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Anotace

Diplomova prace se zamétuje na vliv japonské popularni kultury na evropskou a ¢eskou. Tento
vliv prokazuje skrze ekonomicky faktor, ddle pak skrze kulturni dopady, projevujici se
fanouskovskymi projevy jako jsou cosplay, ¢i dodsinzi, oficialnimi festivaly a reflexemi danych
témat ve spoleCnosti. V praci je popsdn fenomén anime a mangy, spolecné s rozbory nékolika
vyrazngjSich animovanych dél, dale pak ukéazka, jaky pfesah mohou tato dila mit. Ve snaze
poukézat na skutecny presah mangy do kazdodenni reality je zde téz Cast vénovana Cisté vlivu
japonské popularni kultury skrze sociologické a psychologické teorie a terminy ve spojeni

s terminologii z literarni védy.

Kli¢ova slova: anime, manga, vliv anime a mangy, anime a manga v CR, anime a manga v

Evropé



Annotation

The diploma thesis focuses on the influence of Japanese popular culture on European and Czech
culture. This influence is demonstrated through the economic factor, and then through cultural
impacts, which are manifested in fan expressions such as cosplay or doujinshi, official festivals,
and reflections on the given topics in society. The thesis describes the phenomenon of anime
and manga, together with an analysis of several more prominent animated works, and then
shows the overlap these works can have. In an effort to point out the real overlap of manga into
everyday reality, there is a section dedicated purely to the influence of Japanese popular culture
through sociological and psychological theories and terms in connection with terminology from

literary science.

Keywords: anime, manga, influence of anime and manga, anime and manga in Czech Republic,

anime and manga in Europe
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Uvod

Tato diplomovd priace se bude zabyvat souhrnem japonské populdrni kultury, jejim popisem a
naslednou ukdzkou vlivu japonské kultury na Ceskou kulturu v ramci evropského a ceského
prostfedi. Ukdzka bude probihat konkrétné za pomoci tzv. popularni kultury. Jednd se

pfedevsim o anime, mangu a videohry.

Cilem této prace je predstaveni popularni kultury a predstaveni miry jejiho vlivu na evropské a
nasledné 1 ¢eské prostiedi. DalSim cilem je moznost pfinosu populdrni kultury pro jedince, ¢i
pro skupinu, napt. zaku ve skole. Poslednim cilem je pak snaha o pfiblizeni japonské popularni

kultury tém, ktefi ji viibec neznaji a chtéji se o ni vice dozvedet.

Tato prace se pokusi predstavit souhrn informaci, které mohou pomoci ucitelim orientovat se
v oblastech, které zaci aktualné sleduji. Ddle pak, jaké ponauceni si mohou divéci Ci Ctenafi
odnést a ceho se maji rad€ji vyvarovat. Pfi psani této prace se bude postupovat od urceni
konkrétniho vyznamu jednotlivych termini pfes predstaveni japonské popularni kultury
v nekteré zjejich moznych podob, az po ukazky vlivu, jaky muaze mit na urcité skupiny.
Primdrn{ roli v této praci bude hrat anime. Kromé zakladniho zanrového rozdéleni dostane
prostor 1 nékolik rozebranych dél a popis jejich vlivu, pokud je zaznamenatelny. Zaroven se
bude prace snazit zaméfit na ekonomicky faktor v podobé prodeji a dostupnych dat od prodejct

mangy v Ceské republice.

Pro naplnéni cilt této prace bude vyuzita metoda sekundarniho vyzkumu spole¢né s rozhovory
a analytickymi daty, ziskanymi od distributora. V celé praci se budu snazit vyhnout osobnim
soudim. Z toho divodu bude poukazovano na klady i zdpory jednotlivych dél. Pro snazsi
porozuméni neékterym dilim bude pfi jejich popisovani vyuzita i zpétna vazba do skutecného
svéta, Ci citace, které na jejich konto byly vyuzity. Prace se bude primarné zabyvat anime a
mangou. Videohry jako takové budou pouze zminény z divodu nejznamé&jsiho anime na svété

— Pokémonu.

Ve své praci se budu vénovat shrnuti vlivu japonské popularni kultury, coz je fenomén, ktery
probiha dlouhodobé. Ma snaha o to osvétlit jednotlivé aspekty a poukdzat na fakta, kterd tento
fenomén provazi je podminéna mnohdy vlastnimi negativnimi zkuSenostmi a nepiijemnymi
reakcemi okoli ¢i vyucujicich na néco nového a nezndmého, o Cemz maji dostupné jen
minimdlni informace. Mym cilem je tuto situaci zmeénit a pomoci lépe porozumét
komplikovanym termintim a obsahu, ktery je Casto dostupny pouze v jinych jazycich (nejCastéji

v anglickém jazyce).



Japonské popularni kultufe se vénuje aktualné stale vice badateld. Toto téma je nejen zajimavé,

ale také komplikované a v soucasné dob¢ aktudlni predevsim pro mladé dospivajici lidi.



1. Pfedstaveni japonské kultury jako fenoménu

1.1 Kultura a smiSena kultura
V nejobecnéjsim vyznamu je kultura souhrnem hmotnych i nehmotnych produktd lidstva
Kulturou tedy rozumime vs$e od rannich rituald, pres oslavy velkych nabozenskych svatka az

po knihy a informace, jez z nich lze ziskat.

Nérodni kultura v sobé obsahuje historii, symboly, zvyky a tradice konkrétniho naroda. Tyto
tradice se vyvijeji v pribéhu ¢asu.! Jako jeden z ptikladii poslouzi vliv kiestand na Japonsko
probihajici od 17. stol. Tento vliv zptsobil pozdéji kompletni izolaci ostrovi od zbytku svéta a

nasilné potladeni christianizace? Japonska, jak bude dile rozvedeno.

Jednim z nejvétsich vlivi na proménu kultury je setkani se s jinou kulturou. V tomto kontextu
se v prubéhu prace budou objevovat téZ terminy smisena kultura a multikulturalismus. Oba tyto

terminy patfi mezi v§eobecné znamé a pravidelné skloflované v mnoha vyznamech.

V této praci smiSenou kulturou rozumime propojené systémy dvou a vice kultur, jez vedou
k viceCetné kulturni identité jedince. V moderni dobé si lidé maji moznost svobodné vybrat jaké
kulturni vlivy povazuji za vhodné k piijeti. Kulturni identita se stdiva mnohem dynamictejsi a
lidé se fidi vice svymi zajmy a na jejich zaklade€ pak pfijimaji riznorodé vlivy. Podobné miseni

kultur nasledné& vede ke vzniku novych subkultur a také ke vzniku tzv. bikulturnich jedinca.?

Bikulturni jedinci jsou produktem smiSenych kultur. Tito lidé své koteny nasledné vnimaji
v obou kulturach a fidi se postoji, hodnotami a védomostmi obou z nich. To jsou napf. jedinci,
jez se narodili do smiSeného paru a ktefi se musi vyrovnavat s kulturnimi rozdily. Mnohdy
hovoii vice jazyky a dovedou se orientovat ve slozitych kulturnich situacich a pfedchazet tak
nedorozuméni. Jejich znalosti obsahu;ji Sirokou Skalu norem, obycCeju, zvyka, tradic, dokonce i
modnich stylt a symbold. Ty se dale projevuji skrze uméni. Jako zastupce bikulturnich jedinca
muiizeme uvést déti narozené smisenym parim — matka mize pak pochazet z Japonska, zatimco

otec z Velké Britdnie. Jejich dité se u¢i obéma jazykdm a kultute obou rodict.*

! SHIRAEV, Eric a David A. LEVY. Mezikulturni psychologie: kriticky a aplikovang. str. 55
2 REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. Dé&jiny Japonska. s. 90-93.

3SHIRAEV, Eric a David A. LEVY. Mezikulturni psychologie: kriticky a aplikovang. str. 55.
4JENKINS, Richard. Social identity. str. 4-5.
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1.1.1 Symbol

Podle Guirauda v sémantickém pojeti je symbol , druhem znaku, ktery nese urcity vyznam,
slouzi k dorozumivdni a je dohodnutym zpiisobem asociovdan s predméty, které oznacuje
Nékteré symboly mohou byt vnimané z vice uhli — to, co pro jednu kulturu je symbol radosti,
&i nevinnosti mize byt pro jinou symbol smutku.® Symbolika je pomérné rozsahla a narocna
disciplina, kterd vyzaduje dobrou znalost historie symboltu a jejich vyuzivani. Jako jeden
z prikladi miZeme uvést svastiku — tedy kiiz se zalomenymi rameny, jehoz ptvod saha az do
5. tisicileti pred nasim letopoCtem. V ptivodnim vyznamu tento symbol dle jeho sméru zatoCeni
meéni své vyznamy. Levotociva svastika znamena Zenskost, zatimco pravotociva vyjadiuje
v asijskych kulturach muzskost. V moderni Evropé je svastika predevsim znama jako hakovy

ktiz, tedy symbol nacismu.

Symbolismus je né¢im, co si podle Goodmana lidé nemohou zcela odepiit. Snaha hledat
v raznych pfedmétech ¢i slovech skryté vyznamy k lidem patii. Goodman ji povazuje za néco
lidem velmi pfirozeného a nepopiratelné vlastniho. Symbolika je tim, co lidem pfinasi esteticky
prozitek pfi pohledu na umeéni a také tim, co tento prozitek podtrhuje. Symbolika nuti divaky,
Ctenare, ¢i milovniky umeéni se neustdle vracet k uméleckym dilim a ten pocit zaZivat stale

ZIlOVl,l.7

1.1.2 Uméni

,, Uméni je odvéi lidské tvorby vyznacujici se prevahou funkce estetické. Jednd se o nejvyssi
formu estetického osvojovant si skutecnosti. “® Z védeckého hlediska se uménim miize zabyvat
i psychologie a psychoanalyza. Uméni je vyznamnou soucasti kultury. Umeéni je nositelem
kultury a vystihuje samotnou podstatu kultury. Poskytuje recipientovi tzv. esteticky zazitek.
Esteticky zazitek je velmi abstraktni pojem, ktery lze chapat jako cit nevSedniho obdivu vaci

uméleckému dilu. Tento cit umoziiuje skrze fantazii prozivat uméni.’

Esteticky zazitek a samotny pohled na umeéni skrze psychoanalyzu nam dava pocit, ze mizeme
nahlédnout do samotného nitra dila a pfiblizit tak jeho podstatu. Touha prozivat smyslové

piijemné estetické vjemy je pak pfirovnavana Nakoneénym piimo k touze po jidle, ¢i dokonce

SNAKONECNY, Milan. Symbol. Sociologické encyklopedie [online]. Praha: Sociologicky ustav AV CR, 2018
[cit. 2023-07-03]. Dostupné z: https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Symbol

®SHIRAEV, Eric a David A. LEVY. Mezikulturni psychologie: kriticky a aplikovang. str. 31-32.

"GOODMAN, Nelson. Jazyky uméni: nastin teorie symbola. str. 195.

8 Internetova jazykova piirucka [online]. Ustav pro jazyk Eesky: Jazykova poradna UJC AV CR, 2008-2023 [cit.
2023-04-26]. Dostupné z: https://prirucka.ujc.cas.cz/?slovo=um%C4%9Bn%C3% AD

9 NAKONECNY. Milan. Uméni a psychoanalyza. str. 9-21.
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sexualnimu uspokojeni. Pfijemny pocit, ktery ziskdvame pfi pohledu na umélecké dilo, je tedy

velmi navykovy.'°

1.2 Multikultura

Multikulturni spole¢nost je uskupeni, kde vedle sebe koexistuje vice ruznorodych kultur.
Jednim ze zakladnich ptredpokladi jejich koexistence je respekt jedné kultury k druhé.
Multikulturalismus je postoj, ktery podporuje jak piijeti a pochopeni raznych kulturnich skupin,
tak 1 podporuje jejich pravo na to drzet se svych kulturnich zvyki a vyznavat své vlastni
hodnoty v ramci jednoho celku.!! Podle Heywooda'? multikulturalismus znamend rozmanitost,
ktera vychazi z jazykovych, etnickych a rasovych odliSnosti. Zdiraziiuje kladny postoj ke

kulturni rozmanitosti v ramci spolecnosti.

Kultury se od sebe lisi a jejich vzajemné souziti muze vést k mnoha nepfijemnym situacim.
Zdrojem mezikulturniho napéti je napf. nabozenska odliSnost a odlisny styl oblékani. Nekteré
kultury jsou vice konfliktni nez jiné a maji 1 vétsi snahu o prosazeni svych zajmui. Pokud se
podivame na zastupce kultur zmény — patii sem napt. kultura USA, ¢i Velké Britanie, zatimco

zastupcem kultury pfizpisobeni se je napf. prave japonska.

Ptijeti nekterych asijskych kultur, které jsou Evropé€ vzdalenéjsi a méné zndmé miva v ramci
multikultury mnohem plynulejsi pribéh nez pfijeti napt. islamskych kultur, které jsou stejné

jako ta evropska fazené jako kultury zmény v ramci tzv. Kulturnitho syndromu.

1.2.1 Kulturni syndrom
Koncept kulturniho syndromu byl pfedstaven v roce 1996 Harrym Triandisem. Jedna se o

vzorec nebo kombinaci vzorct, presvédceni, hodnot a kategorii postavenych kolem centrdlniho
e 3

Ackoli se kazda kultura v mnohém lisi od jinych, najdou se napfic¢ kulturami urcité body, na
néz se lze zaméfit. Napft. tzv. socialni strategie, ktera urcuje, zda se jedinec ve spoleCnosti snazi
zapadnout a byt tedy kolektivistou, nebo naopak vy¢nivat a byt individualistou. Je tu téz otazka
kontroly okoli, kdy se kultura snazi svym vlivem prostfedi ménit nebo se mu naopak

pfizpasobit. Japonsko, které je ve vyzkumech vedeno jako zemé stzv. vertikdlnim

10 NAKONECNY, Milan. Uméni a psychoanalyza. str. 9-21.

' SHIRAEV, Eric a David A. LEVY. Mezikulturni psychologie: kriticky a aplikovang. str. 60.
2ZHEYWOOD, Andrew. Politologie. str. 252-253.

3 SHIRAEYV, Eric a David A. LEVY. Mezikulturni psychologie: kriticky a aplikovang. str. 46-47.
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kolektivismem, se vyznacuje snahou lidi adaptovat se na své prostiedi, dosahovat svych cili za

pomoci spoluprice a jedinci se snahou spise zapadnout mezi ostatni.'*

Multikultura se snazi s timto konceptem pracovat, avSak je snazsi smisit kulturu adaptace
s kulturou zmeény nez dvé kultury, které se snazi zménit své prostiedi k obrazu svému. Kulturni
syndrom je tedy tim, co nam dovoluje sledovat odli§nosti mezi jednotlivymi kulturami a z ¢asti

i vysvétluje davod odliSnych vysledkt kulturnich stfetnuti.

1.2.2 Strety kultur
Dve¢ vedle sebe stojici kultury se maji tendenci od sebe navzajem odliSovat a vymezovat se
jedna vaci druhé. Kazda kultura se snazi zachovat si svij vlastni odkaz i pres to, ze zaroven

s tim snazi ziskat vyhodné informace, ¢i postupy z druhé kultury.

Podle Jareda Diamonda je to praveé vice kultur na jednom miste, co zapficinilo velky rozkvét
Evropy v pozdnim stfedovéku a dale v novovéku. Moznost ucit se jedna od druhé a nemala
motivace byt lepsi, nez ostatni kultury, vedly k ohromnému technologickému pokroku. Budou-
li na sebe dv¢ kultury ptsobit navzajem, bude se objevovat touha posunout se vpied a vytvaret
stale nové a nové technologie, postupy a vymezeni se vici odlisné kultufe Toto muize vést

k vytvoteni novych subkultur, do nichz spada mimo jiné i anime.'

V moderni dobé se stile vice objevuje pojem multikultura a multikulturalismus, coz je
v Ceském Skolstvi reflektovdno tzv. multikulturni vychovou - tedy cilem wvést zaky
k akceptovani odlisnych zvyklosti odliSnych kultur. Podle kulturnich studii pak

multikulturalismus potvrzuje vlastni hodnotu riiznych typt kultury a kulturnich skupin.'¢

1.2.3 Subkultura

Subkultura je podle sociologického slovniku: , soubor specifickych norem, hodnot, vzorii
chovani a Zivotniho stylu.“!” Termin mlze téz oznadovat specifickou skupinu lidi.
Z jazykového hlediska subkultury mohou Casto pouzivat vlastni slang, ktery zamezuje ostatnim
mimo tuto skupinu, rozumét vyznamu jednotlivych slov.'® Napt. v rdmci subkultury, jejiz obsah

v této praci je anime, manga Ci videohry se ¢lenové oznacuji jako Otaku — v prekladu —

14 SHIRAEYV, Eric a David A. LEVY. Mezikulturni psychologie: kriticky a aplikovang. str. 46-47

15 DIAMOND, Jared M. Osudy lidskych spole¢nosti: stielné zbrang, choroboplodné zarodky a ocel v historii. str.
225-285.

16 DINES G Humez JMM. Gender Race and Class in Media: A Critical Reader. str. 9 5

7 PETRUSEK, Miloslav. Subkultura. Sociologické encklopedie [online]. Praha: Sociologicky ustav AV CR,
2018 [cit. 2023-07-03]. Dostupné z: https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Subkultura

18 tamtéz

13


https://encyklopedie.soc.cas.ez/w/Subkultura

milovnici japonské kultury/nerdi.'® Otaku pvodné jako vyraz mélo slouzit jako ironické
oznaceni, ¢i pfimo nadavka pro ty, kdo neziji svij zivot dle pravidel okolni spolecnosti. Poté,

co se toto slovo rozsifilo celosvétove, vytratila se z néj primarné urazliva cast.?’

1.3 Fenomén zabavniho primyslu

Tato prace chape pojem fenomén jako sledovatelny ukaz ¢i jev pozitivniho charakteru,
prostupujici napiic¢ celou spolecnosti dané zemé Ci celosvétove, ktery je sledovany pro svou
zajimavost, ¢ vyjimeénost.?! V ramci sledovani uréitého fenoménu je mozné pozorovat jeho
ekonomické projevy, vyjadfovani se jedinca i skupin lidi k danému tématu ¢i jeho projevy v

prostiedi nékterého z prumyslovych odvétvi— v tomto ptipadné zabavniho.

Pro potieby této prace budou ze vsech kategorii zabavniho primyslu vybrany pramysl filmovy,
herni a knizni ¢i literarni. VSechna tato odvétvi jsou mezi sebou uzce spjata a propojena
s celkovym tématem prace. V ramci tématu japonské popularni kultury by bylo mozné mluvit
téz o hudebnim primyslu, avS§ak hudba byva pouzivana spise jako podkres, ktery zduraziiuje
urcité momenty, sama o sobé je vSak nevytvafi. Z toho divodu bude hudba v této praci chapana

jako dopltiujici prvek, nikoli samo o sobé stojici prumyslové odveétvi.

Terminem ekonomické projevy se rozumi prodeje samotného produktu (DVD, CD, digitdlnich
kopii a seSiti mangy...) i prodeje produktl, jez s nimi Gzce souvisi, nejsou vSak nutné ke
znalosti piibéhu, ¢i obsahu (napf. merch — dopliikovy prodej predméti, figurek, obleceni,

apod.)?

Vyjadfovanim se se rozumi nejen online hodnoceni konkrétnich produktt v Cislech, ale také
velikost tzv. fanouskovské zakladny — tedy lidi oteviené se hlasicich k né€kterému z dé¢l, jejich
reakce, vyjadfovani se a verejné projevy jejich fanouskovstvi. Jednim z pfikladi podobného

chovani mlize byt i tzv. cosplay (z angl. Costume Play = kostymové hra)* tedy vizudlni i

19 A Short History of Manga [online]. Modern & Contemporary Art Resource: Widewalls, 2016]

20 ALT, Matt. Genidlni (s)myS$lenka: jak japonskd popkultura ovladla svét. s. 195.

21 Akademicky slovnik souasné Eestiny [online]. Praha: Ustav pro jazyk ¢esky Akademie véd CR, 2017-2023
[cit. 2023-04-26]. Dostupné z: https://slovnikcestiny.cz/heslo/fenom%C3 % A9n/1/24932

22 Slovnik cizich slov [online]. Praha: Slovnik cizich slov.net, 2023 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z:
http://www.slovnik-cizich-slov.net/merchendising-mercndajzing/

2 Slovnik cizich slov [online]. Praha: Slovnik cizich slov.net, 2023 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z:
http://www.slovnik-cizich-slov.net/cosplay/
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behavioralni stylizace do vybrané postavy, pfipadné stylizace do postavy prostfednictvim

kostymu, doplikt a projektovani povahovych rysu typickych pro vybrany charakter.

Kulturni prijeti ¢i nepfijeti daného projektu je mozné sledovat pouze za pomoci Ciselného
hodnoceni na riznych online strankdch a platformach, prodeji dopliikovych predméti a

dostupnosti jednotlivych dél.

Anime se primarn¢ sleduje v japonském ¢i anglickém jazyce s titulky. Pieklady seriala ¢i knih
ptimo do Ceského jazyka byvaji spiSe vyjimkou. Vétsinu piekladi zde pak nezprostiedkovavaji
knihkupectvi ani studia, nybrz sami fanousci. Podstatna cast dél, kterd jsou dostupnd na
internetu, je zde jen diky fanouskim. Situace se ale méni a anime postupné pronika na
platformy jakymi jsou Netflix, ¢i Crunchyroll, které umoziuji sledovat mangu legalné za
&lensky poplatek. Co se tye mangy, v Ceské republice vyddvaji mangy napi. knihkupectvi
Dobrovsky, ¢i nakladatelstvi Crew.>*

1.3.1 Kulturni zprostredkovatelé

Kulturni zprostfedkovatelé jsou lidé, ktefi zprosttedkuji za pomoci své znalosti ciziho jazyka

riiznorod4 textova i netextova dila ostatnim, jez timto jazykem nemluvi.?

Audiovizualni preklady dél z Japonska se objevuji nejméné poslednich patnact let. V roce 2012
vySel Clanek sledujici tento jev v britském Artsmarketing od Hye-Kyung Leeho. Jak popisuje
pfimo v uvodu — roky byly praktiky fanouskti vnimany jako neplacend reklama. V posledni

dobg, ale vznikla vlna nevole vici podobnym projektim.

Fanouskovské preklady a nasledna distribuce je vnimand problematicky. Jedna se o soucast
participativni kultury. Participativni kulturou rozumime kulturu, ve které se spotiebitelé do
urcité miry ucastni na tvorbé a feSeni riznorodych problému, které mohou s dilem vzniknout

(napf. distribuce i do zemi, kde neni zadny oficialni distributor).?

Je to mnohdy jedina moznost, jak se dostat k SirSimu vybéru riznych dél, pokud spotiebitel
neovlada japonstinu. OvSem s participativni spotiebou je neodmyslitelné spjata i otdzka

vlastnictvi. Obsah, ktery je generovany, ¢i spoluvytvafeny samotnymi spotiebiteli vyzaduje

2 LEE, H. (2012), "Cultural consumers as “new cultural intermediaries”: manga scanlators", Arts Marketing: An
International Journal, Vol. 2 No. 2, pp. 131-143.

2 Tamtéz

% LEE, H. (2012), "Cultural consumers as “new cultural intermediaries”: manga scanlators", Arts Marketing: An
International Journal, Vol. 2 No. 2, pp. 131-143.
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spoustu prace, Casu a Gsili, aby bylo dosazeno jisté kvality. Piekladatelé se podepisuji do titulka

¢i prekladii mangy.

Clenové komunity jsou ochotni dobrovolné a neplacend pracovat na $ifeni znacky & jejiho
produktu, coz v posledni dobé€ zacalo byt oznaCované jako internetové piratstvi. Roky byly
snahy fanousk®l povazované za neplaceny marketing a zvyseni dosahti.?’ Vlazné pfijeti tohoto
jevu ze strany tvurcu z Japonska se zaCalo hroutit ve chvili, kdy na trh vstoupil oficidlni

distributor.

Preklady mangy, o které se snazi oficialni prekladatelé rGznych knihkupectvi, mnohdy
nedosahuji kvality fanouskovskych prekladi na internetu a stavi spotiebitele do nevyhodné
pozice. Fanousci chtéji financn€ podporovat tvurce skrze distributory, k tomu je vSak zapotiebi

kvalitni pieklad, ktery dobie plisobi jak po estetické, tak po gramatické strance.?®

Prekladatelé a distributofi z fad fanousku jsou tak svym zpisobem novym druhem kulturniho
zprostiedkovani.? Symbolickd ekonomika kulturni produkce je zde oddélena od trzni
ekonomiky. Nové trendy jsou zde zalozeny pak na SirSim pfistupu k vétSimu mnozstvi

kulturnich produktt ze zamofti ptelozenych fanousky — mnohdy v realném case, ¢i do par dni.
1.3.2 Fandom

Pojem fandom oznacuje lidi, ktefi se aktivné ucastni riznorodych kulturnich projektd. Od
navstév galerii, pres sledovani filmové ¢i literarni tvorby, produkované urcitou kulturou. Od
divakau je odlisuje aktivni zapojovani se, ucast na diskuzich, ¢i snaha ovlivnit smér dané kultury,

namisto pasivniho sledovani a pfijimani obsahu.

Hovotime-li se o japonské kulture, vzdy k ni neodmysliteln€ budou patfit fanousci, které zde
budeme oznacovat jako komunitu. Komunita, ktera se zformovala okolo tohoto fenoménu, se
vyznacuje tim, ze si ur¢ité znacky ¢i produkty spojuje se svou identitou a zpasobem jaky Zije
svij zivot. Jeji ochota zapojit se do procesu tvorby a inovace se pak projevuje skrze riznorodé

preklady ¢i vlastni tvorbu spojenou s danym dilem.

Y’LEE, H. (2012), "Cultural consumers as “new cultural intermediaries”: manga scanlators", Arts Marketing: An
International Journal, Vol. 2 No. 2, pp. 131-143.

% MeonGATE: Mangy od Dobrovského jsou katastrofické [online]. AniManGa Cesky, 2022 [cit. 2023-04-26].
Dostupné z: http://anicesky.4fan.cz/meongate-mangy-od-dobrovskeho-jsou-katastroficke/

¥ LEE, H. (2012), "Cultural consumers as “new cultural intermediaries”: manga scanlators", Arts Marketing: An
International Journal, Vol. 2 No. 2, pp. 131-143
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Podobné projevy mohou byt v rozporu s autorskymi pravy, misty je mohou dokonce porusovat.
Dokud se jednalo pouze o ojedinélé projevy, byla tato problematika vydavateli pfehlizena,
aviak s nastupem internetu pfisel hlavni priilom. Fanfikce (fanousky napsané piibéhy)*® a
fanarty (fanousky nakreslené variace konkrétnich postav) ovladly internet. Blogy, kde mezi
sebou lidé sdileji rizné piibehy a ukazuji si rizné obrazky, mnohdy na hrané pornografie, ¢i za

ni, se staly velmi populéarni napfi¢ generacemi.

Spole¢ny fandom (sdruzeni fanouskd uréitého zanru)®! funguje jako pomyslné pojidlo mezi
lidmi tthnoucimi k ur¢itému zanru ¢i jeho aspektu (podzanry, konkrétni dila a v ném vystupujici
postavy) — mnohdy napfi¢ generacemi. Fanousci, ktefi se oteviené hldsi k anime a k japonské

kultufe si fikaji otaku. Problematika tohoto slova a jeho pivodu je vylozena vyse.
1.4 Kulturni historie Japonska

Obecna historie Japonska patii mezi zajimava a naro¢na témata. V této praci byly proto vybrany
prednostné ty momenty, jez ovlivnily néktery z dale zkoumanych fenoména. Dalsi z vybranych
momentu pak piipadné ovlivnily Japonsko jako celek a vedly napf. ke kompletni zméné
v politickém systému, Ci s sebou pfinesly zménu v postoji k urcité problematice. Oproti jinym

obsahlym tématim tato oblast slouzi hlavné pro lepsi ukotveni v Case.

Je dulezité zdlraznit, Ze s ohledem na pouhy nahled do kulturni historie, tedy historickych
udalosti, které néjakym zpusobem ovlivnily kulturu, nebudou vzdy v praci zcela rozvadéné
viechny detaily. Jako hlavni body jsou zde ku piikladu vybrany vliv Ciny, nasledna izolace
Japonska ve snaze ukoncit christianizaci a jeho op€tovné otevieni a mimo jiné i obdobi po druhé

svétové valce, které bylo jedno z nejpodstatnéjsi s ohledem na celkové téma prace.
1.4.1 Svitky dovad¢jicich zvitrat

Japonsko je zemé s velmi bohatou historii. Pfi zaméteni se pfevazné na udalosti, které mély na
japonské ostrovy nejveétsi vliv, nachdzime jednu z prvnich v 7. stol. naseho letopoctu. Vliv Ciny
byl v té dob& ohromny a piinesl s sebou pievzaty systém &inskych znaki.>? Porozuméni témto

znakim bylo o to komplikovanéjsi, ze spousta lidi neuméla ¢ist. Pravdépodobné z divodu

30 Meriam Webster Dictionary [online]. Merriam-Webster, Incorporated, 2023 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z:
https://www.merriam-webster.com/dictionary/fanfics

31 Meriam Webster Dictionary [online]. Merriam-Webster, Incorporated, 2023 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z:
https://www.merriam-webster.com/dictionary/fandom

322 REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. D&jiny Japonska. s. 27-30.
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usnadnéni jiz zavedené komunikace se zaCaly objevovat kresby doprovazejici pismo. Jednalo
se o obrazy rozmisténé v urCitém poradi a vypravéjici tak specificky pfibeh. Tento styl
nazyvame tzv. sekvencni umeéni. Na sekvencnim umeéni jsou dnes zalozeny karikatury, komiksy

i manga.*?

Nejznaméj§im a zaroven jednim z nejstarSich priklada sekvencniho umeéni jsou svitky Ghoju
Giga (svitky dovadgjicich zvirat). Tyto Ctyfi svitky obsahuji legendy, expresivni a zabavné
scény ze zivota lidi 1 zvifat jako jsou naptiklad opice, lisky, zaby a kralici. Ti jednaji jako Slechta
nebo duchovni. Jedna se o parodii a kritiku nabozenské hierarchie. V sadé svitkt zarover lze
spatfit jasn¢ promyslené kaligrafické predély a ¢ary vytvorené se snahou lépe poukazat na
pohyb, vyrazy a figury. Obecné se za autora povazuje Toba S§j0, avSak s ohledem na vétsi

mnozstvi pouzitych styld bude autort pravdépodobné vice.?*

V pozadi vytvareni svitku stal politicky pfechod z aristokratické éry Heian k nastupujici tiidé
samurajul z éry Kamakura probihajici na konci 12. stoleti. Podle japonského konzulétu se jedna

o ndrodni poklad a svitky jsou také ¢asto povazované za prvni mangu.

Nejslavnéjsi a nejvyraznéjsi ze Ctyf svitkl je ten prvni, ktery vyobrazuje zvifata, ktera si myji
ruce, zdpasi spolu v sumu, ¢i se dokonce vénuji hazardnim hram. Kazdé ze zvirat ma detailné
vykresleny oblicej. Druhy svitek ilustruje obyc¢ejna zvirata a myticka stvoreni, jako jsou napt.
draci. Treti a Ctvrty svitek popisuji zivoty lidi z dob vzniku svitk — antropomorfni zvitata se

opét objevuji ve druhé poloving tretiho svitku.

