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UvoD

K vyvoji jedince, neodmysliteln¢ patii zajmy a hobby. Tyto zajmy mohou byt ovlivnény
aktualnimi trendy v jedincové okoli. Svét kolem nas je protkan mnoha subkulturami, Které
nejsou vzdy na prvni pohled patrne.

Tato prace je zaméfena na subkulturu pochazejici z Japonska. Fenomén otaku a cosplay
je neodmyslitelné spojeny se zemi vychazejiciho slunce, ze které se poté rozsitil do zbytku
svéta. AC se to na prvni pohled nezda, zajem o tuto subkulturu mize nasméerovat jedince k
jeho budoucimu vzdélavani ¢i praci. Coz je také téma této prace.

Dtivodem k napsani této diplomové prace je predevsim mij dlouhodoby zajem o
jihovychodni kulturu a mé osobni zkuSenosti s touto subkulturou. Z vlastni zkuSenosti vim,
jak moc dokaze zménit a pomoci nasmérovat v zivotni cesté zajem v této subkultufe. V této
akademickych kruzich.

Ma prace se zabyva také tim, v jakém obdobi vyvoje se respondenti dostali do kontaktu
s anime, mangou, hrami ¢i cosplayem, a jestli je v né¢jakém sméru tento zajem dal ovlivnil.
Také se vénuji i problematice pojmu Otaku, tento termin je kontroverzni nejen v Japonsku, a
ne kazdy cosplayer se citi byt otaku. Nékteti fanousci se za tento pojem i stydi a neoznacuji
se tak, jini muzou byt i Sikanovani.

V této praci uvadim veskeré japonské jména v originalnim uspotidani, tedy prvni
ptijmeni, poté jméno (ptijmeni-Miyazaki, jméno- Hayao) bez Ceského piepisu. Préce je
doplnéna grafickou ptilohou a dotaznikem, na jehoz zdklade¢ je tato prace vytvoiena.
Dotaznik je kvantitativni z diivodu rozesilani i zahrani¢nim fanouskim v Evropé€, Americe,

Africe, Australii i v Asii.

Cile prace

Cilem této prace je seznamit se se zakladnimi pojmy pattici do subkultury otaku a
cosplay, a zda a jak tyto subkultury dokazi ovlivnit dusevni vyvoj jedince. Hlavni vyzkumnou
otézka je ,,Jak tato subkultura (cosplay/anime/manga/hry) dokdze jedince ovlivnit ve vybéru
dalstho vzdélavani ¢i zaméstnani? “* Kdy vedlejsi vyzkumné otazky jsou tii. Kazda z nich se
zabyva dilezitou Casti celé subkultury. Hlavni 1 vedlejsi vyzkumné otazky budou dikladné

rozebrany v cisti diskuze.



Vedlejsi vyzkumné otazky:
Jak jedinci zajem v této subkultufe (cosplay/anime/manze/hrach) pomohl s vybérem
budouciho zaméfeni?
Z jakého ditvodu se jedinec zacal zajimat o tuto subkulturu (cosplay/anime/manga/hry)?

M4 tato subkultura (cosplay/anime/manga/hry) negativni dopad na jedince?

Jak brzy zjistime, tato subkultura je velmi $iroka, je zde mnoho véci a sméri které nds mohou
ovlivitovat. Proto byly zvoleny tyto vyzkumné otazky, abychom zjistili, jak velky vliv, tato
subkultura ma. V praci se objevuji komentaie respondentt k riznym ¢astem subkultury. Tyto

komentate se veelku pozitivni, ovSem objevuji se i negativni komentare.



1. Teoreticka Cast



Pro lepsi pochopeni této prace je nutné zminit pojmy z vybrané subkultury ale pojmy
z oblasti sociologie a socialni determinace. Podstatnymi pojmy jsou zde manga, anime, otaku
a cosplay. Vsechny tyto 4 zakladni pojmy spolu souvisi a jsou spolu navzajem provazané.
Prvni ¢emu se tato prace bude ale vénovat, je pojem kultura a subkultura zaroven s ur€enim

veékového zarazeni jedince.

1.1 Kultura a subkultura

Zéakladem této préace je subkultura a jeji vliv. Na co ale nesmime zapomenout, je Ze na
prvnim misté je kultura, ze které se pak vytvari subkultura. Kultura mé zasadni dopad na nas
zivot, a proto je dulezité védét co to je. Kazda kultura je specificka a ma i své specifické
znaky a zpiisob zivota, vztahujici se na urcité vymezeni skupiny lidi ¢i lidska spolecenstvi.
Jeji clenové maji urcité vzorce chovani, tzv. postupy jednani a chovani jejich ¢lend, které
muze vypozorovat i vngj$i pozorovatel. ,, Tyfo vzorce chovani vedou k ocekdavani a
presvédceni, které opét vytvareji dalsi vzorce chovani. Oboji ¢innost — mentalni i zjevnou lze
povazovat za kulturu. * (Lawless, 1996) Podle Whita je kultura souborem symbold, kde
symbol je jakykoliv znak (at’ uz abstraktni ¢i obecny) ktery znamend néco urcitého (¢asto
jsou promichény zvukové i zrakové podméty). Tyto symboly nam pomahayji tiidit a
klasifikovat svét. (Murphy, 1998)

Chovani jedince nelze, samo o sobé, nazvat kulturou, zvlasté pokud nevime, zda odpovida
socialnim vzorclim a ocekavani. Lze s jistotou fici, Ze individualni chovani jedince nemize
byt zdrojem kultury, ale ani sama kultura nemutze byt pti¢inou chovani individualniho
jedince. A to z toho divodu, ze déti se neuci od spolecnosti ale od jednotliveu, rodicu,
kamaradi, ucitelti a vrstevnikd. To co ovliviiuje nase chovani, je pojeti kultury, které si
vytvatime na zakladé pozorovani vzorct chovani lidi v naSem okoli. ,, Uzivame-li tedy slovo
kultura, jde o strucny nazev pro ,,pojeti kultury. “ (Lawless, 1996) Kulturu povazujeme za
socialni dédictvi a je naSim odkazem, a to z toho diivodu, protoze kulturu si osvojujeme
ucenim a je naucena diky ziti v lidské spolec¢nosti. Jedinec se stava celistvym diky
osvojovanim si béznych modeld spolecnosti, coZ je proces uceni se kultury a jejim
zvyklostem. Jednou z instituci, ktera se stara o vychovu, a tedy i o uceni se lokalni kultufe, je
skola. Skola formuje ¢lovéka k pozadavkim kultury, ve které Zije. Zakladni vzdélani je pro
vSechny stejné, poté se zacina odliSovat, a to na zaklad¢ naSich preferenci. Dalsi specifické
védomosti se jedinec u¢i na skolach a institucich k tomu zamétenych. Timto se tvoii urcité

subkultury se specifickym zamétenim. Naptiklad subkultura 1¢€kaii umi néco jiného nez



subkultura filozofu. Do této kategorie miizeme zatadit 1 subkulturu otaku a cosplay.
Subkultury tvoti podskupinovy model, ktery je jim predepsan. Lawless (1996) jako piiklad
uvadi minoritni skupiny ve Spojenych statech, kde si ¢lenové téchto minoritnich skupin
vybiraji a osvojuji jen urcité ¢asti z dominantni kultury ¢i ji vyuzivaji jen ve styku s ¢leny
urcitych skupin. Kulturu sdilime s lidmi ve svém okoli, osvojujeme si urcité mentalni vzorce
a to diky styku s lidmi, ktefi maji stejnou obecnou piedstavu kultury a uzivaji stejné modely
chovani jako my. Tyto skupinové vzorce mohou byt tieba stejny jazyk, stejny styl mluvy ¢i
styl oblékani. Jedinec je ¢lenem neustale se ménicich skupin, kde se odehrava prevazna ¢ast
socialniho chovani. (Lawless, 1996)

Skupina jako takova, ,,je seskupeni osob, které spojuje urcity znak (pohlavi, pribuzensky
vztah), maji spolecnou identitu, strukturu, komunikacni sit’ a sdili spolecné zajmy nebo cile.
(Hartl & Hartlova, 2015) ... Skupinou neni doc¢asné krdatkodobé seskupeni (v hledisti divadla)
protoze se mezi ucastniky nevytvorily trvalé vztahy vzdjemné zavislosti. Podobné nejsou
skupinou ano hromadné ,,davové ““ utvary pres jejich spolecnou aktivitu (panika, agrese)...
(Hrabal, 2002)

Skupiny se déli na dvé skupiny, tedy primarni a sekundarni. Skupinou primarni jsou
skupiny o malém poctu ¢leni, kde dochazi k osobni socialni interakci, tedy ,,tvaii v tvai* po
delsi dobu. Touto skupinou mame na mysli rodinu, party, ¢i sousedstvi. Sekundarni skupina
je uskupent lidi, kde je interakce mezi ¢leny anonymni, neosobni a na do¢asném podkladg,
kde funguji na zaklad€ formalnich pravidel pro danou skupinu urc¢enych. Takovou to
skupinou jsou tfeba politické strany ¢i arady. (Lawless, 1996) Tohle déleni se vztahuje i na i
na otaku a cosplay subkulturu. Jakozto velké uskupeni lidi se tito fanousci neznaji, ale tvoii se

uvniti malé skupiny, v ptipadé cosplayert vétSinou zamétené na anime a jejich postavy.

1.2 Socializace a vékové zarazeni

KdyZ se zabyvame tématem, vztahujicimu se k nas§im zajmim, nemtiZeme se vyhnout
tématu socializace. Nase zajmy a konicky vychdzi nejen z pfani rodict, ale 1 z naSich
socialnich kruhd. Kontakt s vrstevniky a zatazeni do skupiny, ziskani ur¢ité role v kolektivu,
po ptichodu do skolniho prosttedi, je velmi duilezity.

Nastup do Skoly, ve v€ku ptiblizné od 6 let, je dilezitym socidlnim meznikem, ktery je
bran jako oficialni vstup do spolecnosti. Dité piichazi do nové role Skoléka, a citi potiebu

projevit se, splnit o¢ekavani spolecnosti a plnit dané povinnosti. Coz je velkd zména oproti



obdobi pted zacatkem Skolni dochazky. Dit¢ mlze vnimat vstup do Skoly jako vzestup na
spoleCenském Zebticku, a tedy i posileni své prestize. Nové role, ziskané nastupem do Skoly,
pro dité mizou byt razné uspokojujici nebo zatézujici, mohou pro néj mit i rizny osobni
vyznam. Roli 8kolaka, kdy uz dité chodi do $koly, a ziskava nové socialni postaveni, zahrnuje
dalsi dvé dil¢i role. Roli Zaka a spoluzaka. V roli Zaka, dité patii do urc¢itého kolektivu Skoly a
urcité ttidy. V roli spoluzaka, si dité vymezuje vztahy se svymi spoluzéky, kteti s nim chodi
do stejné t¥idy. Skola pomaha ditdti k rozvoji, nejen v oblasti détské osobnosti, ale pomaha a
umoziuje mu s postupnou integraci do spolecnosti. V zivoté mladého zaka ma skola
vyznamné postaveni, neuci ho totiz jen védomosti ale 1 socializaci. Dit¢ ma moznost se
rozvijet mimo rodinu a stietavat se, se svymi vrstevniky. I na zakladé vykonu ditéte ve Skole
a jeho chovéni, které predurcuje pak i jeho dalsi profesni zivot, se vytvari socidlni skupiny.
Skola piispivé k socializaci zaka jingm smérem neZ rodina. Dité se u¢i akceptovat uréité
hodnoty, které jsou ve Skole brany jako obecnd norma, a tedy plati i pro vSechny stejné. Ne
vzdy Skola sméfuje stejnym smerem jako rodina, a miize vznikat rozkol, se kterym se dité
musi vyrovnat. Jak uz bylo feceno vyse, Skola pomaha zaka ptipravit na profesni zivot a je
povazovana za dalsi fazi ptipravy na Zivot ve spole€nosti, které pak urcuje pozdé;jsi
spolecenské zatazeni. (Vagnerova, 2014)

Vékové vymezeni skolniho obdobi podle Vagnerové (2014), mizeme rozdélit na 3 dil¢i
faze:

Prvnim obdobim je rany $kolni vék, tohoto obdobi trva ptiblizné od 6 do 9 let. Tedy
obdobi prvniho stupné¢ zakladni Skoly. V tomto obdobi, se dit¢ nauci zakladni dovednosti,
jako jsou Cteni, psani a pocitani, ale je to taky obdobi kdy se stimuluje dalsi vyvoj détské
osobnosti a riznych dil¢ich schopnosti a dovednosti.

Druhy obdobim je stfedni Skolni vek, ktery trvd od 9 do 11 az 12 let v€ku. Coz je obdobi
pfechodu na druhy stupen zakladni Skoly ¢i viceletd gymnazia. V této fazi v€ku zacinaji zaci
dospivat. Toto obdobi neobsahuje zadny vyznamny meznik Vv zivoté zaka (biologicky ¢i
socialni), zak se ptipravuje na dobu dospivani, pfipravuje si socidlni pozici nejen ve Skole ale
1 ve vrstevnické skupin€, kterd ovliviiuje jeho dalsi osobni vyvoj. Erikson (1963) se o tomto
obdobi jako fazi citové vyrovnanosti, kde se dité plynule vyviji a pfipravuje se na ptichazejici
zménu, kterda momentalné probiha jen na psychické arovni.

Ttetim obdobim je starsi Skolni vek, tedy obdobi na druhém stupni zakladni Skoly, trva
pfiblizné do 15 let Zaka. Je to zacatek pubescence, tedy prvni faze dospivani. Dité se zacina

menit, nejen fyzicky (riist pohlavnich organil, hormonalni zmény, aj..) ale i psychicky, tj.
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zménou proZivani, vinimani a uvazovani. Zacina se postupné vice a vice osamostatiiovat a

odpoutava se od rodiny.

Vrstevnicka skupina, v obdobi zakladni Skolni dochazky, ma dulezity vliv na osobni
vyvoj jedince. Dité si tvoii kamarady, uci se fesit konflikty vzniklé ve skuping, porovnava se
S nimi, protoze jsou dostupnym modelem chovani i vykonosti kolem néj, a dité se stale vice
sziva a ztotoziuje se skupinou, kam se zatfadilo. Tyto skupiny si dité netvoii jen ve Skole ale 1
mimo Skolu. Mtze to byt v krouzku, kam dité chodji, ale i na mistnim sidlisti. Dité takovychto
skupin muZze mit nékolik, mizou byt navzajem provazané ¢i uplné oddélené. (Vagnerova,
2014)

Na mladsi Skolni vék navazuje dospivani, tedy adolescence. Je to piechodné obdobi a
zahrnuje dobu mezi détstvim a dospivanim a dospélosti. Vékove toto obdobi miizeme
ohranicit vékem od 10 do 20 let. Je to obdobi komplexni promény osobnosti, a to v oblasti jak
somatické, tak i socidlni a psychické. Priibéh tohoto obdobi je zavisly na konkrétnich
spolecenskych a kulturnich podminkach, v nichZ dité vyrastad. Vagnerova uvadi, Ze obdobi
adolescence ma specificky vyznam v nasem zivoté. Je to obdobi, pIné hledani a
prehodnocovani, ,, v némz ma jedinec zvladnout viastni proménu, dosahnout prijatelného
socidlniho postaveni a vytvorit si subjektivne uspokojivou, zralejsi formu vlastni identity. *
(\VVagnerova, 2014)

Jedna z teorii zabyvajici se vyvojem jedince v obdobi adolescence, pohlizi na jedince z
psychosocialni stranky, presnéji na vztah mezi psychickym vyrovnavanim se se zménami
dospivani a socidlnim prostfedim jedince, ve kterém vyrlsta, a miiZze ho tedy ovliviiovat jak
negativng, tak i pozitivng. Tato teorie se nazyva psychosocialni a touto teorii se zabyval
psycholog E. Erikson. Obdobi dospivani charakterizuje jako obdobi hledani vlastni identity.
Provazi ho pochyby o sobé samém, boj s nejistotou aj. ,, V adolescenci je dulezité, zda
prevladne presvédceni o dostupné pozitivni perspektive viastniho smérovani, sebejistota, tj.
presvédceni o viastnich schopnostech, které ji umozni vyuzit, a z toho vyplivajici ochota
experimentovat. “ (Vagnerov, 2014) Je zde i kladen duraz na osamostatnéni se od rodiny.

Jednou z dalsich teorii vazanou na dospivani je teorie socialniho uc¢eni. Kde se klade
diraz n rozvijeni ur¢itych schopnosti a dovednosti, které jsou dulezité zejména v obdobi
dospivani. Na dospivajici je vytvaren tlak (o¢ekavani, chovani, aj.) aby se chovali podle
norem danych spolecnosti, ve které vyrustaji. Je to obdobi, kdy jedince ziskédva nové role,

staré role méni a pretvaii a Zivotni prostor jedince se také rozsituje.
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Obdobi adolescence muizeme rozdélit na dvé faze. Prvni fazi je rana adolescence, kterou
oznacujeme za pubescenci a zahrnuje prvnich pét let dospivani, tedy vék mezi 11 a 15 rokem
zivota jedince, s moznymi individualnimi odchylkami. Toto obdobi je provazené télesnym i
pohlavnim dospivanim jedince, nazyvajici se puberta. Charakteristické je zména vnimani
sebe sama, sebepojeti i chovani okoli. Velkd zména probiha i ve zpisobu mysleni, jedinec je
schopen uvazovat abstraktné. Nastava zména i v rdmci emocniho prozivani, které mize mit
dopad na aktualni hodnoceni. Je to obdobi kdy se jedinec zacina vice a vice osamostatiiovat
od rodiny a piiklani se spise ke svym vrstevniktim, se kterymi se ztotoznuje. Pro jedince je
dulezité pratelstvi, prvni lasky, experimentovani s prvnimi partnerskymi vztahy. ,, Starsi
pubescenti usiluji o odliseni od deti i dospélych a tuto potrebu signalizuji prostrednictvim
upravy zevnéjsku, specifického zivotniho stylu, zajmii, hodnot apod. ** (Vagnerova, 2014) Vék
15 let, kdy dochazi k ukonceni povinné Skolni dochazky, je pokladan za dalsi dtlezity meznik
v zivote¢ jedince. Ve véku 15 let si volime dal$i vzdélani a rozhodujeme tim o naSem dal$im
socialnim zatazeni. Jedinec se vice vy¢lefiuje z rodiny, ¢imz pFichazi o pocit jistoty, ktery
z rodiny vyplivd, zéroven tato nové svoboda v rozhodovani poméha v osobnim ristu jedince.
Druhé obdobi, je obdobi pozdni adolescence a zahrnuje dalSich pét let Zivota, tedy piiblizné
mezi 15 az 20 rok Zivota. Fyzicky je vstup do pozdni adolescence vymezen pohlavnim
dozranim, kdy ¢asto dochazi k prvnimu pohlavnimu styku. Toto obdobi je velmi
charakteristické dobou komplexné&j$i psychosocialni promény jedince, kdy se méni nejen
osobnost jedince ale i jeho spolecenské pozice. Zde je dalsi socialni meznik, kterym je
ukonceni profesni ptipravy, nasledované dal§im vzdélavanim nebo nastupem do zaméstnani.
S tim prichézi i zmény v socidlnich kruzich a potvrzeni urcité socialni identity, jedinec
ziskava 1 nové socialni role. Vztahy se zklidnuji, zejména v rodiné, naopak se rozvijeji vztahy
s vrstevniky, ale predev§im v oblasti partnerstvi. Dal$im vyznamnym meznikem je dovrSeni
legélni dospélosti, tedy vek 18 let, kdy je jedinec pln€ odpovédny za své chovani a jednani.

V této fazi dospivani se jedinec zaméfuje na sebe a hledani a vlastni identity, které usti v sebe
vymezeni jedince. Jednou z dulezitych zmén je aktivnéjsi pfistup k seberealizaci s védomim,
ze miizou ovladat svlij vlastni Zivot. Sami dospivajici usiluji o riizné zmény ve svém Zivotg,
které se snazi prosazovat. Dospivajici zkouSeji rlizné experimenty ve svém chovani a ve
zpusobech seberealizace a sebevymezeni, coz je uZite¢né, nékdy tyto experimenty ale mohou
byt i riskantni, snazi se hledat hranice svych moznosti. ,, Smyslem pozdni adolescence je
poskytnout jedinci ¢as a moznost, aby porozumél sam sobé, zvolil si, ceho chce v budoucnosti
dosahnout a osamostatnil se ve vsech oblastech, v nichz to soucasna spolecnost vyzaduje.

(Véagnerova, 2014) Toto napéti ovsem muize vyvolavat napéti, jelikoz tempo psychického,
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biologického a socialniho vyvoje byva u kazdého jedince individualni, ptispiva k tomu i to ze
V soucasnosti dospé€lost neni ani fadné vymezena a definovana. Zvlasté skupiny
vysokoskolakit mohou pocitovat rozkol, za jsou jiz dospéli €1 ne, spoleCnosti nebyvaji
povazovani dospélymi za zcela rovné, z davodu ekonomické zavislosti na rodicich a

prodlouzené dob¢ profesni ptipravy do zaméstnani. (Vagnerova, 2014)

. Subkultura Otaku a Cosplay

2.1 Otaku

Pro tuto praci je duleZité vyjasnéni nékolika pojmu. Jednim z nich je i pojem Otaku, jeho

vyznam a historie.

2.1.1 Historie a vymezeni pojmu Otaku

Vymezeni pojmu otaku neni zase tak snadné jak se na prvni pohled mize zdat. Slovo
Otaku (& =) doslova, z prekladu z japonstiny znamena ,, V4§ dim* stejné jako ,,Vas“. 1 Na
zacatku 80. let 20. stoleti, fanousci anime, mangy a her zacali sami sebe nazyvat Otaku. Mezi
prvnimi, kdo vetejné toho slovo pouzil, jako oznaceni skupiny lidi, je oznacovan novinaf
Akio Nakamori ?, ktery tento termin pouzival spiSe jako hanlivé ozna¢eni. Touto skupinou
byli ozna¢ovani neupraveni a posedli fanousci, ktefi se sami mezi sebou oznacovali za otaku.
(Eng, 2003).

Sutcliffe uvadi, Ze jedna z teorii, pro¢ se tak zacali tito fanousci sami nazyvat je, ze
S odstupem casu se stavalo t¢Z§i si ve vetsi skupiné lidi, byt’ se stejnym zdjmem, najit blizsi
pratele. Proto se oslovovali formalné ,,otaku®. Dalsi z teorii, vychazejici z etymologie slova
,»otaku®, je ze se tak sami nazyvali fanousci, co prakticky malokdy opustili sviij domov, byli
antisocialni a sami sebe izolovali od zbytku svéta. Coz v praktickém disledku neni zcela
pravda, kdyZ uvazime, Ze prakticky v kazdém stat¢ se ro¢né poradd minimalné jeden festival,
kde se tito fanousci schazeji.

