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Anotace
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Ackoliv je totiz Japonsko od vétSiny zbytku svéta geograficky i kulturné vzdalené, tési se
v soucasnosti popularité mezi fanousky napii¢ kontinenty. Jednim z ptivodct této popularity
je tzv. medialni mix zahrnujici riizné japonsky specifické medialni produkty od mangy pres
anime po videohry. Cilem prace je za pomoci kvantitativniho vyzkumu provedeného jak
v Ceském, tak anglicky mluvicim prostfedi zjistit, jaky vyznam maji jednotlivd média pfi
opirajici se o teorie globalizace a kulturni hybridizace vysvétlit, ¢im je dané médium tak
specifické. Autor pii feSeni zvoleného tématu doSel k hlavnimu zjisténi, ze kliCovym
médiem pro Sifeni japonské kultury je anime. Jednou z pfic¢in je komerc¢ni strategie
japonskych producentli, ktefi z anime odstranuji kulturni bariéry se zdmérem ucinit jej
globalné co nejpfijatelnéjSim. S tim souvisi dalsi vyznamny faktor, a sice hybridni vzhled
animovanych postav, které nevypadaji jako Japonci, nybrz jako jakési rasova smésice, diky
¢emuz maji divaci tendenci si je automaticky spojovat s jejich vlastni rasou a snadno se
s nimi identifikovat. Vyznamnou ulohu sehrdvaji také samotni pfiznivci anime, ktefi se
podili na jeho $ifeni nejen formou doporucovani lidem ve svém okoli, ale také volno¢asovym

prekladem a distribuci jednotlivych obsahtl v prostfedi internetu.

Annotation

The focus of this master's thesis is on the role of specific media in the diffusion of Japanese
culture. Even though Japan is both geographically distant and culturally distinct from the
rest of the world, it has become popular among fans globally. One of the main factors
contributing to this fascination is a so-called media mix including Japan-specific media
ranging from manga and anime to videogames. The aim of this master's thesis is to find out,
based on a quantitative research conducted in both Czech and English-speaking
environments, how various media outlets in Japan contribute to its popularity world-wide,
identify the most important medium and scrutinize it through a descriptive analysis based on
the theories of globalisation and cultural hybridisation to see what makes this medium so
distinct. The author discovered that the most significant medium contributing to the diffusion
of Japanese culture is anime. One of the main reasons behind its success is

a commercial strategy of Japanese producers who intentionally remove cultural boundaries



out of anime to make it globally acceptable. Another contributing factor connected to that,
is the hybrid look of anime characters that do not have the physical features of Japanese
people, which is why audiences tend to link the characters to their own race and easily
identify with them. Other important role in the diffusion of anime is also played in part by
the fans, who recommend it to other people, create subtitles in their free time, and distribute

anime-related content to the internet.
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UvVOD

Japonsko a jeho kultura se t€si zajmu lidi po celém svété. Fascinace touto kulturou
ma fadu podob, pfi¢emz nékteré z nich si casem vyslouzily 1 konkrétni oznaceni. Tim patrné
nejrozsifenéjSim je ptivodné japonsky vyraz otaku, jenz se v obecné roviné uziva pro ¢loveka
zapaleného do né&jakého konicku, pfi¢emz toto nadSeni mize v nékterych ptipadech hranicit
az s obsesi (Merriam-Webster, 2019). Navzdory této pomérné obecné definici se termin
nejcastéji vztahuje na fanousky anime a mangy, potazmo také videoher, tedy nejvétSich
mediélnich produktl japonské popularni kultury (Lu, 2008). Jesté vyssi stupen fascinace
japonskou kulturou pfedstavuje pojem weeaboo, jenz se dle definice obvykle vztahuje na
,lidi ze Zapadu natolik posedlé japonskou kulturou, obzviasté anime, Ze ji mnohdy povazuji

6«

za nadrazenou vSem ostatnim kulturam* (Dictionary, 2019). Japonska kultura vsSak
nezahrnuje pouze anime, mangu a videohry. Jen v oblasti popularni kultury je Japonsko
vyznamnym hra¢em také na poli hudebni ¢i filmové a televizni tvorby, nemluvé o tom, ze
je proslulé rovnéz svou tradi¢ni kulturou, bohatou historii, Sirokou Skalou vyrobkl c¢i
samotnymi obyvateli. Cilem této diplomové préce je proto s ohledem na rozséhlost faktord

plni jednotliva média, identifikovat to nejvyznamnéjsi z nich a objasnit, v ¢em tkvi jeho

specifika.

Uvodni segment diplomové prace piedstavuje jeji teoretické vymezeni a obeznament
s japonskou kulturou. Prvni kapitola zasazuje téma do medidlnich teorii v kontextu
globalizace a kulturni hybridizace se zdmérem demonstrovat, jak se vyvoj medidlnich
technologii promitd do propojovani svéta a jednotlivych kultur. Navazuje konkrétni
zaméfeni na teorii medidlni konvergence a jeji japonskou obdobu pfedstavovanou
tzv. medidlnim mixem, kde se odrazi nedavné zmény v oblasti produkce, distribuce a piijmu
medidlnich obsahli. Aby vSak bylo mozné pficiny atraktivity japonské kultury zcela
pochopit, je nezbytné poznat jeji vyvoj a specifika s ni spojena. Druha kapitola proto
predstavuje japonskou kulturu jako takovou, nastinuje historicky ptivod jeji unikatnosti

a vénuje se téz pocatkiim jejiho Sifeni do zahranici.

Déle nasleduje analytickd cast prace. Treti kapitola pojedndva o empirickém

vyzkumu mezi fanousky japonské kultury z ¢eského i1 anglicky hovofticiho prosttedi, jehoz

vvvvv



nejdulezitéjsi. Na vysledky vyzkumu navazuje kapitola ¢tvrtd, ve které je anime, jez se
ukdzalo byt tim nejzasadnéj§im médiem, podrobeno zevrubné deskriptivni analyze s ambici
vysvétlit, pro€ zrovna japonské animované seridly a filmy nejvice oslovuji fanousky na

globalni Grovni. Zavér prace posléze nabizi shrnuti nejdalezitéjSich poznatkt.

Oproti tezi nedoslo k zddnym obsahovym zménam, prob¢hla vSak jedna strukturalni.
Japonska kultura méla byt ptivodné piedstavena na samém zacatku, avSak pfi psani prace se
ukézalo, ze zhlediska logické navaznosti bude lep$i nejprve Ctendie sezndmit se
zastteSujicimi medidlnimi teoriemi a az nasledné s japonskou kulturu, coz usnadnilo jeji

koherentni provazani s témito teoriemi.