Svitky maji délku pres 30 stop, v piepoctu 914,40 centimetri — tedy téméf cely jeden metr.
Mnoho z nich se dochovalo v dobrém stavu a manga se jimi inspiruje dodnes. Jako priklad 1ze
uvést tzv. rychlostni Cary, které jsou pouzivané k naznaeni rychlej§iho pohybu a stile
vyuzivané.3¢

1.4.2 Uzavteni Japonska

Japonsko komunikovalo se svétem az do roku 1639, kdy byla vyhlaSena kompletni izolace
ostrovi. Lodé, které pripluly byly automaticky ostfelovany. Jedinou vyjimku tvofila jedna

indicka lod’ rocn€, ktera pfiplouvala za Holand’any, jez sméli zastat na jednom z uméle

3 BRENNER, Robin E. Understanding manga and anime [online]. str. 1-2.

3 PAINE, Robert Treat a Alexander Coburn SOPER. The Art and Architecture of Japan. str. 139.

3 "The Ancient Roots of Manga: The Choju Giga Scrolls" [online] Consulate-General of Japan in New York.
[cit. 2023-03-18].

3 Tamtéz.
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vytvorenych ostravkd. Holand’ané nadale méli jisty, omezeny, vliv na celé ostrovy. Coz

dokazuje nékolik prelozenych del.

Izolaci zpusobila snaha Portugalct vnutit Japonsku kiestanskou viru. Nékolik japonskych
knizat piijalo kfestanstvi a zaCalo nasilné nutit svoje poddané pfijmout novou viru namisto
predchozi, jez uznavala predky. Pivodni buddhismus a taoismus v Japonsku ptisobilo vice nez

jako nabozenstvi. Bralo se za styl zivota a na rozdil od kitestanstvi nevylu¢ovalo ptivodni viru.?’

Nesnasenlivost kiestanskych misionaft vi¢i buddhistickym mnichim vyustila v
pronasledovani kiestant japonskymi ufady. Samotné kiestanstvi se vyznacovalo az slepou
oddanosti v Japonsku jinak neznamému papezi. Nebezpe€i neznamého vidce a agrese proti
zavedenym nabozenstvim donutila knizata pfehodnotit situaci. V roce 1615 dosahoval pocet
kiestant v Japonsku pul milionu obyvatel. Vliv Evropy a Portugalci na Japonce nebyl
zanedbatelny. Do japonstiny se dokonce dostalo ne€kolik slov z portugal§tiny. Craig uvadi, ze
obchod prinesl nové plodiny 1 vynalezy, jako napf. hodiny, bryle nebo tabak. Narozdil od
nového nabozenstvi podobné vyndlezy a plodiny vyvolaly az vinu pozdvizeni. Nektefi Japonci

dokonce zacali nosit evropské obleceni a obchod s ,jiznimi barbary* vzkvétal.*®

Vliv Portugalcti se projevil i v oblasti vojenské techniky. Japonsko ziskalo poprvé stielné
zbrang, které byly okamzité nasazeny. Jejich vyroba se brzy rozsifila po celém Japonsku. Diky
izolaci vSak byla brzy znovu zakazdna a omezovana statem, ktery v ni vidél piili§ velkou
hrozbu. Zbrané, které mohl mit kdokoli, a které dokéazaly snadno zabit vytrénovaného
bojovnika, byly oznacCeny za nevhodné a po Case téméf zcela odstranény. Diky izolaci Japonsko

nemuselo tolik zbrojit a ani vyvijet technologicky lepsi stielné zbrang.*

Diamond dale uvadi, ze pravé ona izolace byla silnd v tom, ze se stfelné zbrané nakonec
zakézaly zcela, za pomoci postupného omezovani. Japonsko nemélo potfebu soupefit a ani

nebojovalo — mélo tedy Sanci odmitnout podobné velkou technologickou vyhodu.
1.4.3 Prvni obchodni domy
Podle Matta Alta je Japonsko jednou z velmi materialn€ orientovanych zemi a vzdy ji bylo.

Sidli zde i nejstarsi obchodni dim na svété Matsuzakaya, ktery byl zalozeny v roce 1611 a ktery

jako fetézec obchodu pretrval dodnes.

37 REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. D¢jiny Japonska. str. 90-93

3 REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. D¢jiny Japonska. str.76-77

3 DIAMOND, Jared M. Osudy lidskych spole¢nosti: stielné zbrang, choroboplodné zarodky a ocel v historii, str.
225-285.
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Na prikladu tohoto obchodniho domu Ize vidét nejen vyspélost kultury, ale také projevy
perfekcionalismu, ktery zakofenil v samotné kulture. Kvalitni produkty, které zde byly
nabizeny byly vzdy zakaznikovy pfedavané s hlubokou uklonou a perfektné zabalené ve snaze

vyjadfit co nejvétsi uctu k zdkaznikovi.

Jiz v 17. stoleti navic mél obchod co nabidnout. Od sladkosti, pifes nadobi az po kvalitni
kimono, ¢i hracky. V téchto tzv. hyakkatenech (obchodech se stovkou vyrobki), bylo mozné

sehnat téméf cokoli, co si narocngjsi zakaznik pral.*

V této dobé¢ je Japonsko jeste stale feudalnim statem a obyvatelstvo se déli na jednotlivé kasty.
Na samotném vrcholu stoji samurajové, ktefi zemi ochramnuji. Pod nimi v kastidch stdli
zemedelci, femeslnici a na samotném dné obchodnici. Zvlastni se mize zdat postaveni
obchodnika v Japonsku predevsim s ohledem na to, Ze ve stejné dobé v Evropé obchodnici méli

mnohem lep§i postaveni.

1.4.4 Znovuotevieni Japonska

Na pielomu 18. a 19. stoleti se objevovaly prvni snahy Evropant o op€tovné navazani kontaktt
s Japonskem, které bylo do té doby povazovano za chudou a nevyznamnou zemi. Japonsko se
zprvu poruseni izolace branilo. Situace se vyostiovala, kdyz se Japonci snazili udrzet izolaci a
zahanéli cizi lodé daleko na mote. Ukonceni izolace byl dlouhodoby proces. V roce 1853
navstivil Japonsko americky komodor Matthew C. Perry, ktery donutil japonskou stranu
k pfevzeti dopisu od tehdejsiho amerického prezidenta. Snaha o udrzeni alesponi Castecné
izolace nakonec vzala za své. Jednim z divodi byl nedostatek vojenské vybavenosti Japonska,
jehoz lodé se nemohly méfit s palebnou silou Perryho eskadry, natoz mnohem vétsi britskou
flotilou. V roce 1857 nasledovalo n€kolik podpist spojeneckych smluv s Ruskem a Nizozemci.
Japonsko postupné oteviralo rtizné izolované pristavy se strategickou polohou a povolilo

cizincim osidlit néktera piistavni mésta, napt. Jokohamu.*!

Japonci vSak odmitali cizince pfijmout. Uzaviené smlouvy byly oznacené za nerovnopravné a
stanoveni nizkych cel pro zboZi dovezené do Japonska bylo pozdéji divodem k revizi téchto
smluv. K vyhroceni celé situace pfispéla i inflace, ktera nastala brzy po otevieni. Neduvéfivost
obyvatelstva vaci cizincim a nékolik samurajskych radikald vedly nasledné k né€kolika

ozbrojenym konflikttim.*?

40 ALT, Matt. Genialni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. s. 29-32.
4 REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. Dé&jiny Japonska, s. 122-125
“REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. D¢jiny Japonska, s. 122-125
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Jako prvni se do Japonska dostaly levnéjsi produkty a kvalitngjsi latky. Diky modernéj§im
postupim pouzitym pii vyrobé byla mozna masova produkce. Pro Japonsko bylo nutné
vyrovnat se zbytku svéta jak ekonomicky, tak i politicky. Sogunat, ktery do té doby panoval,

byl nahle zastaraly a nefunk¢ni.

Sogunat, nebo také vojenska vlada, v Japonsku panoval od roku 1192 do roku 1867 — za tu dobu
se prostiidalo hned nékolik rodd u moci. Posledni $6gun patiil do tzv. obdobi Edo, které
pusobilo od roku 1603. V tomto roce byl jmenovan lejasu Tokugawa $6gunem. Obdobi Edo

trvalo do roku 1867, kdy $6gun Josinobu Tokugawa odesel ze své pozice.*?

Je dilezité zdiraznit, ze dosud kazdy ze stietl kultur pfinesl nejednu modernizaci, novy postup,
¢i dokonce zlepSeni zivotnich podminek, stejné jako velké zmény, na které si obyvatelstvo
Japonska muselo zvykat. V kontrastu k tomu ale také podobny stret kultur pfinesl do Japonska
nemoci jako cholera, které se zde dosud nevyskytovaly a vedl k n€kolika ozbrojenym

konfliktum.

1.4.5 Perfekcionismus a ekonomicky rozkveét

Evropska fascinace tehdy tzv. ,,dalnym vychodem® vSak nekoncila u politiky — dokonce i Oscar
Wilde ve své eseji Upadek Ihani o Japonsku napsal, Ze: ,,Vskutku celé Japonsko jest pouhou
mySlenkou. Neni takové zemé, neni takovych lidi. Japonsky lid jest, jak jsem jiZ pravil, prosté

zpiisobem stylu, nadhernym rozmarem uméni... “*

Vétsinu evropskych i americkych navstévnika Japonska piekvapovaly sofistikované projevy
této kultury. Napft. krabicky bento. Tyto krabi¢ky v sobé obsahuji n€kolik pfihradek, kam se da
rozdélit ryZze, maso, ¢i ryby. Snaha o to, aby obédové krabiCky ptsobily, co nejestetictéji vedla

k sofistikovanym a neobvyklym projeviim umeéni v ramci jidla.

Zaméfeni se na perfekcionalismus a techniku vSak neexistuje pouze v ramci kuchyné.
Z hlediska basnického projevu muzeme vysledovat tzv. haiku — specificky basnicky tdtvar
vyzadujici presny pocet slabik.*> Na 3 tadky je nutné vypsat 5-7-5 slabik, aby se tak stvofila
baseni haiku. Presna pravidla a jejich dodrzovani zde vytvati zajimavy umélecky prostor.
Podobny perfekcionalismus je mozné najit témer kdekoli, také u baleni dark?, ¢i nakupt a bylo

mozné jej nalézt i v 19. stol.

4 FREDERIC, Louis. (2005). "Tokugawa-jidai" in Japan Encyclopedia, str. 978
* ALT, Matt. Genidlni (s)my8lenka: jak japonska popkultura ovladla svét. str. 9
4 PAVERA, Libor a Frantisek VSETICKA. Lexikon literdrnich pojmii. str. 422
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Nejvice cestovatele zarazily japonské hracky. Hravost je termin, ktery doprovazi vétSinu
uméleckych projevi kultury. V roce 1876 si americky vychovatel William Elliot Griffins
poznamenal:

,,INa svété nezndme Zdadnou jinou zemi, ve které by bylo tolik obchodii s hrackami nebo tolik trhi

vénovanych prodeji véci, které délaji détem radost.“*°

I presto, ze pro cestovatele bylo uchvacujici vSe, co bylo urcené pro dospélé — skutecnou
podstatu tehdejsi ekonomiky tvofily hracky a pfedméty urCené détem. Na trh se vsak
nedokdzalo Japonsko dostat diive nez po 1. sv. vélce, kdy byly ostatni hrackarské velmoci

(Némecko, Francie, Spojené kralovstvi) neschopné udrzet krok.

Japonsko se snazilo zapadnout mezi ostatni zemé a vyrovnat se jim. Snahy o proménu vnitini
politiky byly téméf dovrSeny nejen zménou vlady. Spousta zakond, které byly prosazeny, byly
prosazeny, aby zlepSily povédomi o Japonsku jako zemi a o jejich obyvatelich, kteti méli

pasobit jako slusni a spolehlivi lidé.*

V roce 1915 na mezinarodnich vystavach ohlésila japonska vldda své zdmeéry s vyrobou hracek.
Brzy na to jiz japonsti vyrobci hracek dominovali trhu diky levn&j§im vyrobkam, které
zajistovala levnéj$i pracovni sila. To vedlo ke snaze americkych hrackatskych spolecnosti
zavést cla, jez by pomohla zastavit zaplavovani amerického trhu japonskymi hratkami. Utok

na Pearl Harbor tento vliv Japonska zastavil zcela.*s

V roce 1918 vznika v rdmci experimentovdni s jednotlivymi filmovymi technikami také kratky
némy animovany film. Tento film vypravi kratky ptibeh o hrdinovi jménem Momotarou a jeho
dobrodruzstvi. Jeho tviircem je Kitayama Seitarou.*” Nekompletni film se dochoval az do
dnesnich dob a vroce 2018 byl po odkoupeni z antikvaridtu v Osace nahrdn na Youtube
spolecné s popisem déje. Piibéh tohoto kratkého filmu se inspiruje ptibéhem z 15. stol., kde
vystupuje jako hlavni hrdina Urashima Tard, jenz se setkava s cisafem. Filmecek neukazuje

cely piib&h, avsak obsahuje hlavni rozuzleni.>

Na kulturni urovni vznikala spousta imitaci japonské tvorby a obrazu stejné€ jako japonci

imitovali evropské umeéni. Japonsky spisovatel Akutagawa Ryunosuke si k tomuto tématu

46 ALT, Matt. Genilni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. s. 31.

4 KRIVANKOVA, Anna, Antonin TESAR a Karel VESELY. Planeta Nippon. s. 129-131

4 ALT, Matt. Genialni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. s. 33-52

4 My anime list [online]. Canada: Forum, 2007 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z:
https://myanimelist.net/anime/10758/Momotarou

S SCIFITV, 2018, ;&5 XER [Urashima Taro] (1918) - Public Domain Fantasy Anime, YouTube video. [cit.
2023-04-26]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=ADRbyCdvhgY
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zapsal, ze zapad napodobuje nas, stejné jako my napodobujeme je. Toto uvédomeni prispélo
k rozvoji v pfistupu k uméni jako takovému a modernismu, ktery ve 30. letech 20. stol. pasobil

jako hlavnf styl.>!

1.4.6 Obdobi po 2. sv. vilce

Japonsko se ve druhé svétové valce zapojovalo tim, ze Gtocilo na Cinu a snazilo se ziskat si pro
sebe, co nejvétsi uzemi a vliv. Poté, co druhou svétovou valku vyhraly mocnosti stojici proti
Ose, octlo se Japonsko na pokraji propasti. Proména Japonska z porazené zemé na zemi, ktera

je dnes znama svou technologickou vyspélosti, nebyla snadna.

Vroce 1941 bylo Tokio tfetim nejvétsim méstem na svété. V roce 1945 se pocet jeho
obyvatelstva propadl vice nez o polovinu. Japonsko bylo valkou zdevastované. Tésné po valce
navic bylo stdle okupované americkou armiadou. V nékterych méstech (naptf. Okinawa)

okupace trvala i desitky let, byt oficialné kongila rokem 1952.2

Zatimco v té dob¢ dospéli Japonci vidéli cizi vojdky, jejich auta a vymozenosti jako okupanty,
déti v nich vidély zajimavou technologii, ¢okoladu a cizince, ktefi je fascinovali. Americka
okupacni sprava zvolila cestu demokratizace Japonska, aby prosadila sviij vliv v nartstajici

studené vilce.>?

Po vélce nebylo Japonsko schopné vyrabét cokoli. Dopad atomovych bomb byl drtivy a
znicujici nejen pro mésta, kam bomby dopadly. Nepiijemné podminky Smlouvy o vzijemné
spolupréci a bezpecnosti mezi Spojenymi staty a Japonskem (zkracené ANPO — dle japonského
nazvu) zdurazinovaly prohru Japonska. Tato smlouva si vynucovala vybudovani americkych
vojenskych zdkladen po celém tzemi Japonska. Tyto zdkladny nijak nespadaly pod japonské

pravo a staly se tak trvalym mistem okupace.>*

V roce 1947 piijalo Japonsko novou ustavu, kterd s sebou pfinasela zmény a vytvarela
demokraticky stit. Jednou ze zmeén bylo ty, ze dosud privilegované vojenské skupiny byly
zbaveny své moci a podfizeny vladé. Z cisafe se namisto svrchovaného vladce stal symbol statu.

Nova ustava zajiStovala také lidskd prava a nutnost volby vSech zastupct i spravcd do

5L ATKINS, Taylor. A History of Popular Culture in Japan. From the Seventeenth Century to the Present. Str. 143-
144

32 ALT, Matt. Genidlni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. s. 28.

3 REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. D¢&jiny Japonska, s.270.

3 ALT, Matt. Genialni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. s. 28.
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jednotlivych mést ¢i vesnic. Byl zfizen po britském vzoru téz parlament a poslanecka

snémovna.>>

Nélada mezi obyvatelstvem byla rozpolcena. Déti znaly americké vojaky v privétivéjsim svétle,
zatimco starsi generace staly proti nim. Jedny z prvnich slov, ktera se japonské déti v anglictiné
naucily byly Hello! (Ahoj!), Goodbye (Nashledanou/Sbohem) a Give mi a chocolate (Dejte mi

Sokoladu). Dospéli naopak pocitovali disledky kapitulace a bezmoci.>®

1.4.7 Padesata az sedmdesata 1éta

V roce 1955 se Japonsko zcela vzpamatovava z nasledka valky a jeho hospodaistvi nasledujici
dvé desetileti roste o nékolik procent kazdy rok. Ackoli se stale jedna o prevazné agrarni
spolecnost, v 70. letech se stane 3. nejvétsi svétovou velmoci — hned po USA a Sovétském

svazu.)’

Spolecné s hospodaiskym ristem rostla i kinematografie. Od roku 1945 a konce 2. sv. valky
natocili japonci pres 3000 celoveCernich hranych filmd, ztohoto pocétu jich soukromé
spole¢nosti natog¢ily jen v roce 1956 pies 30 barevnych.’® V tomto roce téz vznika studio Toei

animation kabusSikigai$a, jehoz zakladatel se dle vlastnich slov chce vyrovnat studiu Disney.

V roce 1958 vychazi v Ceskoslovenském spisovateli kniha od Adolfa Hoffmeistera s ndzvem
Made in Japan — popisujici krdsy Japonska v podobé cestopisu. Autor sam uvadi ohledné
Japonského filmového primyslu, Ze: ,.Je tomu sotva par let, co navstévnici biografit u nds se

dozvédeéli o tom, Ze jsou japonské filmy, a jesté ke vsemu, Ze jsou dobré.«>®

Autor touto vétou narazel na Benatsky festival, kde v roce 1951 vyhrdl hlavni cenu japonsky
hrany film Rasomon reziséra Akiry Kurosawy. Tento snimek, popisujici vrazdu o¢ima raznych
postav, se nakonec ale nedockal pfijeti ani v Japonsku ani v Evropé€. Pro Japonce to bylo dilo,
které se pfilis snazilo zalibit se zdpadnimu vkusu, zatimco v Evropé€ bylo povazovano za az moc

japonské — tedy cizokrajné.®

3 REISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. D&jiny Japonska, s.272-273.

s6 ALT, Matt. Genialni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. s. 29.
SREISCHAUER, Edwin O. a Albert M. CRAIG. D&jiny Japonska, s.280.

58 HOFFMEISTER, Adolf. Made in Japan. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1958. s. 82—83.
59 HOFFMEISTER, Adolf. Made in Japan. Praha: Ceskoslovensky spisovatel, 1958. s. 83

% pp AZEWSKI, Jerzy. Déjiny filmu 1895-2005. s. 271

24



1.4.7.1 Toei animation studio

TOEI ANIMATION

Obrdzek 1: logo Toei Animation

V kvétnu roku 1957 byl natoen kratky animovany film s ndzvem Little Kitty's Graffiti. Od
zalozeni animacniho studia Est. NIHON DOGA CO., LTD. Uplynulo vice nez 9 let, za tu dobu
se zménil ndzev studia jiz po tfeti po jeho odkoupeni na TOEI DOGA CO. Rok na to, v fijnu
1958 je uveden i celovecerni film od stejného studia — Bily had. Jednalo se o dva zcela prvni

filmy jednoho z nejvyznamnéjsich studii v Japonsku — Toei.®?

Maskotem studia se stal kocour Pero, ktery se na platné poprvé objevil 18. brfezna 1969 ve filmu
Kocour v botach a sklidil mnoho uspécht jak na japonské, tak na svétoveé scéne. V této dobée se
animaci samotné zac¢ina darit. Studio Toei se zaméfuje na pribéhy uréené détem po vzoru Walta

Disneyho.

Zaméfeni na obsah urCeny primarné détem provazi studio Toei od jeho zalozeni. Studio se
postupné zamérilo na evropské piibéhy jako napt. Kral Arthur ¢i Kocour v botich. Tato éra

nasledné kondi s pfesunem k vlastni tvorbé.

Japonsky nédvrat na svétovy trh se projevuje prodejem hracek a dopliikovych sbératelskych
predméti k animovanym serialim a filmim. Ekonomika se v této dobé pozvolna zvedala,

dokud ji v 70. letech nezasdhla ropna krize.

[
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Vol STUDIO GHIBLI

Obrdzek 2:logo Studia Ghibli

1 Toei Animation [online]. Tokyo: Toei Animation, 2023 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z: https://corp.toei-
anim.co.jp/en/company/about_pero.html

2 Toei Animation: history [online]. Tokyo: Toei Animation, 2023 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z:
https://lineup.toei-anim.co.jp/en/gen/1950-1959/
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Hayao Mijazaki a Isao Takahata se potkali jesté pfi spolupraci ve studiu Toei Animation,
spolecné se podileli na koprodukci nékolika vecernich filmu a 15. Cervna 1985 vznika Studio
Ghibli jako jedno z dalSich animacnich studii. V této dobé¢ jesté nikdo netusi, ze se bude jednat
o jedno z celosvétové nejslavnéjSich studii, kde bude animované filmy vytvaret Hayao
Miyazaki. Tento filmovy rezisér se zaslouzil o prosazeni anime nejen v Japonsku, ale téz daleko

za jeho hranicemi.®

Jsou to praveé jeho filmy Princezna Mononoke, Spirited Away, Muj soused Totoro nebo i
Howluv 1étajici zamek, které patii dodnes mezi nejznamé;jsi japonské filmy. Ohromny uspéch
studia zajistily kvalitni celoveCerni filmy, které dodnes pfinasi zajimavé pojeti neobvyklych

svétd a situaci.

V roce 1988 jsou uvedeny ve stejnou dobu Mij soused Totoro, ktery reziruje Miyazaki a Hrob
svétlugek, ktery reziruje Takahata. Usp&ch obou filmi na sebe nenecha dlouho &ekat. Totoro se
stava maskotem studia Ghibli a anime prorazi na trh s vlastnimi a neottelymi piibéhy. Podobné
jako u studia Toei na sebe prodeje dopliikovych predmétt nenechaji dlouho cekat, aspéch studia

jde ruku v ruce se jménem jeho zakladatele.%*

Hravost 1 vaznost, kterou predstavuje studio ve svych filmech je ikonicka a odrazi dobu, ktera
se zménila. Valka je napfi¢ filmy vylozené odsuzovana. Objevuje se antimilitaristicky pfistup,
ktery je velmi zndt napf. ve filmech Zamek v oblacich, ¢i Hrob svétlusek. Filmy samotné se
vice zamé&fuji na kontakt obycejného Cloveéka a nadprirozenych sil, coz je mozné vidét napt. ve

filmu Muj soused Totoro.
1.4.8 Celosvétoveé rozsifeni otaku

V 70. letech 20. stoleti vznika také subkultura otaku, které si postupné zacina spolecnost vice
vsimat. Kniha Otaku: database of Japanesse animals je identifikuje jako muze ve véku 18—40
let, ktefi konzumuji vSechen obsah spojeny s mangou, anime a dal§imi produkty, které s nimi
tizce souviseji.%° Faktem je, ze dohady o tom, kdo je to otaku byly od vydani knihy v roce 2009

nekolikrat preménény a prehodnoceny.

% Historie studia Ghibli: R % 74 < J'1) MFER [online]. Japonsko: Ghibli Studio, 2005 [cit. 2023-05-04].
Dostupné z: https://www.ghibli.jp/history/

6 Studio Ghibli Collection [online]. Madman: Ghibli Studio, 2013 [cit. 2023-05-04]. Dostupné z:
https://www.studioghibli.com.au/

% AZUMA, Hiroki. Otaku: Japan’s Database Animals. Str. 3-5
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Otaku si prosli celkem tfemi popsanymi stadii, od prvnich déti, které dospivaly pii sledovani
povalecnych anime, ptes druhou generaci, kterd konzumovala obsah vytvofeny tou prvni, az po

3. generaci, kterd dospivala pod vlivem Neon genesis Evangelion.®

Zatimco prvni generace méla snahu vratit Japonsku narodni hrdost, druha se snazila vylepsit
praci té prvni... pro tieti generaci piiSel nastup internetu, se kterym se véci zaCaly meénit zcela.
Do té doby pozvolny postup anime nabral obratky. Zpocatku se jednalo pouze o fanouskovské
stranky, chatovaci mistnosti, nebo textové hry, kde se fanousci schazeli. Po roce 2000 se vSak
zménilo zcela vie.%” V této dobé se na trh dostava nejznaméjsi a nejvydélecndjsi japonska

fransiza — Pokémoni.
2. Anime

Termin anime (7 = * %) se v Japonsku pouzivéa k oznadeni filmfi & seriali vytvofenych za
pomoci kreslené animace.® Vyznam terminu se v§ak s piekrodenim japonské hranice méni. Ve
zbytku svéta termin anime oznaduje serialy ¢i filmy vzniklé v Japonsku.”® Existuji dohady o
tom, zda tyto seridly a filmy jsou jedinecné pro svou vizualni stranku a neortodoxni pojeti
raznorodych témat, ¢i zda jejich jedineCnost je odvozena pouze od mista, kde vznikly. Tyto

dohady pak vedou k obtizné}$i definici toho, co anime je a co jiZ neni.

Od ostatnich styld animace se anime vycleriuje specifickymi technikami animace, vzhledem
postav a pristupem ke zpracovani narativu — oproti zapadnim animovanym filmim vice pracuje
s kamerou, klade diraz na dynamicky, filmovy dojem, pfipadné se vice zaméfuje na pohyb
jednotlivych postav. Odlisnosti jsou dale rozsifeny o barevné vyrazné vlasy, oci a velikost
hlavy, ¢i kresbu ve specifickém stylu. Na prvni pohled je anime snadné odlisit od zapadni
animace. V anime, stejné jako v manze, je kliCovy design postavy. Vzhled postavy urcuje jeji

osobnost, charakteristiku, i to, zda se jedna o hlavni ¢i vedlejsi postavu.71

% AZUMA, Hiroki. Otaku: Japan’s Database Animals. Str. 6-7

7 ALT, Matt. Genidlni (s)myslenka: jak japonskd popkultura ovladla svét. 252-253

 Bab.la: Anime [online]. bab.la, 2023 [cit. 2023-06-19]. Dostupné z: https://en.bab.la/dictionary/english-
japanese/anime

% NAPIER, Susan J. Anime from Akira to Princess Mononoke.: experiencing contemporary Japanese animation.
Str. 6

"0 Anime: 77 = # [online]. Anime news network [cit. 2023-06-19]. Dostupné z:
https://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/lexicon.php?id=45

"I E. BRENNER, Robin. Understanding manga and anime. str. 28
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Dal§im vyraznym rysem jsou pak vizualni symboly, které se u postav objevuji. Napt. kapka,
znacici nervozitu, hvézdy v oCich znacici intenzivni oslnéni, srdce namisto o€i, jez znaci
zamilovanost. Zmodrani barvy kize znaci chlad a odstup. V neposledni fadé zvétseni, Ci
zmenSeni celé postavy v ndvaznosti na pocity, které si proziva, i zvétSeni hlavy a nasledné 1

téla napf. pro zdtraznéni vzteku.”?

V anime existuje nepfeberné mnozstvi smérti a zanri. Podobné jako ve zbytku filmového
prumyslu i zde nalezneme sci-fi, fantasy, sport, horory, kazdodenni zivot, romantiku a mnoho
dalgich, ale také nékolik specifickych zanrli. Nejznamé&j§im z nich je tzv. $6nen.” Jednd se o
zanr, kde je hlavnim aktérem chlapec a pfibéh se vénuje jeho zivotu ¢i fazi jeho zivota, jak bude

rozvedeno pozd¢ji.

Jednotliva anime pak muzeme d€lit na série a filmy — zatimco filmy jsou obvykle jednordzové
bez planovaného pokracovani, série jsou soubory obvykle 12-24 dili po 20-25 minutach. Tento
format neni povinny, avSak je jednim z nejcastéjSich. Existuji série o ne¢kolika dilech, stejné
jako tzv. nekonec¢né série, kam patii napt. Naruto, One Piece, ¢i Fairy Tail. V téchto delSich
sériich se mnohdy pouziva oznacCeni arc pro urcitou pribéhovou kapitolu, ktera se to¢i kolem
jedné z hlavnich postav ¢i antagonisty. Zaroveini je nutné podotknout, ze konec série vzdy
neznamena konec pfibéhu. I proto se vyskytuje mnoho nedokoncenych sérii, jejichz ptibéh se

zasekl v poloviné a po 24 dilech se neobjevilo dalsi pokracovani.

Mimo jiné se zde nachdzi mnohdy specidlni dily; tzv. OVA (originélni video animace/original

video animation)’* v sob& obvykle skryva mensi piibéh mimo hlavni linku, & se mize
odehravat ve zcela jiném svété — pouze se stejnymi postavami. Napf. mohou byt herci, ¢i

studenti na Skole — zistavaji zachovany jen charakterové rysy postav a jejich vzhled.

V anime sériich se Casto objevuji tzv. openingy a endingy — tedy oteviraci a uzaviraci scény,
které jsou pro urcity pocet dili v sérii identické. Byvaji doprovazeny hudbou a prozrazuji v sobé
raznymi zpuasoby zapletku, ¢i probouzeji v divakovi pfipadna ocekavani. Pred openingem i po

endingu se muze a Casto také vyskytuje scéna, ktera zachycuje néco podstatného pro pribéh.

2 E. BRENNER, Robin. Understanding manga and anime. str. 52

3 E. BRENNER, Robin. Understanding manga and anime. str. 10

4 Original Animation Video (OAV/OVA). Anime news network [online]. Anime news network [cit. 2023-06-
19]. Dostupné z: https://www.animenewsnetwork.com/encyclopedia/lexicon.php?id=35
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Tyto sekvence byly zavedeny v dobé€, kdy se anime zaCalo publikovat na tydenni bazi, avsak

kresba byla vytvaiena ruéné a bylo zapotiebi usetiit as.”

Sledovani anime v CR je ztizeno mensim po&tem oficialnich distributort, zastavaji tak hlavné
fanouskovské pieklady. V CR tyto sluzby oficialné nabizi streamovaci sluzba Netflix, kde viak
nejsou dostupné vSechny moznosti. Nasledné pro ty, kterym nevadi anglické titulky
s japonskym dabingem, je mozné si predplatit Crunchyroll, jednu z nejpopularnéjsich

streamovacich a oficidlnich stranek distribuujicich jednotlivé anime.

V komunité se doporucuje sledovat anime pouze s origindlnim japonskym dabingem a titulky
v jazyce divaka, ¢i anglickymi — nikoli v dabingu anglickém, ¢i jiném. Souvisi to se §patnou
kvalitou téchto dabingi. Vzhledem k omezené expresivité cizojazytné dabingy nesouzni s

obsahem stejnym zpusobem jako dabing japonsky.
2.1 Anime na svétovém trhu

Dokazat, ze popularita anime skute¢né¢ stoupa se da nejlépe za pomoci ¢isel. V Japonsku tvori
anime jedny z hlavnich televiznich programi. Podle Asociace japonskych animovanych filmu
(The Association of Japanese Animations), kterd monitoruje trh s anime od roku 2002, vzrostla
celkova trzni hodnota v roce 2021 na 2742 miliard jend. K 31.12. se japonsky jen podle Ceské
narodni banky pohyboval v kurzu 19,069 korun za 100 jent. V pfepoctu by se jednalo o témer

523 miliont ¢eskych korun.

