Fanfikce: fanouskovsky ptib&h, fanart: fanouskovské obrazy, cosplay: kombinace kostymu a performance
postavy, vSe vychazi z konkrétniho existujiciho dila.
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Z téchto odhadi je vytvofeno nasledujici schéma rozd€lujici pfiznivce otaku

kultury v Ceské republice podle jejich angaZovanosti v komunits.
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Ucastnici: 15 000 jedincii
Casual fans: 200 000 jedinci
Obrazek 1 — Rozdéleni priznivcii otaku kultury podle angazovanosti v komunité Zdroj: autor

Definice otaku, se kterou pfichdzi Maya Keliyan (2011, s 103-104) odpovida
specifikaci mladeze a subkultur mladeze jako komunit lidi ve véku do 25 let, pisobicich
ve méstech a s odporem vii¢i vétSinové spole€nosti (viz kapitolu 3). Piestoze otaku kultura
splituje klasifikaci pro subkultury, vyznacuje se urcitymi specifiky. Pfi jejim vyzkumu je
tteba vychdzet spiSe z post-subkulturni teorie nez z Birminghamské Skoly kvili
nejednoznacné identifikaci angazovanosti jejich ¢lend. Zaroven je samotny termin otaku
Siroce specifikovany a subkultura otaku tak nema jednotnou definici. Maya Keliyan (2011)
uvadi dokonce Ctyfi rizné definice otaku subkultury, zniZ jen jedna popisuje otaku,
jako fanousky mangy a anime. Lze se setkat se stratifikaci otaku subkultury na anime,
mangu, hry, cosplay, merch!’, weeaboo, idoly, PC a podobng, které jsou bud’ celkové jeji
soucasti nebo s ni pfimo souvisi (naptiklad fenomén cosplay neboli kostymové hrani, mize
vychazet zjakékoliv medidlni produkce, nejednd se tedy pouze o podmnozinu otaku
kultury). Snaha o konkrétni specifikace otaku subkultury, tak jak vychazi z CCCS,
by pak byla velice obtiznd. Vyzkum otaku subkultury musi obsahovat i souvisejici

prostfedi subkultur a medidlniho trhu, nelze zkoumat subkulturu jako oddé€lenou veli¢inu.

17 Z anglického: merchandise — zboZi, oznadeni pro sbirkové predméty.
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Subkultura otaku ma podobnosti se subkulturou her na hrdiny z hlediska
demografie jejich ¢leni nebo funkce, kterou plni. V obou piipadech se performance
z velké &asti podili na vytvareni alternativni reality Zivota jedincii'®. Jedinci z otaku kultury
tak maji Casto se hrami na hrdiny osobni zkuSenosti, nebo o nich maji alespont povédomi.
Ve vyrazné mladsi subkultufe otaku je pfedstavivost a skupinové hrani ¢aste¢né nahrazeno
virtudlni realitou, v niz performance probihaji individudlné v podob¢ simulatorovych RPG

her. Ty jsou mezi otaku oblibenou zédbavou, ktera je snadnéji dostupna (Kamm, 2020).

5.2.Historicky exkurz

Jak jiz bylo uvedeno, otaku kultura ma sviij pivod v Japonsku. Piestoze manga
a anime jako specifické styly nizké kultury maji sviij ptivod jiz v prvni poloving dvacatého
stoleti, tak az do 80. let neexistovala zZadna subkultura jejich pfiznivcl. Samotny termin
otaku v japonsting doslovné znamena ,,tviij diim“ nebo ,, Vy“. V sou¢asném vyznamu
jej poprvé pouzil autor Akio Nakamoriroce 1982. ve své manze ,,Super Dimensional
Fortress Macross“. V roce 1989 se v Japonsku odehral incident, kdy Tsutomu Miyazaki
brutalné zavrazdil Ctyfi nezletilé divky. Jeho motiv zistal neznamy, avSak pfi dopadeni
unéj bylo nalezeno mnozstvi anime filmi. Média se této informace chytila a rozsitila
Zpravy o ,,otaku vrahu“. Fanousci anime a mangy a samotny termin otaku byl od té doby
stereotypovan jako oznaceni pro nebezpecné asocialni jedince (Garg, 2019, s. 21).

Manga a anime zacaly pozvolna pronikat do zahrani¢i od druhé svétové valky.
Japonsko bylo pfedmétem zdjmu v Evropé, a pfedev§im ve Spojenych statech pro svoji
exotickou kulturu a rychly ekonomicky vyvoj. Do zapadniho svéta se S§ifily japonské
technologie a architektura a stejn¢ tak i popularni kultura. Dilezitym autorem, ktery
proslavil anime a mangu ve Spojenych statech, byl autor Osamu Tezuka. Manga
anasledn¢ anime ,, Astroboy* ptitdhla k japonské animované kultufe miliony divaka
ze Spojenych statt. Tezuka sam byl naopak fascinovan zapadni populdrni kulturou
a fanouskem animaci studia Disney. Inspirace v zapadnich animovanych filmech se
promitla do jeho tvorby anime, které pievzalo neékteré zapadni prvky. To polozilo zékladni
podobu moderniho anime, ze které vychazi do soucasnosti. Oproti star§im tvorbam se tak
vyrazné posunula animace pohybl a ak¢nich sekvenci, stejné jako samotna kresba, kde

postavy dostaly vyraznéjsi rysy (Napier, 2001, s. 15-17).

18 V subkultuie otaku je zdrojem skupinovych performanci predevsim fenomén cosplay, viz kapitolu 5.3.3.
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Prudky rozvoj otaku trhu dokazuji Gspéchy nejznaméj$iho japonského Casopisu
orientovaného na publikaci mangy ,, Weekly Shonen Jump “. Néasledujici tabulka zobrazuje
vyvoj prodeje od zafatku fungovani Casopisu v roce 1968. Je zde vidét prudky nartst
prodeje v 80. a prvni poloviné 90. let. Vroce 1995 se prodeje jednoho cisla dostaly
na rekordnich 6,53 milionu vytiskt. Nasledujici propad v prodejich byl zpilisoben
ukoncenim nékolika oblibenych komiksovych sérii a rozvojem internetu, ktery znamenal
upadek tradi¢nich tisténych magazini. Do soucasnosti se prodeje nikdy nedostaly zpatky

na urovei z roku 1995 (Comipress, 2007).
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Obrazek 2 — Vyvoj poctu prodanych kopii magazinu ,, Weekly Shonen Jump * Zdroj: comipress

Po roce 2000, kdy se v Japonsku zacala projevovat ekonomicka recese, ptisla vlada
s projektem ,, Cool Japan “, ktery mél za cil propagovat japonskou populdrni kulturu vcetné
mangy a anime v zahrani¢i. DoSlo tak k vyrazné zméné postoje ke kultufe, kterd byla
do té doby povazovana za brakovou a dopliitkovou. Nyni §lo o jeden z hlavnich vyvoznich
artiklti Japonska. To se projevilo i ve vnimani otaku kultury mezi vefejnosti. Obraz otaku
jako uzavienych a nebezpe¢nych jedincti postupné vymizel (K¥ivankova, Tesaf, Vesely,
2017, s. 255).

Po dlouha desetileti byla otaku kultura zaméfena primarn€ na muzskou populaci.
At uZ co se tyka zanra vydavané mangy'® nebo i mnoZstvi zenskych autorti. To vychazi
z japonské patriarchdlni spoleCnosti. Ta je az do soucasnosti v porovnani s jinymi
vysp€lymi staty konzervativni, coz se projevuje i v popularni kultufe. Autorky mangy
nedostavaly v produkénich spolecnostech stejné pfilezitosti jako muzs§ti autofi

bez ohledu na kvalitu jejich tvorby. Dila ,,shojo“ Zanru byla omezena a cenzurovana,

19 Shonen“ ($6nen): manga zamé&fena na chlapce, ,, shojo “ (36d70): manga zamé&ena na divky.
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protoze zenské postavy nesmély podnécovat Ctenarky k individualismu a nezavislosti.
Pribéhy dél se tak Casto odehravaly v zahrani¢énim prostfedi, nebo byly Zenské postavy
nahrazovany chlapeckymi, které navazovaly homosexualni vztahy. Pro cenzory byla tato
néhrada pfijateln&jsi nez nezdvislé Zenské hrdinky. To dalo vzniknout Zé&nru ,,yaoi‘?,
ktery se té§i velké popularité piedev§im mezi divkami. Manga a anime se tak staly
podporovatelem sexudlnich mensin v konzervativnim Japonsku. Tento trend se v otaku
kultufe uchytil globalné. Otaku kultura se tak kromé mladych divek a chlapct, na které
byla média pGvodné zaméfena, rozsifila i o sexualni menSiny a utlacované jedince.
(Krivankova, Tesaf, Vesely, 2017, s. 155-160).

Rozsifeni otaku kultury z Japonska se netykalo jen USA, ale i jinych zemi. V Cing
a Jizni Koreji se tak rozsifily vlastni variace komiksii manga nazyvanych ,, manhua*,
respektive ,,manhwa . Krom¢ toho se zacaly ve velkém rozvijet Zanry a publikum tohoto

média. Jak ukazuje nasledujici obrazek, od roku 2000 vzrostla tvorba, zaméiujici

se i na ,, starsi “ muzské publikum (seinen) a predev§im pak divky (shojo) (Matsui, 2009).
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Obrazek 3 — Mnozstvi vydanych titulii vybranych Zanrit mangy Zdroj: Matsui

20 Yaoi*: Zanr zam&eny na homosexuélni 14sku mezi chlapci, opakem je Zanr ,, yuri “.
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Jak je patrné, nérust je u vSech zanrt vydavané mangy, a to od prelomu stoleti.
To méa souvislost s kampani ,, Cool Japan * a jeji podporou popularni kultury. Rozvoj zanru
,,seinen”, cilictho na mladé muze (15-25 let) omezil stereotypizaci otaku jako détské
kultury. V soucasnosti je tak jako cilova kategorie otaku kultury vnimana mladez,
tak jak ji definuje Smolik (2010). Pro vefejnost tak manga a anime jiz nebyla jen tvorba
uréend pro déti, ale pro jakoukoliv vekovou kategorii, aCkoliv nadadle byla nejvice
zaméfend na mladsi publikum. Tento posun ke starSimu publiku zpisobil rozvoj otaku
kultury ve smyslu vefejnych setkani. Festivaly otaku kultury, které vznikaly od 70. let
v Japonsku a od 90. let v USA, se rozrostly z n€kolika stovek ucastnikli koncem minulého
stoleti na desitky tisic ucastnikii v poslednich letech (Animecons. 2017, s. 31). Nasledujici
graf (obr. 4) zobrazuje vyvoj poétu navitévnikd festivalll otaku kultury v USA. V Ceské

republice je nejvetsi kulturni akei otaku Animefest, ktery se koné pravidelné od roku 2004.

N

Z puvodnich 200 navstévnikl se ucast rozsitrila na 7200 v roce 2019 (Animefest, ©2017).
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Obrazek 4 — Vyvoj poctu navstévnikii festivalii otaku kultury v USA Zdroj: Animecons

Kromé prudkého rozvoje oficialni mangy vznikla produkce tzv. doujinshi?! neboli
fanzind. Tyto neoficidlni fanousSkovské mangy vychazeji z originalnich pfib&hi a postav
a roz§ifuji pivodni d&j jinymi sméry. V Japonsku i ve svété€ se ,, dowjinshi“ t&§i podpoie

otaku, coz dokazuji jeji prodeje, které za rok 2007 Cinily 27,7 miliard jend. Mezi otaku

21 V préci je uvedena anglickéa transkripce terminu, na rozdil od zdrojového textu, kde je termin uvadén
v Ceské transkripci (dodzinsi).
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je psani fanzint oblibenou aktivitou i v Ceské republice. Nejvétsim producentem je ,, Ve&jiF
— sbornik ceské mangy . (Kiivankova, Tesaf, Vesely, 2017, s. 265-278).

Kromé¢ konvencnich udalosti a ,face to face” komunikace stal za vznikem
komunity také rozvoj internetu. Od 90. let se internetové pfipojeni stavalo b&Znou soucasti
domacnosti, coz ve velkém pfispélo k §ifeni mangy a anime mezi jejich pfiznivci.
Na rozdil od Japonska, a v mensi mite USA, v Ceské republice prakticky neexistovali
oficialni vydavatelé a piekladatelé. Fanousci se tak sdruzovali do komunit v rdmci, kterych
dochazelo k setkavani pfiznive aSifeni tvorby. Prvni online komunita vznikla
na XChatové mistnosti vroce 1999. Pozdéji vznikl také web , Manga.cz”. K osobnim
setkanim zacalo dochazet od roku 2000 v Praze. Svoje tehdejsi zkuSenosti popisuje Hintzu
takto:

,,Hele prosté zacatek 2000-2003, nas se schazelo na téch srazech, uz tou dobou
prosté v Brne, Ja nevim néjakych 20 az 30. Promenlive, prosté podle toho, jak to zhruba
vypadalo. Tou dobou, jesté prosté majorita lidi na vysce, a od toho to uz jenom rostlo.
Tam jsme se taky rozhodli udélat néjakou viastni akci. Protoze do ty doby véc, kterd
se deéla, byla jenom linie uz na zavedenych conech®, typu Pragocon a Raucon, tady tyhle

ty srandy. Raucon viastné 2000-2008, on byl prvni, kdo u nas mél viastni japonskou linii. ‘

(informator 12 — Hintzu).

Na svém blogu (Hintzu, 2009) déale uvadi rozsifovani fanouskovskych setkani
v nasledujicich letech véetn€é vzniku conti zaméfenych pfimo na anime a mangu.
Prikopniky ve vzniku otaku komunity byli tehdy hlavné€ vysokoskolsti studenti a primérny
vék v komunité byl 21-22 let. Obdobi od roku 2003 oznacuje jako zlaty vk, béhem
kterého doSlo k exponencialnimu rustu fanousSkovskych setkani a vedlo mimo jiné
ke vzniku jiz zminéného conu Animefest.

S pfistupem k oficialnim zdrojim mangy a anime podobna situace z velké Casti
pretrvava do soucasnosti. U mangy je divodem nedostatecné mnozstvi tisténych titulti
avysoka cena, u anime uplna absence nabidky v pfipadé klasického vysilani a nizka
nabidka v Ceské lokalizaci u streamovacich sluzeb. Tento sektor se ale v soucasnosti

dynamicky vyviji a nabidka anime v ¢estiné se zvysSuje. Piikladem mutze byt spolec¢nost

22 Con — organizované setkani fanouski uréité popularni kultury.
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Netflix. Z internetovych komunit se postupem ¢asu vytvofilo jadro vznikajici otaku
subkultury. Kromé neoficidlnich pfekladi vznikaly z jejich ¢lentt tymy podilejici
se na organizaci festivalti a mensich fanouskovskych srazi. Otaku srazy svym neoficialnim
charakterem a castéjSim konanim prohlubovaly vyvoj subkultury vice nez kazdoro¢ni
festivaly. Na rozdil od festivalli, které maji svou podstatou neosobni a komeréni charakter,
jsou srazy vice osobni a maji vliv na formovani komunitnich vztahi a roli v rdmci
subkultury (Tesar 2011, s. 344-350).

Pfistup k internetu a vy$$i povédomi o japonské popularni kultufe vedlo v 90.
letech k rozsifeni anime a mangy v Ceské republice. Z fad jejich p¥iznivet a fanouskd
se vytvofila komunita navzajem sdilejici obsah, ktery zde nebyl z oficialnich zdroji
dostupny. K tomu postupné pfibyvala i vlastni fanouskovska tvorba, zajmové aktivity
a organizace setkani komunity. V ramci ni si jeji ¢lenové osvojili spolecné znaky a normy
véetné slangu nebo vizaze. S rostoucim poctem cleni subkultury i pasivnich ptijemct
anime a mangy se zvySilo povédomi o jeji existenci mezi vefejnosti. Udalosti spojené
s otaku subkulturou byly vétsi a oficialné€jsi a ziskaly pozornost mainstreamovych medii.
Soub&zné s tim se rozSifovala souvisejici oblast trhu. Vznikly oficialni pieklady mangy
aanime, pfibyly prodeje souvisejicich sbirkovych pfedméti neboli merch v podobé
figurek, plakatu atd. Nabizeny byly také pocitatové a konzolové hry bud’ pfimo propojené
s konkrétnim produktem nebo pouze inspirované vizudlnim stylem japonské animované

kultury (Tesar 2011, s. 343-351).