1. PREDSTAVENI MEDII V GLOBALIZOVANEM
SVETE

1.1 Globalizace jako hybridizace

Interakce mezi jednotlivymi ndrody a kulturami probihala odjakziva. Jeji intenzita
v$ak byla limitovana nejen zemépisnou vzdalenosti ¢i technologickymi moznostmi, ale také
otevienosti jednotlivych aktért, jak doklada i1 priklad Japonska, jez bylo pfed rokem
1853 po vice nez dvé¢ staleti v zamérné izolaci vici zbytku svéta. K intenzivnéjSimu
stietavani kultur zac¢alo dochdzet zhruba kolem roku 1500 v souvislosti s kolonidlni expanzi
zapadni civilizace z Evropy na ostatni kontinenty. Tento proces byl ndsledné akcelerovan
primyslovou revoluci a technologickym vyvojem od konce 18. stoleti, coz pozici
evropského Zapadu v kolonidlnim systému je§t€¢ upevnilo. Stdle zrychlujici progres
v oblasti dopravni infrastruktury (od parnich lodi pfes automobily az po letadla) ¢i
medidlnich technologii (fotoaparaty, pocitace, telefony atd.) postupné umoznoval
propojovani lidi do takové miry, Ze Marshall McLuhan zacal od 60. let 20. stoleti hovofit
o sv&te jako tzv. globalni vesnici, kde diky médiim vznikaji nadnarodni komunity, jeZ nejsou
svazovany Casem a prostorem (Appadurai, 1990; McLuhan, 1991). Média vSak
v McLuhanové pojeti nejsou pouze noviny, televize apod., nybrz vSechny vynalezy
roz§itujici dosah lidské existence. McLuhan byl totiZz zastancem nazoru, Ze ,, ‘poselstvim *
kazdého média nebo technologie je zména méritka, tempa nebo modelu, které zavadi do
lidskych zaleZitosti* a ze samotn€ ,, ‘médium je poselstvim’, protoze prave médium utvari

a ovlada méritko a formu lidského sdruzovani a cinnosti“ (McLuhan, 1991, s. 20).

Druhé polovina 20. stoleti ostatné ptinesla fadu zmén zcela zasadnich pro vyvoj
globalni spolecnosti, kdy postupné zacalo dochazet k mezistatni cirkulaci penéz, zbozi,
sluZzeb a lidi v mife dosud nevidané. Tento trend byl jest¢ umocnén koncem studené valky
na prelomu 80. a 90. let, jenz oteviel cestu propojeni svéta na skutecn¢ globalni trovni,
a tak zacali predevSim politici, ekonomové a akademici ¢im dal castéji hovoftit
o tzv. globalizaci. Jakkoliv je vSak tento termin s oblibou pouzivan, neexistuje pro né¢j Zadna
univerzalni definice. Panuje pouze konsenzus, ze globalizace zahrnuje vétsi vzijemné
propojovani a Cast&j$i akce provadéné na dalku, ale jinak se teoreticka uchopeni rtzni
(Sparks, 2016). Kazda spolecenskovédni disciplina totiz nahlizi na globalizaci z jiného thlu

pohledu, a navic i v ramci téchto disciplin existuji rozdilné pfistupy. Nejcastéji se vSak



interpretace globalizace shoduji v nazoru, Ze se svét stdva vice homogennim skrze

technologickou, komeréni a kulturni synchronizaci ptichazejici ze Zapadu (Pieterse, 2016).

Takovéto myslenky spojuji globalizaci s modernitou, coz je tfeba podle Pieterseho
(2016) problematické, nebot’ modernita v tomto pojeti pochazi ze Zapadu, coz d¢la
z globalizace spiSe westernizaci. Ze je tento proces komplexngjsi podle n&j doklada i jedna
z nejneutrdlnéjSich definic globalizace, jejimz autorem je Giddens (1990, s. 64):
,, Globalizace miize byt definovana jako intenzifikace svétovych spolecenskych vztahi, jez
propojuji vzdalena mista takovym zpuisobem, pri kterém je mistni deni utvdreno udadlostmi
na mile vzdalenymi a naopak. “ Giddensem zminéna intenzifikace vztahii naznacuje, Ze tyto
vztahy musely v né¢jaké podobé¢ existovat jiz diive, a to podle Pieterseho v podstaté jiz od
doby zacinajici s prvni lidskou migraci a dalkovym obchodem. Globalizace je tak ve
vysledku jen dalsi fazi jiz existujici globalnosti a nelze ji tedy spojovat pouze se zapadni

modernitou.

Vzhledem k problematickému teoretickému vymezeni globalizace by proto bylo
lepsi hovofit o procesu hybridizace, ze kterého vznika jakasi globalni smésice (v angl.
global mélange). Hybridizace znamena, Ze namisto jednostranné uniformity dochazi spise
k pluralizovani a vzijemnému promichavani. Tento pfistup umoziuje lepSi chapani
dne$niho svéta nez myslenky o modernité Sitené ze Zapadu, které prehliZi vliv zbytku svéta
na Zapad samotny. Evropa ostatné az do 14. stoleti pfejimala kulturni vlivy z domnélého
Orientu a ke skute¢né hegemonii Zapadu doSlo az zhruba v 19. stoleti v souvislosti
s primyslovou revoluci. Dopad vztahové dynamiky mezi Zapadem a Orientem na japonské
kulturni produkty je hloubéji analyzovan ve ¢tvrté kapitole této prace. V soucasnosti by se
kromé westernizace svéta dalo hovofit rovnéz o jeho orientalizaci, protoze od druhé
poloviny 20. stoleti je pozorovatelny vyrazny ekonomicky rozvoj zemi vychodni
ajihovychodni Asie, jez jsou diky tomu oznacovany jako asijsti tygfi (predev§im Hongkong,
Jizni Korea, Singapur a Tchaj-wan). Tyto zemé& se tadi po bok jiz dlouhodob¢ vyspélého
Japonska a stale ekonomicky i mocensky silici Cinské lidové republiky, nemluvé o vzestupu
dalSich asijskych statii. Autofi jako Park (1985) proto zacali tvrdit, Ze 21. stoleti bude

stoletim Asie Ci asijskou renesanci (Pieterse, 2016).



1.1.1 Kulturni hybridizace

V ramci hybridizace dochdzi k rozostfovani hranic mezi kulturami, narody a etniky,
pfi¢emz o promichavani africkych, americkych, asijskych a evropskych kultur pojednava
kulturni hybridizace. Ukazkou kulturni hybridizace je kupiikladu japonismus jakozto
zastfesujici pojem pro vliv japonské kultury na Evropu od 70. let 19. stoleti, kdy se tfeba
deskotisk japonského vytvarného uméni ukijo-e, jehoz tradice sahd az do 17. stoleti, stal

inspiraci pro impresionisty, jako byli Manet, Van Gogh a mnoho dalsich (Pieterse, 2016).

