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Uvod

Akira,” animovany film reZiséra Otomo Katsuhiry, ktery byl uveden v roce 1988, je
povazovan za stézZejni dilo, které ovlivnilo specifika vyvoje anime a taktéz pfispélo k
transformaci spoleCenského konsensu ohledné anime jakozto obsahu pro dospélé,
av$ak zejména pro naro¢né publikum.? Termin adult anime oznaduje specificky zanr
animovaného filmového umeéni. Pfed vznikem snimku Akira byl Zanr adult anime
pomérné neprobadanym uzemim a potencial vyspélého a komplexniho animovaného
obsahu byl do znaéné miry nevyuzity.3 Uspé&ch filmu Akira tak pfipravil padu pro novy
pfistup k anime vypravéni, které zaujalo nové divaky po celém svété.* JakozZto tedy
zasadni dilo v Zanru adult anime zanechal film Akira nepopiratelny vliv na svét
mezinarodni kinematografie, inspiroval nespocet tvlirci a posunul hranice moznosti

techniky animace.®

Film Akira se zejména vyznacuje komplexnim narativem, narocnymi déjovymi oblouky
a jejich zasazeni do dystopického prostfedi. Film se potyka se slozitymi tématy, jako
je korupce, socialni problematika, zahuba spolecnosti ¢i nesnaze jedincl najit vlastni
hodnotu. Akira tak reprezentuje anime jako audiovizualni médium vhodné i pro
naro¢né publikum, ale také dokazuje, Ze anime je schopné prekonavat kulturni a

jazykové bariéry.®

Stejné dullezity je i vliv Akiry na nasledna dila. Novodobost, inovativni techniky,
kvalitni” animace a neostychani se od ponofeni se do komplexnich témat inspirovaly
fadu rezisér(, ktefi vyuzivaji této moznosti k posouvani hranic budoucnosti zanru adult
anime. At uz budeme hovofit o cyberpunkovém prostiedi ve kterém se nachazi
snimek Ghost in the Shell (1995, Oshii Mamoru)® ¢i psychologické roviné dramatu

" Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film]. Tokyo Movie Shinsha.

2 Napier, Susan. Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary Japanese
Animation (s. 40-41). Palgrave Macmillan, 2005.

3 Sathaseevan, A. (2021, September 11). AKIRA: A look back at the film that revolutionized
animation. The Varsity. Dostupné z https://thevarsity.ca/2021/09/1 1/akira-animated-film-influence/
4 The Numbers. Akira (1988). Dostupné z https://www.the-numbers.com/movie/Akira-
(1988)#tab=summary

5 One Block Down. AKIRA: The anime that changed everything. Dostupné z
https://eu.oneblockdown.it/blogs/archive/akira-anime-sabukaru-history-lesson

6 Tamtéz (str. 5-6)

" Kvalita se zde vztahuje k femeslné zdatnosti tvircti — vice se k problematice hodnoticich terminG
vyjadfuji v kapitole Anime.

8 Oshii, M. (Director). (1995). Ghost in the Shell [Film]. Production |.G.



https://thevarsity.ca/2021/09/11/akira-animated-film-influence/
https://www.the-numbers.com/movie/Akira-
https://eu.oneblockdown.it/bloqs/archive/akira-anime-sabukaru-history-lesson

Perfect Blue (1997, Kon Satoshi)® &i vliv historickych udalosti na film zasazeny
do nadpfirozeného prostiedi Howl’s Moving Castle (2004, Miyazaki Hayao).”® Vliv
AKiry je nejvice zfejmy ve filmové tvorbé, ktera nasledovala jeho vzniku. AvSak Akira
slouzila taktéz jako inspiracni bod pro televizni a celkové multimedialni tvorbu."’
Stejné tak byl film neodmyslitelnym bodem pro popularizaci celé japonské animace
tzv. anime na zapadnim trhu, podpofil prosperujici globalni pramysl a upevnil status

anime jako mocné sily v sou¢asné kinematografii.'?

Cilem mé bakalafské prace je tudiz reflektovat vliv filmu Akira na zanr adult anime a
identifikovat tyto vlivy na zminénych filmech. K dosaZeni téchto cilid budu v praci
pouzivat pojeti Zanrové analyzy dle Ricka Altmana a specifiky se budu zabyvat témito
vyzkumnymi otazkami:
— Jak dokazal film Akira ziskat celosvétového uspéchu a uznani pro japonskou
animaci jako vyznamnou formu filmového uméni?

— Co jsou hlavni témata, vypravéCské prostfedky a vizualni techniky pouZiti ve
filmu Akira, jeZ mu dodaly na jeho dllezitosti a proménily ho v prelomovy
snimek adult anime zanru?

— Jakym zpUsobem ovlivnil Akira anime filmy a televizni seridly vybrané jako
zastupné priklady v mé bakalarské praci, a to nejen v adult anime?

— Jak se filmu Akira povedlo zménit anime, zejména zZanr adult anime a jeho
samotné dosavadni vnimani?

Skrze odpovédi na tyto vyzkumné otazky budu schopna do hloubky prozkoumat
vyznam snimku Akira, jakoZto jednoho ze zakladnich pilifi zakotvujicich anime jako
komplexni tvorbu, ktera je plnohodnotnou soucasti svétové kinematografie a taktéz
jako stézejni bod pro vznik samotného Zanru adult anime.

Tyto otazky si zodpovim pomoci sémanticko-syntaktické analyzy zanru dle Ricka
Altmana, jehoz komplexni pojeti zanru je nejefektivnéjSi v kontextu filmu Akira, a jeho
vlivu na svétovou kinematografii, coZ demonstruji skrz specificky vybrany vzorek filmu.
Tento vzorek se sklada kromé Akiry, z jiZ zminénych snimkd Ghost in the Shell,
Perfect Blue a Howl’s Moving Castle.

9 Kon, S. (Director). (1997). Perfect Blue [Film]. Madhouse.

10 Miyazaki, H. (Director). (2004). How!'s Moving Castle [Film]. Studio Ghibli.

" Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan, s. 15-18

12 Drazen, Patrick. Anime Explosion! The What? Why? & Wow! of Japanese Animation. Stone Bridge
Press, 2003, s. 215



1. Kritika literatury a pramenii

Zde je dulezité zminit limit mnozZstvi Cesky psanych materiald, které jsou k dispozici
pro téma zanru adult anime. Ackoli existuji diplomové prace soustfedéné na
problematiku anime, samotny zanr adult anime je ¢asteCné neprobadanym teritoriem.
Jan Peclinovsky se ve své praci Vyobrazeni sedmi smrtelnych hfichd v anime a manze
Fullmetal Alchemist, téma lehce otevira, avSak obsah mi byl spiSe inspiraci nez
specifickym zdrojem. Diky tomu je nejlepSi mozny pfistup zaméfeni se na anglicky

psanou €i preloZenou literaturu.



1.1 Kritika literatury

Bakalafska prace jedna zejména s knihou Film/Genre’®, jedna se o jeji vychozi
metodologickeé hledisko. Text Ricka Altmana ma zasadni vyznam pro své komplexni
pochopeni filmovych Zanrl a jejich klasifikace. Kniha poprvé vysla v roce 1999. V této
knize Altman dale rozviji svlj sémanticko-syntakticky pfistup k filmovému zanru, ktery
prvné predstavil ve svém ¢lanku v roce 1984 zvefejnéném v Cinema Journal.'* Tvrdi,
Ze zanry nejsou pouhou zalezitosti opakovani specifickych znaku, ale spiSe se utvareji
prostiednictvim souhry tematickych, stylistickych a strukturalnich prvk(.'> Zkouma, jak
ma kazdy Zanr svou vlastni jedineénou kombinaci sémantickych a syntaktickych prvkd
a jak tyto prvky spoleCné vytvareji uceleny a rozpoznatelny zanr. V syntaktickém
kontextu oznacuje strukturni nebo formalni konvence Zanru. Mdze jit o prvky, jako je
struktura narace, tempo a oblouky postav. Sémantické aspekty se naproti tomu tykaji
témat, symboll a motiv, které se v ramci Zanru opakuiji. Patfi sem napfiklad prostredi,
typy postav, déjové prostiedky a ikonografie, které jsou s danym Zanrem casto
spojovany. Syntax poskytuje "formu" nebo strukturu, zatimco sémantika poskytuje
"obsah" nebo vyznam. Rovnovaha a interakce mezi témito dvéma aspekty vytvari

bohatstvi a rozmanitost Zanru.

Kromé analyzy jednotlivych Zanrl poskytuje Altmanova kniha také SirSi teoreticky
ramec pro pochopeni zanru jako kulturniho fenoménu. Tvrdi, Ze Zanry nejsou pevné
nebo statické, ale Ze se spiSe neustale vyvijeji a méni v reakci na kulturni a historické
zmény.'® Altmanova kniha zlstava stéZejnim dilem v oblasti Zanrovych studii a jeho
sémanticko-syntakticky pfistup je i nadale vlivhou perspektivou, nabizi také cenny

ramec pro zkoumani Zanru u adult anime.

DalSi texty, se kterymi budu pracovat se zaméfuji specificky na anime. Prace Susan
Napier Anime: From Akira to Howl’s Moving Castle,’” ktera poskytuje podrobnou
analyzu nékolika vlivnych anime filmu, v€etné filmu Akira a dalSich snimkd pouzitych

v této bakalarské praci. Tato prace je zakladnim zdrojem informaci pro pochopeni

13 Altman, R. (1999). Film/Genre. BF| Publishing.

4 Rick Altman. (1984). A Semantic/Syntactic Approach to Film Genre. Cinema Journal, 23(3), s. 6-18
'S Tamtéz, s. 6-18

'6 Rick Altman. (1984). A Semantic/Syntactic Approach to Film Genre. Cinema Journal, 23(3), s. 6-18
7 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan.



tematickych a stylistickych prvkd zanru adult anime a jejich vyznamu v Sir§im kontextu

japonské animace.

Kniha od Sharon Kinselly Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese
Society’ zkouma kulturni a spoleenské aspekty adult mangy a poskytuje zasadni
kontext pro pochopeni Zanru adult anime. Hlavnim pfinosem tohoto zdroje je hlubSi
definice faktor(, které formovaly adult anime a jeho percepci. Manga a anime jsou
vzajemné propojené, pfitemz manga predstavuje japonsky komiksovy format, ktery
Casto slouzi jako zdroj inspirace pro anime, které prevadi pfibéh a postavy z pavodni

mangy do animované podoby.

Jonathan Clements a Helen McCarthy The Anime Encyclopedia: A Guide to Japanese
Animation Since 1917 je komplexni zdroj informaci o historii a vyvoji anime. Tento
zdroj umozni mé praci zasadit Zanr adult anime do SirSi historie japonské animace a

upozornit na kli¢ové filmy a trendy, které formovaly jeho vyvo;.

Thomas Lamarre: The Anime Machine: A Media Theory of Animation?° se zaméfuje
na technologické a kulturni aspekty vyroby anime a zkouma, jak toto médium
formovalo japonskou spole¢nost a jak ji bylo samo formovano. Zaclenénim tohoto
zdroje muze prace zkoumat kulturni a spoleCenské vlivy, které dotvareji zanr adult

anime.

Dale pak kniha Marca Steinberga Anime's Media Mix: Franchising Toys and
Characters in Japan?®' zkouma roli prolinani médii v ispéchu anime fransiz. Pro anime

tvorbu je naprostym zvykem kombinovat filmové a televizni média pro jeden a ten

'8 Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society.
RoutledgeCurzon.

19 Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime encyclopedia: A guide to Japanese animation
since 1917. Berkeley, CA: Stone Bridge Press.

20 Lamarre, T. (2015). The Anime Machine: A Media Theory of Animation. University of Minnesota
Press.

21 Steinberg, M. (2012). Anime's Media Mix: Franchising Toys and Characters in Japan. University of
Minnesota Press.



samy titul (One Piece?’, Naruto?®) a tak je tento zdroj dulezity hlavné pro pochopeni
komercnich aspektd uspéchu anime filmu, zejména filmu Akira a jeho vlivu na SirSi

anime pramysl.

lan Codry ve sveé knize The Soul of Anime: Collaborative Creativity and Japan's Media
Success Story** zkouma spolupraci pfi tvorbé anime a jeji roli v ispéchu japonskych
meédii. Zaclenénim tohoto zdroje budu schopna hloubéji proniknout do produkénich
procesu, které staly za vznikem filmu Akira a dalSich adult anime filmu a osvétlit tak

jejich tvarci vyvoj a kulturni vyznam.

Patrick Drazen ve své knize Anime Explosion! The What? Why? & Wow! of Japanese
Animation®® poskytuje pfistupny Uvod do svéta anime, pojednava o jeho historii,
tématech a vlivu na popularni kulturu. Kniha se zaroven zminuje i o dalSich dilech,
ktera jsou v mé praci zminéna. Tato kniha mize mé praci pomoci vytvofit pevny zaklad

pro pochopeni pfitazlivosti a vyznamu Zanru adult anime.

Zaclenéni zdroju o fanouskovské kultufe a globalni recepci adult anime, vCetné praci
o otaku a mezinarodnim Sifeni japonské popularni kultury, poskytuje cenny vhled do
kulturniho vyznamu a dopadu Zanru. Zde je dulezité zminit knihu Hirokiho Azumi
Otaku: Japan's Database Animals,?® ktera se zabyva fenoménem otaku, tedy
absolutnich fanouskl anime a mangy v japonské kultufe. Diky zahrnuti Azumovych

22 Fran8iza One Piece propojuje stale b&Zici anime serial One Piece (1999, Eiichiro Oda) a anime
filmy One Piece: The Movie (2000), Clockwork Island Adventure (2001), Chopper's Kingdom on the
Island of Strange Animals (2002), Dead End Adventure (2003), The Cursed Holy Sword (2004),
Baron Omatsuri and the Secret Island (2005), The Giant Mechanical Soldier of Karakuri Castle
(2006), Episode of Alabasta: The Desert Princess and the Pirates (2007), Episode of Chopper Plus:
Bloom in Winter, Miracle Sakura (2008), One Piece Film: Strong World (2009), One Piece 3D: Straw
Hat Chase (2011), One Piece Film: Z (2012), One Piece Film: Gold (2016), One Piece: Stampede
(2019), One Piece Film: Red (2022).

2 Televizni série pro Naruta jsou Naruto (2002-2007), Naruto: Shippuden (2007-2017), Boruto:
Naruto Next Generations (2017-). Mezi filmy této franSizy patfi Ninja Clash in the Land of Snow
(2004), Legend of the Stone of Gelel (2005), Guardians of the Crescent Moon Kingdom (2006),
Naruto: Shippuden the Movie (2007), Bonds (2008), The Will of Fire (2009), The Lost Tower (2010),
Blood Prison (2011), Road to Ninja (2012), The Last: Naruto the Movie (2014), and Boruto: Naruto the
Movie (2015). Patfi zde také OVY Find the Four-Leaf Red Clover! (2002), Mission: Protect the
Waterfall Village! (2003), Hidden Leaf Village Grand Sports Festival (2004), Finally a clash! Jonin VS
Genin!! Indiscriminate Grand Melee Tournament!! (2005), The Cross Roads (2009), Naruto: The
Genie, and The Three Wishes!! (2010), Naruto, Uzumaki, and the Three Wishes!! (2010), Naruto vs
Konohamaru!! (2011), and Naruto: Shippuden — Sunny Side Battle (2014).

24 Condry, I. (2013). The Soul of Anime: Collaborative Creativity and Japan's Media Success Story.
Duke University Press.

25 Drazen, Patrick. Anime Explosion! The What? Why? & Wow! of Japanese Animation. Stone Bridge
Press, 2003.

26 Azuma, H. (2009). Otaku: Japan's Database Animals. University of Minnesota Press.
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postfehi mohu ziskat komplexnéjsi porozuméni kulturnimu kontextu, v némz je adult
anime konzumovano a ocefiovano a také roli jeho fandomu?’ pfi utvareni, vyvoje a

recepce tohoto zZanru.

Vyuziti téchto materiald umozriuje mé praci predlozit bohaté a dikladné zkoumani
Zanru adult anime, coz nejen upevni adult anime jakoZto komplexni Zanr, ale také
prispéje k SirSimu akademickému diskurzu o japonské animaci a jejimu kulturnimu

vlivu.

27 Fandom je pojem oznadujici komunitu lidi, ktefi sdileji spole¢ny zajem, vaseri nebo nad$eni pro
urCity pfedmét, napfiklad televizni pofad, knihu, film nebo celebritu. Tyto komunity se ¢asto vénuji
aktivitam, jako je fanouskovské umeéni, fanfikce, cosplay a diskuse, a to jak online, tak offline. -
Jenkins, H. (1992). Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture. Routledge.

11



1.2 Kritika pramenu

Hlavni vzorek, ke kterému se cela prace vztahuje se sklada z film Perfect Blue, Ghost
in the Shell a Howl’'s Moving Castle. Kazdy vybrany film se zabyva odliSnou
tématikou?®, posouva hranice vypravéni a ukazuje v8estrannost adult anime Zanru.
Kazdy z téchto filmd byl natoen jinym reZisérem — Satoshi Kon (Perfect Blue),
Mamoru Oshii (Ghost in the Shell) a Hayao Miyazaki (Howl’s Moving Castle) a kazdy
taktéz vznikl za jinych produkcnich a socialné-ekonomickych podminek.

Vybrany vzorek umoznuje mé praci reflektovat jednotlivé tvar€i vize a produkéni
kontexty, které pfispély k vyvoji zanru adult anime. Vzorek byl vybran s pfihlédnutim
na jejich divackou uspésnost a kulturni odkaz. Tituly jsou pfinosné pro analyzu diky

jejich intertextualité a Zanrové podobnosti k filmu Akira.

VSechny tyto filmy si ziskaly zna€nou mezinarodni pozornost a uznani a pomohli tak

zpopularizovat adult anime i za hranicemi Japonska.

Snimek Ghost in the Shell reflektuje rozrustajici se zajem o cyberpunk pfistup k adult
anime zanru. PokracCuje tak ve stopach Akiry v navaznosti na svétové udalosti o
obecnou poptavku po cyberpunk adult anime Zanru. Perfect Blue rozsifuje hranice
psychologické roviny zobrazované v adult anime Zanru a jeho mozZnou narativni
komplexnost. Zkouma hloubéji téZzka témata a socialni problematiku tak jako se tomu
v anime pro mladsi vékové skupiny prostor nedostava. DalSim zminénym filmem je
Howl’s Moving Castle, ktery naopak poukazuje na riznorodost tohoto zanru, kde na
prvni pohled socialné-ekonomicky rozdilné snimky patfi pod stejny Zanr. Zejména pro
jejich ambice je mozno nabidnout Sirokému publiku tvorbu, jez zaujme i naro¢ného

divaka a ukazat, jak Siroké jsou hranice adult anime Zanru.