5.3.Soucasnost otaku subkultury z perspektivy jejich aktéri

Otaku kultura zazila v poslednich dvou dekadach rychly rozvoj a dostala
se prakticky do vSech Casti svéta. Mezi détmi a mladezi se globaln€¢ jedna o jednu
z nejrozsifengjSich popkultur. Jako otaku se v Japonsku nebo n€kterych zapadnich statech
identifikuje vétSina déti v obdobi puberty (Baseel, 2018). Manga a anime patfi mezi
nejroz§ifendjsi komiksova a seridlova média. Fanouskovské festivaly zaméfené na anime,
mangu, hry a dal§i souvisejici produkty dosahuji stale stoupajicich navstévnosti. Stejné tak
ekonomické trhy nabizejici zbozi a sluzby otaku kultury jiz dvé desetileti rostou
(viz obr. 3).

Otaku kultura se tak stava soucasti popkulturniho mainstreamu mezi mladezi.

V zapadnim svét€é se vliv japonské popkultury vyrovnadva té americké. Zaroveii
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s tim stoupd i zdjem o dalsi asijské kultury jako o n€éco nového, nevsedniho a exotického.
Tyto kultury se tak navzajem propaguji i u Ceské otaku komunity. Otaku se tak casto
kromé japonské popularni kultury zajimaji i o korejskou nebo ¢inskou kulturu. Zaroven
roste i touha po znalostech jinych ¢asti kultury jako jazyka nebo nébozenstvi. Fascinace
vychodnimi kulturami odliSuje celkové soucasnou generaci mladeze od predeslych, které
byly fascinovany ptedev§im americkou kulturou. Kromé otaku kultury je situace viditelna

v hudebni scéné a filmovém a hernim primyslu (Kelts, 2006, s. 5,6).

5.3.1 Setkani otaku

Nasledujici kapitola se vénuje vyvoji setkani a komunikace mezi otaku. Od vzniku
prvnich otaku komunit koncem 90. let prosla subkulturni scéna ptekotnym vyvojem. Prvni
setkani probihala ve virtualnim prostoru a az pozdé&ji zacala vznikat fyzickd setkani. O tom,
ze prostredi internetu je pro tuto subkulturu podstatné, svédéi i typicka komunikace jejich
Clend. Ta probiha ve velké mife pravé v online prostoru a u nékterych jedinci se jedna
dokonce o dominantni formu komunikace v ramci komunity. Informator Tom zdtraziuje

vyznam online komunikace ze své zkuSenosti:

,» Myslim, Ze by bylo fajn, kdyby se ten Zivot aspoi trochu presunul do téch online
prostoru, jsou tu ty velky facebookovy skupiny, kde to miize docela fungovat... véci jako
,otaku seznamka’, kde jsem délal admina...To pro mé byla zkuSenost, Ze jsem si prisel,
ze v té komunité néco delam... Nékteri lidi se tam snazi mi kazit radost z toho, co délam,
ale zase jsou dobry priklady, kdy se tam nasli lidi a dotdhli to spolu treba az do svatby.

(informéator 5 — Tom)

Z této zkuSenosti vyplyva, jakou dileZitost informator piiklada online komunikaci
mezi otaku a Ze ma stéZejni vyznam pro navazovani novych kontaktil. Je patrné, Ze tyto
kontakty mohou byt pro nekteré jedince stézejni a jejich vyznam pro celou komunitu
je tak nedocenitelny. Pro dalsi jedince miZe jit postupné o jediné propojeni se subkulturou
po prechodu do dospélosti, ktery souvisi s postupnym tutlumem subkulturniho Zivota ¢lent

komunity (Smolik, 2010, s. 22). Takto s nadsdzkou hovofii informator Nachcanek:
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., Pres socialni sité spolu komunikujeme, nebo prosté se nekdy domluvime, Ze jdeme
na nejaky sraz. To tam byva nékdy. Pro veétsinu mladsich tam byva kazdy kazdou sobotu,
ale ja uz na svoje stary kolena tam nechci chodit moc takhle casto [smich].* (informator —

4 Nachcanek)

Informator rozdéluje komunikaci v subkultufe na virtudlni a osobni, kdy
s pribyvajicim v€kem jedince pfevazuje vyznam virtudlni komunikace nad osobni. Proto je
logické, ze otaku snaseli v priméru dopady pandemie na osobni Zivot sndze nez vétSinova
populace. Pandemie koronaviru Covid-19 ptinesla bezprecedentni zmény do mnoha oblasti
V podstaté to znamenalo neexistenci jakychkoliv subkulturnich akci a fyzického
komunitniho Zivota. VéEt§i organizované akce, festivaly, koncerty byly a jsou odkladany,
nebo pofadany v omezenych podminkach, mensi a neformalni akce se casto nekonaji
viilbec, nebo vilegalit€¢ v rozporu s vladnimi nafizenimi. Otaku subkultura mé vsak
na rozdil od jinych subkultur stabilni zdzemi ve virtudlnim prostoru, kde vznikla. Pro jeji
Cleny je internet konformnim prostiedim, kde travi podstatnou ¢ast volného ¢asu. Internet
je také jednim z hlavnich diivodi rozsifeni otaku subkultury. Komunita se tedy dale rozviji
a funguje v online prostiedi a zjednoduSené se vratila do situace, ve které vznikala.
Moderni technologie navic umoziuji daleko lepsi moznosti komunikace, nez tomu bylo
koncem minulého stoleti v dobé vzniku otaku subkultury. To dokladaji vypoveédi z vétSiny

rozhovort, které byly provedeny:

., Z vizké moji kamaradské skupiny tak jsme udélali Discord” kandl. Udélal jsem
tam ruzné mistnosti a je to abysme prosté byli, a tam se prosté schazeli, kecali jsme, hrali
Jsme, poustéli jsme si videa prosté. Uz to dneska jde, abychom se schazeli aspon takhle.
Jako fakt to bylo v tom obdobi, kdy jako se mohlo byt ve dvou lidech v tom nejvetsim

lockdownu, no. “ (informator 8 — Malman)

Z citace je patrné, ze vyvstala situace, nebyla pro otaku plné konformni, jsou

ale schopni i béhem ni zachovavat komunikaci a udrzovat kontakt. Malmanem zminéné

23 Discord — online komunikaéni platforma.
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spole¢né sledovani videi je mezi otaku oblibena aktivita. I v tom se dokazala aktivita

presunout na internet. Hoff vypravi o promitani, které pravideln¢ potada pro své kamarady:

» -V klasickym case se schazime na discordu a poustime tam. Podobné jako ja
Je spousta lidi, ktery uz nemaj priority koukat na anime sami, a i kdyz je néco, co si chteji
pustit, tak chtéji mit pocit, Ze jsou v 1y spolecnosti ...Je to i pro mé o nékolik tierit** horsi,

nez kdyz jsou ty lidi fyzicky pritomny, ale je to lepsi nez nic... “ (informator 2 — Hoff)

Hoff analyzuje motivace fanouskl anime, u kterych zdtraziuje jejich sounalezitost
s komunitou, ktera je pro n& vy3§i prioritou nez samotné médium. Uplny prechod
subkultury do virtualniho prostoru nicméné neni mozny. Vzhledem k omezenym
technickym moznostem miZe internet a online platformy nahradit jen setkani malych
skupinek soukromého charakteru. U vétSich akci se komunikace pak nutné stava
jednostrannou a ztraci svlij vyznam ve vzajemném propojovani ¢lenii komunity. Osobni
setkavani v ramci subkultury otaku, co do velikosti, d€li sami ¢lenové zhruba do tiech

kategorii. Takto je napiiklad definuje Christie:

,, ...mezi ty velky bych zaradila Animefest a Advik, a pak Akicon® ...za ty stiedni
tak bych treba dala otaku sraz ve stromovce, velkej, nebo co délaji srazy v Olomouci nebo
Ostravé otaku. Tam uz clovek ty lidi zna a z velky casti vi, koho potkd, ale pripoji se tam
lidi novi, nebo koho neznds... A ty maly, ty hodné maly potom jsou mezi téma skupinkama

uz soukromé... “ (informatorka 1 — Christie)

Informatorka rozd€luje tyto setkdni na zéklad€é vlastni percepce a osobnich
zkuSenosti. Je patrné, ze kazda kategorie akci plni pro Eleny komunity jinou funkci.
Setkani v ramci otaku komunity pak bézné spadaji, podle poctu ucastnikd, do jedné
z kategorii: cony (a podobné akce oficidlntho a organizatné narocného charakteru
pristupné pro vetejnost), srazy (poloveiejné akce urené pro komunitu) a soukroma
setkani. Pfechod do virtualniho prostfedi mohl nastat jen u posledni kategorie soukromych
setkdni. U hromadnych akci je situace slozit&jsi, jelikoz ve virtudlnim prostiedi

se uskuteciuji pouze prezentace uréené primarné otaku komunité, nicméné komunikace

24 Urovni — z anglického: ,, tier*.
25 Animefest, Advik, Akicon patii mezi nejvétsi festivaly otaku kultury v Ceské republice.
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je vtomto ptipad€ jednostranna a nemuze nahradit subkulturni scénu. Srazy a cony jsou
tak virtudlné nenahraditelné. Jak béhem pandemie probihaly stfedni akce (otaku srazy)

vypravi Malman, ktery organizuje ostravské otaku srazy a stanovani:

,» -..my jsme méli tu moznost délat akce, protoze dost lidi se venku schdzelo. Potom
uz to nebylo zakdzané, ze jo, a zorgamizovat v podstaté muzes tyden dopredu, sice
ti nedojede tolik lidi, ale prosté zvladnes to, nepotiebujes tam prosté dopredu pil roku
védeét, kde tam kde budes, mit prostor, nepotiebujes tolik penéz na ucty. 10k¢ jako poplatek
organizacni proste, mizes za to koupit néjaké ceny prosté, uhli na gril a takhle jako jsi
za vodou a mas vyresSeno prosté. Poradatelé téch vétsich akci to ale urcité ovlivnilo vic.

(informéator 8 — Malman)

Malman povaZuje za determinujici u organizaci setkani v dobé pandemie narocnost
jejich ptipravy. Vyplyva zde, Ze akce typu otaku srazi se daly poradat i v dob& nejistych
restriktivnich opatfeni, ktera byla ¢asto upravovana kazdy tyden. Navstévnost téchto akci
je bézn¢ v desitkdch jedinci a program se sestdvd z hrani her v parku, foceni
a konverzovani. Organizace na tomto typu akci je neformdlni a ucast nezavazna.
Jak rovnéz vyplyva z kontextu, srazy se potradaly v dobé€, kdy to odporovalo restriktivnim
nafizenim. Ne vSude ale byla situace stejna, jak dokazuji zkuSenosti organizatori Toma

z prazskych a Majci z olomouckych srazi.

., Prakticky nic ted’ nebylo z téch akci. “ (informator 5 — Tom)

»No, a pak prisla pandemie, takZe tam to skoncilo. Minimdlné ja v tom chci
ale potom zase pokracovat, myslim si, Ze i vétsina mého organizacniho tymu v tom chce

pokracovat. Ze ani jeden z nés to tam nechce zahodit. “ (informatorka 11 — Majéa)

Pfesto, Ze MajCa argumentuje pfetrvavajici motivaci jedincii k organizaci, je jisté,
ze preruseni aktivit po dobu vice nez dvou let, bude mit do budoucna vliv na komunitu.
Duvodem k omezeni aktivity byl vprvni fad€ strach zpandemie a také souvisejici
restriktivni opatfeni. Zarovenn ale doslo k odklonu aktivnich ¢lenti subkultury, ktefi

se jiz nemusi vratit (viz kapitolu 5.3.3). U velkych akci (cont), které je nutné organizovat
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nékolik mésict doptfedu a jejich rozpocet se $plha do milionovych ¢astek byla situace

vdobé pandemie slozit€jsi. Hintzu, ktery je organizatorem Animefestu popisuje,

jak vypadala situace na zac¢atku pandemie:

,Hned ve chvili, kdy to zacalo vypadat blbe, tak ja jsem viastné zacal postupné
Slapat na brzdu. Protoze jsme Cekali, Ze z toho bude prusvih a méli jsme to az v kvétnu,
tak narozdil od jinych akci, jsme mohli zacit zvoliiovat. Ze jsme posunuli prvné nékolikrat
prodeje listkii a kdyz uz nam bylo jasné, Ze prosté to nedopadne dobre, tak jsme to prelozili
na léto. S tim, Ze samoziejmé prosté v Cervnu jsme zjistili, Ze ani léto nebude z hlediska
pravidel priichozi, tak se prvné zrusil jeden rocnik, na ktery uz byla viastné hotova grafika
a na ktery byly nachystané kostymy, pripraveny nataceni [...] tam jako vyletélo par
desitek tisic, ale furt to byly jako minimalni cdstky, v porovnani s tim, co méli lidi, kteri

uz méli prosté nakontaktovany, navyrabeny véci (informator 12- Hintzu)

Popsané vzniklé finan¢ni ztraty pfi ptiprave nebyly podle vypoveédi kompenzovany
piijmy z prodeju listku ani jinych zdroji. Organizatofi se tak dostali do ztrat. Animefest
byl zrusen jak v roce 2020, tak nasledné i o rok pozdéji. Z velkych akci uréenych pro otaku
komunitu tak do konce roku 2021 probé&hl jen Advik v 1ét& 2021 a Cosples?® na podzim
stejného roku. Kvili vypadku pfijmi a pfetrvavajicim ndkladim se cast z téchto akci
potyka s finan¢nimi problémy. Pro komunitni Zivot to znamena utlum a vede k rozpadu
organizacnich struktur. Na conech typu Animefest dochézi k setkavani ptiznivelh mangy
a anime, a to jak ze skupiny ,, casual fans*“ tak ze skupin ,,ucastniki“ a ,,tvircu* otaku
subkultury. V ramci conil probihaji pfedndsky o japonské popularni kultufe, performance
cosplayerti, workshopy zapojujici t€astniky do aktivit atd. Pro fanousky z tad ,, casual
fans“ jsou cony obvykle prvnim krokem k zapojeni do komunity, jelikoZ tyto akce jsou
oteviené vefejnosti. Na rozdil od otaku srazli, kam jsou uz obvykle ucastnici zvani
na zéklad¢ osobni znamosti, cony maji vefejnou inzerci, at’ uz na internetu nebo v mistnich
tisténych médiich. S drastickym omezenim fungovani conti se tak snizily moznosti novych
fanouskd anime a mangy k zapojeni do otaku komunity. Zaroven nastal i odklon
stavajicich ¢lent subkultury kvili ztraté kontaktu s komunitou. To potvrzuje i Malman

ve své vypovedi:

26 Cosples: brnénsky ples od organizatord Animefestu uréeny priméarn& cosplayerim a otaku komunité.
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., ...pro lidi, kteri jako jediny kontakt s tou komunitou maji prave skrz tyhle akce,
si myslim, Ze miize byt ted’ jako tézsi se do toho vratit. Taky si myslim, Ze se miiZze stat,
Ze néktery akce uplné skonci, protoze uz ted mély problémy s penézi.“ (informator 8 —

Malman)

Malman argumentuje jak ztratou kontaktu jedincti s komunitou, ktery vede
k rozpadu socialnich vazeb a opusténi subkultury, tak jiz zminénymi finan¢nimi problémy.

Oba diivody vedou k Gtlumu osobnich setkani komunity.

5.3.2 Identifikace otaku

Jak bylo vysvétleno v kapitole 5.1, pro otaku subkulturu neexistuje jednotna
definice. Na definici toho, kdo je to otaku, se neshodnou ani ¢lenové otaku subkultury.
V Japonsku, odkud otaku subkultura pochazi, ma termin navic $ir§i vyznam nez v Ceské
republice. Otaku se tak daji nejlépe identifikovat podle zajmovych aktivit, které
vykonavaji. Nésledujici vizualizace charakterizuje propojeni zajmid japonskych otaku

o urcité oblasti kultury podle sdileni stejnych spotiebiteld (Kitabayashi, 2004, s. 4).

Entertainers
Railways b

Mobile
IT equipment BN Strong connection

Weak connection

Fashion

. A Dependance (A« B means high ratio
of people interested in B choose A as
their second favorite area.)