Dalsi teorie, mnohem vice pasujici na skute¢né oznaceni téchto fanousku tika, ze

zakladatelé mohou byt Shoji Kawamori a Haruhiko Mikimoto, tvirci anime The Super

1V japonstiné, stejné jako v ¢estiné se rozliSuje formalnost. Tedy Vas nebo Tvlj dim & domov.
Prekladano z anglictiny.
2 Akio Nakamori, vlastnim jménem Ansaku Shibahara, narozen 01.01.1960, Japonsko
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Dimension Fortress Macross, zkracené Macross (1982) od studia Nue. (Eng, 2003) Tito dva
tvlirci se navzajem zdvorile oslovovali ,,otaku®. Diky tomu se fanousci tohoto studia rozhodli
sami sebe oslovovat otaku. (Sutcliffe, 2005)

Bohuzel v Japonsku se spiSe ujala ptedstava, Ze tito fanousci jsou posedli, technicti
fetisisti, nenasytni sbéraci, antisocialni outsidefi a psychopati, jak je popsal Dick Hebdige. Za
Spatné vnimani otaku subkultury japonskou spole¢nosti mize i ptipad sériového vraha
z Tokia, Miyazaki Tsutomu, ktery byl zadrzen v roce 1989. Tento muz znésilnil, zabil a
castecné snédl 4 malé deti. Nasilnik byl zadrzen v jeho byté€, ktery byl naplnény komiksy
manga i ero manga® a hlasil se k otaku komunité. Noviny otiskli fotku zadrzeného v jeho
pokoji, kde stény i zem byly pokryté mangou a videokazetami. To zfejmé vedlo ke $patnému
smysleni o otaku komunité okolni spole¢nosti v Japonsku. Lidé zacali povazovat tuto kulturu
za sexudlni a nasilnou, se znaky patologickych problémi, rozsifenou mezi mladou generaci.

Toto nebyl jediny incident, co se ve spojitosti s otaku subkulturou stal. V roce 1995,
nabozensky zalozena skupina jménem Aum Shinrikyo, vypustila otrdveny plyn v Tokijském
metru. Jejich dogma bylo silné ovlivnéno mangou z 70. a 80. let 20. stoleti. | po tomto Gtoku
je otaku komunita neptestavala podporovat. Tento teroristicky Gtok byl proveden na zakladé
mangy Neon Genesis Evangelion # od autora Anno Hideaki. Cilem mangaky ° bylo pfilakat
nové fanouSky anime, a tim otevfit uzaviené a izolované otaku novym lidem.

Lidé mimo otaku subkulturu pfedev§im odsuzuji ty ¢leny, kteti provozuji, ¢i dokonce
tvoii ,,cosplay na vetejnosti. Otaku subkultura je soucéasti konzumni spolecnosti a existuje
paraleln€ s mainstream konzumni spolec¢nosti, jen existuje mimo b&ézny radar (Sutcliffe,
2005).

Kupodivu, tento negativni nazor nepanoval v zemich mimo Japonsko V zahranici se
anime i manga t&sily velké popularité, coz pozd¢ji vedlo i k vylepSeni nazoru na otaku
komunitu.

Kazdopadné, termin otaku se nepouziva jen ve spojeni s anime/manga/cosplay
subkulturou. Otaku miiZe byt i n€kdo kdo se stejnym zapalem sleduje idoly (v ramci Asie,
naptiklad Korejské zpévaky ¢i herce), &i sbird vlacky, riizné figurky, a dalsi .. 8

Nejvétsim centrem otaku kultury, které miizeme ve svéte najit, je bezpochyby
Japonska ¢tvrt’ v hlavnim mésté, Tokiu, s ndzvem Akihabara. Od 90 let, kdy byla centrem

her, se rozsitila i na dalsi okruhy ze zabavniho japonského primyslu. V této ¢tvrti se

8 Erotickd manga

4 Shin seiki Evangelion- Neon Genesis Evangelion, autor Anno Hideaki
5 Mangaka- autor mangy

6 http://wiki.konata.cz/index.php?title=Otaku#cite_ref-0
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dohromady misi japonsky i mimo japonsky zabavni primysl v mnoha verzich. K japonské
popkultuie neodmyslitelné patii i médni ¢tvrt” Harajuku. Obé tyto ¢tvrti maji zasadni vliv, a
to nejen v Japonsku samotném, na otaku kulturu v mnoha pohledech. Japonsko ptikladam
témto ¢tvrtim velky vyznam v nadchazejicich letnich Olympijskych hrach (2020), jako
ukazku moderniho Japonska, s nazvem Yokoso! Japan’nad vchody do téchto étvrti (Kinko
Ito, 2013).

Pro potieby mého dotazniku jsem s pomoci cosplayerky Shizu® vytvotila definici
pojmu otaku: Dle japonske originalni definice se jedna o hanlivé pojmenovani osoby, ktera
Zije témer fanaticky Zivot sestavajici se prevazné z manga komiksu, anime seriali, her,
visualnich novel®, sbird vyse zminéné komiksy, figurky postav a casto Zije antisocialnim
zZivotem. V zdapadnich zemich je vsak pojeti tohoto slova mnohem mirnéjsi a spise pozitivné
podbarvené, jedna se celkove o fanousky anime a mangy.

Definice byla vytvotena za i¢elem jednodussiho vyplnéni dotazniku, protoze kazdy
pojem otaku chape po svém. Cesky ekvivalent slova Otaku se hleda velmi $patné, zato ho
vystihuji dobfe anglické nazvy nerd a geek, které bychom mohli pielozit jako Sprt ¢i
blbecek'®. Ne kazdy fanousek se citi byt otaku, a ne kazdy fanousek chce byt za otaku
povazovan, ¢i se tak nazyvat. V né€kterych ptipadech se totiz mize stat, ze je jedinec kvuli
svému hobby i Sikanovan (viz dotaznik).

Jak uz bylo feceno vyse, k otaku kultufe neodmyslitelné patii anime serialy, ¢i filmy,
manga komiksy, riizné festivaly a srazy, nakupovani a sbirani zbozi s anime a jihovychodni
tématikou, také sem patii hudba (s anime se poji japonska hudba v Gvodni a uzaviraci scéné
anime dilu, takzvany opening a ending, ale také v posledni dobé piipojuje korejska a ¢inska
hudba), studium jazyka (japanologie, koreanistika a sinologie) a hlavné cosplay, jakozto

nejvyrazngj$i projev otaku fanouskovstvi.

2.2 Manga

Zakladnim stavebnim kamenem asijské kultury, sepsané v této préci, je japonska kreslena

manga, V této ¢asti se seznamime opét s jeji historii a jaky ma vyznam a vliv v soucasnosti.

7 Yokoso! (welcome) Japan- spi$e ve vyznamu Cool Japan

8 Shizu artwork, FB: https://www.facebook.com/shizu.artwork/?pnref=Ilhc

9 Na zakladé vizualnich novel se ve vétsiné pfipadd kresli manga a poté vytvari anime
10 http://www.slovnik.cz/
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1.2.1 Historie a vymezeni pojmu manga

Neni komiks jako komiks. Na svété mnoho stylii komikst a kazdy se svym zptisobem
unikatni a dobfe rozpoznatelny. To, co déla kazdy styl komiksu unikatnim, neni ptib&h, nebo
prostiedi do kterého je komiks zasazen, ale kresba. Diky kresbé jsme schopni rozeznat, z jaké
zem¢ komiks pochazi, kdo je jeho autorem a i v jaké Zivotni ¢i politické fazi autor komiks
tvoril. Japonskd manga ma hned nekolik specifickych charakteristik. Od amerického komiksu
se lisi tim, Ze manga je Cernobild, vyjimeéné s prvni strankou barevnou v piipadé
vyznamnych udalosti. Styl Getby se také lisi. Cte se zprava doleva a od koncovych desek
k pfednim deskam. I styl kresby je napadné&jsi. Ve vétsing piipadech, t€la postav nejsou
anatomicky piesna, hlava je vétsi, stejné jako o€i a vétSinou s neredlnou barvou vlast a
roztodivnymi ucesy. Japonska manga se vyznacuje i pouzivanim bublin s textem, mnohdy
doplnéné citoslovcei (onomatopoia) viz obr. 1 —,,Naruto Shippuuden®. Pro porovnéni
ptiklddam americky komix ,,Thor* z roku 2007 (obr. 2) a ¢esky komiks ,,Rychlé Sipy* (obr.
3).
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(Obr.1 : Priklad typické shonen mangy. Naruto Shippuuden, volume 44, kapitola 405,
dostupneé na http://147.32.8.168/?g=manga/citarna_v2&typ=shippuu#mangazde)
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(Obr. 2, serie Thor (2007) kapitola 606, dostupné z http://readcomiconline.to/Comic/Thor-
2007)
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MNMT!

(Obr. 3, Rychlé sipy, dostupné na: http://www.detske-casopisy.cz/315-stran-rychlych-sipu/)
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To jak si vykladdme pojem manga, zalezi na tom, jak ji chapeme. Slovo manga jako
takové je sloZeninou dvou &inskych znaki (kanji- ;2B hiragana- & A/AY, katakana-< > 77)
prvni kanji znak (;2) ,,navzdory sob&“ nebo ,,laxni*, druhy znak

(1) znamena ,,obrazek*. Nazev komikst ve specifickém stylu japonské kresby
zpopularizoval umélec znamy pod jménem Hokusai. Pocatek téchto obrazki je ale mnohem
starSi a obohacuje svét uz vice nez 2 stoleti. Nicmén¢, Hokusai patii k t€ém umélctim co
mangu jako takovou zpopularizoval. Jeho patnacti-svazkovy vytisk mangy, tehdy velmi
oblibeny, byl revoluéni a zajistil mu spojeni s moderni mangou ve smyslu zmény kresby
nikoli Zanru. | v tehdej$im uzavieném Japonsku, se dostal do kontaktu s Holandskou a
Francouzskou tvorbou. Zacal vice kreslit zvitata, nabozenské obfady a ptirodni scenérie. Jeho
nejslavngjsi scenérii, diky které se stal jesté slavnéj$im, jsou jedine¢né ,,36 pohledid na horu
Fuji. Z této série pochazi jeho nejslavnéjsi obrazek ,,Velka vlna u Kanagawy* ktery se stal
velkou ikonou v jeho dile. Tuto ikonickou vinu mtizeme najit v mnoha dilech o Japonsku. !
(Glenn, 2017)

Poc¢atky mangy mizeme hledat jiz ve starém Japonsku, kdy se pokreslené svitky s textem
pouzivaly k zachycovani tehdejSich pfibeht ¢i udalosti. Plivodné byly uréeny pro Slechtu,
ktera jednak méla prostiedky si tento svitek pofidit a kterd uméla Cist. Tehdejsi svitky byly
jedinecna umélecka dila.

Prvni zminky o slové manga mizeme spojovat s umélcem Hokusaiem. Pocatky moderni
manga kresby ale spojujeme s umélcem Osamu Tezukou (autor popularni mangy Mighty
Atom, nam mnohem znaméjsi pod jménem Astro Boy). Tezukovi se piezdiva ,,Grandfather of
manga““‘2. Toto piizvisko dostal diky tomu, Ze kompletn& zménil styl kresby, do té doby
douzivany ve vét§iné mang. Tezuka se inspiroval zapadnimi filmy. Velkou inspiraci mu byly
filmy od Walta Disneye. Zména kresby spocivala ve zmén¢ uhlu pohledu divaka, bylo
pfidano vice panelt a stranek k tomu, aby autor mohl fadn¢ zachytit vSechny probéhlé emoce
(hlavné zaméteni na oblicejovou mimiku a vyjadifovani emoci). Do ptibéhu mangy zaradil 1
emoce jako je vztek, nenavist ale i smutek a slzy, uvédomil si, ze ne vSechny ptibéhy musi
mit Stastny konec. VéEril, Ze tento format dokdze vypravét i ptibéhy dobrodruzné, komedie i
drama, prakticky kazdy zanr, na ktery si vzpomeneme. Tezuka zménil mangu, v tehdejsi dobé

povazovanou spiSe jen za pohadky pro dé€ti, na mangu s propracovanym a né¢kdy i détem

UHavlasa, J. (1933). Roztfisténa duha: kniha japonerii. V Praze: Nakladatelstvi Solc a Simacek.
Str.180-181

https://lwww.katsushikahokusai.org/biography.html

12 Grandfather of manga“- Praotec mangy- byl u zrodu moderni mangy.
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nepiistupnym piibéhem s unikatni kresbou, na vyspelé médium které si mize vychutnat
kazdy po svém. Zde mlizeme najit predchidce dnesniho dé€leni mangy na Shonen/Shojo

s Seinen/Josei.Kolem roku 1970 se zacaly objevovat div¢i mangy, protoZe tvirci si
uvédomovali, Ze jejich publikum je ne jen muzského ptivodu. K préci ptizvali 1 Zenské
mangaky®3. Shojo i Shonen manga se za¢ala kombinovat v jednom dile, jednim takovym
ptikladem je Takahashi Rumiko s dilem InuYasha. Povale¢na manga byla tisknuta na levny
recyklovatelny papir, fikalo se jim ,,Red Books* diky ¢ervenym obaltim. Kolem roku 1940
zacCal Tezuka vytvaiet epickou autobiografii s ndzvem Buddha. Diky zapojeni Zen do manga
primyslu, se zacaly objevovat nové zanry a priSel manga boom. (Brenner, 2007)

Tento boom znamenal rozvoj mnoha manga zanr. Mezi nejznamé;jsi patii kodomo,
shonen, shojo, josei, seinen, yuri, yaoi, hentai a mnoho dal$ich. Pro potieby této prace
rozebereme jen zakladni pojmy a mangy. Zakladni definice styli mangy dle Brennera
(Brenner, 2007):

Kodomo manga (F#t [ [+2[E)je oznacovana za mangu pro malé déti ve véku do 10 let, je
koncipovana pro prvoctenare. Tyto mangy se neptekladaji do dalSich jazyki, ale nékteré
jejich tituly jsou zndmé 1 za hranici Japonska, naptiklad Doraemon ¢i Hamtaro.
Shonen'* manga (452 H) je zaméfena na mladé chlapce, nejéastéji ve véku 12 az 18 let.
Nejcastéji se tento styl mangy zamétuje na boje, akei, horor, humor, hrdinstvi, est a rodinné
¢1 skupinove zavazky. Tyto mangy obsahuji prvky historického dramatu, tajemstvi, fantazie,
vesmirného dobrodruzstvi ¢i mecha zanru (roboti). Vyjimkou neni ani sportovni ¢i
samurajske téma. Tyto mangy se ¢asto objevuji v manga ¢asopisech. Jednim z takovych je
Shonen Jump. Typickymi zastupci tohoto stylu ptib&éhu jsou Naruto, Dragon Ball, InuYasha,
Boku no hero akademia, Rurouni Kenshin, Death Note, Fullmetal Alchemist, Full Metal
Panic! Negima, aj .. V Evropském kontextu je mizeme prirovnat ke kniham o kouzelnickém
ucni Harry Potterovi od J. K. Rowling.

Shojo mangy jsou zaméfené na mladé dospivajici divky a mladé zeny (kolem véku 12 az
18 let). Ale na rozdil od Shonen mangy, kde pievladaji boje a muzské hlavni charaktery,
Shojo styl je zaméten na city, kde pirevazné dospivajici divky fesi problémy dospivajicich,
hlavné vztahy, pfevazn¢ romantické povahy. Tato hlavni hrdinka je vlidna, laskava,
empaticka a odhodlana, obvykle je to kraska. Objevuji se ale i pfipady Gplného opaku, kdy

hlavni hrdinka neni krasna a tim padem ani oblibena, ale pozdé&ji, se z ni krasné divka stane

13 Mangaka- kreslif/autor mangy
14 Shonen- 0 4 -v prekladu kluk ¢i mladik
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(styl osklivého kacatka- pfiklad- Kimi ni Todoke). Tyto mangy ve vétsiné piipadech obsahuji
1 ndpadné krasné mladé muze (v japonstin€ jsou oznacovani jako bishonen). Zapletka ptibehu
je Casto melodramatickd romance nebo na vztahy ¢asto obsahujici rodinné ¢i skupinové
zavazky, Cest, romantiku, tlak vrstevnikl a hrdinstvi hlavni hrdiny. Primarné¢ je ale zaméiena
na vztahy s ptateli a rodinou. Stejné jako mangy pro chlapce, tak i mangy pro divky, jsou
rozdelené na stejné ¢i podobné zanry. Najdeme zde historickd dramata, dobrodruzstvi, sporty,
sci-fi a dalsi. Typickymi zastupci jsou tyto tituly: Kimi ni Todoke, Peach Girl, Sailor Moon,
Nana, Hana-Kimi a dalsi.

Josei mangy jsou zamétené na zeny ve véku 20 let a vySe. Podobné jako v shojo manze,
1 josei manga je zameétena na vztahy. Hlavni rozdil je, ze hrdinka je mladd dospéld Zena. Opét
se setkavame s hlavni hrdinkou, ktera se potyka s dospélosti a problémy z toho vyplivajicimi.
Stejné jako v divéi manze, se 1 zde objevuje sexy atraktivni muZ (v japonstiné oznacovana
jako biseinen). Mangy se zamétuji na vztahy, pfedev§im romantické a sexualni, kde hlavni
rysy hrdinky jsou sebedivéra ale i nervozita, nezavislost a smyslnost. Objevuje se zde
neskryvany smyslny nebo sexuélni obsah. V podstaté je to vyspélejsi, dospéla verze shojo
(diveéi) mangy. Drzi se vice redlngjsi zapletky, mohou byt nékdy i velmi konkrétni a uptimné
v oblasti romance a sexu. Opét zde najdeme Zanry jako fantazy, sci-fi, historicka dramata a
dalsi, navic se zde ale objevuje téma kancelatské prace, manzelsky Zivot, ¢i Zivot svobodny.
Rodinné sagy veetné zI¢é nemesis v podobé tchyné. Styl josei je vyznamny, protoze
prozkoumava tmavé zakouti eroticke a sexualni sféry, v nékterych ptipadech jsou zenské
mangaky velmi precizni co se téchto scén ty¢e. Ne mnoho manga v josei stylu bylo pielozeno
do angli¢tiny. Jeden z mala kouskd jsou mangy od Sakurazawa Eriky™®, kterd je typickym
ptikladem tohoto stylu (mangy Between the sheets!®, Angel). Dalsi tituly, které patii do josei
stylu: Gokusen, Paradise kiss, Nodame Cantabile, Honey and Clover, aj..

Seinen manga je styl urceny pro dosp¢lé a dospivajici muze. Typické pro tento styl
jsou bojové a akéni Casti, kde je Casto hlavni hrdina zpodobiiovan jako hrdina s temnou
minulosti, stoickym postojem k Zivotu a hustym obo¢im. Opét se zde objevuje téma
dospé€lého Zivota a starosti s tim spojené. Namétem je Casto hrdinstvi a Cest, obétovani a
povinnost. Zenské charaktery, které se zde objevuiji, jsou ¢asto hezké Zeny s postavou
presypacich hodin, které se v nékteré casti piibehu objevuji nahé. Tyto mangy maji smyslny a
sexualni obsah, ¢asto spojujici se s neskryvanym nasilim ¢i hrubosti. Seinen manga je dospéla

verze mangy pro dospivajici hochy, nejen ve stylu kresby ale i piibéhu a obsahu. Casto

15 Sakurazawa Erika- manga list: https://www.mangaupdates.com/authors.htm|?id=859#
16 Manga: Between the sheets- https://comicsworthreading.com/2006/02/09/erica-sakurazawa-her-works/
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obsahuje ptibéhy z dospélého Zivota, véetné manzelstvi, prace, moraln¢ nejednoznacné valky,
zlo¢innych piib&ht a sexudlnich komedii. Jako i v pfedchozich stylech mangy, i zde se
objevuji ak¢ni, mysteriozni, napinavé témata, spolu s historickym dramatem. Oblibenym
namétem jsou muzné postavy, véetnd samuraji i ¢lentt Jakuzil’, vraht, snajpri nebo $pehi.
Tento styl, stejné jako Josein manga obsahuje sexuélni, co je ale rozdilné, navic se objevuji
nasilné scény. Tyto mangy mohou byt ¢asto hodnocené stupném R (stejné jako filmy) coz u
nas odpovida hodnoceni +18 let a vice. Pfiklady mangy Seinen: Elfen Lied, Berserk, Lupin
I11., Akira &i samurajska klasika Lone Wolf and Cub®®. Ghost in the Shell*°.

V ramci popisu mangy (i anime) nesmime zapomenout na Ero zanr. Pod tento zanr se
fadi Hentai, Yaoi, Yuri a mnoho dalSich.