Ze statistik a dat, ktera vyplyvaji ze zpravy této organizace, muzeme vidét, Ze za rok 2021
v procentech prodeji vedly prodeje uskuteCnéné v zamori, které se usadily na 47,8 % z celkové
vySe uvedené ¢astky. Hned za nimi na druhém misté byl prodej souvisejiciho reklamniho zbozi,
ktery obsadil 24 % celkovych prodejt spojenych s anime. Internetova distribuce na oficidlnich
strankéch jako Netflix, & Crunchyroll obsadila s 5 % aZ &tvrté misto z celkovych prodeji. Ziva
predstaveni spojena s anime maji 2% podil na celkovych prodejich a 2,4 % obsadil prodej

predmétu typu DVD, kde je dilo ke zhlédnuti kdykoli a bez cenzury.

75 True facts about animation: a story of music in anime. Japan Expo [online]. Paiiz: Paris-Nord Villepinte
Exhibition Center, 2017 [cit. 2023-06-19]. Dostupné z: https://www.japan-expo-paris.com/en/actualites/true-
facts-about-animation-a-story-of-music-in-anime_104663.htm
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Obrdzek 3:Graf trzni hodnoty anime

Dle grafu je vice nez jasné, ze nejvyssi prodeje anime jsou pravé v zamori, primarné v USA a
Velké Britanii, nasledné doplnéné o prodej doplikovych predmétia. Dalsi vétsi podil maji i tzv.
pacinko automaty — jednd se o hraci stroje typu paintball s potiskem oblibenych anime postav.
Tento typ hracich automatt patii v Japonsku mezi oblibeny druh zdbavy, ktery umoziuje

hragtim odvratit mysl od svych starosti’’.

Anime zaznamenava narast i v ramci celosvétového vysilani v televizi v hlavnich vysilacich
Casech. Za rok 2021 narostlo o 214 nove vysilanych titula s dosud vysilanymi 96. Tento pocet
je nutné brat s ohledem na to, ze mnohé tituly maji pouze jednu ¢i dvé kratké série a jejich
trvani proto neni dlouhodobé. Narust internetovych divaku je taktéz znatelny. Oproti roku 2020,
kdy byla celkova hodnota v ramci internetovych licenci 93 miliard jend, byl v roce 2021 narast

02,2 % na 154,3 miliard.”®

Tyto hodnoty stabilné rostou od roku 2002 a ackoli se objevuji urcité propady v roce 2009 ¢i

2020, trh se pomérné rychle vyviji a vzpamatovava. Celosvétovy dopad tvorby anime se pak

76 HIROMICHI, Masuda. Anime Industry Report 2022. AJA [online]. Tokio: The Association of Japanese
Animations (AJA), 2023 [cit. 2023-05-04]. Dostupné z: https://aja.gr.jp/english/japan-anime-data

7 SUGIMOTO, Yoshio. An Introduction to Japanese Society. str. 257

8 AJA: Anime Industry Grew by in 2021 at 13,3 %. [online]. Anime news network, 2022 [cit. 2023-05-04].
Dostupné z: https://www.animenewsnetwork.com/news/2022-11-13/aja-anime-industry-grew-by-13.3-percent-
in-2021/.191713
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projevuje mimo jiné na sdileni distribuci 1 do zemi, které se zdaji byt ptilis vzdalené geograficky

i kulturng.”

Veskera zde uvedena Cisla jsou platna pouze za rok 2021, ktery je s ohledem na tiskovou zpravu

nejaktualnéj§im rokem pro psani této prace.
2.2 Vychodni animace

Animace v Japonsku ma hluboké kotreny. Prvni dila vytvofena v tomto stylu se daji vysledovat
jiz od konce 19. stoleti. Propagace 2. sv. valky v kratkém filmu Momotaro the Sailor®
poukazuje na moznosti vyuziti tohoto zanru, avSak bylo to az v 50. letech spolu se vznikem

studia Toei, kdy v Japonsku skute¢né€ zacina éra anime.

S ohledem na ekonomickeé a politické zmény, kterymi zemé prochazela od konce vélky, se filmy
uréené puvodné détem staly ndstrojem obnoveni narodniho sebevédomi. Zprvu détské a
nevinné piib&hy inspirované Cinou se pielévaly do piib&hd inspirovanych v Evropé a nakonec
se ustalily na vlastni samostatné tvorbé. Oblibenost tohoto stylu vypravéni zacala stoupat az na
pfelomu 70. a 80. let s nastupem science fiction.! Jednotliv4 studia, ktera se zaslouzila o vétsi

popularitu anime, jsou podrobnéji zminéna v kapitole o historii.

Vychodni a zdpadni animace se od sebe v mnohém lisi, avSak urcité prvky vychodni animace
se zacinaji projevovat v zapadni tvorbé. Vznikaji dila, ktera jsou nezvykla vizualné i pfibéhove.
Tato dila se pak obtizné zatazuji do kategorie anime, jelikoz neni jisté, zda jimi jsou, ¢i nikoli.
Jako piiklad zde mize poslouzit Avatar: legenda o Aangovi®? z roku 2005. Jednd se o americky
serial, ktery vyuziva vychodni styl mysleni zasazeny do fantasy svéta, kde jsou lidé schopni
ovladat elementy. Tento serial prozkoumava mnoho aspektu, které by se v jinych seridlech
urcenych détskému publiku objevily jen vzacné. Styl animace a kresby pak na prvni pohled

pusobi jako anime.®?

7 HIROMICHI, Masuda. Anime Industry Report 2022. AJA [online]. Tokio: The Association of Japanese
Animations (AJA), 2023 [cit. 2023-05-04]. Dostupné z: https://aja.gr.jp/english/japan-anime-data

80 My anime list [online]. Canada: Forum, 2007 [cit. 2023-04-26]. Dostupné z:
https://myanimelist.net/anime/10758/Momotarou

81 MEON, 2019, Jak si anime naslo dospélé divaky, YouTube video. [2023-05-10]. Dostupné
z:https://www.youtube.com/watch?v=j9QmmxkqxP0

82 Avatar: The Last Airbender [online]. Seattle: University of Washington, 2022 [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.washington.edu/docs/2022/10/25/avatar-the-last-airbender/

8 BAKONYI, Kat. “The Influence of Japanese Animation on Avatar: The Last Airbender.”str. 9-10
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Druhym je Castelvania® — fantasy série produkovand od roku 2017 Netflixem. Opét
z vizudlniho hlediska nelze u tohoto dila prehlédnout vliv anime. Pfevypravéni piibéhu
videoher v ramci nekolika sérii spole¢né s temnym podténem, jaky seridl nasadil, a explicitn{
brutalitou, ktera vSak je podminéna situaci, nikoli prostou potiebou ji zasadit, vedla mnoho

fanouskd k domnénce, Ze se jedna o dilo japonského puvodu, byt pochazi z USA.

Ackoli na zéapade€ vznikaji primamé animované filmy pro détské publikum s nékolika
vyjimkami pro dospélé, styl animace a vypravéni, které pouziva anime, se postupné projevuje
v zdpadni animaci. Tento vliv mizeme mimo jiné spatfit i ve filmu Puss in Boots 2, kde tvirci

v neékolika sekvencich pouzili animacni styly vychéazejici z anime.
2.2.1 Specifické prvky anime

V ramci anime muzeme sledovat nékolik velmi specifickych prvkd, které se v zapadni animaci
vyskytuji spiSe jen vzacné. Pfi porovnani téchto prvku, uvadi José Andrés Santiago Iglesias ve
své studii o euro-japonské spolupraci hned nékolik piikladi. Jedna se o hloubku zabéru,
opakované pouzivani cliffhangerd na konci epizody a eukatastrof. Dale se jednd o ikonické
postavy a praci s barevnou paletou, kterd se skrze celé dilo méni a pfizpusobuje se emocim
vyobrazenym na platné. Dale pak tzv. selektivni animace a hloubka zabéru, ¢i montaze

jednotlivych zabér.®

Cliffhangery, ¢i eukatastrofy jsou v japonské animaci mnohdy zpusobem ukonceni
jednotlivych epizod. Slouzi k navnadéni divaka a jeho udrzeni jeho pozornosti skrze jednotlivé
dily. Eukatastrofy jsou pak zpusoby ochrany hlavnich postav pied katastrofickou udalosti.
Ackoli jsou oba tyto terminy znamé i pouzivané mimo Japonsko, prave jejich zasazeni na konec

¢i zacatek epizody z nich de€la néco specifického.

Dalsim neobvyklym prvkem je tzv. selektivni animace. Pivodné tento termin oznacoval
omezenou animaci, kterou japonska studia pouzivala kvili nedostatku financi. Ze stejného
divodu vznikly i tzv. openingy a endingy, které tvarci animovali pouze jednou a posléze je
pouzivali opakované pro celou sérii. Omezend animace je animace postavy na neanimovaném

pozadi. Mnohdy se jednd o vétsi platno, po kterém kamera jakoby ptejizdi spolu s pohybem

8 Anime je tady [Enter the anime] [dokumentami film], ReZie: BURUNOVA, Alex, Autor: Julia Yorks, Netflix,
USA, 2019

8 SANTIAGO IGLESIAS, José Andrés. 2018. "The Anime Connection. Early Euro-Japanese Co-Productions
and the Animesque: str. 6-9
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postavy. Termin omezend animace se prestal pouzivat pro jeji negativni konotaci a byl nahrazen

pravé selektivni animaci.®

Opening je ivodni pisenl zobrazujici v sekvenci obsah dila, aniz by divakovi prozradil spoilery.
Slouzi k nalakani divaka k danému dilu. Casto pied nim byva jesté nékolik minut rozhovoru, &
ukazka urcité udalosti, ktera se pozd¢ji v dile stane. Ending mizeme prelozit jako zakonceni.
Opét se jedna o sekvenci umisténou tentokrat na konci dilu, po které mize nasledovat pfislib
dalsi epizody a jejiho obsahu. Kromé titulkd obsahuji obvykle i mensi ukazku svéta, zivota
postav, ¢i sny jaké maji... Oba dva slouzi k udrzeni divakovy pozornosti, at' uz odliSnou

animaci, ¢i ukazanim hlubsi roviny piibéhu, k Semuz jim pomaha chytlava pisei.?’

Rozdily v zabérech a stylu snimani jednotlivych postav z riznych thla jsou pak v neposledni
fadé jednim velkym odlisujicim prvkem. Uvodni scény jsou mnohdy sloZené z vice zabé&rd,
které jsou na sebe navazané a které uvade€ji divaka do d€je. Obvykly pocCet byva 4-5 zabért,
neni vSak vylouCeno, ze jich muze byt vice i méné. Oproti tomu uvadéjici zabér v zdpadni
animaci byvd jen jeden.® Ikonicita postav a barevnd paleta bude déle rozebrina v této praci

v kapitole o evropsko-japonské spolupraci na tvorbé animovanych seriali.
2.3 Anime pro déti 1 pro dospélé

V Ceském kulturnim prostiedi je animované médium obvykle povazované za médium urcéené
mladsim divakim a pfevazné détem. Neni neobvyklé, ze mnozi dospéli odsuzuji anime jako
,nesmyslné“ pohadky, které z nejasnych a dost mozna pochybnych divodu sleduji i nékteti

dospéli jako kdyby odmitali vyrast.

Prestoze existuje i nékolik Ceskych animacnich projektt, tvorba pro dospélé je spise vyjimkou
nez pravidelnym jevem. Objevuje se zde debata, co z daného dila urcuje, pro koho bude dilo
nakonec vhodné. Ve snaze vymezit se a omezit do ur¢ité miry obsah a jeho miru doporuceni ¢i
schvdleni byl zaveden tzv. filmovy rating, ktery se Casto oznacuje R a Cislem, které je u négj
uvedeno, uddvajicim vek, od kterého je vhodné dany obsah vidét. Legislativa je vSak odlisna u

filmt i u her. Zatimco u her se jedna o miru doporuceni neprodavat dany titul hra¢im mladsim

8 SANTIAGO IGLESIAS, José Andrés. 2018. "The Anime Connection. Early Euro-Japanese Co-Productions
and the Animesque: str. 6-9

87 VILLACIN, Page. Why Anime End Credit Sequences Are Worth Sticking Around For. CBR [online]. Comic
Book Resources, 2022, 15.5. [cit. 2023-05-20]. Dostupné z: https://www.cbr.com/great-anime-end-credit-
sequences-music/

8 SANTIAGO IGLESIAS, José Andrés. 2018. "The Anime Connection. Early Euro-Japanese Co-Productions
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urcitého veéku, u filmi je dodrzovani o néco striktnéjsi, prevazne na vefejnych a ovlivnitelnych

mistech, jako napt. kinosal.

Explicitni nasili, krvavé scény a sexualni narazky jsou zahrnuty v definici dila pro dospélé.
Dalsi ve vyctu jsou vSak komplexnéjsi a narocnéjsi témata, slozité rozhodovani, narazky, které
mladsi publikum nepochopi a mnoho dalSich. Debata o vhodnosti a nevhodnosti explicitniho

obsahu pro mensi déti je vedena ve vSech sférach popularni kultury.

Pokud se v§ak podivame na dila a jejich zaméfeni, mizeme si v§imnout zvlastniho trendu. Dila
urCena primarne€ pro déti jsou zbavena vétSiny moznych narazek a mnohdy az nesmyslné
cenzurovana. Dila pro dospélé jsou naopak zcela bez explicitnich narazek, pokud se nejedné o

specificky zanr... Posledni, co zde zbyva, jsou dila urena pro dospivajici publikum.

Anime i videohry zaméfené na dospivajici se neboji vyuzivat sexualnich narazek i explicitniho
nasili zamérné pro upoutani pozornosti mladych divakd. Umyslné sexualizované postavy
muzeme nalézt témér v kazdém anime i hraném filmu zaméreném na dospivajici publikum
napfic celym svétem. Pfesto mame v Japonsku jednu podstatnou vyjimku. V cestopise Made in
Japan Adolf Hoffmeister uvadi, ze Japonci vnimaji nahotu zcela odliSnym zpisobem nez
Evropané. Zatimco v urcitych ptipadech ji akcentuji s ohledem na sexualitu, ve vét§iné pripada
ji prosté ignoruji jako pfirozenou sougast zivota.®* Odligné kulturni vnimani takto vyznamného
fenoménu se objevuje poté v kulturnich vytvorech, které kazda spolecnost vnima jinak. Je tedy
otazka, kdy se nahota i sexualni narazky chapou Cisté jako prostredek pfirozenosti a kdy se

jednd o sexualizovany obsah.

V tomto ohledu je nutné zdaraznit, Ze obsah pro dospélé divaky netvoii explicitni ukazka, avSak
témata, ktera se fe§i a zplsob jakym jsou podavana. Sikana, ztrata zamé&stnani, prace
v nepiijemném prostiedi, nespravedlnost a mnohé dalsi jsou ustfednimi tématy, kterd nuti lidi
k zamysSleni. Anime stejné jako ostatni styly podléha primarné trhu a zajmu jeho fanouskd.
Dokud lidé investuji penize do souvisejiciho zbozi a shani figurky svych oblibenych postav,
udrzuji danou sérii. Podpora tvirct je v tomto ohledu klicova pro udrzeni rozmanitosti, jakou

anime scéna nabizi.

% HOFFMEISTER, Adolf. Made in Japan. Str. 116-118
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2.3.1 Cenzura

Cenzura v Japonsku zacina jiz v roce 1907 s vydanim ¢lanku 175 trestniho zdkona. Tento
Clanek ,.zakazuje Sifeni obscenity prezentované psanym slovem ¢i jakymkoli vizudlnim nebo

zvukovym médiem.**

Tento zakon zptsobuje komplikace dodnes, vzhledem k tomu, Ze v ném neni jasné vymezeno,
co je pfesné€ povazovano za obscénnost. Z historického hlediska tento zakon pfisel v dobé, kdy
se Japonsko pokouselo o pfeménu v zemi vice podobnou tém zapadnim. Snazilo se zalibit se a
prezentovat se jako sluSny narod, ktery dokaze drzet krok i se spoleCenskymi zménami. Tyto
snahy pak vedly mimo jiné ke schvaleni tohoto zdkona. Japonska televize nema zadny
samospravny celek, ktery by reguloval, co se smi vysilat a co ne, kazda televizni stanice si tedy

tato pravidla uréuje sama.’!

Tvirci se pak fidi filmovymi pravidly pro nataCeni pornografie a cenzuruji urcité Casti, at' uz
ztmavenim ¢i rozostfenim obrazu. I proto, Ze je animatorim jasné, ze dana scéna bude
rozostiena Ci jinak cenzurovana, neobtézuji se ji vykreslit dikladné. Proto, kdyZ se prodavaji

necenzurované kopie mohou pusobit nedostatecné.

Ktivakova uvadi, ze cenzura se fidi pravidly japonské pornografie. Ta rozlisSuje tfi hlavni prvky,
které nesmi byt zobrazeny ve filmu. Jednd se o genitdlie, penetraci v podobé viditelného
pohlavniho styku a pubické ochlupeni. Snahy o vyhybani se t€émto vizualnim ukazkam se
nasledné projevuji v podobé riznorodych pokusii o zamezeni zobrazeni néCeho z vyse
uvedeného. Sexualizovani postav probiha skrze zvyraznéni jejich télesnych ryst, aniz by se
znazornily vySe uvedené prvky, které by znamenaly, ze dilo spada do pornografie. Diky
postaveni zakona na neurCitém terminu a diskutabilnimu rozdéleni prvkl pornografického
prumyslu se v Japonsku prvky, které bychom snadno mohli jako pornografické identifikovat,

za pornografické nepovazuji.

Vytvaiti to zvlastni prostor, kdy se mohou jisté prvky pouzivané k obchazeni cenzury jevit jako
prehnané a postavy byvaji sexualizovany neobvyklym zptsobem. Napf. zabéry na spodni

pradlo hlavni postavy, vyzyvavé pozice a sexualni nardzky. Vyslednym produktem je spise

® KRIVANKOVA, Anna, Antonin TESAR a Karel VESELY. Planeta Nippon. s. 130
I KRIVANKOVA, Anna, Antonin TESAR a Karel VESELY. Planeta Nippon. s. 130
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snaha obejit cenzuru nez vylozené snaha vytvofit animované pornografické dilo, které se

pravidelné vysila détem.
2.3.2 Vymazani japonského pavodu/nepfiznana anime

2. svétova valka zménila mnohé a postaveni Japonska na svétovém trhu po ni nebylo vyhodné.
V 80. letech tak vznikalo nékolik anime na objednavku. Tato anime se dostala do Evropy, kde
si vydobyla svij uspéch jako uspésné televizni serialy pro déti. Jednim z nich byla i pohadka
Vcelka Maja, kdy se kvuli aktualni politice z titulki odmazala zemé puvodu a jména
skuteCnych autord byla nahrazena tak, aby to vypadalo, ze animovany seridl pochazi
z Némecka, nikoli z Japonska. V 70-80. letech podobnych anime vzniklo hned nékolik, napt.
Willy Fog nebo Hound.*?

Podobnad situace nastala se spole¢nosti Sony, ktera byla zalozena jiz 6. kvétna 1946 pod nazvem
Tokyo Tsushin Kogyo. V roce 1958 se piejmenovala na Sony, tedy jméno, které byli schopni
v USA vyslovit a které neznélo japonsky. Snaha o skryvani se za mezinarodné znéjicim nazvem
prestala az v roce 1997 s vyddnim Final Fantasy VII, které spolu se svym uvedenim na trh
v reklamé prineslo kromé& neskuteCného zazitku sledujicich také japonsky preCteny nazev

«93

videoherni konzole playstation ¢teny japonsky: , puré stéSon“”” namisto anglicky , pler "sterfn‘.

Podobné odmazani jmen skuteCnych autori a zatajeni koprodukce spojujici Evropu
s Japonskem je jednim ze zvlastnich ukazi, které mizeme sledovat ve vyvoji anime a jeho
oblibenosti. Pravdépodobna snaha o pfibliZeni serialti obyvatelim Evropy zpusobila, Ze vétsina
populace nema tuseni o tom, ze serialy, které je provazely v détstvi, nepochazi ze zemi, jez byly

uvedeny v titulcich, nybrz jsou z Casti japonské.
2.3.3 Evropsko-japonské koprodukce

Jedna se o situaci, kdy dilo pochdzi z €asti z Evropy a z Casti z Japonska. Tento hybridni pokus
o stvofeni anime vede k vytvoreni zcela nového odvétvi a zanru. Nejedna se o Cisté japonsky
styl animace a vzhled postav, na jaké jsou milovnici anime zvykli. V nejednom ptipadé dilo

byva pak oznaCovano za nejaponské. Komplikovanosti toho, co pfesné muzeme oznacit za

92 SANTIAGO IGLESIAS, José Andrés. 2018. "The Anime Connection. Early Euro-Japanese Co-Productions
and the Animesque". Str. 10
% ALT, Matt. Genidlni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. Str.13-15
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anime, se zabyva kapitola 2. v ivodu o anime obecn¢, avSak i v tomto piipadé prichazi na

preties otazka, co vSe jeste anime je?

Koprodukce podobného stylu zacaly v 80. letech, kdy anime zazivalo prvni evropsky uspéch.
Jednalo se pfevazné o détské seridly, v nichz vystupovala antropomorfni zvifata jako napt.
Vcelka Maja, ¢i Willy Fog na cesté kolem svéta. Tyto koprodukce byly uréené primarné pro
evropské publikum. Design postav, scénafe a zapletky se vyrazné liSily od téch, které v té dobé
vznikaly v Japonsku, spolecné s cilovymi divaky, kterymi v tomto pfipade byly prevazné déti.

Anime v té dob¢& v Japonsku pozvolna zacinalo cilit 1 na dospélé divaky.

V ramci jednotlivych anime nalezneme mnoho stop po vyuzivani prvka vlastnich japonskému
anime prumyslu. Jednim z nich je napf. podle Santiaga Iglesiase clifthanger, tedy necekany
zvrat na konci epizody, slouzici k udrzeni pozornosti a zvédavosti divaka. Neni nezvyklé, ze
dil kon¢i v polovin€ napinavé akce, ktera bude dokoncena az v dal§im dile. Tento prostfedek
slouzi ke zrychleni tempa ptibehu. Dalsim podobnym prvkem je tzv. eukatastrofa, tedy zvrat,
ktery uchrani hlavniho hrdinu ¢i hrdinku pted pfiSernou katastrofou ¢i hrozivym koncem. Ta
pfispiva k uvolnéni napéti, které divak citi. Pfikladem miize byt tfeba ochrana hrdiny pied

dopadem z vysokého mista.”*

Design postav, které se v koprodukcich objevuji, neni ani realisticky, ani kresleny. Jednd se o
ikonicky vzhled, kdy jsou jisté rysy a vyjadiovani zjednoduSeny na urcité zakladni prvky. Toto
se projevuje napi. ve zpusobu Cervenani nebo vyobrazeni vzteku, ktery dana postava proziva.
Podobné vyznamnym prvkem, ktery odliSuje anime od jinak ryze evropské produkce, je také
barevna paleta vyuzivajici velké mnozstvi tercidlnich barev. Oproti americkym animovanym
filmim ¢i serialam 80. let je i méné syta. Barevna paleta je proménliva a méni se s ohledem na
emoce, které postavy zazivaji. Vytvari to efekt, ktery je mozné nazvat vypravéni barvou. Tento

efekt je jednim z velmi typickych prvki pro japonské anime.”

2.4. Archetypy postav

Anime se v japonské kultufe vyskytuje vice nez sto let. Za tu dobu se stihly vytvofit riznorodé
stereotypy pro postavy, se kterymi se dale pracuje v rdmci autorova narativu. Povaha postavy

se odrazi nejen ve zpusobu oblékani, ale také v barve vlasi i tvaru oci. Nejcastéji je hlavni

% SANTIAGO IGLESIAS, José Andrés. 2018. "The Anime Connection. Early Euro-Japanese Co-Productions
and the Animesque". Str. 6-10
% Tamtéz

37



hrdina tzv. $6nen piibéht snadno rozeznatelny diky Spi¢atym vlasim neobvyklé barvy. Jeho
povahu a nahled na svét odhaluje také obvykle lehky usmév, se kterym vstupuje do riznorodych

situaci.

Drsnéjsi vzhled postavy indikuji mensi o¢i ve tvaru trojuhelniku, Sperky, ¢i specificky postoj,
kterym postava o sobé& prozrazuje, kym je, dfive nez poprvé promluvi.’® Archetypy postav viak
neurcuje jen jejich vzhled... Jedno zdalSich moznych rozdé€leni je na tzv. Tsundere a
Yandere.®” Toto vymezeni se vztahuje k tomu, jakym zplisobem postava vnima lasku a jak se
stavi k myslence romantického vztahu. Tsundere”® je vyraz oznadujici postavu, jez je chladna
a odtazita vaci okoli a teprve postupem cCasu se z ni stava otevienéjSi a milej§i postava.
Yandere” je oznaceni pro osobu, jez byla pfivedena svou laskou az na pokraj Silenstvi a

brutality. Toto abnormalni chovéni si vykladd jako ochranu partnera a jedna se o druhy extrémni

typ.

Z pozorovani muzeme usoudit, ze se pii charakteru postav hledi na mnohem vice aspekta.
Jednim z nich je také duvéra ve spoleCnost, ve které ziji. Postaveni, jaké v této spolecnosti
ziskali, a jak je dana spole¢nost vnima. Pro toto rozdéleni bude nejvhodnéjsi vyuzit tabulku
rozdéleni typu postav vytvorenou v 70. letech pro deskovou hru Dungeons and Dragons.!% Tato

tabulka v sobé skryva celkem 9 kombinaci uréujicich povahu protagonisty.

Protagonista je slovo ptivodné feckého ptivodu. Dnes se pieklada jako hlavni hrdina. Tento
preklad v sobé& nanestésti skryva necekanou komplikaci v podobé€ vyznamu slova hrdina. Toto
slovo k sobé vaze obvykle pozitivni konotace. Za hrdinu mizeme povazovat osobu, jez kona
odvazné Ciny a je ochotna obé&tovat pro vyssi dobro i vlastni zivot. Ne kazda hlavni postava je

viak hrdinou — z toho diivodu v této praci bude vice uzivano slovo protagonista.'®!

Postavy muzeme délit na 3 zakladni archetypy — kladné, zdporné a neutralni. Toto vymezeni

urcuje jejich vztah ke spolecnosti. Kladné postavy se snazi za kazdou cenu spolecnost branit,

% E. BRENNER, Robin. Understanding manga and anime. str. 28
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% Tsundere [online]. Spojené staty Americké: Urban Dictionary, 2018 [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
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povznést ji ¢ ji pomoci. Jejich cile jsou Casto nesobecké a pfimocaré. Tyto postavy se staraji
o své okoli a snazi se je zlepsit. Obvykle ve svych pfibézich pomohly bezpoctu dalsich postav
a zlepsily aktualni situaci ve svété ¢i se o toto zlepSeni zasadily. NejCastéji je potkavame
v pozici hlavni postavy, najdou se vSak i pripady, kdy jsou v pozici vedlejsi postavy ¢i pfimo

antagonisty prib&hu.

Zaporné postavy naopak maji jako hlavni cil svét kolem sebe zdeformovat a pfizplsobit si ho
pro sebe. Jejich cile mohou byt stejné tak nasilné jako uslechtilé, avSak prostfedky, které
vybiraji k jejich naplnéni, jsou minimalné diskutabilni. Mohou stit v opozici proti hlavnim

postavam a sehravat roli vedlejSich postav, stejné jako byt protagonistou.

Neutrdlni postavy jsou ty, které sleduji své cile. Mohou pomdhat protagonistovi, stejné jako
antagonistovi. Neni téZ neobvyklé, ze ztistavaji neutrdlni a nezvoli si pomoci ani jednomu. Tyto
zaklady pak pfinasi dals§i otazku v podobé rozhodovani jednotlivych postav. To se déli na

Lawful (Iegalni/vérny), Neutral (neutralni) a Chaotic (chaoticky).!*?

Tyto kombinace dale vytvareji moznosti, jaké postava ma vzhledem ke svému charakteru.
Chaotic evil je typ postavy, ktery rad vytvari chaos, nevadi mu napt. spolupracovat s druhou
stranou, aby dosahl svych cild, ¢i pfipadné odlozit svou nenavist. True neutral je typ postavy,
ktery zustava vzdy a za vSech okolnosti neutralni a snazi se do niceho se nemichat. Lawful good

je typicky hrdina, ktery zachrafiuje svét.!%

Tato tabulka s ndzvem Alignment chart je velmi oblibenym prosttedkem pro dosazovani
raznych postav na zakladé jejich dobrodruzstvi, avsak je nutné si uvédomit, ze tato zasazeni se
mohou snadno zménit. Pomaha vSak k hlubs§imu pochopeni raznorodych d&ja, které se
odehravaji mimo jiné v anime. Podobné jako vSechna ostatni zjednoduseni, ma i toto rozdéleni

své obtize, nejlépe vsak slouzi k pochopeni principu postav.'%

102 The alignment system [online]. Blog: Easydamus. [cit. 2023-05-06]. Dostupné z:
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Lawful good Neutral good Chaotic good

Lawful neutral | True neutral Chaotic neutral

Lawful evil Neutral evil Chaotic evil

Tabulka 1: Alignment chart

2.5 Zanry

Jak jiz bylo predestieno, anime at’ jako styl animace ¢i produkce z urcité zeme, se déli na
jednotlivé zanry, které se mezi sebou mohou vzajemné prekryvat. Tak jako jsou zanry, které
jsou rozdélené podle svéta a prib&hu, ktery se zde odehrava, jsou i zanry, které jsou rozdélené
podle hlavniho hrdiny. Zanry se mnohdy navzajem piekryvaji a klasifikace sama je spise
okrajovou zalezitosti pro snazsi porozuméni dilu nez pevné danym a neménnym standardem.
Specifické zanry, které pfinasi japonskd populdrni kultura, jsou stale popularnéjsi s ohledem na
mladé skupiny. Tyto zanry s sebou pfinasi osobity typ hlavniho hrdiny, se kterym se dale
pracuje, at’ uz v ramci stereotypu ¢i proti nim. Nejznaméjsi zanry, na které miizeme narazit jsou
Sonen (pfibehy pro chlapce) a S6dzo (pfibéhy pro divky). Dalsimi zanry jsou pak typicky
science fiction, fantasy, sport, detektivni ptibehy, horory apod. V této préci je snaha anime
pfiblizit, co nejvice to pujde. Z toho divodu budou u zanrt uvedeny 1-3 priklady. U téch bude
vzdy uveden ndzev v anglictin€ a japonsting, piipadné i v ¢estiné, pokud existuje preklad, dale

mens$i shrnuti pfibehu, jeho vliv a pfinos.

Vybrana dila reprezentuji svij zanr a patii obvykle mezi jedny z nejuznavanéjSich napfic¢
komunitou. Neni v§ak mozné v tomto méfitku prezentovat cely zanr pouze za pomoci né€kolika
vybranych ukéazek. Zarover je nutné upozornit, ze vétSina anime vychazi z ptedlohy, kterou je
v drtivé vétsin€é manga. Ackoli existuji riznorodé vyjimky, pokud nebude uvedeno jinak —
anime vychazi ze stejnojmenné mangy, které je pripodobnéno obvykle témér 1:1. Z divodu
snahy o prezentaci obou zanri budou tedy vybrana pouze dila zastupujici anime, ¢i mangu,
nikoli oboji nardz, byt se toto dilo vyskytuje v obou podobach. Nejvice toto bude viditelné
u Pokémont, ktefi maji své zastupce napfi¢ anime, mangou i videohrami, jak bude dale

rozvedeno.
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2.5.1 Sénen

Nejznaméj§i zanr tohoto typu je tzv. §onen — japonsky 4> [$6nen], v prekladu chlapec.'®

Tento zanr se zaméfuje na hlavniho hrdinu, kterému je zhruba od 12 do 18 let a ktery se vydal
na cestu. Zanr je uréeny chlapcim ve stejném véku, i proto se zde objevuje jista mira

sexualizovaného obsahu.