Audiofvisual
equipment

Obrazek 5 — propojeni jednotlivych segmentii trhu Zdroj: Kitabayashi

Ken Kitabayashi (2004) zde charakterizuje mezi otaku trh i obsesivni pfiznivce
zeleznice, fotografovani nebo moddy. To vychazi zrozdilu definovani terminu otaku

v Japonsku a jejich zajmii. V prostiedi Ceské republiky je diilezitd leva &ast obrazku.

45



Zakladem otaku kultury je provdzanost anime a mangy, odtud existuje propojeni
s poc¢itaCovymi hrami. Ty pak logicky navazuji na trh s PC technikou. Souvislost
s audiovizualni technikou, auty nebo mobilnim IT jsou jiz marginalni. V tom je rozdil
oproti japonskému vyznamu slova otaku jako obsesivniho fanouska nejen animované
popkultury, ale i informaénich a jinych technologii. O propojenosti fanouskti anime

a mangy s hranim her vypovida Hintzu:

., Vetsinou je tam ohromny prunik, jako ostatné v ramci téhle té komunity uplné
od zacatku, s hrdaci her... spousta lidi md tu konzumaci anime, jenom jako takovy

vedlejsak, kdyz hraje hry“ (informator 12 — Hintzu)

Hintzu zdtraziuje blizkost hrani her a sledovani anime jako zajml jedinct

Podstatny v identifikaci otaku v Ceské republice oproti Japonsku je oviem nejenom
rozdil v objektech jejich zajmu, ale i v mife spoleCenské participace. Zatimco v Japonsku
byli otaku nalepkovani jako asocidlni a nespolecensti jedinci bez socialnich interakci
atento termin tam ma dodnes negativni vyznéni, jak udava Lacuesta (2020, s. 2-3),
tak v Ceské republice je pro vétsinovou spoleEnost tento termin je§té v soudasnosti spise
neznamy a neevokuje tedy v jedincich zadné predsudky. Naopak plati to, Ze fanousci
anime a mangy sami chtéji byt oznacovani jako otaku, aby dali mezi sebou najevo svou

prizen k japonské popularni kultufe. Hoff vymezuje otaku timto zptisobem:

,» --.jd 0s0bné bych za otaku oznacil kohokoliv, kdo je ochotny se tak oznacit sam.
Rozhodné je nesmysl nékoho oznacit jako otaku jenom proto, zZe se obcas podiva
na néjaky anime, nebo vidél véelku Mdju, kterd je taky anime. [...] Casto ve chvili, za mé,
kdy clovek se tomu zacne vénovat vic, tak pozna tu hranici, kdy prekrocil tu hranici
z néjakyho casual konzumenta, uz do otaku... Myslim Ze clovek poznd tu hranici,
kdy to prekrocil a stal se otaku, a v tu chvili [...] neda se Fict, Ze by to priznal, ale zacne

si to o sobé myslet, nebo to rikat.“ (informator 2 — HofY)

Informator akcentuje dilezitost sebeidentifikace fanouski anime jako otaku.

Odmita stereotypikaci a automatickou provazanost terminti anime a otaku. Kazdého
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jedince v tomto pripad€ povazuje za individualni ptipad, kdy jen jedinec sam je v zavislosti
na mife vlastni angazovanosti a z4jmu o médium schopny identifikovat se jako otaku.
Podobné se vyjadfuji i ostatni informatofi, ktefi navic zdlraziuji zapojeni jedinctu

do komunity:

. --Jsou to lidi, co se o anime zajimaji néjak vic, hledaji ostatni a jdou
za tou komunitou. Jak bych to popsal. Je to subkultura jako jiny subkultury. Je to zaloZeny
na tom traveni casu podle stejného zdjmu, jaky ty lidi maji. Ted’ uz to neni tak odsuzovany
a dehonestovany, jako to bylo v minulosti, 7eknéme pred téma dvaceti, triceti rokama.
Uz je to vic soucast ty masovy popkultury tady u nds a je to tak, Ze i normalni lidi

uz to znaji. “ (informator 5 — Tom)

Tom vnima jako podstatnou motivaci fanouskll na zapojeni se do komunity a pocity
sounalezitosti s ostatnimi jedinci. Odkazuje pfitom na vyvoj otaku subkultury, kdy je jeji
percepce mezi vetejnosti v soucasnosti lepsi a pfisup k ni je pro nové Cleny jednodussi.
Jako otaku jsou tak identifikovani ti pfiznivci otaku kultury, ktefi jsou v kontaktu
s komunitou a patii do skupiny ,,ucastnici* (viz obr. 1). Mezi ¢leny subkultury se hojné
termin ,, ofaku komunita“ nahrazuje terminem ,,anime komunita“. Krom¢é zajmu o anime
atoho byt soucdst komunity povazuji n€kteti ale termin otaku za S$irSi, ktery zahrnuje

podstatné veétsi oblast zajmu. Takto otaku definuje Jax:

., ...Clovek, ktery se zajima o japonske kreslené serialy, zaroven néjaky japonsky
komiksy a asi ne jenom o to, zajima ho i japonska kultura a vSechny jako véci obecné
kolem Japonska a mozna ne jenom ta, pak taky o ostatnich asijskych zemich, ktery viastné

taky v néjaké mive délaji podobné animované filmy. ““ (informatorka 3 — Jax)
Jax vnima otaku jako fanouSka anime se $irSimi z4jmy navazanymi na dané
médium. Pravé rozsah zajmi je podle ni stézejni. Celkové zajem o Japonsko a japonskou

kulturu, pripadné i dal$i asijské kultury uvadi i dal$i informatofi:

. Myslim si, Ze jakmile nékdo propadne anime, tak propadne japonské kulture,

Ze to jde ruku v ruce. “ (informator 2 — Hof¥)
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Podle Hoffa je zajem o anime pfimo propojen se zdjmem o Japonsko. Fanousci
anime jsou tak postupné fascinovani Japonskem.

V Ceské republice tak za otaku miizeme povazovat jedince konzumujici anime
se zajmem o japonskou kulturu a v aktivnim kontaktu sjinymi otaku. Z této definice
je podstatna Cast o aktivnim kontaktu s jinymi otaku. Na obrazku 1 je zfetelné, Ze jedinct
konzumujicich anime a mangu je v Ceské republice kolem dvé& sté tisic, z nich ale jen
zhruba patnict tisic?’ je v kontaktu s komunitou, at’ uz na fyzickych akcich nebo online.
Nejvétsi komunitni facebookova stranka ,, S¢itani otaku “ ma necelych patnict tisic ¢lent.

Jak bylo zminéno, sledovani anime, ¢teni mangy a hrani her patii k typickému
traveni volného casu otaku. Ztéchto aktivit pochazi i znaky chovani specifické
pro subkulturu otaku. Pfedevsim se jedna o specificky slang, v némz je obsazeno mnoho
japanismil a anglicismll. Japanismy vychazeji z klis¢ frazi pouzivanych v anime, jelikoz

na anime otaku z pravidla koukaji v japonském originalu s titulky. V fe¢i otaku se tak
«28

¢ .

bézné objevuji slova jako: , kawaii“, , arigato” , , yamete“° a dal§i. Anglicismy jsou
disledkem dobré znalosti anglického jazyka mezi otaku a jeho kazdodennim pouzivanim.
Pocitacové a konzolové hry vétS§inou nemaji Ceskou lokalizaci, takZe jejich hraci potiebuji
znalosti anglitiny. Dal§im velkym hlediskem je internet. Anglicismy nejsou zaleZitosti
Cisté¢ otaku subkultury, hojn€¢ se vyskytuji i v jinych komunitich a celkové pronikaji
do Ceské spoleCnosti. Anglicismy i1 japanismy jsou soucasti specifické performativity
v otaku komunité. Kromé toho jsou rozsifené terminy z informacnich technologii. Mira
identifikace se subkulturou je diky této performativité¢ mezi otaku vysoka.

Znakem chovani otaku, ktery zmifuji respondenti, jsou zkuSenosti
se spoleCenskymi problémy, at’ uz se jednd o nedostatek socidlniho kontaktu, Sikanu,

psychické nemoci atd. V subkultufe pak maji moZnost se zaclenit a sdilet svoje zazitky

s jedinci se stejnymi zkuSenostmi. Takhle situaci popisuje Christie:

. -..mdm tam spoustu znamych, ktery maji psychicky problémy spojeny s nécim
v minulosti, takze myslim, Ze ty lidi se tam chodi odreagovat a myslet na néco jiného,
nebo to jsou lidi, co méli problémy doma, nebo nemaji moznost se s nékym seznamovat

nazivo, takze maji problém byt s nékym ve vztahu... “ (informatorka 1 — Christie)

27 Odhady informator® Hintzu a Malman.
28 V &esting: ,, roztomilé “, ,, dékuji “, ,, pFestan .
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Z vypovedi vyplyva, Ze psychické problémy, introverze a Spatné Zivotni zkuSenosti
jsou mezi otaku vnimany jako Casté. Ze socialniho hlediska vyplyva, ze tito jedinci
se snazi dostat do komunity, kterd pro né¢ bude konformni. Divod pro¢ tuto ulohu plni

zrovna otaku subkultura vysvétluje Malman:

,» ---ON0 to z toho takhle vychazi, i z ty kultury, Ze prosté mds silné hrdiny. Prosté
mds tam romantické krasné pribéhy, prosté doslova jako z pohadky, protoZe oni
to v podstaté jsou pohadky, Ze je to pro décka do 15 let, nebo pro teenagery do osmndcti,
coz to jako je furt zamerené na tyhle lidi. TakzZe jako jsou tam ty fantazie, kdy je prosté
outsider a stane se z ného ten hrdina a nékdo. Najde si prosté toho partnera, nebo
partnerku. Vidis lidi, kteri prosté skrz své konicky néceho dosdhli a takhle a ja si myslim,

Ze to je jako hodné Casto ten diivod. ** (informator 8§ — Malman)

Malman povazuje za divod spiizné€nost, kterou anime jedincim piinasi. Pribehy
japonské popularni kultury Casto popisuji hlavniho hrdinu jako ousidera, ktery b&hem
pribéhu dosahne respektu a uznani diky silné viili a pfatelstvi. Pro jedince nespokojené
v soucasném zivot¢ to poskytuje utéchu a unik od reality. Ziskavaji ztotoznéni s postavami
v pfibéhu. Jsou tak motivovani témito piibéhy a dostavaji se do kontaktu s otaku
komunitou. Sounalezitost mezi jedinci v komunité jim pomahd prenést se pres tézkou

zivotni situaci, kterou prochazeji, a ziskat pratele. Podobnou zkuSenosti si prosla Jax:

. -Jd jsem se potFebovala v dobe, kdy jsem prisla do otaku komunity nékam
zaclenit, protoze jsem nikam nepatiila a neméla jsem Zadné kamarddy a tohle byli lidi,
kteri mé prijali, meli mé radi takovou jakad jsem, a takzZe to pro mée bylo jako néco nového,

takze to pro mé bylo néjaky [ ...] jako slovo zaclenéni se prosté. “ (informatorka 3 — Jax)

Jax vnimé potiebu angazovanosti a pocitu piijeti v t€zké zivotni situaci. Otaku
komunita ji poskytla porozuméni a toleranci. Zddraziuje, ze zazité pocity sounaleZitosti
pro ni byly bezprecedentni. Tolerance a otevienost komunity jako divod vlastni

participace v ni zminuji i dal$i informatofi.
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, -..mam tam hromadu kamaradi. Je to takove milé, prijemné a vim, Ze vlastné
s kazdym problémem si ty lidi poradi a pomiiZou... je hrozné fajn videt, Ze néjaka takova
skupina existuje. Ze viastné podpori jakykoliv nazor, kdys se ¢lovek nechova jako viplny

idiot... “ (informatorka 7 — Yachiru)

Yachiru vyjadifuje upfimnou vdéénost nad fungovanim komunity. Vnima
v ni podporu a moznost diskuse a participace. Vymezuje i hranice tolerance skupiny, ktera
je podminéna toleranci jedince, ktery v ni chce participovat. Pfijimani deviantniho jedince
z majoritni spolecnosti do struktury subkultury je nicméné typickym znakem vSech
subkultur mladeze, ne pouze otaku subkultury (Smolik, 2010, s. 45). Na to stejné

upozoriuje i Malman ve své vypovédi:

»---pak jsou ty spolecné véci prosté, Ze to se v normalni spolecnosti uiplné nebere,
prosté Ze jsi divny a takhle. Ale jako co se tyce toho jakoby zakviknuti, tak si myslim,
Ze je to nejvic teda jakoby z téch subkultur, co ja znam a kam jsem mél moznost
nahlédnout, tak jako ta otaku komunita to tady md nejsilnéjsi. Ze to je jakoby nase
specifikum, to negativni. To pozitivni se blbé hledd, protoze to maji pravé podle
mé spolecné vSechny ty subkultury, Ze té ta komunita prijme takového, jaky jsi. To je podle
mé velké pozitivum, ale neni to specifikum prosté t¢ komunity nasi, ale Ze to tak i v jinych

prosté funguje. “ (informator 8 — Malman)

Malman rozdéluje typické znaky subkultur na pozitivni a negativni. Definuje,
ze silnym znakem otaku je introverze, kterou vnima jako negativni znak. Pozitivni znaky,
mezi které fadi sounalezitost a toleranci, vnima jako spole¢né s jinymi subkulturami.

To, ze se subkultura otaku fadi mezi subkultury mladeZze je rozpoznatelné jesté
z dal§ich norem chovani. V komunité¢ dochazi k pozivani navykovych latek, objevuje
se kriminalni a nasilné chovani atd. Na to pak doplaci pfedev§im mlads$i ¢ast komunity,

ktera je nezletila a zranitelna. Hoff vysvétluje svoje obavy:

50



»Ale asi jako kazdd komunita, co ma co docinéni s détma, tak ma co docinéni
s nevhodnym chovanim k mladsim rocnikiim, néjakymu ,groomingu‘®... Je to prosté tim,
Ze z logiky véci komunita, ktera obsahuje hodné déti bude pritahovat tenhle typ lidi...
To jsou néjaky véci, ktery jsem zachytil ze zahranici. Coz se teda miize dit i u nds ve stejny
miFe, jen to nemd takovou odezvu na internetu, nebo se to nereportuje.* (informator 2 —

Hoff)

Hoff wvnima potencidlni hrozby nevhodného chovani v otaku komunité.
Zprostiedkované informace ze zahrani¢i jsou podle n¢j varujici. Absence zaznami néasili
v Ceském prostfedi mize byt pouze disledkem malé osvéty a informovanosti.
Potencionalnimi obétmi a cili nevhodného chovani je predev§im Zenskd cCast Clend

subkultury. To dosvéd¢uji i vypoveédi informatorek.

,,-.JSOU prehnané agresivni, nebo jsou naopak zvrhii ale tak, Ze to davaji najevo
moc verejné a potom clovéek se jich, hlavné pokud to jsou muZi a ja jako Zena se s nima

nechci potom bavit, protoze ne vzdycky je to uplné prijemné... “ (informatorka 1 — Christie)

Christie zduraziuje pocity znechuceni a ztratu konformity v komunité v souvislosti
s chovanim muZzské Casti komunity, kterd jde za hranice moralky a slu$ného chovani.
To pak sniZzuje vzajemnou toleranci a sounalezitost subkultury. Informatoti vyjadiuji svoje
obavy z nadmérné konzumace alkoholu a navykovych latek, predev§im mezi nezletilymi.

Zaroven dochazi ke zhorSeni tohoto trendu v poslednich letech.

,» -..DYOSte jako vsude jsou uichyldci a jsou tam kreténi a jsou tam jako lidi, kteri
wylozZenée délaji bordel. Proste myslim si Ze tFeba co se tyce festikii, tam md cdst komunity,
a to vikam jako alkoholik, problém s chlastem. A obecné jakoby s uzivanim drog. ... a jesté

navic nékteii zmrdi prodavali fejkove®’ listky. “ (informator 8 — Malman)

Informator definuje jako problematické faktory v komunité alkohol a drogy. Navic

ale vnima problematickou skupinu ¢lent komunity, ktefi zpisobuji problémy. Tito jedinci

2 Grooming®: psychickd manipulace obéti s cilem vyldkat ji na osobni schiizku, kde v&tSinou dochazi
k nasili.
30 Fale$né — z anglického: ,, fake “.
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se projevuji ruSivym a nepfizpusobivym chovanim. Extrémem je podle né&j prodej
faleSnych vstupenek na festival. PrestoZze se tedy otaku subkultura prezentuje jako
nekonfliktni, zaloZena na konzumaci japonské popularni kultury, objevuji se u ni spole¢né
negativni znaky subkultur mladeze. Komunita se celkové stava vetsi tim, jak se popkultura,
ze které vychazi, dostavd mezi mainstream. Organiza¢ni struktura se stava vice
decentralizovand, vzajemna zndmost mezi ¢leny komunity se ztraci a jedinci v ni jsou vice

anonymni. To vytvafi prostfedi, ve kterém muze dochazet ke konfliktnim situacim.