Kdyz se hovoti o kultuie, je zapotiebi brat v potaz jeji teoretické uchopeni. Existuji
totiz hned dva koncepty chépani kultury, a sice teritoridlni a translokalni (Pieterse, s. 84).
Prvni koncept pojima kulturu jako vdzanou na konkrétni oblast a spolecnost v ni Zijici (napf.
japonska kultura). Druhy koncept vnima kulturu jako cokoliv vytvorené lidskou ¢innosti,
co mize byt kladeno do protikladu s ptirodou. Timto pojetim muize byt na kulturu nahlizeno
obecné v celosvétovém meéfitku. Oba koncepty se ale vzdjemné nevylucuji, nebot
teritorialni kultura je v podstaté jen uz§im vymezenim t¢é translokdlni. Teritoridlni kultura
navic neni neménna, protoze jednotlivé kultury se neustale prolinaji a obohacuji (Pieterse,
2016). Jak vyplyva i z postiehtt McLuhana, diky vyvoji médii jsou limity kladené casem
a prostorem snaze piekonavany, coZ urychluje kulturni promichavani, a tedy i odpoutavani
kultur od konkrétnich mist. VySe zminéné v praxi znamend, Ze stejn¢ jako mélo japonské
umeéni vliv tfeba na zépadni impresionismus, mél také Zapad v mnoha ohledech vliv na
kulturu Japonska. Tyto vlivy se nasledné stdvaji soucasti charakteristickych ryst
teritoridlnich kultur, diky ¢emuz se neustale vyviji. Jak se napfiklad zapadni animatorstvi
podepsalo na soudobé podobé japonského anime, které je pfitom povazovano za néco

typicky japonského, popisuje ¢tvrtd kapitola této diplomové prace.

Kulturni hybridizace mize mit fadu podob. Jednim ptikladem je hybridizace
zpusobena nasilnou implementaci kulturnich prvki v ramci kolonialismu, jak l1ze pozorovat
tteba na soucasné Latinské Americe po strance naboZenstvi, jazyka ¢i etnického slozeni
obyvatel, kam se promitla Spanélskd a portugalskd nadvlada. Obdobné se podepsal také
britsky kolonialismus na sou¢asném multietnickém slozeni Singapuru. Dal$im piikladem je
hybridizace coby vysledek vzdoru proti kolonidlnim vliviim, jako je tomu v pfipadé Indie.
Britsky kolonialismus sice zménil vzdélavaci ¢i politicky systém nebo povysil anglictinu na

uroven ufedniho jazyka, ale tradi¢ni kasty, nabozenstvi ¢i populdrni kultura zlstaly



zachovany. Existuji ale také zranitelné kultury, u kterych dochazi nekontrolovanym
pfejimanim cizich vlivii k jejich postupném zanikani v podobé vymirani jazyka apod.
Specialni model hybridizace pak predstavuje piiklad Japonska a USA, kde dominantni
americka kultura pfejima prvky z té japonské, aniz by tim vSak byla narusena jeji vlastni
kontinuita (Straubhaar, 2007, s. 40). Komplexita americko-japonskych vztaht je blize

rozebrana ve druhé a ctvrté kapitole této diplomové prace.

Japonsko obecné¢ ptedstavuje specificky priklad kulturni hybridizace. Ptejiméni
cizich kulturnich prvka zde probiha selektivné, coz znamena, Ze si Japonci vzdy vybirali,
jakeé prvky a jakym zptisobem budou piejimat. Zprvu byla pro Japonsko dominantni kulturou
ta Cinska, ze které prevzalo a modifikovalo pismo, nicméné inspiraci Cerpalo také
v ptipadé poezie, malifstvi ¢i mdody. Dokonce i indicky buddhismus, jenz se stal jednim

z prednich japonskych nabozenstvi, se do zemé dostal z Ciny (Straubhaar, s. 44).

Po roce 1500 pfislo Japonsko do kontaktu také s Evropou, kdy do zemé ptiplouvali
zejména portugalsti obchodnici a kiestansti misionafi. V roce 1639 vSak byli vSichni cizinci
vypovézeni, nebot’ se Japonci zacali obavat jejich rostouciho vlivu, naceZ zemé piesla na
vice nez dv¢ stoleti do izolace. Poté, co bylo Japonsko v 19. stoleti Zdpadem donuceno
z izolace vystoupit, se hlavnim zdrojem kulturnich vlivii staly pravé Evropa a USA
(Straubhaar, s. 46). Piesto i poté probihala kulturni hybridizace pod japonskou kontrolou,

jak bude detailnéji ptiblizeno ve druhé kapitole této diplomové prace.

1.1.2 Média v globalnich kulturnich tocich

Z doposud zminénych realii vyplyva, Ze mezi jednotlivymi kulturnimi celky dochazi
k vyméné informaci v podobé kulturnich tokt, jejichz povahou se zabyval Appadurai
(1990). Jednim z ustfednich konflikti v ramci globaliza¢nich procesti je i podle né€j napéti
mezi kulturni heterogenitou a kulturni homogenizaci, jeZ je spojovana predevSim
s amerikanizaci, tedy pievahou americkych kulturnich produkti nad t€émi lokélnimi.
Homogenizacni pojeti je vSak pfili§ generalizujici, nebot’ je tfeba brat v potaz ulohu
regionalnich hraci, kdy naptiklad pro Korejce mize vétsi hrozbu piedstavovat japanizace
nez amerikanizace apod. Globélni kulturni ekonomiku je proto tieba vnimat jako
heterogenni fad, kde dochézi v riznych oblastech k vzdjemnému prekryvani, a svét uz tak

neni fizen z jediného centra v podob¢ Zapadu ¢i USA.



Appadurai (1990, s. 296) rozdéluje globalni kulturni toky do péti kategorizujicich
ramcit (v angl. scapes), a sice etnického, technologického, finan¢niho, ideového
a medidlniho. Etnicky ramec se vztahuje k vétsimu pohybu osob jako tieba turisti,
zaméstnancy, ale také uprchlikl a dalSich. Technologicky ramec znaci Castéjsi spolupraci
zemi na riznych projektech, do kterych kazdy stat dodava konkrétni komponenty. Financni
sféra zahrnuje zrychlujici se toky stale vétSich objemli penéz na financnich a akciovych
trzich. Ideovou sféru zastupuji politické a ideologické konotace vztahujici se k pojmiim jako

svoboda, suverenita nebo demokracie.