Kazdy film reflektuje také dobu svého vzniku a jak tento fakt napomohl vyvoji Zanru
adult anime — Ghost in the Shell (1995) a Perfect Blue (1997) byly uvedeny v letech
nasledujicich po filmu Akira (1988) a Howl’s Moving Castle (2004) se objevil v novém

28 Akira se zaméfuje zejména na vliv moci na osobnost, zatimco Ghost in the Shell popisuje vyvoj
technologii a propojeni lidskosti s robotikou. Perfect Blue se zabyva vlivem filmového a hudebniho
primyslu na jedince a psychickou rovinu popularity celebrit. Snimek Howl's Moving Castle ukazuje
krasy Zivota i ve valeCném prostfedi a zaroven krasu svéta.

12



tisicileti. Analyza téchto filmda tudiZz umoziiuje mé praci reflektovat vyvoj Zanru

v prabéhu doby a jeho ménici se spolec¢ensky, kulturni a technologicky kontext.?®

Vliv filmu Akira, je patrny v ruznych aspektech vybraného vzorku. Analyzou film{
Perfect Blue, Ghost in the Shell a Howl’s Moving Castle muze prace prozkoumat, jak
Akira svymi inovacemi v animaci, vypravéni a tematické hloubce ovlivnil pozdéjsi dila
tohoto Zanru a jakym zpUsobem tyto filmy odkaz Akiry rozSifily nebo se od néj
odchylily.

2 Tyto aspekty jsou dulezité, jelikoZz pfimo ovliviiuji narativni a stylistické prvky v adult anime.

13



2. Teoreticky ramec

Pro provedeni analyzy filmu Akira pouziji sémanticko — syntakticky pfistup, ktery
poprvé pouzil Rick Altman ve své eseji A Semantic/Syntactic Approach to Film

Genre®°, kterou pozdéji rozsifil ve své knize Film/Genre.3’

Tato prace vyuziva oba zminéné materialy jako voditka pro analyzu vybraného vzorku
reprezentujiciho Zanr adult anime, v€etné historie, institucionalnich vlivi a divackych
preferenci. Jedna se tak o stéZejni material pro zodpovézeni vyzkumnych otazek mé

bakalarské prace.

Tento pristup je pro mij vyzkum nejvhodnéjsi, jelikoz se zabyvam Zanrem adult anime.
Jedna se zde o zanr, ktery vyZaduje komplexné&jSi metodu, jelikoz jeho kulturni a

historicky kontext neni pevné zakofenén jako jiné zZanry.
Abychom |épe zduraznili tento pfistup Altman piSe:

"Pri vytvareni korpusu urciteho Zanru mame obvykle tendenci délat dvé véci najednou,
a vytvaret tak dvé alternativni skupiny textu, z nichZz kazda odpovida jinému pojeti
korpusu. Na jedné strané mame neprehledny seznam textu, které odpovidaji
Jjednoduché, tautologické definici Zanru (napr. western = film, ktery se odehrava na
americkém Zapadé, nebo muzikal = film s diegetickou hudbou) (...) Na druhé strané
nachazime kritiky, teoretiky a dalsi arbitry vkusu, ktefi se drzi znameého kanonu, ktery
ma s Sirokou tautologickou definici jen malo spole¢ného. (...) stale znovu jsou
zZmiriovany tytéz filmy, a to nejen proto, Ze jsou dobife znamé (...), ale i proto, Ze se
zda, Ze néjakym zplsobem reprezentuji Zanr plnéji a vérnéji nez jiné, zdanlivé vice

poutavé."?

Abychom Altmanovu teorii pochopili jednoduSeji, sémantika je evidentn&jSim
aspektem filmu a syntaktika je jeho vychozim vyznamem. Abychom si ukazali, jak to
funguje, miZeme vzit aspekty jako gangy, zbrané, vybusniny, nasili a nadavky jako
sémantické aspekty, jejich cilem je situovat nas do pfibéhu. Nejsou jedinym

poskytovatelem vyznamd, a to, Ze film obsahuje tyto aspekty, z néj jesté nedéla film o

30 Altman, R. (1984). A semantic/syntactic approach to film genre. Cinema Journal, 23(3), s. 6-18
31 Altman, R. (1999). Film/Genre. BFI| Publishing.
32 Altman, R. (1984). A semantic/syntactic approach to film genre. Cinema Journal, 23(3), s. 12-13

14



ganzich a zbranich. Tady pfichazi ke slovu syntaktika, poselstvi, které se nese celym

filmem, motivace postav, ktera je zasazuje do doby a prostoru se zbranémi a nasilim.

Tento pfistup je jedineCny tim, Ze sémanticka ¢ast a syntakticka ¢ast mohou pfi jejich
rozdéleni vyznit jako €asti zcela odliSného filmu. Napfiklad sémantika filmu The Cabin
in The Woods (2012, Drew Goddard) ukazuje na Cisty horor (odlehlé prostredi,
archetypy jednotlivych postav a tajemstvi ve sklepé), ale po pfidani syntaktické casti
(dialogy mezi postavami, jejich jednani a reakce na urcité udalosti a absurdita jejich
situace) se film odhali jako komedie. Celkové Ize film opravnéné oznacit za hororovou
komedii, ale jak vidime, pouziti pouze jedné €asti tohoto pfistupu by vedlo k nespravné
charakteristice.

Pro upevnéni pouZiti tohoto pfistupu chci upozornit na dalSi ¢ast Altmanova textu:

"Sémanticky pristup tedy klade ddraz na stavebni kameny Zanru, zatimco syntakticky
pohled uprednostriuje struktury, do nichZ jsou usporadany"3

Dale je také nutné zminit, Ze Altmandv ramec tvrdi, Ze tyto dvé €asti pracuji v tandemu,
aby vytvorily koherentni zanr, pfiCemz sémantické prvky zajistuji obsah a syntaktické
prvky zajistuji formu.®* Tvrdi, Ze vyznamy a asociace sémantickych a syntaktickych
prvkld se mohou v pribéhu €asu ménit nebo se od sebe liSit (napfiklad ¢asto Altmanem
zmifiovany western).®® Proto je pfi analyze Zanru nutné zohlednit historicky kontext a
kulturni zazemi divaka, aby bylo mozné pIné vstrebat vyznam a dopad konkrétniho

zanru.

33 Altman, R. (1984). A semantic/syntactic approach to film genre. Cinema Journal, s.10
3 Altman, R. (1999). Film/Genre. BFI| Publishing, s. 208-210
% Tamtéz, s. 208-210
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3. Metodologie

Tato kapitola si klade za cil pfibliZit aspekty pouzité metody a ukazat aplikaci tohoto
analytického pfistupu k Zanru adult anime. Jelikoz se metoda sklada ze dvou Casti, je
i analyticka prace dualisticka. Tento dvoji pfistup dale pfidéluji do specifickych
kategorii, kde se sémantickym a syntaktickym znaklm vénuji ve specifickém kontextu.
Tyto kategorie jsou stylistika, narativni prvky a tématika.

Sémantické prvky v tomto sméru budou zahrnovat témata, opakujici se ikonografie,
ale ve své podstaté i stylistické prvky jeZ jsou specifické pro zanr adult anime. Vizualni
prvky, které jsou charakteristické nebo konvencéni pro Zanr adult anime Ize povazovat
za sémantické prvky vzhledem k tomu, Ze mohou mit specifickou symboliku pro adult
anime zanr. Mohou to byt napfiklad detailni méstské scenérie, vyspéla technologie,
design postav a specifické druhy nasili nebo akce.

Altman tento vztah mezi stylistickymi prvky a zanrem popisuje ve své knize
Film/Genre, kde vysvétluje, Ze i kdyZ jsou stylistické aspekty spiSe syntaktickou Casti
mohou mit referenéni hodnotu zakofenénou hluboko v konvencich a obecném

povédomi:

»1 pres silnou tendenci uzavirat se do sebe si Zanrové filmy zachovavaji silnou vazbu
na kulturu, ktera je vytvofila. Zatimco jiné filmy jsou pfi navazovani vazeb s realnym
svétem silné zavislé na svych referenc¢nich viastnostech, Zanrové filmy jsou obvykle
z4vislé na symbolickém vyuZiti klicovych obrazt, zvuki a situaci.(...) Zanrové filmy,
které jsou Casto odsuzovany za pfilisné zjednoduSovani historie a lidskych vztahu,
pravé ze sve jednoduchosti vyznamné tezi, nebot’ prave soustredenost plynouci ze
zjednodu$eni umozriuje kovbojim, gangsteriim, taneénicim, detektivim a monstram

tak snadno a systematicky nabyvat symbolické hodnoty.“3

Za druhé pfichazi na fadu syntakticky rozmér, zde analyzuji kontextualni rovinu a
poselstvi, které se film snazi podprahové piedat divakovi a reprezentuje obecné
chapani obsahu dila. Tento krok zahrnuje zkoumani vizualnich motiva, stfihovych
technik, kamery, zvukového designu, pfipadné dalSich stylistickych prvkd a jejich

vztahu ke zprostfedkovani téchto informaci. ZpUsob, jakym jsou tyto vizualni prvky

3% Altman, R. (1999). Film/Genre. BF| Publishing, s. 26
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uspofadany, strukturovany nebo pouZity ke zprostfedkovani pfibéhu a témat, Ize
povazovat za syntaktické prvky. Napfiklad to, jak je dystopicka méstska krajina pouzita
k vyjadfeni pocitu rozkladu a beznadéje, nebo jak jsou navrhy postav a vizualni
stylizace akénich sekvenci pouZity k vyjadfeni vnitfniho zmatku postav nebo SirSich

spolecenskych konfliktd.

Zaroven se zaméfuji na identifikaci opakujicich se vzorcl, konvenci a technik, které
tento zanr charakterizuji a vénuji pozornost zpusobim, jakymi tyto prvky vytvareji

vyznam a vyvolavaji specifické emocionalni reakce.

Skrze zanrovou analyzu filmu Akira se zejména snazim vytvofit fungujici vzorec pro
syntaktické a sémantické prvky jez reprezentuji tento zZanr a jak je mozné tyto prvky
nachazet i v nasledné vzniklych dilech, jez se daji kategorizovat do Zanru adult anime.

DalSim dopliujicim prvkem analyzy Zanru adult anime je komparativni pfistup, kdy
pracuiji s filmy stejného zanru (konkrétné Perfect Blue, Howl’s Moving Castle a Ghost
in The Shell), abych zduraznila aspekty Zanru Adult Anime, které jsem podrobnéji
definovala v analyze filmu Akira. Tento postup umozriuje hloubéji prozkoumat

charakteristiky Zzanru, poukazat na variace v ramci zanru a objasnit jeho vyvoj v Case.
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4. Anime jako kulturni fenomén

4.1 Anime, Manga a Otaku

Soucasti mé prace je analyza nejen anime tvorby, ale nahlédnuti na anime a mangu
samotnou. Tyto dva terminu jdou ruku v ruce pravé proto, Ze jejich vztah je mnohem
vice propojeny, nez je tomu tfeba u hraného filmu a kniznich pfedloh. Nejen, Ze pracuiji
se stejnym kreslenym formatem, ale tvorbé vétSiny anime ze zasady predchazi jeji
manga verze, jez je Casto tvofena i stejnym autorem, tim padem je zachovavana
stylizace a forma vytvofena pavodni mangou.’” Na cely tento fenomén je nutné
nahliZet i z uhlu pohledu divaka, a proto je pro mou praci stejné tak dulezité definovat

si nejen médium samotné, ale i jeho obecenstvo, fanousky a subkultury.

Manga a anime maji v Japonsku bohatou historii, ktera saha az do pocCatku 20. stoleti,
a hraly vyznamnou roli pfi utvareni japonské popularni kultury.®® Manga neboli
ukiyo-e (dfevoryty) a kamishibai (papirové divadlo). Moderni podoba mangy se zacala
formovat po druhé svétové valce, kdy vlivni umélci jako Osamu Tezuka, znamy jako
"bdh mangy", zpusobili revoluci v tomto meédiu svymi filmovymi vypravé&skymi

technikami a ikonickymi navrhy postav.3®

Anime je japonsky termin pro animované televizni pofady a filmy, ¢asto adaptované z
mangy nebo vytvofené jako pavodni dila. Prvni znamy japonsky animovany film
Katsudo Shashin“® je datovan kolem roku 1907.#' Skute¢ny rozkvét tohoto média v§ak
nastal az v 60. letech 20. stoleti s pfichodem televize a prikopnickou praci umélcuq,
jako byl Tezuka, ktery k anime také vyznamné pfispél.#> Mezi prvni popularni anime

37 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. s. 19-22

% Tamtéz. s. 22-24

% Ito, K. (2005). A History of Manga in the Context of Japanese Culture and Society. Journal of
Popular Culture, 38(3), s. 456-475

40 Je obtizné poskytnout citaci pro anime Katsudé Shashin, protoZe se jedna o rany japonsky kratky
animovany film s neznamym tvlircem a datem vyroby. Domnivany vznik je mezi lety 1907 a 1911.
41 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. s. 15-18

42 Jto, K. (2005). A History of Manga in the Context of Japanese Culture and Society. Journal of
Popular Culture, 38(3), s. 456-475
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serialy patfi napfiklad Astro Boy (Osamu Tezuka),*® Kimba the White Lion (Osamu
Tezuka)** ¢i Speed Racer (Tatsuo Yoshida).*®

Vizualni styl anime se €asto vyznacuje barevnou kresbou, fantastickymi naméty a
stylizovanymi postavami, pficemz v tomto odvétvi se pouziva Siroka skala uméleckych
stylt a animacnich technik.*6 Mezi jeho jedine¢né rysy patfi limitovana animace, ktera
redukuje vyrobni naklady a dava mu charakteristicky vizualni styl, expresivni design
postav s velkyma oCima, detailni a stylizované pozadi, dynamické uhly kamery a
pouZivani vizualni symboliky a motiva k vyjadfeni hlubSich vyznam. Tato stylisticka
rozmanitost anime ukazuje jeho schopnost vyvazit tradiCni i inovativni pfistupy a
vytvari tak médium, které je vSestranné a dokaze apelovat na demograficky rliznoroda
publika. Postupem &asu si anime vytvofilo celosvétovou fanouskovskou zakladnu,
pficemz kultovni filmy jako Akira &i My Neighbor Totoro (Hayao Miyazaki)*’ seznamily

s timto médiem mezinarodni publikum.*®

Rlst a vyvoj mangy a anime jsou uzce spjaty s vzestupem kultury otaku, protoZe
oddani fanousci sehrali kliCovou roli v podpofe a Sifeni téchto uméleckych forem i
mimo Japonsko.*® V souéasnosti manga a anime stale uchvacuji publikum po celém
sveété, nova dila a adaptace neustale posouvaji hranice vypravéni pfibéhd a

uméleckého vyjadieni.>°

Anime, zkraceny termin pro animaci, je oznaceni pro japonsky styl animované filmoveé
a televizni tvorby. Anime zahrnuje velkou fadu Zanr( a to od akcnich a sci-fi az po
romanticke filmy. Jejich obsah je uréen Siroké skale divaku a vékovych skupin. Anime
se stalo neodmyslitelnou soucasti sou€asné japonské kultury a ziskalo si i velké

popularity po celém svété.>'.

43 Tezuka, O. (1952-1968). Astro Boy. Mushi Production.

4 Tezuka, O. (1965-1967). Kimba the White Lion. Mushi Production.

45 Yoshida, T. (1967-1968). Speed Racer. Tatsunoko Production.

46 Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime encyclopedia: A guide to Japanese animation
since 1917. Berkeley, CA: Stone Bridge Press. s. 40-57

47 Miyazaki, H. (Director). (1988). My Neighbor Totoro [Film]. Studio Ghibli; Tokuma Shoten; Nibariki.
48 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan, s. 3-14

49 Azuma, H. (2009). Otaku: Japan's Database Animals. University of Minnesota Press, s. 16-18

%0 Steinberg, M. (2012). Anime's Media Mix: Franchising Toys and Characters in Japan. University of
Minnesota Press, s. 183-187

51 Lamarre, T. (2015). The Anime machine: A media theory of animation. Minneapolis, MN: University
of Minnesota Press, s. 103-110
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V 80. letech 20. stoleti anime zaznamenalo vyrazny pokrok a rozsifilo se z televize a
kinematografie také na nové vznikajici trh s videem a laserovymi disky. Nové formaty,
znamé jako OVA neboli Original Video Animations, byly v podstaté vytvofeny pro
pfimou distribuci na video, coz je béZna praxe v japonské hrané kinematografii.>> OVA
nastavila ptdu pro tvorbu a distribuci specializovanéjSiho obsahu s nizSimi naklady a
zaroven slouzily jako odrazovy mustek pro nové projekty nebo aktualizované verze
popularnich anime, které mély stale oddanou fanouskovskou zakladnu a mohly byt

stale ziskové.3

Manga je naproti tomu vyraz oznadujici japonské komiksové knihy a grafické romany,
které Castokrat slouZi jako pfedloha pro zpracovani a zdrojovy material pro filmové a
televizni adaptace v podobé anime.>* Podobné jako anime i manga pokryva Sirokou
Skalu zanrd a je urCena jak riznym demografickym skupinam, tak i vékovym
kategoriim. Mezi ty hlavni patfi manga uréena pro déti (komodo), pro nactileté a
dospivajici chlapce a divky (shonen a shojo) a pro dospélé (seinen a josei). Manga se
obvykle tiskne na rozdil od pestrobarevného anime Cernobile a to zejména kvuli
rychlému zpracovani a kratkym ¢asovym slotim, ve kterych vychazeji nové epizody.
Format mangy se ¢te zprava doleva ve sloupcich, coz odrazi tradi¢ni japonskou formu

psani a styl psani japonskych znak.5®

Jak anime, tak manga jsou kliCovym faktorem v utvareni sou€asné japonské popularni
kultury a ovliviiuji fadu typt médii, véetné literatury, filmu a vytvarného uméni.% Tento
fenomén taktéZz doprovazel zrod celosvétové komunity fanousku, ktefi se v téchto
uméleckych formach angaZzuji a tvofi nespocet aktivit. Mezi jedno z nejpopularné;si
uméleckych vyjadfeni fanouski mangy a anime patfi performance, a to zejména
cosplay €i fanouskovské uméni a fanfikce (tzn. paratexty tvofené fanousky inspirované

puvodni uméleckou tvorbou).