5.3.3 Participace v subkultuie

Nasledujici kapitola blize analyzuje jednotlivé kategorie pfiznivet otaku kultury
podle jejich angaZovanosti v subkultufe. Jak vychdzi z minulé kapitoly, vzhledem
k masivnimu rozSiteni otaku kultury klesa identifikace jedincli a jejich pfiznivel
s komunitou. Z post-subkulturni teorie vychazi, ze v souCasnosti obecné loajalita a mira
angazovanosti v subkulturach klesa, zatimco pocet subkultur, se kterymi se jedinec
identifikuje a Cetnost s jakou ucast v nich méni, se zvySuje. Pfiznivci mangy a anime,
pfedevsim pak ze skupiny ,,casual fans“, ktefi se nepodileji na fungovani subkultury
a pouze konzumuji dana média, jsou pak ¢asto zaroveni pfiznivci mnoha jinych subkultur,
Casto nazorov¢ velmi rozdilnych oproti otaku subkultufe. I pfiznivei v jadru subkultury,
ktefi aktivné ptispivaji k jejimu rozvoji, jsou vSak obvykle zaroven ¢leny jinych subkultur,
typicky naptiklad hudebné orientovanych. To zpusobuje nezietelnost otaku subkultury
pro nezaujatého divéka, jelikoz je vnimana jako soucédst popkulturni scény propojend
se souvisejicimi subkulturami (Smolik, 2015, s. 79-84). Jedinci, ktefi se identifikuji jako
otaku a participuji v otaku komunité, patfi z pravidla do vekové kategoriec mladeZe.
Dutivodem je, Ze manga a anime jako produkty popularni kultury jsou ze své podstaty cilené
na déti a mladez. Mezi star§Simi generacemi nepatficimi do skupiny mladeze je tedy
mnoZstvi jejich ptiznivell minimalni. To je jest€ prohloubeno tim, Ze 0 masovém rozsifeni
této kultury se d4 mluvit maximalné v poslednich 20 letech. Tudiz jedinci, ktefi béhem této
doby nebyli v cilové demografické skuping, nemohli o otaku kultufe ziskat povédomi.
Pokud mluvime o mladezi jako o jedincich do 25 let v€ku, pak novi ¢lenové otaku
komunity ptichazeji v naprosté vétSiné z této vékové kategorie, jelikoZ na né jsou cilené

dané medidlni produkty. Ve vys§im veéku pak jedinci komunitu postupné opoustéji
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v zavislosti na mife vlastni angazovanosti v ni. Z tabulky informatort je patrné, Ze nekteti
jedinci zlistavaji angazovani v komunité i dlouho po dovrseni 25 let.

Mira participace jedinct v subkultufe vychazi z obrazku 1 o rozd€leni priznivcl
otaku kultury do 4 skupin podle angazovanosti. Do prvni skupiny ,,casual fans‘ patii
informator 6 — Lucas (z divodu, Ze se ¢lenem subkultury nikdy nestal, neni u jeho jména
uvedena délka Clenstvi v otaku subkultuie). Z fad ,,casual fans*“ se ovSem jedinci diky
zajmu o média — anime a mangu, dostavaji do kontaktu s komunitou. To potvrzuje

i Lucasova vypoved”:

»Sedim doma a sleduji obcas anime. Tak ja nejsem jako vyloZené extra, extra
otaku. ... jen mam otaku pratele, co za nima jezdim do Prahy. TakzZe tam zajdeme na néjaky

sraz nebo neco, jsme tam spolu, takzZe nové kontakty moc nemam. “ (informéator 6 — Lucas)

Lucas zdirazije svoje vyClenéni z komunity jako divod pro neoznafovani
se za otaku. Ma povédomi o fungovani subkultury i omezené kontakty na jeji Cleny,
ty ovSem nevnima primarn¢ v kontextu subkultury, ale jen jako pratele. Motivace
k zaClenéni do komunity u n¢j zistava nizka. Divodem k nezaclenéni se do otaku
komunity mezi ,, casual fans“ neni jen nizka motivace ke kontaktu s jinymi otaku. Casto
jde o fyzickou vzdalenost od komunitniho Zivota. Ten se pfevazné koncentruje ve velkych
meéstech. Historicky jsou nejvét$imi centry otaku komunit Brno, Praha a Olomouc.
Fanous$ci anime a mangy jsou také obvykle nezletilé déti, moznosti fyzickych setkani
mimo misto bydli§té jsou pro né pak komplikované.

Do druhé skupiny ,,ucastnikii” jsou zahrnuti informatofi: 2 — Hoff, 3 — Jax, 4 —
Nachcanek. Jedinci z této skupiny fanouskd splituji definici otaku. Konzumuji anime
a mangu, zajimaji se o japonskou kulturu a jsou ucastniky komunitniho Zivota. Z této
skupiny se nasledné nékteti zapojuji do subkultury jako ,,tvitrci“. Znamky aktivity jsou
mezi informéatory viditelné. Takto naptiklad popisuje svoje aktivity Hoff:

., Cosplayuju, ne vyloZené aktivné, ale mam jeden, respektive dva cosplaye...
Nejsem takovej aktivni cosplayer, co by vyrabél kostymy kazdou chvili, mél jich hromadu...
Historicky jsem si zkouSel i néjaky arty a ted’ ne Ze by na to nebyl cas, ale kombinace casu

nalady a néjaky inspirace... “ (informator 2 — Hof¥)
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Hoff popisuje kostymové hrani a fanouskovské kresby jako svoje aktivity v ramci
otaku kultury. Vlastni tvorba je diikkazem motivace jedinct a jejich nadSeni z konzumace
anime a snaha posunout vlastni propojenost s touto kulturou na vyss$i trovei. Je zjevné,
ze hranice kategorii mezi ,, iucastniky “ a ,, tvirci“ v komunité je tenka a mnoho jejich ¢lend
se voln¢ presouva z jedné do druh¢ kategorie. Hlavnim definujicim faktorem je pomér casu
traveného pasivnim pfijimanim kultury a ¢asu vénovaného tvorbé. V piipade ,, ucastniki
znacné pievySuje Cas straveny pasivnim piijimanim. Dulezité ale je, i v tomto piipad€, kam
jedinec fadi sdm sebe v ramci subkultury. V tomto ptipadé Hoff sdim sebe oznacuje jasné

jako ,,ucastnika “:

,» -..2ddna viastni tvorba vylozené ne. Jenom ta konzumace, ale myslim si, ze celkem
rozsahla. Si myslim, Ze je hodné lidi, co koukaj na anime, ale nectou mangu, nebo nectou

novely*!.“ (informétor 2 — Hoff)

Hoff vnima svoje postaveni vramci subkultury jako konzument, nepodilejici
senajeji tvorb€. Zdlraziiuje ale rozsah povédomi o mediich, ktery nepovazuje
u konzumentti za samoziejmy. Tato sebekategorizace je dulezitd, protoze ve skupiné
Sviirei* a ,, organizatori “ lenové komunity ziskéavaji postaveni a zodpovédnost, kterych
se nemohou nebo nechtéji snadno vzdat. Naopak ve skupin€ ,,ucastnikii“ je jedinec vazan
pouze svym osobnim zajmem. U nich pak Casto dochazi k odchodu z komunity v dobg,
kdy ptestanou mit zajem o vydavana média nebo kdyz v komunité ztrati své socialni

kontakty. O své zkuSenosti Jax vypravi takto:

. -byvaly casy, kdy mé v otaku komunité znal temév kazdy z téch jako lidi, co tam
chodili casto, ale uz tomu prosté tedka tak neni, protoze uz tam tak casto nechodim.
Nemam bohuzel na to tolik casu a vilastné jak se tam pripletli ty takovy ,neotaku’, tak uz

mné to neprijde tolik zabavné. “ (informatorka 3 — Jax)

Jax zmifuje nahlost zmény statusu jedince v komunit€. S novymi Cleny otaku

komunity jiz neciti sounalezitost, coz ji dale snizuje motivaci v komunité participovat.

31 Light novely: psané ptib&hy, &asto jsou pfedlohou piib&hii v manze nebo anime.

54



Délka participace jedinci v otaku subkultufe souvisi s obménou c¢leni komunity.
Ta je vzhledem k roztfiSténosti moderni subkulturni scény a mnozstvim aktivit, kterym
se mize soucasna mladez vénovat, Castéj$i nez v minulosti. Jedinci béZné z komunity
odchazeji velmi brzy poté, co do ni pronikli, a ubyva téch, ktefi maji ochotu zaradit
se mezi ,tvirce” a ,, organizatory“. MajCa popisuje, jak se niz§i identifikace jedincu

se subkulturou projevovala na akcich, které organizovala:

., Ta komunita, co je na srazech a hlavné festivalech. Ze kdys ses tam bavil s lidma,
tak to sledovali jenom proto, Ze to ted’ treba bylo hodné popularni, nez Ze by za tim néco
bylo, a vétsina za tim pak treba ani nevydrZela... jsou tam takovy, i na téch srazech,

Ze tam treba prisli jednou a pak uz se neukdzali. “ (informator 11 — Majca)

Majca vnima, jak né€ktefi z fanouskli anime s komunitou neciti sounaleZitost
a po prvotni zkuSenosti z ni odchazeji. Pro tyto jedince komunita neposkytuje pridanou
hodnotu a prostfedi je pro né¢ komfortn€jsi mimo komunitu pouze se soukromou
konzumaci anime. I mezi ,ucastniky“, ktefi v komunité zustanou del§i dobu, se jedna

z pravidla maximalné o par let. Tom definuje generace v ramci otaku komunity:

., - jd UZ jsem v komunité deset let, takze tam vidim néjaky vyvoj. Oni ty generace
nejsou, co té napadne jako dvacet let, ale v ty komunité jsou generace treba dva, t¥i roky.
Takze se rychle stane, Ze ty lidi se pak obméni a ty starsi dospéji a odejdou. ** (informéator 5

— Tom)

Tom rozdé€luje generace vramci otaku komunity podle primémé doby, kterou
jedinci v komunité stravi. Genera¢ni vyména je pak definovana odchodem vétSiny
puvodnich €lenti a pfichodem novych. Klicové je vtomto pro kazdého jedince ziskani
a udrZeni si vlastni socialni skupinky v rdmci komunity, se kterou navstévuji komunitni
akce. Po ztrat¢ osobnich kontaktii jedinci komunitu zpravidla opousti.

Tteti skupinou participantti otaku subkultury jsou ,, tviirci “ neboli jedinci, ktefi se
kromé kontaktu s komunitou a konzumaci japonské popkultury sami podileji na tvorbé
hodnot, které subkultura vyjadiuje. Mezi nejvyraznéj§i ,,tviirce” patii cosplayefi.

Mezi informatory se k nim tadi: 1 — Christie, 7 — Yachiru, 10 — Kuromaru. V otaku
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komunité se historicky rozvinula spoleCenskda performance, fenomén cosplay neboli
kostymové hrani. Cosplay ma za cil napodobit co nejvérnéji fiktivni postavu po vSech
strankach, tak aby na divaka pusobil dojmem skute¢ného zazitku. Pfestoze se cosplay
netykd pouze mangy a anime, ale jakékoliv ¢asti popularni kultury, je neodmyslitelnou
soucasti otaku subkultury (Lamerichs, 2021). Role playing neboli piejimani identity hrané
postavy probihd podobné jako v pfipadé her na hrdiny (Fine, 1981).

Cosplayefi jsou aktivnimi ¢leny komunity a svymi kostymy a performanci dokazuji
zajem o jeji fungovani a rozvoj. V ramci festivali se konaji cosplay soutéZze, ato
i na nadnarodni arovni. Utastnici a vyherci takovych soutéi jsou materialng i finanéng
sponzorovani. Mezi sponzory patii organizatofi festivalti nebo firmy zamétujici se na otaku

trh (Vesely, 2014, s. 123). Poéatek cosplay fenoménu v Ceské republice popisuje Hintzu:

., Vlastné prvni cosplay soutéz u nas probéhla az 2005 na Animefestu. A do té doby
si potkaval tak maximalné jako sem tam néjaky rytire Jedi a podobné, to tady méli tady
z tehletéch Star Wars, ale to lidi brali trochu jinak. Ale dneska, si myslim, ze lidi, kteri
délaji cross-dressing, budeme mit jako na kazdém rocniku tak jako 50 aspon. Délas to rad,

tak si to délej... “ (informator 12 — Hintzu)

Z vypovedi vyplyva, Ze Animefest byl jednou z pfi¢in vzniku cosplay fenoménu
v Ceské republice. Podle Hintzua daly cony moZnost rozvoje celému odvétvi cosplayovani,
véetné jeho kategorii, jako je prave cross-dressing. Jedna se tedy o relativné novou aktivitu
i v ramci otaku subkultury. V tomto odvétvi ale doSlo k exponencialnimu rozvoji a v rdmci
komunity se jednd o oblibenou zabavu a prostfedek participace a identifikace
se subkulturou. Clenové komunity tim vyjadfuji svoji naklonost ke konkrétnim p¥ib&hiim
a postavam, které obdivuji. Hintzu zminuje i cross-dressing, kdy se jedinec obléka
a performuje jako postava opacného pohlavi. To je v cosplay komunité bézné, protoze
muzské postavy piibéhli (pfedev§im Zanrt ,,shojo” nebo ,,yaoi“ urenych Zenskému
publiku) maji Casto Zenské rysy. Ty jsou pak obvykle ztvariiovany Zenami. Performance
cosplayerti probihaji pfedev§im vramci cond, které jsou nejveétSimi setkanimi otaku
subkultury.
Na mensich akcich, jako srazech nebo na festivalech urcenych pro Sirokou vefejnost, mimo

prostfedi komunity, cosplayefi obvykle nejsou. Divody vysvétluje Hintzu:
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,»...na tehletéch, reknéme community driven®, akcich mds vétsinou lidi, kteri maji
néjaké takovéto zdikladni jako povédomi, slusnost typu proste, neSaham na ostatni
bez dovoleni, jo, komunikuji prosté, cosplayer je tady fakt jako super, ale je tady,
aby se bavil a jd, kdyZz néco chci, tak prosté se musim zeptat, nebo takhle... Na Comic
conu, kam dojdou prosté lidi, kteri se dozvédéli z reklamy z rdadia z Evropy 2 a podobné.
Tam si lidi hodné stézovali, Ze prosté i klukiim poskodili kostymy, oSahdvani a tak. Protoze
verejnost vidi nékoho oblecenyho v kostymu a vnimad ho jako atrakci jo..Mas kostym,

to znamend, ty jsi tam pro mé... (informator 12 — Hintzu)

Hintzu zdiraziuje rozdily v normach chovani na setkanich otaku a vefejnych
akcich. Mezi otaku maji cosplayeti roli navstévnika conu, stejné jako ostatni navstévnici.
Na vefejnych a komercnich akcich je role cosplayeri vnimana, jako soucést organizace
a placeného programu. Performance cosplayerti tedy probihaji na akcich v rdmci otaku
subkultury kvili internim normam chovani komunity, o kterych nemé vetejnost povédomi
a pro herce se pak jedna o nekonformni prostfedi. Cony typu Animefest jsou sice otevieny
Siroké vefejnosti, mezi ucastniky ale prevladaji clenové otaku subkultury. Konformita
a neodsuzovani okolim jsou pro cosplayery klicové faktory. Hintzu dale pokracuje ve své

argumentaci:

. ...Proto taky viastné pomérové zastoupeni na Animefestu téch kostymii
je mnohem vic nez jinde. No prave kvuli tomu, Ze prosté lidi to berou, jako takovy sviij safe
space, misto, kde prosté je nikdo neodsuzuje za to, Ze jsou takovi, jaci jsou.“ (informator

12 — Hintzu)

Hintzu definuje, ze soucasné jsou diivodem, pro¢ probihaji performance pifevazné
na conech zaloZzenych na komunité¢ otaku, pocity bezpeci, tolerance a sounaleZitosti
cosplayert s prostiedim, ve kterém se pohybuji. Kostymy si cosplayefi bud’ sami vyrabi,
nebo (coz v soucasnosti nabira na intenzité¢) je mozné si cely kostym nebo jeho Easti
koupit. Pokud jde o cosplay soutéze, v nich je nutné mit kostym vyrabény. Vyroba

kostymu je obvykle ¢asove i finanéné naro¢na. Pro cosplayery se ale jedna o konicek, ktery

32V &esting: zaloZené na komunitg, vypovéd se vztahuje ke conu Animefest.
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pro né ma cCasto veétsi dilezitost nez samotné hrani. Jeden z nejznaméjSich ceskych

cosplayerti Kuromaru sdé€luje, kolik ho stoji vyroba kostymi:

., ...tak treba ty nejdrazsi jako mé vyjdou na deset tisic, ale téch mam jenom par.
To jsou moznad jako ty moje kostymy soutézni... kolik mi to viastné zabralo casu, nevim,
protoze aby se to dalo prepocitat na hodiny, tak bych si to musel vSechno pocitat. Jakoze
ty 3 mésice pred conem na tom clovék déla jako obcas vecer, a tak a potom ten tyden
pred tim conem na tom déla kazdy den jako kdykoli md volno.” (informator 10 —

Kuromaru)

Kuromaru popisuje pfipravy kostymu pro cosplay. Z vypovédi vyplyva, jaky diraz
cosplayefi na vytvareni kostymu kladou. Pro n€kolikahodinovou performanci na setkani
komunity podstupuji n€kolikamési¢ni pfipravu. Angazovanost cosplayerti a jejich podil
na aktivité subkultury je vyznamny. Pro cosplayery je planovani a vyroba kostymt Casto
hlavni volno¢asovou aktivitou. Spoustu ¢lenti otaku komunity fascinuje vyroba kostymd,
protoze jde o kreativni ¢innost a jsou motivovani moznosti vytvofit a nasledné hrat svoji
oblibenou postavu.