Tato anime maji né€kolik spoleCnych rysu. Patii sem vyvoj a dospivani hlavni postavy, ztrata
nevinnosti a iluzi o svété, potieba ochranit pratele a zesilit. Hlavnimi motivy zde byvaji
pratelstvi, budovani a ochrana vztaht, nutnost dospét, zmoudfet a posunout se ve svété.
V neposledni fade je velkym motivem akce. Kazdy §6nen v sobé& do urcité miry obsahuje akci,
silny piib&h a zdlraziuje silu pratelstvi.!% Vétsinu potizi zde fesi hlavni hrdinové za pomoci

specifického bojového uméni a adrenalinové akce.'"’
Patii sem napt. Dragon Ball od studia Toei, One Piece, My Hero Academia & Demon Slayer.!%
2.5.1.1 One Piece!'”

V tomto svété zaziva piratstvi svij zlaty v€k. Znamy pirat pred smrti ukryje tajemny poklad,
znamy jako One Piece. V nasledujicich kapitolach mangy, popfipadé€ ve vice nez jednom tisici
dilech anime, se rozviji pfibéh chlapce Luffyho, ktery ziskal schopnost natahovat své koncetiny,
jak jen uzna za vhodné, avSak nedokaze za zadnych okolnosti plavat. Hlavnim cilem je zde
praveé snaha ziskat tajemny poklad a stat se piratskym kralem, ale pfibéh mnohdy odbocuje

raznymi sméry k vedlej§im postavam a blaznivym, mnohdy az komickym situacim.

One Piece se vysila od roku 1999. Na rozdil od ostatnich §6neni, které jsou obvykle mifeny
spiSe na mladsi publikum, One Piece sleduje 67,9 % divaki mezi 20-29 lety a pouze 23,3 %
divakt mezi 10-19 lety, coz je hlavni cilova skupina zanru. One Piece vyCniva nejen svou
délkou a titulem druhého nejdéle prodavaného komiksu na svété, hned po Supermanovi, ale

také neobvyklym grafickym zpracovanim, Silenou barevnou paletou a mnoha odbockami
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od hlavniho pfibéhu, ktery tim v§ak neni nijak narusovan. I z toho divodu byva One Piece Casto
davan za ptiklad, jak ma vypadat vypravéni dlouhého a zdanlivé nekone¢ného piibéhu, ktery
v sobé neobsahuje zbytecné prodluzujici prvky, ale zaroven ma piijemnou variaci charaktert a

mnozstvi vedlejsich ptib&hovych linek, co nepiisobi jen jako vypli ¢asu.!!”

2.5.1.2 My Hero Academia'!!

Moje hrdinskd akademie, nebo také Boku no Hero, je z mangy vychdzejici anime. Vypravi
pomeérné typicky pfibéh o chlapci, jenz zije ve svété, kde kazdy oplyva superschopnosti. On je
vyjimeCny tim, ze zadnou nemd. V tomto svété se vSak navzdory jinym zpracovanim
podobného tématu hrdinou nemize stat kazdy jen proto, ze ma superschopnost. Pro to, aby
osoba stala hrdinou, je vyzadovano patfi¢né vzdélani, praxe, urcity zacvik a existuji pro to i
specialni akademie, kam se zaci mohou zapsat. Po splnéni vSech testi mohou nasledné pracovat
s policii na dopadeni zlocCincu. Institucionalizace stavi superhrdinstvi na podobnou uroven jako
detektivy Ci strazniky, a studenti musi vydat maximum, aby se do podobného oboru dostali.

Pod vedenim vyslouzilych hrdind v roli ucitelt se zakiim dostava patiicného tréninku.

My Hero Academia se snazi o zobrazeni svéta, ve kterém jsou zvlastni schopnosti mnohdy spise
na obtiz. Padousi, jez likviduji klid civilniho obyvatelstva, jsou stejné Spatni jako ti, co se lidi
snazi chranit, ale ve vysledku napachaji jen vice Skody. Anime se neboji vytdhnout otazky
majetku a toho, kdo zaplati, kdyz se pfi dopadeni padoucha znici patrova budova? Tresta
poruseni zakonil ze sebelepsiho diivodu a nenecha hlavniho hrdinu chvilku vydechnout ani kdyz
onu schopnost ziska, pravé naopak. Zatimco se hlavni hrdina se svou schopnosti uci, jsou tu

dalsi, ktefi chtéji uvrhnout svét do chaosu a nechtéji ¢ekat az hlavni hrdina vystuduje.

I proto je zde velky rozdil mezi chvilemi, kdy se protagonista prosté snazi zapadnout do své
tfidy v ramci stfedni Skoly, a mezi chvilemi, kdy musi bojovat a pouzivat schopnost, kterd mu
ale ve vysledku spise jen ublizuje. Otazka zachrany nahle neni jen otdzkou Zzivota a smrti
zachranovaného, ale i zdravi hlavniho hrdiny, které je vazné ohrozeno. Toto anime je typickym

predstavitelem zanru $6nen, obsahujici vSechny jeho prvky. Jeho oblibenost 1ze vidét na faktu,

"0 International Demographic Poll Results! [online]. The library of Ohara: New world, 2020 [cit. 2023-05-14].
Dostupné z: https://thelibraryofohara.com/2020/02/16/international-demographic-poll-results/

11 Boku no Hero Academia [Gesky Moje hrdinska akademie] [anime série]. ReZie KendZi NAGASAKI. Japonsko,
2014. Autor mangy Kohei Horikoshi
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ze prvni dil Sesté série pouze v Japonsku sledovaly 3 miliony lidi soucasné. Urcitou roli v tomto

ohledu hraje fakt, Ze tato epizoda byla vysildna v hlavnim vysilacim &ase — tedy v 17:30.!!?
2.5.2 S6dzo

V prekladu mlada divka. Sédzo je zanrem, ktery v mnohém piipomina Sénen — tento Zanr je
zaméFeny primarné na mladé divky ve véku od 11 do 20 let. Oproti Zanru Sonen jsou zde méné
vyuzivané akeni sekvence a scény. Tento zanr se povazuje za mén€ vyrazny kviali svému
cilengjsimu zaméfeni''®. V ramci tohoto zanru se ¢asto objevuji motivy jako laska mladé divky
k jednomu, & nékolika pfitazlivym chlapciim. Zanr se nevyhyba nadpfirozenym zapletkam, &
sledovani atraktivnich muzskych, ¢i zenskych postav, jak se potloukaji obyCejnym svétem.

Byvaji zde §tihli a krasni protagonisté obou pohlavi, asto k nerozeznani v ramci pohlavi.!'*

Mezi znaméjsi dila patfi Snéhurka s Cervenymi vlasy, vypravéjici pfibéh o divce, kterou
pronasleduje princ pro jeji Cervené vlasy. Ona ve snaze uniknout uteCe a ziska lasku prince
z vedlejsiho kralovstvi. DalSimi zastupci této série mohou byt napt. Fruit basket, Sailor Moon,
& piipadné Vampire knight.!" Primarnim zaméfenim $§6dz6 byva romanticka zapletka,
pohledni chlapci, ¢i klidné&jsi a jednodussi piibeh, ktery vede hlavni postavu i jinou cestou nez
tou plnou souboji a dobrodruzstvi. Mnohdy se tento zanr misi s fantasy, ¢i jinymi zanry, aby

sam o sobé dokazal obstat.
2.5.3 Sci-fi

Science fiction, v piekladu védecka fikce, je jeden z prvnich zanrt, kterym se anime vénovalo.
Diky animaci je zde mnohem snazsi prokreslit ichvatné technologie i roztodivné mimozemské
tvory, aniz by narusovali svym vzhledem celkové prostredi dila. Sci-fi je jeden z priakopnickych
zanrd, jehoz kofeny miizeme sledovat u dystopickych dél na za¢atku 20. stol.!'® Stejné jako
ostatni styly i tento se neustale vyviji a méni. V anime se v prubéhu let vystifidalo mnoho druha

téchto zanru, ty nejvyraznéjsi si zde predstavime.

"2 Anime Viewership in Japan: My Hero Academia bags its Biggest Episode Yet [online]. TV Fandom Lounge,
2022 [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://www.tvfandomlounge.com/my-hero-academia-season-6-more-
anime-viewership/?utm_content=cmp-true

113 Merriam-Webster. (n.d.). Shojo. In Merriam-Webster.com dictionary. Retrieved June 18, 2023, from
https://www.merriam-webster.com/dictionary/shojo

114 E, BRENNER, Robin. Understanding manga and anime. str. 10

15 REMIZOVA, Maria. 10 Best Shojo Anime No One Expected To Succeed. CBR.com [online]. Australie:
Comic Book Resources, 2022 [cit. 2023-06-19]. Dostupné z: https://www.cbr.com/best-underrated-shojo-
anime/#fruits-basket-rsquo-s-remake-revived-interest-in-shojo-anime

S ADAMOVIC, Ivan. Slovnik ¢eské literarni fantastiky a science fiction. str. 6
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Zakladnim kamenem pro sci-fi anime je tzv. subzanr mecha nebo téz mechatronicky. Tento
subzanr odkazuje na roboty v riznych podobach vyuzité k boji proti neptatelim raznych typut.
Mechatronické loutky byvaji ovladané piloty a jsou velmi dobie vybavené k boji. Do tohoto

zanru patii napt. Neon Genesis Evangelion.

Dalsi z oblibenych subzanrt je cyberpunk. Ten odkazuje na svét, kde se technologie pretavila
v zivotni styl. Ve svété cyberpunku se lidské télo z velké Casti robotizuje a spole¢nost podléha
mnohdy prohnilym korporacim, které sleduji jen zisk. Ptibéhy z téchto svétd byvaji mnohdy
o lidech, ktefi se snazi vzepfit systému a vymanit se z néj. Z téch star§ich mizeme zminit napf.
Akiru, z téch novéjsich pak Cyberpunk Edgerunners, ktery pfimo navazuje na hru od polskych

vyvojaia Cyberpunk 2077.

Dalsim typem pak jsou o néco klidn&§i piibeéhy zmodernich spolenosti. Anime
prozkoumadvaji vliv technologii na lidi a na jejich kazdodenni Zivot. Casto se zde z na prvni
pohled neskodné technologie casem vyklube hrozba pro celou spolecnost. Tyto ptibéhy maji za
ukol varovat své divaky a upozornit na zneuziti technologii. Jednim z dal§ich velmi rozsifenych
typu jsou také setkani lidi s mimozemskymi formami zivota. Tyto pfibéhy vypraveji o mnohych
formach utokd, ¢i naopak pratel$téjsim setkani-s jinymi zZivotnimi formami. Toto rozd€leni je
pouze obecné, mnohé piibéhy v sobé mohou obsahovat prvky vice typt a kombinovat je. Jeden

z téchto prvkl pak miize vice vycnivat nad ostatni.
2.5.3.1 Neon Genesis Evangelion'!”

Pro neznalého divaka je Neon Genesis Evangelion''® (zkracend NGE) jednim z mecha anime,
kde v dystopickém svété lidé bojuji za pomoci lidmi sestavenych roboti proti obfim bytostem
znamym jako Andélé.!!® Tento piib&h vsak neni jen o velkolepych bojich, lidskosti a otdzkach
vyhry a prohry. NGE je jednim z téch d¢l, které si vzaly za vzor samotnou knihu genesis a
pretvorily ji do strhujiciho pfib&hu o lidskosti, osaméni, depresi a neskute¢nych technologiich.
Mnozstvi biblickych odkazti a zpracovani hebrejské mytologie je uchvacujici nejen v ramci

pojmenovani postav, ¢i vynalezu, ale také v jejich funkci.

17 Neon Genesis Evangelion [online]. United states of America: My anime list [cit. 2023-06-21]. Dostupné z:
https://myanimelist.net/anime/30/Neon_Genesis_Evangelion?q=Neon%20Genesis &cat=anime

118 Sinseiki Evangelion [anglicky Neon Genesis Evangelion] [anime série]. Rezie Hideaki ANNO. Japonsko, 1995.
19 NAPIER, Susan J. Anime from Akira to Princess Mononoke.: experiencing contemporary Japanese animation.
Str. 96-99
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Svét zde je obrdcen — lidstvo neni potomkem Adama, nybrz Lilith, ktera dala svétu diverzitu,
zatimco potomci Adama jsou andé€lé. Antagonisté necht&ji svét znicit z principu, nybrz proto,
aby mu pfinesli jednotu. Autofi se nebali pouzit nejeden psychologicky vyzkum a teorii a uvést
ji do praxe pifimo pied zraky divaka. At se uz jednd o otazky duSe umélé inteligence, nebo o
tzv. jezCi dilema, které upozoriuje na fakt, ze i pres snahu a touhu se nektefi prosté zraruji, kdy
se k sobé dostanou moc blizko — jako jezci, ktefi by se snazili jeden druhého zahtat, avSak spise

by si ublizovali svymi bodlinami.

Dale pak rozebira otazky osamélosti a touhy piekonat svou jedinecnost, aby se opét lidstvo
mohlo spojit v jeden celek a nepocitovalo tak bolest z osaméni. Tato snaha o ndvrat do
jedine¢ného stavu, kdy bylo vse jiné a bezpecné, vede k ochoté pretvorit svét, jak ho zname,
pfipadne jej znicit. Pud smrti, ktery vytvofil jako koncept Sigmund Freud, zde mtuzeme vidét

v praxi spole¢né s mnoha dalsimi teoretickymi koncepcemi.

Neon Genesis Evangelion vystupuje proti ostatnim dilim s jasnou zpravou, kterou z néj ale
vycCte bez presnych znalosti hebrejského vykladu bible jen malokdo. Nabizi také ukazky
filozofickych koncepci jako napt. Schopenhauerovu teorii z knihy Svét jako viile a predstava.
Tato teorie, ukazuje, ze utrpeni je dasledek individuality. Komunikace, vnimani a porozumeéni
jsou totiz pro jednoho kazdého Clovéka odlisné, coz zt€zuje vzajemné propojeni a porozumeni.

Pfesné toto a mnoho dalsiho miizeme sledovat v tomto anime v praxi.'?

Ve vysledku, za predpokladu kvalitniho zpracovani, které Neon Genesis Evangelion nabizi,
muzeme fici, Zze nékterou z teorii zde uvedenou do funk¢nosti vidélo vice lidi, nez kolik si
uvédomuje, ze jim byla psychologickd ¢i filozofickd teorie nabidnuta. Neon Genesis
Evangelion je anime, jez vzniklo v roce 1995, a dodnes se té§i nebyvalé popularité. Neni mozné
zcela urCit presné Cislo sledujicich lidi, mizeme vSak dohledat, ze 1 016 721 uzivatela
ohodnotilo toto anime na strankdch My anime list, které slouzi k hodnocenfi jednotlivych anime
na celosvétové bazi. SkuteCny pocet lidi, jez toto anime vidéli, bude pravdépodobné mnohem
vys$i, nejsou pro to vSak dohledatelné zadné relevantni zdroje. V roce 2006 bylo toto anime

vyhlaseno na The Japan Media Arts Festival, jako nejpopularnéjsi anime v§ech dob.'?!

120 WISECRACK, 2018, The Loneliest Anime — The Philosophy of Neon Genesis Evangelion — Wisecrack
Edition, YouTube video. [2023-05-04]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=USKzAj1dOg4 &t
121 Neon Genesis Evangelion [online]. United states of America: My anime list [cit. 2023-06-21]. Dostupné z:
https://myanimelist.net/anime/30/Neon_Genesis_Evangelion?q=Neon%20Genesis&cat=anime
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2.5.3.2 Cyberpunk Edgerunners'??

Kdyz 10. prosince 2020 vysla hra Cyberpunk 2077 od polského studia CD Project Red, byla to
katastrofa. Zatimco pfi obvyklém vydavani her je bézné, Ze se sem tam néco nepovede a hra
prvni dny neni ani hratelnd, tato hra méla jesté o néco horsi start. Cyberpunk a jeho svét je

misto, které hraci touzili prozkoumat uz od 90. let, kdy tento typ svéta zazival nejveétsi rozkvét.

13. zati 2022 vyslo nasledné anime na Netflixu Cyberpunk Edgerunners, odehravajici se pfimo
ve svété hry Cyberpunk 2077, ukazujici do vétsich detailt svét, kde je mozné mit bionické zcela

vSe, ovSem pouze pokud mate dostatek penéz.

Ptibéh anime vypravi o chlapci, ktery po smrti matky skoncil na ulici a nechal si lehkomyslné
nainstalovat silny vojensky implantét, ktery jeho télo zvladalo az podeziele dobte. S témito
implantaty se Casem rozviji i nemoc nazvana kyberpsychoza — nebezpecny stav, kdy se

z nositele implantatu stava Sileny terorista.

Zatimco sledujeme snahu ditéte z ulice se postupné vypracovat a zvladnout vice nez jeden
implantat, spolu s bojem proti kyberpsychoze muzeme sledovat i svét cyberpunku oCima
postavy, ktera zde vyrusta. Tato spoleCnost je prohnila a zbavena vSech zabran i lidskosti.

Penize jsou nejdualezitéjsi, kdo je nema, je postradatelny.

Tésné pred vydanim anime zaznamenaly statistiky, ze hru Cyberpunk 2077 hralo soubézné
16 000 hracu na platformé Steam (platformé poskytujici jeden z celosvétové nejvétSich
legalnich pfistupti ke hram pro hrace na pocitaci). Po vydani anime se tento pocet zvedl a
15. zafi dosahl 136 724!% soub&zné hrajicich hragd. U hry pro jednoho hrade se jedna o
nevidany narust, jesté po dvou letech od vydani. Nutno podotknout, Ze tyto statistiky poskytuje
jedna z nékolika moznych platforem, kde hru lze hrat. Cisla mohou tedy byt ve skute¢nosti

mnohem vyssi.

Svét cyberpunku byva cCasto obdivovan pro svou neotfelost a krutou realitu. Pracuje
s konceptem, kde lidstvo vlastni a ma& na dosah neskutecné technologie, od augmentaci
vlastnich té€l az po schopnost propojit se s pocitaovymi systémy a hackovat pouze svou
mysli... Naproti vyspelé spoleCnosti se zivotni prostor 1 zasoby zmensuji a lidskost je

povazovana za slabost. Pomyslné nizky spoleCnosti jsou rozeviené tak moc jak to je mozné.

122 Cyberpunk: Edgerunners [anime série]. Rezie Hirojuki IMAISL. Japonsko, 2022. Netflix série
123 SteamDB: Cyberpunk 2077 [online]. Steam DB, 2020 [cit. 2023-05-10]. Dostupné z:
https://steamdb.info/app/1091500/charts/
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Pokud se cloveék nenarodi jako bohaty ob¢an, musi se spoléhat pouze sdm na sebe a svou
schopnost krast a prizptusobit se situaci. Pouli¢ni prestielky a honicky zde nejsou zadnou

vzacnosti a obycejni lidé Celi ohrozeni na kazdém kroku.
2.5.3.3 Psychopass'?*

Pribéh Psychopassu je zasazen do moderni spolecnosti, kde existuje technologie, jez dokaze
urcit, ze nékdo spacha zlocin jesté nez to danou osobu vibec napadne. Schopnost detekovat
zlocin sice vede k niz§i mife provinéni, ale také internaci a odstaveni lidi ze spolecnosti, ktefi

nikdy nic neudé¢lali.

Ideologie ve svéte, kde se tresta pred spachanim zlocinu je natolik silna, ze je divak vhozen do
viru udalosti, pfi kterych se mladé detektivce vyrustajici v tomto systému postupné oteviraji
oc¢i. Hodnota lidi urcena pocitaCem proto, ze by mohli spachat zloCin, je automaticky snizena.
Jsou postradatelni, tak se vysilaji do nebezpecnych akci jako prvni. Policisté, ktefi svou praci
vykonavali mnoho let, mohou byt poté, co se jejich psychopass snizi, odsouzeni a zbaveni své

hodnosti a mnoha svych prav.

Na pozadi této ideologické propagandy pak existuje né€kolik jedinct, které nedokaze pocitaé
urcit jako rizikové i1 presto, ze spachaji zlocin pfimo pred policistou. Hypermoderni zbrané,
které maji né€kolik modd, od omraceni az po zabiti, se aktivuji podle namérené hodnoty
psychopassu, nikoli podle situace. Stava se tak, ze vrah je oznaCen za nevinného. Anime fesi
otazku spolehlivosti technologii a schopnosti lidi se pfizptsobit spolecnosti. Kromé toho se zde
setkdme s hlubokou symbolikou, kdy je systém, jenz urcuje miru pravdépodobnosti zlocinu,

pojmenovan Sibyla po fecké véstkyni.

V idedlni situaci tento systém pomdha rozhodovat koho volit, jak se obléct, jakou praci si zvolit,
co vystudovat, postupné se ale zacne ten dokonaly a zcela bezchybné fungujici systém rozpadat
pred oc¢ima hlavni hrdinky. Spolecnost, jakou prozkoumava toto anime, je ve vysledku jedna
z téch, co berou svym obCaniim svobodnou vili vyménou za maximalni pohodli. Nanestésti ne

pro vSechny.

124 Psycho-Pass [anime série]. Rezie Kacujuki MOTOHIRO. Japonsko, 2012.
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2.5.4 Fantasy

Fantasy je dalsi z velmi specifickych zanrd. Tento literarni a umélecky zanr se vyznacuje
primarné prvky jako magie, magické predmeéty, bestie a jiné mytické bytosti. Svét je
magickému zarazeni obvykle pfizpiisoben a nejedna se zde o nic neznamého ani nemozného.
Pribéhy byvaji rizného typu, obvykle vSak hrdinové maji za ukol zachranit n€jakou postavu Ci
cely ten svét.'?> Fantasy miizeme dale délit do dvou vétsich skupin. Prvni, ktera se opird vice o

sttedovek a historii, druha, ktera se odehrava v moderni dobé€.

Dal$i mozné rozdé€leni fantasy je dle toho, zda se odehrava vedle obycCejného svéta, jako napt.
v Harry Potterovi, ¢i Letopisech Narnie, ¢i se jedna o samostatné stojici svét, ktery ma vlastni
historii a pravidla a neni nijak prichozi. Zaroven je mozné narazit i na oznaceni dark fantasy,
oznacujici fantasy s temngjSim pfibéhem a podtextem svéta, kde hrdina muze velmi snadno
zemfit, & byt okraden.!'?® Fantasy m4 mnoho vrstev, které se mohou navzéjem prolinat. Jako u
vSech zanru, i zde plati, ze nejprve vznika dilo a az na jeho zakladé se utvari zanr. Mnoho dél
si muze pouze akceptovat urcita pravidla zanru a jina nerespektovat, ¢i je zamérneé piekracovat,

¢imz nasledné vznika zanr novy.
2.5.4.1 Made in Abyss'?’

Made in Abyss predstavuje svét, kde bylo jiz témét vSe prozkoumano. Posledni misto, které
zustava zahadné a neznamé je Abyss — ohromna propast na ostrové uprostied more. Skutecnou
hloubku propasti nikdo nezn4, protoze propast suzuje tzv. kletba.'?® Cim hloubgji do propasti
Clovek sestoupi, tim obtizné€jsi je pro néj navrat na povrch a ¢asem je tento navrat podminén

cenou, kterou neni mozné zaplatit.

V tomto svété jsou znalosti a artefakty z tajemné propasti jednou z nejcennéjSich komodit.
Dobrodruzi se tedy vydavaji stale hloubé&ji a bez ohledu na cenu se snazi dostat na dno samotné
propasti a pochopit, co je ono misto za¢. Diky dvéma détskym hrdinim mizeme sledovat, jak
se postupem Casu stava z pribéhu o sestupu do propasti stale temnéj$i a nebezpecnéjsi vyprava.

Zrcadlo, které Made in Abyss nastavuje skuteCnému svétu, v divakovi zanechavd hlubokou

125 MOCNA, Dagmar a Josef PETERKA. Encyklopedie literdrnich Zanrii. Str. 187-190

126 Dark Fantasy [online]. Spojené staty Americké: Urban Dictionary, 2006 [cit. 2023-06-21]. Dostupné z:
https://www.urbandictionary.com/define.php ?term=Dark+Fantasy

127 Made in Abyss [anime séric]. ReZie Masajuki KODZIMA. Japonsko, 2017. Autor mangy Akihito Tsukushi
[Cukusi].

128 MEON, 2020, Pro¢ mam rad Made in Abyss - Modern{ fantasy klasika, YouTube video. [cit. 2023-06-20].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=scd A8MeiQZE
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stopu. Jaka je cena lidskosti? Co vSe je spolecnost ochotna tolerovat, dokud jsou vidét pozitivni

vysledky? Jaké znalosti stoji za to, aby ¢lovek v prubéhu jejich ziskavani ztratil vse?

Tento pribéh vypravi nejen o zvlastni spolecnosti, kde existuje magie. Spole¢nost je zvracena
tak, ze posila sirotky tézit poklady z propasti, aby si vydélali na vlastni zivobyti. Mésto ma
nadmérné mnozstvi déti, které jejich rodiCe opustili pro slavu a touhu prozkoumat propast.
Tento svét, byt pokrouceny a temny, je pfedstaven ofima dvanactileté divky, pro niz jsou

podobné podminky normalni... a ktera se vydava do propasti za svou matkou.

Realita, ktera zde doléha, a Ciny jednotlivych aktéra nejsou podrobovany zadné zpétné vazbé,
protoze ostatnim postavam piipada podobné jednani v poradku. Tento kontrast je jednim
z divodu pro¢ si podobné anime poustét. Jednd se o zrcadlo, které je nastavované nejen nam
samotnym, ale celé naSi spoleCnosti. Made in Abyss je perfektni ukazkou toho, jakym
zpusobem muze fungovat ideologie, ktera postupuje od zdanlivé neSkodnych drobnosti, jako
tteba vyzdvihovani prizkumnik, az po vyuziti lidského zivota jako zdroje pravé témi

pruzkumniky.
2.5.4.2 Utok titana'?*

Svét, ktery se nam predstavuje v anime Attack on Titan je plny tajemstvi a mnoha nezndmych.
Pro lidstvo ptedstavuji jedinou jistotu meésta obehnana vysokymi hradbami, ktera jim poskytu;ji
utociste pred hrozbou Titanl, neznamych obra, pro které lidé predstavuji jen potravu. Pribeh
vypréavi o dospivajicim chlapci, ktery se poté, co pfi jejich ttoku ztrati celou rodinu, rozhodne
pomstit a znicit vSechny tyto tvory. Hladomor, jenz nasleduje po ztrat€ izemi, donuti hlavniho
hrdinu pfihlésit se v mladém véku do armady a projit intenzivnim vycvikem, aby se nasledné
dostal do jednoho ze tfi vojenskych oddili. Anime vypravi o snaze lidi pfezit a porazit neznama

monstra, o nichZ se snazi zjistit co nejvice. Hlavné, co jsou zac. ..

Inspirace némeckymi mésty a Némeckem jako takovym je nejvice vidét zvlasté v pozdéjsich
sériich, které silné hraji na emotivni notu. Objeveni tajemstvi obri vSak nepfinese
protagonistovi klid. Ten odhaluje spolecné se zbytkem svéta za hradbami, suzovanym monstry,

1 odvékou nenavist. Titani byli vytvoteni lidmi, aby udrzeli vybrané ndrody v zajeti a pravidelné

129 Singeki no kjodzin [esky Utok titand, anglicky Attack on Titan] [anime série]. Rezie Tecurd
ARAKI. Japonsko, 2013. Autor mangy Hadzime Isajama
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je likvidovali. Segregace zbytkt naroda a snaha o jeho kompletni vymazani z historie je jednou

z nepiijemné viditelnych alegorii k druhé svétové valce.

Toto anime neklade otazky a nevyzyva k zamysleni, pouze ukazuje, kam muze vést piiliSna
touha znat vSe. Ne vSechny informace mohou pomoci a n€kdy vojaci zaplati vlastni krvi
za informaci, kterd v kone¢ném disledku nicemu nepomuze a zatahne lidi do dalsiho, jesté
horsiho konfliktu. Spousta nevinnych je vystavena nenavisti, které nerozumi, jejiz puvod
neznaji a jejiz podstata jim nedava smysl. Z boje o zivot se skuteCnymi monstry se stavd boj o
preziti ve svéte, ktery nikdo z nich neznd. V tomto svéte se navic vétsSinu hlavnich aktért snazi

ostatni vyhladit jen proto, kde se narodili.

Zatimco v anglictiné se anime jmenuje Attack on titan — v doslovném piekladu Utok na titany,
esky byva toto dilo piekladano jako Utok titand. Jedna se o presn&jsi nazev s ohledem na

japonskou puvodni verzi.
2.5.5 Detektivni

Detektivni zanr vznikl ke konci 18. stol. povidkou od Edgara Allana Poe Vrazdy v ulici
Morgue, nasledné se proslavil prevazné diky kniham Arthura Conana Doyla o detektivu
Sherlocku Holmesovi.'*® Tento dnes jiz ikonicky detektiv byl inspiraci pro nejedno studio.
V rdmci Japonsko-Evropskych spolupraci vzniklo anime s ndzvem Hound inspirované jednou
z povidek o Sherlocku Holmesovi. Pozd¢ji se tato inspirace pretavila napt. do tematiky dvou
ze specialnich dila anime Black Buttler, ¢i Kurositcuji, kde postavy pifimo autora slavného
detektiva potkaji a umozni mu prozit nezapomenutelny zazitek, jenz ho inspiruje ke psani. A

mnoha dalSich anime, které se Sherlockem inspirovala.

Dalsim, o néco typictejsim zastupcem tohoto zanru je Death note, €i Zapisnik smrti. Toto anime
se vice inspiruje klasickou detektivni zdpletkou, kterou podava z odlisSnych uhlid s pfidanim
nadpfirozenych prvka do piibéhu. U detektivniho zanru je typické, ze divak sleduje postavu
detektiva, jez se snazi vyfesit zapeklity pfipad amrti obéti. Druht obéti stejné jako vraht byva
vice typu. Podstatné pro naplnéni premisy ptib€hu je, aby se divak dozveédél, kdo je vrah, jakym

zpUsobe byla obdt’ zabita a jaké okolnosti k tomu vraha vedly.'3!

130 HOLANOV A, Markéta. Jak se detektivka stala detektivkou: sonda do vyvoje zanrového povédomi v Eeské
literarni kultufe pfelomu 19. a 20. stoleti. Str. 53-56
BIMOCNA, Dagmar a Josef PETERKA. Encyklopedie literarnich Zanra. Str. 699
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2.5.5.1 Death Note - Zapisnik smrti'*?

Prib&h anime Death Note - Zapisnik smrti je pfibéhem hry na kocku a na myS. Detektiv se snazi
vypatrat vraha a zatknout ho, vrah se snazi pfijit na jméno detektiva a zabit jej. Ve zacina na
stfedni Skole, kde sedi na hodiné brilantni student a nudi se. Diva se z okna, kdyz uvidi na zem
dopadnout potrhany stary seSit s nazvem Zapisnik smrti. O prestavce jej vyzvedne a podivi se
nad zvlastnimi pravidly, které tento denik nabizi — Pokud pisatel zn4 jméno a tvar dané osoby
a zapiSe je do zapisniku — ta osoba zemfe. Zpusob smrti 1ze specifikovat, pfipadné napsat pouze
jméno a do tficeti vtefin zemie dana osoba na zastavu srdce. Celé to ptisobi spise jako hloupy
vtip. Avsak student je pozd¢ji toho dne svédkem, jak uprchly zlo€inec ohrozuje mladou divku,

a tak to se zapisnikem zkusi. Je svédkem prvni smrti.

Cely ptibéh vypravi o tom jak se ze studenta a premianta stava masovy vrah, ktery se povazuje
za boha nového svéta trestajiciho kriminalniky. Proti nému stoji nejlepsi detektiv svéta — EL
Pribéh odehravajici se ptfimo uprostied japonské mytologie s detektivnim podtextem je
povazovan za jedno z nejlepsSich anime. Diky tomu, ze stavi divaka pfed otazky, jako zda je
spravné vrazdit ty, co unikli spravedlnosti, ¢i ty, co byli zadrzeni a zatézuji systém? Kdo smi
rozhodovat o smrti? Je opravdu spravné odstranit pro zlepSeni spoleCnosti ty, co ji chrani? Kam
az muze zajit lidska touha po spravedlnosti a jaké zpusoby se mohou vyuzit? Kde konci

spravedlnost a zacina vrazda?