52 Lamarre, T. (2015). The Anime Machine: A Media Theory of Animation. University of Minnesota
Press, s. XVI-XXIII

53 Odell, C., & Le Blanc, M. (2006). Anime. Oldcastle Books. s. 25-30

5 Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and power in contemporary Japanese society. London,
England: RoutledgeCurzon.s. 19-30

%5 Tamtéz, s. 19-30

% Tamtéz, s. 19-30



Termin "otaku" oznacuje vasnivé fanousky a nadSence variaci prvk( z japonské
popularni kultury, v€etné anime, mangy, videoher a dalSich souvisejicich médii.
Termin pochazi z Japonska a mezinarodné se rozsifil pravé diky rostoucimu zajmu o
japonskou popkulturu.>” Otaku jsou znami svymi hlubokymi znalostmi, oddanosti a
¢asto i sbirkami memorabilii souvisejicich s jejich oblibenymi dily.%® Ackoli
v historickém kontextu byl tento termin v Japonsku spjat spiSe s negativni konotaci a
zobrazoval otaku jako skupinu na okraji spoleCnosti, vyznacujici se obsedantnim
chovanim a obecnou zvlastnosti, vnimani tohoto pojmu se priibézné hodné proménilo.
V pozdéjSich letech se stala subkultura otaku vlivnou a hybnou silou spjatou
s konzumaci japonskych médii a pfispéla tak ke globalnimu uspéchu anime a
souvisejicich médii.® Ulohu otaku pfi utvafeni Zanru adult anime a jeho celosvétové
recepce je tak nutné dostatené ocenit, pomaha totiz podtrhovat vyznam
fanouskovskeé kultury pro pochopeni vyvoje a vlivu tohoto Zanru.

57 Azuma, H. (2009). Otaku: Japan's Database Animals. University of Minnesota Press, s. 3-5
%8 Azuma, H. (2009). Otaku: Japan's Database Animals. University of Minnesota Press, s. 3-9
%9 Coleman, B. (2011, September 12). Is 'otaku' a dirty word? CNN. Dostupné z:
https://www.cnn.com/2011/09/12/living/otaku-is-it-a-dirty-word/index.html
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4.2 Definice zanru Adult Anime

PFfi zkoumani zZanru Adult Anime budu vychazet z nékolika kritickych textu, které
poskytuji komplexni vhled do této dynamické medialni oblasti. Susan J. Napier ve své
knize Anime: from Akira to Howl's Moving Castle (2005) nabizi Siroky pohled na
témata a kulturni dopad popularniho anime, ktery poskytne cennou optiku pro
zkoumani jeho SirSich spole¢enskych dusledkd. The Anime Machine (2015, Thomas
Lamarre) nabizi teoreticky pfistup k pochopeni specifik animace jako média se
zaméfenim na jeji technologické aspekty. Kniha od Sharon Kinselly Adult Manga
(2000), ktera se zabyva aspektem japonské animace a mangy zaméfené na dospélé
a objasniuje mocenskou dynamiku a kulturni zmény, které se v téchto dilech odrazeji.
A kone¢né kniha Jonathana Clementse a Helen McCarthyové The Anime
encyclopedia: A guide to Japanese animation since 1917 (2001) poslouZi jako
komplexni zdroj, ktery poskytuje podrobné informace o Siroké Skale anime titul(. Tyto
Ctyfi knihy budou tvofit dileZitym vychodiskem mé studie o sloZitosti a nuancich anime

vytvofeného pro naro¢né publikum.

Adult anime Zanr zabira Sirokou Skalu animovanych filmu a televizni tvorby, ktera je
uréena dospélému publiku. Na rozdil od mainstreamoveého anime, které se zamérfuje
na tvorbu pro Sirokou verejnost, a to zejména pro déti a dospivajici, adult anime se
vyznacuje svou tvorbou vrstvenych narativi a témat, obsahlou formou vypravéni,
inovativnimi  vizualnimi  prvky, variabilnimi tematickymi naméty a mladezi

nepfistupnym obsahem.®°

Tento zanr Casto vyuziva nelinearni vypravéni a nekonvencni vypravéci techniky
zkoumajici psychologické a emocionalni aspekty postav.®' Dale pak se adult anime
vyznacuje svou ochotou zobrazovat t&Zk4, slozZita témata a zahrnovat graficky obsah,
jez jej oddéluje od konvencniho mainstreamového anime ureného pro mladsi

publikum.82

60 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing contemporary
Japanese animation. New York, NY: Palgrave Macmillan, s. IX-XVII

61 Lamarre, T. (2015). The Anime Machine: A Media Theory of Animation. University of Minnesota
Press., s. 164-183

62 Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society.
RoutledgeCurzon, s. 5-18



Zanr adult anime v této praci predstavuje jiz stabilni seznam sémantickych prvka, jez
pomahaji k jeho identifikaci. Takovyto korpus se pouze obohacuje o syntaktickou
uroven. Pro jeho komplexnost pomaha tento postup pro lepS$i orientaci a vybér vzorku.
Tento Zanr se Casto zaobira tématy jako je existencionalismus, lidska podstata, vyvoj
technologie a dystopie. Posouva hranice anime skrze zapojeni témat, jez divaka nuti
k zamys$leni a hloubani o jeho obsahu.®® Filmy tohoto Zanru se c¢asto odehravaiji
v prostiedi s futuristickymi prvky a zobrazuji bud moznou budoucnost &i alternativni
svéty, a to zejména svéty s rozkladajici se urbanistickou strukturou Ci jsou post-
apokalyptického tonu.%*

Mezi bézné pouzivané typy postav v adult anime patfi antihrdinove, silné Zenské
protagonistky a komplexni antagonisté.®® Tento Zanr je znamy zejména pro své
vyrazné vizualni Zanrové prvky (jako sviceni, stfih, kamera a dalSi), které predstavuji
velmi detailni formu animace, ktera se vyznacuje vysokou snimkovou frekvenci
udrzenou ve stopazi celovecerniho filmu, coz neni béznou praktikou pro anime tvorbu,

ktera prolina také 12fps®® a 6fps b&hem méné dulezitych scén.®”

Pokud budu hovofit o struktufe narativu, dostava se nam u adult anime povétSinou
velmi spletitych a slozitych dé&jovych linii, vymezujici se vUéi jednoduché formé
vypravéni.%® Nelinearni narativ a nevSedni vypravéci techniky ¢asto napomahaji

prozkoumat ducha a emoce zobrazovanych postav.5°

Tyto praktiky a ambice poustét se do hlubSich, drsnéjSich témat spolu s pouZitim
grafického obsahu jen dale oddéluji adult anime od klasického konvenéniho typu
anime s linearnim déjem, plnym archetypalnich postav, zejména zamérfujicich se na

jednu hlavni postavu se skupinou pratel a jasnym cilem, coz bylo do vzniku Akiry

8 Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society.
RoutledgeCurzon. s. 70-102

64 Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime encyclopedia: A guide to Japanese animation
since 1917. Berkeley, CA: Stone Bridge Press, s. 528

8 Brown, S. T. (Ed.). (2006). Cinema Anime: Critical Engagements with Japanese Animation.
Palgrave Macmillan. s. 23-42

8 Technicky pojem fps myslen jako frames per second = frekvence a jakou jsou zobrazovany snimky
za sekundu

67 Otomo K. (2020) Animation AKIRA Layouts & Key Frames 1 — OTOMO THE COMPLETE WORKS
23. [Art collection]. Kodansha

68 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing contemporary
Japanese animation. New York, NY: Palgrave Macmillan, s. 39-62

6 Lamarre, T. (2015). The Anime Machine: A Media Theory of Animation. University of Minnesota
Press, s. 26-44
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nejpopularnéjsi formou anime obsahu. Dé&j klasicky formovaného anime ma zfetelné
sméfovani a zapletku s jasné ur€enymi kladnymi a zapornymi postavami. Hlavnimi
tématy jsou boj dobra se zlem, strasti v dospivani a milostné uskali. Zaméfuji se

hlavné na poutavé vizualni vypravéni a déj smérovany na mladsi publikum?®.

Mezi hlavni syntaktické aspekty v Zzanru adult anime patfi slozité zapletky, které se
vyvijeji v pribéhu €asu a obsahuji prvky jako déjové zvraty, nelinearni vypravéni a

cliffhangery.

Na rozdil od mnoha mainstreamovych zanra adult anime maze hranice mezi dobrem
a zlem, spravnym a Spatnym, a stavi divaky pfed moralni dilemata a Sedou zo6nu.
Vztahy mezi postavami a jejich individualni vyvoj hraji ve struktufe Zanru vyznamnou
roli. Ciny v adult anime maji ¢asto zavazné a trvalé nasledky, coz zvySuje vahu a

realisticnost vypravéni.

Ve své knize Kinsella poskytuje nahled do kulturniho kontextu Zanru adult anime a
tvrdi, Ze jeho vznik byl v navaznosti na zménu socialni a politické situace v Japonsku
v 80. a 90. letech 20. stoleti. Zanr adult anime reflektuje rostouci proménu tradiénich
socialnich hodnot a instituci stejné tak jako vzrustajici touhu po probadani hlubSich
témat jako jsou moc, jsoucno a lidského udélu, a to Casto v dystopickém nebo

futuristickém prostredi.”’

Souhrnné Ize Fici, Ze Zanr adult anime je v ramci japonské animace definovan teoretiky
a obecné autory piSici o anime jako samostatna kategorie, ktera se vyznacuje
zameéfenim na dospéla témata, provokativhim obsahem, inovativhim vizualnim a
nevSednim vypravécskym stylem a reflexi sou€asnych spole€enskych zmén mifenym
pro specifické publikum. Tento Zanr vznikl jako reakce na spoleCenské, politické a
kulturni zmény v Japonsku a nadale se vyviji a posouva hranice moznosti v oblasti

animovaného vypravéeni.

S prihlédnutim k zanrové definici podle Ricka Altmana mizeme rozebirat zanr adult

anime zkoumanim jeho sémantickych a syntaktickych prvku.

0 Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and power in contemporary Japanese society. London,
England: RoutledgeCurzon, s. 19-49
' Tamtéz. s. 1-18



Sémantické prvky se tykaji opakujicich se témat, motiva a vizualnimi prvky, které jsou
v adult anime bézné zastoupené. V pfipadé Zanru adult anime mohou nékteré z téchto

prvkl zahrnovat:

— Tézka témata: adult anime Casto zkouma slozita témata, jako je politika,
filozofie, lidska podstata a existencialismus.

— Graficky obsah: tyto flmy mohou obsahovat explicitni nasili, sexualni obsah
nebo vulgarni vyrazy, které nejsou vhodné pro mladsi divaky.

— | temny a naladovy vizual: v porovnani s leh¢imi Zanry anime se v adult anime
Casto pouziva pochmurngjsi a atmosférctéjsi stylistickymi prvky.

— Umirmnéna stylizace postav: v adult anime jsou zobrazovany dospélejSi a
realistiCtéjSi postavy, které se odklané&ji od pfehnanych rysq, jez se vyskytuji v
jinych anime stylech.

Syntaktické prvky se na druhou stranu vztahuji k vypravécim strukturam a konvencim,

které jsou pro adult anime typické. Mezi tyto prvky mohou patfit napf.:

— Slozita vypravéni: V adult anime se Casto objevuji slozité déjové linie, které
zkoumaiji perspektivy vice postav a proplétaji rizné dilCi zapletky.

— Moralni nejednoznacnost: Postavy v adult anime maji obvykle slozité motivace
a Casto se u nich stiraji hranice mezi dobrem a zlem.

— Psychologicka hloubka: Tyto filmy se C€asto zabyvaji psychologickymi a
emocionalni aspekty postav a zkoumaiji jejich vnitfni konflikty a touhy.

— Socialni komentare: adult anime Casto FeSi a kritizuji sou€asné spolecenske,

politické nebo kulturni problémy.

Identifikaci a analyzou téchto sémantickych a syntaktickych prvkl mizeme lépe
pochopit charakteristické rysy zanru adult anime, coZ umozni komplexnéjsi diskusi o

jeho vyznamu a dopadu v SirSim kontextu filmu a animace.



5. Historicky a kulturné-spole€ensky kontext

5.1 Historicky kontext

Film Akira reZiséra Katsuhiro, Otomo z roku 1988 je pfelomovym animovanym filmem

v japonské i svétové kinematografii.”?

»,Pro vétsinu lidi mimo Japonsko je Akira pravdépodobné prvnim kontaktem se svétem
mangy a anime. Plavodni manga je epické dilo a film je pravdépodobné jednim z

nejlepsich animovanych filmu, které kdy byly natoc¢eny.“3

Film byl natoden podle Otomovy stejnojmenné mangy, ktera vychazela v letech 1982-

1990, a je zasadnim dilem v Zanru cyberpunku a adult anime.’

Akira se odehrava v roce 2019 v postapokalyptickém Tokyu zvaném jako Neo-Tokyo.
PFibéh nasleduje Kanedu, vadce motocyklového gangu a jeho pfitele z détstvi Tetsua,
ktery je po téméf smrtelné nehodé na motorce zapleten do tajného viadniho projektu.
Béhem zahadnych procedur ve viladni laboratofi se u Tetsua zacnou rozvijet
telekinetické schopnosti, které se snaZzi ovladat, ale postupné se stava nebezpecnou
a mocnou nadpfirozenou postavou. Vlada, vedena zahadnym plukovnikem
Shikishimou, je odhodlana Tetsuovy schopnosti potlacit, protoZze se obava, Ze tak
probudi spici bozskou bytost znamou jako Akira, jejiz katastrofickd moc byla
pred 31 lety zodpovédna za zniCeni plvodniho Tokya. Tetsuovy schopnosti se
vymknou kontrole a Kaneda se spolu se skupinou bojovnikd odporu a trojici esperti”®
s psychickymi schopnostmi snazi zabranit zniCeni Neo-Tokya a zastavit Tetsuovu

moznou zahubu.

2 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. s. 39-62

3 Barder, O. (2017, May 26). Katsuhiro Otomo On Creating 'Akira’ And Designing The Coolest Bike In
All Of Manga And Anime. Forbes. https://www.forbes.com/sites/olliebarder/2017/05/26/katsuhiro-
otomo-on-creating-akira-and-designing-the-coolest-bike-in-all-of-manga-and-
anime/?sh=6¢3ed1196d25

74 Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime Encyclopedia: A Guide to Japanese Animation
since 1917. Stone Bridge Press, s. 528

S Esper je termin pouzivany v beletrii, zejména v anime filmu Akira, pro oznaceni osoby

s hadpfirozenymi schopnostmi, jako je telekineze nebo telepatie.
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Dé&j filmu se dotyka témat moci, korupce, pratelstvi a dusledkd nekontrolovaného
technologického pokroku a odrazi uzkosti a nejistoty rychle se méniciho svéta.

Akira se zrodil béhem povaleéného hospodarského rustu Japonska a jeho nasledného
poklesu na pfelomu 80. a 90. let.”® Dystopické prostiedi filmu a témata spole¢enského
upadku, technologického pokroku a zhrouceni tradi¢nich hodnot odraZeji realné strasti
t¢é doby.”” Film se také zabyva historickym traumatem, které nasledovalo po
atomového bombardovani HiroSimy a Nagasaki, nebot zniCeni Tokya v uvodni

sekvenci filmu pfipomina skuteénou zkazu zptsobenou jadernou valkou.”®

Z hlediska animace byl Akira revoluénim dilem, které napomohlo posunout hranice
celého tohoto média. PFi vyrobé filmu bylo pouzito kvalitnich technologii a rozpocet na
tehdejsi dobu ¢inil pfiblizné 9 milion( dolard,” coz umoznilo vénovat vétsi pozornost
detailim a plynulosti animace.®° Navic se film svym zaméfenim na dospéla publika
(tzv. “mature content”), komplexnim déjem a pusobivou vizualni strankou odliSoval od
ostatnich animovanych filmu té doby jako napfiklad Appleseed (1988, Katayama,
Kazuyoshi), Grave of the Fireflies (1988, Takahata, Isao) ¢i My Neighbor Totoro (1988,
Miyazaki, Hayao)které ackoli ziskali velky ohlas vefejnosti, technicky nespadaji do
stejné kategorie jako Akira, ktery dale pomaha rozsifovat moznosti tohoto média.?’
Film Akira se stal prukopnikem anime diky své nebyvalé detailni animaci (napf.
prokreslenost jednotlivych snimku, srovnatelné se snimkem hranym), téZkym
tématim a inovativni pfedabované zvukové stopé. Tento film také sehral zasadni roli
pfi zpfistupnéni anime zapadnimu publiku, ¢imz rozSifil jeho celosvétovy vliv. V anime

prumyslu tak nastavil novy standard kvality animace a tematické hloubky.

6 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. s. 1-18

" Tamtéz. s. 1-18

® Tamtéz. s. 253

0 S vlivem inflace by to odrazelo dnesni ¢astku pfiblizné 22 milion(i dolaru.

80 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan, s. 19

81 Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime Encyclopedia: A Guide to Japanese Animation
since 1917. St one Bridge Press, s. 528
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Tuto tezi podporuje Clanek uveden ve Washington Post:

"Dlouho predtim, nez filmovy vesmir Marvelu umoznil vstup do hlavniho proudu
popkulturnim trhakam, slouZzil film Katsuhiro Otoma "Akira" jako vstupni brana do
Sveéta japonské animace pro zapadni divaky. Toto zbésilé kyberpunkové anime, které
bylo v Japonsku uvedeno 15. Cervence 1988, ukazalo, Ze kreslené filmy napri¢
kulturami mohou feSit zavaznéjsi spolecenské problémy. Jeho slozZité futuristické
meéstské scenérie a sugestivni pribéh o telepatické sile inspirovaly celou generaci
dal$ich dél, véetné hudebniho klipu Kanyeho Westa a serialu "Stranger Things".“6?