U cosplayert je dulezita performance po celou dobu, co na sobé maji kostym.
Rozdé€leni na ptfedni region neboli scénu a zadni region neboli zékulisi (Goffman, 1959)
tady neprobiha jako oddé€lené prostory, jelikoZ cely prostor conti je urceny otaku komunité,
pro kterou hrani postavy probiha*?. Pfechodem ze scény do zakulisi se zde rozumi odloZeni
kostymu a odpocinuti si od role postavy. Dokud jsou cosplayetfi v kostymu, tak jsou stale
na jevisti a nevypadavaji zrole. Casto hraji i na takovych mistech, jako je restaurace

nebo toalety. Kuromaru zmifuje naro¢nost toho, byt neustale pod dohledem publika:

., U tohohle urcité potiebujes mit trosku ty koule na to, jako Ze se na tebe ti lidi
budou divat. A to jako cestou na con, kdyz si jako obléknes néjakou cast... kdyz jako

se jdes behem conu najist prosté do néjaké restaurace... Nebo prosté, Ze se s tebou budou

33 Na conech jsou samoziejmé k dispozici Satny pro cosplayery, ty ale slouzi hlavn¢ k piipravé kostymu,
make-upu a podobné, jelikoZz oblékani kostymu trva del§i dobu. Satny tak jen plni funkci jakéhosi
prechodného prostoru mezi ptichodem a odchodem z role.
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chtit fotit cizi lidi. Prijde k tobé nékdo na random* a bude si s tebou chtit povidat.

(informator 10 — Kuromaru)

Kuromaru zdiraziiuje, ze pro cosplayery neexistuje rozdé€leni pfedniho a zadniho
regionu a okolni prostfedi, véetné dalSich ucastnikii conu, ocekava od herce neustalou
performanci. Jedinec hrajici postavu pak musi byt neustdle pfipraven reagovat
podle nacviceného scénare. Mezi herci jsou ale rozdily v upfimnosti hrani a mnoho jedincti
v komunité jsou cynicti herci, ktefi zneuzivaji vysady cosplayerd. Cosplayeti jsou vnimani
v ramci otaku subkultury jako celebrity. Kromé vSeobecného obdivu a uznani jsou oblibeni
cosplayeti zvani na komer¢ni akce a jiné cony jako hosti a porotci do soutézi. Obvykla
je pak taky monetizace vlastniho merche, jako jsou fotky cosplayerll s podpisem atd.

Kuromaru vypravi z vlastni zkusSenosti:

. -.hodné casu travim v cosplay stanku. To je, jakoze stanek, kdy si jako
zarezervujes néjaky sviyj cas na tom stanku jako treba dvé hodiny... tam vétsinou jako
kecame a bavime se a bonus je, Ze... lidi si kupujou néjaky nase printy®> nebo merch, takze
to je takova pridana hodnota... abych vydelal néjaké penizky na kostymy... " (informator

10 — Kuromaru)

Kuromaru popisuje, jakym zpusobem mohou cosplayetfi prodat svoji praci.
Cosplayer si vybuduje zékladnu fanouskd, kterd se stane loajalnim spotiebitelem
nabizenych produktd tykajicich se cosplayera. Z textu vyplyva, Ze cony a jejich
organizatofi cosplayery v tomto snaZeni podporuji a spolupracuji s nimi — nabizeji jim
prostor. Tato spoluprace je piinosem pro celou otaku komunitu. Cosplayefi maji finan¢ni
zisk, kterym mohou dale rozvijet své aktivity, pro “ucastniky ““ se jedna o dalsi atrakci conu
a ,, organizatorim * ptinasi cosplayeti jednoduchy a dostupny marketing.

Mezi ,tvitrci “ je obvyklé zistavat ¢leny subkultury déle nez u ,, castnikii “, protoze
jsou motivovani kromé€ svych osobnich kontakti v komunité i uspéchy ve své tvorbe.
Zdokonalovani se a sebeprezentace skrz tuto tvorbu motivuje jedince dale se aktivné

zapojovat do fungovani subkultury.

3V gedting vyznamove: ,,jen tak“, z anglického: ,,random *“ —néhoda.
35 Fotografie cosplayert v kostymech, z anglického: ,, print “ — kopie.
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Ve (g

Do ¢tvrté skupiny patii ,,organizatori“. Jedinci, ktefi zajistuji aktivni fungovani
subkultury. At uZ jde o cony, srazy, pirednaSky nebo online komunity. Mezi né€ patii
informatofi: 5 — Tom, 8 — Malman, 9 — Mi§ko, 11 — Maj¢a, 12 — Hintzu. Z v€kového
praméru téchto jedincti (33 let) je patrné, Ze zlstavaji v subkultuie i v dob€, kdy nespadaji
do kategorie mladeze. Divodem, jak bylo zminéno, je jejich nezastupitelnost v danych
rolich. Motivace k organizaci akci pro otaku komunitu je riznd, toto napfiiklad vypravi

Misko:

., Prisel jsem do Prahy a chtél jsem se potkavat s lidmi, co maji podobny zdajmy jako
ja. Coz bylo anime primdrné. Tak jsem udélal vyzkum na internetu, nasel jsem néejakou
skupinku, a to byli néjaky ctyricetilety chlapy [smich]... No tak jsem se rozhodl, zZe néjaky

ten sraz vytvorim. * (informator 9 — Misko)

Misko zddvodiuje svoji organiza¢ni aktivitu absenci komunitnich setkani,
ve kterych by se citil komfortn€. Proto pro néj bylo jednodus$im feSenim takové setkani
zorganizovat. Komfortnéj$i moznosti setkani s dalsimi otaku popisuji i dalsi informatofi.
Aktivity otaku komunity probihaji hlavné ve velkych méstech, tak maji nékteti jedinci

snahu zalozit komunitni buriky i v misté jejich bydlisté. Takto hovoii Majca:

,,Pak jsme se potkdvali s Briidkama a tak, a vekli jsme si, Ze to dame dohromady,
tak jsem zacala délat srazy v Preroveé, protoze jsem neméla penize a takhle ty lidi museli

jezdit za mnou [smich]. “ (informatorka 11 — Majca)

S nadsazkou zdiraziiuje potfebu byt v osobnim kontaktu s dalSimi otaku v misté
svého bydlisté. Z vypovédi nevyplyva, Ze by organizace setkani byla naro¢nou ¢innosti.
Prib&éhem casu ale organizatorim pifibyva mnozstvi zodpovédnosti, kterd stoji velkou ¢ést
jejich volného ¢asu. Organizace srazii a conti neni obvykle pro jedince profesionalni
¢innost, a tak je veskerd prace na pripravach a prib&hu akci dobrovolnictvim®.
Se souCasnym zvétSovanim se anime komunity se zvétSuji i poradané akce, a to jak

finan¢né, tak ¢asoveé. O piipravé Animefestu hovoii Hintzu:

36 Na rozdil od komerénich akci typu Comic con, kde jsou organizétofi placeni.
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., ...tFeba prvni rocnik Animefestu jsme byli schopni uspordadat za néjakych,
reknéme, dvanact tisic. Dneska, i ten novacek, ve chvili kdy dostane néco
na zodpovédnost, tak uz jsou to Castky, které jdou casto do statisicii... do 2019 rocniku
ja jsem hodil néco pres Ctyri sta hodin casu. Takze jako kdyz to kluci zkouseli spocitat,
véetné organizatori a hlidek na misté a podobné, tak jsme se dostali nékam pres deset tisic

clovekohodin, priprava organizace plus lidi na misté. “ (informator 12 — Hintzu)

Z vypovedi vyplyva, ze ristem komunitnich akei se situace stava tézko udrzitelnou
na soucasné dobrovolnické bazi. Rozpocet a mnozstvi lidské prace na organizaci
je pro jednotlivé ¢leny komunity stézi zvladatelné. I pfes naroc¢nost piipravy téchto akci
pro komunitu v nich tito informatofi pokraduji i v soucasnosti. Motivace k tomu je stejné
jako u ptedchozich skupin participantd: sebeprezentace skrz aktivitu a kontakty

v komunité. Malman zdlraziuje osobni motivaci k organizovani:

., Vzdycky kdyz organizacné néco délas, tak to delas pro sebe. Délam to proto,
Ze mé to treba bavi, delam to proto, Ze mé tési, Ze se prosté ty lidi poznavaji, Ze mé znaji
prosté. Ja jsem egocentrik, ja to prizndm, nerikam, Ze ne, jd si uzivam pozornost proste,
uzivam si, kdyz mé nékdo potkd a uzivam si to, Ze néco organizuji prosté.“ (informator 8 —

Malman)

Pro Malmana je podstatnd pozornost okoli, kterou mu organizovani otaku setkani
prinasi. Ziskava respekt, prestiz a uznani ¢lent komunity za vytvafeni aktivity, ktera
ho vnitin€ uspokojuje. Zaroven jeho organiza¢ni ¢innosti dale ptispivaji k rozvoji kontakti
mezi jedinci. UdrZzovani a navazovani kontaktu s lidmi je dilezitym motivacnim faktorem.

Podobné mluvi i Misko:

,, ...2e se tam vracim za tim tymem, se kterym jsme to dali dohromady. Ze to viastné
je ten vikend, ktery mé dotahne do Prahy, Ze tam musim a Ze mi to drzi ten kontakt s témi
lidmi, Ze se vidame, jinak by jsme si jen tak ten cas nenasli. To je pro mé nejvic, protoze

to jsou jako dva moji nejlepsi kamaradi Zivotni... “ (informator 9 — Misko)
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Pro Miska je v soucasnosti organizovani akci jedinym pojitkem s jedinci
v komunité. Je tak motivovan tyto kontakty neztratit. Jak bylo zminéno (viz kapitolu
5.3.2), jedinci, ktefi ptisli o své kontakty mezi ¢leny komunity, ze subkultury obvykle
odchazeji. ,, Organizatori“ otaku setkani ziskavaji uznani komunity a velké mnozstvi
osobnich kontaktii. V souvislosti s komunitou otaku a jeji budoucnosti se sklofiuji zejména
nazvy zahrani¢nich festivalti popularni kultury, které jsou na rozdil od ¢eskych conti plné
komeréni, jako napiiklad nékteré americké festivaly (viz obr. 4). V Ceské republice ale
zatim neexistuje podobny precedent, kdy by con otaku kultury fungoval na plné
komerénim principu. PIng komerénim conem v Ceské republice je nyni festival Comic con.
Ten je ovS§em zaméfeny na zapadni popkulturu, filmy, seridly, hry atd. Rozdily mezi

fungovanim Comic conu a Animefestu vysvétluje Hintzu:

,,Hele, komercni jako Comic con to neni uplné cesta, kterou bychom se chtéli,
nebo viibec i mohli vydat. Resili jsme to viastné a tam, kde oni si mizou dovolit poptavat
herce a chtit herce vozit tém lidem, tak my jim v podstaté nemame, co nabidnout, protoze
komunita u nds si napise, tak moznd o cosplayery, ale treba hlasovi herci sal nenaplni,
at uz japonsti nebo nasi. To patfi na trosicku jiny druh festivali...takZe my musime

a budeme vidycky stavét na té komunité... “ (informator 12- Hintzu)

Hintzu zduraznuje, Ze mezi cony zamefenymi na otaku kulturu a festivaly zapadni
popkultury existuje rozdil. U zapadné orientovanych akci typu Comic con je vytvoiena
kultura kolem angaZovani hostll a znamych osobnosti typu hollywoodskych hercti, ktefti
maji vytvofeny kult popularity a existuje velka skupina jejich fanouski. V otaku kultute
podobny ekvivalent neexistuje. Jedinymi zajimavymi hosty na otaku conech tak mohou byt
znami cosplayefi. Ti, jak jiz bylo zminéno, patii mezi celebrity v ramci komunity. Hintzu
tedy vymezuje za hlavni cil Animefestu vytvofit prostfedi pro otaku komunitu, ve kterém
se bude citit komfortng, protoze to je pro otaku dulezit&j$im faktorem nez setkani s autory
mangy a anime.

Informatofti se shoduji, Ze v komunité do budoucna chybi mladsi organizatofi, ktefi
by byli ochotni po nich praci prevzit. To je zpisobeno roztfisténosti souasné subkulturni
scény a $irSimi moznostmi seberealizaci mezi soucasnou mladezi. Na vin¢ je podle nich

také pandemie koronaviru Covid-19, jelikoz doSlo kutlumeni vSech fyzickych
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spolecenskych aktivit v komunité, coZ vedlo k odchodu ¢lenti otaku komunity, a to véetné
organizatord. Nékteré pravidelné akce tak tpIn€ skonCily. Ty, které i nadale pokracuji, ale
maji problém do budoucna, protoZe jejich organiza¢ni struktura postupné starne a pohled
organizatorti se vzdaluje pohledu souCasnych novych otaku. Ziskdvat pak mladsi
organizatory je stale slozitéj§i, kvtli rostoucimu vékovému rozdilu. Jednou z moZnosti,
ktera existuje u conit v zahrani¢i, je pfechod k plné¢ komerénimu provozu, kdy jsou
organizatoti placeni. Nejbliz§im ptikladem je Japan expo v Pafizi. Pro Animefest se jedna
o partnersky con, se kterym spolupracuji naptiklad na cosplay soutézich. Komercializaci

ale dochazi ke zdrazovani akci a redukci programu. Takto o této myslence hovoii Hintzu:

., -..my bysme nejradéji, aby to bylo vSechno idedlné zadarmo a vSechno prosté
v pohode, slunickovy prosté, tak jak jsem Fikal... néjak to korpordtné serezat,
to se prihodilo par akcim na zapad od nas, feknéme, a s tim asi nikdo z organizace od nas
by nechtél mit nic spolecného. ProtozZe to jdes potom Cisté po rozpoctu a potFebujes to mit
ziskovy, abys dokazal zaplatit, jak sebe, nebo kohokoliv jiného a tam to potom jede

zkratka. “ (informator 12 — Hintzu)

Z vypovédi vyplyva, ze pies naro¢nost organizace conii na nekomeréni bazi
neuvazuje o jejich komercializaci. Zdtraziuje ztratu kvality programu, kterou
by to zptsobilo, k ¢emuz doSlo u conti v zdpadni Evropé. Alespon v piipadé Animefestu
se tedy pocita i do budoucna s organizaci na irovni komunity a dobrovolnictvi. Otazkou
zustava, jakym zptisobem je tedy situace feSitelnd, protoZze na druhou stranu Hintzu dale
vypovida, Ze téméf neni mozné sehnat mladé dobrovolniky, protoZze objem prace

a zodpovédnosti v ni je pro mladeZ netinosna:

., Naprosto zoufaly nedostatek lidi v tuhle chvili. Nevim, co budeme délat... ja jsem
se treba program Animefestu snaZil predat, ja nevim kolikrat, snad ctyrikrat, a nakonec
prosté to vidycky ziistane na mé, protoze ti lidi od toho utecou, nebo prosté kdyz zjisti, jaky

Je to objem prosteé, tak zjisti, kde je jejich limit. “ (informator 12 — Hintzu)

Zvypovédi je patrné, ze ochota jedincli v komunité participovat a podilet

se na organizaci conli, ma své limity souvisejici s objemem vynaloZeného usili.