Pro potieby této diplomové prace je vSak obzvlasté dilezity ramec medialni, jenz
predstavuje kapacitu produkovat a distribuovat informace (napt. noviny, televizni vysilani
¢i filmy) a zaroven spoluutvaret predstavy o svéte, které se skrze tato média $ifi. Roli pfitom
hraji faktory jako format (zdbavni ¢i vzdé€lavaci), typ média (elektronické ¢i
ne-elektronické) a zdjmy lidi ovladajicich konkrétni média. Tato média, zejména televize
a film, nabizi publikiim z celého svéta Sirokou Skalu obrazového materialu a narativii
tykajicich se riznych aspekti Zzivota. JelikoZz jsou tyto informace vétSinou pouze
zprostfedkované, miize byt pro piijemce danych sdé€leni t€zké rozlisit hranici mezi fikei
arealitou. Cim vzdalengjsi je piijemce od ovéfeni danych informaci skrze vlastni zkusenost,

tim vice je nachylny si své predstavy dotvatet na zdklad€ vlastni pfedstavivosti (Appadurai,

5. 299).

Nasledujici kapitoly diplomové prace ptiblizuji, jak se pravé média podepisuji na
Sifeni pfedstav o Japonsku a jeho kultute. Za timto tcelem je vSak nejprve potieba predstavit

japonska média jako takova, coz je obsahem navazujici podkapitoly.

1.2 Konvergentni kultura a japonsky medidlni mix

Svét médii prosel postupem casu zménou, jiz 1ze podle Henryho Jenkinse, nékdy
ozna¢ovan¢ho jako McLuhan 21. stoleti, nahlizet paradigmatem konvergence, kterou
definuje jako ,,proudeni obsahii pres ruzné medialni platformy, spolupraci mezi radou
medidlnich odvetvi a migracni chovani medialnich publik, ktera zajdou téemer kamkoliv pri
hledani zabavnich zazitku* (Jenkins, 2006, s. 2). Jednim z hlavnich aspekti konvergentni
kultury je medialni konvergence nebo také transmedialni vypraveni, tedy Sifeni obsaht pies

vice medidlnich kanala. Dal$im diilezitym aspektem je participativni kultura, jeZ je v opozici



vuci tradiénim predstavam o pasivnich publikach oddé€lenych jasné stanovenou hranici mezi
producenty a konzumenty. Jinymi slovy tak publika v soucasnosti nabyvaji aktivnéjsi roli
pii vytvareni a Sifeni medidlnich obsahi. S tim je spojena také myslenka kolektivni
inteligence Pierra Lévyho (Lévy, 1997), ktera se v tomto piipadé¢ vaze na kolektivni
konzumaci medialnich textd (filmt, serialt, videoher, tiskovin a dalSich) v ramci
fanouSkovskych komunit, kdy jednotlivi ¢lenové pfispivaji svymi znalostmi k dotvofeni
celkového obrazu o konkrétnim medidlnim textu. Podobné jako Appadurai také Jenkins
tvrdi, Ze si kazdy utvafi svou vlastni piedstavu o svété na zékladé fragmentli informaci
z medialnich tokd. Tyto ptedstavy se pak nasledné dotvati pii interakci s ostatnimi jedinci

(Jenkins, s. 2-3).

Jenkins se ve své teorii soustiedi primarné na prostfedi Severni Ameriky, potazmo
Zapadu. V kapitole vénované sérii filml, komikst a videoher Matrix ale zminuje vliv
japonského modelu konvergence na vznik této fransizy. Podle autort jako jsou Anne
Allison, Ito Mizuko ¢i Thomas Lamarre existuje v Japonsku oznaceni pro fenomén medialni
konvergence jiz od 80. let 20. stoleti, a to pod pojmem medialni mix (v jap. media mikkusu).
Tento termin se vztahuje k modelu transmedidlniho vypravéni, kdy se piibéh franSizy
rozprostird pies vice medialnich kanalli, které se vzajemné dopliuji a pfispivaji tak
k celkovému narativu (Steinberg, 2012, viii). Na japonsky medidlni mix se specializuje Marc

Steinberg (2012), jehoz poznatklim je vénovan zbytek této podkapitoly.

Termin medidlni mix pochazi z marketingu, konkrétné z marketingového medidlniho
mixu, a oznacuje rizné medidlni kandly pouzité pro konkrétni komunikacni kampan za
ucelem doruceni informace o produktu ¢i sluzbé k co nejveétSimu mnoZstvi potencidlnich
zakaznikl. Japonsky medidlni mix se vSak od toho marketingového ¢aste¢né lisi. Hlavni
rozdil spociva v tom, ze marketingovy medialni mix existuje za ucelem splnéni konkrétniho
cile (obvykle zakoupeni produktu ¢i sluzby zdkaznikem), za kterymzto Ucelem vyuziva
synergii riznych médii. Medialni mix oproti tomu konkrétni cil ani jasné¢ definovany konec
nemd. Samotna konzumace jakékoliv ¢asti medialniho mixu piindsi profit celku, protoze
kazda zapojena Cast je zarovei reklamou na ty ostatni. V praxi to vypada tieba tak, ze manga
jakozto komiksova ptedloha je reklamou na anime, které podle ni vzniklo, pficemz toto
anime je zaroven reklamou na danou mangu. Takto zapojenych médii je obvykle vice, jak
bude rozvedeno nize, avSak tim ustfednim je podle Steinberga anime, procez cely koncept

oznacuje jako anime medialni mix (v angl. anime media mix) (Steinberg, 2012, s. 139-141).
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Pokud tedy nebude uvedeno jinak, bude se v této diplomové praci dale nakladat s pojmem

medialni mix pravé ve smyslu japonské medidlni konvergence a transmedialniho vypraveéni.

Na samém pocatku medidlniho mixu byl animovany seridl Tecuwan Atom
(1963-1966), vibec prvni japonsky kresleny seridl vysilany s tydenni pravidelnosti na
Fuji TV. Rezie se ujal Osamu Tezuka, jenz byl zaroven autorem mangy, tedy komiksové
ptedlohy tohoto seridlu. Potfad sponzorovala potravinaiska spole¢nost Meidzi Seika, ktera
v ramci jedné z kampani zacala ke svym cokoladam ptidavat samolepky s postavou hlavniho
hrdiny Atoma. Anime se tak stalo soucasti propagace sladkosti, které byly zase reklamou na
dané anime. To samé platilo i 0 manze, kterd nadale vychazela kazdy mésic. Diky popularité
serialu a uspéchu kampan¢ se Atom brzy zacal kromé mangy, anime a samolepek objevovat

i v podob¢ hracek a dal$ich produkti (Steinberg, s. 142—145).