Vsechny tyto otazky klade Death note v uchvacujicim pifibéhu. Vzniklo mnoho dalSich
adaptaci, v€etné mnoha hranych filmt — jeden z nich pochdzi z USA a byl natoCen spolecnosti
Netflix. Rozdily, které se vyskytuji mezi filmem a anime, jsou markantni a poukazuji na
rozdilné vnimani postav z hlediska riznych kultur. Zatimco v Japonsku je Light jakozto
premiant uzndvany a obdivovany student, ktery je i pomérné oblibeny, v USA se jednd o

stereotyp Sprta piehodnocujiciho si pravidla po svém.

V japonské verzi je jeho touha po zabijeni kriminalnikti osvétlena znechucenim ze spolecnosti,
kde zije a kde je pachano tolik zlocint kazdy den. Nepotiebuje ke svému rozhodnuti Zadnou
situaci, ktera by ho podnécovala. Ve verzi z USA je k podobnému cinu zapotiebi motivace

v podobé ztraty matky a neschopnosti policie chytit jejiho vraha.

132 Death Note [¢esky Zapisnik smrti] [anime série]. ReZie Tecuré ARAKI. Japonsko, 2006. Autor mangy Cugumi
Oba
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Sledovat anime a nasledné i film je poucné, protoze zobrazuje rozdily mezi kulturami. Byt se
nékteré volby tviirct filmu zdaji diskutabilni a kvalita filmu siln€ upada, praveé ony rozdily mezi
obéma pojetimi z hlediska kultury jsou vice nez zajimavé. V anime pak miZeme sledovat
uchvacujici praci se stereotypy a jejich botfeni. Protagonista, od pohledu perfektni student, vzdy
uhlazeny a téméf genidlni, stoji proti antagonistovi, ktery uz od pohledu nebudi dojem
divéryhodné osoby. Ma hluboké kruhy pod oc€ima, jeho obleCeni neni ani zdaleka
reprezentativni a diky neobvyklym postojim a posedim pusobi dost podivné. Genialita obou
probouzi v divdkovi touhu se jim vyrovnat a pfijit na dalsi zpiasob, jak jeden prechytraci
druhého. Ve filmovém zpracovani naopak vidime stereotyp Sprta, ktery obchazi pravidla a
zneuziva svého dobrého prospéchu. Rozdilné vnimani riznych stereotypll a snaha o jejich

naruSeni vytvari ve vysledku dvé zcela rozdilné postavy.

DalSim pomémé zajimavym rozdilem je samotnd prace se zapisnikem. Nadpiirozeno je

o d ’ . . ’ v . 7 d e 133 S- . .. , s k b . .
v puvodni verzi spojené se svétem a integrovano do n¢j."” Sinigami jsou znami jako bozi smrti
a povazuji se za obvyklou soucast svéta, kterou lidé pouze nevidi. Toto vyslovené japonské
vnimani svéta mize pusobit na evropské divaky zmate¢n€, zvlasté pokud sami vnimaji smrt
jako jiny typ bytosti, nez je buh. Silna spiritualita se prolina vétSinou anime, zde je vSak nejvice
vidét ten rozdil mezi bohem smrti, jakého predstavuje japonska verze a nadpfirozené bytosti

smrtky, kterou predklada americka verze.
2.5.5.2 Black Butler!**

Ptibéh je dokonalou ukdzkou propojeni dvou rozdilnych kultur. D€ je zasazen do prostiedi
Velké Britanie s prvky japonského folkloru a nadpfirozena. Anglicky hrabé je po vazném
napadeni a pokusu o ob&tovani zachranén démonem, se kterym uzavie smlouvu o své dusi. Na

oplatku ziska vérného sluhu, ktery mu pomuize zjistit, kdo ublizil jeho rodiné a proc.

Hlavnimu protagonistovi je vSak pouhych 12 let. Japonsky folklor ma na Londyn 19. stoleti
zajimavy vliv. Potkdvame zde obchodniky s opiem, ale také tzv. Sinigami (bohy smrti), ktef{

funguji vedle klasicky kiest'anského prostiedi vice nez dobre.

Vedle mnoha dobovych osobnosti, v€etné samotné kralovny Victorie, v anime potkdme také

Jacka Rozparovace a osobité vysvétleni jeho ptivodu jako jednoho ze Sinigami. Anime se neboji

133 KERR, Brian. Spirituality in anime. [online] [cit. 2023-05-09]. Dostupné z: http://www.umich.edu/
anime/history_spirituality.html

134 Kurogicudzi [anglicky Black Butler | [anime série]. ReZie Tosija SINOHARA. Japonsko, 2008. Autorka mangy
Jana Toboso
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vytdhnout i Arthura Conana Doylea a dodat mu svou verzi inspirace pro Sherlocka Holmese,

ptipadné piivést divaky na vlastni verzi toho, co se stalo na Titaniku.

Jednd se o jedno z velmi kvalitnich dél, které v sobé spojuje britskou a japonskou kulturu
v nendsilné a zajimavé formé. Namisto jednotné d&jové linky je divakovi prezentovano spise
vice mensich, které se ke konci snoubi v jednu zavére¢nou, ktera by méla anime zcela ukoncit.
Ackoli se dockalo nékolika skvélych pokraovani, obecné se druhé série povazuje za tu nejhorsi
abyvd ignorovana dlouholetymi fanousky. Anime néasledné€ pokracuje postupnym zkracovanim

dalsSich sérii na tzv. OVA (specialni dily), az dospéje k samotnému filmu.

VySetfovani s nddechem okultismu a spojeni dvou kultur v jednu velmi zajimavou smeés
poukazuje na to, proc je toto anime obecné povazovano za jedno z nejlepSich pro zacatecniky.
Nachdzi se zde mnoho odkazii na modernéjsi dobu, spousta komického humoru a odkazi na
realny svét. Je zde napt. uveden v Japonsku oblibeny Kari chléb, coz je dozlatova upeceny
chléb, naplnény kari. Je vSak podstatné upozornit, ze toto anime mnohdy sazi na komiku situace
a urcitou absurdnost postav a jejich chovani. Cili na dospivajici, kterym tento humor obvykle
pfipada zabavny a nev§imaji si jinych situaci, které se d€ji, ¢i si je vykladaji jinym zptsobem.
Anime mélo byt v Zanru jaoi (vysvétleno dale), avSak pozd€ji se od tohoto upustilo a zistalo v

zanru detektivnich a mysterioznich.
2.5.6 Sport

Sportovni anime a pifibéhy se té§i neobvyklé popularité. Mnohé z nich pfiblizuji sport lidem,
ktefi se o n€j do té doby vibec nezajimali ¢i jen velmi povrchné. Sportovni anime obvykle
mivaji nejen silnou piibéhovou linku o postave, ktera se postupné dostava na vrchol, ale i o
soupetich a jejich snech dostat se na ten samy vrchol. Nestavi divdka do jasné pozice ve stylu
— tato postava je kladna a tato zaporna, nybrz je nechavaji, aby si kazdy divak nalezl svého
oblibence sam. Anime tak vice pusobi jako zaznam skutecnych soutézi Diky vétsi Sanci
prokreslit jednotlivé zabéry a zpomalit ¢i naopak zrychlit zdpas pouze za pomoci animace je

tento zanr na vzestupu a obliby.!?

135 MEON, 2019, Co je na anime tak zajimavého? YouTube video. [2023-05-10]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=D6tvq3val o4&t
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2.5.6.1 Jiri!!! on Ice!*

Malokteré anime se dokazalo svym zpusobem dostat az na olympijské hry. V roce 2018 bylo
vyuzito pfi parovém brusleni na zimnich olympijskych hrach v Pchjongéchangu japonskou

bruslaikou Miu Suzakiovou a bruslafem Rjui¢im Kiharou, té zastupujicim Japonsko.!'?’

Jari!!! on Ice vypravi piibéh dvou krasobruslait obou jménem Juri. Jeden Jari pochazi
z Japonska a v posledni krasobruslafské sezon€ se mu nedafilo. Vraci se jako porazeny domu,
aby nabral sily a rozhodl se, co se zivotem dal. Ve snaze se znovu dostat na led a uvolnit se
pfedvede Juri jedno ze svych oblibenych krasobruslatskych cCisel, které patfi aktualnimu
Sampionovi z Ruska. Pfi svém tréninku je natoCen — video se stdva virdlnim a do Japonska
za nim piijizdi jeho idol, aby jej trénoval. Cesta od témer uplného dna zpatky na vrchol neni
jednoducha ani se svétovou jednickou. O to naro¢néjsi to je, kdyz se k tréninktim piida i Juriho

rival — Juri(o), ktery kone¢né ma s dalsi sezonou postoupit do dospélé kategorie.

Pribeéh sam o sobé je ozvlastnén postupem v zebficku a ichvatnou animaci krasobrusleni. Cesta
od nuly na vrchol je narocna a mnohdy se zda byt nad sily krasobruslate. Toto anime neklade
zadné narocné otazky, ani nenuti k zamysleni nad principy svéta €i spole¢nosti. Ukazuje urcitou
stranu sportu, ktery zde predstavuje. Protagonista se Casto ocita vlastni vinou v nepifijemnych
situacich, at' uz na tiskovych konferencich, ¢i pfi zjisténi, ze kvili nedostatku tréninku mus{
nejprve pracovat na sob&. Ackoli na onéch olympijskych hrach v parovém brusleni Japonsko

neobsadilo ani jednu z medailovych pozic, urcity vliv, jaky anime m4, tu byl vyobrazen.
2.5.7 Ze zivota

Tento zanr je jednim z noveéjSich. Na rozdil od sci-fi a fantasy neobsahuje mnoho souboji, ani
nefesi naro¢né spolecenské otazky. Tato anime maji za hlavni cil nechat divéaka si uzit starosti
jinych a jejich feSeni. Hlavni naplni je postupné prekonavani kazdodennich drobnych i
zavazngjSich problémi. Tento zanr v sobé obsahuje mnoho aspektii kazdodenniho Zivota.
Najdeme zde anime o vareni, stejn€ jako anime o tom, ze se postava snazi najit si praci a stale

selhava, pripadné o frustraci z nepfijemné prace, vedené neschopnym zameéstnavatelem.

136 Juri!!! on ICE [anime série]. Rezie Sajo JAMAMOTO. Japonsko, 2016.
137 CBC: Olympic figure skaters pay homage to anime 'Yuri on Ice' [online]. Kanada: CBC Sports, 2018 [cit.

2023-05-10]. Dostupné z: https://www.cbc.ca/sports/olympics/pyeongchang/olympics-anime-yuri-on-ice-
1.4540142
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Muze vypravét o kazdodennich strastech Clovéka v domacnosti, kdy se nakupy ve sleve,
ptiprava jidla, ¢i uklid mohou zménit v bojisté. Tento zanr je jeden z velmi rozsifenych a
spojuje jej pouze téma obycejného zivota bez specialnich schopnosti, ¢i technologii. Skryva
v sob¢ jakousi klidnou notu, diky které se mu velmi dafi a odvadi divaka od jeho kazdodennich
strasti. Do tohoto zanru muzeme fadit mnoho raznorodych dél, Casto diametralné odlisnych.
Patii sem dila zabyvajici se kazdodenni pracovni realitou, snahou rodiny zastat pohromad¢ i
navzdory nestastnym udalostem, snahou ¢i touhou dosédhnout jistého cile, nebo komedidlnim

prerodem kriminalniho zivlu v muze v domécnosti.

2.5.7.1 MuZ v domdcnosti'3®

Ptibéh Goku Sufudo vypravi o byvalém clenovi Jakuzy, ktery se ozZenil a rozhodl se zacit znovu
jako muz v domécnosti. Pfevod kriminalniho mysleni do kazdodenniho zivota mu komplikuje
1 uleh¢uje snahu. Jsou situace, kdy se zkuSenosti z kriminalniho podsvéti hodi, a protagonista
se dokéaze snadno ubranit pokusu o podvod s nekvalitnimi nozi, stejné tak jsou situace, kdy mu

vlastni minulost komplikuje vztah s partnerkou ¢i jeji rodinou.

Reintegrace zloCincu zpatky do spoleCnosti je vzdy obtizné téma, zde je vSak uchopeno
zabavnou formou, ktera ukazuje, ze nejen tento Clen Jakuzy se posunul v zivoté dal. Jednotlivé
epizodické pribéhy ohledné normalniho zivota v podobé nakupi, uklidu, péstovani vlastni

bazalky, ¢i starosti se snahou udélat radost manzelce patii mezi zabavna a oblibena dila.

Jednd se o jednu z ukéazek, ze i1 kriminalni zivly se mohou zpétné zafadit do spolecnosti.
Podobné téma obvykle patii mezi narocné a tézko uchopitelné. Skrze jednoho z napravenych
sledujeme osudy ostatnich, ktefi se téz snazi o normalni zivot a zapadnuti do spolecnosti.
Kombinace normdlniho zivota spolu skomicky postavenymi situacemi ukazuje velmi

originalnim zpisobem kazdodenni realitu.
2.5.8 Romance

Tento zanr mnozi divaci Casto a radi odsuzuji. Nejedna se o jeden z téch, které obvykle Clovéka
ohromi skvéle propracovanym piibéhem ¢i postavami. Je vSak prekvapivé jednim
z nejoblibengjsich k odpocinku od kazdodenniho zivota. D¢j je zde velmi predvidatelny. Dvé
postavy se daji na konci dohromady — otazkou je jen jak. At uz za pomoci prace se stereotypy,

¢i naopak jejich bofeni se pribéh jednoduse a pfijemné line skrze roztomilou animaci, kterd

138 Goku $ufud6 [¢esky Muz v domacnosti] [anime série]. Rezie Ciaki KON. Japonsko, 2021. Netflix série
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v sobé obsahuje mnoho nemotornosti hlavnich postav, ¢asto i nedorozuméni. Ptibéh byva
upozadén a hlavni je jakym zpusobem se k sobé protagonisté dostanou a jak jsou spolu dale

St'astni.

V Japonsku maji romance dalsi specifické podzanry, jaoi a juri, které se vénuji romantickym
vztahim mezi stejnopohlavnimi pary. Jaoi v prekladu znamena muzska laska. Tyto piibehy
vypravi o dvou muzich a jejich Zivoté a vztahu. Jedna se o jeden z velmi specifickych zanra,
které anime pokryva a které nepatii mezi ty, o kterych se mluvi Casto. Nutno podotknout, ze
s ohledem, na co se soustiedi, sem patii i jedno z hrani¢nich dél. Je dalezité si uvédomit, Ze ne
vSechny piibehy v anime jsou Cisté jen pratelské, piijemné a divacky pfijatelné. Existuje i druhd
strana mince. Jaoi jsou piibéhy vyznacujici se explicitnim sexualnim obsahem. Vedle nich stoji

Sonen- ai (téz chlapecka laska), které se vice zaméfuji na vztahy a romantiku.!®

Romantika existuje v mnoha podobach a byt spousta dél ma urcitou kvalitu, tato dila se mnohdy
pohybuji na hran¢ etiky i moralky. Nanestésti v komunité panuje nepiijemny zvyk odkazovat
primarné na né a bavit se naslednymi reakcemi téch, co anime neznaji. Jedna se vSak o dila,
ktera byt jsou siln€ sexualizovana, ¢i na hrané jistych spole¢enskych konexi, stale jsou to dila
vypravéjici o lasce dvou lidi a jejich spole¢né cesté k ni. Juri je pak zanrem vypravéjicim o
lasce mezi dvéma zenami.'*’ Podobné jako jaoi ma své klady i zapory a zaméfuje se na
specificky typ publika a slouzi k odpocinku si od skutecného zivota. Nepiidava nic nového, je

uréen pouze k pobaveni a odvedeni myslenek od kazdodenni reality.
2.6 Filmy

Anime filmy jsou od serialt odlisné primarné svou stopazi. Zatimco obvykly dil anime trva 20
minut, film trvd obvykle hodinu a pul, nékdy i dvé. Byva praxi, ze nékteré kratsi série se
nasledné sestiihaji do filmu, ktery vypravi jejich pfibeh téméf stejné jako je v anime. Existuji
vSak i samostatné filmy. Studia jako Ghibli, ¢i Toei naopak na celoveCernich filmech zacinala.
Tyto filmy byvaly zprvu inspirovany Cinskou myologii jako napt. Bily had, pozdéji pak
evropskou tvorbou. Nakonec se jejich styl ustalil podle autort, ktefi na dilech pracovali.
Nejznaméjsim je Myiazaki, ktery stvofil nékolik velkolepych dodnes velmi oceriovanych film,

jako napt. Howl's moving castle (Zamek v oblacich), Cesta do fantazie nebo Mij soused

139 CLEMENTS, Jonathan a Helen MCCARTHY. The anime encyclopedia: a guide to Japanese animation since
1917. str. 32
140 CLEMENTS, Jonathan a Helen MCCARTHY. The anime encyclopedia: a guide to Japanese animation since
1917. str. 32
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Totoro. Mezi dalsi vlivné filmy patii napt. Perfect Blue, ¢i Hrob svétluSek, ktery reflektuje
valecné Japonsko a snahu o ochranu ditéte v podobné dobé mladym vojakem. Jednd se o velmi
emotivni a dojemny film zobrazujici hrazy valky z perspektivy obyc¢ejného chlapce a vojaka,

ktery se snazi ochranit mladou divku.
2.6.1 Perfect Blue!*!

Perfect Blue je jednim z filmu, ktery v ¢lovéku zanechd hlubokou stopu. Nejenze odkazuje na
realny problém, ktery existuje napiic¢ asijskymi hudebnimi skupinami, ale také poodhaluje
skute¢nou podobu zabavniho primyslu. Pfibéh vypravi o zpévacce, ktera opustila kariéru ve
slavné hudebni skupiné a vydala se na drahu herecky. Této hereCce se zacal poté ozyvat stalker,
ktery nejen, ze zna zplsob, jakym mysli a kam chodi nakupovat, ale také ji zacal posilat
vyhruzné dopisy, protoze opustila svou hudebni skupinu. Nespokojenost s novou praci, priSerné
role a vyhruzné dopisy, které stupiuji napéti v hereCce se mohou zdat pfitazené za vlasy, avsak
anime ukazuje podobu kazdodenni reality pro mnohé zpévaky, ¢i zpévacky J-popu i K-popu —

zkracené japonského popu a korejského popu.

Hudebni skupiny vyskytujici se v téchto zanrech maji uchvacujici choreografie a pfijemné
pisné, avS§ak mnoho jejich fanouskt véfi, ze jim doopravdy patii. Dés divky, jaky mizeme
sledovat v anime, kdyz objevi blog, ktery vypada jako kdyby jej sama psala, je nepopsatelny.
Navic s ohledem na to, ze v dobé, kdy se anime odehrdva, neni internet zrovna béznym
nastrojem pro kazdodenni zivot. Tento pfibeh se v realité jen s mnohem horsim koncem odehral
nékolikrat i v poslednich letech. Jednim z ptikladt jsou i nedavné aféry, kdy zpévacky jako
odc¢inéni za to, ze mely osobni zivot si pied fanousky na znak hluboké omluvy oholily hlavu,

&i radgji zcela ukongily. Naslo se i nékolik pfipadd, kdy si zpévacka vzala zivot.!*?

I ptes nevidanou popularitu téchto skupin je jejich osobni zivot vniman jako nalezici spole¢nosti
a nikoli jim samotnym. Pod jakousi hrozbou ztraty fanousku a slavy se tyto hvézdy pfizptasobuji
pozadavkim a viceméné se odevzdavaji publiku. Krok, jaky ucinila protagonistka z Perfect
blue, tedy odchod od kapely a kariéra u filmu se povazuje za nehordzny a neodCinitelny. Ve
filmovém prumyslu po herecce chtéli scény, jaké ona sama hrat nechtéla a zpocatku pro ni bylo

narocné prodrat se k lepsim a zajimavéjSim rolim. Tento anime film v sobé skryva mnoho

141 perfect blue [anime film]. RezZie Sato$i KON. Japonsko, 1997.
142 MEON, 2019, Perfect Blue - Odvrécend stranka asijského popu, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné
z: https://www.youtube.com/watch?v=Ed 1 EQytpzfA
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désivych a pravdivych skuteCnosti ohledné stale jesté aktudlni situace panujici v nékterych

zemich.

2.6.2 Akira a zalozeni licencovanych spole&nosti '+

Ke konci 80. let anime zazivalo prelom. Do kin se také dostal film Akira, film vypovidajici o
post apokalyptické budoucnosti v Tokiu v roce 2019. Popisuje povalecné mésto, kruté kulisy a
uchvacujici ptibéh ze svéta cyberpunku. Akira mél ohromny vyznam nejen pro nove vznikajici
distributorskd centra v zapadnim svéte, ale také proto, ze ukazal, ze animovany film mutze byt
uren i starSim divakim Akira vypravél uchvacujici sci-fi piibéh, u zapadnich divaku
podpofeny tehdejSim okouzlenim Star Wars. Jednalo se o jednu z prvnich ukdzek toho, ze

Japonsko ma svétu co nabidnout.

Akira v americkych kinech zapficinil nebyvalou vinu popularity anime a ukézal, Ze animovand
tvorba mé potencial bavit dosp&lé mnohem vice nez déti.'** Ve Spojenych stitech od 20. let,
kdy byla zavedena cenzura, byla animace kvuli politické situaci uréena pouze détem. Kromé
nékolika pokusi o provokativni komentafe spoleCenskych situaci se animace stdvala
prostfedkem pro zabaveni déti a zfilmovani pohadek. Akira byl prvni film pro dospélé, ktery

dokézal opak.'#

Ve své knize o anime Susan Napierova tvrdi, Ze Akira je dokonalou ukdzkou dystopického
Japonska 21. stoleti a téz duvodem, ktery ji donutil napsat onu knihu. Tvrdi zde, ze Japonsko
dosud znamé vysokou kulturou typu haiku a bojovymi uménimi se v 90. letech zacalo kulturné
promérnovat piedev§im na distributora anime do zbytku svéta. Napierova uvadi, ze se
v odbornych ¢&lancich objevilo i ptirovnani Japonska k titulu $éfa kulturniho vyvozu.!® Vliv
jediného filmu dokazal piimét spousty divaka k presvédCeni, ze animované filmy mohou

sledovat 1 dospéli divaci a uzit si jej.

143 Akira [anime film]. ReZie Kacuhiro OTOMO. Japonsko, 1988.

144 MEON, 2019, Jak si anime naslo dospél¢ divaky, YouTube video. [2023-05-10]. Dostupné
z:https://www.youtube.com/watch?v=j9QmmxkqxP0

145 NAPIER, Susan J. Anime from Akira to Princess Mononoke.: experiencing contemporary Japanese
animation. Str. 7

146 NAPIER, Susan J. Anime from Akira to Princess Mononoke.: experiencing contemporary Japanese
animation. Str. 9
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2.6.3 Koe no kataci'¥’

A Silent Voice, ¢i také Koe no kataci, patii mezi dokonalé ukdzky nebezpeci Sikany. Cely film
zaCina scénou, kdy si mladik predstavuje, jak spacha sebevrazdu skokem z mostu. Tento mlady
muz, studujici stfedni Skolu, je silné izolovany od spolecnosti a lidi, které potkdva. Namisto
jejich obliceju vidi kiizky a nevéfi, ze by s nim chtél kdokoli z nich mluvit. Na zakladni Skole
totiz Sikanoval hluchou divku a po Case se tato Sikana obratila proti nému. Potize, se kterymi se
vyrovnava, jsou o to narocnéjsi, kdyz se dozvi, ze neni jediny, kdo proziva podobné stavy.
Divka, kterou kdysi Sikanoval, se pokousi téz o sebevrazdu. Naslednd snaha o napraveni starych

chyb a pokus o ziskani odpusténi osoby, které velmi ublizil, vytvaii velmi emotivni pfibéh.

Sikana je tématem, které spoletnost malokdy akcentuje a které se fesi jen velmi okrajové.
Kazdodenni realita Sikanovaného i toho, kdo Sikanuje, se mohou v mnohém podobat. Obavy ze
spoleCnosti, stud a neschopnost se podivat lidem do oci, pramenici z uvédoméni toho, co
provedl, jsou jednim z muceni, kterymi si protagonista prochazi. Kdyz se to celé d¢€lo, byl jeste
dité a zcela nerozumél mnoha aspektiim, avSak rozumi tomu, Ze jej to neomlouva. Tento film
ukazuje v realné podobé nasledky patologického chovani, které psychicky teror miize zanechat

na vSech zucastnénych.

Sikana je v Japonsku velky socidlni problém, kterému se dlouho dostavalo jen malé pozornosti.
V roce 2018 patnactilety student zavrazdil své prarodice, aby se nestydéli za to, ze poboda
svého spoluzaka nasledujici den ve Skole. Pric¢inou tohoto chovani byla dle vseho Sikana, kterou
zazival v disledku ur¢ité odlisnosti.'*® Pokud budeme definici Sikany vykladat stejné jako
japonsky zdkon vydany v roce 2013, jednd se o psychické nebo fyzické Ciny zpusobujici
utrpeni, které provadi spoluzak nebo neékdo jiny, ke komu ma dité vztah. Japonské ministerstvo

Skolstvi zaznamenalo pres 610 000 nahlagenych piipadd Sikany.!'*

Potize s Sikanou v ur€ité mire fesi kazda zemé, i proto je vice nez vhodné pravidelné€ pfipominat
a ukazovat skuteCnou podobu S§ikany a jeji nasledky. V Japonsku je jednim z hlavnich

uvadénich divodua Sikany odlisnost zaka v pozitivnim i negativnim svétle. Japonské Skoly

147 Koe no katadi [anglicky A Silent Voice | [anime film]. ReZie Naoko JAMADA . Japonsko, 2016. Autorka
mangy Jogitoki Oima

48 RYALL, Julian. Why is bullying so vicious in Japanese schools?. Deutsche Welle [online]. Tokyo: Deutsche
Welle, 2018 [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://www.dw.com/en/why-is-bullying-so-vicious-in-japanese-
schools/a-46074534

49 EE, Chris. Japanese schools must intervene more effectively in bullying problems. Zenbird [online]. United
Nations: Harch, 2021 [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://zenbird.media/japanese-schools-must-intervine-more-
effectively-in-bullying-problems/
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mnohdy kladou ¢i kladly v minulosti vétsi diraz na povést §koly nez na snahu vyfesit Sikanu,
coz mnohdy vedlo k prehlizeni a zaml¢ovani méné vaznych pripada, které se vSak Casem
zhorsily.!>® Spolegenské feseni podobnych témat a otevirani vefejné diskuze za pomoci
podobnych dél je jednou z moznych cest, jak tuto otazku fesit. Stejné jako kazda zemé na svéte
trpi Sikanou, valna vétSina déti si ji zazila na vlastni kazi. I proto maji podobna dila spolecensky

pfinos.
2.6.4 Zamek v oblacich!!

Dnes jiz klasicky film od studia Ghibli byl uveden v listopadu v roce 2004. Jedna se dosud o
jeden z nejvydélecngjsich japonskych filmé. HowlGv putujici zamek, ¢i Zamek v oblacich!>?,
vytvoreny na motivy knihy od Dianne Wynne Jones, se fadi ke klasickym filmim slavného
studia. Jeho piibéh vypravi o tajemné valce, jejiz divod ani motiv nezname dopodrobna, o
carodéji, ktery chce za kazdou cenu zustat nezavislym a o divce, na kterou byla uvalena kletba
a diky cemuz vypada mnohem starsi, nez je. V piibéhu se objevuji silné motivy jako otdzka

svobody, ucta ke star§im a starost o n¢€, otazka vlastnictvi duse, laskavosti a mnohé dalsi.

Laskava divka a klobouc¢nice Sophia je prokleta tzv. ¢arod€jnici z Pustiny za to, ze se nenechala
urazet ve vlastnim obchod¢. Nasledné po kletbé zvoli vyhnanstvi v pustindch, kde narazi na
podivny stroj sestaveny z mnoha ocelovych platd, kust doma a vS§emozného harampadi, ktery

putuje krajinou. Tento ,, zamek* patii Carodéji Howlovi.

Boj proti nesmyslné valce, jejiz dopady muzeme vidét na obou stranach a v obou kralovstvich,
je jednim z hlavnich témat. Nevime, kdo ani pro¢ tuto valku zapocal, vime pouze, ze oba
kralové povolavaji Carodg€je, aby z nich utvorili co nejucinngjsi utocné zbrané. Valka je vSak
pouhou kulisou tohoto pfibéhu o mladé Sophii, ktera se i pres kletbu snazi zit dale. Poselstvi
filmu je zasazeno do kulis, které otiasaji lidmi a pfibéh sam o sob€ pouze plyne. Zatimco se
postavy snazi vyrovnat s vlastnimi potizemi, anime ukazuje, ze i ve svéte, kde je plno kouzel,

je dobro pouze na lidech, ktefi v ném ziji.

150 RYALL, Julian. Why is bullying so vicious in Japanese schools?. Deutsche Welle [online]. Tokyo: Deutsche
Welle, 2018 [cit. 2023-05-14]. Dostupné z: https://www.dw.com/en/why-is-bullying-so-vicious-in-japanese-
schools/a-46074534

5 LEADER, Michael a Jake CUNNINGHAM. Ghibliotéka: Jiburibunko : neoficidlni pritvodce filmy studia
Ghibli. str. 125-126

152 Zamek v oblacich [anglicky Howl's Moving Castle] [anime film]. Rezie Hajao MIJAZAKI. Japonsko, 2004.
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2.7 Shrnuti

Co se tyCe anime jakozto samostatného stylu tvorby, jednad se o velmi rozsahly rejstiik
vSemoznych titulQi, z nichZ jen nékteré byly popsany v predchozim textu. Jednim z cilt této
prace je pomoci ulitelim, ¢i Ctenafim této prace pochopit princip a podstatu nekolika
znaméjSich dé€l. Dila zde vybrana patii nejen mezi vS§eobecné uznavana, ale také velmi oblibena

a kvalitni. Neznamena to vSak, ze kazdé anime dosahuje podobnych kvalit.

Pokud se podivame na to, co maji tato anime spolecné, byva to odkaz na realitu, ¢i realistiCnost.
Science fiction byl jeden z prvnich zanrt, které anime produkovalo, a proto je nejrozsirené;si,
co se tyka subzanrua a rejstiiku dél. Nasleduje fantasy, které pomahalo utvaret magické svéty,
kam se divaci touzili vracet. Po nich pfisla detektivni dila a s postupem ¢asu také sportovni,

romance a kazdodenni zivot, které ukazuji obycejnou realitu.

Z filml bylo vybrano jen nékolik reprezentativnich ukazek zastupci, které odhaluji néktery
z celosvétové rozsirenych spoleCenskych jevi. At uz stalking, ¢i jednani s hvézdami, nebo
Sikana na Skole a zivotni mizérie, ¢i nakonec valka a otazka zivota v jejich kulisach. Bylo by
mozné vybrat i jind dila, kterd reprezentuji anime stejné¢ dobfe. Mnozstvi zpracovanych a
existujicich dél dosahuje nékolika tisic a pravidelné vychazeji nova a nova. Uvedena dila jsou
vSak stale popularni na Skolach 1 mezi obycejnymi divaky. Odkazy na né lze zahlédnout
v mnoha obchodech — at uz téch s obleCenim, s nabytkem, ¢i dokonce s potravinami. Déti
obdivuji hrdiny temné&jSich pfibéht a Casto vyzaduji sbératelské predméty k néCemu, Cemu

jejich rodi¢e nerozumi, a véri, ze je to v poradku, jen proto, ze se jednd o animované dilo.

Animace na vychod¢ a na zapad¢ se velmi li§i nejen stylem, ale téz obsahem. Je podstatné znat
obsah dél oblibenych mezi mladymi lidmi a détmi. Anime hybe spolecnosti v mnoha jejich
ohledech, jak bude pozdéji v této praci dokazano a zdkladni znalost nékolika hlavnich d€l se
zda byt klicovou pro Castecné pochopeni situace. Podle Bodena je japonské anime zavedenou

formou populdrni kultury a z toho diivodu je vice nez vhodné mu vénovat pozornost.'>?