63



Pro né€kolik jedincid, v podobné situaci jako Hintzu, je slozité z komunity a organizacnich
struktur odejit, jelikoz nejsou dobrovolnici ochotni jejich praci pievzit. Mira zodpovédnosti
a osobni vztah k akci, kterou organizuji jim brani subkulturu opustit. Podobna situace
se podle informatort tyka vétSiny ¢eskych coni otaku kultury. Je tedy otdzka, kam se bude
budoucnost ¢eské otaku scény ubirat. V zapadnim svété funguje subkultura na komerénim
principu, kdy cony nejsou organizovany komunitou, ale profesionaly ve spolupraci
s producenty popularni kultury. UdrZovani soucasného statusu quo se jevi do budoucna

jako spiSe nemozné.

5.3.4 Ekonomicka situace otaku kultury

Nasledujici kapitola se vénuje definici a rozdéleni otaku trhu. Otaku patii
mezi nejloajalngjsi spottebitele na trhu, z ¢ehoz maji zisk firmy nabizejici zboZi a sluzby
fadici se mezi otaku trh. V nabidce jsou rozdily mezi jednotlivymi zemémi, cozZ je
zpisobeno nelinedrnim rozlozenim otaku trhu v globalnim prosttedi. V Japonsku, kde byl
tento trh oteviené propagovan az na vladni urovni, je komer¢ni otaku kultura vystavéna
a obraty prodejii vzhledem k populaci jsou vy$si nez kdekoliv jinde. Proti tomu v Ceské
republice je nabidka zboZi a sluzeb otaku trhu stale nedostatecna. Rozdil je také v tom,
jaké konkrétni zboZi a sluzby se do otaku trhu zapoéitavaji v Ceské republice na rozdil
od Japonska, jak zminuje Kitabayashi (2004, s. 2-4). Trh zamé&feny na otaku neni striktné
vymezeny a sklada se z riznych produktii a sluzeb v zavislosti na konkrétni charakterizaci.

O tom, co vSechno povazuji ¢lenové otaku subkultury za otaku trh vypovida Hoff:

., -.takze light novely... manga [...] DVD, i v dnesni dobé vychazi DVD edice
anime. OST muzika®’, soundtracky... Pak tady mdame figurky, mraky figurek, plakaty,
nejriiznéjsi reklamni predméty: hrnecky, Sdly, rizné... hry, at uz pochybny karetni,
nebo pocitacovy. [...] Cosplaye, mizes si koupit hotovej cosplay, vstupenka na Animefest,
miuzes ji koupit, je to véc, za kterou miizeS utrdcet... Pro mé byl vylet do Japonska
takovahle vec. Muizes si koupit potraviny, at’ uz hotovy nebo ingredience... " (informéator 2

— HofY)

37 Hudebni stopa vizuélniho média, zkratka z anglického: ,, original soundtrack“.
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Pro Hoffa je determinujici, zda nalezi dané zbozi nebo sluzba k otaku trhu, pokud
je spotiebitelem potfizovana v souvislosti s jeho zajmem o otaku kulturu. Jak vypoveédél
diive (viz kapitolu 5.3.3) u otaku povazuje za stézejni, kromé zajmu o anime, i zajem
o komunitu a Japonsko. Do otaku trhu tak zahrnuje i vydaje na komunitni aktivitu
a produkty a sluzby spojené se zajmem o Japonsko. Vypovédi informatori se v danych
ohledech pomérné shodovali na tom, co povazuji za kategorie otaku trhu. V porovnani
s japonskym otaku trhem, jak jej definuje Kitabayashi (2004, s. 2-4), se i ten Cesky
zaméfuje na komiksovy (manga) a anime trh, stejné jako herni trh. Pro ¢eské otaku ale neni
dilezity trh s idoly, ktery je bud’ marginalni, nebo uplné neexistujici a trh sestavovani
osobnich PC. Ten v Ceské republice sice existuje, ale je spiSe vniman jako souast herni
subkultury, se kterou je sice €ast otaku subkultury propojend (jak je patrné z vnimani
herniho trhu jako souvisejici ¢asti otaku trhu), nicméné nejednda se o jeji soucast.
Na druhou stranu jsou v Ceské republice dal§imi kategoriemi otaku trhu: vydaje
za komunitni akce, obsese Japonskem (cestovani a mistni zboZ) a merch®®. CoZ jsou
kategorie, o kterych se Kitabayashi nezmiinuje. Hlavnimi kategoriemi ¢eského otaku trhu
tak jsou: anime, manga, hry, komunitni akce, japonska obsese a merch.

Zakladem otaku trhu, pfedevS§im co se tykd kategorie merch, je loajalita jeho
zakaznikl, ktefi jsou ochotni platit velké ¢astky. Jde o sbératelskou vasen (v japonsting
,moe"), kterd nuti jedince k obsesivnimu pofizovani veskerych artefaktd, které maji
s touto vasni souvislost. Spotiebitelé se tak stavaji vysoce loajalnimi zakazniky bez ohledu
na cenu nebo nabidku substitutt. Motivace je navic podporovana mnozstvim jiz ziskanych
predmétt a urcitou formou soutézivosti mezi fanousky o to, mit co nejlepsi sbirku. To d¢€la
z otaku trhu atraktivni trh, na ktery se snazi dostat mnozstvi firem. V Ceské republice
je zatim nabidka omezena z diivodu nizkého povédomi o otaku kultufe a historicky
ochotou a schopnosti otaku spotiebiteli zajistit si dané zboZi na zahrani¢nich trzich
nebo z neoficidlnich zdroji. Rozvoj trhu tedy neprobihd zdaleka tak rychle jako
v 90. letech v Japonsku nebo ve Spojenych statech (Vesely, 2014, s. 34-35). O sbirani

merche vypravi dale Hoff:

., ..U Spousty véci je to, ze se mi libi. Libi se mi ten art, libi se mi ta postava,

od ktery si poridim figurku. A pak do toho ¢lovek spadne, nemiizes mit jen 3 figurky, Ze jo,

38 Kitabayashi zmitiuje sbirkové pfedméty jako soudést trhu s anime. Pro Seské prostfedi je presnéjsi tyto
kategorie rozdélit.
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otevrely se stavidla... bud’ mas ten problém, Ze si poridis figurku z néceho a v tom anime
Jje cool postav vic a ty si poridis, abys mél kompletni sadu... A pak do toho spadnes. Vis,
kde si je poridit, uz mds nahozenej néjakej systéem. Ji se uprimné désim toho,
Ze uz to zacinda pronikat do toho, Ze se daji ty Figma® figurky poridit tady. A ve chvili,
kdy se to rozjede a nebudu to muset resit dopravou z Japonska, tak to bude teprve

Spatny... “ (informator 2 — Hof¥)

Hoff specifikuje, jak se z otaku stavaji loajalni spotiebitelé. Nabizeni merche
v souvisejicich sadach a snaha o jejich zkompletovani je silnym hybnym faktorem
ke spotfebé. Za podstatné povazuje bariéry v pfistupu na trh. Ztextu vyplyva, ze trh
s otaku merchem v Ceské republice neni zatim ani zdaleka nasyceny, postupné ale dochazi
k jeho rozSifovani. Je§té pied n€kolika lety bylo zbozi s otaku tématikou v Ceskych
kamennych obchodech vzacné, v soucasnosti se ale podle vypoveédi informatort situace
meéni a jeho dostupnost se zvySuje. To souvisi i s posunem vnimani celé subkultury
a obecné japonské popularni kultury vice mezi mainstream. Poptavka zakaznikd nicméné
pfevySuje nabidku, zbozi je tak obstardvano na zahrani¢nich trzich napiiklad
pres internetové obchody.

Merch pro otaku znamena sbératelskou obsesi, suvenyr a vzpominku na konkrétni
udalost, ale i prostiedek sebeprezentace. Specidlni kategorii jsou cosplaye, které byly
charakterizovany v predchozi kapitole. Obvyklé jsou vkomunité ale i jiné vizualni
artefakty pfedevsim moddni dopliiky, obleCeni nebo placky. Jedinci tim prezentuji svoji
naklonost ke konkrétnim dilim a zanrim, ¢imZ umoziuji ostatnim ¢lenim subkultury
snimi lépe komunikovat a identifikovat se. Jednd se o vizudlni pozndvaci znak.
Mimo subkulturni scénu vSak ncktefi otaku svoji identitu ukryvaji. Divodem je Spatna
percepce okoli nebo obava z ni. BE€Znéj$i je to u mladsi ¢asti ¢lent komunity a téch, ktefi
maji zkuSenosti se Sikanou. Otaku jsou podle komunity neustale cilem pfedsudki, ackoliv
dochazi ke zlepSeni se zvySujicim se povédomi spoleCnosti o této subkultufe. Tom

vysvétluje, pro¢ se mimo komunitu neprezentuje jako otaku:

., DFiv jsem ty placky treba bral ven na batohu, ale to uz nedélam. Taky to neberu

mimo komunitu. Prijde mi, Ze je kolem té subkultury porad takové stigma, i kdyz je to lepsi

39 Japonska firma produkujici figurky a otaku merch.
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nez driv. Takze kdybych to vzal nékam, tak mé budou Skatulkovat, a to treba uplné nechci,

takze radéji si zachovam néjaky odstup od toho. *“ (informator 5 — Tom)

Vypovidd o zkuSenostech se stereotypizaci otaku. Pifedsudky zakofenéné
ve spoleCnosti o otaku subkultufe by pro néj znamenaly zhorSeni osobniho statusu
v prostfedi mimo otaku komunitu. Uvadi, Ze dochazi k postupnému odklonu od negativni
percepce, soucasny stav ale stale neni optimalni. Merch pouzivany k pfedstavovani sebe
sama jako otaku, tak jedinci ¢asto pouzivaji jen v komunité. Identita otaku je pro né role,
kterou pfijimaji, pokud jsou v prostiedi subkultury. Tato role je pro jedince ale natolik
prirozena, Ze je ve svém hrani naprosto upfimny. Na rozdil od jinych Zivotnich roli,
ve kterych je jedinec vice cynicky (Goffman, 1959). Christie vysvétluje, jak jsou jedinci

v otaku komunité vnimani:

,» ...080bni divnost toho cloveka tam nemusi byt divnosti, ale néco, ¢im k sobé lidi
pritahne... at' uz je to noSeni kostymu, nebo spojeni téch zdajmu spojenych s anime,

nebo i vedlejsi konicky... “ (informatorka 1 — Christie)

Christiec vnima, ze prostiedi subkultury je k osobnim odchylkam a deviacim
tolerantnéjsi a jedinci se chovaji pfirozenéji a ztraci nejistotu v ukazovani vlastni identity.
Prezentace pomoci merche tak pro otaku slouzi k vzajemné vizualni identifikaci a navazani
kontaktu, kdy je jinak tato identita pfed spolecnosti skryta.

V ostatnich kategoriich otaku trhu je na ¢eském trhu podobné nedostate¢na nabidka
jako v ptipadé merche. U PC her je trh nejrozvinutéjsi, jelikoz funguje témét kompletné
online. Nabidka a poptavka tak nemaji témét zadné fyzické limitace. I u herniho trhu jsou
vSak stale jiné limitace at’ uZz v podob& chybégjici Ceské nebo i anglické lokalizace.
Ta je Casto poskytovana pouze v japonstin€, nebo s nutnosti vyuziti japonskych platebnich
metod. Kategorie trhu s mangou a anime jsou diky nabidce fyzickych kopii i online kopii
rozvinut&j§i nez kategorie merche. Manga a anime dostupné online jsou vSak casto

z neoficidlnich, nebo pfimo nelegalnich zdroji. Jax vypravi, odkud ¢erpa anime ona:
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,Jakoby na anime se divam z uloZta, up¥imné [smich]. Ted jsem si vsimla,
Ze nektery platformy, jako je tFeba Netflix, rozsiFily to anime, Ze tam jako daly riizné anime

serialy, tak na ty jsem vesmés koukla tam a platim si pravidelné... “ (informatorka 3 — Jax)

Jax zdiraziiuje souCasny rozvoj oficidlnich online zdroji anime, které byly
doneddvna nabizeny vyjime¢né. Povédomi o nich tak jeSt€ neni mezi fanousky
tak rozsitené. Streamovaci sluzby typu Netflix v soucasnosti rozsifuji nabidku anime, ktera
je dostupnd, jednak tim, ze u mnoha novych anime jsou vlastniky a producenty dila,
a jednak pronajimaji dila od jinych produkci. Tyto prava jsou vSak Casové omezena
a vnabidce je tak jen zlomek historicky vydaného anime. Zaroveti ma online nabidka

anime i mangy problém s ¢eskou lokalizaci, o tom se zmifiuje Nachcanek:

,»Jad to sleduji radsi v anglictine, protoze v anglictiné to je [...] zname Cesky
preklad, takhle to Feknu, Ze to je nekdy jak strycek Google, vi Biih, co si ¢lovek z toho miize

myslet... “ (informator 4 — Nachcanek)

Informator vnima cCeské preklady jako z vétSiny neprofesiondlni a nekvalitni.
Za lepsi alternativu povazuje anglické preklady. Co se tyka trhu s fyzickymi kopiemi
mangy a anime, u nich je podil na trhu vyrazné slabsi. Oproti elektronickym kopiim jsou
fyzické kopie drazsi a jsou tak pofizovany hlavné jako sbératelské predméty, spadajici
do kategorie merch. Nejvétsim nakladatelstvim, které nabizi mangu v cesting, je CREW,
na jehoz produkci se podili fada jedinct z otaku subkultury vCetné informatora Hintzu,
ktery pro CREW pteklada ,,shonen sérii ,, Naruto“. O pofizovani fyzickych kopii
a podpote Ceskych prekladli vypravi Malman:

., Tak ja jsem si poridil néjaky cédécka a poustim si to na tom, Ze prece jenom jako
ta kvalita je fakt nékde jinde, no. A jako kdyz jsme kupovali tFeba jako ceny nebo takhle,
tak pres CREW, Ze jo pres ta ceskd nakladatelstvi, protoze si myslim, Ze je super, Ze tady
Jjsou, a jako kdybych chtel cist néjakou mangu, tak to koupim urcité od nich. A navic
se mi libi, Ze to jako délaji jenom k tomu, Ze délaji jako jiné véci, ale u nich prosté bych

se to snazil podporovat ty Cechy prosté v tom, protoZe je potieba ddvat jako do Cestiny
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prosté ty preklady. Prece jenom délaji to lidi, kteri to prekladani néjak umi, tak jako

to zvysi kvalitu i pro ty, kteri prosté anglicky neumi. “ (informator 8 — Malman)

Malman vnima pofizovani fyzickych kopii mangy a anime jako podporu ceské
otaku komunity. Nabidku v ¢es§tiné povazuje za dilezitou pro rozvoj Ceské otaku kultury,
ktera umozni vice jedinciim zapojeni do ni. Otaku trh je v Ceské republice tizce propojeny
s komunitou. At uz zminéna podpora mistnich produkci a ptekladateldl ze strany Clend
komunity, tak i ekonomicka provazanost otaku subkultury jako takové. Ugastnici
na conech a castecné i srazech sponzoruji tyto akce a jejich pofadatele vstupnym
a nakupem merche. Pofadatelé naopak vytvari a nabizi kulturni artefakty, které pak koluji
mezi Cleny komunity. Obvykly je bazarovy a secondhandovy prodej. Cosplayefi Casto
prodavaji své starSi kostymy nebo jejich ¢asti, ¢tenafi mangy nabizi pfectené série atd.
Vramci conll se proddvaji umélecké handmade®® predméty jednotlivcti z komunity.