V souhrnu je Akira znacné historicky hodnotnym snimkem, ktery nejen reflektuje
socialni a politicky kontext 80. let v Japonsku, ale slouZi jako orientacni bod pro vyvoj
adult anime Zanru svymi progresivnimi technikami a komplexnim narativem. Jeho
inovativni pfistup k technice na poli animace, silna témata a mezinarodni uspéch maji
nepopiratelny vliv na filmovy a umélecky pramysl, a i nadale ovliviuji jak umélce, tak
divaky.83

82 Sorokanich, B. (2018, July 13). Why the pioneering Japanese anime 'Akira' remains relevant, 30
years later. The Washington Post. https://www.washingtonpost.com/entertainment/why-the-
pioneering-japanese-anime-akira-remains-relevant-30-years-later/2018/07/12/b7577c74-813f-11e8-
b851-5319c08f7cee_story.html

8 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. s. 4-6
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5.2 Kulturni kontext

Kulturni vliv snimku Akira je mozny reflektovat na nékolika urovnich. Nejen, Ze byl
revoluénim clankem pro svét filmu a animace, ale dosahl i trvalého odkazu na

celosvétové vnimani japonské kultury.84

Akira mél signifikantni vliv na vnimani japonské animace po celém svété. Podafilo se
mu predstavit Zanr adult anime velkému mnozZstvi zapadnich publik.85 Uspéch celého
snimku, zejména tedy ve Spojenych statech, vedl ke zvySeni zajmu o anime a pomohl
prorazit cestu na zapadé pro nasledné filmy adult anime Zzanru,® jako napfiklad
snimky Ghost in the Shell (1995) a Perfect Blue (1997), Paprika (2006) stejné tak i
televizni tvorbu jako Neon Genesis Evangelion (1995) and Cowboy Bebop (1998) a

dal$i mediaini formy.8’

Jednim ze zakladnich faktor(, jez z Akiry délaji dulezity snimek pro nejen japonskeé
anime, je jeho prulom na celosvétovém trhu. Detailni vizual, témata urCena pro
dospélé publikum a nékolikavrstvy narativ méni pfedstavu o tom, co je to anime a
posouva cilovou skupinu od pouze détského publika k Sirokému vékovému spektru.8®
Za dUsledek pfinasi Akira nové vnimani animace a predstaveni zanru adult anime,

dlazdici cestu budouci anime produkci k Sir§imu celosvétovému publiku.®®

Dystopické prostiedi filmu Akira také rezonovalo s divaky po celém svété, protoze
odraZelo realné celosvétové obavy z technologii, Gpadku mést a politické nestability.*
Zvlasté vyznamné bylo zobrazeni postapokalyptického Tokya zniCeného zahadnym
vybuchem, protoZze film vedl paralely s atomovym bombardovanim HiroSimy a

Nagasaki a zdurazhoval pretrvavajici dopady valky a traumata na japonskou

84 Johns, A. (2023). How Akira's Dystopian Sci-Fi Has Influenced Western Pop Culture. CBR.
Dostupné z https://www.cbr.com/akira-dystopian-sci-fi-western-pop-culture-influence/

8 Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society.
Honolulu,s. 1-19

8 Rotten Tomatoes. (n.d.). Akira. Dostupné z https://www.rottentomatoes.com/m/Akira;

Hoad, P. (2013). Akira: the future-Tokyo story that brought anime west. The Guardian. Dostupné z
https://www.thequardian.com/film/2013/jul/10/Akira-anime-japanese-cartoon-manga

87 Brown, S. T. (2006). Cinema Anime: Critical Engagements with Japanese Animation. New York,
NY: Palgrave Macmillan. s. 7-15

8 Tamtéz. s.7-15

8 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. s. 5

90 Tamtéz. s. 22-34
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spoleCnost a svétovou situaci po svétovych valkach s nemizicim strachem z jejiho

navratu.®’

Akira pouzila kvalitni animacni techniky, které v tomto odvétvi nastavily novy standard.
Film se vyznacuje velmi detailni a plynulou animaci s diarazem na plynulé pohyby a
dynamické akéni sekvence. Produkce hojné vyuzivala rotoskopii — techniku, pfi niz se
jsou ve filmu Akira pouzity velmi detailni a realistické zvukové efekty, které pfispivaji
k celkovému pocitu zahrnuti a pfirozenosti snimku. Prilomové pouziti technologie
Dolby Stereo, ktera byla v japonském animovaném filmu pouzita poprvé, umoznilo
dosahnout dynamického a vtahujiciho zvukového zazitku, ktery vyrazné umocnil
poutavost filmu. Tento diraz na detail a realistiCnost pfispél k vytvofeni vizualné
pestrého zazitku z filmu Akira a nastavil novou urovern pro budouci adult anime

produkci.

Vliv filmu Akira vdak nekonci pouze v oblasti animace. Podafilo se mu proniknout do
mnoha dalSich sfér a forem popkultury. Charakteristicky vizualni styl filmu Akira se
vyznacuje slozitymi pozadimi, detailnimi méstskymi scenériemi a anatomicky
realistickym designem postav spolu s plynulymi a dynamickymi akénimi sekvencemi.®?
Film vyuziva dramatické kontrasty ve svétle a barvach, coz vytvari dynamicky vizualni
styl.%3 Film Akira, ktery vznikl jesté pfed roz$ifenim digitalnich animacnich nastroju, se
sklada z pfiblizné 160 tisic ru¢né kreslenych celkd, coZ ukazuje technickou zdatnost
animacniho tymu.®* Ve filmu jsou také pouzity rané pocitacové obrazy, které vylepSuji
nékteré scény a nastavuji nové standardy pro anime primysl.®® Akira se fadi mezi
prvni z anime film{, které pouzivaly po¢itatem podporovany systém malovani, ktery

umoznil SirSi Skalu barev a detailnéjSi barevné prechody. Tato technologie pfispéla k

91 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan, s. 253

92 Motamayor, R. (2022). How Akira's Record-Breaking Use Of Color Resulted In 50 New Shades.
/Film.Dostupné z: https://www.slashfilm.com/807579/how-akiras-record-breaking-use-of-color-
resulted-in-50-new-shades/

% Brown, S. T. (2006). Cinema Anime: Critical Engagements with Japanese Animation. New York,
NY: Palgrave Macmillan, s. 146-148

% Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime Encyclopedia: A Guide to Japanese Animation
since 1917. Stone Bridge Press, s.528

% The Japan Times. (2018). Akira at 30: An oral history. The Japan Times. Dostupné z
https://features.japantimes.co.jp/akiraweek-

art/#:~:text=Each%20frame%20was %20drawn%20by.in%20both%20quality%20and%20quantity.
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vizualni bohatosti a hloubce filmu. Zatimco vétSina animace byla vytvofena rucné,
nékteré prvky, jako napfiklad vzory nadpfirozenych projevl nebo udaje na vojenskych
monitorovacich systémech, byly vytvofeny pomoci pocitacové grafiky. To pfispélo k

futuristickému dojmu z filmu.

Vladni laboratof jejiz vizual byl podporovan CGI technologiemi®

Jednim z nejpozoruhodnéjsich pouziti raného CGI ve filmu Akira je 3D modelovani

pouZité pro krajinu mésta Neo-Tokyo. Zatimco budovy byly stale z velké ¢asti kresleny

vigviivs fvewvivys

kamery ve mésté.

% Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 1:22:13]. Tokyo Movie Shinsha.
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Strhujici scenérie Neo-Tokya®”

Zejména ikonicka scéna honi¢ky na motocyklech a futuristické méstské scenérie, byly
uvadény jako inspirace pro fadu filmaru, véetné Wachowskych pfi tvorbé Matrixu.%®
Témata a obrazy z filmu ovlivnily také r0zné hudebni umélce, napfiklad jiz
zminovaného Kanyeho Westa, ktery vzdal filmu Akira hold ve svém videoklipu k pisni
"Stronger".%

9 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 0:04:12]. Tokyo Movie Shinsha.

% Black Girl Nerds. (2022) 5 Pop Culture Moments That Pay Tribute to Akira. Dostupné z:
https://blackgirlnerds.com/5-pop-culture-moments-that-pay-tribute-to-akira/

% West, K. (2007). Stronger [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=Ps06ZnUZI0g
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Snimek z filmu Akira, jenZ byl ztvarnén ve Westové videoklipu '’

V neposledni fadé Ize vliv filmu Akira vidét i pozitivnim ohlasu svétového publika k
japonské popkultufe na zapadnim trhu na konci 20. a po&atku 21. stoleti.’92 Uspéch

filmu Akira podnitil zvySeny zajem o japonskou animaci, mangu a dal$i formy japonské

100 West, K. (2007). Stronger [Video; 0:27]. Directed by Hype Williams. Island Def Jam.
https://www.youtube.com/watch?v=Ps06ZnUZI0g

101 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 0:20:41]. Tokyo Movie Shinsha.

192 Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime encyclopedia: A guide to Japanese animation
since 1917. Berkeley, CA: Stone Bridge Press. s.528
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zabavy, coz nasledné napomohlo hlubSimu pochopeni a ocenéni japonské kultury na
globalni drovni.'® Kulturni vyznam filmu Akira je zfejmy pro jeho pretrvavajici vliv na
Zanr adult anime, ohlas u svétového publika a pro dulezitou pomoc pfi Sifeni a
propagovani japonské popularni kultury po celém svété. Vliv filmu Ize vysledovat

napfi€ riiznymi formami médii a dodnes je napomaha formovat.

193 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan, s. 15-38
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6. Zanrova analyza filmu Akira

PFi zanrové analyze filmu Akira se zaméfim na jeho sémantiku a syntaxi, poté prejdu
ke studiu vztahu mezi nimi. Jak jsem jiz zminila dfive, sémantické aspekty jsou
viditelné c&asti filmu, stylistické volby mizanscény, volba kamery a soundtracku.
Syntaktické aspekty jsou podkladové vyznamy a obecna témata pfibéhu, které se
projevuji prostiednictvim motivaci a cild postav nebo dialogl stejné jako stylisticka

rovina predavajici emoce a pocit z filmového prozitku.

Pro uspofadani analyzy se bude kazda zamérfovat na tfi kategorie. Jsou to stylistika,

vypravéni a tématika.
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6.1 Analyza stylistickych prvku

Ackoli jsou tyto stylistické aspekty pro adult anime typické, je duleZité si uvédomit, Ze
ne v8echna adult anime budou obsahovat vSechny tyto prvky. Tento zanr je velmi
rozmanity a rzné série a filmy kladou ddraz na radzné aspekty na zakladé svych
jedine¢nych vypravéc€skych cili. Tyto aspekty vSak poskytuji obecny ramec pro
pochopeni stylistickych specifik adult anime.

Stylistické prvky filmu Akira, jako jsou animacni techniky, vytvarné feSeni a zvukovy
design, sehraly vyznamnou roli pfi ovliviiovani Zanru adult anime. Noveé pojeti a pfistup
k témto prvkim povysil toto médium a ukazal veSkeré moznosti vypravéni které jsou

ramci zanru adult anime proveditelné.

Vizualni design filmu Akira se vyznacCuje slozitym a detailnim pozadim, které pomaha
vytvofit bohaty a pohlcujici svét. Neo-Tokyo pusobi vividné diky pouZziti vyraznych
barev, hlubokych kontrastl a sloZitych architektonickych navrhd, které
zprostiedkovavaiji dystopickou atmosféru pfibéhu.

Osvétlené Neo-Tokyo'*

Navrhy postav se sice drzi nékterych konvenci anime, jako jsou zvyraznéné obliCejové

rysy, kdy postavy v anime maji obvykle velké vyrazné oci, které slouzi k vyjadfeni

104 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 0:03:48]. Tokyo Movie Shinsha.



emoci a vytvareji pocit hloubky a osobnosti, zde jde vSak také o abnormalni proporce
téla jako je tomu tfeba u Tetsui a jeho hlavy. Tento fakt napomaha znazornit Tetsuovu

unikatnost stejné jako zvyraznit jeho abnormalnost.

Postava Tetsui a jeho fyzicky abnormalni rysy'®

Postavy maji Casto pfehnanou mimiku, jsou vyrazné a expresivni, coz umoziuje
Sirokou 8kalu emoci a detailngjSi zobrazeni nejen fyzické, ale i psychické stranky
postav. Jak jiz bylo zminéno pravé tato psychologicka hloubka postav je jednim ze

stéZejnich poznavacich znak( adult anime Zanru.

Tato vizualni bohatost a pozornost vénovana detailim pfispéla k trvalému vlivu filmu
na zanr adult anime, protoze ukazala moznosti anime vytvaret slozité a vizualné hojné
svéty. Napfiklad snimek Ghost in the Shell pracuje s predstavenim celé méstské

infrastruktury a nabizi divakovi absolutni ponofeni do vytvofeného svéta.

Zvukovy design filmu Akira je dalSim zasadnim aspektem stylistického dopadu filmu
na zanr adult anime. Intenzivni a dramaticka hudba Shoji Yamashira dodava akénim
scénam energii a vzruSeni, zatimco zvukové efekty vytvareji pro divaky pohlcujici a
intenzivni zazitek. Efektivni vyuZiti zvuku umocriuje celkovy pocit rychlosti a pohybu
ve filmu. Velka Cast déje se odehrava uprostfed rusnych ulic a zvuk zde napomaha

zprostfedkovat pocit adrenalinu z jizdy na motorce, souboje Ci explozi. Film obsahuje

195 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 1:31:48]. Tokyo Movie Shinsha.
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specifickou a eklektickou hudbu, kterou slozil Shoji Yamashiro v podani Geinoha
Yamashirogumi, je smésici tradiCni japonské hudby, bicich nastroji a sborl s
modernimi elektronickymi syntezatory. Hudba je Casto pouzivana k podtrZeni hlavnich
témat filmu a pfibéhovych momentd, jako je napéti akénich scén nebo désivost
Tetsuovy promény. Hojné je zde vyuzito zvukovych efektu, které umocriuji déni na
platné a vytvareji vérohodnou zvukovou kulisu Neo-Tokya. Napfiklad fev motocyklu,
strasidelné zvuky doprovazejici Tetsuovy halucinace a kataklyzmatické zvukove
scény destrukce — to vSe pfispiva k intenzité a realisti¢nosti filmu. Dulezitou roli hraje
i ticho, film strategicky vyuzZiva ticho s velkym efektem. V kontrastu s hlasitym a
chaotickym méstem jsou okamziky ticha Casto vyuzivany ke zduraznéni zavaznosti
situace nebo vnitfniho zmatku postavy. Tato cesta do hloubky duSe postav je
zrcadlenim komplexniho stylu typického pro Zanr adult anime. Vytvafi tak silny
emocionalni dopad a dodava vypravéni hloubku. Film vyvazuje diegeticky a
nediegeticky zvuk. Rovnovaha mezi témito dvéma typy hudby ve filmu slouzi k
vytvofeni dynamické a mnohovrstvé zvukové krajiny, ktera je v souladu se slozitym
vizualem a komplexnim pfibéhem filmu. Tato jemna souhra vyznamné pfispiva k
charakteristické estetice a naladé filmu a €ini z filmu audiovizualni zazitek, ktery je
stejné tak o zvuku jako o obrazu. Pomaha tak divakim ponofit se do svéta filmu a
zaroven je vede k silnym reflexi nad vypravénim. Hlasovy projev hercd vyznamné
prispiva k emocni hloubce a uvéfitelnosti postav. Jejich projev mize umocnit drama,

napéti nebo humor ve scéné a zvysit tak celkovy dojem z vypravéni.

Kromé& animacnich technik, vizualniho a zvukového designu pfedstavila Akira i dalSi
stylistické prvky, které pfispély k jejimu trvalému vlivu na zZanr adult anime. Mezi tyto
prvky patfi pouziti osvétleni, kamery a stfihu, které dale dokladaji inovativni pfistup

filmu k prezentovani pfibéhu.

Akira nevSedné vyuZila osvétleni k posileni vizualniho vypravéni a nastoleni patficné
atmosfeéry. Ve filmu se objevuje cela fada svételnych technik, jako je vysoky kontrast,
usporné osveétleni a vyuziti Serosvitu, které prispivaji k celkové naladé a vyznéni filmu.
Pouziti dynamického a dramatického osvétleni napomaha vykreslit dystopickou
atmosféru Neo-Tokya a zdurazfiuje emocionalni napéti ve vypravéni. Akira Casto
pouZiva vysoce kontrastni osvétleni, aby v dystopickém prostfedi vytvofila pocit
tajuplnosti a znepokojeni. Jasné, neonem osvétlené ulice Neo-Tokya kontrastuji s
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temnymi stiny méstského podsvéti a odrazeji tak rozdil mezi technologickym
pokrokem a spoleCenskym upadkem. Tento kontrast podtrhuje dualitu mezi pokrokem
a destrukci, ktera je ustfednim tématem filmu. Pouziti barevného osvétleni ve filmu
Akira pfispiva k vyznamovym prvkam filmu tim, Ze vytvafi symbolické asociace.
Napfiklad vSudypfitomné pouziti Cerveného osvétleni, zejména ve scénach
zahrnujicich Tetsuovu proménu a probuzeni Akiry, symbolizuje nebezpeci, nasili a
nekontrolovatelnou silu, ktera ohroZuje mésto. PouZiti modrého osvétleni ve scénach
s Kanedou a jeho motorkafskym gangem naopak evokuje pocit svobody a vzpoury
proti utlacovatelské spoleCnosti. Osvétleni ve filmu pfispiva k atmosféfe filmu a
vyvolava specifické nalady a emoce, které jsou v souladu s tébnem vypravéni. Tlumené
osvétlené ulicky, drsna zare vojenskych zafizeni a straSidelna zafe nadpfirozenych
jevu — to vSe spole¢né vytvaii pocit znepokojeni a blizici se zkazy, ktery prostupuje
celym filmem. Tato atmosféra posiluje zkoumani spoleCenského kolapsu a nebezpeci
nekontrolované moci, které film pfinasi. Osvétleni plni ve filmu také syntaktickou
funkci, nebot usmérriuje divakovu pozornost a umocriuje vizualni stranku vypravéni.
Pomoci selektivniho osvétleni, které zvyraznuje konkrétni postavy nebo predméty,
film zddrazriuje prvky vypravéni a usmérriuje divakovu pozornost. Napfiklad Tetsuova
proména je Casto doprovazena intenzivnim, soustfedénym osvétlenim, které
zduraziuje jeho rostouci moc a hrozbu, kterou pfedstavuje pro svét. Tento specificky
pfistup k osvétlovani v animaci pomohl nastavit nové moznosti pro Zanr adult anime

a ukazal potencial vizualni komplexnosti a emocionalni hloubky.