3. Manga

V Japonstingé existuji tii typy abeced, Hiraganu, Katakanu a Kanji, coz je ¢insky zapis.
V kapitole o historii bylo zminéno, ze Japonci piejali puvodné Cinské pismo. To vedlo
k potizim, jelikoz japonstina je zcela odliSna od cinStiny. Jako jazyk japonstina nabizi

komplexni systém spojovani slabik do vyslednych slov — kazda slabika ma vlastni zapis, ktery

153 BODEN, Sean. Women and Anime: Popular Culture and its Reflection of Japanese Society. str. 5
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si s ostatnimi slabikami neni nijak podobny. To ani pokud jsou zde pouzita stejna pismena.'>*

Cinstina naproti tomu vyuziva systém znak(l oznadujicich piimo slovo. Mimo zcela odligné
kulturni a historické pozadi obou jazykt hraje velkou roli i jejich odli§nost co se tyCe gramatiky
a samotné podstaty jazyka. Podle Mai Huynh Thanh Nhi se dokonce vtipkuje, ze Hiragana je
slovo pro Zeny, protoze rukopis je velmi flexibilni a plivabny a Katakana je slovo pro muze,
protoze rukopis je silny a razny.'> Zajimavosti je, ze japonstinu viak lze 1épe piepsat do latinky
a diky spole&nym slabikam dokonce i do ¢estiny o néco lépe nez do angliétiny.!>® Slovo manga
se v jednotlivych abecedach zapisuje ndsledovné: kanji: ¥ [#; hiragana: ¥ A 7)3; katakana: <
ol

Manga je malad kniha s mekkou vazbou o velikosti 12 cm x 21 cm, ktera sdéluje piibeh
prostfednictvim kombinace ilustraci a psaného textu podobné jako komiks. Hibet mangy se
nachdzi pro vétsinu zemi atypicky na pravé strané. Mangou se tedy listuje zleva doprava, ¢imz
se 1 titulni strana presouva pro vét§inu zapadni populace na obracenou stranu. Obalka je obvykle
barevna a byvaji na ni vyobrazené hlavni postavy, antagonisté i postavy podstatné pro pfibeh.

Téz se zde nachdzi obvykle zkratka vol. znamenajici volume — tedy Cislo pfislusného dilu.

Manga sama o sobé je rozdélena do panelu, které se ¢tou odshora dol, zprava doleva. Tyto
panely jsou dale rozdéleny do mensSich scénickych segmenti. V panelech a jejich segmentech
Casto dominuje obrazova interpretace. Podobné jako v komiksech se zde nachdzi bubliny
s textem, které riznorodé koresponduji s obsahem, pfipadné se pracuje s grafikou stranky
v podobé graficky upravenych napist znacicich zvuky. Od komiksu mangu odliSuje nejen
cernobilost, ale také riizné grafické efekty naznacujici zvuky a typy pisma dopsané po straniach
amalokdy pfevadeéné do jinych jazyka. Dale pak minimalni pouzivani citoslovci jako Ka-boom,
které se objevuji pfevazné v komiksech. Vyraznym rysem mangy je styl kresby a vzhled
charaktert, ktery je podrobnéji popsan v kapitole o archetypech postav, ¢i specifickych rysech

anime, z nichz mnohé manga sdili.

V manze obvykle byvaji dopsané preklady textu vedle graficky upravenych slov, aby nebyl

narusen obraz jako takovy. Jediné, co se opravdu premazava a znovu vklada jsou bubliny

154 SAMPSON, Geoffrey. Writing systems - Methods for recording language.

In: The_Routledge_Handbook_of _Linguistics. Str. 52

155 NHI, Mai Huynh. Research For Some Solutions to Access Japanese Efficiently: A Case of Japanese Students
FPT University. str. 2511

156 MEON, 2020, Pro¢ je &esky piepis japonstiny LEPSI nez anglicky?, YouTube video. [cit. 2023-06-27].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=xSjW-NG2AFg&t

ST DALIL, Zakaria. Manga and Anime: a gateway to the Japanese culture. Meknes, Maroko, 2015. Master of Arts
Thesis. MOULAY ISMAIL UNIVERSITY SCHOOL OF ARTS AND HUMANITIES MEKNES. Vedouci prace
Dr. Driss Bouyahya. s. 14
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s textem, jejichz tvar se nemuze nijak zménit. Styl kresby v manze byva ¢asto uniformni,
zatimco mnohé komiksy se od sebe odlisuji. Neni to vS§ak nutnou podminkou. Podobné jako u
anime se nejprve tvoii produkt a az nasledné se tento produkt zarazuje do kategorii, proto je
mozné najit razné vyjimky.

Jak jsme se z historie dozvédéli — za predchidce mangy je povazovan svitek jiz ze 7. stol.
Mnoho chramt je navic zdobeno vypravénim prostiednictvim obrazi, aby pfibéhu porozumél
doopravdy kazdy, z divodu nizké gramotnosti. Podobné jako u anime je puvodné manga
oznaceni pro jakykoli komiks, vné Japonska se vSak jedna o pojem oznacujici pouze komiks

vznikly v Japonsku.

Manga, jak ji zndme dnes, vznikla spojenim japonského stylu Ukiyo-e se zdpadni kresbou.
Ukiyo-e je japonskym stylem uméni kresby reprodukované technikou dfevorezu, popularnim
v dobé japonského izolacionismu, tedy v 17. — 19. stol. V podobé¢, jaké ji zname dnes zacala
byt dostupna po 2. sv. kdy bylo Japonsko vice otevieno inovacim a podobné spojeni se

nepovazovalo za lacinou kopii.'*®

Manga ma v Japonsku vysokou kulturni hodnotu. Napt. dle Dobrovského tvoti v Japonsku
40 % tiskovin manga.'” Ta je prekladand do mnoha svétovych jazykt, jako napt. angli¢tina,
francouzstina, Spanélstina, a dalsi... Popularitu mangy zaznamendvaji i adaptace mangy do
anime, hranych filmu ¢i seriala a videoher. Jelikoz je vétSina anime produkovana 1:1 co se
mangy tyCe a odchylky od predlohy jsou spiSe vzacné nez obvyklé, mnoho z téchto mang jiz
ma sva anime. Prave tato provazanost anime a mangy je jednou ze zvlastnosti, kterou se tento

typ dél vyznacuje.

3.1 Ekonomicka situace

Trh s mangou, podobné jako s anime, celosvétove roste. Podle vyzkumu provedeného Polaris
market research se trh s mangou v roce 2022 pohyboval v cené 11,68 miliard'®® dolar, tedy
vice nez 250 miliard Ceskych korun. Pro porovnani vroce 2009 mél tento trh hodnotu

5,5 miliard dolar(.!®! Z ekonomického hlediska zaziva manga riist az o 160 % za rok. Podle

158 DALIL, Zakaria. Manga and Anime: a gateway to the Japanese culture. Meknes, Maroko, 2015. Master of
Arts Thesis. MOULAY ISMAIL UNIVERSITY SCHOOL OF ARTS AND HUMANITIES MEKNES. Vedouci
prace Dr. Driss Bouyahya. s. 14

159 Knihy Dobrovsky: Manga [online]. Praha: Dobrovsky [cit. 2023-06-27]. Dostupné z: https://1url.cz/HuuG7
160 polaris: Martket research [online]. New York: Polaris, 2023 [cit. 2023-06-27]. Dostupné z:
https://www.polarismarketresearch.com/industry-analysis/manga-market

16 DALIL, Zakaria. Manga and Anime: a gateway to the Japanese culture. Meknes, Maroko, 2015. Master of
Arts Thesis. MOULAY ISMAIL UNIVERSITY SCHOOL OF ARTS AND HUMANITIES MEKNES. Vedouci
prace Dr. Driss Bouyahya. s. 14
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Polaris je klicovym faktorem trhu neotielost prib€ht a zajimava designova kresba postav, ktera
pfibéh prohlubuje. Diky nepfebernému mnozstvi zanrl, z nichz si ,,kazdy vybere” je to nasledné
recept na vysoké vydelky. Online piratstvi vSak bere tomuto primyslu okolo 15 miliond dolart

na vydélcich z mangy, anime i videoher, jak uvedl Tokijsky dozor¢i organ.'®2

Trzby, které se toci v prodejich a distribuci mangy neskutec¢né rychle stoupaji. Polaris uvadi
Covid 19 jako jeden z pozitivnich faktor na trh s mangou, avSak na rozdil od ostatnich trhq,
které stouply a nasledné zacaly klesat, manga stale stoupd. Podle Polaris digitalizace mangy je

jen dal§im krokem k jejimu tspéchu.

3.2 Dopad mangy na svét a jeji kulturni vliv

Podle prizkumu trhu od Polaris mizeme vidét, Ze nejvétsi trh s mangou je v USA a hned po
Spojenych statech prichazi na fadu Evropa.'® Jedna se tedy o druhého nejvétsiho konzumenta
mangy. Manga se tedy preklada ve velkém nejen do anglictiny, ale také Spanélstiny, ital§tiny a

francouzstiny.

V roce 2019 se v Londyné konala vystava japonské mangy. Diky zjednodu§enému a znacné
zkreslenému pohledu na japonskou kulturu lidé po celé Evropé opét zazivaji okouzleni jako pfi
prvnim objevu Japonska, ¢i po jeho nasilném otevieni svétu. Nové, neznamé a Casto neotielé
napady jsou jednim z hlavnich ldkadel japonské kultury zprostiedkované skrze mangu, ci

anime.

Mnoho véci, mist, ¢i jidel, které nam jsou zprostiedkovany skrze mangu se diky podobnym
akcim muize dostat do skutecného svéta Ctenarti. Spousta véci, které lidé znaji z anime ¢i mangy
doopravdy existuje. Ctenafi tak mohou napf. ochutnat jidlo zmin&né v jejich oblibeném piibéhu.
Pokud ctenaf ¢te o pochutiné jménem dango a nasledné dostane Sanci ji opravdu ochutnat,
nespoji si ji pouze s existujici zemi, ale i s emocemi, které prozival pii Cteni mangy. To vSe
nehled¢ na to, zda mu ono dango chutnd. Po mnohé cCtenafe je prvni setkani s japonskou
kulturou praveé skrze fiktivni svét mangy, ¢i anime. Fakt, Ze néco stejného, co existuje v onom
svéteé je zcela normalni pro Japonsko, jen utuzuje dojem, ze se jedna o opravdu magickou zemi

vhodnou k navstéveé. Podle Nicole Coolidge Rousmaniere se manga nyni stava univerzalnim

162 The Japan Time: Online anime and manga piracy caused ¥2 trillion loss in 2021, watchdog says [online].
Kyodo: THE JAPAN TIMES, 2023 [cit. 2023-06-27]. Dostupné z:
https://www.japantimes.co.jp/news/2023/04/22/business/tech/online-piracy-japan-losses/

163 Polaris: Martket research [online]. New York: Polaris, 2023 [cit. 2023-06-27]. Dostupné z:
https://www.polarismarketresearch.com/industry-analysis/manga-market
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jazykem. Tato kuratorka japonského uméni v britském muzeu se snazi poukazat na moznost

internacionalizace mangy jako umélecké formy ptivodem z Japonska.

Rousmaniere, kuratorka britského muzea v cClanku ftika: | ,Manga miize ukdzat véci, které
nemiizete délat jinym zpiisobem “'%* Kresba pomah4 k vyobrazeni neobvyklych, & zajimavych
situaci, které mohou pusobit mocn€ji nez samotné psané slovo. Tato snaha se Casto projevuje

ve vyraznych a emotivnich scénach.

3.3 Rozdéleni mangy do zanri
Nejoblibengjsi zanry mangy'® jsou:

e Akeni adventura

e Sci-Fi & Fantasy

e Sportovni

e Romantika a drama

e Humor

e Horor a nadpfirozeno

e Historické

Podle oblibenosti mang mizeme sledovat i oblibenost anime. Diky provazanosti, jakou na sebe
maji se malokdy d4 mluvit o jednom bez druhého. Zatimco v manze byvéd obvykle 1épe a
detailnéji vykresleno i pozadi postav, jejich neptatel, ¢i svéta, anime naopak vsazi vice na pohyb
a pruznost déje. Zmény vsak byvaji minimalni a téméf vzdy je zachovana hlavni myslenka,

kterou manga obsahuje. Vynechané véci pak byvaji drobnosti a nepodstatné vedlejsi linky.

3.4 Manga v CR

Pfi vyzkumu pro tuto diplomovou praci jsem osobné navstivila, ¢i zkontaktovala nékolik
knihkupectvi se stejnou otdzkou — je mozné prokazat na statistikach z prodeje, ze ma japonska
popularni kultura vliv na prodeje mangy v CR? Odpovéd’ byla pokazdé stejnd — nemizeme vam
poskytnout data, avSak ano, manga se prodava vice nez ostatni komiksy. Vysledkem vyzkumu
z 8 nezavisle na sob€ existujicich knihkupectvi a prodejcti mangy vime pouze to, Ze se manga

prodava mnohem vice nez komiksy.

164 British Museum Exhibition Provides “a Manga for Everyone” [online]. Tokio: The Nippon Communications
Foundation, 2019 [cit. 2023-06-27]. Dostupné z: https://www.nippon.com/en/japan-topics/g00701/british-
museum-exhibition-provides-a-manga-for-everyone.html

165 JOHNSON-WOODS, Toni. Manga An Anthology of Global and Cultural Perspectives. Str. 34-61
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Pokud se podivame na statistiku prodeju za rok 2022 lze zjistit, ze nejprodavanéjsi byly podle

vydavatelstvi Crew Jujutsu Kaisen, Demon slayer, Spy X Family, Chainsawman, Naruto,

Pokémon, Silent voice. Nasledujici tabulka je vytvorena dle statistik prodeji za rok 2022

vydavané kazdy meésic Ceskym nakladatelstvim Crew, dostupnymi na jeho strankach v radmci

zebricku prodeju.

Demon slayer

Jujutsu Kaisen 1

Jujutsu Kaisen 1
Jujutsu Kaisen 2
Spy X Family 4
Spy X Family

Jujutsu Kaisen 3
Spy X Family 5

Chainsaw man 1
Chainsaw man

Chainsaw man 1

Chainsaw man 2

Naruto

Demon slayer

Demon slayer
Jujutsu Kaisen 1
Spy X Family 1
Naruto

Spy X Family 4
Jujutsu Kaisen 0

Spy X Family 5
Jujutsu Kaisen
Naruto 1

Pokémon 1 Red
and Blue

Death note

Spy x Family 3

Naruto
Spy X Family 1
Demon Slayer

Tokyo
Revengers
Naruto 1

Demon slayer 8

Demon slayer 8
Naruto
Spy X Family 6

Naruto 1

Promised no
neverland
Akira

Spy X Family 3

Demon slayer
Jujutsu Kaisen 4
Jujutsu Kaisen 2

Tokyo revengers

Jak  jsem se
reinkarnoval
coby sliz 1

Jujutsu Kaisen 0
Spy X Family
Pokémon 10

Spy x Family 6

Tabulka 2:prodeje mang v CR za rok 2022 dle nakladatelstvi CREW

Silent Voice

Pokémon:

Red and Blue
Silent Voice
Spy X Family 3
Natruto

Demon slayer 7

Jujutsu Kaisen 0

Pokoj v barvach
Stésti 1

Naruto 1
Demon Slayer

Tokyo Revengers
3
Jujutsu Kaisen 4

Tato tabulka se shoduje s prodeji stejnych mang v Japonsku, kde za rok 2022 bylo proddno

12,28 miliont kusa Jujutsu Kaisen, 11,05 miliond kusi Demon slayer a 10,6 milionu kust

Tokyo Revengers.'® Ackoli nemame odstupna &isla prodeji v Ceské republice, co se tyde

stejného roku, miizeme minimalné porovnavat prodeje stejnych mang s Japonskem.

166 1,00, Egan. Top-Selling Manga in Japan by Series: 2022 — Jujutsu Kaisen Edges Out Tokyo
Revengers. Anime news network [online]. 2022, 1.12. [cit. 2023-06-27]. Dostupné z: https://1url.cz/1uul3
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3.5 Preklady

Pti rozhovoru s prekladatelem, ktery je uveden v piiloze, zaznélo nekolik zajimavych faktq,

které 1ze ovéfit i v &lanku od Dobrovského!6’

, ktery zacal téz vydavat mangy. Souhrn ¢lanku 1
rozhovoru slouzi k lep§imu pochopeni jemnych nuanci, které musi piekladatel fesit. Urcité

aspekty prekladi si vSak distributofi pieji udrzet v tajnosti a nezmiriovat je.

Mimo pieklady stvorené fanousky a pro fanousky existuje v mnoha zemich oficidlni distribuce
s prisnymi pravidly ze strany japonskych tviirci. Z rozhovoru s prekladateli pro tento zanr
vyplynulo né€kolik pomérné zajimavych informaci ohledné pribéhu prekladani jako takového.
K piekladu jedné mangy jsou zapotiebi nejméné 3 lidé z nichz dva musi umeét perfektné
japonsky a tfeti ovlada jazyk, do kterého se preklada — tedy Cestinu. Primérny $6nen o 15-20
stranach zabere zhruba 3 pracovni dny a jeden az dva dny na nésledné dpravy a dodé€lani
korekci, obvykle v§ak probiha vice projektd naraz — od titulki pfes mangy. Od samotného
prekladu trva manze okolo tii mesicl, nez se dostane do tisku. Prelozena ukazka se navic musi
posilat do Japonska tvircim na kontrolu. Nejsou zde povoleny téméf zadné odchylky od
pfedem stanovenych podminek, které v sobé obsahuji obalku, graméaz papiru a velikost.
Dokonce i otevirani, které je z t€chto divodu urceno pro Cteni zprava do leva. Kontrola v§ak

probiha na mensich ukazkach — tedy konkrétnich strankach napft. s reklamami.

Prekladatelé piekladaji vzdy piimo z japonstiny, nikdy z anglické verze, z jejihoz piekladu
mohou vznikat nepfesnosti. Pfekladatelé nemohou ani manipulovat s bublinami s textem, ani
jejich tvarem — musi tedy hledat slova, jez se do nich vejdou. Manga se vyznacuje mimo jiné
grafickou podobou zvuku, kdy je nejen napsano, co to je za zvuk, ale téz vypada jako zvuk,
ktery reprezentuje. Tyto Casti se nijak nepfevadéji, pouze se vedle nich po findlnich dpravich

dopise Ceska verze.

4. Videohry

Poslednim v této praci zminénym zastupcem japonské popularni kultury jsou videohry. Ty na
rozdil od anime a mangy nemaji tak dlouhou historii. Propojeni anime, mangy a videoher je

spiSe mén¢ Casté, nikoli vSak neobvyklé.

V kapitole o kulturni historii je uvedeno, ze jiz v 17. stol. i nasledné v 19. stol. bylo Japonsko

zemi, jez udivovala své navs§tévniky enormnim mnozstvim hracek a predmeétd uréenych détem.

167 Knihy Dobrovsky: Jak vytvarime ceskd vydani japonskych mang? A proc je to nékdy boj? [online]. Praha:
Dobrovsky, 2023 [cit. 2023-06-27]. Dostupné z: https://www.knihydobrovsky.cz/blog/jak-vytvarime-ceska-
vydani-mang
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Byl to praveé trh s hrackami, ktery Japonsku pomohl se ekonomicky pozvednout, jako uz béhem
17-20 stol. ne€kolikrat. Po 2.sv. vdlce bylo Japonsko zdevastované nejen po ekonomické strance.
Valkou znicena zemé se zvedala z upadku jen pomalu a jednim z prvnich cilti anime bylo i
pomoci zni¢enému Japonsku se opét postavit na nohy.'®® Nékteré anime i manga jsou uréeny
primarné k prodeji merchandise (dopliikovych predmétt typu plakatd, figurek aj. sbératelskych
predmétd). Videohry, stejné€ jako anime, ¢i manga maji své dopliikové predmeéty, které obsahuji

urcita procenta z celkovych prodeja.

Prvni videohry se na trhu zacaly objevovat spolecné s prvnimi hernimi konzolemi. Dnes patfi
mezi nejznaméej§i Nintendo a série Pokémon. Z her, které jsou dostupné mimo anime série, jsou
dale znamé Resident evil a Final fantasy. Jako posledni kategorie jsou zde hry, které pfimo
navazuji na anime, ¢i mangu, avSak nijak nerozviji pfibeh, pouze davaji Sanci hraci docasné

ovladat danou postavu, napt. My hero academia, ¢i One punch man.

4.1 Pokémon

Pravdépodobné nejznaméjsi zastupce japonské popularni kultury je hra, ktera zacala fransizu
Pokémon. Ta pavodné vznikla v roce 1996 jako videohra na tehdy star$i verzi konzole od
Nintenda. Hra se odliSovala nejen svym vizudlem, ale také svym piistupem. Byt obsahovala
souboje a urCity piibéh, byla v mnohém odli§na od ostatnich her, které v té€ dob¢ byly dostupné.
Sbirani pfiserek a jejich nasledné trénovani s cilem vyhrat zdpas na jednom z osmi stadionu se
stalo popularnéjsi, nez si samotni tviirci mysleli. V Japonsku slavila hra obrovsky uspéch a brzy
nato se zacalo vydavat doprovodné anime i manga. Zajimavosti je, ze Pokémoni svého uspéchu

v Japonsku dosahli i bez vyraznégjsi reklamni kampang.'®

Se vstupem videoher a anime na americky trh je spojeno i davové Silenstvi, které tyto formy
zabavy vyvolaly. Anime Pokémon lamalo samo o sobé rekordy a prvni Pokémon film dokonce
zatidil tzv. Pokéchtipku, kdy spousta déti v USA nedosla do Skoly a misto toho Sla do kina na

film. Pokémanie, jak se pozdéji zacalo tomuto obdobi fikat, nikdy zcela neutichla.!”

Spolecné s anime vychéazela i manga Pokémon Red and Blue, kterd se vice odrazela od her a
sledovala piibéh chlapce jménem Red. V Ceské republice vychazi dodnes, dokonce se

nekolikrat dostala do zebticku nejprodavanéjsich mang nakladatelstvi Crew.

168 ALT, Matt. Genidlni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. Str. 62-66

169 ALT, Matt. Genialni (s)myslenka: jak japonska popkultura ovladla svét. Str. 225-226

170 Moderni Geek, 2018, Historie série Pokémon - 1. generace, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=pVZEmzEu8eA
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Zatimco serial, ktery produkoval sam ptvodni tviirce, slavil aspéchy, hra nemohla sama o sobé
usnout na vaviinech a brzy nato byl vydan dalsi dil — zpétné kompatibilni s prvnim. Genialita
marketingového tahu se da jen vyzdvihnout poukazanim na fakt, zZe hra byla dohrana ve chvili,
kdy hrac¢ pochytal vSechny pokémony. Avsak hra nebyla jen jedna. Prvni generace pokémont
vysla ve dvou verzich, které v sobé obsahovaly specialni pokémony — dostupné pouze dané
verzi.!”! Tento marketingovy tah si Nintendo ponechalo u téméf viech dalsich pokémonnich

her.

Pokémoni svého ohromného uspéchu dosahli diky vétSimu mnozstvi faktori — od skvélého
marketingu pfes uchvatny svét az po touhu ,,pochytat je vSechny“. Vedle toho pravidelné
vydavani novych her, dili anime a mangy jen podpofilo oblibenost fransizy, kterou dnes lidé
znaji po celém svéte. V puvodni dvojici her se vyskytovalo 151 priiSerek rozdélenych do druha
s vytvorenymi Utoky, které se mohou naucit a které hraci mohou pochytat, ¢i se s nimi setkat
v anime. Spolec¢né s pifichodem 9. generace dosahuje pocet pokémont témér 1000 jednotlivych

druht.!”?

Hry jsou velmi propracované, nabizeji mimo zakladnich udaji o pokémonech jako jsou
statistiky v boji a tutoky, také misto odchyceni, povahu pokémona, ¢i jidlo, které ma dany
pokémon rad. Kazdy pokémon se dale d€li na jednotlivé typy, které jsou proti sobé postaveny
v zévislostech a vyhodach, podobné jako ve hie kamen, nizky, papir.'”> Mimo to se v hernim
sveété nachazi mnozstvi zajimavych lokaci, odkazy dokonce i na samotné tvirce a herni studio
Game freak. Pokémoni samotni pro§li mnoha zménami, co se tyCe vzhledu, a jejich vyvoj proto

trval mnohem déle, nez se ptivodné predpokladalo.!™

Nejznaméj§im je pak Pikachu — pokémon popisovany jako zlutd elektrickd myS. Tento
pokémon se stal tvari celé franSizy jak pro hry, tak pro anime i mangu. Po neuvéfitelnych 25
letech seridlu v ném vSak nedavno doslo k velkym zménam a byla vyménéna hlavni postava.
Namisto Satoshiho, ¢i u zbytku svéta Ashe Ketchuma (z anglického Catch them all — pochyte;j

je vSechny) se v anime objevila nova hlavni protagonistka Liko a pfibéh se mé ubirat novym

17! Moderni Geek, 2019, Historie série Pokémon - 2. generace, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=qghcsOdRXobk&t

172 pokémon.cz [online]. Ceska republika: CopyrightConQuest Entertainment, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné
z: https://pokemon.cz/pokedex/

173 Moderni Geek, 2018, Historie série Pokémon - 1. generace, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=pVZEmzEu8eA

174 Moderni Geek, 2019, Historie série Pokémon - 2. generace, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=qhcsOdRXobk &t
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smérem.'” Jedna se o zménu provedenou po vice nez 25 letech, kterd vSak hry nijak
neovlivnila. Propojeni her a anime je velmi jednostranné. Anime kopiruje a vice propracovava
jednotlivé lokace, pracuje odlisné s pokémony a charaktery predstavenymi ve hre, avsak hry
nijak vice neovliviiuje. Naopak, vétSina udalosti ve hie byva zobrazena jen s minimalnimi

odli§nostmi.

Pokémoni jsou fransiza, kterd zménila uvazovani nékolika generaci, diky tomu, Ze spadaji do
zanru $onen, ke vSemu jsou ur¢ené mladsimu publiku a anime zde slouzi jako podpora videoher,
vyzdvihuje se hlavné pratelskost a slusné chovani... Videohry zase naopak podporuji vydrz u
jedné Cinnosti, odmeériuji vytrvalost a od roku 2016, kdy vysla hra Pokémon go, také pravidelné
vychdzky do pfirody a mést. Hry na Nintendu vychazi stale a nabizi se jiz n€kolikitd generace.
V roce 2019 vySel pravdépodobné nejvétsi projekt, ktery dosud pokémoni méli — film Detektiv
Pikachu.!”® Tento film na rozdil od ostatnich nepochdzi z Japonska, nybrz ze Spojenych statd,
a navazuje na piibéh prvni generace pokémonu a ukazuje Zivot v tomto svété z perspektivy
skutecného svéta. Film nabizi mnozstvi odkazl a také prezpivanou pivodni znélku v emocni

scéné a viditelné cili na divaky, ktefi na Pokémonech dospivali.

5. Vliv

Vliv Japonské kultury na svét je nejlépe prokazatelny skrze ekonomicky faktor, jak jsme si jiz
ukdzali v kapitole o anime a 0 manze. Hodnota trhu a trzniho prodeje nejen samotnych licenci
a produktd, ale také dopliikovych predmétt stoupa kazdym rokem poslednich nékolik let. Tento
faktor byl jak u mangy, tak u anime popsan do detailu za pomoci celosvétovych statistik.
V ramci Evropy a konkrétné Ceské republiky se podobna data nesleduji. I z toho dévodu byl
vyzkum, jenz jsem provadéla za ucelem ziskat data od jednotlivych prodejcti i distributori o
prodejich mang, zakonceny vysledkem, ktery byl ve vSech oslovenych nakladatelstvich a
knihkupectvich stejny — v ramci komiksové sekce se mangy prodavaji nejvice, nejsme vSak
schopni urcit o kolik procent vice, jelikoz podobna data se nezaznamenavaji. Nejblize tomu se
dostalo nakladatelstvi Crew a jeho zebficky nejprodavanéjSich mang, které vydavaji kazdy
mesic, naneStésti u zadné z nich nebyla poskytnuta data o poétu prodanych kusi ani na
vyzadani.

Dalsi typ vlivu muze byt pravidelnost vysilani, ¢i vysilani danych serialt v televizi v hlavnim

vysilacim Case v pribéhu let. V praxi se jedna o mnozstvi opakovani daného serialu v TV za

175 The Official Pokémon YouTube Channel, 2023, Trailer for the Upcoming New Animated Pokémon Series,
YouTube video. [cit. 2023-06-26]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=bAav4UAT7zk
176 Detektiv Pikachu [film]. Letterman, Rob . USA, 2019
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urcité ¢asové obdobi. Zjednodusené feceno jde o to kolikrat denné a v jaké Casy se dany porad
vysild. Dale se pak muze jednat o rizné narazky a skryté odkazy, kterych si divak, ¢i hra¢ maze
a nemusi v§imnout a které pfi navratu divaka odméiuji stale né€im novym. Diky podrobnému
a pravidelnému sledovani se vytvaii pozitivni asociace, ktera nasledné vede k vétSimu zajmu.
Pozitivni asociace nasledné vedou k estetickému zazitku, jez by predstaven v kapitole umeéni.
Tyto asociace ddle mohou vést k inspiraci se danym dilem do takové miry, ze vznikaji nova
dila v podobném stylu, zanru ¢i v podobné estetice a ktera odkazuji na ono ptvodni dilo. Jak
jiz bylo feCeno v kapitole o vychodni animaci — objevilo se nékolik vyraznych d¢l, jez byly
ovlivnény anime. Jako pfiklad je mozné uvést inspirace anime Ghost in the Shell, kterd se
projevila v populdrni sérii Matrix.!”” Tato prace se viak zabyva vlivem anime na evropskou

kulturu nikoli kulturu USA.

Dalsim zjasné prokazatelnych vlivl je spojitost nékterych anime s rdznorodymi znackami.
V Ceské republice byl pravdépodobné nejvyrazn&jsi trend spojeni Naruta a sladkych croasant.
Zatazeni anime do kazdodenniho zivota probiha pozvolna a pomalu, avSak korporace a
mezinarodni organizace se o podobné zafazeni snazi na né€kolika trovnich. Napf. propojeni
japonské animované postavy Hello Kitty s détskym fondem OSN vroce 1983 v USA a
nasledné v roce 1994 v Japonsku.!”® Spojeni animované postavicky ze serialu pro déti ukazuje,
jaky dosah postavicka Hello Kitty ma. Diky této spolupraci vznikl v roce 2019 projekt
#HelloGlobalGoals, ktery spustila japonska spolecnost Sanrio (spolecnost vlastnici prava Hello
Kitty) ve spolupraci s fondem UNICEF. Projekt je uskute¢nén za pomoci série videi na oficialnim
youtube kanéle Hello Kitty, kde se ti¢astnici vénuji 6 ze 17 cili.!” Cely projekt ma dopomoci

vétsimu vzdélani, prevazné diky zajmu celosvétovych fanousks Hello Kitty. '8¢

Genialita Hello Kitty spoCiva vice nez v anime ve znacCce a rozpoznatelném symbolu, ktery
predstavuje. Sanrio timto zpusobem rozsituje fadu produkti Hello Kitty. Tento zpiisob licen¢niho
podnikdni s postavami v Japonsku naddle roste, dostdva se na nové trhy a kultivuje nové strategie a

vyvoj novych prostiedkii k celosvétovému rozsifeni, kterému se viditelné daii.!8!