Yachiru vysvétluje, na jakém zéklad€ se u nakupovani merche rozhoduje:

,» -..2€e to byly postavy, co se mi tieba libily, nebo to bylo od autorii, co to fakt jako
zajimavé hezky nakreslili. TakzZe to bylo o to atraktivnéjsi, si to koupit, Ze jsem podporila

malyho umélce... “ (informator 7 — Yachiru)

Yachiru kromé zajmu o danou postavu zddraziuje snahu o podporu nezavislych
komunitnich autorti. Podobné zkusenosti dale prohlubuji propojeni otaku komunity.
Vzajemnym obchodovanim c¢lenové ziskavaji nové kontakty, buduje se jejich vzdjemna
davéra a subkulturni identita. Christie popisuje, jakou nezastupitelnou roli hraje i v tomto

ptipadé pro komunitu virtualni prostor:

,» -..€Xistuje spoustu obchodii internetovych, nebo i skupin facebookovych, kde jsou
bud’ lidi, co vyrdbi néjaky doplriky, jako ty ouska nebo tak, nebo tam jsou ty otaku bazary,

kde clovek miize prodat ten sviij kostym a poslat ho dal... “ (informatorka 1 — Christie)

Z vypovedi vyplyva, ze piistup otaku ke komunitnimu trhu je jednoduchy a funguje

do zna¢né miry online, takZe neni nijak fyzicky limitovan. Soucasny stav otaku subkultury

40V gesting: rudng vyrabény.
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ovlivnila pandemie koronaviru Covid-19. Doslo k celkovému omezeni popkulturni
produkce: anime, mangy a souvisejicich trhli, zptsobené ekonomickymi dopady
restriktivnich opatfeni. Cely trh a na né navazané komunity se tak dostal
do bezprecedentni situace, kdy nabidka byla uméle snizovana, zatimco poptavka trhu
zustavala stejna. V nékterych pripadech se v disledku lockdownd a jimi zpisobeného
vétstho mnozstvi volného Casu fanouskd dokonce zvySovala. To se tykd pfedevSim
kategorii anime, mangy a her, které jsou konzumovany i elektronicky, poptavka

po nich tak prudce vzrostla. Malman v nadsazce zminuje svoji zkuSenost z pandemie:

,» --jsem délal z domu, a jako diky tomu mé to ovlivnilo pozitivné. Bylo vic casu

na to anime. Ano, to bylo asi to, k cemu jsem se vratil [smich]. (informator 8 — Malman)

Malman vnima, ze diky praci ptes ,,home office” mu vzrostlo mnozstvi volného
Casu, které mohl ve€novat svym konzumnim zajmim. V ostatnich kategoriich trhu,
predevi§im pak vtrhu skomunitnimi akcemi, doslo k prudkému utlumu. Utlum byl
zpusoben, kromé vlivu epidemiologickych opatieni, i ztrdtou zajmu a motivace Casti

komunity na jakékoliv participaci. Hintzu popisuje svoji zkusenost:

., ... Ty si zvykli prosté, Ze sedi doma, rostou zvolna do takovych téch anime NEET*!
typu. Prosté sedi doma pred témi monitory, vSude maji bordel, nic neresi a jenom
konzumuji a konzumuji vic, jo. TakZe je hodné pozorovatelny utlum veSkeré aktivity

komunitni jako takovy. “ (informator 12 — Hintzu)

Z vypoveédi Hintzua i ostatnich informatorG vyplyvé, Ze navrat do pfedcovidové
situace bude naro¢ny a mozna nemozny. Aktivita komunitniho zivota se snizila a neexistuji
divody k tomu se domnivat, Ze by se méla v blizké dob¢ zvysit. Otaku subkultura a jeji
trhy tak do budoucna budou fungovat vice v kategoriich nabizenych virtualni formou
nez fyzickou. Situace na trhu je zaroveti odrazem situace v participaci otaku v subkultufe,

kde je rovnéz pozorovatelny odklon od fyzické aktivity.

41 Jedinec, ktery neni zaméstnany, studujici, nebo se pfipravujici na vykon povolani, obvykle mlady muz
prezivajici z finanéni podpory svych rodiél, z anglického: ,,not employment, education or training “.
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5.4.Soucasnost otaku subkultury z perspektivy verejnosti

Na zaklad¢ kvalitativniho vyzkumu, kdy se informatofi zminovali o stereotypech
vici otaku subkultufe nebo nizkého povédomi o jeji existenci mezi mainstreamovou
verejnosti, byl pripraven vyzkum kvantitativni, ktery mél za cil percepci vetfejnosti overit.
V dotaznikovém Setieni byla zkoumana percepce a vnimani otaku kultury, jako Sir§iho
pojmu k otaku subkultufe. Z divodu, aby byla zjiSténa pouze vnéjsi percepce otaku
kultury, byli pfi analyze dotaznikli vyfazeni vSichni respondenti, ktefi se oznacili jako
otaku v otazce €. 15.

Zbylé dotazniky byly zanalyzovany, aby byly ovéfeny nulové hypotézy
(viz kapitolu 2). Tyto hypotézy byly zalozeny na otazkach ¢. 14 a 18, které obsahovaly

“«“

alternativni odpovédi ,,ano”, ,,ne”. Tyto otazky jsou soucasti celého dotazniku, ktery
je uloZeny jako ptiloha prace. Kromé téchto dvou otazek slouzicich k ovétfeni stanovenych
hypotéz byla z vybranych otazek zpracovana data pro lep$i identifikaci populacniho
vzorku.*?> Nasledujici graf zobrazuje piedstavu respondenti o typickém traveni volného
¢asu mladeze (tato otazka umoznovala vice odpovédi).

6. Jak podle vas z vétsiny travi sou¢asna mladez
(lidé do 25 let) svUj volny &as?

60

sezenl u poditate/televize setkavani sefchozeni na sportovan( Jina...
akce

Graf'1 — Traveni volného casu mladeze Zdroj: autor

42 Vegkera data jsou zpracovavana aZ po vyfazeni otaku respondentii z prizkumu.
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Z grafu je patrné, Ze respondenti nejCastéji usuzuji, Ze soucasnad mladez je obecné
zaméfend na traveni ¢asu doma a konzumaci elektronickych médii. Jiz méné z grafu
vyplyva presvédceni spolecnosti, Ze soucasna mladez se obvykle setkava na fyzickych
akcich. To prinasi obecnégjsi nahled k samotné percepci otaku subkultury. V dalS§im grafu
jsou vyobrazeny odpovédi na otazku tykajici se povédomi respondentli s pojmy manga

a anime.

8. Znate, nebo jste se setkali s pojmy ,manga” a
~anime” neboli specifické styly komiksl a
animovanych filmd?

80

ano ne

Graf 3 — Povédomi respondentii o terminech manga a anime Zdroj: autor

Na tuto otazku pouze 3 respondenti odpoveédéli, ze se s danymi pojmy nesetkali.
To znamena vyrazné povédomi vramci Ceské spoleCnosti o popkulturnich médiich,
ze kterych otaku subkultura vychazi. Je tedy ocividné, ze média — manga a anime,
se posouvaji v Ceské republice mezi mainstream. Ziskand data zérovei ukazuji,
Ze prestoze otaku subkultura vychdzi z téchto médii, povédomi o pojmu otaku neni

mezi ¢eskou verejnosti zdaleka tolik rozsitené. Ukazano je to na nasledujicim grafu.
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14. Védéli jste, Ze fanousci mangy a anime jsou
nazyvdni japonskym slovem ,otaku”?

44

39

ano ne

Graf 5 — Povédomi respondentii o pojmu otaku Zdroj. autor

Povédomi o pojmu otaku ma na rozdil od pojmi manga a anime, jen mirna vétSina
respondentti. Tato otazka slouzi k ovéfeni hypotézy o vyssim povédomi o otaku subkultuie
mezi mlad$i populaci. Z vysledkd vyplyva, ze z celospoleCenského hlediska je termin
otaku spiSe znamy nez nezndmy. To potvrzuji i vypovédi nekterych informatord z jejich

osobnich zkusenosti. Graf 4 zobrazuje odpovédi k druhé programové otazce.

18. Jak byste hodnotili otaku, jakozto fanousky
anime a mangy a s nimi spojeny koniéek ,cosplay”
(vyroba a noseni kostymu na vefejnosti) jako
traveni volného ¢asu?

27
26

spife pozitivné rozhodné pozitivné neutrding spise negativné rozhodné negativng

Graf 7 — Percepce respondentii na traveni volného casu otaku Zdroj: autor
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Jak je patrné z grafu, pfevazuji pozitivni a neutralni odpovédi nad negativnimi.
To se da usuzovat z podstaty otaku subkultury, ktera neni nasilna nebo silné se vymezujici
vici vét§inové spolecnosti. Traveni volného casu otaku tak neni pro jedince mimo
komunitu omezujici nebo pohorsujici. Otaku komunita rovn€z neni zndma kriminalnimi
nebo protipravnimi ¢innostmi a v bézném jedinci tak neevokuje hrozbu nebo odpor k ni.

V kapitole metodiky je rozepsén postup analyzy ziskanych dat. Ta byla zpracovana
statistickymi metodami k ovéteni platnosti stanovenych hypotéz, které mély za cil vice
prohloubit informace ziskané z kvantitativniho vyzkumu. K ovéteni platnosti hypotéz byl
pouzit Chi-kvadrat test nezavislosti. Pro pfehlednost jsou zde znovu uvedeny programové
otazky a jejich hypotézy a k nim nasledujici vypocty zavislosti.

Programova otazka 1: Povédomi o terminu otaku jako fanouscich mangy a anime

bude vyssi u respondentli do 25 let nez u respondenti starSich nez 25 let.

HO: Neexistuje zavislost mezi povédomim o terminu otaku a vékem respondentti.

H1: Existuje zavislost mezi povédomim o terminu otaku a vékem respondentd.

Tabulka 2 — Poveédomi o terminu otaku, empirické Cetnosti

ano ne

do 25 let 22 9

nad 25 let 22 30

Zdroj: autor
Ze ziskanych empirickych Cetnosti byly vypocitany teoretické Cetnosti a zapsany

do nasledujici asocia¢ni tabulky:

Tabulka 3 — Povédomi o terminu otaku, teoretické Cetnosti

ano ne

do 25 let 16,43 14,57

nad 25 let 27,57 24,43

Zdroj: autor

s Gag—L)°

Podle nasledujiciho vzorce c-33° byla vypocitana hodnota testového

i=1 j=1 ”}r

kritéria 6,40. Kritickda hodnota ziskana z tabulek 'byla zjisténa na zaklad¢ stupnid volnosti

tabulky a hladiny vyznamnosti a. Ta byla vyzkumnikem zvolena na 0,05. Vysledna
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kriticka hodnota pro asocia¢ni tabulku se tedy rovna 3,84. Vypoctend hodnota testového
kritéria je vys$i nez kritickd hodnota, existuje tedy zavislost mezi povédomim o terminu
otaku a v€kem respondentli. Nulova hypotéza je zamitnuta a plati formulace alternativni
hypotézy: ,, Existuje zavislost mezi povédomim o terminu otaku a vékem respondentil.
Tim, ze je povédomi o otaku vys$§i mezi respondenty do 25 let, existuje argument
pro predpoklad, Ze se povédomi o otaku subkultuie v Ceské republice zvysuje.

Programové otézka 2: Vnimani otaku a traveni volného ¢asu konzumaci mangy

a anime je pozitivnej$i u respondentt do 25 let nez u respondentt starSich nez 25 let.

HO: Neexistuje zavislost mezi vnimanim otaku a vékem respondentu.

H1: Existuje zavislost mezi vnimanim otaku a vékem respondentti.

Tabulka 4 — Vnimani otaku, empirické cetnosti

rozhodné pozitivné | spiSe pozitivné | neutralné | spiSe negativné |rozhodné negativné
do 25 let 11 9 8 3 0
nad 25 let 15 18 15 3 1

Zdroj: autor

Stejn¢ jako v pfedchozim ptipadé byly ze ziskanych empirickych Cetnosti

vypocitany teoretické Cetnosti a zapsany do nésledujici kontingenc¢ni tabulky:

Tabulka 5 — Vnimani otaku, teoretické Cetnosti

rozhodné pozitivné | spiSe pozitivné | neutralné | spiSe negativné |rozhodné negativné
do 25 let 9,71 10,08 8,59 2,24 0,37
nad 25 let 16,29 16,92 14,41 3,76 0,63

Zdroj: autor

Jelikoz ma v piedchozi tabulce vice nez 20 % teoretickych cetnosti hodnotu mensi
nez pét a zaroven maji n€které cetnosti hodnotu mensi nez jedna, je nutné sloucit sousedni
hodnoty ve sloupcich. Slouceni sloupcti je ovSem nutné provést dvakrat a vytvofit tak
kontingenéni tabulku 2x3, jelikoz pouze jednim sloucenim by stale zistavalo vice nez
20 % hodnot mensich nez pét, coZ by neumoziovalo s hodnotami pracovat. Odvozena

tabulka empirickych ¢etnosti ma proto nasledujici podobu:
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Tabulka 6 — Vnimani otaku, odvozené empirické Cetnosti

rozhodné pozitivné

spise pozitivné

neutrdlné nebo negativné

do 25 let

15

9

9

nad 25 let

16

19

15

Z nich je tfeba znovu vypocitat teoretické Cetnosti:

Tabulka 7 — Vnimani otaku, odvozené teoretické cetnosti

Zdroj: autor

rozhodné pozitivné

spiSe pozitivné

neutralné nebo negativné

do 25 let

12,33

11,13

9,54

nad 25 let

18,67

16,87

14,46

Zdroj: autor

Hodnota testového kritéria byla vypocitana podle stejného vzorce jako u predchozi

programové otazky. Zjist€na hodnota je 1,69 a kritickd hodnota pro tuto kontingen¢ni

tabulku, pfi stejné hladin€ zavislosti, je 5,99. Hodnota testového kritéria je mensi

nez urcend kritickd hodnota, tedy neexistuje zavislost mezi vnimdnim otaku a v€kem

respondentti. Nulova hypotéza se nezamitd. Znamena to tedy, ze neplati, Ze by jedinci

do 25 let méli pozitivnéj$i vnimani k otaku subkultufe, nez maji star$i jedinci.
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6. Vysledky a diskuse

6.1.Vysledky a diskuse kvalitativniho vyzkumu

Otaku subkultura patii mezi subkultury mladeze. Stejné jako kazda subkultura
se ale otaku vyznacuji svymi specifiky. Cilem této diplomové prace bylo definovat
tato specifika neboli substancni perspektivu této subkultury. Dalsim cilem bylo zjisténi
motivace ¢lentl subkultury k participaci v ni.

Fungovéni otaku subkultury v Ceské republice je silné zaloZeno na fungovani jeji
komunity. Na rozdil od poméra v Japonsku, kde jsou otaku jedinci, ktefi své zajmy nesdili
se §ir§im okolim a identifikuji se predev§im svymi zajmy a konzumnimi navyky,
je v Ceské republice prislusnost ke komunité pro otaku identifikaci stézejni (Keliyan, 2011,
s. 103-105). Pro ceské otaku je zaClenéni v komunité dulezitéjSim faktorem identifikace
nez samotny zajem o produkty vizualni popkultury. Zaroven vsak funguje otaku komunita
predev§im na dobrovolnické bazi na rozdil od zemi zapadni Evropy a USA, kde jsou
komunitni akce vedené ve vé&t§si mife komeréné. Tim vznikaji jedineCné moZnosti
pro fanousky anime a mangy k participaci v subkultufe. Tyto vazby mezi organizatory
a ucastniky prohlubuji spolupraci a komunitniho ducha. Kategorie ptiznivcl otaku kultury
vychazi ¢astecné ze Smolikovy definice (2010, s. 41) o rozd€leni clenti subkultur mladeze
podle jejich angaZovanosti v subkultufe. Rozdéleni je vSak rozsitené na zakladé zkuSenosti
ziskanych z vyzkumu mezi ¢leny v jadru komunity. Kromé kategorii: ,,casual fans*,
Lucastnici“ a ,,tviirci”, se tak z kategorie aktivnich tvirct vyélenuje jesté kategorie

3

,,organizatori®, ktefi svou aktivitu zaméfuji nikoliv k sobé, ale smérem ke komunité.
Propojenost a vertikdlni vazby v komunité usnadiuji postup jedinc v ramci kategorii.
Ptiznivci japonské vizualni kultury se z tad ,, casual fans “ dostavaji do jadra komunity, kde
sami participuji na jejim fungovani. Kontakty vramci komunity a organizacni
zodpovédnost nasledné¢ motivuje jedince zlstavat Cleny subkultury déle, ikdyz jiz
nespadaji mezi kategorii mladeze a Cas v€novany otaku komunité by jinak vénovali
pracovnimu nebo rodinnému Zivotu. I v Ceské republice se ale v soucasnosti objevuji
trendy sméfujici k profesionalizaci a vy$S§i komer¢nosti akci zaméfenych na otaku kulturu.