Velmi specifickym je i Zzanrem Hentai (manga pro dospé€lé) s prvky erotiky a sexu,
vétsinou s rysy extrémniho nebo perverzniho obsahu. V zapadnich zemich je tento pojem
velmi dobie znam. Hlavné kviili tomu Ze slovo hentai se pouziva pro neobvyklé a velmi
perverzni obsah mang a anime. Obsahuje vétSinou hromadné znasilnéni ¢i bizarni partnefi,
jako jsou naptiklad mimozemstani (vyjimkou nejsou ani chobotnice) ¢i monstra nebo déti
pod hranici zletilosti. (McLelland, 2009)

Typicky pro styl Yuri je vztah dvou Zen ¢i divek. Jejich vztah je ¢asto romanticky se
sexualnimi prvky, tedy lesbicky. O tiidu niz se fadi styl Shoujo-ai, ve kterém nejsou sexualni
scény, ale je také zaméfen na lasku mezi dvéma divkami. P¥iklad mangy ve stylu yuri® je
Strawbery panic. Piikladem shoujo-ai?* je Seikon no Qwaser. (Brown, 2005)

Pro muzskou a chlapeckou lasku je tu zanr zvany Yaoi. Tento styl je zaméfeny na
sexualni lasku mezi dvéma muzi, tedy vztah dvou homosexualt. Leh¢i forma tohoto stylu je
shonen-ai, zde jde o vztah dvou chlapct, kde nedojde k sexudlnimu styku. Zastupcem yaoi
mangy je Sekaiichi Hatsukoi?? a zastupce shonen-ai je 19 days?3. (Brown, 2005)

Vyraznym prvkem v manze je jeji kresba. Jelikoz nema zvuk a pohybujici se obrazky,
autofi si museli poradit jina¢im zplisobem. Typické vyjadieni emoci v manze je skrz riizné
znaky, které jedna napodobuji emoce a i zvuky. V piipadech vzteku se nejcastéji objevuje
pulzujici Zila v oblasti ¢ela, znacici vztek. V ptipadé velkého vzteku, se objevuje stin pres

oblicej charakteru. Ci kapka potu znacici nervozitu. Intenzivni zirani je zaznaceno zhnoucima

17 Yakuza- japonska zlo¢inecka organizace- U nas znama jako mafie

18 https://en.wikipedia.org/wiki/Lone_Wolf _and_Cub

19 https://en.wikipedia.org/wiki/Ghost_in_the_Shell

20 Yuri: https://www.anime-planet.com/manga/tags/yuri

21 Shoujo-ai: https://www.anime-planet.com/manga/tags/shoujo-ai
22 Yaoi: https://mangarock.com/manga/mrs-serie-302184

23 Shonen-ai: http://mangakakalot.com/manga/19 days
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o¢ima a vzruseni doprovazi krvaceni z nosu (vétSinou znazornéno gejzirem krve, podle miry
vzru$eni je i zaznacen gejzir). Nejvyraznéjsim prvkem jsou oci, diky kterym miizeme
charaktery i rozlisit. Naptiklad velké kulaté o¢i znaci nevinnost, mladi a Cistotu. Sttedné
velké a ovalné o¢i znaci, Ze postava je stale dobra (vétSinou chlapec) ale s pochybnou
minulosti. Zatim co zazené piiviené o¢i znaci zlomyslnost, sadismus a zl0. Duhovky o¢i maji
taky sviij specificky vyznam. Velké duhovky znaci hrdinu ¢i hrdinku, zatim co malé nebo
zadné duhovky znaci zaporny charakter. (Brenner, 2007)

(Obr. ¢.4: Priklad velkych kulatych o¢i, anime: K-On! Postava:

Yui Hirasawa. Dostupné na: https://kotaku.com/a-serious-look-at-
~ big-anime-eyes-1737751337

(Obr.¢. 5: Priklad stiedné velkych, ovalnych o¢i. Anime: Naruto
Shippuuden. Postava: Naruto Uzumaki. Dostupné
na:http://forgeeks.ohmyfiesta.com/2015/04/naruto-free-printable-

candy-bar-labels.html)

(Obr.¢. 6: Priklad zlomyslnych o¢i. Anime: Bleach. Postava:
Ichimaru Gin. Dostupné na

http://static.tvtropes.org/pmwiki/pub/images/Ichimaru_Gin2.jpg
)

Manga asopisy?* jsou jak mésiéni tak i tydenni. Jednim z nejznaméjsich manga
magazinti je Shonen Jump (vychazi tydné i mésiéné)?. V tydennich magazinech najdeme
jednotlivé kapitoly k aktualnim mangam. Tyto manga magaziny se s pieklady lisi, zaklad ale
zustava stejny. V kazdém magazinu je 7 zadkladnich mang a od kazdé mangy se zde
prezentuje jedna nova kapitola (chapter). Tento konkrétni magazin ,,Shonen jump* je jeden
z nejdéle vydavanych magazind, ktery je zaméteny na mladé chlapce ve véku zhruba 12 az 18
let, takZe se zde objevuje vice bojoveé zaméfenych mang. Mangy vydavané v tomto ¢asopisu

si ziskaly velky tspéch u Ctenaiii, mezi nejslavnéjsi patii naptiklad Dragon Ball, Ruroni

24 |ist manga magazint: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of manga_magazines
25 http://www.shonenjump.com/e/
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2.3

Kenshin, Bleach, One Piece, Naruto, Kral samant Shaman king, Hunter x Hunter, a mnoho
dalsich. (Romano, 2013)

Mangu nemuzeme brat jako monografii, jelikoZ je to ptibéh, rozdéleny na nékolik ¢asti (jedna
manga kniha ma nékolik kapitol, které se skladaji v ptibéh, napiiklad manga zékladni série
anime Naruto ma 27 svazka), proto ji bereme jako sérii knih od jednoho autora. (Brenner,
2007)

Manga tvoii az 40% celkového vydavatelského prumyslu. Kde 38,4% tvoii mangy zaméfené
na chlapce, a 37,7% je mang muzskych. Div¢éi mangy tvofim mnohem mensi procento
vytiski (8,8%), a mangy pro zeny jesté mensi (6,7%). Zbylé mangy, které se vymykaji

zakladnimu Zanrovému délenti, je 8,4% vytiskd. (Brenner, 2007)

Anime

Anime, pro nékoho to jsou pohadky pro déti, pro nékoho prace a pro dalsi jedince to miize
byt nekonecny zdroj inspirace ¢i jen obycejny konicek.

Anime (7 = *) je japonsky styl animovaného filmu ¢i serialt, jehoz svét piesahuje
daleko za nasi obrazovku. Je to styl soudobého média, které vzajemné propojuje obchodni
prumysl a kulturni akce a saha az za hranice Japonska. (Condry, 2013) Toto médium je
v Japonsku velmi oblibené, a muzeme fict, Ze ho v zemi vychézejiciho slunce sleduji v§ichni,
je nedilnou soucasti jejich Zivotl. Na rozdil od zapadnich zemi, kde jsou animované filmy a
seridly povaZzovany za pohadky pro malé déti. To v dneSni dob¢ ale uz neplati. Anime si naslo
cestu do mnoha zemich svéta, titulky jsou piekladany, anime je dokonce 1 dabovano do
anglictiny. Anime je unikatni trend, ktery spojuje kresbu s pfibéhem, tématem a zajimavym
konceptem v jedno médium. Celé generace zapadnich divaki s anime vyristali a své nadseni
pro anime piinasi do nové generace jejich déti. Anime, stejn¢ jako manga, ma mnoho Zanrt,
od romantické ptibéhy pies akeni rvacky po komedie a sci-fi, nemtizeme vynechat ani
dobrodruZzstvi a horory. Podstatny rozdil mezi animaci za hranici Japonska miizeme vidét
V tom, Ze Japonské anime vypravi ptib¢h jinym zplisobem, za pouZiti plisobivé animace a
hudby. Fanousek si v mnozstvi, jiz vytvofeného anime, dokéze vZdycky najit Zanr, ktery ho
zajima, a to nejen diky tomu Ze existuje velka sbirka anime, ale stale se tvofi nové a nové
tituly kazdy rok. Anime nam nabizi jisty ndhled do japonské kultury, jazyka, historie a stylu

chovéni. Od historickych anime, které nam ukazi historii (naptiklad anime Rurouni Kenshin
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¢i Samurai Champloo), po futuristické anime kde nam ukazuji budoucnost (Ghost in the
Shell, Psycho Pass) (Yegulalp, 2017)

K tomu abychom porozuméli anime, je zapotiebi znat i jeho vyvoj. Japonsti filmafi se
nechali inspirovat filmy z Ameriky a Francie kolem roku 1910. Prvni animace viibec, pochazi
od umélce Shimokawy Otena, ktery kreslil inkoustem pfimo na film. Tento prvni pokus mél 5
minut a jmenoval se The Concierge, vySel v roce 1917. Bylo zalozeno prvni Japonské
animované studio (1921, zakladatelem byl Kitayama Seitaro), které produkovalo
vzdélavacimi filmy a filmy pro tehdejsi vladu, poté vyrabéli i narodni ptibéhy. Nanestésti,

v roce 1923 piislo velké zemétieseni v Kanto a pozary znicily vSechnu dosavadni praci. Dalsi
znami animatofi tehdejsi doby byli Yamamoto Sanae, Murata Yasuji a Ofuji Naburo.
Posledni jmenovany, Ofuji, studoval techniku zédpadniho filmu a ptenesl ji do Japonské
animace, ktera se zacala uzivat po roce 1920. Zaroven s tim pfislo nahravani hudby, které se
tehdy zacala pouzivat spolu s filmem. Po roce 1930 se animace piesunula smérem vice
politickym. Stat pouzival anime jako formu propagace proti zapadnimu svétu. Tehdejsi
animace byla ¢ernobila a velmi vlastenecka. To samé se délo béhem 2. Svétové valky, kde
propaganda byla ur¢ena pro déti a rodiny. Za nejlepsi dilo tehdejsi doby, miizeme povazovat
film ,,Hooray for Japan“ z roku 1943 od Mikami Rjoji. (Dobson, 2009) Po 2. svétové valce,
piesnéji roku 1948, zacal rozvoj moderniho anime, kdy bylo zaloZeno studio Toei, které hralo
vyznamnou roli v povale¢ném vyvoji Japonské animace. Prvni dila tohoto studia byla

Vv duchu filmt od Walt Disney. Prvni z filmu, ktery vysel, se jmenoval Shonen Sarutobi
Sasuke?®®, v zahrani¢i znamy pod jménem Magic Boy, v Japonsku publikovany roku 1959.
Bohuzel tento animovany film nebyl dobie piijat. Zato dalsi pocin tohoto studia, Rashomon
od Kurosawy Akira, si ziskal pozornost zbytku svéta. Co ale opravdu proslavilo Japonskou
animaci, byl TV serial Sally the Witch a Tetsujin-28 spolu s dilem Cyborg 009. Do této doby,
bylo anime délano spise pro Japonskou populaci. Roku 1963 ale ptisla zména s dilem
Tetsuwan Atomu, spisSe znamym pod jménem Astro Boy od Tezuky Osamu. (Yegulalp, 2017)
Toto anime mélo nebyvaly ohlas, nejen v Japonsku ale i ve svéteé. Tezuka si uvédomil, ze
divaci bazi po novych, modernich ptibézich. Tezuka zalozil prvni TV animované studio
nazyvané Mushi Production. Jeho prvni dilo, v rdmci tohoto studia, bylo anime vychazejici
kazdy tyden, Stories of Street Corner z roku 1962. Coz navazovalo na jeho ptedchozi dilo
Astro Boy. V roce 1963 zazila japonska animace nebyvaly boom. Do konce roku vznikly dalsi

3 animacni studia a studio Toei otevielo TV produkci. (Patten, 1996) Dilo Tetsujin-28

26 Magic Boy- https://www.csfd.cz/film/226467-shonen-sarutobi-sasuke/komentare/
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zapficinilo velky nartst zanru Mecha?’, kam miizeme fadit dila jako je Mazinger Z nebo
velmi znami Space Battleship Yamato a Mobile Suit Gundam. Posledni jmenovany se stale
vydava. Z dalsich pozdéjsich d¢l jesté stoji za zminku anime Gatchanam a Macross.
Nebyvaly uspéch m¢lo i dilo mimo Mecha zanr, a to Heidi, Girl of the Alps, dilo slavilo
uspéch nejen v Evropé, ale i v Latinské Americe a dokonce i v Turecku. (Yegulalp,
ThoughtCo., 2017)

Dalsimi dalezitymi osobami v historii anime jsou tvurci celove¢ernich filmut, znamych po
celém svété. Miyazaki Hayao a Takahata Isao. Tito tva tvirci, pozdé€ji pracujici pod nove
zalozenym studiem Ghibli, pfinesly jedny z nejlepSich animovanych filma své doby. Na
zacatku 80. let 20. stoleti Miyazaki vytvoril dilo Kaze no tani no Naushika (1984, Naushicaa
of the Valley of the Wind?®), pro dasopis Animage pod vedenim vydavatele Tokumi. Ten
pozdgji zalozil a financoval, dnes jiz velmi znamé a stale produkujici, Studio Ghibli®.
Naushicaa méla obrovsky tspéch u divakt, a o dva roky pozdéji bylo Miyazakim vytvoieno
dalsi, velmi znamé dilo Tenku no shiro Rapyuta (1986, Laputa: The Castle in the Sky),
nasledovalo dilo, které vytvoiilo maskota a znak Studia Ghibli, Tonari no Totoro (1988, My
Neighbor Totoro), poté Majo no takkyubin (1989, Kiki’s Delivery Service) a Kurenai no buta
(1992, Porco Rosso). Od tvirce Takahaty piislo v roce 1988 dilo Hotaru no haka (Grave of
the Fireflies), poté Only Yesterday (1991) a Pom Poko v roce 1994. Né¢které z téchto filmi
byli jmenovani na ceny akademie Oscar v kategorii pro nejlepsi zahrani¢ni film. Za zminku
jeste stoji filmy Akira (1988) od Otmomy Katsuhira a animovana podoba mangy Ghost in the
Shell (1995) od Oshii Mamoru. (Yegulalp, ThoughtCo., 2017)

Studio Ghibli a jeho dva nejvétsi tvlirei, Miyazaki Hayao a Takahata Isao se stali ikonami
japonského animovaného filmu. Pro doplnéni uvadime dals$i, velmi znamé dila od téchto
tvarca. Filmy Tonari no Totoro (My Neihgbor Totoro) a Hotaru no Haka (Grave of the
Fireflies) byli v Japonskych kinech uvadéné naraz, a¢ velmi rozdilné, tyto dva filmy maji
mnoho spole¢ného, jsou vypravény z pohledu déti, tésné po druhé svétoveé valce. Autofi ndm
ukazuji tehdejsi Japonsko v dvou odlisnych svétech. Grafe of the Fireflies, je depresivni,
tmavy film o hrizach amerického atomového bombardovani (pfesnéji ve mésté Kobe) a
nasledcich téchto hriz. Oproti tomu My Neihgbor Totoro je krasny film, plny jasnych barev a
hezkého piibéhu. Tyto dva filmy byli v kinech vysilané po sob¢ z toho divodu, Ze japonsti

divéaci nebyli schopni se dodivat na depresivni film Grave of the Fireflies, proto na odleh¢eni

2" Mecha zanr- ¢asto objevuijici se roboti €i roboti obleky
28 Cesky znamé jako Nausiha z vétrného udoli.
29 Studio Ghibli: https://en.wikipedia.org/wiki/Studio _Ghibli / http://www.studioghibli.net/
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byl jako druhy film poustén My Neihgbor Totoro. (Lambie, 2013) Z dalsich filmu jesté
musime uvést film Mononoke-Hime3°® (1997, Princess Mononoke) ktery mél nebyvaly uspéch
a byl ocenén na japonskych akademickych cenach pro nejlepsi film a mnoho dalsich. Tento
film se v Japonsku také stal nejlépe vydélavajicim filmem, ktery poté piekonal jiz jen film
Titanic. (Brenner, 2007) Nezapomenutelny film, Sen to Chihiro no kamikakishi (2001)
mnohem znamg;js§i pod anglickym nazvem, Spirited Away (Cesky- Cesta do fantazie) vyhral
nékolik mezinarodnich filmovych cen (Berlin international Film Festival-2002) a v roce 2003
vyhral zlatou soSku Oscar Vv kategorii nejlepsi animaci. Ve vydélcich piekonal i film Titanic.
Z dalsich, ne uz tak znamych, byt’ nemén¢ oblibenych, filmi uvedeme jesté Hauru no ugoku
shiro (2004, Howl s Moving Castle), Gake no ue no Ponyo (2008, Ponyo), Kagirashi no
Arietti (2010, The secret World of Arietty), Kokurikozaka kara (2011, From up to Poppy Hill)
a zatim posledni dokonc¢eny film Kaze techinu (2013, The Wind Rises). Autor Miyazaki
Hayao jesté stale zije, a momentalné pracuje na svém, zatim poslednim, filmu Kemushi no
Boro (Boro the Caterpillar). Byl také ocenén ¢estnou cenou Oscar akademii filmovych
uméni a véd v roce 2015. (Ray, 2016)

Timto se dostavame do soucasné doby, kde jsou stale popularni mnohé dila z let
minulych. Anime zaloZzené na mangach a light novelach®! je sou¢asti soudobého Japonska.
tohoto titulu stale vychazi. Za zminku stoji zminit aspon nékolik nejzasadnéjsich tituld, které
mély vliv na mnoho generaci jejich divaka. (Yegulalp, ThoghtCo., 2017) Naptiklad jiz
zminény Mobile Suit Gundam, ktery stal u pocatku stylu Mecha v anime, nebo anime
Macross (1982). Velmi znamé a ¢asto zminiované anime Dragon Ball (1986), a na n¢;
navazujici dalsi jeho série (1993, Dragon Ball Z, a dalsi), série Neon Genesis Evangelion
(1995), Sailor Moon (1996), InuYasha (1996), velmi znamé anime Pokémon (1996) Cowboy
Bebob (1998), Naruto (1999) a jeho nasledna série Naruto Shippuden (2007), Hagane no
Renkinjutsushi (2001, Fullmetal Alchemist) a jeho nova adaptace Fullmetal Alchemist:
Brotherhood (2009), Death Note (2003) Bleach (2004), Haruki Suzumia (2006), Gintama
(2006) Shingeki no Kyojin (2013, Attack on Titan), Boku no Hero Academia (2016), a tento

seznam by mohl pokraovat dal a dal. 2

30 Hime- znamena princezna v jap. / http://studio-ghibli.wikia.com/wiki/Princess Mononoke
tento film byl vysilan i na CT1 s ¢eskym dabingem.
http://www.ceskatelevize.cz/porady/1030327384-princezna-mononoke-mononoke-hime/)

31 je to druh japonského romanu, na jehoz zakladé se muze tvorit jak manga, tak i anime.
82 Seznam nejlépe hodnoceného anime: https://myanimelist.net/topanime.php
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2.4 Cosplay
Jednou z tvaii Japonska je i cosplay, je to nedilna soucast anime i mangy. Ov§em, manga a

anime nejsou jedinym zdrojem inspirace pro cosplay.

2.4.1 Historie a vymezeni pojmu Cosplay

Co to vlastn¢ slovo cosplay znamena? Je to slozenina anglickych slov ,,costume® a
,,play* nebo ,,role-play“®, toto slovo originalné pochazi z Japonska, takze se mizeme setkat i
s japonskou vyslovnosti tohoto slova ,.kosupure “(2x 7L ). Jako prvni, pouzil toto slovo

“3 mnohem &astéji

novinaf Nobuyuki Takahashi v ¢ervnu 1983 v ¢lanku nazvany ,,My anime
pak slovo kosupure pouzival o rok pozdé&ji, kdy do nékolika japonskych Casopist psal ¢lanky
0 americkych srazech, ptesné&ji psal o Los Angeles Science Fiction Worldcon (Osmud
Rahman, 2012).

Co se ale samotneho oblékani tyce, to zacalo jiz mnohem diive. Pfikladem muze byt
oblékani se na Halloween. Historicky viibec prvni zdokumentovany cosplay se objevil v roce
1939 v New Yorku (US) na Worldconu®® kde se Forest J. Ackerman a Myrtle Dougles,

objevili ve svych futuristickych kostymech (Pierse, 2016).

(Obr. ¢. 7: prvni cosplay- Forest Ackerman a Myrtle
Douglas, fotograf Ted Carnell, zdroj:

http://www.therobotspajamas.com/the-origins-and-history-of-

cosplay/ )

33 Kostym a hrani (pfebirani charakteru vybrané postavy)
34 Moje anime
35 Worldcon - sci-fi konvence
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Zde musim zduraznit, Ze je rozdil mezi kostymem a cosplayem. Rozdil oproti
predeslému oblékani kostym1, a skute¢nym cosplayem je ten, Ze nestaci si jen obléci kostym,
at’ uz ugity & koupeny. Clovék v cosplay se musi do postavy vcitit, byt tou vybranou
postavou.

Rahnam (2012) popisuje cosplay komunitu jako skupinu lidi ktera, drzi pospolu skrz
sdilené emoce, s timto vyrokem nejde jak jinak nez souhlasit.

Podle obecnych pravidel cosplaye, ten co si jen obléka kostym, bez toho aniz by se
choval jako dana postava, neni cosplayer, je to jen ¢loveék v kostymu. Cosplayer je nékdo kdo
jednak predvadi danou postavu a jednak se do ni vzije, splyne s ni tak, Ze opakuje stejné
pohyby, fika stejné véci, stane se postavou samotnou. V ramci soutézi cosplayer predvadi
nejen svij kostym, a to jak je do detaili pfipraveny a udélany, ale i to jak moc se dokdze
danou postavou na chvili stat. Ptiprava na vystoupeni pied porotou je nékdy zdlouhavéjsi, nez
cela vyroba cosplaye. Jde zde totiz o mnohem vice, nez se na prvni pohled mtize zdat.

Nejen rozvoj internetu pomohl v ristu komunit, cosplyaeti si zakladaji své
fanouskovské stranky na socialnich sitich, od Facebooku ptes Tumblr az po vlastni blogy.
Mnohé cosplayery miiZeme najit i na strankach piimo pro cosplayery zamétené, jako je
napiiklad Cosplay.com®®, worldcosplay.net®” nebo Cosplayers Global38. Mnohé cosplayery
mizeme také najit na strankach DeviantArt.com®, i diky tomu ze mnoho z nich maluje a
vytvaii FanArty*. Riizné ndvody a napady miizeme také nalézt na strance pinterest.com*.,

V roce 2003, japonska televizni stanice Aichi sponzorovala prvni World Cosplay Summit
(WCS) ve mésté Nagoya*?. Tento summit slouzil jako ukazka mezinarodniho piatelstvi a
vzajemné vymeény skrz japonskou popkulturu, protoze byla rozpoznana popularita cosplaye i
Vv zahrani¢i. Od roku 2006 je tento summit podporovan i japonskou vladou, presnéji
oddé¢lenim pro zahrani¢ni zalezitosti. O rok pozdé&ji, dalsi Casti japonského ministerstva
za¢aly summit podporovat v ramci kampané Visit Japan Campaing®, a to véetné promenad,
cosplay soutézi, foceni a dalsi. V roce 2013 se v Nagoyi, se sesli cosplayefi z vice nez 20
zemi. World Cosplay Summit mtizeme bez pochyb povazovat za vrchol cosplayerskych
konvekci. Je to mezinérodni a celosvétova akce pro jedince se zajmem o cosplay, anime,

mangu a dalsi slozky japonské popkultury. Prakticky v kazdém staté je hlavni anime/otaku

36 http://cosplay.com/

87 https://worldcosplay.net/

38 https://www.cosplayers.global/

39 http://www.deviantart.com/newest/?section=&global=1&q=cosplay&offset=24

40 FanArt- fanouskovské obrazky s danou tématikou.

41 https://cz.pinterest.com/search/pins/?q=cosplay&rs=typed&term_meta[]=cosplay%7Ctyped
42 http://lwww.worldcosplaysummit.jp/files/panphlet_2016.pdf

43 Navstivte Japonsko
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konvence. V pribéhu kazdé akce, je cosplay soutéz, ktera umoznuje vyherci reprezentovat
sebe a svou zemi na WCS v Japonsku. Bohuzel, se zde jest¢ neobjevil zadny ¢esky cosplayer.
(World Cosplay Summit, 2014), (Kinko Ito, 2013).

V sekei Otaku jsem zminila dvé nazvy Ctvrti z hlavniho japonského mésta Tokia-
Harajuku a Akihabara, tyto dvé &tvrti jsou hlavnim centrem déni pro Otaku komunitu. Ctvrt
Harajuku je modou prekypujici ¢tvrt’ ze které pochdzi nejriznéj$i modni vystielky a rizné
styly (Kinko Ito, 2013). Za jeden z nejznaméjsich styli mazeme povazovat styl Lolita®*.
Tento styl méd mnoho druhti a ke cosplay se nefadi, kazdopadné¢ je ¢asti Japonské popkultury.
Za nejznamg;jsi predstavitelku Harajuku mody miizeme povazovat japonskou zpévacku Kyary
Pamyu Pamyu®® ktera ve svych videoklipech tuto méodu ¢asto nechava inspirovat. Nesmime
ale také opomenout styl Visual Kei, ktery je velmi rozsifen nejen v oblasti japonské hudby,
ale také dalsich popkulturach. Casto miizeme potkat fanousky jak stylu Visual Kei (zastupce
The GazettE)*, tak i Lolita na anime festivalech, kde maji i své panely a workshopy
S prednaskami.

V navaznosti na otaku a cosplay komunitu je nutno uvést, jiz diive zminénou ctvrt’
Akihabara.