Jak bude detailnéji popsano ve ctvrté kapitole této diplomové prace, mezi
charakteristické rysy japonskych anime postav patii jejich nehybnost, coz znamena, ze
dynamika pohybu je naznafena spiSe pomocnymi ilustracemi ¢i kamerovymi triky. Diky
tomu jsou postavy vizualn€ konzistentni, a tak bylo mozné Atoma vidét na rdznych
platformach vzdy ve stejnych, notoricky znamych polohach, €¢imz se stal snadno
rozeznatelnym sjednocujicim prvkem. Pies samolepky, hracky a reklamni pfedméty (napf.
hrnky, obuv ¢i psaci potieby) se mohla postava Atoma snadno §ifit v takika neomezeném
méfitku. Manga vychézejici v magazinu Sénen zase umoziiovala ponofit se do jeho piib&hi
vlastnim tempem kdykoliv béhem tydenniho ¢ekéani na novy televizni dil. Spole¢nost Kappa
Comics navic zacala vydavat souhrnné sbirky mangy knizné. Kromé& toho se spole¢nost
Mushi Production produkujici anime rozhodla vydéavat Casopis pro fanouSky nazvany
Tetsuwan Atomu Kurabu, jenz nabidl nové piibéhy hlavniho hrdiny, informace o tviircich
apod. Vetejnosti také kolovaly nahravky s ivodni znélkou serialu (Steinberg, s. 145). Jinymi
slovy tak détsti fanouSci mohli se svou oblibenou postavou travit v riznych podobach

vétsinu svého ¢asu.

Uspéch celého projektu polozil zéklady strategie, ktera v Japonsku pietrvava dodnes.
Na pocatku je vétSinou manga, kterd vytvori fanouskovskou zékladnu. Tato fanouskovska
zakladna je nasledné piislibem Gspéchu pro anime, které ma zpravidla vétsi dosah, a tak jeste
rozsiti povédomi o manze, pro kterou tim ziska dalSi ¢tenafe. K manze se od 70. let

20. stoleti pridal tzv. lehky roman (neboli light novel), tedy ptibéh charakteristicky kratkym
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rozsahem, mnozstvim dialogi a ilustracemi ve stylu mangy. Impulsem k jeho rozmachu byla
snaha vydavateli rodokapst udrzet ctenare, ktefi ¢im dal vice prechdzeli k manze.
Pozd¢ji se medialni mix rozrostl také o videohry. Kromé toho, Ze se vSechny zapojené slozky
propaguji navzajem, jsou obvykle podpofeny jesté reklamou (Steinberg, s. 148; Peters,

2017).

Do $ir§iho povédomi vstoupil model medidlniho mixu az kolem roku 1975, kdy
v &ele knihkupecké spolecnosti Kadokawa Books (v jap. Kadokawa Soten) stanul Haruki
Kadokawa. Hned o rok pozdéji zalozil filmovou produkéni spolecnost za ticelem naplnéni
jeho strategické vize, kterou nazyval svatd trojice (v jap. sanmi ittai). Jadrem strategie byla
schopnost vytvaret a kombinovat textové, zvukové i obrazové obsahy. Tato koncepce byla
nejprve oznacovana jako obchodni strategie Kadokawa (v jap. Kadokawa $oho), ale nakonec
se pro ni kolem let 1986 a 1987 ustalil termin medialni mix. Strategie byla zalozena na
produkovani filmovych adaptaci knih vyddvanych Kadokawou, ke kterym spolecnost
nahravala také filmové soundtracky. Pti uvedeni filmu byly zaroveii znovu vydavany ostatni
knihy vybraného autora. Film tak slouzil k propagaci knihy, kniha k propagaci filmu
a znélky hrané v radiu se staly reklamou na soundtrack, film 1 knihu zaroven. Paralelné
k tomu probihala masivni reklamni kampan v televizi, tisku ¢i na billboardech. Vybirany
byly knihy produktivnich autort, jejichZ veskeré publikace spadaly pod Kadokawa Books,
idealné€ pokud se jednalo o knihy na pokra¢ovani (Steinberg, s. 150—152).

Prvni takto produkovany film, Inugamike no icizoku (1976), slavil velky uspéch, coz
dobovi kritici pficitali tomu, Ze v postavach a vypravécském stylu nachazely paralely
s mangou. Hlavnimi fanousky se totiz stali pfislusnici tzv. manga generace, tedy mladi lidé,
kteti vyristali na povale¢nych komiksech a anime jako byl Tecuwan Atom, a tak uz byli
zvykli sledovat jeden ptibch pies vice medidlnich kanal. Kadokawa zacal vytvaret podobné
projekty kazdy rok a konkurence jej brzy néasledovala. Haruki Kadokawa je proto obecné
vniman jako praotec medidlniho mixu, pfestoze podobnou strategii bylo mozné pozorovat
jizu franSizy Tecuwan Atom (Steinberg, s. 150—152). Hlavni piinos Harukiho Kadokawy tak
spocival spiSe v roz§ifeni medidlniho mixu o nova média (hrany film, knihu a soundtrack)
a také nova publika, jimiz uz nebyly pouze déti, ale také dospéli. Vedlejsim dusledkem jeho
¢innosti byl vznik medidlnich konglomerati, které jiz nebyly odkézany na externi spolupraci
jako kdysi Mushi Production, nebot’ si produkci, distribuci i propagaci dokazaly obstarat

interne.
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Néstup medidlniho mixu v 60. a 70. letech odrazel zmény v japonské konzumni
spole¢nosti, ktera se od zbozi udéavajiciho spolecenskou image (napi. barevna televize ¢i
automobil) zaCala orientovat na komodity zprostfedkovavajici prozitky v individualni
roving, potazmo v ramci fanouSkovské komunity. Podle samotného Kadokawy jsou knihy,
filmy ¢i hudebni nahravky zhmotnénymi fantaziemi, ze kterych se staly komodity. Protoze
jsou ale samotné fantazie nehmotné, mohou se rozprostirat pfes fadu riznych médii.
U medialniho mixu navic nezalezi na tom, jaké médium bylo prvni, protoze vSechny slozky

funguji samostatné a zaroven jako soucast celkového narativu (Steinberg, s. 158—159).