K vlivu filmu na zanr adult anime pfispély také stfihové postupy filmu Akira. Film se
vyznacuje rychlym stfihem a plynulymi pfechody, které slouzi ke zvySeni intenzity a
dynamiky vypravéni. Film ucinné vyuZiva rychlych stfih(, zejména v akénich
sekvencich, k vytvofeni pocitu naléhavosti a intenzity. Stfih zde tedy uzce
spolupracuje se zvukem k dotvareni intenzivniho zazitku. Tyto rychlé stfihy udrzuji
divaka v napéti, protoze je vtaZzen do déje a nema Sanci ztratit soustfedéni. Film
vyuziva dynamické pfechody mezi scénami, které pomahaji udrzovat pocit pohybu po
celou dobu filmu. Tyto pfechody umoZzniuji plynulé prolinani z jedné zapletky nebo
postavy na druhou, coz zajistuje, Zze divaci mohou snadno sledovat nékolik déjovych
linii. Stfih hraje vyznamnou roli pfi fizeni tempa filmu. VyvaZenim akénich sekvenci s
klidn&jSimi momenty zaméfenymi na postavy stfih zajistuje pfibéhu odlehceni, klid a
nadech. Tato vyvazenost tempa je kliCova pro udrZeni zajmu divaka a tomu, aby film
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nepusobil vy&erpavajicim a unavujicim dojmem. Stfih zde také pomaha podpofit
vizualni vypravéni filmu a umoznuje divakim pochopit, jak d&j, tak emocni roviny
postav bez nadmérnych dialogli nebo expozice. Jsou zde peclivé vybrany zabéry a
sekvence, které nejlépe zprostredkovavaji pfibéh a emoce, ¢imz je zajistén soudrzny
a poutavy vypravéci zazitek. Jednim ze zpUsobu, jak Akira sdéluje emoce a posun ve
vypraveéni, jsou stfihy. Napfiklad kdyZ se scéna, v niZ Tetsuo bojuje se svymi nové
vznikajicimi schopnostmi, stfida s obrazem meéstské krajiny, film vizualné vyjadfuje
Tetsuovy pocity ohromeni a jeho obavy ze zkazy, kterou by mohl zpusobit. Film také
Casto pouziva dlouhé zabéry a zabéry z vysokého uhlu, aby zduraznil zranitelnost a
bezvyznamnost postav tvafi v tvar obrovské méstské krajiné nebo mocnym silam,
které pusobi. Reflexe realnych hrozeb a hra s pocitem malomocnosti je odrazem
moznosti Zanru adult anime zahrnout tézka témata, odraz realnych problematik a
strasti, jako jsou politicnost a dystopické tendence. Naopak detailni zabéry jsou
pouzity k vyjadfeni intenzity emoci postav, coz divakiim umozfiuje spojit se s jejich
prozitky na hlubSi urovni. Montazni sekvence se pouzivaji ke zprostfedkovani plynuti
¢asu, ristu a zmén. Tyto sekvence mohou ucinné zprostiedkovat vyvoj postav a vyvoj
déje, anizZ by k tomu potfebovaly dialogy. Rychly stfih v akénich sekvencich vytvafi
napéti a pocit naléhavosti, zatimco delSi zabéry v klidn&jSich momentech umoznuji

divakam procitit a vstfebat emoce postav.

Rlzna tempa mohou vést divaka na jeho cesté prozitky a pomaha budovat napéti a
oCekavani. Variujici barevné tény a svételné podminky mohou navodit rizné nalady
a atmosféru a ovlivnit tak emocionalni vyznéni scény. Napfiklad pouZiti ostrych
Cervenych tond béhem Tetsuova niCivého bésnéni umochiuje pocit nebezpedi a
chaosu. Zvukové efekty a hudba také hraji zasadni roli pfi vyjadfovani emoci. Himot
motocykll, désivost ticha a podmaniva hudba umocriuji emocionalni dopad scény.
vyuziva paralelniho stfihu, kdy jsou dvé nebo vice scén sestfihany dohromady, aby
vytvofily pocit soubézné akce. Tato technika je obzvlasté ucinna pfi budovani napéti
a zddraziovani souvislosti mezi riznymi déjovymi liniemi a postavami, jelikoZ
umoziiuje divakim sledovat, jak se udalosti vyvijeji na riznych mistech a z riznych
perspektiv. Stfih zde napomaha vypravéni podpofit jeho diverzitu a multilinearnost.
Pevny stfih pomaha udrzZet rychlé tempo a zajistuje, Ze kazda scéna plynule pfechazi

v dal$i, coz divakim umoznuje snadno sledovat pfibéh a zUstat zaujati.
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Efektivni vyuziti stfih( a pfechodu pfispiva k pocitu dynamiky a naléhavosti filmu. Akira
vyuziva rychly stfih pro zprostfedkovani ak¢nich scén, coz zvySuje intenzitu a
naléhavost téchto sekvenci. Napfiklad béhem sekvenci honi¢ek na motorkach
pomahaiji rychlé stfihy vytvofit pocit rychlosti a nebezpedi. Film pouziva prolinajici se
stfihy, aby vytvofil paralely mezi scénami nebo symbolizoval proménu. Napfiklad
pouZiti stfihG ve scénach ukazujicich Tetsuovu proménu zdUrazriuje jeho dramatické
fyzické a psychické zmény. Kreativné je zde vyuZit i stfih zvuku k posileni vizualniho
vypravéni. Kombinace vizualnich stfihi a zvukovych efektd vytvari rytmicky, témér
hudebni zaZzitek, ktery filmu dodava na intenzité. Film také vyuzZiva nelinearniho
vypravéni, v némz se Casto prolina minulost s budoucnosti, coz pfispiva ke slozité
struktufe vypravéni. Tato forma vypravéni udrzuje divaky v napéti a umocriuje napéti.
Akira obratné vyuZziva tempo, aby dosahl svého vyvrcholeni. ZaCatek je relativné
pomaly, coz divakim umoZznuje seznamit se s postavami a svétem, ve kterém Ziji.
Tempo se pak postupné zvySuje, pficemz rychlé stfihy a intenzivni scény jsou stale
Castéjsi, jak film dosahuje svého vyvrcholeni. Ve filmu se Casto stfetavaji klidné a
chaotické scény. Tento kontrast slouZi k zesileni pUsobivosti chaotickych scén a ke

zdUraznéni drastickych zmén, k nimz v Neo-Tokyu dochazi.

Film Casto pouziva Sirokouhlé zabéry, aby zdlraznil rozlehlost Neo-Tokya a malost
jednotlivych postav v ném. Tato technika mizZe vyvolat pocit Uzasu nebo strachu a
zdUraznit dynamiku moci mezi jednotlivcem a spoleCnosti nebo ¢&lovékem a
postClovékem, jako v pfipadé Tetsuovy promény. Blizké zabéry se Casto pouZivaji ke
zduraznéni emocionalniho stavu postav. Napfiklad pfi uvolnéni Tetsuovych
schopnosti jsou detailni zabéry pouZity k zachyceni intenzity jeho vyrazd a nabizeji
divakim duvérnéjsi pochopeni jeho vnitfniho zmatku. Nejlépe je tento prvek zobrazen
béhem Tetsuovy fyzické promény. Cely proces je zaméfen pravé na detaily a nabizi
moznost prozivat emoce spole¢né s postavou v intimni blizkosti. Ve filmu je hojné
vyuzivana hloubka ostrosti a vyznamné prvky nebo postavy jsou ¢asto umistény jak v
popredi, tak v pozadi zabéru. Vizualné propracované, detailni a realistickéfikéni svéty
jsou odezvou styll typickych pro Zanr adult anime. Tato technika dodava 2D animaci
hloubku a nabizi dal&i vrstvy informaci o scéné nebo vztazich mezi postavami. Akira
pro ruzné efekty pouziva jak symetrické, tak asymetrické snimky. Symetrické
ramovani Casto odpovidd momentim klidu nebo stability, zatimco asymetrické

ramovani se pouziva v momentech chaosu nebo napéti. PouZivaji se zde i ramy v
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ramech (jako jsou dvefe, okna nebo zrcadla), které zdlrazriuji urcité postavy nebo
prvky a naznacuiji urCitou perspektivu nebo uhel pohledu. Film pouZiva v kompozici
vodici linie, které vedou divakovo oko k dalezitym prvkim v zabéru. Ruiny starého
Tokya, dalnice a méstské scenérie Casto obsahuji takovéto vodici linie, které
nasmeéruji pohled divaka na kritické body zabéru.

Film vyuziva fadu kamerovych technik, jako jsou dynamické pohyby kamery, rizné
kompozice zabérl a inovativni ramovani, aby vytvofil vizualné poutavy a strhujici
zazitek. Dynamicka animace a vizualni stranka vytvareji pocit pohybu a rychlosti,
pficemz detailni a plynuld animace dodava akénim sekvencim na intenzité a
realistiCnosti. K rychlému tempu pfispiva i prace s kamerou, ktera diky rychlym stfihim
a dynamickym uhlim udrZuje divaka v napéti a vtazeni do déje. Tyto techniky nejen
umochiuji vypravéni filmu, ale slouzi také ke zdudraznéni emocionalni intenzity a
hloubky pfibéhu. Inovativni prace s kamerou filmu ukazala potencial vizualniho

vypravéni u anime a dale upevnila vliv filmu Akira na zanr adult anime.

Akira tak ziskava potencial zprostfedkovat komplexni a sofistikované vypravéni v
ramci média anime. Tento pfistup k filmovému stylu pomohl pozvednout uroven tohoto
meédia a inspiroval budouci adult anime produkci k neustalému zvySovani komplexity
technik a struktury filmu. Prvotni vétSina anime byla vnimana pfedevsim jako médium
pro détské jednoduché pfibéhy. Akira sehrala vyznamnou roli pfi zméné tohoto
vhimani tim, Ze dokazal vytvofit skrze vizualni prvky komplexni, mnohovrstevnaty
pfibéh, ktery se zabyva zavaznymi spoleCensko-politickymi otazkami, jako je vladni
korupce, socialni stratifikace a zneuzivani moci. Ukazal, Ze anime dokaze zpracovat
vyspélé a sloZité pribéhy a implikovat uzité techniky pro jejich zprostfedkovani. V
dobé svého uvedeni bylo pouziti nasili a zavaznych témat spolu s vyobrazenim
dystopické budoucnosti v anime nezvyklosti. Snimek oteviel dvefe anime filmim a
serialim, které se nevyhybaly temné&jSim a dospélejSim tématim. Tyto tendence
muzeme sledovat i v pozdéjSich dilech jako Ghost in the Shell (Mamoru Oshii, 1995),
Neon Genesis Evangelion (Hideaki Anno, 1995-1996), Attack on Titan (Hajime
Isayama, 2013-2021). Zde bylo napomocné i vyuZiti vysoké kvality animace. Tento
smysl pro detail a plynulost stanovily nova méfitka v odvétvi anime. Daraz na vysokou
kvalitu animace se prenesl do mnoha modernich anime filma a seriall, které Casto

usiluji o podobnou uroveri umélecké kvality. Uspéch filmu mél také zasadni vliv na
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mezinarodni vnimani anime. Jeji propracovany piibéh a vizualni styl ukazaly potencial
anime jako seridézni umélecké formy, coZ pomohlo zvysit popularitu anime na Zapadé
a inspirovat zapadni animované a hrané filmy. Naptiklad film Matrix (L.,L. Wachowski,

1999) byl silné ovlivnén filmem Akira a dalSimi anime.
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6.2 Analyza narativnich prvk

Struktura vypravéni a vypravé&ské techniky filmu Akira hraji zasadni roli v inovativnim
pristupu a jeho dulezitosti pro adult anime Zanr. Zkoumanim prvkad, jako je tempo,
vyvoj déje a vyvojové oblouky postav, muZzeme Iépe pochopit, jak vypravéci aspekty
filmu pfispély k jeho trvalému vlivu na tento zanr. Je tedy dulezité zminit, Ze se jedna

o aspekty narativu, které formuji Zanr nikoliv naratologie jako samostatny aspekt.

Na rozdil od konvenéniho, mainstreamového anime jako je napf. Naruto (Kishimoto,
2002-2007), které se fidi pfimoCarym, linearnim vypravénim, je dé&j filmu Akira
mnohovrstevnaty a nelinearni, coz je v souladu s aspekty adult anime, které zmiriuiji
v jeho samostatné kapitole. VyZaduje, aby si divaci poskladali pfibéh z rdznych
Casovych obdobi a perspektiv, coz podporuje aktivni zapojeni do filmu. Snimek
nechava mnoho véci na divakové interpretaci a vyzaduje jeho aktivni zapojeni do
vytvareni smyslu filmu. Na rozdil od mnoha pfibéhd, které se snazi uhledné uzavfit
vSechny volné konce, nechava Akira nékteré aspekty svého pfibéhu nevyreSené.
Tento otevieny konec podnécuje divaky, aby o tématech a disledcich filmu pfemysieli
i po jeho skonceni.

Jak bylo jiz fe€eno, Akira se vyznacuje rychlym tempem a neustalym pohybem, které
pomahaji udrzovat intenzitu a energii pribéhu. Film rychle nastoluje dystopicky svét
Neo-Tokya a ustfedni konflikt mezi hlavnimi postavami. Tempo pfispiva k pocitu
naléhavosti a vzruSeni filmu a zapojuje tak divaky do rozvijejiciho se dramatu. Akira
si po celou dobu udrzuje rychlé tempo, diky némuz film pusobi dynamicky a akéné, a
to diky nékolika zplsobum vypravécskych technik filmu a a€inného vyuziti tempa a
napéti. Film neustale pfinasi nové vyzvy a prekazky pro postavy, coz zajistuje,
neustaly vyvin narativu. Jednotlivé déjové linie jsou efektivné propleteny, coz
umozriuje plynulé pfechody mezi scénami a konzistentni pocit dynamiky v prabéhu
celého filmu. Akira u€inné vyvazZuje akéni sekvence s klidnéjSimi momenty. Film
vytvari napéti pomoci dramatickych scén a konfliktli, coz udrZuje divaky v napéti a
dychtivosti zjistit, co se stane dal. Tato stupnovitost je vyrazna hlavné v zavéru filmu,
kdy se za¢nou projevovat fyzické promény Tetsuovi postavy na stadionu, které usti

v nasledné zrychleni tempa.
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Vyvoj déje filmu Akira se vyznaluje sloZitosti a hloubkou, nebot film zkouma nékolik
vzajemné propojenych déjovych linii a témat. Pfibéhove vrstvy jsou bohaté propleteny
a konflikty a pfekazky jsou predstaveny a feSeny v ramci riznych €asti, coz vytvari
synergeticky efekt, ktery posiluje celkovy pfibéh a zvySuje jeho napéti. S narativni
komplexnosti film reprezentuje ambice Zanru adult anime nepfedavat divakovi

informace pfimo, ale nutit ho k zamysleni a zvySen pozornosti.

Primarni pfibéh sleduje Kanedu a jeho pfitele z détstvi Tetsua, ktery po nehodé na
motocyklu ziska telekinetické schopnosti. V pfibéhu se proplétaji rzné podzapletky,
vCetné sémantiky vladnich spiknuti, revolu¢nich skupin a tajemného projektu ,Akira“.
Film zkouma vladni tajemstvi a korupci prostfednictvim dystopického prostfedi a
hlavni zapletky. Vlada Neo-Tokya, mésta zrozeného z trosek apokalyptické katastrofy,
ztélesnuje sémantiku hluboce zakofenéného cyklu politické korupce a tajnych operaci.

KliCovou roli mezi nimi hraje tajny projekt, jehoz vysledkem je stvoreni Akiry a
nasledné experimenty na détech, jako je Tetsuo. Tyto vladou sponzorované programy
slouZi jako syntaktickd metafora Skodlivych dusledkd toho, Ze autorita uplatriuje
kontrolu a znalosti bez etickych ohledi a vefejné kontroly. Tetsuova proména z
prehlizeného sirotka v nekontrolovatelnou ni€ivou silu ztéleshuje katastroficke
nasledky, kdyz se vladni projekty vymknou kontrole. Takova vypravéni odrazeji obavy
z nedostatku transparentnosti vladnich operaci a mozZnosti zneuziti moci, zejména v

oblasti pokrocilého védeckého vyzkumu a technologii.

Film také pfichazi se sémantikou silné kritiky politické korupce a nebezpecli
nekontrolované vladni moci. V déji je patrna kontrola vlady nad obCany a jeji snaha
udrzet si moc. Prikladem této kontroly je tajny vojensky projekt, do néhoz je zapojena
myticka postava Akiry, a ktery je utajeny pfed vefejnosti. Akira zkouma politické a
spoleCenské boje prostfednictvim vzestupu a padu Neo-Tokya, alegorie, ktera
poukazuje na cyklickou povahu spolecnosti a disledné opakovani historickych chyb.
Celé toto vladni spiknuti, utajovani informaci pfed vefejnosti a sou€asny akcelerujici
vyvoj technologii v stale troskami zaneseném Neo-Tokyu je obrazem vladni kontroly
a moci nad prostymi obCany. Tato struktura vypravéni je zakladem kritického
zobrazeni syntaxu tfidniho boje, v némz se neprehlédnutelné projevuji ostré rozdily
mezi bohatymi a marginalizovanymi vrstvami. Bohati a mocni si uzivaji pohodli a

privilegii, zatimco chudi se potykaji s drsnou realitou pfeZiti v ulicich mésta, coz odrazi
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globalni socioekonomické rozdily. Pravé tento pfistup, nebat se zobrazovat tézka
témata a kritiku spoleénosti mizeme nalézt v zanru adult anime. Film navic
predstavuje silnou kritiku moci a korupce, kterou ztélesrnuje postava Tetsua. Jeho
proména z marginalizovaneého sirotka v mocnou bytost, kterou zkorumpuiji, a nakonec
znici jeho nekontrolované schopnosti, slouzi jako metafora destruktivniho potencialu
moci, je-li zneuZita nebo ponechana bez kontroly. Tato prolinajici se déjova nit posiluje
kritické zkoumani politického zneuzivani moci a spoleCenské nerovnosti, které film

prinasi.

Akira se vyznacCuje zejména detailné propracovanymi charakterovymi oblouky jaké
jsou specifickym aspektem adult anime, a které pfibéhu dodavaji hloubku a
emocionalni rezonanci. Film zkouma vztahy mezi hlavnimi postavami, zejména

pratelstvi a rivalitu mezi Kanedou a Tetsuem.

Tetsulv oblouk je poznamenan jeho proménou ze zranitelného a bezmocného jedince
v nebezpetného, po moci touziciho antagonistu. NejvyznamnéjSim faktorem
ovliviujicim zménu Tetsuovy osobnosti je ziskani psychickych schopnosti. Jak jeho
schopnosti sili, stava se asertivnéjSim, agresivnéjSim a bezohledné&jSim. Nové nabyta

moc ho kazi, zietelné ztraci svou lidskost a vede ho k jednani bez ohledu na nasledky.