Zvlastni sekci, nejen cosplaye, je VOCALOID. Jedna se o program vytvoteny
spolecnosti Yamaha, se synteticky vytvofenym hlasem a s animovanou postavickou jako
zastupcem. Tento program byl vytvoren pro amatérské zpévaky, kteti neumi dobte zpivat, ¢i
zacinajici a nekonvencni skladatele. Hlasy pouzivané v programu VOCALOID jsou hlasy
skuteénych lidi, ne vzdy jen japonské narodnosti. Hlas se po zadani slov a melodie
transformuje do pisné s anime avatarem jako zastupcem. Za&kladni postavou je Hatsune
Miku*” kterou nazpivala Saki Fujita*®. Miku neni jedinym charakterem, ktery systém
VOCALOID pouziva. Existuje zhruba 66 animovanych avatarii/maskoti, riznych podob,
tvarii a pohlavi®,

Dalsi piiklad rozsitenosti Japonské kultury za jeji hranice je takzvané Meido Café
(Maid Cafe) a Butler Café, jejich vznik se predpoklada kolem roku 2000 v Tokiu. Maid Cafe
je specificky druh podniku, kde se servirky oblékaji do specialnich kostymii k tomu urcenych.
Jejich tkolem je roznaset jidlo, komunikovat s hosty, hrat s nimi deskové hry, p6zovat na

fotkach, a pokud si zakaznik objedna specialni sluzbu, mizou mu i zatancit. V ramci jejich

44 http://glitter-puffs.blogspot.cz/2012/12/all-japanese-fashion-styles.html
45 https://www.youtube.com/watch?v=nwWm3om-gSw

46 http://visualkei.wikia.com/wiki/The_GazettE

47 Hatsune Miku: http://vocaloid.wikia.com/wiki/Hatsune_Miku

48 Saki Fujita: http://vocaloid.wikia.com/wiki/Saki_Fujita#Saki_Fujita

49 http://vocaloid.wikia.com/wiki/Vocaloid_(mascot)
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sluzeb neni zahrnuto nic sexualniho, i kdyz se to na prvni pohled mize zdat. (Galbraith,
2011) Butler café pracuje na prakticky stejném principu jako Maid Café®. Podstatny rozdil je
V tom, ze v Maid Caf¢ pracuji jen sleCny a je urCeno pievazné pro muzské zakazniky. A
Butler Café je zaméfeno spiSe na Zenské zakazniky, kde obsluha je &isté panska.>!

Jedenim z mnoha styl{, v posledni dobé& velmi oblibenym, je Steampunk®2. Tento styl
kostymt sice nepatii ipln€ mezi cosplay, v ceském prostiedi tento styl ne moc ¢asto najdeme,
ale da se fadit mezi kostymy. Je to styl, ktery ,, ukazuje Zanr steampunk sci-fi, jak by minulost
vypadala, kdyby se budoucnost udala drive. “ (Wice, 1999) Zaklad tohoto stylu je v knihach,
které se odehravaji prevazné ve viktorianské Anglii. Hlavni podstatou tohoto stylu je para
(steam- para) a vSe na ni zalozené. Tyto kostymy jsou naro¢né na vyrobu, v zenské verzi
Casto obsahuji stylové korzety, vyjimkou nejsou ani klobouky a stylizované zbrané. Jednim
z prvnich steampunkovych romanu je kniha Morlock Night (Noc Morloku, 1979) od K. W.
Jetera, nejznaméj$im je naopak dilo The Difference Engine (Rozdilnostroj, 1991). (Wice,
1999)

2.4.2 Co cosplay obnasi?

Kostym jako takovy neni vzdy upln¢ jednoduché udélat. Nékteré kostymy
S jednoduchym stfihem staci jen usit. Nékteré obsahuji ¢asti zbroje ¢i zbrang, nékteti
dobé¢ stacilo v zacatku umét alespon zdklady Siti, abyste byli povazovani za dobrého
cosplayera. S pokrokem doby vsak vzrostla i tiroven cosplaye. Zaklady $iti uz zdaleka
nestaci. Aktivita oblékani se do kostymu se vyvinula z pouhého noseni kostymi na
subkulturu lidi, ktefi si své znalosti sdileji, vyrabi tutorialy, zaucuji méné zkusené a zacinajici
cosplayery a pomahaji si (Shin-Pang Tsai, 2015).

Cosplay se pro nékteré uspésné $tastlivce stal i zdrojem obzivy. Jednim z takovych
cosplayerti je i Némecka cosplayerka Kamui®® ktera nataéi tutoridly a poté je umistuje na svij

video kanal na strankach YouTube.com®. Kamui oviem neni jedina co ma své tutorialy

50 Nejlépe hodnocené Maid Café: https://www.miccostumes.com/blog/maid-cafe-world-map-best-travel-

guide-for-cosplayers/

51 Butler Café: http://www.butlerscafe.com/about.html

52 https://www.google.cz/search?q=steampunk+style&client=firefox-b-
ab&dcr=0&tbm=isch&tbho=u&source=univ&sa=X&ved=0ahUKEwi2_-
7220_XAhUBSBQKHZzUACcQsAQIgQE&biw=1600&bih=767

53 https://www.facebook.com/KamuiCos/, https://www.kamuicosplay.com/
54 https://www.youtube.com/user/Mogrymillian
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online. I zndmy americky tviirce filmovych rekvizit, Adam Savage, ddva na svém kanalu
rady, jak na vyrobu kostym. Jak uz bylo feceno vyse, nékteré kostymy jsou jednoduché a
nastudovat postavu a jeji obleCeni. Musi se i pe¢livé vénovat vyb&ru spravné latky. Vzhledem
k cenam latek je tohle dulezita polozka na cosplayerové seznamu. Nékteré kostymy obsahuji
zbroje a zbrané. V nékterych ptipadech, si cosplayer vyrabi doplitkky sam. Na internetu je totiz
moznost naucit se jak je mozné tyto doplitkky vyrobit, za pomoci riznych materiali a jejich
kombinaci. Nejéast&jsim zakladnim materialem na vyboru brnéni je EVA foam® nebo

existuje draz§i a pevnéjsi moznost - worbla®

, muze se také pouzivat i 3D tisk nebo stavebni
péna. Tyto materidly se poté upravuji a opracovavaji. Hodné i zalezi na barveni nasledného
vyrobku. Za vyrobou jednoho brnéni, samoziejmé zalezi na jeho slozitosti a detailech, stoji
mnoho hodin trpélivé prace a ptipravy danych materialti, nemluvé o finanéni naro¢nosti
téchto cosplayt. Nedilnou soucasti kazdého cosplaye je paruka. Ve vétsing piipadech,
postavy maji barevné vlasy s nékdy az extravagantnimi ucesy, jako napiiklad Son Goku
z anime série Dragon ball ®’. Tyto paruky se pak jesté ddle musi upravovat do pozadovaného
tvaru, a 1 tyto znalosti se miiZe jedinec naucit z internetu, kde na riznych kanélech cosplayeti
tvori i tutorialy jak upravovat a stiihat paruky. Dalsi nedilnou soucasti je make-up. Postavy
jsou ve vétsing€ pripadech neredlné ztvarnéné a cosplayerovym cilem je vypadat jako dana
postava. Rliznymi triky, za pouZiti riznych kosmetickych ptipravki, jde docilit velké
podobnosti s danou postavou. Podstatnou ¢asti cosplaye je i role-play, tuto ¢ast jak uz bylo
feceno, nemizeme vynechat. Od cosplayera je vyzadovano, a to ne jen béhem vystoupeni
pred porotou v ramci soutézi, aby se co nejblize priblizil postavé, kterou déla. Tahle aktivita
vyzaduje urcité divadelni schopnosti.

Dalsi esencialni ¢asti cosplaye je fotografie. Mit dobrého fotografa, ktery nasledné

upravi fotky a dodé, naptiklad grafické efekty, je ¢ast toho, jak se mliZze cosplayer prezentovat

na socialnich sitich. (Shon, 2017)

2.5 Festivaly fanouski u nas i v zahranic¢i

Kdyz se v Ceské republice ¢i na Slovenku fekne cosplay, mnoho dotazanych netusi co to

je. Nastésti se tato komunita vice a vice rozrusta a ziskava na popularité. A to i diky riznym

55 EVA-foam je material podobny karimatce, ¢asto pouzivany pfi vyrobé brnéni
56 Worbla- druh termoplastu, hodné pouzivany v obuvnickém primyslu
57 Anime série vychazejici od roku 1986, s dalSimi 3. sériemi
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¢lank1, v novinach, cosplayerti uc¢astnicich se riznych promo akei, poradii v TV ¢i lokalnich
setkani fanouskl. Jednim z nejvétsich a soucasné nejstarSim setkanim fanouskt je Animefest.
Prvni Animefest se konal r. 2004 v Brn¢, a od té doby kontinualné roste. Tato akce se

Vv prvnich ro¢nicich konal v kin¢ Art, ve dvou salech. Dnes se Animefest pofada na
Brnénském vystavisti a stale se otviraji nové prostory, protoze zajem fanousku kazdym rokem
stabiln€ stoupd. Tento festival trva jiz 14 let a postupné se vice a vice otvira i navstévnikim
ze zahrani¢i i mezinarodnim hostiim, zasedajici v cosplay poroté na cosplay soutézi.

(Animefest, 2004)

Rok Pocet Rok Pocet
navstévnikl navstévnikia

2004 200 2005 350

2006 450 2007 800

2008 1000 2009 1200

2010 1300 2011 1600

2012 2000 2013 2600

2014 3300 2015 3700

2016 4300

(Tabulka €. 1- pocet navstévnikit Animefestu od po€atku do soucasnosti. Data ziskané na:

http://old.animefest.cz/historie dne 06.12.2017)

Animefest neni jediné setkani fanouskt v CR i na Slovensku. Z ¢eskych srazii jsou to
Akicon, Advik, Cosples, HokageCon Festival, Natsucon, LanCraft, a Ostracon. Ze
slovenskych festivald to jsou Slavcon, Y-Games, Animeshow, Nipponfest a Hangukon,
Comics Salén a Mangafest. 58

Cesko a Slovenskou nejsou jediné zemé, co se zajimaji o japonskou kulturu v tomto
sméru. Fenomén cosplay je rozsifeny po celém svéte, kazda zemé ma minimalné jeden velky
festival zaméiujici se na otaku fanousky a cosplay. Tyto akce je pofadaji na velmi podobném
konceptu. Kazdy z téchto festivali obsahuje néjaky druh prednasek, zameéfené na anime,
mangu, hry, cosplay nebo jiné téma vazajici se k tématu Japonska. Workshopy, nejen

zaméfené na vyrobu cosplaye, ale i fotografovani a vytvateni videi (AMV®>?, CMV® a dal3i).

58 Seznam akci v CR i na Slovensku- https://www.cosplayer.sk/
59 AMV- Anime Music Video
60 CMV- Cosplay Music Video
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Promitaji se filmy ¢i dily anime, né¢kdy mtizeme narazit i na ¢eskou ¢i evropskou premiéru
filmi1. Soucasti jsou i riizné soutéze. Od Cosplay debutu®?, pies Cosplay soutéz®?, Cosplay
video®, Fest Dance®*, konzolové hry- turnaje®®, AMV soutéz® a v poslednich letech se
pridava i K-POP contest®’. Sougasti jsou prodejni stanky prodejcti zbozi s anime, manga, her,
Japonskou a Korejskou tématikou, objevuji se ale i véci ze zadpadnich filmi a seridli.
(Animefest, 2004) Tohle neni jediny druh akci potadanych pro tyto fanousky. Z Ameriky

k nam ptisel Comic-Con®, tento styl festivali v CR jesté neni, ale na Slovensku se nachazi
Comics Salon. Tento styl akci je spiSe o setkdvani fanouskili se znamymi osobnostmi, ¢asto
herci z riznych film zamétenych na fantazy ¢i sci-fi. Také je vice zaméfeny na nakupovani
zbozi s riznou tématikou, mnohem vice nez piedchozi styl festivali. Kazdopadné se i zde
najdeme panely, soustfedici se na vystoupeni mezinarodnich hostt, at’ uz cosplayerti nebo
hollywoodskych hvézd, nasledované autogramiadou a focenim®. Dalsim piipadem fantasy
festivalll je nizozemsky Castlefest’® a Elfia Fantasy Fair’. Zaméfené spise na stiedovéké
fantasy. I zde se ale objevuji cosplaye, spise patfici do stylu Steampunk nebo Fantasy.

Vsechny tyto festivaly jsou velmi oblibené, vétSinou vikendové akce, a jejich navstévnost

kazdym rokem stoupa.

61 Cosplay Debut- soutéz v cosplay pro zacinajici cosplayery

62 Cosplay soutéz- Oficialni cosplay soutéz, Vitézové v této soutézi reprezentuji CR v zahrani&i
(http://www.animecon.nl/program/events/cccc / http://old.animefest.cz/program/2017/souteze/cosplay)
63 Cosplay video: http://old.animefest.cz/program/2017/souteze/video

64 Fest Dance- tanec na hudbu z urcitého anime/hry/asijskych pisni v odpovidajicim kostymu.
65 Konzolové hry: http://old.animefest.cz/program/2017/souteze/konzoleturnaj

66 AMV Soutéz- http://old.animefest.cz/program/2017/souteze/amv

67 K-pop contest: http://old.animefest.cz/program/2017/souteze/kpop

68 List Comiconu po svété- neaktualizovany:

https://en.wikipedia.org/wiki/List of comic book conventions

69 Comic Con v Nizozemi: http://www.comiccon-europe.com/en/amsterdam/programme/

70 CastleFest: http://www.castlefest.nl/en/

1 Elfia: https://www.elfia.com/
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2.6 Ceska cosplay scéna

Mezi predni Ceské cosplayery muzeme zatadit cosplayerku Germii, Kterd reprezentovala
Ceskou republiku na cosplay soutézi v Londyné na EuroCosplay 2016, vyhrala prvni misto

s cosplayem Pharah’? (Anubisova kiize) z hry Overwatch.

(Obr. 8: Cosplayerka Germia, Fotograf: Milo§ Mlady. Postava Anubis ze hry Overwatch.
Dostupné na:

https://www.facebook.com/DATgermia/photos/a.1678299312430893.1073741856.148231914869557
8/1808561789404644/?type=3&theater )

72 https://aimreqg.blogspot.cz/2017/10/anubis-pharah-from-overwatch-by-germia.html
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Ceska cosplayerka, zaméfujici se na postavy ze systému VOCALOID, zndama pod piezdivkou

Yuu.

(Obr. 9. Cosplayerka Yuu, Fotograf: Jan Ondras, dostupné na
https://www.facebook.com/cosyuu/photos/a.1054636074645212.1073741862.316841861757

974/1063457073763112/?type=3&theater . Charakter: SeeU (Vocaloid), Pisen: Poem of

Thousand Years (Autumn)
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Mezi dalsi aktivni Ceské cosplayery, ktefi reprezentuji Ceskou cosplay komunitu v zahranici
patii i cosplayerka Ketrin. Fotografie ukazuje praci fotografa, pted a po tipravé. Mizeme si

povsimnout grafickych efektt, které jsou do fotografie ptidané. Jak jiz bylo feceno vyse, pro

prezentaci cosplayera na socialnich sitich, je potieba Sikovny fotograf.

Obr 10. Cosplayerka: Ketrin, Fotograf: Milo§ Mlady, dostupné na
https://www.facebook.com/milosmladyphoto/photos/pch.1527654940619088/152765276061
9306/?type=3&theater . Postava: Bellona ze hry Smite, fotka pied upravou a po Gprave)

38


https://www.facebook.com/milosmladyphoto/photos/pcb.1527654940619088/1527652760619306/?type=3&theater
https://www.facebook.com/milosmladyphoto/photos/pcb.1527654940619088/1527652760619306/?type=3&theater

V soucasnosti nejlépe hodnoceny Cesky je cosplayer TanakhT, patii mezi opravdové umélce.

Vyrabi pievazné cosplaye z her. Do svych cosplayt pridava techniku, 3D tisk i elektroniku.

(Obr. 11. Cosplayer TanakhT cosplay, Fotograf: Davit Mitas, postava Steam Chopper-
Timbersaw- hra Dota 2. Dostupné na:
https://www.facebook.com/davidmitasphotographer/photos/a.980019658716214.1073741861
.554094527975398/980416322009881/?type=3&theater
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II. PRAKTICKA CAST
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3. Vyzkumné Setireni

Hlavni vyzkumna otazka:

- Jak tato subkultura dokaze jedince ovlivnit ve vybéru dalSiho vzdélavani ¢i zaméstnani?

Vedlejsi vyzkumné otazky:

- Jak jedinci zdjem v této subkultufe (cosplay/anime/manze/hrach) pomohl s vybérem
budouciho zaméteni?

- Zjakého divodu se jedinec zacal zajimat o tuto subkulturu (cosplay/anime/mangu/hry)?

- Ma tato subkultura (cosplay/anime/manga/hry) negativni dopad na jedince?

3.1 Metoda vyzkumného Setieni

Jako nejvhodnéjsi metodu vyzkumu byl zvolen kvantitativni vyzkum formou dotazniku,

rozesilany online formou. K rozsifeni a vypliiovani byl pouzit server www.vyplnto.cz ,

dotaznik byl rozesilan po socidlni siti Facebook, pfedevsim sdilen ve skupinadch zaméfenych
na Otaku s Cosplay. Dotaznik se sklada z 23 otazek. Kde prvni 4 otazky slouzi

k demografickym udajum, a posledni dvé otazky k doplnéni informaci a volnym odpovédim
od respondenttl. Dotaznik je zaméfen na predeviim na otaku a cosplay subkulturu v Ceské
republice a ve zbytku svéta. Dotaznik byl vice zaméfen na cosplayery, ale diky otevienym
odpoveédim, méli respondenti moznost se vyjadrit i k jinac¢im ¢astem, patticich do otaku a
cosplay subkultury. Setfeni bylo zahajeno 04.03.2017 a skon¢ilo 08.11.2017, tedy zhruba 8
mésict. Bylo sesbirdno 528 odpovédi, z 29 zemi svéta. Dotaznik byl rozeslan v ¢eském,
anglické, ¢inském, japonském a korejském jazyce. Z diivodu Spatné angli¢tiny v asijskych
zemich, byl dotaznik ptelozen do ¢instiny, korejStiny a japonstiny rodilymi mluvéimi.
Cizojazy¢né komentafe jsou pieloZzeny v poznamce pod ¢arou.Vsechna procentuélni data byla
zaokrouhlena na jedno desetinné Cislo. Za ucelem dotazniku byly vytvorené definice pojmu
Cosplay a pojmu Otaku. Tento dotaznik byl sestaven na zaklad¢ desetiletych zkuSenosti

v Otaku komunité a ¢tyfletych zkuSenosti jako cosplayer. Béhem této bylo navstiveno mnoho
festivalll. Nejen Ceskych ale i zahrani¢nich. Mezi ty hlavni patfi Animefest v Brné, Abunai a
Animecon v Nizozemi, ale také i Comic Con v Rumunsku a Rakousku. Se

sestavenim dotazniku pomahala i ¢eska cosplayerka, znama pod piezdivkou Ketrin Cosplay”.

73 https://www.facebook.com/pg/Ketrincosplay/about/?ref=page internal
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S definici pojmu cosplay a otaku pomahala cosplayerka znama pod piezdivkou Shizu

artwork’.

Cosplay definice: SloZenina slov “costume” a “play”, tudiz “kostym” a “hra”; cosplayefi
(lidé, kteti se tomuto konicku vénuji) si vytvaieji kostymy svych oblibenych fiktivnich postav
a snazi se své chovani co nejvice ptipodobnit oné postave; casto se schazi i na riznych
festivalech a mohou mezi sebou souté€zit na soutézich, které mohou dosahovat i

mezinarodniho mértitka.

Otaku definice: : Dle japonské originalni definice se jedna o hanlivé pojmenovani osoby,
ktera Zije témer fanaticky Zivot sestavajici se pfevazné€ z manga komikst, anime serialdl, her,
visualnich novel, sbira vySe zminéné komiksy, figurky postav a €asto Zije antisocialnim
zivotem. V zapadnich zemich je vSak pojeti tohoto slova mnohem mirngj$i a spise pozitivné

podbarvené; jedna se celkoveé o fanousky anime a mangy.

Otazka ¢&. 1: Pohlavi

1. Pohlavi

400 370
350
300
250
200
150
100

50

158

Zeny

B Pohlavi

Graf ¢. 1, Tato otazka byla povinna, kde respondenti museli zvolit mezi moznosti ,,Muz* a
,Zena*. Dotaznik vyplnilo celkem 528 respondentii. Z toho 70% tvotily Zeny v poétu 370, a
30% byli muzi v poctu 158.

74 https://www.facebook.com/shizu.artwork/?ref=profile intro _card
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Otazka ¢. 2: Vék

2. ek
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Graf ¢. 2. Tato otazka byla povinn4, respondenti odpovidali formou ¢isla. Nejvice
respondentli ma vék mezi 18 a 23 coz je 57,2%. Nejnizsi vek byl 14 let, coz vyplnilo 8
respondentl. Nejvyssi vek byl 54 let, coz byli 2 respondenti.

Otazka ¢. 3: Zemé
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Graf €. 3. Tato otazka byla povinnd, respondenti odpovidali formou kratkého textu, kde
napsali zemi, ze které pochazi. Vyzkumu se zuc¢astnilo celkem 528 respondentt z 29 zemi
svéta. Nejvice respondentii bylo z Ceské republiky v poétu 236¢c0z ze 44,7% z dotazanych.
Dalsi zastupce s vys$im poctem respondentll je Nizozemi s poctem 56 coz je 10.6%

z celkového poétu dotazanych, a Cina s poétem 40 coZ je 7.6% respondenti.
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Otazka ¢. 4. Povolani

4. Povolani
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Graf ¢. 4. Tato otazka byla povinna, respondenti mé¢li na vybér ze dvou moznosti. Pocet
studentil, kteti vyplnili tento dotaznik je 376, coz je 71,2% a pocet pracujicich byl 152, coz je
28,8% z celkového poctu respondentd.

Otazka ¢.5: Povazujes se za Otaku?

5. Povazujes se za Otaku?
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M Pocet respondentt

Graf ¢. 5. Tato otazka byla povinna, kde respondenti méli na vybér ze dvou moznosti. Na
otazku ,,Povazujes se za otaku‘ zvolilo moznost ,,Ano* 287 respondentt, coz je 54,4%

dotézanych. A moznost ,,Ne“ 241 respondentt, coz je 45,6% dotazanych.
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Otazka €. 6: V kolika letech jsi zacal/a aktivné sledovat japonské anime?

6. V kolika letech jsi zacal/a aktivné sledovat japonské
anime?
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Vékové slozeni

Graf €. 6. Tato otazka byla povinna, respondenti odpovidali formou ¢iselné odpovédi. Nejvice
respondentli odpoveédélo na vék mezi lety 12 az 16, coz tvoti 46,8% dotazanych. Nejnizsi
hodnota jsou 3 roky, coz zodpovédeéli 3 respondenti, coz tvoii 0,6% dotdzanych a nejvyssi

veék je 27 let coz tvoti 0.8%, tedy 4 respondenty.