Medialni mix Harukiho Kadokawy vSak na pielomu 80. a 90. let projevil své slabiny,
kdyz rostouci naklady jeho projektt zacaly pfinaset ¢im dal mensi zisky. S alternativnim
modelem pfisel Kadokawtiv mladsi bratr Cuguhiko, jenz do popfedi medidlniho mixu
postavil Casopisy s anime a videoherni tematikou jako naptiklad ¢asopis Comptig. Cilovou
skupinu se stali ofaku, tedy zaniceni fanousci mangy a anime, potazmo videoher. Jednotlivé
projekty byly sice mensi, ale diky konkrétnimu zacileni finan¢né efektivné;si. Sttedobodem
vypravéni se staly postavy a fiktivni svét kolem nich, kdy zapojeni ptes Casopis, mangu,
anime, videohry, hracky, samolepky ¢i jiny merchandising pfispivda k poznavani
a rozSifovani fiktivniho svéta, jeho hrdind a celkového narativu. Na zéklad¢ ziskanych
informaci pak mohou fanousci vytvaret své vlastni ptibéhy, coZ je v Japonsku oznacovéano
jako sekundarni produkce (v jap. nidzi sosaku) (Steinberg, s. 174, 179). Tato sekundarni
produkce predstavuje dalsi paralelu s Jenkinsovou konvergenci, konkrétné participativni

kulturou pojednavajici o rostouci roli a aktivité¢ medialnich publik.

Strategie bratri Kadokawovych se tedy 1isi zpisobem, jakym je ptibéh vypravén
v ramci jednotlivych médii. Harukiho medidlni mix se zaméfuje na vypravéni jednoho
ptibéhu pres vice médii, a ackoliv neni vzdy zcela totozny, nezalezi tolik na tom, v jaké
formé se ke koncovému piijemci dostane. Cuguhikiiv medidlni mix oproti tomu nabizi vétsi
variabilitu, protoZe kazdé médium nese urcity fragment celkového piibéhu. Timto Sirokym
pojetim mohou ¢asem vznikat nesrovnalosti, které se sami fanousci snazi vysvétlit v ramci
zminéné sekundarni produkce, ¢imZz dochézi k jejich intenzivnéjSimu vtazeni do daného

svéta.
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Postavy vystupujici v téchto piibézich maji dvé roviny — materialni a nematerialni.
Materialni rovinu piedstavuji riizné medidlni série a k nim pfidruzené produkty. Konzumaci
obsahii jednotlivych médii jsou fanousSci vtahovéani do fiktivnich svéti, ze kterych tyto
postavy pochdzi. Nemateridlni rovina spociva v samotné entit¢ dané postavy, ktera je
zakladnim stavebnim kamenem piibchu a pojitkem mezi vSemi zapojenymi médii. Ptiklad
muzeme vidét u postavy Atoma, kterd se vyskytovala v fadé médii. Na konci anime sice
zemfe, ale v riznych vydéanich mangy jeho dobrodruzstvi pokracovala dal. Prezence postav
v riznych médiich takto umoznuje rozvétvovani ptibehu do vice rovin. Za povsimnuti stoji
skute¢nost, ze nejpopularnéjsi postavy povalecného Japonska jako jsou Atom, Doraemon,
Hello Kitty ¢i Pikachu sdili spolecné charakteristiky: velké oci, barevna téla vyobrazena
pomoci kruhovitych tvard a hybridni vzezfeni pfipominajici dité ¢i zvife (Steinberg,

5. 188-191).

Jak z této podkapitoly vyplyva, pro japonské medidlni produkty je typickd vzajemna
provazanost v ramci medialniho mixu, kdy se konkrétni narativ miize rozprostirat pfes vice
médii. Zatimco u modelu Harukiho Kadokawy je v podstaté tentyz ptibéh vypravén pies
vice médii, v piipadé modelu Cuguhika Kadokawy jednotlivd média pouze pfispivaji
k utvafeni celkového narativu. V obou modelech vSak zapojena média zaroven propaguji
média ostatni, pies kterd Ize pfibéh sledovat. Existuje tak fada cest, jak se do kontaktu
s japonskymi kulturnimi produkty dostat, a zaroven je i fada zpisobi, jak tyto produkty
konzumovat. Tteti kapitola této diplomové prace seznamuje s vysledky vyzkumu mezi
fanousky japonské kultury, jehoz smyslem bylo zjistit, jakou roli hraji jednotlivé slozky

vvvvv

jako takovou detailnéji predstavit.
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2. JAPONSKA KULTURA A JEJI SPECIFIKA

Jak bylo nastinéno v predeslé kapitole, jiz samotnd definice slova kultura neni
jednoducha. Urcité vymezeni predstavuji pojmy jako teritoridlni a translokalni kultura, které
se ale vzajemné nevylucuji, ba spiSe doplnuji. Kromé toho existuje také pojem subkultura
oznacujici kulturu minoritni skupiny v ramci spole€nosti jakozto celku (Williams, 1983,
s. 92). Piikladem subkultury jsou tieba zminovani otaku. Definice kultury Japonska muize
byt rovnéz oSemetnd. Zékladnim voditkem by zdéanlivé mélo byt rozdéleni kultury na
tradi¢ni a popularni, avSak 1 v tomto ptipad€ se teoretické pfistupy rizni, a to napiiklad
v otazce, zda do popularni kultury zahrnovat jen ptivodni lidovou, nebo i tu v souc¢asnosti
masove Sifenou (Machek, 2013). ,, Vzhledem k tomu, Ze jde o idedlni konstrukty zaloZené na
znacné abstraktné pojatém zpiisobu jejich Siveni (ustné / masovymi médii), Ize mezi nimi
stanovit jen velmi priblizné hranice. Naopak v pojeti jinych autorii si z masové kultury
vytvareji kulturu popularni az jeji recipienti. Populdarni kulturu miizeme také siroce chapat
Jjako veskeré presvédceni a praktiky, které jsou Siroce sdilené mezi lidmi. Zahrnuje lokdlni

lidovou kulturu i masovou kulturu vytvarenou politickymi a komercnimi centry “ (Schudson,

1991, s. 49).

Za UCelem piehlednosti této diplomové prace bude pouZita vSeobecné vnimana
klasifikace, podle které do japonské popularni kultury spadaji zejména manga, anime,
videohry, hrané filmy a serialy, populdrni hudba, literatura v podobé& napt. lehkych romant
a subkultury jako otaku (McGray, 2002; Steinberg, 2012; Vesely, 2014). Do tradi¢ni kultury
pak tedy bude patfit architektura, bojovd uméni (napf. aikido, judo a karate), ceremonidly
jako jsou tieba ¢ajové obtady, postavy jako gejsi, nindZzové ¢i samurajové, tradicni odévy
patrné nejcastéji spojované s kimony, festivaly a dalsi kulturni asociace jako origami,
ikebana atd. Opomenout nelze ani japonskou kuchyni znamou diky susi a fad¢ dalSich
pochutin. Vyraz japonska kultura bude pouzivan jako zastfeSujici oznaceni téchto

podmnozin.