77 DENTON, Christopher. The Influence on Japanese Anime on Western Culture. str. 2

178 Five surprising facts about Hello Kitty. Un.org [online]. USA: un.org, 2022 [cit. 2023-06-21]. Dostupné z:
https://www.un.org/en/delegate/5-surprising-facts-about-hello-kitty% C2% A0

179 Hello Kitty: #HelloGlobalGoals Launch [online]. New York: OSN, 2019 [cit. 2023-06-22]. Dostupné z:
https://www.un.org/en/creative-community-outreach-initiative-ccoi/hello-kitty-helloglobalgoals-launch

180 About collaboration [online]. New York. Trello [cit. 2023-06-22]. Dostupné z:
https://trello.com/c/B170NB7t/1-about-collaboration

181 FREEDMAN, Alisa. Introducing Japanese Popular Culture. str. 39
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V neposledni fadé€ je zde vliv anime na Skoly a mladsi divaky. Mnoho z anime muze poskytovat
raznorodé napady a prozkoumavat situace, které ptusobi ve fikénim svété jako zajimavé, Ci
zvlastni. Od situaci, které upeviiuji silu pratelstvi a lasky pies situace emocné vypjaté, plné
nasili, €1 nenavisti. Mnoho z oblibenych anime na ¢eskych Skolach spada mezi temné piibéhy,
které byvaji oznaCované 18+. Premisy, které tyto ptibéhy prozkoumavaji, mohou i nemusi byt
zneuzitelné. Nabozensky kult s nazvem Om $enrikjo se nejen inspiroval v mnoha jednotlivych
anime, ale také na jejich zaklad€ vytvarel teroristické utoky a svou vlastni viru se snazil dale
propagovat skrze mangu a anime. Mnoho tvirct dél, jimiz se tento kult inspiroval, dodali
dodatecnou omluvu, avSak diskuze okolo nebezpecnosti se nakonec ustalila na vyroku, ze dilo
nemize za své divaky.'®?Kazdy ztéchto vlivi mize byt pozitivni i negativni. Miize vést

k pozitivnim i k negativnim zavérim na zakladé jednani postav a lidi ve skutecném svété.

5.1 Evropské vysilani anime

Japonsko a Evropa spolu maji dlouhou historii, kde se vyskytlo n€kolik situaci, kdy obé kultury
ovliviiovaly jedna druhou, jako bylo rozepsano v kapitole o kulturni historii. Evropska kultura
neni jednotnd. Kazda zemé ma svou kulturu a ta se vyznacuje specifickymi rysy. Nejvice
ovlivnéné zemé japonskou kulturou jsou viak Italie, Span&lsko, Némecko a Velké Britanie.
V 80. letech to jako prvni byly koproduk¢ni tvorby spolecnych anime, na nichz vyristalo
nekolik generaci, aniz by tusily, Ze se jedna o ¢asteCné japonskou tvorbu. Tato ve vysledku
uspésna spoluprace oteviela v 90. letech cestu Pokémontiim a Pokémanii, ktera zachvatila svét.
V Ceské a Slovenské republice se Pokémoni objevili az v roce 2000 spoleéné s prelozenym
anime, karetnimi hrami a samolepkami. Anime bylo pravidelné piekladano a vysilano na
televizi Nova a televizi JOJ, nanestésti pouze prvni dvé generace. Mnoho Ceskych fanousku se

nasledné podivilo, kdyz se znovu objevila az 4. generace anime. '’

V CR v roce 2002 Pokémaénie skonéila téméf zcela a Pokémoni byli nahrazeni jinymi, tehdy
oblibenymi anime. 3. generace Pokémont do svéta piinesla novy pfistup k pribéhu, ktery bylo
nutné vnést i do anime, jez neslo podtitul Advanced. To v CR vak zistalo viceménd

neznamé.'¥* Okolo tohoto fenoménu se v meziase zformovala fanouskovsk4 komunita — jedna

182 MEON, 2023, Anime Propaganda NabozZenskych Kultii, YouTube video. [2023-05-10]. Dostupné z
:https://www.youtube.com/watch?v=EW_TnOkTmR8

183 Moderni Geek, 2023, Historie série Pokémon - 3. generace, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=9LtBGRbqHxY &t

184 Moderni Geek, 2023, Historie série Pokémon - 3. generace, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=9LtBGRbqHxY &t
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z prvnich, kterd existuje dodnes, byt svyrazné€ nizsi aktivitou. Komunita se zalozila na

strankach Pokémon.cz, ¢i Pokemanie.cz

Oproti Spojenym statiim a vét§im zemim je sledovani anime v Evropé v malych cislech, sotva
kdy zaznamenanych. V nékolika vétSich zaznamech mizeme nalézt, Ze je anime sledovano
zhruba 20 % populace. Podle zpravy zabyvajici se vlivem japonského anime na zamoisky
obchod je v Evropé nejvice licencovanych prekladt ve Velké Britanii, kde se Cisla pohybuji
okolo 108 licencovanych praci. DalSimi pak jsou Irsko, Italie, gvycarsko, Francie, které
postupné klesaji od 53 vIrsku az po 35 ve Francii. Némecko ma pak nejméné ze

zaznamenanych zemi, 28 licencovanych prekladd.!®

V CR jsou tyto hodnoty jesté nizsi, defacto vibec nezaznamenatelné. I piesto viak n&které
Ceské komerc¢ni televize anime vysilaly. At se jednalo TV NOVA, Jetix, +Anime, byt se
jednalo o pfibéhy urcené spise détem ve stylu Pokémont a Naruta. Ke zbytku obsahu si musi
cesti fanousSci obvykle najit cestu sami. V posledni dobé platforma Netflix umoziiuje pfistup
k nékolika popularnéj§im anime, jako je My hero academia, zbytek je zajiStén pies komunitni
stranky, Ci cizojazy¢né stranky jako Crunchyroll, ¢i My anime list, ktery poskytuje seznam
anime, uzitecny pii vyhledavani dél.

5.2 Hodnotova orientace CR

V roce 2018 vysla ti§téna verze vyzkumu akademie véd po nazvem — Jak se zije Cechim
v soucasné Evrop&? V tomto vyzkumu jsou mimo jiné grafy zobrazujici hodnotovou orientaci
ajeji promény od let 2002 do roku 2014. V porovnani napt. se Slovenskem se ¢eska spoleCnost

postupné pfiblizuje hodnotdm jako pozitkaistvi, stimulace a samostatnosti. '8

., Ukazuje se, Ze alesponi z hodnotové perspektivy je Cesko stdle soucdsti skupiny
postkomunistickych zemi, které jsou do znacné miry jesté pordd konzervativni... Jak starsi
vekova skupina, tak lidé v manzelstvi prirozené tihnou ke konzervativnim hodnotdm a hodnotdam

orientovanym na druhé “'%’

Tento postoj je mimo jiné znat i na nepfili§ ochotném pfijeti jiné kultury, ¢i jejiho vlivu praveé
star§imi generacemi, které mnohdy odmitaji vidét smysl v né¢em, co neznaji, €i co na prvni

pohled pusobi détinsky. Reakce, které nasledné poskytuji, byvaji Casto rozporuplné,

185 AJA: Anime Industry Industry Grew by 2021 at 13,3 %. [online]. Anime news network, 2022 [cit. 2023-05-
04]. Dostupné z: https://www.animenewsnetwork.com/news/2022-11-13/aja-anime-industry-grew-by-13.3-
percent-in-2021/.191713

186 POSPISILOVA, Jaroslava a Eva KRULICHOVA. Jak se zije Cechiim v soucasné Evropé?. Str. 25

187 POSPISILOVA, Jaroslava a Eva KRULICHOVA. Jak se zije Cechiim v sou¢asné Evrop&?. Str. 34
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nepiijemné, ¢i vylozené urazlivé, ¢imz vyclenuji skupinu obyvatelstva, ktera se timto zabyva

mimo ,,normalni“, ¢i pfirozeny stav ve spolecnosti.

Kulturni pfijeti, ¢i nepfijeti zavisi na mnoha faktorech. Od demografie dané spolecnosti pies
urcitou zkuSenost, kterou obcané jiz s danou kulturou maji, az po to, jak moc obcané radi
nakupuji. Z vyzkumu provedeného v roce 2000 Milanem Tuckem, jiz vydal pod nazvem Cesi
na prahu nového tisicileti, vyplyva, ze nadpolovi¢ni vétSina obyvatelstva rdda nakupuje. V
ramci nakupovani je od sebe vSak oddélovano nakupovani potravin a potiebnych véci od
nakupovani zna¢kovych produktt a nepraktickych mali¢kosti — jak nazval drobné predméty pro

radost sam autor. %8

Radost, tedy emoce pozitivniho charakteru je tim, co nakupujici odmeénuje. Samotni dotazani
spotiebitelé ji vyjadiili slovy: ,,Casto koupim néjakou véc, aniz ji skutecné potiebuji. /Casto si
koupim néjakou malickost pro sebe. / Casto mam nové véci drive nez ostatni. “'%° Jak jsme jiz
na zacatku této prace uvedli, uméni poskytuje esteticky zazitek, ktery je silnym motivatorem,
pokud jej spojime spolecné sonou sociologickou radosti znakupovani drobnych a
nepotiebnych predmétd, ktera se vice zameéfuje na mladou generaci, namisto starsi, mizeme
vidétjeden z davodu, pro€ je anime tak Gspésné. Pozitivni zazitek, ktery prichazi se sledovanim,
¢i ¢tenim urcitého piibéhu se dale presouva do kazdodenniho zivota, kdy se jedinec muize
odménit, ziskat néco, co ostatni nemaji, ¢i se jinak odlisit od spolecnosti a byt jedineCnym. Vliv

jedné subkultury se diky tomu rozléha napii¢ mnoha kulturnimi aspekty.

Oproti snaze se odliSit od ostatnich a byt jedineCnym zde stoji pak snaha o socialni kontakt a
spoleCenskost, ktera je lidem vlastni. Zformovana subkultura milovnik anime, ¢i japonské
kultury je tvofena mnoha jedinci, kteti se mohou citit vyclenéni ze spoleCnosti, avsak stale sdili

zivotni styl, jaky je pro vétSinovou spolecnost, kde ziji, typicky.

5.3 Vyznam anime pro jeho divaky

Anime, ¢i jiné projevy japonské kultury a spolu s jejich divdky byvaji Casto povazovany za
podiadné, nesmyslné, détinské, ¢i nenormdlni. S timto pfijetim se potkavaji lidé po celém svété.
Stejné jako v USA, i v Evrop& a v CR neni anime tématem, které by nevyvolavalo v tom, kdo
o ném mluvi, jisté obavy o pfijeti jeho nazoru. Vysméch pii emotivnich ukazkach byva celkem
obvyklym privodnim jevem. Diiraz na to, ze se jedna o nesmyslnou zalibu prezentuji i vétsi

média, jako napt. Ceska televize ve svém pokusu o dokumentaci anime v televiznim seridlu

188 TU(::EK, Milan a Hana FRIEDLANDEROVA. (esz na prahu nového tisicileti. Str. 114-117
189 TUCEK, Milan a Hana FRIEDLANDEROVA. Cesi na prahu nového tisicileti. Str. 116
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Kmeny.!”® Vyobrazeni otaku jako skupiny podivind, co se z kdovijakych divodid navlékaji do

kostymu a podivné jednaji, bylo nepfijemnym vyusténim, které tento serial nesl.

Anime pro své divdky ma specificky vyznam mnohdy jako unik z kazdodenniho zivota do
jiného svéta. Je spojeno s jistou emocni houpackou, ktera mnohdy vede od smichu k slzdm a
nésledné opét ke smichu v prub&éhu nékolika minut. Anime mize pomoci svému divakovi projit
narocnym zivotnim obdobim. Pfibéhy, které jsou vypravény skrze anime, ¢i mangu maji na
divaky ohromny dopad. Mohou inspirovat'®! a dodavat silu a energii, zvlasté mladsim divakam,

ktefi se o svété kolem sebe teprve uci.

Citova angazovanost fanouskt vici oblibenym postavam se objevuje ve vSech médiich, které
vypravi piibéh, emotivni zainteresovanost, jakou dila poskytuji je jednim z davoda, pro¢ se
k nim lidé stdle vraceji, €i na né radi vzpominaji. I ta nékdy vSak preroste za hranice obvyklého
jednéni. V roce 2008 se objevila otazka, zda je mozné ozenit se s animovanou postavou.
Japonec Taichi Takashita vytvoiil petici, aby se mohl ozenit se svou oblibenou postavou.'®?
Legélni otazky, ktery s timto souvisi zaCaly zasahovat i do autorskych prav spolecnosti, kterd
tuto postavu vlastni. Otdzky nakolik se jednd o formu otroctvi, kdyz by musel za podobné
manzelstvi platit, nakolik je tento muz psychicky v poradku a podobné rezonovaly japonskou
spolecnosti. To, co mize na prvni pohled pisobit Cist€ ismévné, jen ukazuje, jak vysokou miru

citové angazovanosti anime vyvolava.

Vliv piib&hi, ktery je popsany vyse, je jen umocnény stejnymi zkusenostmi, které divak proziva
ve svém zivoté. Kdyz bude primérny divak nékterého ze $onent sledovat, jak hrdinové zazivaji
uspéch az po vlastni snaze a tvrdé praci, pokud sam zazije netspéch — ma vysokou
pravdépodobnost, ze se s tim dokaze vyrovnat po psychické strance snaze. Jednim z prikladu
podobné situace jsou prvni série anime Pokémon, kdy Ash v zdpasech ziskaval vitézstvi snadno
a mnohdy ne diky tréninku, ale spiSe diky jinym ¢innostem a projevim své povahy. Nasledné
se toto jednani zurocilo v lize pokémont, kde se nedostal nijak daleko v soutéznich zapasech

pro chybéjici zkuSenosti. Z psychologického hlediska zde divaci ziskavaji zkuSenost s tim, ze

190 Cosplay. In: Kmeny [dokumentarni poiad]. CT, 2015. CT2 25. 3. 2015. Dostupné té
z:https://www.ceskatelevize.cz/porady/10727240820-kmeny/214562260850004/

! STUCKMANN, Chris. Anime impact: The Movies and Shows that Changed the World of Japanese
Animation. Str. 260.

12CONDRY, Ian. The Soul of Anime: Collaborative Creativity and Japan's Media Success Story. Str. 159
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podobné upravené a zjednodusené cesty nemusi vést k oCekavanému vysledku, jelikoz pak

chybi zkugenosti.'”

Setkani hlavni postavy s neuspéchem a jeho sprdvné emocni zpracovani podvédome mladsi
divaky udi a star§im pfipomina jejich vlastni neuspéchy a to, ze se s nimi museli srovnat, poucit
se a jit dal. Sledovanim podobnych pifibéhti se mohou divaci dozvédét o jinych metodach
zvladani smutku, ujistit se, ze jejich postup je normalni, ¢i se naopak naucit lepsi postupy
nendsilnou cestou. Podobné situace mohou souviset s kazdodennimi ¢innostmi, i jinymi
emocemi, nez je smutek. U vareni se asto divak mize zasmat nad tim, jak se postava snaZzi
néco uvafit, ale viibec netusi jak, pfi¢emz si sam muze vzpomenout na to, jak se mu samotnému
néco podobného nedafilo. Anime timto zpisobem normalizuje urCité chovani a ovliviiuje tak

divéka.
5.4 Otaku a cosplay

Vyznam slova otaku byl jiz nékolikrat vypsan vySe. Tito fanousci japonské kultury miluji anime
a také s nimi souvisejici cosplaye. Otaku jsou jak ti fanousci, kteti si doma vylepi plakat, stejné
jako ti, co se zcela obleCou do kostymu a vyrazi na Advik, piipadné na Animefest v CR.
S kostymem, ¢i bez néj, jedna se o skupinu velmi zapalenych lidi, ktefi spole¢né tvori

subkulturu v evropském i Seském prostiedi.'**

Nejvétsi projevy této subkultury jsou pravé ruzné festivaly, kterym se fika cony. Teéch se
v Evropé v priib&hu roku 2022 konalo 225 z nich jeden byl pouze online.'®> Ptvodni &islo
meélo byt vyssi, avsak dva byly zruSeny zcela. Tyto festivaly se konaly v Britdnii, ve Francii,
v Némecku, Svycarsku, Belgii, Rakousku a dal§ich evropskych zemich. Téméf bez vyjimky po
celé Evropé a byly pristupné viem fanouskim anime z celého svéta. V Cesku se konal tzv.
Advik v Praze a Animefest v Brng.!*® Dile pak se kond i Comic con, ktery v sobé& sice také
obsahuje velkou ¢ast otaku komunity, je vS§ak zaméten obecnéji na komiksy i mangu, nikoli

pouze na japonskou tvorbu jako zbylé dva festivaly. Comic con je mozné navstivit po celém

193 Moderni Geek, 2018, Historie série Pokémon - 1. generace, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=pVZEmzEu8eA

194 KRIZ, Frantisek. Otaku: fanousci japonské animované kultury. Ethnologist [online]. Londyn: Ethonologist,
2022 [cit. 2023-06-18]. Dostupné z: https://ethnologist.info/section/svetove-arealy/vychodni-
asie/japonsko/otaku-fanousci-japonske-animovane-kultury/

195 Advik.cz [online]. Ceska republika: INFINITIVE production, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
http://www.advik.cz/informace

196 AnimeCons.com [online]. Spojené staty americké: ADEQUATE.com, 2022 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://animecons.com/events/schedule.php?year=2022&loc=eu
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svété v ruznych meéstech. V souvislosti s t€émito festivaly je vzdy mozné potkat vétsi mnozstvi

cosplayerti.'’

Cosplay z anglického Costume play, Cili kostymova hra se zda na prvni pohled byt novou a
nezvyklou soucasti subkultury otaku. Diky kombinaci obleCeni, paruk a vzhledu se na prvni
pohled mnohym lidem zd4 tento styl neobvykly, snad dokonce nenormélni a s trochou snahy je
mozné jej popsat jako nezvykly konicek. Pokud jej ale porovname napf. s fotbalovymi fanousky
obleCenymi do drest svych oblibenych fotbalisti a pokusime se je popsat, uvidime stejné
rysy.'?® Cosplayefi stejné jako fanousci chtéji vyjadfit podporu svému tymu, stejné jako
fanousci se chtéji co nejvice piiblizit osobam, které v jejich zivoté hraji velkou roli. Osobdm,
ke kterym vzhlizeji a kterymi se inspiruji. Nejvétsim rozdilem mezi fotbalovym fanouskem
obleCeném v dresu svého oblibeného fotbalového tymu a cosplayerem je snaha a prace, kterou
do svého kostymu oba vkladaji. Fanousek si na sebe vezme dres a pomaluje si oblicej, cimz
jeho snaha konci. Cosplayer naproti tomu sdm vyrobi cely kostym a zajisti, aby fungoval a

vypadal, co nejvérnéji predloze.

Cosplay méa dlouhou historii dohledatelnou do USA na pocatku 20. let a spojenou se science
fiction. Pokud se podivame zpétn€, v kapitole o historii bylo zminéno, ze to byl pravée film
Akira, ktery jako jedno z prvnich postapokalyptickych sci-fi prorazil na konci 80. let. V této
dobé jiz nebyl cosplay nicim neobvyklym. Prvni Comic con se konal v San Diegu v roce
1970' a prvni kostymova soutéz se konala v roce 1939 na World science fiction convetion.?
Spolecné s rostouci popularitou japonské tvorby se spojil tento specificky typ festivalu a

vytvoril opét néco trochu nového.

Cosplay sam o sobé& nekonci pouze u nasazeni obleku. Jak Adam Savage uvedl v Ted talku —
jde i o zpusob, jakym danou postavu zahrajete. Mnoho z cosplayerti dlouhodobé¢ trénuje pozy
a upravuje své jednani, aby odpovidalo postavam, které ztvariuji. V ramci festivala byvaji i
raznorodé soutéze, kde se tito cosplayefi snazi predvést co nejlepsi vykon, aby vyhrali. Neni

neobvyklé, Ze se néktefi cosplayem dokonce zivi. Tito profesiondlové pak objizdi vSemozné

197 Comic-Con [online]. San Diego: SAN DIEGO COMIC CONVENTION, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.comic-con.org/museum/about

198 Kotaku, 2016, What is Cosplay?, YouTube video. [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=CodbHTIt3xQ

199 Comic-Con [online]. San Diego: SAN DIEGO COMIC CONVENTION, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.comic-con.org/museum/about

200 Kotaku, 2016, What is Cosplay?, YouTube video. [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=CodbHTIt3xQ

77


https://www.comic-con.org/museum/about
https://www.youtube.com/watch?v=CodbHTlt3xQ
https://www.comic-con.org/museum/about
https://www.youtube.com/watch?v=CodbHTlt3xQ

festivaly po celé Evropé, Ci celém svété, kde se tiCastni soutézi, nechavaji se fotit a prodavaji

své fotografie v kostymech. Vydé€lavaji skrze socialni sité a spoluprace.

At jiz navstévnik festivalu ma kostym, ¢i nikoli — pokazdé se interakce s cosplayerem méni na
malé divadlo. Cosplayer nesmi vypadnout ze své role, stejné jako divaci mohou interagovat
,,spravnym® piistupem. Jeden z piikladu je uveden pravé Adamem Savagem, kdyz se previékl
za ducha z Mijazakiho filmu Spirited away, ¢i v ¢estiné Cesty do fantazie. Duch jménem
Kaonasi je v tomto filmu zndmy tim, ze dava lidem zlato, aby s nim byli. Savage pouzil namisto
zlata pozlacené Cokoladové dukatky. Mimo nadSeni, ze opravdu dodrzuje svou roli, zazil i
situace, kdy mu nékolik z téch, které obdaroval, toto zlato vratili — jelikoz pfijmout zlato od
tohoto ducha pfinasi nestésti.’’! V tu chvili nehrdl jen on, ale i jeho okoli. Podobné jednani
muzeme sledovat napifi¢ mnoha video zaznamy z jednotlivych festivall, ¢i mist, kde se
s postavami potkaji. Nemluvi s tim, kdo je pod maskou, ale s postavou, kterou hraji. Tento typ

témeét az divadelniho hrani se nazyva roleplay — hrani roli.

5.4.1 Advik a Animefest
V CR jsou dva nejznaméjsi festivaly, které se dotykaji anime. Jedna se o Advik v Praze a
Animefest v Brng. Oba dva se konaji kazdoroné na uzemi CR, pokud nejsou z né&jakého

divodu zrusené — napt. COVID-19.

Advik se kond od roku 2006 v Praze a jedna se o nejvétsi Prazsky festival tohoto typu.
V praméru pfivita kazdorocné 2500 divaku, ktefi se ucCastni prednasek, promitani, hraji ve
virtualni realité, ¢i se ucastni jinych z doprovodnych programu typu piednasek a workshopt,
které se zde konaji.?’> Né&které ze zaznami ze starSich ro¢nikii se nachazi na youtube. Festival

se kona tfi dny na zacatku srpna, kdy probiha program od riznych zajmovych skupin.

Animefest se kond od roku 2004 na Brnénském vystavisti. V roce 2022 jej navstivilo zhruba
8500 unikédtnich navstévnik?® a vroce 2023 dokonce 11500 unikatnich navstévnikd.?*t
Festival se kona pod zastitou japonského velvyslanectvi, coz usti v obCasné hostujici navstévy

samotného japonského velvyslance. Stejné jako Advik i tento festival nabizi workshopy,

21 TED, 2016, My love letter to cosplay | Adam Savage, YouTube video. [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=cXbXNV9-ZAg

22 Advik.cz [online]. Ceské republika: iNFINITIVE production, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
http://www.advik.cz/informace

203 Animefest 2023 |online]. Brno: Brnénsti Otaku, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.animefest.cz/cs/Rocnik/Index/2023

204 Animefest 2022 [online]. Brno: Brnénsti Otaku, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.animefest.cz/cs/Rocnik/Index/2022
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prednasky, promitani anime filmu a prednasky od profesionald, ktefi se anime, ¢i n¢jaké tvorbé,

kterou s nim lze spojit, vénuyji.

Oba dva festivaly maji v CR dlouholetou tradici a byvaji hodnoceny velmi dobie. Hosté
z Animefestu pravidelné jiz n€kolik let uvadi, ze je ohromila uchvatna atmosféra a péce, s jakou
o né bylo postarano. Z divacké strany ¢asto zazniva v reportazich z nékolika zdroju, Ze se zde i
cizinci citi velmi vitan& a piijemng.”*> Casto odkazuji na Eeskou anime a otaku komunitu jako
na pratelskou a privétivou, stejné jako atmosféru panujici na festivalech. Pratelskost vstficnost
a otevienost vuci odlisSnym kulturam je nécim, ¢im se tato subkultura projevuje na mnoha
urovnich, pfesto se jedna o komunitu, na niz je nahlizeno skrze prsty a s odsuzova¢nymi

poznamkami se setkal kazdy jeji ¢len.2*
5.4.2 Popularita japonské kultury

Velvyslanec Japonska Suzuki Hideo fekl v rozhovoru na Animefestu v Brng: ,, Myslim, ze anime
ma tolik lidi rado proto, ze neobsahuje jenom japonskou kulturu, hodnoty a atmosféru, ale

predstavuje univerzalni hodnoty, které sdili lidé po celém svéte. 2?7

Mnozstvi lidi, ktefi miluji japonskou kulturu a pravidelné se k ni vraci, kazdym rokem roste.
Z né&ceho, co bylo ur€eno pouze pro vyvrhele spoleCnosti, se pozvolna stdva hlavni proud.
Nejveétsi rust tohoto trendu miizeme sledovat na Comic conech, kde je v poslednich letech
nejvetsi mira zastoupeni v podobé charaktert z anime. I kdyZz na festivalech existuje zastoupeni
v podobé nékolika postav z videoher, ¢i zapadnich komikst, malokdy jejich mnozstvi preroste

mnozstvi anime fanousku.

Oblibenost japonskych anime a mang je zndt i na ekonomickém faktoru, stejné jako na mnozstvi
lidi, otevien¢ se k nému hlasicich. Co déla tuto kulturu tak populdrni? Dilem neobvyklost
kombinaci a piibéht, dilem novy a jiny styl, dilem styl vypravéni a vyuzivani barev. Presné
faktory je obtizné urcit. Historie konfrontace Japonska a zbytku svéta je dlouha, ale ne vzdy
S§t'astna. Pokazdé vSak muzeme sledovat stejny prvek — okouzleni sebou navzajem. Evropané
byli od prvnich chvil okouzleni Japonskem jako exotickou zemi a naopak, Japonsko bylo
okouzleno Evropou. KdyZ se animace zacinala ujimat, byly to kombinace evropskych pfibéht

s japonskymi prvky, co uchvitila divdky na obou stranach svéta. Tento typ kulturnich

205 Animefest: Ohlasy hosti [online]. Brno: Bménsti Otaku, 2023 [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.animefest.cz/

206 TEDx Talks (2017, 9. kvétna). How I learned to stop worrying and enjoy being an anime expert | Susan
Napier | TEDxTufts [video]. [vid. 2020-06-07]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2TZQhT11ss0
207 Animefest 2023 Reportaz, 2023, Animefest CZ, YouTube video. [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=bjtvCfduTvk
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kombinaci pfinasi néco znamého 1 néco nového. Pribéhy vypravéné jinym stylem s narazkami,
které nejen bavi, ale i pomdhaji s vlastnimi emocemi, jsou silnou kombinaci. Emocni
zainteresovanost spolené s estetickym zazitkem vytvari silnou kombinaci, jen posilenou

emotivni hudbou.

Popularitu jako takovou muzeme sledovat téz v akademickych kruzich, kde stdle vice a vice
vznikaji riznorodé eseje, zavérecné, Ci jiné odborné prace tykajici se tohoto tématu. V Evropé

je v tomto podle Hernandéze nejvyrazndjsi Britanie, za ni Francie a nasledné Spanélsko.?’

5.5 FanouSkovska tvorba

S fenoménem, jakym je japonska popularni kultura a mnozstvim lidi, ktery jej sleduje, je témér
nemozné, aby se neobjevovala fanouskovska tvorba. Kromé fanouskovskych piekladd, se
objevuji se 1 jiné projevy fanouskovstvi. Tyto projevy mohou byt napt. diskuze na témata ze
seriall, ¢i filma, fanouskovské teorie o tom, kam se d€j muze ubirat dale, ¢i diskuze o tom, zda
néjaky charakter neni néjak propojeny s jinymi a jaka tajemstvi mize nova série piinést, ¢i kam

se pribéh dale ubirat, pfipadné jak by spolu mohly souviset urcité situace.

Dal§im ptikladem fanouskovské tvorby jsou tzv. Fanfikce a Fanarty. Fanfikce je podle Rebeccy
Blackové . prikladem vysoce participativni, aktivni a globdini, populdarni fanouskovské
kultury. “** Fanfikce jsou piibéhy, ve kterych fanousci pouzivaji pévodni narativy jako
inspiraci pro vlastni tvorbu. Mohou dila rozvijet, pokracovat v d€jové lince, tvofit alternativni
scénarte, Ci pridavat vlastni postavy, skrze které ovliviiuji d&j svého piibéhu a nechéavaji reagovat

kanonické postavy na nové vzniklé situace.

Fanfikce nabyvaji mnoho podob a jsou populdrni skrze téméf cely internet. Existuje spousta
Ceskych 1 zahrani¢nich tvirct fanfikci, ktefi se snazi pracovat na svém odkazu a na své online
identité spisovatelt. Nabizi se otazka: K ¢emu podobna Cinnost je, kromé kraceni volnych
chvil? To, co je na prvni pohled snadno odsouditelné, se stadvd mistem, kde se mohou lidé
trénovat ve psani, pomahat ostatnim se zlepSovat ve vypraveni piibéht a prozit si neobycejné
situace pres pera jinych autort. Podle Blackové vznika jakysi pluralitni bezpecny prostor, kde
se lidé mohou ucit spravné pouzivat sviij jazyk za hranicemi Skolnich slohd. Znalost gramatiky
je v tomto ohledu nevyhnutelnou a nutny trénink, kterého se ve skole dosahuje pro mnozstvi

uciva a nedostatek Casu jen obtizné, je zde snadno dostupny. Skrze psani fanfikci, at je jejich

208 HERNANDEZ-PEREZ, Manuel. Looking into the “Anime Global Popular” and the “Manga Media™:
Reflections on the Scholarship of a Transnational and Transmedia Industry. Str.3-4

209 BLACK, Rebecca. W. Language, Culture, and Identity in Online Fanfiction. E-Learning and Digital Media,
3(2), 2006. Str. 183. https://doi.org/10.2304/elea.2006.3.2.170
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kvalita jakkoli diskutabilni, se autor, ¢i autorka dozvidaji vice o vlastni identité, maji Sanci se
vyboufit a ziskat zkuSenosti, které by jinde ziskavali jen s donucenim. Prostor, ktery zde vznika,
je unikatni, pratelsky a privétivy i pro zacateCniky, kteti délaji chyby, a umoziiuje se zlepsit pod

vedenim zkugengjsich autor.?!”

Fanfikce spojuji své &tenafe. Mohou vést k multikulturnim setkanim a rozhovortim?!!, ackoli
vyzaduji alespoi minimalni znalost angli¢tiny, pokud se maji posunout za hranice CR a
Slovenské republiky. Na Ceskoslovenské scéné je nejvyrazngjsi strankou Wattpad, dale pak
nékolik vlastnich blogli a Fanfiction.net, ktera je sice v AJ, ale vyskytuje se zde nekolik Cesky

napsanych piib&ht.

Ve fanfikcich, stejné jako v literatufe, jsou dila délena do zanr, které usnadfiuji jejich
dohledani, avSak mimo ty obvyklé, jejichz vétSina byla vyjmenovana v kapitole o anime, jsou
zde i n&které velmi specifické zanry. Napt. tzv. Omegaverse®'?, ¢i A/O/B. Tento typ subzanru
je podobné jako napf. cyberpunk vazan na urcita specifika vyskytujici se v daném svéte.
V tomto svété se jedna o kompletni ztratu vyznamu biologického pohlavi. Tento typ svéta
prozkouméava koncept druhotného pohlavi, se kterym se ¢loveék rodi a které se déli na tfi typy.
Alfa, beta a omega. Kazdy typ ma své misto ve spole¢nosti a odrazi se na povaze dan¢ho
jedince. Alfy obvykle byvaji pfimocaré, extrovertni a agresivni, omegy naopak plaché a
mlicenlivé, ¢i velmi davérivé. Bety se v tomto svéteé berou jako de facto obycCejni lidé. Existuji
vyjimky, kdy se objevuje plachd alfa, v rdmci snahy jit proti narativu svéta, avSak zakladni
mySlenkou je, ze svét je sociologicky rozdélen zcela odlisSnym zptsobem. Tento subzanr je

velmi Casto ve spojeni s riznymi fanfikce pochéazejicimi z anime, ¢i mangy.