Otazka ¢. 7: Pokud hrajes hry, v kolika letech jsi aktivné zacal/a hrat hry? (PC/Konzolové
hry)?

7. Pokud hrajes hry, v kolika letech jsi aktivné zacal/a hrat
hry? (PC/Konzolové hry)?
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Graf €. 7. Tato otazka byla nepovinnd, respondenti mohli vyuzit ¢iselnou odpovéd’. Nejvice

respondentﬁ odpovédélo, ze zacalo aktivné hrat hry ve véku 10 let. A to pfesné 65 proband,

cvwr

respondent, coz je 0,18% a nejvyssi zvoleny vék byl 23 let, coz je také 0,18% z celkového

poctu odpovedi.

45



Otazka €. 8: Pro¢ sledujes anime?

Pocet respondentu

400 360
350 308
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50 28
0 — |
A. Kvali grafice B. Hudba C. Pfibéh D. Zaujalo mé E. Nesledu;ji F.Jiné
jako celek anime

M Pocet respondentd

Graf ¢. 8. Tato otazka byla nepovinnd, kde respondenti mohli vybrat jednu az vice odpovédi.
Jedna z téchto odpovédi (moznost F.) byla volna odpovéd’ s moznosti doplnéni komentate.
MozZnost A ,kvili grafice* respondenti zvolili ve 142 ptipadech coz je 26,9%. MozZnost B
,Hudba“ zvolilo 139 probandd, coz je 26,3%. Moznost C ,,Pfibéh* zvolilo 308 probandu, coz
je 58,3%. Moznost D ,,Zaujalo mé jako celek* zvolilo 360 probandt, coz je 68,2%. Moznost
E ,,Nesleduji Anime* zvolilo 28 probandt, coz je 5,3%. A moznost F vyuzilo 48 proband,

coz je 9,1% z celkového poctu vyplnénych dotaznikii.

Otazka €. 9: Jsi cosplayer?
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Graf €. 9. Tato otazka byla nepovinna s dvéma moznosti odpovédi, Ano a Ne. Moznost
,»Ano* zvolilo 64,6% dotdzanych coz odpovida poc¢tu 341. A moznost ,,Ne“ zvolilo 34.8%

dotdzanych, tedy 184 respondentti. A 3 respondenti tuto otazku nezodpovéedéli, coz je 0,6%.
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Otazka ¢. 10: V kolika letech jsi zacal/a s cosplayem?

10. V kolika letech jsi zacal/a s cosplayem?

60
50
40

57
46
35 38 36
30 26
17

20 45 13 1413 , 12
o B .
0 i I I

12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29

W Vékové sloZeni

Graf ¢. 10. Tato otazka byla nepovinné a respondenti mohli jako odpovéd’ zvolit €islo.
Z celkového poctu dotazanych, nejvice respondentti zvolilo vek 14 az 18 let, jakoZto jejich

zacatek s cosplayem. Coz je 46,8% dotazanych, v poc¢tu 247. 10.8% respondentti, zvolilo vék

v

Nejvyssi naméteny veék byl 29 v poctu 1 respondent, tedy 0,2% z dotazanych.

Otazka ¢.11: Proc¢ jsi zacal/a s cosplayem?

11. Proc jsi zacal/a s cosplayem?

300 258
250
200 171 175
150 132
100 60
' ]
0
A. Libi se mi B. Bavi mé vyrabét C. Unik ze véedniho D. Nedéldm cosplay, E. Jiné
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se do mé oblibené brnéni aj .. hraju hry
postavy
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Graf €. 11. Tato otdzka byla povinnd, kde respondenti museli zvolit aspon jednu moznost, kde
jedna otazka byla oteviend, pro moznost doplnéni komentaii. Moznost A ,,Libi se mi
prevlékat se a vtélit se do mé oblibené postavy* zvolilo 258 respondentti, coz je 48,9%

zZ celkového poctu odpovédi. Tuto moznost zvolilo nejvice respondenti. MoZnost B ,,Bavi m¢e
vyrabét kostymy, zbrang€, brnéni aj ..*“ zvolilo 171 respondentt, coz je 32,4% z celku.
Moznost C ,,Unik ze viedniho Zivota do fantazie“ zvolilo 132, coZ je 25%. Moznost D

»Nedélam cosplay, sleduji anime nebo hraju hry* zvolilo 175 respondentt, cozZ je 33.1%.

47



Moznost E ,,Jiné“, je oteviena otazka s moznosti komentare, zvolilo 60 respondentt, coz je

11,4%.

Otazka ¢.12: Jsou tvé cosplaye vice z:

12. Jsou tvé cosplaye vice z:
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M Jsou tvé cosplaye vice z:

Graf ¢. 12. Tato otdzka byla povinna, kde respondenti museli zvolit asponi jednu odpovéd’,
kde jedna moznost byla oteviena s moznosti komentaie. Moznost A ,,Anime/Manga‘“ zvolilo
263 respondentll, coZ je 49,8%. Moznost B ,,Vocaloid nebo jiné* zvolilo 35 respondentti, coz
je 6,6%. Moznost C ,,Hry* zvolilo 165 respondentti, coZ je 31,25%. Moznost D ,,Filmy +
serialy* zvolilo 126 respondentt, coz je 23,9%. Moznost E ,,Nedélam cosplay, sleduji anime
nebo hraju hry* zvolilo 172 respondenttl, coz je 32,6%. A moznost, F ,,00C"* zvolilo 32
respondent, coz je 6,1% z celku.

Otazka €. 13: Vénuji se cosplay a zarover ..

13. Vénuiji se cosplay a zaroven ..
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Graf ¢. 13. Tato otazka byla povinna, kde respondenti museli zvolit aspon jednu odpoveéd'.

Moznost A ,,Sleduji anime* zvolilo 351 coz je 66,5% z dotdzanych. MoZnost B ,,Nesleduji

75 O0OC- Out of Character- Postava mimo kanon.
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anime* zvolilo 28 respondentt, coZ je 5,3% z dotazanych. Moznost C ,,Délam cosplay jen

z filmu/seriala ¢i her zvolilo 133 dotazanych, coz je 25,2% z dotazanych.
Otazka ¢. 14: Ovlivnil tvlyj z4jem o anime/mangu/cosplay/hry tviij vybér budouciho
zaméfeni? (Skola, zaméstnani)

14. Ovlivnil tv(j zdjem o anime/mangu/cosplay/hry tvij
vybér budouciho zaméreni? (Skola, zaméstnani)
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Graf ¢. 14. Tato otdzka byla povinna, kde respondenti museli vybrat jednu odpovéd’. Moznost
A ,Ne, je to jen mij konicek a nezasahuje do mého zivota timto zptisobem* coz zvolilo 397
respondentt, tedy 75,2%. Moznost B ,,Pokud ano, doplii zaméfeni* byla oteviend s moznosti
napsat komentat. Tuto moZznost vyuzilo 130 respondentii, coz je 24,6% z celkového poctu

dotézanych.

Otazka €. 15: Je urdzejici byt Otaku/Cosplayer? (Sikana ¢i pomluvy ze strany spoluzakt a
kamaradi, zakazovani rodici, spole¢nost kolem tebe netoleruje tvlij z4jem, aj.)
15. Je urdzejici byt Otaku/Cosplayer? (Sikana ¢i pomluvy ze

strany spoluzak( a kamarad(, zakazovani rodici, spole¢nost
kolem tebe netoleruje tvlj zajem, aj.)
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Graf ¢. 15. Tato otazka byla povinnd, s moznosti zvolit mezi odpovéd’'mi ,,Ano*, ,,Ne*“ a

»Mozna“. Moznost ,,Ano* zvolilo 98 respondentti, coz je 18,6%. Moznost B ,,Ne* zvolilo 321
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respondentt, coz je 60,8%. A moznost C ,,Nevim* zvolilo 109 respondenti, coz je 20,6%

z celkového poctu odpovedi.

Otéazka €. 16: Je v tvé zemi rozSifena otaku komunita? Napi$ piiblizné ¢islo navstévnika
nejvetsiho lokalniho conu + jméno conu/zemé.

Tato otdzka byla vytvorena za ticelem zjisténi lokalni komunity. Otazka byla povinna,

s moznosti odpoveédét kratkym textem.

Festival Pocet Festival Pocet Festival Pocet
Animefest Desucon Pyrkon
(cz)
Unicon Torucon FanCon
Cape
Town
Comic-
con
Animecon NarCon’® Twincon
(Svédsko)
Inzo Fan Expo San
Dallas Diego
Comic-
Con
WCS 250000 Cossummer Salon del
Manga
Barcelona
Comic East New Ptes
Salon Europian York 200 000
Comic-con Comic- navstévnikl
con’’
(USA)
Torucon Otakuthon 20 Tracon Kolem

76 http://2018.en.narcon.se/the-feeling
77 http://www.newyorkcomiccon.com/

50



000 (Finsko) 5500

navstévnikt

(Tabulka €. 2- vybrané festivaly (anime/mangy/her a cosplaye) a pocet navstévniki.)

Bohuzel, ne u vSech festivalll se dal najit pocet navstévnikii a ve vétsing ptipadech, ani sami

respondenti nevédeli priblizné ¢islo navstiveného festivalu.
Otazka ¢. 17: Pomohl ti zajem v Cosplay/Anime/Manze/Hrach najit praci ¢i stdz? (b¢hem
studii ¢i po nich)

17. Pomohl ti zdjem v Cosplay/Anime/Manze/Hrach najit
praci Ci staz? (béhem studii ¢i po nich)
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Graf €. 17. Tato otdzka byla povinnd, kde respondenti museli zvolit aspoi jednu odpovéed..
Moznost A ,,Ano, pomohlo mi to ke stazi“ zvolilo 34 coz je 6,4% z dotazanych. Moznost B
»Ano, pomohlo mi to k praci zvolilo 44 respondentti, coz je 8,3% z dotazanych. Moznost C

,Ne, ani k praci ¢i stazi“ zvolilo 453 dotazanych, coz je 85,8% z dotazanych.
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Otéazka ¢. 18: Z jakého anime/hry/filmu mas svij posledni cosplay?

18. Z jakého anime/hry/filmu mas sv{j posledni cosplay?
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M Pocet respondentt

Tato otazka byla vytvotena za ucelem zjisténi soucasného trendu v cosplay. Otazka byla

nepovinna a respondenti mohli odpoveédét kratkym textem. V tabulce jsou uvedeny dalsi

odpovédi respondentdl.

The Walking Dead

Mario Amazing spiderman
Megumin konosuba Tinker bell Arrow

Metal Gear Solid V The

Phantom Pain togainu no chii Elfen Lied.

Might and magic Heroes 6 Tti ofiSky pro Popelku Fallout 2.

My Little Pony Uta no Prince sama Guilty Crown
Mystic messenger VOEZ Hataraku Maou
Nana Youjo Senki Magi labyrinth of magic.
No. 6 Your Lie In April Nijiro days
Noblese Yuki Vampire Knight TES V: Skyrim

oni chichi Zero no Tsukaima the New World
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Onmyoji and Touken

ranbu Zero Wing (CATYS) Addamsova rodina
Owari No Seraph fate grand order Adekan
Owari no Seraph Fate/stay night Akame Ga Kill

Persona 5

Fire emblem

Alice Madness Returns

pokémon

Frozen

Arrow

Princess Zelda Hyrule

warriors

Fullmetal Alchemist

Asuna Yuuki ze Sword
Art Online

Princezna Mononoke

Gangsta

Avatar the last airbender

Ranma 1/2

Generator Rex

Baccano! Miria Harvent

Read or die

Gravity falls

Batman Begins

Resident Evil 7

Guardians of the galaxy

Bioshock

Rurouni Kenshin

Haibane Renmei

Bioshock Infinite

RWBY Haikyuu Black Rock Shooter
Hakuouki Shinsenguki

Sakizo art Kitan Bleach

Scooby Doo Hellboy Blood-c

Sengoku Basara

Hellsing Ultimate

Borderlands

Shingeki no Kyojin

Himouto! Umaru-chan

Borderlands

Shoujo Kakumei Utena

Howl's moving castle

BRS

Captain America Winter

Skyrim Chell- Portal soldier
Smite Idolmaster starlight stage Captive Prince
soul calibur Itadaki! Seieki! Code Geass

Soul Eater-anime

Japanese Samurai version

of Aquaman

Constantine (TV series)

Spongebob Squarepants

Justlice League

Carodgj ze zemé OZ
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Star Trek Kikis Delivery Service Danganropa

Stargate kingdom hearts Daredevil (Netflix series)
Supernatural Kokoa and Ayumu Dark souls

Tales of Vesperia Kuroko no Basket Diablo

Tengen Toppa Gurren

Lagann Kuroshitsuji Diabolik Lovers
Don't Hug Me I'm Scared
TERA Lady Mechanika (komiks) (YouTube)
the 100 Legend of Korra Dragon Ball
The Evil Within life is strange Eromanga Sensei

The Legend of Zelda:
Twilight Princess

litchi hikari club

Fable: the Lost Chapters

The Prince of Tennis

Little Nightmares

Fantastic Beasts and

where to find them

Magic the Gathering

Lord of the Rings

Tabulka €. 3: Zbyvajici cosplaye respondenttl, kazdy z téchto cosplayt ziskal po jedné

odpovédi od respondentd.

Otazka ¢. 19: Vyrabis si cosplaye? (S koupi paruky se v otazkach nepocita)
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aj.)

19. Vyrabis si cosplaye?
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D. Nedélam cosplay

25
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Graf €. 19. Tato otdzka byla povinnd, kde respondenti museli zvolit asponi jednu odpoveéd’ z
nabizenych. Moznost A ,,Ano, cosplaye si vyrabim ¢isté sam/sama, nékdy za pomoci
kamaradu ¢i rodiny (8iti cosplaye, zbrang, zbroj, aj.)* zvolilo 191 coz je 36,2% z dotazanych.
Moznost B ,,Césti si vyrabim a &asti kupuji* zvolilo 173 respondenti, coZ je 32,8%

z dotazanych. Moznost C ,,Kupuju si je celé a nic nového do nich neptiddvam* zvolilo 25
dotazanych, coz je 4.7% z dotdzanych. Moznost D ,,Ned¢lam cosplay* zvolilo 170

dotdzanych, coz je 32,2% z celkového poctu dotazanych.

Otéazka ¢&: 20: Souhlasi$ s tvrzenim Ze ...1- ne, 5- velmi souhlasim

Tato otazka je Skalova a byla rozdélena na 6 podotazek s moznosti zvolit na Skale ¢isel 1 az 5.

v v

20.1 Cosplay je financn€ narocné hobby

20.1 Cosplay je financné narocné hobby
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Graf ¢islo 20, podotazka 1. Moznost ,,1 zvolilo 16 respondentt, tedy 3% dotazanych.
Moznost ,,2° zvolilo 24 respondentt, tedy 4,5%, Moznost ,,3* zvolilo 114 respondentd, tedy
21,6%. Moznost ,,4 zvolilo 152 respondenttl, coz je 28,8%. Moznost ,,5 zvolilo 202

respondenttl, coz je 38,3% z celkového poctu vyplnénych dotaznik.
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20.2 Diky cosplay a anime jsem nasla nové dobré pratele

20.2 Diky cosplay a anime jsem nasla nové dobré pratele
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Graf ¢islo 20, podotazka 2. MoZnost ,,1* zvolilo 51 respondentt, tedy 9,7% dotazanych.
Moznost ,,2° zvolilo 36 respondentt, tedy 6,8%, Moznost ,,3 zvolilo 83 respondentt, tedy
15,7 %. Moznost ,,4 zvolilo 104 respondentti, coz je 19,7%. Moznost ,,5 zvolilo 224

respondenttl, coz je 42,4% z celkového poctu vyplnénych dotazniku.

20.3 Diky Cosplay a anime jsem ztratil/a nékteré pratele

20.3 Diky Cosplay a anime jsem ztratil/a nékteré pratele
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Graf ¢islo 20, podotazka 3. Moznost ,,1* zvolilo 322 respondenti, tedy 60,9% dotazanych.
Moznost ,,2° zvolilo 68 respondentd, tedy 12,8%, Moznost ,,3* zvolilo 60 respondentt, tedy
11,4 %. Moznost ,,4* zvolilo 26 respondenttl, coz je 4,9%. Moznost ,,5% zvolilo 18

respondenttl, coz je 3,4% z celkového poctu vyplnénych dotaznikii.
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20.4 Cosplay mé vnitin¢ naplituje
20.4 Cosplay mé vnitfné napliuje
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Graf ¢islo 20, podotazka 4. Moznost ,,1* zvolilo 72 respondentu, tedy 13,6% dotazanych.
Moznost ,,2* zvolilo 43 respondentt, tedy 8,1%, MozZnost ,,3* zvolilo 88 respondentt, tedy
16,7 %. Moznost ,,4 zvolilo 129 respondenttl, coz je 24,4%. Moznost ,,5“ zvolilo 151

respondenttl, coz je 28,6% z celkového poctu vyplnénych dotaznik.

20.5 Libim se sam/a sobé v Cosplay vice nez v realité

20.5 Libim se sama sobé v Cosplay vice nez v realité
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Graf ¢islo 20, podotazka 5. Moznost ,,1* zvolilo 124 respondentd, tedy 23,5% dotazanych.
Moznost ,,2° zvolilo 64 respondentt, tedy 12,1%, Moznost ,,3* zvolilo 146 respondentt, tedy
27,7%. Moznost ,,4“ zvolilo 64 respondentd, coz je 12,1%. Moznost ,,5“ zvolilo 80

respondenttl, coz je 15,2% z celkového poctu vyplnénych dotaznik.
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20.6 Cosplay mi dodal sebevédomi i v osobnim Zivoté

20.6 Cosplay mi dodal sebevédomi i v osobnim Zivoté
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Otazka ¢. 20, podotazka 6. Moznost ,,1* zvolilo 117 respondenti, tedy 22,2% dotazanych.
Moznost ,,2° zvolilo 32 respondentt, tedy 6,1%, Moznost ,,3 zvolilo 119 respondentd, tedy
22,5%. Moznost ,,4* zvolilo 82 respondentti, coz je 15,5%. Moznost ,,5* zvolilo 91

respondenttl, coz je 17,2% z celkového poctu vyplnénych dotaznik.

Otazka ¢. 21: Chtél/a by si nékdy bydlet v jedné z asijskych zemi?_

21. Chtél/a by si nékdy bydlet v jedné z asijskych zemi?

250
213
200
150
120
100 93 93

50

20

0 |
A. Ano, urcité a na B. Ano, ale jenna  C. Nevim, tak daleko  D. Ne, urcité ne, E. | already live in
stélo urcity ¢as mé plany jesté preferuji Evropu Ci Asia
nesahaji Ameriku

B Pocet respondentl

Graf €. 21. Tato otdzka byla povinnd, kde respondenti museli zvolit aspon jednu moznost.
Moznost A ,,Ano, urcité a na stalo* zvolilo 93 respondentl, coz je 17,6%. Moznost B ,,Ano,
ale jen na urcity ¢as* zvolilo 213 respondentt, coz je 40,3% z celku. Moznost C ,,Nevim, tak
daleko mé plany jesté nesahaji““ zvolilo 93, coz je 17,6%. Moznost D ,,Ne, ur€ité ne, preferuji

Evropu ¢i Ameriku‘ zvolilo 120 respondenttl, coz je 22,7%. Pro potieby dotaznikli poslanych
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do Asie, jsem dodala moznost E ,,I already live in Asia®, coz zvolilo20 respondentt, tedy

3,8% z celkového poctu zodpovézenych dotaznikd.

Otazka ¢. 22. V ptipad¢ ze se vam tento dotaznik zdal nedostate¢ny, a radi byste néco dodali,

zde mate moznost ( napi: svou cosplay stranku, vas ptib¢h ¢i vztah ke cosplay a anime, etc ..)

22.V pfipadé Ze se vam tento dotaznik zdal nedostatecny,
a radi byste néco dodali, zde mate moznost ( napt: svou
cosplay stranku, vas pribéh ¢i vztah ke cosplay a anime,

etc..)
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Graf ¢. 22.Tato otdzka byla nepovinnd, s moznosti dlouhého komentate. Tuto moznost

vyuZzilo 99 respondenttl, coz odpovida 18.8% z celkového poctu dotazanych.
Otazka €. 23. V pripad¢ z4jmu o vysledky vyzkumu, zde mtizete zanechat email, kde vam po
vyhodnoceni budou vysledky zaslany
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Graf ¢. 23. tato otazka byla nepovinna, respondenti mohli vyuzit komentare v podobé
dlouhého textu. Tuto moznost vyuzilo 172 respondenti, coz odpovida 32.6% z celkového

poctu dotazanych.
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4. Zhodnoceni a diskuze vysledki

Hlavnim cilem této prace bylo prozkoumat, jak a v jakych ohledech jedince dokazi
nase z4jmy ovlivnit ve vybéru vzdélani ¢i zaméstnani. Téma bylo vybrano na zakladé
osobnich zkuSenosti se subkulturu Otaku s Cosplay, protoZe je zde mnoho aspektd, diky
kterym se jedinec muize rozvijet a tim padem ndm Clenstvi v této subkultufe, mize rozsifit
obzory takovym zplisobem, Ze si diky ni, miZze jedinec zvolit dal§i smér Zivota ¢i zaméfeni.
Tato subkultura nas nemusi ale ovliviiovat jen ve vybéru vzdélani ¢i nasledné prace.
Ovliviwuje 1 to, jak se jedinec navenek prezentuje, miZe jim pomoci najit nové pratelé, mize

pomoct ziskat sebediivéru nebo miize upevnit své vnitini presvédceni.

V této ¢asti se budeme vénovat zavéreénému zhodnoceni grafi a obsahu dotazniku po

strance komentait a zavérecnému zhodnoceni celé prace.

Z dat grafu ¢.1 muazeme vidét, ze odpovedé€lo vice Zen nez muzi. Kdyz se podivame na
rizné setkani, at’ uz zaméfené jen Cisté na cosplayery nebo 1 na otaku, ve vétSin€ pripadech
pfevazuji Zeny.