Zména v jeho osobnosti je nejvice patrna béhem jeho fadéni v Neo-Tokyu, kde
projevuje naprostou neuctu k lidskému zivotu a neukojitelnou touhu po nieni. Tato
proména je odrazem toho, jak mize opojna povaha moci vést jedince k bezohlednému
jednani a ztraté lidskosti. Tetsuova cesta také odrazi boj o sebepoznani a identitu,
ktery je vlastni lidské povaze. Jak se potyka se svymi novymi schopnostmi, stale
zoufaleji se snazi definovat sam sebe a prosadit svou nezavislost. Tetsuova pavodni
osobnost je poznamenana pocity nedostate¢nosti a zasti vici jeho pfiteli Kanedovi,
ktery ho Casto zastinuje.

Tato socialni dynamika pfispiva k Tetsuoveé touze po moci a uznani. Hledani vlastnich
mezi moznosti a prozkoumavani své osobnosti je dalSi dllezitou syntaktickou rovinou
filmu. Kdyz ziska Tetsuo nadpfirozené schopnosti, vidi v nich pfilezitost prosadit svou
dominanci a stat se alfou v jejich vztahu, coz vede k drastické zméné jeho osobnosti.
Tato zména je nejvice patrna pfi jeho konfrontaci s Kanedou na olympijském stadionu,
kde vyzyva a popichuje svého pfitele, ¢imz dava najevo svUj nové nabyty pocit
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nadrazenosti. Tetsuova zmé&na vnimani sebe sama hraje také zasadni roli v jeho
osobnostni zméné. Jak se stava mocnéjSim, zac¢ina sam sebe vnimat jako postavu
podobnou bohu, coz jesté vice posiluje jeho ego a neuctu k ostatnim. Tato zména je
nejvice patrna pfi setkani s pozlstatky Akiry, kdy prohlasi, Zze pfekona Akiru a vytvori
novy vesmir, coz podtrhuje jeho iluze o velikosti a vSemohoucnosti. Podrobné
charakterové roviny ve filmu Akira pfispivaji k vyvoji Zanru tim, Ze poukazuji na jeho

Cetné mozZnosti a emocionalné poutavého vyvoje postav v animovanych filmech.

Kaneda je typicky mlady, rebelujici, odvazny a ponékud sebestfedny hrdina, jakého
najdeme v mnoha dystopickych a cyberpunkovém adult anime Zanru. Je vidcem
motorkarského gangu v postapokalyptickém Neo-Tokyu a jezdi na ¢ervené motorce,
ktera se stava ikonickym sémantickym prvkem spojenym s jeho postavou i pozdé;si
ikonou pro cely snimek.'% Obvykle je zobrazovan v leZérnim, drsném obleceni, které
znaci jeho rebelskou povahu. Poté co se Tetsuo stava obéti vladniho experimentu a
zacne vykazovat nekontrolovatelné schopnosti, Kaneda je nucen pfijmout
odpovédnost a pokusit se zachranit svého pfitele. Tato zména v jeho charakteru z néj
¢ini zralého a rozhodného hrdinu, jehoz hlavni motivaci se stava nejen zachranit
svého pfitele, ale i celé mésto pfed jeho niCivou silou. PfestoZe se v prabéhu pfibéhu
stava zodpovédnéjSim a vyzralejS§im, neztraci svuj rebelujici duch, ktery z né&j €ini

jedine€nou a atraktivni postavu.

ZpUsob vyvoje Kanedovy postavy a jeho role ve vypravéni se rovnéz fidi konvencemi
dystopického cyberpunkového Zanru adult anime stejné jako zmifovany film Ghost in
the Shell. Zpocatku je antihrdinou, ale jak vypravéni postupuje, jeho vztah s prateli a

veétSi problémy ohroZujici Neo-Tokyo ho nuti pfijmout hrdinstéjsi roli.

Kanedovy €iny pohanéji vypravéni kupfedu a vedou k mnoha zasadnim zlomum filmu.
Napfiklad konfrontace mezi Kanedou a Tetsuem tvofi zasadni podzapletku filmu s
prvky bratrstvi, rivality, a nakonec i tragédie. Jeho cesta od vidce gangu k hrdinovi
bojujicimu za své meésto se fidi typickou strukturou cesty hrdiny jak o ni hovofri

Campbell."%7

196 ANA Cool Japan. (2017). Akira Bike. Dostupné z: https://www.ana-
cooljapan.com/contents/dreams/movie/bike/INT13071039
197 Campbell, J. (1949). The Hero with a Thousand Faces. Pantheon Books.
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Kanedova postava tak prfedstavuje kontrast k Tetsuovi a odrazi rozdily v jejich
osobnostech a postojich k Zivotu. Zatimco Tetsuo je nejisty a pocituje ménécennost,
Kaneda je sebevédomy a ma silné vidcovské schopnosti. Jak se pfibéh vyviji, tyto
charakterové rozdily se prohlubuji a stavaji se zasadnimi pro vyvoj pfibéhu a kone¢né
vyusténi konfliktu mezi nimi. Ackoli je v po€atku filmu nastinén jako hlavni postava,
jak pfibéh pokracuje, jeho role se stava vice reaktivni a je zastinovan dramatickym
vyvojem Tetsuova charakteru. Nicméné, Kaneda stale zlstava kliCovou postavou,
ktera usiluje o zachranu svého pritele, pfestoze je zjevné, ze Tetsuo se stava stale
predstavuje pro sebe a ostatni, odrazi hluboké pouto mezi témito dvéma postavami a
dodava pfibéhu emocni hloubku.

V celém pfibéhu se objevuji dalSi déjové linie, které jsou peclivé propleteny do
hlavniho pfibéhu a doplnuji jeho hlavni motivy. Napfiklad se objevuje déjova linie o
tajemné Zené jménem Kay, ktera je Clenkou revoluéni skupiny bojujici proti korup¢ni
vladé. Kay se stane spojencem a romantickym zajmem Kanedy a pomaha mu
pochopit pravdu o Akife a vladnim experimentu. Tento podzapletku pfidava dalSi

vrstvu komplexnosti do hlavniho pfibéhu a umozriuje dalSi rozvoj Kanedovy postavy.

Informace a udalosti jsou pfedavany divakim prevazné skrze dialogy a vizualni prvky
z pohledu nezucgastnéného pozorovatele. Ve filmu taktéZ nefiguruje Zadny vypravec a
stejné tak nemame pfistup k ,vnitirnim monologlm® postav coZ je v Zanru anime

Castym narativnim prvkem tfeba u jiz zmifilovaného Naruta.

Narativni struktura pfedava informace téméF kryptickym zpusobem, jelikoz se film
neopira o specifické expozice konfliktl. Informace jsou divakovi zprostiedkovany v
ramci kauzalniho vyvoje pfibéhu, a to bez doplnujiciho kontextu. Narativ do sebe
zacCina zapadat postupné a divak pfichazi k pochopeni retrospektivné (zde se taktéz
objevuji flashbacky, jelikoz divak uz informace zna). Divak tedy nesdili védomosti s
konkrétni postavou, ale ziskava vétsi a komplexnéjSi pohled na dé&jovou linii jako
celek. Divaci tak maji taktéZ omezené informace o vnitinim svété postav a jsou
odkazani na interpretaci myslenek postav skrze déj a dialogy. Tvofi se tak napéti a
zvédavost ohledné toho, jak se pfibéh posune dal.
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Akira zde pracuje se sémiotickymi prvky jako jsou katastrofalni vybuchy, pokusy na
lidech, honi¢ky na motorkach ¢i nadpfirozené schopnosti, na které se vaze syntax
socialniho utlaku a strachu, politické moci, vzpoury a boje o svobodu ¢€i psychologicky
vyvoj ménici se osobnosti. Diky ¢emuz vznika inovativni struktura vypravéni a
vypravécskych technik v adult anime Zanru. Film efektivné prolina vice narativnich
linii, konstruuje klicové konflikty a pfekazky, vytvaii napéti a emocionalni rezonanci

postav a poskytuje divakim omezeny, ale poutavy pohled na udalosti a informace.
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6.3 Analyza tematickych prvk

Akira se zabyva nékolika tematickymi prvky, které se staly charakteristickymi pro zanr
adult anime. Mezi klicova sémantické témata filmu patfi dystopie, technologie. Syntax
lidské pfirozenosti je nejen rezonujici téma pro valnou vétsinu, ale také velmi oblibena
u starsich publik a pfispiva k trvalému ohlasu filmu. Neo-Tokyo suZuje korupce, nasili
gangu a politické nepokoje, coz vytvari temnou a tisnivou atmosféru. Toto dystopické
prostfedi odrazi uzkosti a nejistoty spolecnosti, ktera Celi rychlému technologickému

pokroku a moznym disledkiim nekontrolované moci.

Sophie Kinsella vysvétluje, ze dystopicka témata v manze a adult anime Casto odrazeji
spoleCenské obavy a strachy soucCasné japonské spoleCnosti, jako je moznost
politického a socialniho chaosu a ztrata individualnich svobod.'®® Podobné Napier
poznamenava, Ze dystopické prostfedi filmu Akira slouzi jako pozadi pro zkoumani
témat, jako je moc, kontrola a moznost sebedestrukce.'

Akira se zabyva potencialnim nebezpec€im vyspélé technologie a jejim dopadem na
spole¢nost. Film zkouma témata technologického pokroku, bioinZenyrstvi a disledky
snahy o ziskani moci védeckymi prostfedky. Pfibéh se toli kolem objevu
nadpfirozenych schopnosti, které jsou zesileny technologii, a nakonec vedou ke
katastrofickym udalostem.

Téma technologie ve filmu Akira slouzi ke zdUraznéni moznych dusledkd védeckého
pokroku a takeé etickych otazek spojenych s vyuzZivanim téchto vymoZzZenosti. Jiz od
pocatku filmu sledujeme, jak vypada lidska existence v post apokalyptickém prostredi.
Zahadny vybuch, ktery pfinesl zkazu puvodnimu Tokyu se odrazi v zobrazeni
kazdodenniho Zivota ob&anl v Neo-Tokyu. Lidé zZiji v bidé a strachu. Struktura mésta

e

je zniena a obyvatelé Ziji v pozustalych troskach.

108 Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society.
Honolulu, str.1-18

199 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan, str. 3-14



Motorkarsky gang se pere v prostiedi rozbofeného Neo-Tokya''?

Pfitomnost Esperl otevird otazky nasili na détech a zneuZivani, coz je dalSi
syntaktickou tématikou, se kterou nas Akira seznamuje. Jsou drZzeny v laboratofi jako
pokusni kralici a jejich Zivot se vazi pouze v ramci jejich schopnosti, a ne jejich lidské
hodnoty. Védci zde pouzivaji technik pro zvySeni jejich potencionalnich schopnosti a
na jejich znicené zZivoty se nebere zietel. Zobrazeni technologie u Akiry a dalSich adult
anime filmi c&asto odrazi obavy z potencialnich dehumanizujicich G&inkd

technologické zavislosti a oslabeni lidské plsobnosti. '

VlIadni manipulace s informacemi a pouziti moci k potlaceni nesouhlasu jsou témata,
ktera rezonuji i v dalSich filmech, protoze odrazeji potencialni nebezpedi
nekontrolované moci. Vlada je ve filmu Akira vykreslena jako zkorumpovana, rdzni
ufednici se dopous$téji nekalych Cinnosti a zneuZivaji své postaveni. Tato korupce je
kliCovym prvkem filmu, protoze ukazuje disledky moci a to, jak mize zkorumpovat i
ty, ktefi maji slouZzit a chranit spoleCnost. Akira se také zabyva vojensko-pramyslovymi
jednotkami a ukazuje, jak vlada spoléha na militarismus, aby si udrZzela moc a kontrolu.
Toto téma se objevuje i v nasledujicich filmech, protoze upozorfiuje na nebezpedi
spole¢nosti, ktera upfednostriuje vojenskou silu pfed blahobytem svych obc&ana.

110 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 0:28:02]. Tokyo Movie Shinsha.
11 Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime encyclopedia: A guide to Japanese animation
since 1917. Berkeley, CA: Stone Bridge Press, s. 528
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Dystopické prostfedi Neo-Tokya ve filmu Akira je pfimym dasledkem korupce a
Spatného vladniho fizeni, stejné jako katastrofalnich dusledkd vojenskych
experimentl. Toto ztvarnéni dystopické spoleCnosti mélo vyznamny vliv na budouci
filmy, protoZe nabizi silné varovani pfed moznymi dusledky nekontrolované viadni
moci a korupce. Zobrazeny vyvoj déje ukazuje potencial adult anime zabyvat se

slozitymi a podnétnymi tématy a posouvat hranice vypravéni v ramci tohoto média.

Zkoumani lidské povahy je ve filmu Akira klicoveé pro jeho tematickou hloubku, protoze
vyvolava otazky o schopnosti dobra i zla a jejich prolinani u jednotlivel i celé
spole¢nosti. Tetsuo je pfikladem rozpolceného hrdiny. Jedna se o postavu, ktera byla
vychovavana pro své schopnosti a lidské hodnoty se ucila az v dospivani. Ackoli se
u néj pozdeéji vytvari socialni vazby jeho rozpolcena osobnost je hlavnim faktorem,
ktery z néj déla nebezpecnou hrozbu. Tetsuovy nové nabyté nadpfirozené schopnosti
ukazuji zhoubny vliv moci na lidskou povahu. Jak jeho schopnosti sili, stava se stale
vice nekontrolovatelnym a nebezpeénym, aniz by bral ohled na nasledky svych ¢in(.
Tetsuovo odhodlani dokazat, ze neni jen slaboch, a to i na ukor ostatnich, ilustruje,
kam az jsou lidé schopni zajit, aby si upevnili svou identitu a prosadili svou vlastni

hodnotu.

DalSim aspektem lidské povahy, ktery je zkouman prostfednictvim Tetsuovy postavy,
je zranitelnost a strach. Navzdory své obrovské moci se Tetsuo nedokaze vymanit z
neustalého strachu, Ze ho ostatni budou ovladat nebo s nim manipulovat, coz
podnécuje jeho destruktivni chovani. Tento strach je odrazem vrozené lidske touhy po
autonomii a strachu z bezmoci tvari v tvar vnéjSim silam. Je schopen ublizit svym

blizkym i osobam, které zna, jen ze strachu o sebe samého.

Tetsullv vztah s Kanedou, jeho nejlepSim pfitelem a rivalem, zdlrazriuje vrozenou
lidskou potfebu spojeni a sounalezitosti. Jak se Tetsuo stale vice propada do Silenstvi,
jeho pouto s Kanedou mu neustale pfipomina jeho lidskost a dulezZitost pratelstvi. Tato
potfeba spojeni slouzi jako protivaha temnym strankam lidské povahy a zduraziuje
potencial vykoupeni a rastu. Je to i pravé tento vztah, ktery je na konci Tetsuovym
hlasem pfi volani o pomoc a nasledné vykoupeni. Toto zkoumani lidské povahy je v
adult anime Castym tématem, protoze umoznuje gradualni vyvoj postav a moralni

nejednoznacnost, ktera oslovuje dospélé publikum.
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Akira, jako kulturni artefakt, ktery odrazi specifika japonské spole¢nosti, pfedstavuje
mnohem vice neZ jen post-apokalypticky sci-fi snimek. Jeho tematické prvky —
dystopické prostfedi, technologicky pokrok a zkoumani lidské povahy, definuji zanr
adult anime. Tato témata nejen rezonuji s divaky, ale také oteviraji prostor pro diskuzi
slozitych otazek a nabizi zaklad pro porovnani s dalSimi ikonickymi dily zanru, jako
jsou Ghost in the Shell, Perfect Blue a Howl's Moving Castle. DalSi zkoumani téchto
filmd nam pak umoznuje hlubSi porozuméni jednotlivych dél, ale také podrobnéjsi
analyzu toho, jak se anime jako médium zabyva zavaznymi socialnimi a etickymi
otazkami. V dusledku toho nam analyza Akiry a jejich tematickych prvkd poskytuje
hlubSi pochopeni trvalého kulturniho vyznamu tohoto filmu a jeho vlivu na Zanr adult

anime.
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7. Komparace s vybranymi snimky

V této kapitole se zaméfim na demonstraci vlivu filmu Akira na konkrétnich vzorcich.
Skrze vybrany vzorek scén, vizualnich prvkd a tematickych motivd se pokusim odkryt,
jak tento prakopnicky anime snimek formoval a ovlivnil svét animace a adult anime
Zanru. Je tfeba zddraznit, Ze nasledujici analyza neni zamys$lena jako hloubkova.
Misto toho se snazim nabidnout ilustrativni srovnani, které ukazuje, jak hluboké mize
byt kulturni dédictvi jednoho filmu. Tato kapitola tedy pfedstavuje vybér, ktery podle
mé dava uzite€nou moznost srovnani, nikoliv kompletni pfehled vSech moznych vlivi

filmu Akira.

54



7.1 Ghost in the Shell

Ghost in the Shell (Oshii, 1995) je zasadni cyberpunkovy film, ktery ilustruje vliv filmu
Akira na Zanr adult anime. Po stylistické strance vykazuje Ghost in the Shell vysokou
uroven detailt a pokrocilych animacénich technik, které Ize vztahnout také k pozitivnim
ohlasum filmu Akira. Bohaté strukturované méstské prostfedi, vyrazny design postav
a vyuziti CGI pfispivaji k intenzivni atmosféfe filmu a odrazeji prakopnicky pfistup

Akiry k tomuto médiu. Tyto pokroky v animaci pfipravily pudu pro spletitéjsi a

obsahlejsi vypravéni pfibéhd v Zanru adult anime.

Osvétlené Tokyo ve snimku Ghost in the Shell ''?

112 Oshii, M. (Director). (1995). Ghost in the Shell [Film; 1:17:49]. Japan: Production I.G.
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V tomto snimku Ize dobfe vidél stejna vystavba futuristické verze Tokya '3

Z hlediska vypravéni se jak Ghost in the Shell, tak Akira vyznacuji sloZitymi déjovymi
liniemi, které divaky zapojuji do hlubSiho zkoumani témat filmu. Ackoli se oba filmy liSi
specifickym zaméfenim jejich déje, spojuje je diraz na vypravéni podnécujici k
zamysSleni a ochota zabyvat se témito tématy. Tetsuo z filmu Akira i Motoko z filmu
Ghost in the Shell jsou pfikladem propojeni vyspélé technologie s lidskou biologii.
Jejich kyberneticka vylepSeni vedou ke zlepSeni schopnosti, ale také vyvolavaji otazky
tykajici se identity, lidskosti a kontroly. Tetsuova kyberneticka ruka a Motokoino télo
kyborga stiraji hranice mezi organickym a syntetickym a vyvolavaji etické otazky
tykajici se lidské augmentace. Obé postavy se potykaji se svou identitou, protoze
jejich vylepSeni zpochybriuji tradiéni pfedstavy o sobé samém a lidskosti. | kdyz jim
tato vylepSeni propuUjCuji mimofadné schopnosti, ukazuje se riziko ztraty kontroly.
Tetsuova ztrata kontroly nad svymi schopnostmi nakonec vede k jeho tragédii,
zatimco Motoko Celi zranitelnosti, Zze bude pocitacové nabourana nebo
zmanipulovana. Postavy Tetsua a Motoko ukazuji potencialni dopad vyspélé
technologie na lidsky zivot a vyvolavaji zasadni otazky tykajici se identity, etiky a

kontroly ve svété, kde se hranice mezi ¢lovékem a strojem stale vice splyvaji.