2.1 Historicky vyvoj japonské spole¢nosti

Japonsko je ostrovni stat rozprostirajici se na ¢tyfech hlavnich ostrovech, jimiz jsou
Hokkaido, Honsu, Kjusu a Sikoku. Patii k nému ale i mnoho mensSich ostrovili a souostrovi

(napft. souostrovi Rjukju zahrnujici ostrovy jako Okinawa a dal$i). Ostrovni charakter zemé
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umozioval zna¢nou miru izolace, ale zaroven také kulturni pestrost, a dal by se proto oznacit
za jednu z hlavnich prerekvizit pro utvaieni specifické kultury zemé vychazejiciho slunce.
Tradi¢ni uzavienost zemé se dodnes odrazi i na samotné populaci Japonska, ktera sice ¢ita
kolem 126 miliont obyvatel, coZ z n¢j €ini 11. nejlidnatéjsi zemi svéta, avSak vice nez 98 %

tvoii etnicti Japonci (CIA, 2020).

Ackoliv bylo Japonsko plvodné oteviené zahrani¢nim kulturnim vlivim,
a to zejména z Ciny, prochéazely tyto vlivy vzdy specifickou japonskou modifikaci. Jak bylo
uvedeno v piedeslé kapitole, pies Cinu se do Japonska dostal naptiklad buddhismus, jenz
doplnil japonské nabozenstvi zvané Sintoismus, pficemz mnoho Japonct dodnes praktikuje
ob¢ tato ndbozenstvi. Japonci rovnéz prevzali ¢inské znakové pismo, avSak ptizpusobili jeho
¢teni a psani japonskému jazyku, jenz je od CinStiny zcela odlisSny. Takovéto znaky jsou
nazyvany kandzi (Benedict, 2013, s. 75; Taylor & Taylor, 1995, s. 305). Kromé¢ toho ovSem
a katakana. Zatimco hiragana byla jakozto zjednodusena forma psani ur¢ena zenam a détem,
katakana zaujala funkci poznamkového aparatu a formatu pro zapis cizich slov, nazvii zemi,
pro néZ neexistovaly ¢inské znaky apod. Psand japonstina dodnes kombinuje jak kandZi, tak
jazykt (Ager, 2001a, 2001b; Language Realm, 2014). Zrovna tak jako pismo modifikovalo
Japonsko prejimané trendy 1 v ostatnich oblastech Zivota, aby odpovidaly jeho
hierarchizovanému spolegenskému systému, protoze v Ciné kasty neexistovaly (Benedict,
s. 74). Od 16. stoleti se zdrojem védomosti, technologii a dalSich vlivii stala na chvili

1 Evropa.

Casteéna otevienost Japonska doznala vyrazného oslabeni na podatku 17. stoleti,
kdyz se do cela zemé& po obCanskych valkach dostal roku 1603 Iejasu Tokugawa, ¢imz
zapocal Sogunit rodu Tokugawa, zndmy téz jako obdobi Edo, trvajici do roku
1868 (Reischauer, 2009, s. 80-81). Piestoze v Japonsku byl formalné na vrcholu spolecenské
hierarchie vzdy cisaf, ve skute¢nosti zemi vladli mezi roky 1192 a 1867 S6gunové, vojensti
predstavitelé vykonné moci, jejichZ vlada byla ozna¢ovana jako S6gunat (Britannica, 2020).
Navzdory tomu, Ze cisaf m¢l za vlady $6gunli jen minimum pravomoci, zlstala jeho
symbolickd pozice zachovana a stejn¢ tak jeho bozsky status, diky ¢emuz je japonska
cisarska dynastie jednou z nejdéle vladnoucich na svéte. Japonsko je zaroven v soucasnosti

jedinym stale existujicim cisafstvim. V obdobi So6gunatu Tokugawa zacalo Japonsko
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pfechdzet kizolacionistické zahrani¢ni politice oznaované jako wuzaviend zemé
(v jap. sakoku). Od roku 1635 se veskeré obchodni styky omezily na ptistav Nagasaki, kde
po roce 1641 probihal kontakt jiZ pouze s Cinou a Nizozemim, pro které byla zfizena enkléva
Dedzima, jez se stala jedinou spojnici mezi Japonskem a Evropou béhem tohoto obdobi
(Benson, 2007, s. 53). Nasledujicich vice nez dvé sté let izolace a miru je vnimano jako jeden

z nejvyznamnéjsich impulst k vyvoji unikatnosti japonské kultury (Honcoopova, 1997).

Roku 1853 pftiplul k japonskym biehlim do mésta Edo (dnesni Tokio), americky
komodor Matthew C. Perry, jenZ pod hrozbou pouziti vojenské sily pfimél japonskou vladu
navazat obchodni styky s USA, a dtsledkem toho posléze i s dalSimi staty, ¢imz japonskou
izolaci ukoncil. Tato udélost odhalila fatdlni zaostalost a zranitelnost Japonska viuci
zapadnim mocnostem (Reischauer, s. 122). V souvislosti s nasledujicim dénim doslo k padu
tokugawského Sogunatu a oficidlnimu obnoveni cisafské moci ztélesnéné v osob¢ cisate
Meidziho roku 1868. Ambici jeho vlady bylo dohnat technologicky, ekonomicky
a mocensky naskok Zapadu, za kterymzto ucelem doslo k Siroké skale reforem souhrnné
nazyvanych jako reformy Meidzi. Obdobi Meidzi trvajici do cisafovy smrti roku 1912 je tak
dodnes spojovano s rapidni modernizaci a industrializaci po vzoru Zapadu (Benson,
s. 54, Reischauer, s. 136). Stejné jako kdysi v pfipadé ¢inského vlivu dochéazelo u piejimani
vlivii z Evropy a USA k jejich adaptovani na japonské poméry, takze ackoliv byla napiiklad
roku 1889 pfijata ustava, neméla vliv na hierarchické uspotfadani spolecnosti (Benedict,
s. 92). Charakter pfejimani zapadnich trendl nejlépe odrazi dobové heslo wakon josai, které
v prekladu znamend ,japonsky duch, zapadni technologie® (Iwabuchi, 2002, s. 10).
Japonsko vSak mélo na Zapad také urcity vliv, jak doklada ptiklad japonismu v prvni

kapitole.