Data ve 3 otazce nam ukazuji, ze tento dotaznik mél Siroky dosak. Dotaznik celkem
vyplnilo 528 respondentli z 29 zemi svéta. Dotaznik byl rozeslan pomoci socialni sité
Facebook, kde byl sdilen ve skupinach na otaku a cosplay zaméfenych. Nejvice respondentti
je z Ceské republiky, kde tato Facebookova skupina ¢&ita 14 415 &lentl. Tato skupina slouzi
pro &eské i slovenské otaku a viechny co se o anime a Asii celkové zajimaji. Ceska a
slovenska komunita k sobé ma blizko, coz miize byt zpiisobeno i tim Ze jsme v minulosti byli
jedna zemé. Dale pak nejvetsi zastoupeni ma Nizozemi. Zde je komunita také velmi
rozSitena, ale oproti Ceskym a slovenskym zemim, zde maji i festivaly zaméiené vice
»fantasy* svét, ze zastupcll miizeme jmenovat Castlefest ¢i Elfia Fantasy Fair, které jsou
zminény v textu jiz n€kolirat. Tyto dva velké festivaly jsou zaméfené i na hudbu a miZzeme
tam tedy najit koncerty ve stylu severské hudby. Mnohem vice kostymii patii do fantasy
sféry, Casto tam muzeme potkat lidi oblecené jako fauny, elfy ¢i skiety, aj. K dalsi pocetné
z dtivodu blokace socialni sit& Facebook v této zemi. Cinskou lidovou republiku jsem dvakrat
navstivila osobné v ramci mési¢nich vyménnych stazi pres Pedagogickou fakultu univerzity

Palackého, a tedy nasla respondenty osobné¢, kteii pomoci ¢inské socialni sit¢ WeChat a QQ ,
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tento dotaznik rozsitili. Z dat jasn€ vypliva, ze mnoho respondenti, a vlastné i ucastnikl na
festivalech jsou mladi lidé a vétSina z nich jsou studenti. Tato otazka je zaméfena na socialni
status respondentl. Z dotazanych bylo 376 studentt a 152 jiz pracujicich.

U grafu ¢.5 vidime Ze, z dotazanych 287 respondentti odpovédelo ano, a 241 odpovédélo
ne. Vyraz Otaku, jak uz bylo feceno v teoretické ¢asti této prace, je kontroverzni. Kazdy na
nechce oznacovat z divodu Sikany a jinych (viz. Otazka ¢. 15). Z komentait z dotazniku
,»Otaku komunita je zkaZena a proto je lepsi Otakarstvi skryvat nebo nejlépe nepriznat viibec.
Ono, kdyz reknes, ze sledujes postavy a deélas cosplay, uz je z tebe stejné cosplayer a ne otaku.
V posledni dobé slovo "Otaku" nabralo uplné jiného vyznamu, uz mi to spise prijde jako
nadavka. Takze, nejsem otaku, jsem cosplayer a gamer. Nebo ,, pojem otaku nemdm rdd.
kdyz v nasi krasné ceské komunité o sobé nékdo rekne, Ze je otaku, uplné z toho cloveka kape
cringe. preferuji "anime fanousek”. * (Cecotkova, vyplnto.cz, 2017) Z técho komentait
muzeme vycist ur¢itou nechut’ oznacovat se pojmem Otaku v ¢esko-slovenské komunité.
Kdyz se ale podivame na dotazniky vyplnéné v zahrani¢i, miZeme si vS§imnout, ze atmosféra
komunity je mnohem lepsi nez zde. ,,I'd like to add that while otaku hobby didn't make
impact on my occupation, it still changed my life for better in some way. | met a lot of people
I was comfortable around; | got acquainted with people of various kinds, social state,
education level and ambitions. | gradually became more extraverted and easygoing person,
what | believe is an important factor of wellbeing “ (Cegotkova, 2017) Ne kazdy se dokaze
s timto pojmem jako takovym ztotoZnit. Benefity jsou ale jasné, i introvertni lidi si dokazi
najit kamarady v této komunité, nehledé na to, jak tento pojem vnimaji.

Z otazky u grafu €. 6 této otdzky vypliva, Ze vétsi ¢ast respondentl zacala japonské
anime sledovat mezi 12 a 16 rokem Zzivota. V systému ¢eského skolstvi si stfedni skolu
vybirdme kolem 14 roku Zivota, kdy v 15 letech nastupujeme na nami vybranou stfedni Skolu.
Respondenti tedy mohli zvolit své dalsi vzdélani na zaklad¢ jejich zajmu o asijskou kulturu,
coz je ziejmé i Z nékterych volnych odpovédi. ,, Som umelec, anime a manga a postrcilo vo
fantazii... A kedZe viem, Ze z umeleckej by som ni¢ nemala... Isla som za cukrarku. Tam
mozem tvorit kolko chcem “ nebo ,,umélecky obor na stiedni skole* ¢i ,,vybrala jsem si
odévni Skolu ke studiu. “ (Cedotkova, vyplnto.cz, 2017) Coz se v odpovédich, jak Seskych, tak
zahrani¢nich objevuje né€kolikrat. Vice kladnych odpovédi na souvislost vlivu otaku a cosplay
subkultury, miizeme najit v otazce €. 14., kde byla moznost volnych odpovédi.

Jelikoz byt otaku neni jen o anime, manze, asijské médé ¢i hudbé, byla zde proto

zahrnuta i otazka tykajici se her, tedy otazka ¢. 7. Mnoho otaku ¢lenti i cosplayert se vénuje
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hram a tim padem sem hry jednoznacné patii. Kdyz se podivame na vékové slozeni
respondentli, mizeme si v§imnout, ze mnoho z nich zacalo v mlad$im véku, jesté diive nez
pfii sledovani anime, coz vyplyva z grafu této otazky. Nejvice respondentti odpovédélo, Ze hry
zacali hrat kolem 10-tého roku Zivota. Mezi nejznam¢jsi a také 1 nejhranéjsi patii hry jako
League of Legends (LOL)’®, World of Warcraft (WOW)'®, Witcher®® a dalsi. Jednim

z hlavnich ldkadel na hrach je graficka ¢ast, od které se pak miize odvijet grafické zaméteni, a
tedy 1 jeji nasledné studium. Jako ptiklad uvadim komentare z dotazniku, piimo odkazujici se
na hry. ,,I'm now studying game design as my major‘“ nebo ,, Yes, I plan on doing a studies
focussing on becoming a AAA-game®! developer“® &i |, games inspried me to go into video
game development anime/manga became the doorway to making friends who are no less then
family® (Cecotkova, vyplnto.cz, 2017)

Z grafu ¢. 8 mizeme vycist pro€ je anime tak oblibené i za hranicemi zemé
vychazejiciho slunce. Japonska animace ma mnoho rtiznych zanru, ze kterych si fanousek
mize vybrat. At uz je to celovederni film (napiiklad filmy studia Ghibli®*), shonen &i shojo a
dalsi. Az 360 dotazanych odpovéedélo, Ze je anime zaujalo jako celek. Pro potiebu této otazky
jsem dala vice odpovédi. Kazdy autor i kazdé animaéni studio ma své specifika, podle
kterych je mozné daného autora poznat, styl animace se da povazovat za jejich podpis.
Animace je tedy rozdilné a na grafice hodné zélezi. Ne kazdému sedi star$i animace, kterou
muizeme najit u starSich anime (InuYasha, Dragon Ball, aj..). Nejvice respondentii zvolilo
moznost ,, Zaujalo mé jako celek* a to piesné 360x. Jak uz bylo feceno, anime se sklada
Z vice c¢asti a nékdy miize byt t€zké si vybrat, co se ndm libi vice. Dal§im velkym lakadlem je
pribéh, tuto volbu zvolilo az 308 dotazanych. Anime ma mnoho zanrd, kde si kazdy miize
vybrat podle chuti a nalady. Mnoho anime ma poslani ¢i skrytou zpravu pro divaky. Coz je
velmi jasné z n¢kterych komentaiQ. ,, / watch anime because its not just cartoons for everyone
to watch. | watch anime because it teaches me many things. Like the value of friends. And

also some confidence. Aside from that anime also gets me interested in working hard to

78 LOL- MOBA- Multiplayer online battle arena

9 WOW- MMORPG- Massively multyplayer online role-playing game

80 Witcher- Zaklina¢- Hra inspirovana knihami Andrzeje Sapkovského - RPG- Roleplaying game

81 AAA-game developer: https://en.wikipedia.org/wiki/AAA (video game_industry)

82 Ano, planuji studovat obor se zameérenim na vyvoj AAA-her

83 Hry mé inspirovaly ke studiu videoher, anime/manga se pro mé staly dveifmi k pratellim, ktefi jsou pro
mé ne méné nez rodina.

84 Ghibli- japonské studio animovanych film(, jehozZ soucasti je i vyznamny animator Hayao Miyazaki.
http://www.studioghibli.com.au/
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accomplish my goals.®“ &i ,, Character types & development, story telling style, and
messages of love, friendship and how to work hard to meet your goals®® “ (Cegotkova,
vyplnto.cz, 2017). Typickym zastupcem anime filmu se skrytym vyznamem, jsou Ghibli
filmy. Hanao Miyazaki je znamy svymi ekologickym zaloZenim, coz je v mnoha jeho filmech
vidét. Co do svych filmu ale také promita, je sila lasky, ptatelstvi a vztahli v roding. Jednim
z mnoha takovych filmi je Cesta do fantazie®’, ktery byl jako jeden z mala ocenén filmovym
Oskarem za nejlepsi animovany film v roce 2003.28 Ci velmi znama4 princezna Mononoke®®,
ktera se jako jeden z mala animovanych filmua objevil na ¢eskych obrazovkach (konkrétné na
CT1 s ¢eskym dabingem. Dalsi, nejvice zvolenou moznosti, bylo zvolena grafika. Stejné jako
u her, u anime hraje grafika zasadni roli. Kazdy autor i kazdé animac¢ni studio ma své
specifika, podle kterych je mozné daného autora poznat, styl animace se da povazovat za
jejich podpis. Animace je tedy rozdilna a na grafice hodné& zalezi. Ne kazdému sedi starsi
animace, kterou miizeme najit u starSich anime (InuYasha, Dragon Ball, aj..). Anime hudba,
predevsim v &asti Gvodni a koncové znélky (opening a ending) hraje velkou roli. Castokrat je
to hudba zndmych ale i nezndmych interprett ktera je peclivé vybirana, tato hudba se poté
muze objevovat v riznych reklamach, zaroven i s charaktery s timto anime souvisejicimi.
Moznost ,,nesleduji anime* vybralo 26 respondentli. Zato moznosti ,,jiné* vyuzilo 48
respondentt, ktefi se chtéli vyjadrit k tomu, pro¢ anime sleduji. Hodné z téchto odpovédi je
zajimavych, a vysvétluje i jiny pohled na anime, s kterym se hodné lidi dokaze ztotoznit.
,,Bolo to nieco ine, chytilo ma to a bol som da sa povedat tercom sikany ale ked som zacal
pozerat anime tak som zacal tieto veci ignorovat’ a postupne som si vybudoval nove
kamaradstva na zaklade anime“, ,,Je to muj uték od reality. “ Ale také 1 uCeni se ¢i
procvicovani jazyka. At uzZ japonského ¢i anglického. Anime, ale 1 manga, nas pienesou do
svéta fantazie, kde si mizeme odpocinout od reality, a nevnimat nase problémy. Nékdy se
muzeme ztotoznit i s ur¢itymi postavami, v tomto pfipadé nam pak pomize cosplay ¢i hry,
kde se t€émi postavami mizeme 1 stat. Jednim z takovych vzorit mize byt hlavni postava

anime Naruto®. Toto anime vypravi o chlapci, ktery se pere s nepiizni osudu a hlavni

85 Sleduji anime, protoZe to neni jen kresleny film pro kazdého. Sleduji anime, protoZze mé u¢i mnoho
véci. Napfiklad cenu pratel. Také jistou sebejistotu. Kromé toho mé anime zajima z toho divodu, Zze mé
naucila tvrdé pracovat na dosazeni mych cilu.

86 Charaktery a jejich vyvoj, styl pfibéhu a poselstvi lasky, pratelstvi a tvrdé prace na dosazeni mych cilu.
87 https://www.csfd.cz/film/42136-cesta-do-fantazie/prehled/

88 https://cs.wikipedia.org/wiki/Cesta do_fantazie

89 https://www.csfd.cz/film/22205-princezna-mononoke/prehled/ /
https://cs.wikipedia.org/wiki/Princezna_Mononoke

90 http://www.hokage.cz/pribeh / http://konoha.fifi.cvut.cz/?g=anime-sekce /
https://en.wikipedia.org/wiki/Naruto
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poselstvi je ,,nikdy to nevzdavej*. Tito hrdinové pak mizou pomoct mladym jedinctim
Vv t¢zkych obdobich puberty, kdy se mohou stat obéti Sikany. ,, Anime mi pomohlo prezit cast
Zivota, kdy jsem se odstéhovala a nastoupila v pulce roku do jiné skoly. TakzZe jsem rada, Ze
jsem ho nasla,... “ nebo také ,, Its been an escape for bullying and my sad background which
almost resulted in suicide ive made great friends and got my life back on trac® “ nasledujici
komentaf také ukazuje, Ze ma vliv i na osobnost jedince v pozitivnim ohledu. ,,7 would just
say that the community had a big influence over my life choises. I think it opened many doors
for me and I learn how to deal with the negativity, the hate, and judgy people. I learn how to
accept others the way they are and look more for the good parts than the bad ones
(sometimes this can be a bad thing for me, giving people too many chanses). ...%%.
(Cecotkova, vyplnto.cz, 2017) Anime ndm miiZze pomoct, prat se s realitou do které ne uplné
zapadame a proto, v ném hledame utéchu.

Tématem této diplomové prace je, vedle otaku, i cosplay. Pfirozené zde sem tedy otazka
¢. 9, ,,Jsi cosplayer * patti. Moznost ,,ano* zvolilo 341 dotazanych, moznost ,,ne” 184 a
nezodpovédéli 3 dotazani. Tato otazka piimo souvisi s otazkou, zda se cosplayefi, citi byt
otaku. Kde moznost ,,ano* zvolilo 287 dotdzanych a moZznost ,,ne* 241 dotazanych. Jak uz
bylo feceno, ne kazdy ¢len této subkultury se citi byt otaku, nebo se tak na vetejnosti nazyvat.
Tento pocit hodn& prameni z vnimani komunity jako takové v daném staté. Cesko-slovenska
komunita je v tomto ohledu rozpolcena, coz perfektné vystihl tento komentar ,, ...co se mi na
cosplay komunite nelibi v teto zemi. Odpoved je ta, ze tady si vsichni navzajem podrazi nohy.
Nejen cosplayerk, ale i otaku, pomluvy za zady, nadavky a urazky jsou tu denni chleb a proto
se nehodlam nikdy jako cosplayerka prosadit tady v CR, protze 'porad jenom hejt®, tak to ma
bejt!’ je to sloganem. . Otaku jako takovy se nemusi projevovat navenek. Zatim cosplayer,
tim Ze se oblece do svého cosplaye, se navenek projevi razantnim zplisobem. Nékteti
cosplayefi délaji cosplaye jen z her, zdpadnich filmi ¢i knih. Takovyto cosplayer se ani
nemusi zajimat o asijskou kulturu takovym zplisobem, jakym se o ni zajima otaku fanousek.
Proto je u téchto dvou konkrétnich odpovéedi takovy Ciselny rozdil. Zaroven, kdyz tuto otazku
(€.9) porovname s grafem u otazky ¢. 12, vidime, Ze vétSina zvolila jina¢i moznost nez pf¥imo

anime/manga (vice u grafu otazky €. 12). Také ne vSichni co se oblékaji do kostym1, se

91 Byl to uték od Sikany a mé smutné minulosti, ktera mé& malem donutila spachat sebevrazdu. Udélal
jsem si dobré pratele a dostal svUj zivot zase do téch spravnych koleji.

92 Rada bych fekla, Ze tato komunita méla velky vliv na mé Zivotni volby. Myslim, Ze mi to otevielo hodné
dvefi a naucila jsem se jak se vyporadat s negativitou, nenavisti a soudicimi lidmi. Naucila jsem se, jak
akceptovat lidi takovy jaci jsou, a hledat spiSe to dobré v nich, nez to Spatné (nékdy to pro mé muze byt
ale Spatné, davat lidem stale dalSi a dalSi Sance ..)

93 Hejt/hater (hate-zast ¢i nenavist)- negativni nadavka
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povazuji za cosplayery coz mizeme vyc¢ist z tohoto komentate ,, Nedelam tolik cosplay,
povazuji se za clovéka, co nost kostym, protoze mi ¢asto chybi roleplay. “ (Cetotkova,
vyplnto.cz, 2017) Je totiz rozdil mezi kostymem a cosplayem. Kostym si jen oblékame,
zatimco s cosplayem se vZzijeme i do dané postavy a dodrzujeme charakter.

Ne kazdy je taky schopny pracovat i stovky hodin a utratit nékolik tisic za material na
jeden cosplay, aby vypadal na Grovni. (Shon, 2017)

Graf ¢islo 10 nam ukazuje, ze vétSina cosplayert zacala az pozd¢€jSim véku, néz kdyz
zacali sledovat anime. Na tvorbu vlastnoru¢né vyrabéného cosplaye, pottebuje mit jiz urcité
schopnosti a dovednosti. Jak uz bylo psano v teoretické ¢asti, cosplay je naro¢né hobby, které
vyzaduje uréité dovednosti, které se kviili nému uéime. Siti, prace se dfevem a riznymi EVA
foam materialy®* a dal§imi. (Shon, 2017) Cosplay také vyzaduje uréité dovednosti v oblasti
interakce s lidmi, v ramci role-playe. Proto se vék cosplayeri zvySuje oproti sledovani anime.

Otézka 11, ,, proc jsi zacal/a s cosplayem “ navazuje na otazku ¢. 19, a tedy i jeji graf.
Stejné jako otazka ¢. 8. (pro¢ sleduje$ anime) je tato otazka zasadni pro tento vyzkum.
Odpovéd’ A ,,libi se mi prevlékat se a vtélit se do mé oblibené postavy, zvolilo nejvice
respondentt (258). Coz vy¢teme z nasledujicich komentait ,,Miluju LoLko a tak se se svymi
main postavami lepe sziju‘ ,, Vypadat jako postava, kterou nadevse milujete.. byl to uzZasny
pocit” ,,Mam rada danou postavu a chci ji svym cosplayem vzdat hold. “ Odpovéd’ B ,, bavi

€«

mé vyrabét kostymy, zbrané, brnéni aj ... “ zvolilo 171 respondentl. Jedna z €asti cosplaye,
kde se da naucit mnoho véci je ¢ast vyroby. Jak uz bylo n€kolikrat fe¢eno, cosplay dovednosti
mohou pomoci nejen v ramci ureni dal§iho sméru ve vzdélavani, ale i v rdmci interakci

s lidmi ,, It helped me interact better with other people“®® ataké ,, Cosplaying is so much more
than what you've asked. Cosplay helps me build confidence and the compassion of both me
and my children. It brings us closer. It helps us understand how things work (technically
speaking) while making props.®®“ V ramci budovani vztahtl, ma anime na nékteré jedince
vEtsi vliv neZ na ostatni (viz. komentéie), nasledujici komentaf vypovida i o pomoci mezi
cosplayery samotnymi ,, vyrdabim CP a pomdhdam vyrdbét pro jiné cosplayery . Jednim ze
zajimavych komentait je i tento ,,/ got into cosplay via my love for Halloween. It's a tradition

my family always had - we didn't have any religion, but my parents grew up with a religion.

Some family traditions developed, and dressing up for Halloween was one of them! | got fed

94 Druh materialu podobny karimatce

95 Pomohlo mi to Iépe spolupracovat s ostatnimi lidmi.

9% Cosplay je mnohem vice, nez na co jsi se ptala. Cosplay mi pomohl si vybudovat si sebed(ivéru a
soucit mé i mym détem. Sjednocuje nas. Pomaha nam to porozumeét jak véci pracuiji (technicky feceno)
pfi vytvafeni rekvizit.
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up of always being a black cat or a witch though, I wanted to be all kinds of things! | dressed
up as a zombie, as Starfire from Teen Titans, and later | became good friends with some
people who were really into anime (I still ask them for recommendations). And | loved some
of the characters, and the story lines. Often an issue in Western media is that the writing is
poor, and women are half-formed characters who only focus on their romantic interests or
their family. I like the complexity that female characters can have in anime etc. | especially
have a soft spot for the tsundere®’ personality, to the point that | would describe my girlfriend
that way! ;) (I'm hoping to get her into cosplay in a few months, there's a kickass character
that looks a lot like her in a sci-fi show I love, and we think she'd be awesome as her! Dutch
from Killjoys) Also even before | got into cosplay properly, | had a lot of friends who were
into LARP®ing. So it never seemed unusual.!*° Sleéna se zde zmifiuje o LARPingu. CoZ je
také role-play aktivita, ne nepodobna cosplay. Ucastnici LARPu se o této aktivité vyjadiuji ze
., Hry na hrdiny a larpy jsou dobré ve vytvareni archetypalnich situaci. Pracuji se surovym,
Jjednoduchym, primocarym zpiisobem vypraveni pribehu. Na hrdach na hrdiny, které jsme
hrali, mé fascinovalo a ldkalo, zZe se clovek dotkne takové mnohem hlubsi vrstvy, sdilené
lidské zkuSenosti, nez tieba i v mnohem sofistikovanéjsim dile. “ (518, 2016) Larpati si také
vyrabéji kostymy, ve kterych poté i bojuji v rdmci role-play bitev. Stejné jako cosplay, i
LARP se muize stat vyukovou pomtickou, stejné jako je tomu ve Skandinavii. Stejné jako
cosplay, ma i LARP své fanouskovské akce, jak u nas, tak i v zahrani¢i. (Vesely, 2009)

V dal$im grafu, u otazky €. 12, se ptame, kde cosplayefi berou inspiraci pro jejich
cosplaye. Je zde mnoho moZnosti, Ze ¢eho si cosplayeti mohou vybirat (viz. otazka €. 18).
Data nam tikaji, ze nejcastéjsi predlohu hledaji v manze ¢i anime. Druhou moznosti byly
herni cosplaye, je to i z divodu ze mnoho cosplayert jsou hraci (LOL, WOW, Witcher, a
dalsi..). Tyto role-play hry maji ve vétsiné pfipadech i nddherné kostymy, neni divu ze

cosplayer, kdyZ uZ ma tu moznost, se chce stat svou oblibenou herni postavou, kdyz je, podle

97 Tsundere-

98 LARP- Live Action Role-play

99 Ke cosplay jsem se dostala skrz mou lasku pro Halloween. Je to nasSe rodinna tradice, kterou jsem u
nas v rodiné vzdycky méli. Neméli jsme Zadné nabozenstvi, ale mi rodi€e v nabozensky zalozené rodiné
vyrlstali. Nékteré tradice se vyvinuly a oblékani se pro Halloween byla jedna z nich. Méla jsem dost, toho
byt vZdy &erné kocka nebo &arodéjnice, chtéla jsem byt vS8echno! Oblékala jsem se jako zombie, jako
Starfire z Teen Titans, a pozdéji, jsem se seznamila s lidmi, ktefi bylo hodné& zaryti fanousci anime (stale
se je ptdm na doporugeni. A nékteré ty piibéhy a postavy jsem milovala. Casty problém se zapadnimi
médii je ten, Ze psani (zde mysleno asi jako déjova linka) je chaba, a Zenské postavy nejsou dotvorené
soustiedici se jen na jejich romanticky zajem ¢&i rodinu. Mam rada tu celistvost kterou Zenska postava
muze v anime mit, aj. Mam slabost hlavné pro tsundere osobnost, az do toho bodu, kdy bych tak popsala
mou pfitelkyni. (Doufam, ze ji brzo pfesvédcim ke cosplay, existuje postava s rAznym charakterem, a
myslime Ze bude Gzasna! Dutch z Killjoys). Také predtim nez jsem se dostala ke cosplay pofadné, méla
jsem hodné pratel vénujici se LARPingu. Takze mi to nikdy nepfislo neobvyklé.
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jejich slov ,,cool®. To samé mizeme fict i o cosplay z filmu a serialii. OOC cosplaye se na
mo¢ Casto na festivalech objevuji, pokud se ale objevi, je to vétSinou adaptace na knizni
postavy, ¢i upln€ vymyslena postava, s vlastnim stylem i charakterem. Namétem mohou byt
fantazy charaktery, naptiklad elfové, skieti ¢i faunové. Velkou inspiraci mizeme hledat
v knihachod  J. R. R. Tolkiena a jeho stiedozemé. Vocaloid cosplaye se stabilné objevuji
na v8ech festivalech. Cosplayeti téchto postav se Casto nauci tancovat i choreografii k danym
pisnickam, které poté na festivalech pro radost tanci.