113 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 0:06:34]. Tokyo Movie Shinsha.
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Ghost in the Shell zobrazuje moznosti propojeni kybernetiky a vytvareni tak alternativnich bytosti ''4

Akira si pohrava s tématikou promény osobnosti a propojeni Zivych ¢asti s mechanismem ''®

Vliv komplexniho narativu filmu Akira je patrny také v nelinearnim déji filmu Ghost in
the Shell, ktery se zabyva tématy, jako je lidska existence, povaha védomi a disledky
technologie.

"4 Oshii, M. (Director). (1995). Ghost in the Shell [Film; 1:05:09]. Japan: Production I.G.
15 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 1:40:21]. Tokyo Movie Shinsha.
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Ghost in the Shell a Akira se zabyvaji hlubokymi tématy, ktera jsou ur¢ena dospélému
a naro¢nému publiku. Zkoumani dystopické budoucnosti, technologie a lidské
pfirozenosti ve filmu Akira mélo vyznamny vliv na Zanr adult anime.''® Ghost in the
Shell sice predstavuje spiSe cyberpunkové fazeni, ale zabyva se rovnéz souhrnnymi
tématy, jako je povaha lidstva, role technologie ve spolecnosti a potencialni dusledky
nekontrolovaného technologického pokroku. Spole¢na tematicka hloubka obou filmu
je prfikladem jak Akira ovliviiovala navazujici snimky, pfi¢emz kazdy z filmd nabizi

presvédCivy a podnétny obsah pro vyspélé publikum.

DalSim spojenim pro oba filmy je detailni a plynula animace. Oba snimky predstavuiji
krajiny mést, postavy a akéni sekvence, které jsou peclivé nakreslené a animované,
coz vede K realistickému a pohlcujicimu zaZitku. Tento dudraz na realisticky vytvarny
styl, pfestoZze se odehravaji ve fantastické budoucnosti, se promita ve vyobrazeni
postav, vozidel a prostiedi, které jsou navrzeny s vysokou urovni detaill a duslednosti,
coz zakotvuje fantasknéjsi prvky ve vérohodném svété. Oba filmy vyuzivaji tradi¢ni
cell-shaded animaci, pfi niz je kazdy snimek ruéné nakreslen a vybarven. Tato
technika dodava obéma filmum jejich osobitou estetiku a pfispéla k nastaveni

vysokych standardd pro adult anime produkci.

Akira i Ghost in the Shell vyuzivaji filmové techniky, které byly v té dobé& pro anime
novatorské. Vyuzivaji dynamické uhly kamery, atmosférické osvétleni a vizualni
symboliku k vytvofeni dramatickych a myslenkové podnétnych sekvenci. Oba filmy
kladou zna€ny duraz na zvukovy design, od zvukovych efektll doprovazejicich akci az
po ikonickou hudbu, ktera navozuje atmosféru. Oba filmy vyuZivaji zvuk k doplnéni

vypravéni a zdaraznéni emocionalniho a tematického obsahu scén.

Film Ghost in the Shell je pfikladem inspirace filmu Akira pro dalSi snimky v zanru
adult anime. Stylistické, vypravécské a tematické prvky filmu prokazuji jasny vliv Akiry
a oba filmy ukazuji potencial komplexniho vypravéni a tematického zkoumani v ramci
Zanru. Jako dikaz trvalého odkazu Akiry pfispiva Ghost in the Shell k rlstu a rozvoiji

zanru adult anime.

16 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. s. 103-116
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7.2 Perfect Blue

Animovany thriller Perfect Blue (1997, Kon Satoshi) slouZzi jako kliCova ukazka hloubky
a komplexnosti, kterou mize zanr adult anime nabidnout. Diky své psychologické
intenzité, vyspélym tématim a inovativhimu vypravéni posouva tento film nadale
hranice animace a ukazuje, jak Ize toto médium vyuzit k vytvofeni hlubokych a
podnétnych pfibéh, které silné rezonuiji i s naroénym divakem. Jeho zafazeni do SirSi
diskuse o Zanru adult anime je dlkazem vSestrannosti tohoto Zanru a jeho potencialu

pro hluboké tematické zkoumani.

Po stylistické strance vykazuje Perfect Blue vysokou uroven detailll a pokrocilych
animacnich technik, které Ize vztahnout k vizualnim tendencim a technické
experimentalnosti filmu Akira."'” Viyrazné pouziti barev, dynamicky stfih a plynula
animace pfispivaji k intenzivni atmosfére filmu a odrazeji progresivni pfistup snimku
Akira k tomuto médiu. Tyto pokroky v animaci pfipravily pldu pro souhrnngjsi,

v

spletitéjSi vypravéni v Zanru adult anime.

Z hlediska vypravéni se Perfect Blue i Akira vyznacuiji sloZitymi déjovymi liniemi, které
divaky zapojuji do hlubsiho zkoumani témat filmu. Ackoli se oba filmy liSi specifickym
zameérfenim vypravéni, spojuje je diraz na vypravéni podnécujici k zamysleni a ochota
zabyvat i socialnimi otazkami. Vliv naro€ného vypravécského stylu filmu Akira je
patrny v nelinearnim déji filmu Perfect Blue, ktery se zabyva otazkami jako jsou slava,
identita a posedlost. Oba filmy vyuZivaji nelinearni vypravéni k vytvofeni pocitu
dezorientace a zmatku, coz odrazi vnitfni zmatek jejich hrdind. Tato technika pomaha
zduraznit nestabilni a chaotickou povahu dusevnich stavu postav, které se potykaji s
nové nabytou moci a slavou. Jak Akira, tak Perfect Blue hojné vyuZivaji vizualni
obrazy a symboliku k vyjadfeni témat filma. Ve filmu Akira je Tetsuova proména
znazornéna prostiednictvim grotesknich a znepokojivych obraz a deformace jeho
podoby. Zatimco Perfect Blue vyuzZiva znetvofeného odrazu Mimy a jejiho dvojnika,

aby znazornil jeji rozpadajici se pocit sebe samé.

"7 Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing Contemporary
Japanese Animation. Palgrave Macmillan. str. 3-14



Tetsuo zapasi se svoji alternativni osobnosti, ktera promériuje jak jeho psychiku, tak fyzickou formu''®

Mima je pronasledovana svou dvojnici, ktera vede k jeji zhoub&''®

V obou filmech je zobrazeno ménici se vnimani vlastni podstaty obou postav Tetsua
a Mimy, které zdaraznuje jejich stale nestabilngjSi dusSevni stav. S tim, jak ztraceji
pocit identity, se zhorSuiji i jejich vztahy s ostatnimi, coZ ukazuje, jak Skodlivé ucinky

118 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 1:42:19]. Tokyo Movie Shinsha.
118 Satoshi Kon (Director). (1997). Perfect Blue [Film; 1:14:07]. Japan: Madhouse.
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muZe mit moc a slava na Zivot ¢lovéka. To muze byt dalSim dikazem vlivu filmu Akira
na zanr adult anime, pficemz oba filmy vykazuji snahu o vypravéni pfibéhu s riznymi

nuancemi.

Tematicky se Perfect Blue a Akira zabyvaji zkoumanim dystopické budoucnosti,
technologie a lidské povahy. Perfect Blue sice predstavuje spiSe psychologicky
pfibéh, ale zabyva se spoleCnymi tématy jako jsou problematika moci a slavy, mihavé
hranice mezi fantazii a realitou a narusena identita hlavniho hrdiny. Tetsuo ziska
obrovské psychické schopnosti, které ho zkazi a vedou k jeho padu. Jak jeho
schopnosti sili, stava se posedlym prosazovanim své nadvlady a moci a ztraci pfitom
ze zfetele svou lidskost. Film ukazuje destruktivni potencial moci a ztratu identity, ktera
ji muze doprovazet. V Perfect Blue je Mima popovym idolem, ktery se rozhodne pfejit
k herectvi. Jak se stava slavnéjsi, bojuje se svou identitou a vnimanim reality. Tlak
slavy a touha po uspéchu zpusobuji, Ze Mima ztraci kontakt sama se sebou, coz ji
vede k pochybnostem o vlastnim zdravém rozumu. Film zkouma temnou stranku slavy

a psychickou dan, kterou si mize vybrat na pocitu viastni identity.

Akira i Perfect Blue vynikaji svou propracovanou a detailni animaci. Postavy, prostredi
a sekvence jsou peclivé feSeny do nejmensich detaill, coz vede k pohlcujicimu, témér
realistickému divackému zaZzZitku. Oba filmy pouZivaji realistické vytvarné styly.
Dokonce i v pfipadé fantastickych prvkd, jako jsou psychické sily ve filmu Akira nebo
rozostfené hranice mezi realitou a fantazii ve filmu Perfect Blue, zlistava vytvarné
provedeni zaloZzeno na vérohodném zobrazeni svéta. Podobné jako ve filmech Akira
a Ghost in the Shell pouzivaji snimek Perfect Blue tradi¢ni cell-shaded animaci. Kazdy
snimek je rucné kresleny a barveny, coz ma za nasledek jedineCnou estetiku, ktera
filmy vyvySuje nad konvenéni mainstreamové anime. Akira i Perfect Blue také
vyuzivaji ke zprostfedkovani svych pfibéhu inovativni kameramanské a stfihové
techniky. Vyuzivaji dramatické uhly kamery, peclivé ramovani a plynulé pfechody,

které umocnuji vypravéni a prispivaji k celkové naladé jednotlivych scén.
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7.3 Howl’s Moving Castle

Ackoli se film Howl!'s Moving Castle (2004, Miyazaki, Hayao) miZzZe zpocCatku zdat jako
rodinny film diky svym fantastickym prvkim a hravému stylu, ktery je bézné spojovan
se studiem Ghibli, je dllezité si uvédomit jeho misto v Zanru adult anime. Je tomu tak
pfedevSim kvali vaZznym tématim, ktera zpracovava, a nuancovanym vypravé&skym
postupim, které pouziva. Zafazeni filmu Howl!'s Moving Castle do SirSiho okruhu adult
anime podtrhuje rozmanitost tohoto Zanru. Termin "adult anime” nemusi nutné
znamenat explicitni nebo nasilny obsah; oznaCuje také uroven tematické hloubky,
emocionalni slozitosti a vypravéCské propracovanosti, ktera mize byt pro mladsi
publikum narona nebo nepfistupna. Howl's Moving Castle se zabyva hlubokymi
tématy, jako je valka, vlastni identita, laska a obét. ValeCné prostfedi neni jen kulisou,
ale vyznamnym prvkem, ktery pohani déj a vyvoj postav. Film nabizi kritiku valky a
jejich ni¢ivych dopadl na lidi a spole€nost stejné jako je tomu u Akiry, coz je téma,

které rezonuje s chapanim a zkuSenostmi dospélého publika.

Ackoli je tento snimek diametralné odliSny od predeslych vzorkl, jeho tematické a
narativni prvky pomahaji podpofit vSestrannost Zanru adult anime. Téma valky je pro
oba snimky stéZejni. Oba filmy se zabyvaji destruktivnimi dopady valky a nasili na
jednotlivce i spoleCnost. Akira se odehrava v postapokalyptickém Tokyu, které bylo
zpustoSeno predchozi katastrofou a déj se toli kolem hrozby dalSi kataklyzmatické
udalosti. Howl's Moving Castle se odehrava na pozadi valky, ktera ovliviiuje Zivoty
hlavnich postav i svét kolem nich a zobrazuje vice Cerstvou podobu toho, co muze
valka mit ve svété za nasledky. Stejné tak dulezité je i téma moci a nadpfirozenych
schopnosti u jedince, kterému je uren velky potencial. Pojmem moci a odpovédnosti,
ktera s ni souvisi, se ve filmu Akira ukazuje, kdyZz Tetsuo ziska obrovskou
nadpfirozenou moc, ale jeho neschopnost ji ovladat vede k destrukci a chaosu. Ve
filmu Howl's Moving Castle davaji Howlovi magické schopnosti velkou moc, ale on se
stejné tak potyka s odpovédnosti, ktera je s ni spojena a s moznymi dusledky svych

¢ind a vlastni zkazou stejné jako Tetsuo.

Ackoli Howl’s Moving Castle je uznavanym anime filmem, neni pfimo ovlivnén Akirou
tak, jako nékteré jiné dfive zminéné tituly. Vliv Akiry je patrny spiSe u anime s
dystopickou, cyberpunkovou nebo psychologickou tematikou, stejné jako u anime se
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slozitymi urbanistickymi scenériemi a zaméfenim na technologie. Naproti tomu Howl/’s
Moving Castle je fantaskni, na postavach zalozeny pfibéh zasazeny do kouzelného
svéta, jejich podobnost vSak vypliva pravé ztéto rozdilnosti. SlozZité urbanistické
struktury nahrazuji malomeéstskeé ulicky a bohaté pfirodni krajiny. Stejné tak poutavée
detailni vizualy v novém kabaté pomahaji snimku v jeho rozmanitosti a vizualnimu
vypravéni. Cely prostor Howlova pohybujiciho se zamku je bludistém spletitych
steampunkovych detailné zakreslenych prostor. Poukazuje tak na mozné interpretace
a prevzeti stale pfitomnych komplexnich vizual(. Film ma klidn&jsi tempo, ale jeho
poutavost se tim nikam nevytraci. Propojeni odpovidajiciho zvukového doprovodu
pomaha divaka vtahnout do pfedstaveného svéta a celého ho do néj beztizné ponofit.
Po stylistické strance se How!l’s Moving Castle vyznaCuje vysokou urovni detaill a
propracovanymi animacnimi technikami, které ve svych aspektech odrazeji
prukopnické vizualni uspéchy filmu Akira. Howl's Moving Castle se neboji
propracované animace a bohatého pozadi. Ukazuje rozmanité moznosti pestrych
scenérii a vrstvenych vizuall. Bohaté strukturované prostfedi, napadité navrhy postav
a fungujici propojeni tradi¢ni animace a CGI ve filmu Howl’s Moving Castle |ze
odkazovat k podobnému pfistupu k tomuto médiu ve filmu Akirai. Tyto pokroky v
animaci pfipravily padu pro nasledujici obsahlé a vizualné bohaté adult anime filmy.

Jak How!’s Moving Castle, tak Akira se z vypravéCského hlediska vyznacuji spletitymi
déjovymi liniemi, které divaky zapojuji do hlubSiho zkoumani témat filmu. Ackoli se
oba filmy lisi specifickym zaméfenim vypravéni, spojuje je dliraz na vypravéni nuticiho
divaka k jeho reflexi. Vliv narativniho stylu filmu Akira je patrny i ve spletitém déji filmu
Howl’s Moving Castle, pojednavajicim o lidskych emocich, vlastni identité a valce
stejné jako Akira.

Stylistické, vypravécskeé a tematické prvky filmu prokazuji vliv Akiry pravé pro jejich
riznorodost. Odvaznost a technologickou prevratovost, se kterou pfichazi Akira,
doprava snimkim jako je How’s Moving Castle volnost a kreativitu. Oba filmy ukazuji

potencial sofistikovaného vypravéni a tematického zkoumani v ramci Zanru.

U obou snimkd je zfetelna i inspirace realnym svétovym dénim, coZ je jednim z prvku,
se kterymi pracuje zanr adult anime. Jak Akira, tak Howl's Moving Castle Cerpaiji
vyznamny vliv na vypravéni z readlnych konflikti a valeéna témata do svych zapletek

zaclenuji osobitym zplsobem. Postapokalyptické Neo-Tokyo v Akife, obnovené po
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treti svétové valce, odrazi uzkosti spolecnosti, ktera se vyrovnava s nasledky zkazy a
silné rezonuje s obnovou a modernizaci Japonska po druhé svétove valce. Film
zkouma kolobéh destrukce a obnovy, politickou korupci a zneuZzivani moci, které jsou

s valkou a jejimi dusledky silné spjaty.

Naproti tomu film Howl's Moving Castle zobrazuje valku z bezprostfednéjsi
perspektivy. Na pozadi hrozici valky zkouma ni€ivé dopady konfliktu na jednotlivce i
spole¢nost. A¢koli film pfimo neodkazuje na konkrétni skutecnou valku, odrazi znameé
pacifistické pfesvédceni reZiséra Hayao Miyazakiho a jeho kritiku napfiklad valky v
Iraku (ktera probihala v dobé& vzniku filmu), sama autorka kniZni pfedlohy Diana
Wynne Jones pak proZila své détstvi v Britanii béhem druhé svétové valky. Oba filmy,
navzdory odliSnému prostfedi a tonu, vyuzivaji téma valky jako hnaci silu svého
vypravéni a nabizeji komentar k jejim ni€ivym dopadum a cyklické povaze konfliktu,

ovlivnény skute€nymi historickymi udalostmi.
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Howl se zde stava pfimym protagonistou béhem valeéného konfliktu'2°

Snimek zobrazuje propojeni hlavniho hrdiny se zufici valkou a akci, kterou tyto pasaze nabizeji 2!

120 Miyazaki, H. (Director). (2004). Howl's Moving Castle, [Film; 1:19:13]. Studio Ghibli.
121 Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film; 0:10:30]. Tokyo Movie Shinsha.
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7.4 DalSi klicova dila

V této Casti se budu vénovat diliim kterym Akira ukazal potencial vénovani se obsahu,
které v anime vedou k zamysSleni a muZeme je tak fadit do Zanru adult anime. Jeho
uspéch pfipravil pidu pro dalSi anime zaméfena na dospélé publikum, jako jsou
Metropolis (Rintaro, 2001),'?? Paprika (Kon, 2006),'>®> Cowboy Bebop (Watanabe,
1998)'>* a Neon Genesis Evangelion (Anno, 1995),'% které posunuly hranice
vypravéni a zabyvaly se podobné komplikovanymi tématy. Akira nastavila vysokou
uroven animace a vizualniho stylu a inspirovala dalSi anime k experimentovani s
inovativnimi technikami a osobitymi uméleckymi styly, coZ zvySilo uznani tohoto
média. Sehrala také vyznamnou roli v celosvétové popularizaci anime, pficemz serialy
jako Cowboy Bebop a Neon Genesis Evangelion dale upevnily povést anime pro
dospélé. Zminka o téchto anime vedle Akiry zdUrazruje pfibéhovou rozmanitost Zanru
adult anime a zduraznuje jeho tvirci potencial a schopnost uspokojit nejen détskeé
publikum. Uspéch a vliv téchto anime podtrhuje trvaly odkaz filmu Akira a jeho roli pfi

formovani zanru adult anime.