Pojeti se u jednotlivych autort lisi, zdkladni mysSlenkou vSak byva spojeni alfy a omegy
v nerozlucitelny svazek. Dal§im z oblibenych proudu pak byva vyskyt postav v obyCejném
svete se vzpominkami na fikcni svét, ¢i kombinace dvou a vice svéti. Dale se zde mohou
odehrévat alternativni odklony od hlavni d€jové linky. Fanfikce byvaji vzdy o spojeni dvou
postav. Co se ty¢e mnozstvi homosexualnich, ¢i heterosexualnich parti — zatimco autorka knihy
Fanfikce: Zenska literatura nového véku, Veronika Abbasové, uvadi, ze vétsina fanfikci je
homosexudlnich?’® — nejde sni tak docela souhlasit. Mnozstvi homosexualnich a

heterosexualnich piibéht se odviji od daného fandomu, byt se v poslednich letech zvysilo

210 Black, Rebecca. W. Language, Culture, and Identity in Online Fanfiction. E-Learning and Digital Media,
3(2), 2006. Str. 170—-184. https://doi.org/10.2304/elea.2006.3.2.170

21 BLACK, Rebecca. Fanfiction Writing and the Construction of Space. 2007. E-learning. 4.
10.2304/elea.2007.4.4.384.

212 ABBASOVA, Veronika. Fanfikce: Zenska literatura nového véku. Str. 95-115

213 ABBASOVA, Veronika. Fanfikce: Zensk4 literatura nového véku. Str. 58-71
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mnozstvi homosexualnich ptibéhd v ramci podpory LGBTQ+ komunity. To ale neznamena, ze
heterosexualni ptibéhy utichaji. V ramci fanfikci se objevuji urcité ustanovené pary, které jsou
vice ¢1 mén¢ oblibené. Pokud je urcité parovani naznaceno v samotné manze ¢i anime, malokdy
se jej autofi vylozené drzi. Fanfikce jsou komplikovana a vnitiné velmi strukturovana dila,
ovlivnéna nespocetnymi proudy a autorskymi zamery. I proto je naro¢né urcit, ze obecné€ vzato
je vétsina homosexualni, i heterosexualni — velmi zalezi na daném fandomu a komunité kolem
n¢j. Napf. v nejrozsifenéjSim univerzu — svétu Harryho Pottera — jsou v poméru 50/50, naopak
v universu My hero academia jsou v pifevaze homosexualni fanfikce, které se neboji sparovat

vSechny dostupné postavy.

Fanarty jsou v mnohém podobné fanfikcim. Namisto, aby vSak zlepSovaly gramatiku a naraci
ptibéhu, zlepSuji naopak schopnost kreslit, prostorovou orientaci, znalosti anatomie. Mohou
pomoci k rozvoji sebe sama. Podle Manifolda je fanart femeslem, které¢ pomaha utvaret kulturu
a vztah k ni. Fanart napomaha k rozvijeni sebe sama jako osoby ve vztahu k socialni skupiné.
Pomaha autorovi, ¢i autorce utvrdit si své misto ve spolecnosti a setkavat se s jinymi autory a
mezi nimi si vybudovat jméno. Manifold to pfipodobiiuje k virtudlnimu hfisti, kde mohou mladi
lidé meénit svij vzhled i osobnost a komunikovat s ostatnimi z riznych kultur. Toto misto je
viak stale vazano pravidly slusnosti a cti.?'4 Ta tvoii pravidla komunit, do kterych se fadi.

Pravidla, kterd se musi respektovat.

Jak Fanfikce, tak fanarty v sobé obsahuji tz. shipy — tedy pary. ,,shipuji® (Sipuji) se mezi sebou
postavy ruznych fandomu a pohlavi, nékdy se porusuji kanonicka pravidla vice, jindy méne.
Zatimco fanarty mohou byt pouze o jedné postavé, fanfikce v sob€ téméf vzdy obsahuji hlavni
par, kolem kterého se pfibeh toCi — hlavni otdzka je, jak moc je pfibéh rozpracovany a
romanticky, ¢i naopak explicitni. Sexualizace postav je jednim z nevyhnutelnych pravodnich
jevu, jelikoz vétSinové Fanfikce tvoii dospivajici zaci v pubertalnim veéku. Ackoli existuji i
star§i a zkuSené&jSi autofi, urcita sexualizace a kombinovani postav k zanru fanfikce 1 fanartu

neodmyslitelng patii.?!

Dodzinsi ¢i anglické Castéjsi dounshuji jsou pak kombinace fanfikce a fanartu. Jednd se o
fanousky vytvofenou mangu s piibdhem fanfikéniho zaméfeni.?'® Casto se podobné jako
fanfikce zamétuji na parovani postav a neboji se explicitnich scén, které nékdy zakryvaji

nekterou z technik vyse uvedenych v kapitole o cenzufe. Toto spojeni Casto pochézi z asijskych

214 MANIFOLD, Marjorie Cohee. Fanart as craft and the creation of culture. Str. 7

215 ABBASOVA. Veronika. Fanfikce: 7enska literatura nového véku. Str. 58-71

216 LAMERICHS, Nicolle. The cultural dynamic of doujinshi and cosplay: Local anime fandom in Japan, USA
and Europe. Str. 158-159
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zemi a do zbytku jazyku jako anglictiny, ¢i Spanélstiny se pouze pieklada. I pres to, ze existuji
dodzinsi i mimo asijskou tvorbu, jejich styl kresby, ptibéhu a prechodi je velmi Casto vizualné
odlisny.

5.6 Japonska popularni kultura ve Skolach

Stale vice roste zajem zaku o japonskou kulturu v podobé mangy a anime. Nejednou jsem sama
byla svédkem zadosti ze strany zakd, ¢i uciteld o vyklad ohledn€ anime a mangy. Snaha
vyucujicich vyjit vstfic zakiim je v tomto ohledu ohromna a rozhodné je tfeba ji podporovat.
Svét kolem Skoly se méni a anime se stdvd jednim z hlavnich médii a zprostfedkovatelem
ptibéha riznych typu. Pii dobrovolnych Ctenafskych denicich si Zaci vybiraji mangu nebo
komiks a v hodinach ¢as od asu maji kromé penalii, obleCeni, ¢i Skolni tasky s vyobrazenim
urcitého anime, také sbératelské figurky. Je pochopitelné, ze vyucujici nemuaze znat kazdou
populdrni televizni sérii. Jednim z moznych postupti, jak se vyhnout komplikacim, je pozadat

samotné zaky, aby néco o tom dile fekli pred tfidou, to vSak vede k dal§im komplikacim.

Prace s anime v hodinach miize byt dvousecnou zbrani. S ohledem na sexualizovany, ne vzdy
zcela vhodny obsah, ktery ucitelé znaji jen povrchné, se mélokdo chce poustét do prace s novym
médiem filmového typu. Film se ovSem stava podstatnym médiem, které prenasi informace
rychleji nez knihy. Pokud se zaci dokazi naucit ze svého oblibeného seridlu spravny postup pfi

krizové situaci a nasledné jej aplikovat, je nutné zacit debatu o potencialu filmové tvorby.

V ramci multikulturni vychovy je cilem naucit zaky respektovat odlisné kultury a odli§né
chapani svéta, 1 proto by se ucitelé neméli snazit potlacit projevy japonské popularni kultury,
naopak je podporovat a pouze korigovat nevhodna témata, jez do Skoly nepatii (napt. ona
prehnana sexualizace). Japonska popularni kultura otevird nejen multikulturni téma, ale také
psychologické otazky identity a sebe identity. Je vSak nutné ji pfijimat takovou, jaka je, bez
ptikras a prehlizeni nevhodnych situaci a témat. Vyucujici by tedy mél byt seznamen s existenci

podobnych témat a jejich dskalimi s ohledem na svij vyu¢ovany predmeét.

5.7 Vliv anime a fantastiky na Sikanované déti

V TED talku Susan Napierova uvadi, ze uz od détstvi byla Sikanovana za svou zélibu ve
fantastice, nasledné ve své profesni kariére musela svou zalibu obhajovat a bojovat za to, Ze se
nejednd o nesmyslnou pohddku. Sledovala anime, jak se dostava do popfedi a opét byla nucena

obhajovat, ze se nejednd o nesmyslnou animovanou pohadku urdenou malym détem.?!’

217 TEDx Talks (2017, 9. kvétna). How I learned to stop worrying and enjoy being an anime expert | Susan
Napier | TEDxTufts [video]. [vid. 2020-06-07]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=2TZQhT11ss0
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Podobny pfibéh ma spousta ¢lend otaku komunity. Vysméch, znevazovani, odsuzovani jsou
nepiijemnosti, se kterymi se ve svém zivot€ setkal témét kazdy. Nepiijemné situace, které lidé
prozivaji kazdy den, vyzaduji moznost tlevy od vnitiniho tlaku. Jednou z forem takovych ulev

je podle Napierové anime, Ci fantasktni dila.

Fantastika je zanr, ktery v sob¢ skryva fantasy, horor a sci-fi jako hlavni tfi zanry. Anime se od
nich odrazilo a dostalo se do podoby, jaka je popsdna v kapitole o anime. Tyto neobvyklé svéty
umoziuji divakovi uniknout z vlastniho zivota a zabyvat se jinymi problémy. Sledovat, jak
problémy fesi nékdo jiny, &i se prosté jen vybit. Unik do jiného svéta, kde plati odli§na pravidla,
je charakteristicky 1 pro tvorbu fanfikci, které si samy pro$ly nepiijemnym vysméchem, at’ uz
kvuli gramatickym chybam, ¢i strukturam v piibéhu psanych mnohdy nactiletymi sle¢nami.
Tento unik je jednou z funkcnich technik, které ptinasi ulevu po psychické strance. Nezalezi na
tom, ¢i je ten druhy vysnény svét plny kouzelnych stvoreni, pokémont nebo ovladanych
elementt. Podstata je, Ze umozni svému divakovi citit se bezpecné a prozivat vS§emozné emoce
a situace bezpecné z domaciho pohodli. Podle Matt Alta ,jsme se zakuklili ve svych domovech.
Sledujeme Netflix, nikdy se nenudime, ale ¢asto jsme osaméli.“*'® Situace, kterd nastavd, vede
k vylepSovani reality napt. skrze Pokémon Go. Ke zpévakim, ktefi jsou digitalné vytvoreni a
obdivovanymi masami skute¢nych lidi. Japonsko v minulosti ztratilo vliv, jaky melo na svétovy
trh pfed 2.sv. valkou, ziskalo vS§ak moc nad utvafenim kazdodenni identity kazdého ze svych

divakd.

Diky globalizaci a propojovani kultur je nyni mozné pro kazdého navstivit Japonsko, 1 kdyby
jen virtualn€. Japonsko je zemi, ktera virtualné obrozuje ty, jez se o néj zajimaji. Vytvari tak
vlastni planetu snilkd, ktefi odmitaji dospét.?!® Cesta z pekla spociva ve tvorbé vlastniho nebe.

Je viak nutné se nechytit do pasti fikce a dokazat stale odlisit realitu??

, jak uvadi Harrari. Fikce
je tu od toho, aby slouzila lidem a pomahala jim. At uz je to fikce v podobné nadnarodnich
bank, nebo oblibenych serialti. Nikdy nesmi stat za Gcelem cloveka zranit, ¢i n€komu zamérné
ublizit. Je nutné odlisit, ze kdyz série skonci, svét ziistava a pokracuje. A toto uvédomeni by
meli ucitelé predavat svym zakim. Poukazovat na to, ze fikce je stvofena pro to, aby lidem

pomohla, ne aby jim ublizila, poradit, jak tuto fikci odliSovat od reality.

28 ALT, Matt. Genidlni (s)myslenka: jak japonskd popkultura ovlddla svét. Str. 296
219 ALT, Matt. Genidini (s)mysilenka: jak japonskd popkultura oviddla svét. Str. 298
220 HARARI, Yuval N. Homo deus: stru¢né dé&jiny zitika. Str. 178
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5.8 Vliv anime na komunikaci

Pravidelné sledovani urcitého obsahu spojeného s pozitivnimi konotacemi drive ¢i pozdéji
vyvola v kazdém z divakd touhu pfiblizit se co nejvice svym oblibenym charakterim. Ve
slovniku divaka anime se zaCinaji objevovat slova jako kawai, pfipony -san,, ¢i nadavka — baka
apod. Mnohdy bez hlubsiho porozuméni spravného vyznamu uvedenych slov. Pouzivaji se,
jelikoz je pouzivaji v jistych situacich postavy, pokud chce Otaku udélat vtipek, ¢i naznacit
jistou komicnost, ¢i napjatost situace. Napt. pouziti Senpai — slova oznacujici ucitele, nebo

NANI?! — slovo oznacujici COZE?!

Slova, ktera jsou pouzivana v anime, jsou obvykle vyrazng€jsiho rdzu. Tento typ mluvy neni
zamérny, naopak se d€je, aniz by si toho dany divak vibec v§iml. Pfi hledani nejlepsich slov se
nahle v aktivnim slovniku dané osoby objevuji slova japonska, jelikoz v tomto jazyce je
nejCasteji anime vnimané. Nasledné jsou tato slova pouzita v bézné mluvé, aniz by je mluvci
zaznamenal. Dalsi moznosti je zamérna snaha o mluvu v cizim jazyce, kdy mluv¢i cituje napft.
svou oblibenou scénu se silnym ptizvukem, jelikoz mu urcitd situace ptijde podobna. Maloktera
osoba, kterd takto mluvi, vSak japonstinu ovlada alesporni na zdkladni drovni. Kvali cemuz

mnohdy byvi celd snaha zakon&ena §patnym pouzivanim cizich slov.?*!
5.9 Vliv anime na filmovy primysl

Mezi umélci panuje réeni — ,,Steal like an artist.“ V prekladu krad’ jako umélec. Toto pftislovi
znamena, ze pokud se nékdo chce inspirovat praci nékoho jiného, vzdava mu tim hold. Nesmi

22 Jedna

viak prekro¢it hranici inspirace a vytvofit pouze pozméndnou kopii.’
z komplikovangjsich otazek je tak, kde konci hranice inspirace a kde zacina hranice kopie.
Podobné jako v odbornych pracich je pfiznani inspirace jednim z prvnich kroka, které se

v tomto ohledu daji ucinit a vyzdvihnout tak pavodni dilo.

Anime se piivodné inspirovalo v mnoha evropskych ¢i hollywoodskych filmech a principech,
Casem se tato inspirace presunula naopak z Japonska na zapad do USA. Kruh se uzaviel ve

chvili, kdy se zapadni filmovy priimysl zacal inspirovat anime.

221 Animefest CZ, 2023, Privodce slovnikem anime fanouska, YouTube video. [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=TkKpL9P_hNY &t
222 KLEON, Austin Steal like an artist: 10 things nobody told you about being creative. str. 14
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Matrix, Cerna labut, Terminator 2 a Pogatek jsou tii velmi znamé a ocefiované Hollywoodské
filmy dokonce i v CR. Jejich inspirace anime filmy jako Akira, Ghost in the shell, Paprika a
Perfect blue je pfiznana jen Castecné, byt nékteré scény je mozné vystavit jednu vedle druhé a
hlavni rozdil by byl v animaci a hranosti. Animace piipousti vétsi miru fantazie a hravosti.
V kapitole o anime je vice rozvedeno, ze animace pomaha snaze charakterim zapadnout do
prostiedi, zaroveni umoziuje tvircm vyhrat si vice s napady a prostiedim, které by se ve filmu
vytvarely jen obtizné. Jako zména gravitace zobrazena ve filmu Pocatek, ktera je puivodné
z filmu Paprika, pfipadné vybuch, ktery je ve filmu Terminator 2 a ktery, pokud je postaven
vedle stejné scény z Akira pasobi téméf identicky.??*> Podobnych stejnych zabé&ri nalezneme

hned nékolik v riznych filmech.

Podobné inspirace jsou do velké miry normalni, pokud autor pfizna svou inspiraci muze to vést
k zajimavym spolupracim mezi jednotlivymi tvarci. Tato podpora sebe navzajem je vysledkem
uzasného propojeni uméni na globalni urovni. Ne vzdy jsou vSak inspirace pfiznané a pro
nékteré autory to muze koncit nepfijemnymi pocity. Tento piipad zastupuje pravé rezisér
Perfect Blue, ze kterého vzesly dva filmy Rekviem za sen a Cerna labut, jejich inspirace u

urditych scén je nepopiratelnou.?**
5.10 Shrnuti

Japonskd populédrni kultura ma ohromny vliv a dopad na kulturu Evropy i CR. Z ekonomického
hlediska nanestesti nejsou dostupné vétsi statistiky, jelikoz oproti USA je zde vliv minimalni. ..
a i pres to, muzeme potkat mangu téméf v kazdém knihkupectvi. Pies to, kazdé z témer
padeséti knihkupectvi potvrdilo, ze je manga jednou z nejprodavanéjsich sekci v komiksové

Casti, byt’ nanestésti nevedou podrobné zaznamy, ¢i je nechtéji poskytnout.

Vliv je znatelny i na faktu, Ze kdyZ se fekne anime, vétsina obyvatelstva CR vi, Ze se jedna o
japonskou animovanou tvorbu, byt ji adresuji jako pohadky, ¢i pouzivaji jinou snahou o
negativni pojmenovani. Na anime vyrustalo nékolik generaci déti, které na né€j odmitaji nechat

dopustit. At uz to byl Naruto, ¢i Pokémoni, jedna se o emocni vzpominky, které¢ mnohdy

223 Internet Pitstop, 2022, How Anime Influenced Movies. [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=q4aW2EqBBEOQ

224 FILM CRUX, 2019, Anime Inspired. [cit. 2023-06-26]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=K6BGxikCRT4
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vhanéji slzy do oci pii opétovném poslechu a navratu. Nostalgie jako jedna z emoci, posouva

zazitek na jinou notu.

Anime pomaha svym divakam s tnikem z kazdodenni reality a vytvaii jednu z nejpratel§t€jSich
komunit v Evropé. Vliv je mozné vidét na platformé Netflix, ktery preklada anime do Cestiny,
kterd je povazovana za menSinovy jazyk. Trh s pfeklady a distributorstvi se dostava pozvolna
na trh a Otaku komunita se kazdym rokem rozSifuje o nékolik tisic lidi, ktefi jsou ochotni
zaplatit za listky na specifické festivaly. Pocet lidi, ktefi se hlasi k této zajmové skupiné lze
vidét i v raznych seskupenich na soc. sitich. Napf. Sc¢itani Ceskych a slovenskych Otaku jako
skupina na Facebooku v sob& ma 14,8 tis. ¢lenii’*? a tento pocet pravdépodobné jen poroste.

Oblibenost mangy i anime stoupa.

Podle Dunettové, autorky ¢lanku o popularit¢ mangy, provedla spoleCnost Grand View
Research, globdlni vydavatelska a konzultacni firma, prizkum trhu. Dle n¢j piredpovida, ze se
trh s anime jako celek od roku 2020 do roku 2028 zdvojndsobi. Faktory, které za timto jevem
stoji, mohou byt rizné. Clanek uvadi napf. vétsi rozmanitost, jednoho pisiciho autora (na rozdil
od komiksu, které piSe vice autort), apod. Jednim z faktort narastu byl i COVID-19 avs§ak po
pandemii Cisla opétovné neupadla, naopak stale rostou. Knihkupci nepredpokladaji opétovné
snizeni.?%6

Podivame-li se na urcité aspekty vlivu, vidime, ze japonska kulturu evropskou i ¢eskou kulturu
a kulturni vnimani ovliviluje pozvolna uz roky. Pokud se nékdo zepta, zda je Japonsko jako
zemé na tzv. druhém konci svéta jakkoli dulezité v nasich zivotech, odpovéd’ slovy Atkinse je:
,,Japonsko dnes hraje diileZitou roli v celém nasem Zivoté jako ekonomickd velmoc a jako hlavni

prispévatel do globdlni kultury 21. stoleti. “**”

225 S¢itani Geskych a slovenskych Otaku. Facebook [Vefejna skupina]. [cit. 2023-06-
26].https://www.facebook.com/groups/135384786514720

226 DUNNETT, Madeline. Manga's Growth In Popularity Is Here To Stay, Industry Leaders Predict.
Animenewsnetwork.com [online]. Kanada: animenewsnetwork.com, 2022 [cit. 2023-06-21]. Dostupné z:
https://1url.cz/suuMZ

227 ATKINS, Taylor. A History of Popular Culture in Japan. From the Seventeenth Century to the Present. Str. 277
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Zaveér

Hlavnim cilem této prace bylo predstavit Cast japonské popularni kultury a zjistit, zda tato
kultura ma vliv na evropskou a Ceskou kulturu, ptipadné jaky a v jakych rovinach se muze
projevovat. Dale pak, zda ma japonska popularni kultura ptinos pro §koly. V neposledni fadé

je cilem této prace priblizit riznorodé¢ aspekty japonské popularni kultury neznalému ¢tenafi.

V prvni Casti se tato prace zabyvala popisem terminologie a jevu, které jsou spojené
s propojovanim se dvou ruznych kultur, ¢i s jejich vzdjemnou interakci. Jevy, které jsou
uvedené se na urcité urovni daji vypozorovat v ramci kazdodenniho zivota. Jedna se o jevy, jez
neodmyslitelné patii k propojovani dvou ruznych kultur, jako napft. vznik bikulturnich jedinca,
vybér sméra, jaké v globalni kultufe ovliviiuji nazory a zivot jedince, autorska prava a jejich
poruSovani, pfipadné vliv uméni na kulturu a jedince, ¢i angazovanost jakou jedinec pfi
konzumaci cizi kultury musi mit. Postupné se od vykladu kulturnich termina prace piesouva
k praci s fenomény jako je anime, manga, ¢i videohry, vice upozoriiuje a vymezuje cely tento
pojem. Nasledné€ je prvni €ast uzaviena nékolika vyznamnymi historickymi okamziky pro
mangu, ¢i anime. Tato Cast slouzi ke snaz§imu pochopeni situaci, jez staly za zrodem mnoha

vyznamnych dél a ke snaz§imu poukazani na provazanost dobové situace a jeji reflexe v dile.

Ve druhé ¢asti je piiblizena konkrétni podoba vybrané japonské populdrni kultury. Jednd se o
anime, mangu a videohry, které jsou vice provazané s predchozimi dvéma tématy. Témata
prochédzeji od hrubého piedstaveni, pres celosvétovy ekonomicky dopad a hodnotu az po
jednotlivé zanry a nékolik vybranych d¢l, u kterych je vzdy snaha o ukazku presahu jejich vlivu,
pokud jej 1ze dokéazat. Mezi jednotlivymi Castmi se projevuji jisté rozdily v podobé zkracovani.
V kapitole o manze, z niz vétSina anime vychdzi ¢asto v poméru 1:1 pouze s minimdlnimi
zmeénami, nejsou zarazené ukazky jednotlivych dél — neni to proto, Ze by neexistovala kvalitni
dila, ¢i by zde nebyl pfesah. V této prici je snaha zobrazit znaméjsi a divacky oblibena dila,
ktera jsou prevedena pravé do anime. Ctenaii mangy k ni obvykle piedchédzeji poté, co skonéi

jejich oblibené anime, ¢i ¢tou mangu jiz velice dlouho a zajimaji se o tento trh.

Na Ceském trhu konkrétné se vyskytuje pak nékolik distributorskych nakladatelstvi, mangu je
vSak mozné nalézt téméf v kazdém knihkupectvi. Pfi vyzkumu tvofeném pievazné€ za pomoci
rozhovort ptimo v knihkupectvich a dotazovani se ohledné prodejii mangy nebylo zadné z nich
ochotné poskytnout konkrétni pocty prodanych kusi mang. Tento jev je mozné vysvétlit dvéma
zpusoby — ten prvni je, ze v ramci marketingového tahu se spolecnost odmita o podobna data

délit, ten druhy, ktery se zda byt pravdépodobnéjsi je, ze si spoleCnosti tyto zdznamy nemayji
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divod vést. K tomuto zdivodnéni se osobné vice priklanim na zakladé faktu, ze nikde nebyla
k nalezeni zadna data podobného typu. Pokud se vyskytoval zebfi¢ek prodanych mang, nikdy

nebylo uvedeno mnozstvi prodanych kust a vzdy se jednalo o zajimavost.

Co se tyCe videoher, zde bylo vice moznosti uchopeni tématu. Existuje nékolik velmi
populéarnich znacek pochézejicich z Japonska, které nemaji zadnou, ¢i jen minimalni navaznost
na anime, ¢i mangu. Jednalo by se o odvétvi, které byt je obsahem podobné zbytku prace, zcela
s nim nesouzni. Oproti tomu zde existuje také mnoho videoher, které¢ naopak na anime pifimo
navazuji, ¢i z n¢j vychazi a umoziuji hraci prozit znamy piibeh z riznych perspektiv. Tento
typ hrani pak umoznuje ziskat fanouskim dalsi informace, které mohou dovysvétlit jisté
udalosti z hlavnich proudt. Je vSak podstatné védét, zda se jedna o kanonické informace — tedy

ty platici pro dané univerzum, ¢i nekanonické, kam spadaji také fanfikce.

Jako nejvyrazngjsi videoherni série byla nakonec vybrana ta o Pokémonech. Jednd se
pravdépodobné o nejvice vlivnou videoherni sérii v CR, &i na svété. Jelikoz Pokémoni na rozdil
od ostatnich her nereflektuji jen udalosti mangy, ¢i anime, ale naopak z nich manga i anime
vychdzi stavaji se hlavnimi zastupci v této préci, ukazujici na silnou provédzanost jednotlivych

kategorii.

ZavéreCna Cast je nasledné vliv vySe uvedenych prvki na evropskou a ¢eskou kulturu. Zatimco
uanime i u mangy byla vysvétlena cenzura, stejn¢ jako evropsko-japonské spoluprace, spolecné
s ekonomickym faktorem, zde pfichazi na fadu vliv a jeho projevy. Vyznam, ktery ma anime a
zpusob, jakym se o ném jeho fanousci vetrejn€ vyjadiuji, dila, ktera vznikaji a mozné skolni
zafazeni. Vliv, jaky anime ma pro ty, co ho maji radi, pomoc, jakou nabizi spolu s feSenim
narocné&jSich témat a mnozstvi vefejné dohledatelnych lidi, ktefi se k nému aktivné hlasi skrze
socialni sité.

Podle japonskych priizkumd je pocet anime v CR témé&f nulovy a ve zbytku Evropy je otdzka
v jaké zemi, aby dosahl alespori nékolika desitek d¢l, které jsou distribuované a pies to je anime
jednim z témat, o kterém se mluvi. Jedna se o téma, které zaci nosi do skol a ucitelé si s nim
mnohdy nevi rady, jelikoz k nému nemaji vztah a tusi pouze néco o tom v jakém stylu je
tvorené, ptipadné, ze je ,,plné™ sexudlnich narazek, a tudiz do Skoly nepatfi. Cilem této prace je
predstavit anime a mangu jako realnou a zajimavou véc. Tento typ kultury neni ceho, ¢eho by
se ucCitelé méli bat, ze jim to zaci prinesou do Skoly, Ci je vefejné a pred spoluzaky shazovat, ze
se jednd o nesmyslné dilo. Mnohdy tak mohou odsoudit dilo, které naopak pfinasi mnoho

poznatkdl a maze opravdu pomoci.
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Japonskd populdrni kulturu ma sva stinnd zdkouti, na nez je dobré poukazat a pokusit se
vysvétlit jejich pivod. At uz se jedna o sexualizaci postav, ¢i nasilné prvky a vyobrazeni
explicitniho obsahu. V kvalitnéjsich dilech je snaha o jejich umisténi z rozumného divodu, byt
se stale fidi podstatou svého zanru. Pokud se pokusime anime piipodobnit k né¢emu jinému,
bude to rozsdhld knihovna. Anime i manga nejsou zanry, jedna se o zpiisob provedeni, jakym
je kniha, film, videohry, ¢i komiks. Ve vSech vyjmenovanych se nalezne spousta nekvalitnich
a odpadnich dél, které se zaméfuji na nevhodné, ¢i nechutné aspekty pribéhu, ptipadné naopak

nemaji ani ten.

Anime i manga v lidech probouzi emoce, ty jsou mnohdy klicem k dalSimu postupu. Tzv.
emocni horska draha, kterou nam umoziuje prozivat anime pusobi pozitivné a ve vysledku
odméfiuje, umoziiuje vypoustét nahromadény stres a muZze realné pomoci zakum, ktefi si
protrpéli urcitou formu socialniho vylouceni a Sikany. V rdmci komunity neni neobvyklé slyset
ptibéh o tom, jak se jako zaci citili vylouceni a anime ¢i mangu brali jako unik do bezpecného

svéta. Napirova o tom dokonce sama mluvila ve svém TED talku.

Anime 1 manga vyzaduji silnou emocni angazovanost a misty az upjatost. Pro mnohé divaky,
¢i Ctenare je rana, kdyz anime ¢i manga skonci a prestane vychazet, i kdyby na urcitou dobu.
Vétsina se z toho snadno oklepe, nalezne si jiné a na to se upne... ale nékterym piibéh vrta
v hlavé. Cht&ji néco zmeénit, néco by udélali jinak — nebyli spokojeni s vyusténim urcité déjoveé
linky, ptipadné by radi vidéli vétsi interakce mezi postavami — timto zplisobem vznikaji prvni
fanfikce, fanarty, ¢i dodsinzi. Samotna vnitini struktura fanfikci je komplikovana a narocné,
obsahuje v sob€ mnoho specifickych zanri, které jsou vzdy zamérené na parovani postav a ani
po vice nez deseti letech Clovék nemuze znat vSechno o fanfikcich a vzdy se najde néco, co
velmi prekvapi. Jedna se o novy a zajimavy pohled, odliSny namét a napad, ktery se nasledné
pod rukama dalSich deseti tviirci zméni na néco zcela nového a neCekaného. Je to misto, kde
je tvorba nécim unikatnim, mnohdy silné emocnim, coz se prolind do dél nepopsatelnym

zpusobem.

Dalsimi projevy fanouskovstvi jsou pak rtiznorodé festivaly a cosplay. S ohledem na rostouci
mnozstvi lidi, kteii se timto zabyvaji je tém&f nemozné fici, ze v CR nemaji anime, manga a
videohry zadny vliv, pravé naopak. A lidé davaji své penize za sbératelské predméty, za
moznost jit na podobny festival, za obleceni s potiskem oblibenych postav, ptipadné za dalsi

drobnosti, které mohou nosit na sobé¢, ¢i u sebe (penaly, batohy, §perky, apod.)

Ptinosem této prace je souhrn informaci o anime a manze v ¢eském jazyce, zaroven pak

prokazani vlivu, jaky tato kultura ma skrze ekonomicky i kulturni faktor a jeji pfinos pro
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jednotlivce a jeho spravny duSevni vyvoj, pfipadné udrzeni se v dobré psychické kondici.
Jednotlivé kapitoly je mozné probrat vice do hloubky, prevazné kapitoly o mangich a
videohrach, které zde slouzily hlavné jako podpora kapitoly o anime. Bylo zajimavé vidét vliv
a jeho projevy i v zemi, které dle oficialnich Cisel ma minimum dosahu a porovnavat jej

s vlivem v zemich, které naopak tento dosah maji mnohem vétsi a druhotné ovliviiuji Ceskou

republiku.
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