Stézejni otazkou pro tuto praci byla otazka €. 14, kde byli respondenti dotazovani, jak
je tato subkultura ovlivnila, pfesnéji, zda je néjak ovlivnila pfi vybéru zaméstnani. Z 528
respondentti, 24,6% (130) odpovédélo, ze ano. Mnoho z dotazanych odpovédélo, ze Slo
studovat jeden z asijskych jazyki, nejcastéji Japonstinu. Dalsi ¢astou odpovédi byla prace
vV odévnim primyslu nebo graficka prace. Nékteti se dokonce stali mangaky a animétory.
Z nasledujicich komentait mizeme vy¢ist, jak respondenty tato subkultura ovlivnila. ,,/
always wanted to be a (english-spanish & vice versa) translator, but before starting watching
anime and reading manga, it never occurred to me that | could actually learn Japanese and
be a translator for it, too. Now | want to be a translator of Japanese, too. And possibly
Korean, if I gather the courage to learn that lanuage, as well. “*%° | started becoming

interested in Japanese language language and culture because of anime and started studying

«101 102

Japanese later on. ., I'm learning Japanese and will try to emigrate to Japan later on*
,,Japonsko - Asie - Korea - Koreanistika ,, Z téchto komentait vypliva, Zze anime ma vliv na
volbu vzdélani, nékdy i1 preferenci zemé ve které chtéji pozdéji i1 Zit. Mlizeme si povSimnout,
7e ne v8ichni se chtéji zaméfit jen na japonstinu. Figuruje tu i korejstina. V poslednich letech
vliv Korey mezi mladymi lidmi narlsta, at’ uZ ekonomicky ¢i diky jejich televiznim seridlim
nebo hudbg. K-Pop!® je momentalné hodné rozsiteny, a to i diky popularni klugici skuping
BTS ktera v nedavné dobé¢ vyhrala ceny na Billboard Music Awards a American Music
Awards jako TOP 10 s pisni DNA%, Ovsem objevil se zde komentat, ktery se vymyka studiu
asijského jazyka, i kdyz s jazykem souvisi. ,, Zezacatku jsem kwviili anime Hetalia a

cosplayovéani postavy Danska nastoupila na obor Skandinavskych studii, rok v Dansku zila a

100 \Vzdycky jsem chtéla byt (anglicko-Spanélsky a naopak) prekladatel, ale pfed tim nez jsem zacala
sledovat anime a &ist mangu, nikdy mé& nenapadlo, Ze bych se mohla udit japonsky a byt jeji
prekladatelka také. Ted chci byt pfekladatelka japonstiny také. A mozna i korejstiny, pokud sesbiram
dostatek kuraze, ucit se tento jazyk také.

101 Zagala jsem se zajimat o japonstinu a kulturu kvuli anime a pozdéji jsem zacala studovat japonstinu.
102 Prave studuiji japonstinu a pozdéji zkusim do Japonska emigrovat.

103 K-pop: korejsky pop

104 BTS: https://www.billboard.com/articles/columns/k-town/8023046/bts-american-music-awards-debut-
2017
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«105

jeste se tam chystam*, ,,I'm now studying game design as my major ‘>, ,,I have a costume

design company “1*®Obvyklé jsou i komentéie tykajici se designu, at’ uz v ramci her, nebo

v ramci designu obleéeni. ,, it may help me during teaching lessons “*%

., Vytvarna tvorba,
pedagogika, kontakt s ludmi a schopnost zaujat deti “ Nékteti pouzivaji znalosti z této
subkultury i ve Skolstvi. A n¢ktefi si diky této znalosti nasli praci i ve sféfe obchodni. ,, Ended
up working behind the scenes of a Big toy Store chain where knowledge of popular anime is
useful, also wrote my thesis about otaku Culture in my country “*°® Na zakladé tdchto
zminénych komentaid, ale i komentaiti nezminénych, ale dostupnych na online dotaznicich.
Muzeme konstatovat, Ze ano, tato subkultura, at’ uz anime, manga, cosplay, hry, ¢i jina¢i ¢ast
této velmi Siroké oblasti, uré¢itym zpisobem pomohla nékterym jedinciim v dal§im
zamétenim. Ne kazdy tento impuls je zjevny na prvni pohled, néktefi se k této subkultute
dostali pozdé&ji a nemohla je jiz tak moc ovlivnit, jednim z ptiklada je i tento komentaft ,, /
started cosplaying in my mid-20"s. The sooner you begin with things like cosplay, hobbies, etc
.. the higher are the changes you can actually combine your hobby into your everyday, if it’s
what you desire. “19° Ina way, as it opened up several possibilities, options and the
potential for careers and expressing one's skills are quite possible with cosplay, props
etc. “119 Je zde jeden komentat, ktery by mél byt zminéné, byt tplné nesedi do celého
kontextu této otazky. V ur¢itém sméru to toho jedince ovlivnilo, i kdyZ ne ve sméru vzdélani.
., ir's a bit of a story but long stoty short. when i was in college i had an acident and lost all
hope of recovery. at that time i was watching naruto and Lee was suffering from surgical
injury but he didn't lost hope and did his best to recover. i got motovated from Lee and now i
can walk on my legs. “!11,

Kdyz se ptesuneme k dalsi otazce (otazka ¢. 15), kterd souvisi s jednou z vedlejSich
vyzkumnych otazek, ze i kdyz je tato subkultura celkem tolerantni prostiedi, kde si lidé

pomahaji mezi sebou a vytvari se nejen kamaradské ale i romantické vztahy, tak i tato

subkultura mtize mit negativni dopad na jedince. Jednim z téchto dopadi muiZe byt i chovani

105 Mym oborem je herni design.

106 Mam firmu vyrabéjici kostymy.

107 Mohlo by mi to pomoci v prabéhu vyuky.

108 Pracuiji v Fetézci obchodu Big Toy Store, kde znalosti o popularnich anime jsou uzite¢né, také jsem
psala diplomovou praci o otaku kultufe v mé zemi.

109 7agal jsem délat cosplay kolem mych 25 let. Cim dfiv zaéne$ s v&cmi jako jsou cosplay, konicky, aj..
tim vétsi je Sance, Zze mze$ nakombinovat tvlj koni¢ek do kazdodenniho Zivota, pokud je to po ¢em
touzis.

110 Otevrelo to nékolik moznosti, je zde moznosti pro karieru a predvedeni dovednosti je celkem mozné
s cosplayem, rekvizitami a podobné.

11 Je to pribéh, ale zkratim ho. Kdyz jsem byl na vysoké skole, mél jsem nehodu a ztratil jsem nadéji na
zotaveni. V té dobé jsem sledoval anime Naruto a Lee trpél po chirurgickém zakroku, neztratil nadéji a
udélal vSe proto, aby se zotavil. Lee mé& namotivoval a ted uzZ mizu chodit po vlastnich nohach.
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lidi co o cosplay nic nevi. Jistou Gilevou nAm muze byt to, Ze vétSina respondentd, piesnéji
81,4% (430) nepocit'uji negativni vliv subkultury na jejich zivot. Bohuzel 18,6% respondentt
tento negativni vliv pocituje. Na zaklad¢ téchto komentait si miizeme ud¢lat uréity obrazek,
co pro cosplayery ¢i otaku tato subkultura znamena. Tato otdzka je mifena spise na
cosplayery, jelikoz to ze se ¢lovek obleCe do zvlastniho obleceni, a tim vybocuje z fady, na
sebe prilaka nékdy az nechténou pozornost nezainteresovanych lidi. ,, sice jsem se nesetkala
primo s Sikanou ale popotahovana jsem za to byla.*, ,, Diky cosplayi a anime jsem si nasla
svou nynéjsi nejlepsi kamarddku, rozhodla se pro studium v Anglii, neprestala snit a jit
kupredu. Z holky, které se vsichni smali, se stala relativné sebevédoma slecna, ktera ma
kamarady, kam se podiva, a neboji se ukazovat své pravé ja. Naucila se Sit, craftit, pouzivat
make-up, natacet a celkové popustit uzdu kreativité. I kdyz se ted’ jiz nevénuji cosplayi v
takové mire jako diive a anime jiz moc nesleduji, navzdy budu na tato léta s radosti
vzpominat. A doufam, ze své cosplaye nekam vytahnu i za nékolik let :) . ,, Nu, miizu rict ze
nez jsem zacala s cosplayem, byla jsem takova mala fanynka kazdého cosplayera a sama jsem
se téhdy bala cosplayovat, protoze jsem méla za to zZe jsem oSkliva. A dlouho jsem se téhdy
premlouvala do prvniho cosplaye. Prvni cosplay ale sklidil, hlavné teda od mych spoluzakii a
celkove lidi z komunity takovy mensi uspéch, za ktery jsem byla strasné moc rada. Lidi mé
chvalili a ja byla opravdu strasné moc nadsend. Protoze moje prvni Sita sukné byla strasné
kriva a presivané sacko mi stejné nebylo, ale lidi ke mé téhdy byli tak strasné hodni, Ze mé to
motivovala délat vic téchto véci. A ano, taky mi to zvedlo sebevédomi, protoze jsem se poprvé
citila opravdu hezka. Coz v téch 14/15 letech je néco co slecny, potrebuji védet. “ Samoziejmée
se najdou i negativni vlivy, a tento komentat odkazuje na jeden z nich. ,,Jen bych dodal: "Pro
nékoho je to hloupost, pro jiného zabava, ale pro mé zivotni styl." Anime i cosplay (zejména
anime) se miize stat objektem zavislosti, které mnozi propadnou. Jejich socialni Zivot poté
probihd zpoza monitoru a nejsou schopni se zabyvat nécim jinym. ZKratka, 1ze si na tom
vypestovat zavislost neprilis odlisnou od zavislosti na jakemkoliv jiném digitalnim obsahu. “,
., 1 think you could also consider another side of this particular problem: a lot of people don't
take you seriously when you say you cosplay. They think it's just a childish hobby and it'll
pass with time. For example, | don't tell at work that | cosplay, because I'm a teacher and
people would loose respect for me (it happened). So insulting no, but let's say... belittling for
many people? Because if you work in some jobs, you "just don't do things like that" (<-that's

what I heard from one parent of my student). “**?> N&kdy i sami cosplayeti mohou byt zIi sami

112 Myslim, Ze by si také mohla zvazit dalSi stranku tohoto konkrétniho problému: mnoho lidi t& nebere
vazné, kdyz feknes, Ze délas cosplay. Mysli si, Ze je to jen détsky koni¢ek a s €asem to prestane.
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k sob¢. Se zvysujici se trovni cosplaye, se n¢ktefi zacinajici ¢i ne moc zab&hli cosplayeti

mohou citit v komunité Spatné. ,, sometimes it makes me feel that, I am not a good cosplayer
and as | am not a good looking one, so mayb nobody will like my cosplay or | am not perfect
as a cosplayer! it creates frustration and depression :) “**V poslednich letech se také za¢ina

«114 07 Uzce souvisi ze

Casto na cosplay akcich objevovat heslo ,,cosplay is not consent
sexismem. Jelikoz ,, Fada kostymii ma sexudlni podtext a cast cosplayerii na sex-appeal sazi
pri ziskavani fanouskii. Ani odhalené télo ale neznamenda souhlas s dotyky... “ (Shon, 2017)
Coz muze u nékterych cosplayera vyvolavat negativni pocity také.

Co se tyce otazky €. 16, zde jsme chtéli zjistit velikost a festivaly v rtiznych zemich,
které fanousci navstévuji. Bohuzel, ne vSechny festivaly si vedou statistiky o navstévnosti.
Miizeme ale vypozorovat Ze subkultura v Ceské republice kazdym rokem roste na zakladé
tabulky €. 1 v ¢asti ,, Festivaly fanouskit u nds i v zahranici .

Otazka 17. pfimo navazuje na hlavni vyzkumnou otazku a izce souvisi s otazkou ¢islo
14. a jejimi komentafi. Jen 78 (tedy 14,8%) respondentd odpovédélo, ze jim zaliba
Vv subkultufe dala praci ¢i staz. Z dalSich komentait, stoji za zminku tyto: ,,/ have
comtributed to creating businesses realtion to merchandise and costumes in pakistan “'*°, |, 1
became an artist/animator at an animation studio! “*'®, | I work as a teacher for a cosplay
class “*7. Ne vsichni nasli diky subkultufe pfimo préci, ale nasli moznosti jak se ugcit, a tfeba
nékdy si vysnénou praci skrz tuto subkulturu najit. ,, nieje to doslovne ze by som pracovala
niekde co suvisi s cosplayom, ale ja sa venujem fotografovaniu. Chcem byt fotografka (hlavne

fashion .. ) ale chcem rozbehnut’ aj fotenie cosplayu na Slovensku ( tu je velmi malo

fotografov ktory sa kvalitne venujii tomuto Zanru) no a teda mala som nejaké platené zakazky

na fotenie ich cosplayu - takze takym stylom mi zaluba dala pracu. “ Nebo také ,, ZISCHH R &
KBHITIUE, TEZATLATLUIMDFSHA, SEN_—RTFLELE, HE-X

L TERESE, HETEHMIEE ILETHLERETEFIAX S, —XT

Napfiklad, ja v praci nefikam, Ze délam cosplay, protoze jsem ucitelka a lidé mUzZou ztratit respekt vUci
mé (stalo se to). TakZe urazejici ne, ale, feknéme znevazujici (snizujici) pro hodné lidi? Protoze kdyz
pracujes$ v néjaké praci, ty ,prosté nedélas véci jako je toto" (mysleno cosplay) — to je co jsem slySela od
jednoho rodi¢e od mych déti.

113 Nékdy mé to nuti citit se, Ze nejsem dostatec¢né dobry cosplayer a jelikoZ nejsem zrovna jeden z téch
Iépe vypadajicich (mysleno vzhledové), tak se mozna nikomu nemusi libit mUj cosplay, nebo ze nejsem
dokonaly cosplayer! Vytvafi to frustraci a deprese.

114 Cosplay neznamena souhlas

115 Prispél jsem k vytvareni obchodnich vztahl se zbozim s kostymy v Pakistanu.

116 Stal jsem se umélcem/animatorem v animacénim studiu!

117 Pracuiji jako ucitel pro cosplay tfidu.
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HLEFE 1R Z I BE M HIEEH, L4 photoshop,audition, Z E Z2&#, SAL, FUNIET
REBERIEEHINER, MAXEE=ZRTHIAER, —KTHLBEXZELDHAE, B
FE, 1BEFMFEEILL, READEE, BEX XL aLEFREE, 18

Nasledujici otazka (otdzka 18.) slouzila pro zjisténi souc¢asnych cosplay trenda
V cosplay komunité. Z divodu mnoha odpovédi, se data z této otazky rozdélila na graf a
tabulku. Jak muZzeme vidét, nejvice cosplayeri vyrabi cosplay z anime Naruto a Fairy Tail,
oblibené jsou i cosplaye z hry League of Legends (LOL) a z Disney filmi. Objevily se i
komentaie proklamujici piislugnost k uré¢itému anime ,,I will become part of fairy tail “!'° a
., Cause Fairy Tail is my family. “*?® Respondent ziejmé citi velkou piislugnost k jednomu ze
zminénych anime. Mlzeme fict, ze n€ktefi jedinci jsou tak silné svazani s urcitou postavou ¢i
anime, ze se rozhodli dé€lat vice cosplayl vybrané postavy ¢i anime. Nékteti si dokonce
nechavaji t¢lo tetovat vyjevy z anime.

Jak uz bylo n€kolikrat zminéno vyse, cosplay je naro¢ny, a ne kazdy ma dostatek
schopnosti si ho vyrabét sam. Cilem otazky €. 19, bylo zjistit, jaké procento respondenti je
schopno si cosplay vyrobit samo, kolik z ¢asti a kolik si je kupuje Cisté celé. Vysoka ¢isla u
odpovédi A 1 B jsou velmi uspokojiva. Cosplay komunita se rozrista, a jak uz bylo feceno
vyse, n€kteii vice zkuSeni cosplayeti pomahaji s vyrobou cosplaye jinym. At’ uz formou
osobni pomoci s vyrobou, tak i formou YouTube tutoriald ¢i navodu na jejich blogu. Mnoho
téchto tutoridll je v anglicting, ale najdou se 1 Ceské tutoridly, diky kterym se miiZzou méné
zkuSeni a zacinajici cosplayefti zlepSovat.

Otézka cislo 20 byla rozd¢€lena skéalove, abychom pfisli na to, co je obecny nazor na
nékteré tskali otaku a cosplay subkultury. VétSina komentati jiz byla zminéna vyse.
Rozebereme tuto otdzku po jednotlivych ¢astech. Otazka ,, Cosplay je financné narocné
hobby “ vidime, ze vice respondentt se ptiklonilo k moznosti ,,Ano*. Zde jde vidét uréité
podvédomi 1 respondent co cosplay ptimo nedélaji, ze cosplay je vskutku finanéné narocné
hobby. Druhé otazka ,,Diky Cosplay a anime jsem nasla nové dobré pratele opét se vétSina
respondentl ptiklonila k moZnosti ,,Ano*, coZ je podloZeno i na zdklad€ pifedchozich

komentéit. Treti otazka ,,Diky Cosplay a anime jsem ztratil/a nékteré ptatele se respondenti

118 V/ realité je hodné znepokojujicich véci. Je to anime co mi dava mnoho komfortu (pohody). Co vice,
také mi to pomohlo zlepsit si své schopnosti ve photoshopu a zkouSce, kresleni, osobni interakci. Potkal
jsem mnoho pratel se stejnym zajmem a stali jsme se dobrymi pfateli i v realném zivoté. Také zde muize
byt néco negativniho v anime, ale pokud v ném budeme mit néjakou pozitivni energii, mize to byt
povzbuzujici.

119 Stanu se soucasti Fairy Tail (anime).

120 Protoze Fairy Tail je rodina“
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ptiklonili k moznosti ,,Ne*“. Ne vSichni, hlavné¢ v mladém veku, jsou ochotni respektovat to,
7e se nékdo diva a ma zalibu v né¢em jina¢im nez je vSeobecny konsenzus. JelikoZ se anime
uz presunulo z kolonky —zabava jen pro déti- je jednodussi byt k tomuto tolerantné;si,
podobné je to i s cosplayem. Ctvrta otazka ,,cosplay mé vnitiné napliiuje* vystihuje pocit,
ktery popisuje nékolik cosplayerti v komentafich, kdyz nékdo pozna, jejich postavu na kterou
délaji cosplay a pochvali je za to. Zde se respondenti tedy ptiklonili spiSe k moznosti ,,Ano®.
Pata ¢ast otazky pfimo navazuje na ¢ast ¢tvrtou, i kdyz odpovédi jsou spiSe rozdilné.
Z pouzitych komentait ale vypliva, ze cosplay ve vétSing ptipadech dodava sebedivéru. Zde
se respondenti priklonili spise ke stiedu Skaly. Posledni ¢ast otazky ¢. 20. ,,Cosplay mi dodal
sebevédomi i v osobnim zZivoté*“ znaci, Ze ne vSichni si tuto sebedtivéru v sob& nesou i po
odloZeni cosplaye do své skiin€. Opét se respondenti pfiklonili spiSe ke stfedu Skaly.

Posledni hodnocend otazka (€. 21.) zjist'uje, zda jsou respondenti natolik ovlivnéni
touto subkulturou, Ze chtéji néjaky ¢as stravit v jedné z asijskych zemi. Celych 58% (306)
respondentli odpovédélo, ze ,,Ano®, at’ uz na stalo, nebo jen na urcity ¢as. Zbyly pocet
respondentti nevédél nebo preferuje Evropu ¢i Ameriku. Neni s podivem zjistit tak vysoké
procento lidi, ktefi by radi navstivili zemi, 0 kterou maji dlouhodoby zajem. Bylo ale
zajimavé, zjistit kolik z tohoto poctu respondentti chce v Asii zlstat na stalo. Mizeme si to
vysvétlit velmi hlubokym z&jmem o Asii.

Posledni dvé otazky slouzily k volnému vyjadieni respondentti, komentate z otazky ¢.
22 byly vyuzity v ramci odpovédi v diskuzi i v textu praktické ¢asti této diplomové prace.

V prubéhu diskuze byla zodpovézena hlavni vyzkumna otazka, i vedlejsi vyzkumné
otazky. S jistotou mizeme Fict, Ze na urcitou ¢ast respondentt, i kdyZ malou, ma tato
subkultura vliv, sice jen 14,8% respondentti ziskalo praci ¢i staz diky této subkultufe, je ale

mnoho dalsich co v mensi ¢i vétsi mite bylo ovlivnéno také.

Zavér

Diplomova préce se zabyvala tématem Otaku a Cosplay subkultura a jeji vliv na dalsi
vzdélavani. Hlavnim cilem této prace bylo zjistit, zda a jak tato subkultura mize ovlivnit jeji
¢leny. Pro GspéSné naplnéni hlavniho cile, byly vytyCeny také vedlejsi vyzkumné otazky
v teoretické 1 praktické ¢asti, z nichz se diplomova prace sklada.

Teoreticka ¢ast byla rozd€lena na ¢ast zabyvajici se socializaci a vymezeni pojmu
kultura a subkultura. V dalsi ¢asti najdeme pouze zakladni rozpracovani pojmu otaku, manga,

anime a cosplay. Pro detailngjsi rozpracovani nema diplomova prace kapacity. Toto téma je
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velmi Siroké. Doplnéné o festivaly, které jsou nedilnou souc¢ésti subkultury. Tato Cast je
doplnéna i o fotograficky materidl. Tato ¢ast se sklada ze tii kapitol a péti podkapitol.

Prakticka Cast je zaméfena na kvantitativni dotaznik a jeho nasledné rozpracovani

v diskuzni ¢asti této prace. Diskuze je doplnéna o komentéie respondentil, které podporovaly
vyzkumné otazky, na kterych byla tato prace zalozena. V oblasti cosplaye a otaku subkultury
neni mnoho vyzkumd, proto nebylo zcela mozné srovnani s dal§imi vyzkumy. Pouzita
literatura, aspon z ¢asti, odpovidala zvolenému tématu. Bohuzel, ani soucasnd akademicka
literatura neni Siroka ¢i dostupna. Nékteré publikace, potiebné pro tuto praci nebyly piistupné
ani v online zdrojich. Kazdopadné, potiebna literatura, i kdyz z men$im mnozstvi se najit
dala.