Snimky Metropolis a Paprika sice nejsou soucasti vzorku, zmifiuji je jako dalsi pfiklad.
Je totiZz dulezité zminit jejich pfinos Zanru adult anime a vliv Akiry na jejich stylistické,
narativni a tematické aspekty. Metropolis, rezirovany Rintarem a natoCeny podle
stejnojmenné mangy Osamu Tezuky, je vizualné ohromujici anime film, ktery ma s
Akirou spoleCné mnohé stylistické prvky. Jeho detailni méstské scenérie, pokrocilé
animacni techniky a dystopické prostfedi odrazeji prikopnické vizualni uspéchy Akiry.
Z vypravécského hlediska Metropolis zkouma komplexni témata, jako jsou socialni
nerovnost, povaha lidstva a dusledky technologického pokroku, podobné jako Akira
zkouma dystopickou budoucnost, technologii a lidskou povahu. Stylisticky se Paprika
vyznacuje zivymi snovymi krajinami a plynulou animaci, které dokladaji napadité
vizualni narativy inspirované filmem Akira.'?® VVypravéni filmu otevird moznosti déje s

neostrymi hranicemi mezi nevédomim a realitou a také silou podvédomi, coz odrazi

122 Rintaro (Director). (2001). Metropolis [Animated film]. Madhouse; Tezuka Productions.

123 Kon, S. (Director). (2006). Paprika [Animated film]. Madhouse.

124 Watanabe, S. (Director). (1998-1999). Cowboy Bebop [Animated television series]. Sunrise.

125 Anno, H. (Director). (1995-1996). Neon Genesis Evangelion [Animated television series]. Gainax;
Tatsunoko Production.

126 |_Lamarre, T. (2015). The Anime Machine: A Media Theory of Animation. University of Minnesota
Press. str. 528

66



mysSlenkové propracované narativ, které zpopularizovala Akira. Tematicky se Paprika
zabyva disledky pokrocilé technologie, lidské identity a potencialnim nebezpecim
manipulace s mysli, coZz je ozvénou zkoumani moznych dusledkd vysokého

technologického pokroku ve filmu Akira.

Ackoli se tato prace zaméfuje prfedevsim na filmovy pramysl, je nezbytné uznat pfinos
televiznich serialt jako napfiklad Cowboy Bebop a Neon Genesis Evangelion pro Zanr
adult anime, stejné jako vliv Akiry na jejich stylistické, narativni a tematické aspekty.
Filmovy a televizni serialovy format v ramci Zanru adult anime jsou hluboce provazany,

pficemz myslenky, témata a vizualni styly se mezi obéma médii Casto prolinaji.

Cowboy Bebop, rezirovany Shinichiro Watanabem, je neo-noirovy vesmirny western,
ktery se vyznacCuje dynamickymi akénimi sekvencemi, plynulou animaci a vyspélym
stylem vypravéni ovlivnénym prakopnickymi pfibéhovymi a vizualnimi technikami
Akiry.*?" Po stylistické strance serial ukazuje detailni prostfedi, nevSedni Ghly kamery
a atmosférické osvétleni, coz odrazi similarity u Akiry. Z vypravé&ského hlediska
Cowboy Bebop zahrnuje rozmanité a obsahlé postavy, epizodické vypravéni a témata
jako existencialismus, osamélost a vykoupeni. Neon Genesis Evangelion, reZiséra
Hideaki Anna, je mecha'® anime seridlnem, ztélesriujici tematickou hloubku a
komplexnost, kterou Akira pomohla vnést do Zanru adult anime. Po stylistické strance
serial sdili pozornost, kterou Akira vénovala detailim v designu postav a slozité
animaci. Apokalyptické scénaie a psychologické boje pfedstavené v Neon Genesis
Evangelion ukazuji Akiry vliv na zkoumani dystopické budoucnosti, technologie a
lidské povahy. Kromé toho se serial zabyva tématy, jako je sebeucta, identita a dopad
traumatu na lidské vztahy. Jak Cowboy Bebop, tak Neon Genesis Evangelion
zobrazuji vliv Akiry na Zanr adult anime prostfednictvim svych stylistickych,
vypravécskych a tematickych aspektl. Tyto serialy pfispivaji k dalSimu rlstu a rozvoiji
Zanru, ukazuji potencial propracovaného vypravéni a tematického zkoumani v ramci

adult anime a zduraznuiji trvaly odkaz filmu Akira nejen u anime filmu, ale i serialu.

127 Solomon, C. (2003) Anime, Japanese Cinema's Second Golden Age. Los Angeles Times. Dostupny
z: https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2003-jun-01-ca-solomon1-story.html

28 Mecha anime je podzanr anime, ktery se zaméfuje na roboty, obecné znamé jako "mecha". Tito
roboti jsou ¢asto obrovsti a jsou ovladani nebo pilotovani lidmi.
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Zaver

Zavérem mohu fici, Ze abych skute€¢né pochopila trvaly dopad a vliv filmu Akira na
zanr adult anime, bylo nutné prozkoumat jeho stylistické, pfibéhové a tematické
aspekty. Pomoci sémanticko-syntaktického pfistupu Ricka Altmana k filmovému
zpracovani jsem mohla zjistit, jak Akira vyznamné formovala vyvoj vybranych anime
film0 a seriall Zanru adult anime. Ma prace tedy poukazuje na dulezitost zkoumani
filmovych Zanr prostfednictvim komplexniho ramce, jako je Altmaniv sémanticko-
syntakticky pfistup, aby bylo mozZné pIné docenit komplexni souhru vlivi a vyvoj

Zzanrovych konvenci.

V pribéhu mého vyzkumu jsem se zaméfila na analyzu filmu Akira z rlznych
perspektiv v kontextu Zanru adult anime. Ma zjisténi ukazala, ze Akira neni jen
vyznamnym dilem v oblasti anime, ale také hluboce zasahuje do socialnich a

politickych aspektl své doby a doby sou€asné.

V prvni &asti analyzy jsem se zaméfila na stylistiku filmu Akira, ktera je klicova pro
jeho pfitazlivost a vyznam. Uvédomila jsem si jedine€nost a revolu¢nost technik, které
Otomo Katsuhiro pouzil v tomto filmu, od detailniho pozadi aZ po inovativni zvukovy

design, ktery zdUrazriuje emocni a dramatické momenty filmu.

V druhé &asti jsem se vénovala analyze narativnich vrstev filmu. Akira se nevyhyba
kritickému zobrazeni doby, v niz byl vytvofen, ani netaji svlj postoj ke korupci, nasili
a nezodpovédnosti vlady. Film pfedstavuje zniCeny svét post-apokalyptického Tokya
jako dusledek vojenského experimentu a tim pfimo kritizuje vojensko-primyslovy

komplex a vladni zneuZziti moci.

V posledni Casti jsem se zabyvala analyzou tematickych prvku filmu. Dystopické
prostfedi, zkoumani lidské povahy, nasili na détech, etické otazky spojené s
technologii a biomedicinou — vSechny tyto aspekty odrazeji komplexitu a hloubku filmu

Akira a jeho odraz na vyvoj Zzanru adult anime.

Ma prace ukazuje, Ze Akira je mnohem vice nez pouhy postapokalypticky sci-fi
snimek. Jako kulturni artefakt pfedstavuje zrcadlo japonské spole¢nosti, se kterou se
ztotozZriuje a kterou kritizuje. Jeho tematické prvky definuji Zanr adult anime a poskytuji
prostor pro diskuzi o sloZitych otazkach. Mé zkoumani filmu Akira a jeho vyznamu v

68



ramci adult anime mi poskytlo hlubsi pochopeni jeho trvalého kulturniho vyznamu a

jeho vlivu na tento Zanr.

Kromé toho jsem popsala kulturni a historicky vyznam filmu Akira v SirSim kontextu
anime filmového prumyslu. Akira sehrala zasadni roli v propagaci japonské animace
po celém svété a inspirovala novou generaci filmart a animatord. Zkoumanim riznych
zpusobu, jimiz Akira zanechala stopu v Zanru adult anime, jsem ziskala hlubsi

pochopeni v &em byla inovativni a transformacéni sily analyzovaného dila.

S pfihlédnutim k témto zavérim Ize fici, Ze Akira je mimofadnym dilem, které si

zaslouzi své misto v historii anime a vSeobecné v kulturni historii.

Srovnani Akiry s dalSimi vyznamnymi dily adult anime, jako jsou Ghost in the Shell,
Perfect Blue, Howl’s Moving Castle a dalSi, mi umoznilo identifikovat spole¢né
stylistické, narativni a tematické prvky, které |ze vysledovat k snimku Akira. Patfi mezi
né detailni animace, komplexni pfibéh, psychologicka hloubka a zkoumani hlubokych

namahavych témat.

Budouci vyzkum by mohl rozsifit rozsah analyzy a dale zkoumat vliv filmu Akira na
Zanr adult anime a jeho vyvijejici se konvence. To by mohlo zahrnovat zkoumani
dalSich anime film{ a seriald Zanru adult anime, které jsem jiz zminila v diléim zavéru
analytické Casti, stejné jako zkoumani vlivu Akiry na dalSi média, jako jsou grafické
romany, videohry a svét ve virtualni realité. Kromé toho by akademici mohli zvazit
provedeni studii divacké recepce, aby lépe porozuméli tomu, jak divaci vnimaji

stylistické, narativni a tematické prvky, které Akira pfinasi a jak se k nim stavi.

Rozsifeni tohoto vyzkumu by se navic mohlo zabyvat i vlivem filmu Akira mimo zanr
adult anime a zkoumat jeho dopad na jiné formy animace, hrané filmy, a dokonce i
umélecké sméry. Timto zplsobem mizZzeme ziskat komplexnéjsi pfedstavu o Sirokém
kulturnim vyznamu filmu Akira a o jeho pfetrvavajicim vyznamu v souc€asnych

médiich.

69



Seznam pouzitych pramenu a literatury

Prameny:

1. Otomo, K. (Director). (1988). Akira [Film]. Tokyo Movie Shinsha; Toho.

2. Oshii, M. (Director). (1995). Ghost in the Shell [Film]. Production I.G;
Shochiku.

3. Kon, S. (Director). (1997). Perfect Blue [Film]. Madhouse; Rex Entertainment.

4. Rintaro (Director). (2001). Metropolis [Film]. Madhouse; Toho; Sony Pictures

Entertainment.

5. Miyazaki, H. (Director). (2004). Howl's Moving Castle [Film]. Studio Ghibli;
Toho.

6. Kon, S. (Director). (2006). Paprika [Film]. Madhouse; Sony Pictures Classics.

7. Anno, H. (Director). (1995-1996). Neon Genesis Evangelion [TV series].
Gainax; Tatsunoko Production.

8. Ishii, K. (Director). (2001). Cowboy Bebop: The Movie [Film]. Sunrise; Bandai
Visual; Destination Films.



Literatura:

1. Altman, R. (1984). A semantic/syntactic approach to film genre. Cinema
Journal, 23(3), 6-18.

2. Altman, R. (1999). Film/Genre. London, England: BFI Publishing.

3. Brown, S. T. (Ed.). (2006). Cinema Anime: Critical Engagements with

Japanese Animation. Palgrave Macmillan.

4. Clements, J., & McCarthy, H. (2001). The Anime Encyclopedia: A Guide to
Japanese Animation since 1917. Stone Bridge Press.

5. Condry, I. (2013). The Soul of Anime: Collaborative Creativity and Japan's
Media Success Story. Duke University Press.

6. Drazen, P. (2003). Anime Explosion! The What? Why? & Wow! of Japanese
Animation. Stone Bridge Press.

7. lto, K. (2005). A History of Manga in the Context of Japanese Culture and
Society. Journal of Popular Culture, 38(3), 456-475.

8. Kinsella, S. (2000). Adult Manga: Culture and Power in Contemporary
Japanese Society. RoutledgeCurzon.

9. Lamarre, T. (2015). The Anime Machine: A Media Theory of Animation.

University of Minnesota Press.

10.Napier, S. J. (2005). Anime from Akira to Howl's Moving Castle: Experiencing
Contemporary Japanese Animation. Palgrave Macmillan.

11.0dell, C., & Le Blanc, M. (2006). Anime. Oldcastle Books.

12.Steinberg, M. (2012). Anime's Media Mix: Franchising Toys and Characters in
Japan. University of Minnesota Press.

13.Azuma, H. (2009). Otaku: Japan's Database Animals. University of Minnesota
Press.



Internetové zdroje:

. Sathaseevan, A. (2021, September 11). AKIRA: A look back at the film that
revolutionized animation. The Varsity. Dostupné z

https://thevarsity.ca/2021/09/11/akira-animated-film-influence/

. The Numbers. Akira (1988). Dostupné z https://www.the-

numbers.com/movie/Akira-(1988)#tab=summary

. One Block Down. AKIRA: The anime that changed everything. Dostupné z

https://eu.oneblockdown.it/blogs/archive/akira-anime-sabukaru-history-lesson

. Coleman, B. (2011, September 12). Is 'otaku’ a dirty word? CNN. Dostupné z
https://www.cnn.com/2011/09/12/living/otaku-is-it-a-dirty-word/index.html

. Barder, O. (2017, May 26). Katsuhiro Otomo On Creating 'Akira’ And
Designing The Coolest Bike In All Of Manga And Anime. Forbes. Dostupné z

https://www.forbes.com/sites/olliebarder/2017/05/26/katsuhiro-otomo-on-

creating-akira-and-designing-the-coolest-bike-in-all-of-manga-and-
anime/?sh=6c¢3ed1196d25

. Sorokanich, B. (2018, July 13). Why the pioneering Japanese anime 'Akira’
remains relevant, 30 years later. The Washington Post. Dostupné z
https://www.washingtonpost.com/entertainment/why-the-pioneering-japanese-
anime-akira-remains-relevant-30-years-later/2018/07/12/b7577c74-813f-
11e8-b851-5319c08f7cee_story.html

. M Johns, A. (2023). How Akira's Dystopian Sci-Fi Has Influenced Western
Pop Culture. CBR. Dostupné z https://www.cbr.com/akira-dystopian-sci-fi-

western-pop-culture-influence/

. Rotten Tomatoes. (n.d.). Akira. Dostupné z

https://www.rottentomatoes.com/m/Akira;

72


https://thevarsity.ca/202
https://www.the-
https://eu.oneblockdown.it/bloqs/archive/akira-anime-sabukaru-historv-lesson
https://www.cnn.com/201
https://www.forbes.com/sites/olliebarder/2017/05/26/katsuhiro-otomo-on-
https://www.washingtonpost.com/entertainment/why-the-pioneering-iapanese-
https://www.cbr.com/akira-dvstopian-sci-fi-
https://www.rottentomatoes.eom/mM/c/ra

9. Hoad, P. (2013). Akira: the future-Tokyo story that brought anime west. The
Guardian. Dostupné z https://www.thequardian.com/film/2013/jul/10/Akira-

anime-japanese-cartoon-manga

10.The Japan Times. (2018). Akira at 30: An oral history. The Japan Times.
Dostupné z https://features.japantimes.co.jp/akiraweek-
art/#:~:text=Each%20frame %20was %20drawn%20by,in%20both%20quality%
20and%20quantity

11.Black Girl Nerds. (2022) 5 Pop Culture Moments That Pay Tribute to Akira.

Dostupné z https://blackgirinerds.com/5-pop-culture-moments-that-pay-

tribute-to-akira/

12.West, K. (2007). Stronger [Video; 0:27]. Directed by Hype Williams. Island Def
Jam. Dostupné z https://www.youtube.com/watch?v=PsO6ZnUZ10g

13.ANA Cool Japan. (2017). Akira Bike. Dostupné z https://www.ana-

cooljiapan.com/contents/dreams/movie/bike/INT13071039

14.Solomon, C. (2003) Anime, Japanese Cinema's Second Golden Age. Los

Angeles Times. Dostupny z https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2003-

jun-01-ca-solomon1-story.html

73


https://www.thequardian.com/film/201
https://features.iapantimes.co.jp/akiraweek-
https://blackqirlnerds.com/5-pop-culture-moments-that-pav-
https://www.voutube.com/watch?v=PsO6ZnUZI0q
https://www.ana-
http://cooliapan.com/contents/dreams/movie/bike/INT13071039
https://www.latimes.com/archives/la-xpm-2003-

NAZEV:

Akira: Vliv filmu na vyvoj zanru adult anime
AUTOR:

Aneta Gallasova

KATEDRA:

Katedra filmovych a divadelnich studii
VEDOUCI PRACE:

Mgr. Barbora Kaplankova

KLICOVA SLOVA:

Akira, Zzanr, adult anime

ABSTRAKT

Cilem této bakalaiské prace je vyzkum vlivu filmu Akira (Otomo, Katsuhiro, 1988) na
formovani zanru adult anime prostfednictvim pouZiti metodologie Zanrové analyzy
predstavené Rickem Altmanem. Tato prace se zaméfuje hlavné na tematickeé,
stylistické a narativni prvky ve filmu Akira a dale je porovnava se signifikantnimi dily
jez nasledovaly po vniku filmu Akira, jako jsou Ghost in the Shell (1995), Perfect Blue
(1997), Howl’s Moving Castle (2004) a dalSi.

74



TITLE:

Akira: the influence of a movie on the adult anime genre
AUTHOR:

Aneta Gallasova

DEPARTMENT:

Department of Theater and Film Studies
SUPERVISOR:

Mgr. Barbora Kaplankova

KEYWORDS:

Akira, genre, adult anime

ABSTRACT

The aim of this bachelor thesis is to investigate the influence of the movie Akira
(Otomo, Katsuhiro, 1988) on the formation of the adult anime genre by applying the
methodology of genre analysis introduced by Rick Altman. This thesis focuses mainly
on the thematic, stylistic and narrative elements in Akira and further compares them
with significant works that followed the emergence of Akira, such as Ghost in the Shell
(1995), Perfect Blue (1997), Howl’s Moving Castle (2004) and other.

75