Hlavnim divodem k tomu je niz8i ochota mladSich jedinct k participaci v kategorii

,, organizatoru .
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Bylo zjisténo, Ze podobné jako mezi japonskymi otaku (Garg, 2019, s. 21) maji
i otaku v ¢eském prostiedi tendenci vnimat stereotypy a odsuzovani ze strany vétSinové
spolecnosti. Pod timto tlakem se uchyluji ke skryvani svych zajmi a nevystupovanim
se svoji identitou na vefejnosti. V ramci komunity panuje naopak vysoka mira tolerance
a otevienosti z diivodu vlastnich negativnich zkusenosti u ¢asti jejich ¢lend. Pro jedince tak
prostiedi subkultury znamend bezpe¢né misto, ve kterém nejsou ndlepkovani a mohou byt
zcela otevieni. Otevienosti miize byt vetsi upfimnost a diveéra v komunikaci mezi ¢leny
komunity. Dal$imi znaky otaku subkultury jsou specifické komunitni performance.
Cosplay jako tvorba kostymi a identifikace jedince s hranou postavou je
probihaji b&Zzné 1 v zahrani¢i, naptiklad v Japonsku, které ma vtomto fenoménu
dlouholetou tradici (Lamerichs, 2021, s.201-203). Cosplayovani se mimo prostiedi
subkultury vyskytuje minimalné, z divodu pretrvavajicich predsudkd a nepochopeni
ze strany vétSinové spolecnosti vic¢i otaku. Podobna situace je v pifipadé performativity
otaku, ktera se projevuje ve specifickém slangu a zplsobu vyjadfovani. Takova
komunikace je pro outsidera komunity matouci a nekonformni, jelikoz vyuziva cizi slova
a terminy, které mu nejsou znamy. Pro insidery komunity jde ale o zjednoduseni vzajemné
komunikace, které zvySuje vzajemnou blizkost jedinci a vytvari konverzacni témata.
Komunikace zamétend na japonskou popkulturu, pocitacové hry nebo cosplayovani patti
mezi hlavni témata vzajemnych diskusi. Vzhledem k absenci moZznosti vést takové diskuse
s outsidery a souasnym moZznostem virtudlni komunikace, jsou ¢lenové otaku komunity
v kontaktu pfevazné s jinymi ¢leny komunity. Z podstaty traveni volného Casu otaku, ktera
se sklada pfedevSsim z hrani her a sledovani anime, tedy aktivitami, které jsou b&zné
provozovany b&hem kontaktu, at’ uz fyzického ¢i virtudlniho, s dal$imi ¢leny komunity,
kontaktu a porozuméni je tak obvykle vyssi nez se €leny vlastni rodiny. Tim se Cesti otaku
nelisi od téch japonskych (Keliyan, 2011, s. 103-105).

Cesky otaku trh se od japonského lisi jednak velikosti a nabidkou, ktera je vyrazng
slabsi a velka cast zbozi a sluzeb je na Ceském trhu Uplné nedostupnd, jednak
ale i kategoriemi otaku trhu. Mezi ty se v Ceské republice fadi navic i vydaje na komunitni

akce, obsese Japonskem a merch. Naopak v ¢eském prostfedi neni rozvinuty trh s idoly,
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“4 a dalimi kategoriemi typickymi pro japonské otaku (Kitabayashi, 2004,

,,doujinshi
s. 2-4). Cesti otaku se zamé&fuji na legalni nebo nelegalni zdroje anime a mangy, online trh
s poéitaCovymi a konzolovymi hrami. Velka ¢ast vydaji souvisi s participaci v komunité,
navstévou otaku setkani, vyrobou cosplayl nebo angazovanim v jinych spolecenskych
aktivitach. Soucasti otaku trhu je i zajem o Japonsko. S tim souvisi cestovani, nakupy
spotfebniho zbozi jako jidla nebo obleceni. Posledni kategorii je merch neboli sbirkové
predméty, které se tykaji bud’ pfimo dané popkultury nebo Casto i japonské kultury jako
celku.

Pandemie koronaviru Covid-19 zasdhla subkulturu otaku stejné jako celou
spolecnost. Soucasné fungovani otaku komunity je tak poznamenané nafizenimi
a restrikcemi, které neumoziuji fyzicka setkani. Az na vyjimky byl tak komunitni Zivot
od zacatku pandemie veden pouze na malych soukromych setkanich a v online prostoru.
Ten, jako jedina Cast otaku subkultury, zazil rozvoj. Na internetu se zlepSily moznosti
a her dostupnych online se rapidné zvysilo a pro vétSinu spolecnosti se zvysilo i mnozstvi
volného casu traveného doma. Pro ¢leny otaku subkultury to znamenalo vice cCasu
vénovaného konzumaci otaku kultury a komunikovanim ve virtudlnim prostoru.
Dlouhodoby vliv uzavieni a odlouceni od spolecnosti ale zpusobil, Ze mnoho jedincu
ztratilo o jakoukoliv socializaci zdjem a motivaci k participaci v komunité. Na srazech
a conech, které mohly legalné probéhnout, nebo navzdory opatienim probehly, byla proto
niz§i ucast nez v dobé pfed pandemii a zaroven se snizila aktivita a ochota jedinct
participovat v komunit€¢ a podilet se na jeji organizaci. Dopady na psychiku jedinct
ina motivaci k ucasti v subkultufe jsou vyraznéj$i, nez dopady samotné pandemie
a souvisejicich opatfeni. Neni jisté, zda tento aktudlni stav je pouze doCasnym trendem
a navstévnost akci a ochota jedinct k aktivni participaci se obnovi na historickou uroven,

nebo zda bude nadéle dochézet k utlumu celkové subkulturni aktivity.

6.2.Vysledky a diskuse kvantitativniho vyzkumu

Dotaznikové Setfeni bylo vytvofeno jako doplnéni zucastnéného pozorovani
a polostrukturovanych rozhovord pro zjisténi vnéjsi percepce otaku kultury. Kombinaci

téchto vyzkumnych metod vznikl komplexni smiSeny vyzkum. Z literarnich zdroji jsou

43 Jednou z mala vyjimek je: ,,Véjii* — sbornik deské mangy “, ktery nabizi ,, doujinshi “ Seskych autord.
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otaku definovani jako asocidlni jedinci, ktefi se nezapojuji do spolecenského déni
a nedavaji své zajmy vefejné najevo, protoze jsou cilem predsudkid spole¢nosti (Lacuesta,
2020, s. 3-5). Dotaznikové Setfeni ale potvrzuje vysledky polostrukturovanych rozhovort,
tedy Ze v Ceské republice mé soucasna spolenost povédomi a pozitivni nahled na otaku
subkulturu. Pfedev§im pak o popkulturnich médiich — manga a anime, ze kterych
subkultura vychdzi. Vysledky dotaznikového Setfeni ukdzaly, Ze povédomi o nich méi
naprosta vétSina respondentd. U programové otazky: ,, Povedomi o terminu otaku, jako
fanouscich mangy a anime bude vyssi u respondentii do 25 let nez u respondentii starsich
nez 25 let. “ byla zamitnuta nulova hypotéza. Bylo tedy prokazéano, Ze povédomi o terminu
otaku je ve spoleCnosti zavislé na veéku respondenti. U starSich respondentti bylo
povédomi niz§i nez u mladsich. Tyto vysledky odpovidaji realité, vezme-li se v potaz, Ze
ke vzniku otaku subkultury v Ceské republice doslo az koncem 90. let (Tesai 2011,
s. 344-345). Ztoho vyplyva, ze oproti minulosti se otaku kultura stava vice
mainstreamovou a pro mladsi jedince je vnimana jako b&zna soucast spoleCnosti.
Do budoucna je pak mozné predpokladat dalsi rozvoj povédomi o otaku kultufe
ve spole¢nosti.

Druha programova otazka, ktera ovéfovala, zda je vnimani otaku kultury zavislé
na véku respondentl zni: ,, Vnimdni otaku a traveni volného casu konzumaci mangy
a anime je pozitivnéjsi u respondentii do 25 let nez u respondentii starSich nez 25 let.”
Zavislost téchto faktorii nebyla prokéazana. PrestoZe celkové jsou otaku, jako fanousci
mangy a anime, vnimani spoleCnosti spiSe pozitivn€, nebyly zjistény rozdily v jejich
vnimani mezi mlad$imi a star§imi respondenty. Z toho zaroven vychazi, Ze percepce otaku
kultury se s vyménou generaci ve spolecnosti pfili§ neméni. Z vypovédi informatori

ovSem vyplyva, ze percepce otaku je ve spolecnosti lepsi, nez v minulosti:

., Ted’ uz to neni tak odsuzovany a dehonestovany, jako to bylo v minulosti, Feknéme

pred téma dvaceti, triceti rokama. “ (informator 5 — Tom)

Da se tedy usuzovat, ze pozitivni percepce otaku kultury v soucasné spole¢nosti
neni disledkem generacni vymény ve spole¢nosti, ale zménou pohledu jednotlivca.
Timohli v minulosti zastavat negativni postoj smérem k otaku, podtrzeny nizkym

povédomim o této kultute, ktera vystupovala jako exotickd a neplivodni. V soucasnosti
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vSak vysoké povédomi a vSeobecna piitomnost otaku kultury ve spoleCnosti pfispiva

ke zlepSeni jejiho obrazu mezi vétSinovou spolecnosti bez ohledu na pfedchozi nazory.
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7. Zaveér

Diplomova prace méla za cil zjistit fungovani subkultury otaku v Ceské republice.
Dirraz byl kladen piedev§im na charakterizaci a kategorizaci piiznivcl anime a mangy
podle jejich angazovanosti v komunit¢ otaku. Toho bylo dosazeno pomoci rozhovori
s jedinci patfici mezi pfiznivce mangy a anime. Déle bylo zji$tovano povédomi a percepce
otaku kultury v ¢eské spolecnosti. To bylo zkoumano dotaznikovym Setfenim.

SmiSenym vyzkumem, jehoz metody byly rozepsany, byl ziskan jak emicky,
tak eticky nahled na fungovani soucasné otaku subkultury. Vzorkem informatort a jejich
vypovéd'mi byla analyzovana organizacni struktura Ceské otaku subkultury a jeji celkove
fungovani. Byly stanoveny zakladni podminky pro identifikaci jedince jakoZzto otaku.
Ty jsou definovany jako zajem o anime, Japonsko a ucast v komunité¢ fanouskd. Byly
zjiStény a charakterizovany kategorie angazovanosti otaku v subkultufe od pasivnich
konzumentli az po organizatory. Podstatné byly divody motivace k dlouhodobému
participovani v subkultufe, které zahrnovaly pfedevSim ndvaznost socidlnich kontaktd,
respekt okoli a postupné vzristajici pocit osobni zodpovédnosti. Byly definovany
specifické znaky clenti otaku subkultury, mezi které patii specificky slang vyuzivajici
anglicismy a japanismy, kostymové performance a pfijimani vyclenénych jedincd.
Soucasti vyzkumu byla také analyza otaku trhu, ktery je v ceském prostiedi rostouci,
a predev§im v ohledech mistni produkce a secondhandového prodeje zavisly na fungovani
otaku komunity.

Dotaznikovym Setfenim zaméfenym na povédomi ¢eské spole¢nosti o otaku kultuie
byla zjisténo, Ze mezi mladSimi jedinci je toto poveédomi vyS§i nez mezi starSimi.
Prekvapenim byla obecné pozitivni percepce vefejnosti na zajmy a traveni volného Casu
spojeného s otaku aktivitami. Zarovei tato percepce neni zavisld na véku respondentii
aje tudiz stejné pozitivni u mladSich respondenti jako u starSich. Celkové vysledky
dotaznikového Setfeni byly pozitivni ve smyslu akceptace otaku kultury jako soucast
soudobé Eeské spolecnosti.

Diplomova prace zkoumala fungovani otaku subkultury v Ceské republice, ndhled
jejich aktérti a pohled spolecnosti na ni. Z divodu omezeného mnozstvi informatort
v kvalitativnim vyzkumu vSak nemohla obsahnout celou komunitu fanouskd mangy

a anime. Zde je potencial pro dalsi rozSifeni vyzkumu. Je mozné zkoumat komunity otaku
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v jednotlivych lokalitdich, ¢i se zaméfit na konkrétni aktivity souvisejici s touto

subkulturou.
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P¥ilohy
Odkazovany seznam pfiloh

Pfiloha ¢. 1 — Dotaznikové Setfeni

Dobry den,
Nasledujici dotaznik zjistuje povédomi o animované popularni kultufe a komunité jejich
fanouskti v Ceské republice. Viechny vami vyplnéné odpovédi jsou anonymni. Vysledky
budou pouzity k vytvofeni diplomové prace. Dotaznik ma 20 otazek, jeho vypliovani vam
zabere maximalné 4 minuty.
1. Pohlavi respondenta?
Zena
muz
2. Vék respondenta?
do 25 let
nad 25 let
3. Misto bydlisté respondenta?
obec do 30 000 obyvatel
obec do 400 000 obyvatel
obec nad 400 000 obyvatel
4. Nejvyssi dokoncené vzdélani?
zakladni
stfedoskolské (vyucni list nebo maturita)
vysokoskolské
5. Mate déti?
ano, alespoi jedno mladsi nez 25 let
ano, vSechny star$i nez 25 let
ne
6. Jak podle vas z vétSiny travi soucasna mladez (lidé do 25 let) sviij volny cas?
sportovani
sezeni u pocitace/televize

setkavani se/chozeni na akce

jiné... (vypsat)
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7. Ctete rad(a) komiksy nebo sledujete animované filmy? NezileZi na jejich typu

nebo Zanru?

ano, oboje
ano, jen komiksy
ano, jen animované filmy
ne
8. Znate, nebo jste se setkali s pojmy ,manga“ a ,,anime“, neboli specifické styly
komiksii a animovanych filma?
ano
ne
9. Vite odkud manga a anime pochazi?
ano... (vypsat)
ne
10. Cetli/vidéli jste néjakou mangu/anime?
ano
ne
11. VEédéli jste, Ze manga i anime obsahuji mnoZstvi Zanri jako napriklad horror, akéni,
drama, komedie, porno?
ano
ne
12. Vidéli jste mangu nékde prodavat?
ano, na internetu
ano, v knihkupectvi
ano, jinde... (vypsat)

ne
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13. Znate nasledujici postavi¢ku z oblibeného anime? Vzpomenete si na jeji jméno?

ano ... (vypsat)

ano, ale na jméno si nevzpomenu

ne
14. Védéli jste, Ze fanouSci mangy a anime jsou nazyvani japonskym slovem ,,otaku“?
ano
ne
15. Znate ve svém okoli nékoho, kdo se povazuje za otaku?
ano, ja sam jsem otaku (= (konec dotazniku))
ano, n¢kdo z rodiny
ano, nékdo ze znamych
ne
16. Jaky je podle vas pramérny vék otaku neboli fanouskii mangy a anime?
... (vypsat)
17. Vidéli jste nékdy na verejnosti nebo v mediich ,cosplayery* (tj. fanousky
v kostymech) mimo obvyklé udalosti jako Halloween nebo Mikulas?
ano
ne
18. Jak byste hodnotili otaku, jakoZto fanousky anime a mangy a s nimi spojeny koni¢ek
»cosplay* (vyroba a noSeni kostymu na verejnosti) jako traveni volného ¢asu?
rozhodné pozitivné
spiSe pozitivné
neutralné
spiSe negativné

rozhodné negativné
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19. V&déli jste, Ze pro fanousky mangy a anime se v Ceské republice pofadaji srazy
a festivaly, které maji i nékolik tisic uc¢astnika?

ano, i jsem se nékterého zucastnil/a

ano, ale zadného jsem se nezucastnil/a

ne
20. Toto byla posledni otazka dotazniku. Pokud chcete, miiZete zde napsat zpétnou
vazbu.

... (vypsat)
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