Kdyz si procteme diskuzi, ziskame vcelku pozitivni pohled na subkulturu, ktera je v
mnoha smérech jina, mizeme si klast otdzku, ,,Co ndm subkultura dava?* Ucime se $it, vyrabét
zbrané ¢i kiidla, ué¢ime se jazyk, novou kulturu, poznavame, otvirdme se nejen lidem ale i
novym myslenkam. U¢ime se cizi jazyky, a to nejen ty asijské, ale napiiklad i Anglictinu a jiz
zminénou Dénstinu. Clenové subkultury se stavaji tzv. ,,open minded“!?* coz je v dnesni
multikulturni spolecnosti dobra vlastnost. Na tuto otdzku si tedy, mizeme odpovédét, Ze tato
subkultura ndm dava hodné podméti k osobnimu 1 profesnimu Zivotu, a je jen na jedincich, zda
tuto mozZnost vyuziji.

Vysledky a zavéry vyzkumného Setfeni mohou byt dale uplatnény pii dalSim vyzkumu,
nebot se zde otevird nékolik moZnosti pro dalsi, specifictéji zaméteny vyzkum, s moZnosti

kvalitativniho i1 kvantitativniho Setfeni.

121 Doslova oteviena mysl- jedinec je otevien novym myslenkam a napaddm.
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A~ R o

Piiloha ¢. 1 Dotaznik: Ceska verze

Vazeni ucastnici vyzkumu,

Tento vyzkum bude pouzit v mé diplomové praci nazvané ,,Subkultura cosplay a otaku, a jeji
vliv na budouci vzdelavani jedince.* Jsem studentkou navazujiciho magisterského studia na
pedagogické fakulté v Olomouci. V této praci bych rada zjistila, co vede jedince, k tomuto
hobby a jak jej miize v jeho budoucim vyvoji ovlivnit. Nejen na osobni urovni, ale i na Grovni
profesionalni. Rada bych touto cestou zjistila, jaké procento z Vas bylo natolik ovlivnéno
cosplayem ¢i otaku kulturou, ze se zacalo ucit naptiklad néktery z asijskych jazyka (studium
na VS); udit se §it; vybrali si §kolu, kde mohou své znalosti vyuzit (odévni §koly/primysl,
grafické odvétvi, hracské odvétvi, aj. ) a pro kolik z Vas, je to jen koni¢ek nezasahujici do

pracovniho/studentského Zivota.

CESKY:

Cosplay definice: Slozenina slov “costume” a “play”, tudiz “kostym” a “hra”; cosplayefi
(lidé, kteti se tomuto konicku vénuji) si vytvareji kostymy svych oblibenych fiktivnich postav
a snazi se své chovani co nejvice pripodobnit oné postave; €asto se schazi i na riznych
festivalech a mohou mezi sebou soutéZit na sout€zich, které mohou dosahovat 1
mezinarodniho meéftitka.

Otaku definice: : Dle japonské originalni definice se jedna o hanlivé pojmenovani osoby,
ktera Zije témet fanaticky zivot sestavajici se prevazné z manga komiksti, anime seriald, her,
visualnich novel, sbira vySe zminéné komiksy, figurky postav a €asto zije antisocialnim
zivotem. V zéapadnich zemich je vSak pojeti tohoto slova mnohem mirné&jsi a spiSe pozitivné

podbarvené; jedna se celkové o fanousky anime a mangy.

Pohlavi
muz
zena
vek:
Zemg:
Povolani
student
a.  pracujici
Povazujes se za Otaku?

V kolika letech jsi zacal/a aktivné sledovat japonské anime?
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7. Pokud hrajes hry, v kolika letech jsi aktivné zacal/a hrat hry? (PC/Konzolové hry)

8. Proc sledujes anime?

a.
b.
C.
d.

€.

Kwvuli grafice

Hudba

Piibéh

Zaujalo mé¢ jako celek
Nesleduji anime

Jiné:

9. Jsi cosplayer?

10. V kolika letech jsi zacal/a s cosplayem?

11. Proc jsi zacal/a s cosplayem?

Libi se mi pievlékat se a vtélit se do mé oblibené postavy
Bavi m¢ vyrabét kostymy, zbrang€, brnéni, aj ..

Unik ze viedniho Zivota do fantazie

Ned¢lam cosplay, sleduji jen anime nebo hraju hry/

Jiné:

12. Jsou tveé cosplaye vice z:

2 o T

€.

Anime/manga

Vocaloid nebo jiné

Hry

Filmy + serialy

Nedélam cosplay, sleduji anime nebo hraju hry
0o0oC

13. Veénuji se cosplay a zaroven ..

a.
b.

14. Ovlivnil tvilj zdjem o anime/mangu/cosplay/hry tvlij vybér budouciho zaméteni? (Skola,

sleduji anime
nesleduji anime

Délam cosplaye jen z filmt/serialt ¢i her

zaméstnani)

C.
d.

15. Je urazejici byt Otaku/Cosplayer? (Sikana ¢i pomluvy ze strany spoluzaka a kamarad,

Ne, je to jen mij koni¢ek a nezasahuje do mého Zivota timto zptisobem.

Pokud ano, doplit zaméteni

zakazovani rodici, spolecnost kolem tebe netoleruje tviij zajem, aj.)
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16. Je ve tvé zemi roz$ifena Otaku/Cosplay komunita? Napi§ piiblizné ¢islo navs§tévnika
nejvétsiho lokalniho conu + jméno conu/zeme.

17. Pomohl ti zajem v Cosplay/Anime/Manze/Hrach najit praci ¢i staz? (béhem studii ¢i po nich)
e.  Ano, pomohlo mi to ke stazi

f.  Ano, pomohlo mi to k praci

0. Ne, ani k praci ¢i stazi

18. Z jakého anime/hry/filmu mas sviij posledni cosplay?
19. Vyrabis si cosplaye? (S koupi paruky se v otdzkach nepocita)
h.  Ano, cosplaye si vyrabim Cisté sam/sama, n€kdy za pomoci kamaradi ¢i rodiny (8iti

cosplaye, zbran¢, zbroj, aj.)
i.  Casti si vyrabim a ¢asti kupuji
J. Kupujusi je celé a nic svého do nich neptidavam

kK.  Nedélam cosplay

20. Souhlasis s tvrzenim Ze ...1- ne, 5- velmi souhlasim

Cosplay je finan¢né naro¢né hobby 1 2 3 4 5
Diky cosplay a anime jsem nasla nové dobré pratele 1 2 3 4 5
Diky Cosplay a anime jsem ztratil/a n¢které ptatele 1 2 3 4 5
Cosplay mé vnitin€ napliuje 1 2 3 4 5
Libim se sama sobé€ v Cosplay vice néZ v realité 1 2 3 4 5
Cosplay mi dodal sebevédomi i v osobnim zivoté 1 2 3 4 5
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21. Chtél/a by si n¢kdy bydlet v jedné z asijskych zemi?

a.  Ano, urcité a na stalo

b.  Ano, ale jen na uréity ¢as

Cc.  Nevim, tak daleko mé plany jeste nesahaji

d.  Ne, urcité ne, preferuji Evropu ¢i Ameriku

22. V ptipad¢ ze se vam tento dotaznik zdal nedostate¢ny, a radi byste néco dodali, zde mate

moznost ( napt: svou cosplay stranku, vas piib¢h ¢i vztah ke cosplay a anime, etc ..)

23. V ptipad¢ z4jmi o vysledky vyzkumu, zde miiZzete zanechat email, kde vam po

vyhodnoceni budou vysledky zaslany
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Ptiloha ¢. 2 Dotaznik: Anglicka verze

Dear participants of my research,

This research will be used in my dissertation entitled "The subculture of otaku and cosplay, and
its impact on the future education of the individual." In this paper, | would like to find out what
leads individuals to this hobby and how it may affect their future development. Not only on a
personal level but also on a professional level. | would like to take this opportunity to find out
what percentage of you have been affected by Cosplay or the otaku culture to the extent that
you began to learn some of the Asian languages; learned how to sew; chose a school where
you can use your knowledge (sewing school/industry, the graphics industry, gaming industry,
etc.), and how many of you keep this just as a hobby, without it affecting your working/student
life

ENGLISH:

Cosplay definition: the combination of the words "costume" and "play"; Cosplayers (people who
are dedicated to this hobby), create the costumes of their favourite fictional characters and
mimic their behaviour, so to be as similar to that character as possible; often they meet at
various festivals and can compete among themselves in competitions which may reach
international standards.

According to the Japanese original definition. “Otaku”, is a derogatory name of the person who
lives a life almost fanatical. This lifestyle is one consisting of manga comics, anime series,
games, visual novels, collecting the aforementioned comics and figurines. This term also
suggests that the individual engages in secluded, antisocial behaviour. In Western countries,
the concept of the word is much milder and more positively tinged; It generally describes a fan
of anime and manga.

mandatory question
1. Sex:

Male
Female
2. Age:

3. Country:
4. Profession:

a. Student
b. Waorking

5. Do you think about yourself as an Otaku?

6. In which age did you actively start to watch Japanese anime?

7. If you play games, in which age you actively started? (PC/Console games)
8. Why do you watch anime?

Because of the graphics part
a. Music
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Story

| like it as a whole thing
I do not watch anime
Something else:

9. Are you a cosplayer?

10. What age were you when you started with cosplay?

11. Why did you start with cosplay?

12.

® 20T

| like to dress up into my favorite character and be one
| like the crafting part (sewing, weapons, armors, etc ..)
Escaping from daily life into fantasy

| am not doing cosplay, just watching anime
something else:

Your cosplays are more from :

~®P Qo0 T

Anime/manga

Vocaloid or something else

Games

Movies + TV series

| am not doing cosplay, just watching anime
oocC

13.1do cosplayand I ...

14. Do you think that your interest in anime/manga/cosplay/games showed you the way to your

a.
b.
C.

do watch anime
do not watch anime
| do cosplayes from movies/TV series or games

future? (school, work)

a. No, it’s just my hobby which is not connected with my future life.
If yes, please write how:

b.

15. Is it insulting to be Otaku/Cosplayer? (bullying, gossip from friend or classmates, banned by

your parents, intolerance from others, etc ..)

16. How big is Otaku/Cosplay community in your country? Write an approximate number of
visitors of the largest convention in your country + the name of the convention/country

17. Did your interest in cosplay/anime/manga/games help you to get an internship or job?

(during your studies or after)

a.

Yes, | got an intership
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b. Yes. | got a work
c. No, neither of it

18. From which anime/game/movie is your last cosplay?
19. Are you creating your own cosplays? (do not count the purchase of wigs in options)

a. Yes |l do, | am making my cosplays by mysem, sometimes with help of my friends or
family (sewing cosplay, crafting-armors, etc ..)

b. Some parts | make, some parts | buy

| am buying the whole cosplay and | don’t add anything made by myself

d. Idontdo cosplay

o

20. Do you agree ... 1-no, 5- strongly agree

Cosplay is a quite expensive hobby: 1 2 3 45

| found good friends because of Cosplay/ Anime,etc... 1 2 3 4 5

| lost some of my friends because of cosplay and anime: 1 2 3 4 5

Cosplay makes me feel satisfied: 1 2 3 45
| like myself in Cosplay more than in a reality: 1 2 3 45
Cosplay supproted my self-esteem in real life: 1 2 3 45

21. Would you like to live in one of Asian countries?

a. Yes, | would like to live there forever
b. Yes I would like to live there for longer time
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c. |don’tknow, I didn’t think about it yet
d. No I prefer Europe or America

22. In the case that you find this questionnaire inadequate, and you would like something to add,
here you can: (Your cosplay / otaku story, your cosplay page, etc ..)

23. In the case of an interest for research results, here you can leave your email on which Ill
send you research results after an evaluation:
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Ptiloha ¢&. 4: Dotaznik — Cinska verze:

RENZE#H,
XU AR TR “Otaku (HIEE) A Cosplay (AT IRSCHIIAN NAK
HE W ¢, ST “Otaku “Al “Cosplay “ IR K BL AN N AR & BT
AL
0] 5 A 1 B ¥ A RS2 “Cosplay” 8% “Otaku” SCALFZMA AL RE, e 2 e R
0625 2 WM TE 5 BEEHIAR IR R, B M R IEFEAH R EN IR B Tl Bl i (an s =R
R REEE, SEREE, FEREE-S , ERREBERN - IEEER, T
EEE S A AR R B R R . T RR 7N AR Z T R R 4h, o b2 1 i)
A
Cosplay (MitaiE) EX: “cosplay” —idlj& “costume (RZE) 7 Al “play (#3iE) ”
MG MAEIEEE (Cosplayers, BT AGEIEMAD GIEMATERZ BN
MR RS FERLOAATTRIAT N, DA Z AN S MBS A SFTHI S, moKF
(A s R e 2 I PR e 3%
Otaku (fHEE) & X: RIBHAEE X, “Otaku” 2 —MAMHE XHE, FEHRRE
POETIBE ., 8. JER. PN ESEE F IR A AT —HBEN, FERTREHT A )k
SAT N MR EZ, X AN RSB HLIET, 8 52 12 5 K 530 2K .
51
B
2
TERE
Bl 5 -
iR
=2
Stk CHRME )
RNVAE R AL [HER] 5?2

a. &

b. A
6. PRMJLS FFaa RS H A S ?
7. WRMJLS TN BT IRk 2 GHENLIE R E Bl 6

8. 1RE HAZNIE MR ?

e R WD

a. Sz ARG
b. 2E R
c. SRR A
d. PLE4ER
e. ﬁ\:’ﬁﬁ
9. /& Cosplay Iz g ?
a. =
b. A&
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10. RMJLZ H 43T Cosplay ? %

11. /R3t Cosplay 5Kl ?

a. FRE Ry BB ) A I A R A IR

b. I EXK Cosplay I T2 (tbinggd), a8, WS
c. Cosplay k&R LA ES H & AL 3 gk AL A8

d. A Cosplay, REEH HADE

. HAm

12. fR Cosplay M takH T

a. HARZhE /18 H

b. FEAEKEE (Vocaloid) miHfih

c. B TR

e. FELSZ AN HL AL R
- ERAY) (e R NS =D
. TAIE Cosplay, REHFEHAFE

13. #It Cosplay,

a. M LB WE Cosplay i

b. fHIK AT Cosplay i

c. Y E TR HES. AR R A A

14 RINAXT HARZNIE . 181 . Cosplay. HLTFUERK R DM AL 75 2 SR A R AR 7
CERTAE) BigHE?

a. WL, HEH:
b. A, KRR NEL, FARRAEFEAHER

15. A BRI Cosplay & ILIRZBIMERF? (B ARG, BEIARERE 5 )\, OB

ARk, AN

a. &

b. &

16. 7EPRI E KA BRIt Cosplay MIANFEA 2 /07 &5 HARFTE B KBS R IA S
I IS PN ) NGB s PLA B R [ XK .

17. 8%} Cosplay. HAZNE. i8iH . TR IS W 3 /RS2 S2 3] 5 TAENL 22
(FE 2= AT e ek JE )

a. &), FERARISEINS

b. 72/, FERER TS

c. “HHBH

18. R it — X Cosplay HIA €tk H TWRE HARZNE . H TR 52

19. 7k42 H O HIE Cosplay HBIA R CIRZE. & H. M) 15?2 ORISR R
a. /&1, Cosplay HIFM KBRS ZFR B i, AR ASE NS TERM (RS .
HIEZL A

b.® warECH, waTImn ©
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c. ANPGRS R SR, — AR E
d. AL Cosplay
20. VR[E] = PRty 2

It Cosplay &AHY & Dt IR IF miEp= ZNED=S
K93t Cosplay AR F 1 E 47 I K DlE = DA
K3t Cosplay k2 T LA A OAN A
Cosplay 1EFRIEEHIH L IJF) RZNED=
FEXTELSE A 3, FREEE AR Cosplay HHIH . D[RR NGRS
Cosplay AR THREHRAMLAEFHHAE. AR aZNE

J

21, YRE AT AE L [ 5 2

a. /=M, A HEKT(EEIXE,

b. 2, FRABEKIUEAETMER.
c. NFIE, BBABILIEA .
d. A, FTEALEERMESER

¢

22. WERAREAR XA BN BEAETE 70, ATLAME N EIZ> % H 2Bt cosplay BT
FEHHCF . BRI Cosplay P T4

23, WARARXS AT TS REGER, "I CLAE UL B N ARAGIRAS, DUEIRA TR 5 8wt 5t
LR R R
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12.

14.

15.

16.C

17.

Z2 o FAZY = SHA L

O L| OH| O M/ Bkzh (L 7ty

HZE0|E (Vocaloid, 2Z 1} QtEZEO0|EQ| & H0 2, FAINZ S ?lot 4 gd AT
A

A3t + TV AIEZ|=

OOC (out of character®| %Xz, 57 FH 2§ 7t OfH Atpl 2ol AT E Sh= A)

DADY S S|, of LI035 2 7( Tk SCf,

L RADZY S oL a2 3 L=

OfiL|mo]dS 2X| =t

A QO|Lt TVA|Z| =9 TAZY E SHC},
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Piiloha ¢. 5: Dotaznik- Japonska verze

DHARICHD LT LS ZESAN

CORAEF. EMR/OA RV EARTLOY THILFr—, FLTEANRIZTE
ADEEDFRADEE DI-HDELENDTT, COMXTIE., FIHEAZE Z DRI
BEL DM, ZLTEDESIZENDHELEEDHFRORERBIZEETHOME NS
EI2DONT, EAMICET TGS EMMBKETKRIELEZVWERWEYT, ZO
TDSMEDS bOE/IN—EY FOANIRTL, £ 2 3XUEIZEESHh, N D
MDTOTERBEZURNHIZY ., BREEZARLY., TRoOME (FkE. 574
VY F—=LBE) MEZBERERBATEYT DM, E=@/—E2 FOAME
AEFEOREICHELZRIZFESTIC, ARTLELEE—DDRKE LTHEITI0DH,

EVWSZEIZTDVWTZORRITREEL-WLWERWET,

ORTLOEE : "OARFa—LE"TLAEVWSBEEZHAESHOE-EE,
ARTLANY—ARTUIZEELTWLWANEBRICAYD 7402 3vFxv3594
—DARF1—LZEHEL, TOXNY¥S I3 —DHEEZTEHETREIZERYMEL
9, BEOIIBABARYKRTESTENTE, ARTLAVY—RLTTENES C
L ELABYET, ZLTZORRFERRERICESZZEELHYET,
BAEHREDERICDOVWT A4 07EEHEE DI L TEIETMIZERYIBATILNS
ADZEFTEETIN., HFYLWLEKRELTIEELAEREA, BE., 724
ERBZE. FLTH =L, 94 2aTFIL/RNLETBIE, TEIALDEED
TJAXTOREEZTHENBODEFDRFEELHDET,

CHEEF, T2 YPRUSHMLBIRZBLEREBINLZEEHY T,

LOALGOASEETEIDNDEEDEREVFIEYELLGY , ERMICIETZADE
BDI77 vEEVWRIRIC, BAIRAEZHEKRELTEALONET,

Please, reply in English if is possible. | barely read Japanese, Thank you very much :-)

1. £ 5

2. L

3. E
4. Bh%E:

a. F4&

b. & A

5. BADZ LEAAVELEBVWETM?

6. BARDT A #RIBEO-DIXAIBZDOETI N ?
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7. 5 LHLEENT—LETBHIHEE. NVIAUOERFT — LB TS —LZBHT-DIXAIREOE
TIMN?
8. T AZRAEAFMTTMN?
adI37499F7— DD
b. &
c. A k—1)—
d &KL LTIHE
f.2kLLTiFsE
9. i f=(FaRTLANVY—TTM?
a. (I
b. LMMVZ
10. ARTLZEBRO=DIZABDOETTM?
11, AR T L ZERO-EBRIEAITT N ?
a BRICAYDF Y SV 2—I2RYEYho1zhb
b. AIMEFMHEY T LOMNIFESA L (FkE. HIF. &2 - HERG L)
c. HEAEFENG D72 D—DHRIZHKITEI20D
d AXRTLEES. T=AZRB51ET
e. TDith
12. AR TLET HRHR:
a. 7= A, =2HE
T=A BH
=L
BRE + TV 1) —X
00C
f. ARTLIEFET. 7=AZ2R51T
13. HELIFaRTLEL., FIATMEREEEZEOVTIANZEIRLEZMESX. BRZEX XY
TLED)
a 77—+ 23LR3
b. 7= AIXRAL
c. MEOTLEVY—X, H—LHhHLaRTLET S,
14. HIEF-DF7 =4, BE. ARTL., HF—ALAIIHTIEKRIIFEEDECEZELETTH., (
FROLE)
a. LWA, ARTLUIEBKRTH YIFRICIEERLELE A
b. IFLy BHAMIZHNIEEIE T ZEL
15, A2 PaARTLAN—THAHIILTHELZE DTS ELHYFEFITM? (REP
DSRAA EHLOVLHPE, EHLLEIESINE, DAL LDFERLLE)
a. [y
b. #1Y) FHA
c. WLWVA
16. BADAZ VAR TLAN—DIAZIa=_TAIEXENLKSVDRETI M ?EATITHNT
WAREKRELARNY FDART. FHZTOEBEDOHEZLHRZ T,

® a0 o
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17. HB-OARTL, T=A, BEH., ¥—LICHT DEKIEA V2 —2 Ty TOEEFFET
BRICRIBELI=MN? (EFEFOZFDERT)
a. [T, 18—y TELELE
b. IELy. HFEZE/FELS:
c. LWz
18. RELEZARTUIIEDT A, —L, FLIEBEHNHSDLDTTM?

19. HBEEIFARTLEFEY LEITIL?2 (V1 v TIEEELZL)

a. gL, BATHEYET, BAREPREICHMITHE5W0VET, (ARXTLEES. ®
wmEEDRE)

b. B THEDIERLHNIE. ESHELHYFET

c. ARATUIFETEALEZELDT, BATAEMITRSIAZL

d aXTLZELEFEA
20. RMD &£ DBEREXIZER L F I H 1-no, 5- strongly agree
(BY T -CHEREIE 1~5 DHEEDEZZBIRLTLZEW)
ARTLEEEOMID BB THS:
ARTUAEHRTRVERANTE
ARTUHAEBRTHAIDEANER S T=:
ARTLUTHEBERER/RHIIENTES:
EEOBREVIOARTLELTVLWSESDAMNITE:
EEOBEREYIIRTLZELTVSESDANFE:
21. TOT7 DETEA=WLWERWET M

a. [T, Fo&EFAVWERNET

b. [FLy, FYUZLDEEEA-NEBWNET
U FEREA, FEEZTLWEEA

d LWWZ, 3—a Y/ \DT A Y AIZEHT-LNTT,

e. | already live in Asia.
22. ZOTFUT—rBAFTRTHSEERSIFHE, FLAMEZTRELEVWIELAHLEE. OB
LIZHBEELEEIN (BLEOIARTL, AR VITOVTOEE. HEEOIARTLOR—D
BE)

e

23. HLIOHRBRICEKRNH DGR, CHELICTDRREZEDLCENTED AT ML
RAEBESES,
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