Japonsku se jakoZto prvni a na dlouhou dobu jediné asijské zemi podafilo mirou
industrializace a vyspélosti urovni Zapadu pfiblizit. Rozvoj jeho parlamentni demokracie
vSak stejné jako v mnoha jinych zemich zastavila velka hospodaiska krize, jez zapocala roku
1929. Krize vyvolala v japonské spole€nosti pochyby o mezinarodnim ekonomickém fadu,
demokracii a fungovani parlamentnich stran. Nejvetsi zadpadni vzor tehdy pro Japonce
predstavovalo Némecko, od kterého se inspirovalo i pfi tvorbé ustavniho systému. Nastup
nacisti v Némecku je proto povazovan za jeden zvyznamnych faktor vedoucich

k postupnému prechodu Japonska od demokracie k autoritaistvi (Reischauer, s. 238-240).
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Japonsti militaristé vyuzili zhorSujici se ekonomickou situaci jako zdminku pro svou
expanzivni politiku, jejiz ospravedlnéni zakladali na ptresvédceni, ze krizi zapfiCinila
anarchie v systému suverénnich narodd. ReSenim tedy bylo vytvofeni hierarchie
s Japonskem na jejim vrcholu, protoze jako jediny modernizovany a zéaroven zcela
hierarchizovany asijsky stat chépalo dualezitost zaujimani spravného mista. Dle tehdejsi
propagandy bylo zamé&rem pozvednout zaostalého bratra Cinu a osvobodit asijské kolonie
z podruci evropského imperialismu pod heslem ,,Asie Asiatim®. Takto ,,osvobozené*‘ zemée
se nasledné mély stat soucdsti nového hierarchicky uspofddaného mezinarodniho systému
nazvaného Velka Vychodoasijskd sféra vzijemné prosperity (Benedict, s. 46—47;
Reischauer, s. 260). Japonskd imperialistickd expanze stala za rozSifenim druhé svétové
valky do oblasti vychodni a jihovychodni Asie, do niz byly roku 1941 po Gtoku na namoini

zakladnu Pearl Harbor vtazeny 1 Spojené staty americke.

Druha svétova valka byla oficidlné ukoncena japonskou kapitulaci dne 2. zati 1945,
k ¢emuz pftispélo také historicky jediné pouZiti jadernych zbrani, a sice na japonska mésta
Hirosimu a Nagasaki. Po kapitulaci nasledovala okupace spojeneckych vojsk pod vedenim
amerického generala Douglase MacArthura (Reischauer, s. 269-270), jez byla spojena
se sérii reforem zamétenych na demokratizaci a demilitarizaci japonské spolecnosti, kdy se
napiiklad cisaf vzdal svého boZského pilivodu nebo byla pfijata nova ustava vyrazné
inspirovana tou americkou. Ameri¢ané se zarovein snazili nastartovat japonskou ekonomiku,
¢emuz prispéla pozdéjsi Korejska valka (1950-1953), béhem niz byla ¢ast primyslové
vyroby pro USA a jejich spojence situovdna na japonskych ostrovech. Okupace Japonska
byla formaln¢ ukonena Sanfranciskou smlouvou zroku 1952. Ukonceni okupace
napomohla geopoliticka situace, kdy se v kontextu nastupu komunismu v Ciné roku
1949 a vyraznému zhorSeni vztahli se Sovétskym svazem stalo Japonsko pro USA klicovym
spojencem v regionu. Od roku 1955 vladdne v Japonsku témét nepretrzité Liberdlné
demokratickd strana, kterou pouze v letech 2009 az 2012 vystfidala Demokratické strana
(Benson, s. 55). Japonsko se stalo pacifistickou zemi a jeho povale¢né vlady se od roku
1960 rozhodly zamétfovat na ekonomicky rist zem¢ a blahobyt obyvatelstva. Vojenska
bezpecnost byla prenechdna Ameri¢anlim, jejichZ jednotky zlstavaji naptiklad na ostrové
Okinawa dodnes. Toto izké spojenectvi se promitlo i do kulturniho Zivota obou narodii, diky
¢emuz tyto zemé slouzi jako specificky ptiklad modelu kulturni hybridizace pfedstaveného

v prvni kapitole.
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2.2 Sifeni japonské kultury do svéta

Vychozi pozice Japonska po druhé svétové valce nebyla jednoducha. Jakozto byvaly
agresor Celilo antipatiim napfi¢ generacemi po celé vychodni a jihovychodni Asii, ale
1 v dalsich zemich véetné USA. Navzdory tomu se o par desitek let pozdéji zac¢alo obzvlaste
mezi mladymi generacemi téSit nepiehlédnutelné rostouci oblibé. Iwabuchi (2002) jako
hlavni pfi¢inu oznacuje japonskou populdrni kulturu, do které fadi mangu, anime,
postavicky, videohry, mddu, populdrni hudbu a televizni seridly. Rostouci popularitu
Japonska 1ze pozorovat zhruba od konce 70. let a na jejim pocatku staly jak komiksové, tak
animované série jako Doraemon, piibéh o kocic¢im robotovi plnicim détské sny, jenz se stal
popularnim u mnoha asijskych déti. Uspéch slavily i japonska televizni dramata jako serial
Osin (1983—-1984), ktery se dockal ohlasu ve vice nez 50 statech od Asie ptes arabsky svét
po Latinskou Ameriku. K oblibenosti japonské popularni kultury v Asii pfispiva skute¢nost,
ze se mladi Asiaté snaze identifikuji s hrdiny japonskych seridlti, japonskou moédou
¢1 japonskymi celebritami nez s jejich americkymi, potazmo zapadnimi protéjsky. Zapadni
publika jsou zase oslovovéna jinakosti, kterou jim japonska populdrni kultura nabizi. Pravé
populéarni kultura tak ma nejvétsi potencial stat se pomyslnou vstupni branou k Sir§imu z4jmu
o japonskou kulturu v¢etné jejich tradicnich aspektt (Iwabuchi, 2002, s. 1-3; Brienza, 2013,

s. 387).

2.2.1 Predstavy o unikatnosti japonské kultury a vyvoj jejiho Sifeni

Myslenky o jedinecnosti japonského naroda a jeho kultury pochazi od samotnych
Japonci, ktefi svou zemi tradién€ vnimaji jako stfedobod mezi dvéma diametraln¢ odliSnymi
kulturnimi entitami, a sice Asii a Zapadem. V této tridd¢ predstavovala Asie od druhé
poloviny 19. stoleti zaostalou minulost, zatimco Zapad reprezentoval moderni jinakost
a budoucnost. Diky uspéSnému modernizaénimu procesu se Japonsko brzy stalo
nejvyspélejSim asijskym stdtem vyrazné prevysujicim ty ostatni, a tak se zacalo od Asie
distancovat a vice se identifikovat se Zapadem. Béhem druhé svétové valky se vSak v rdmci
militaristické propagandy obratilo k mySlence panasianismu s vidinou, Ze Japonsko je
ostatnim asijskym statim podobné, le¢ nadiazené, a ma tedy za kol je spojit a civilizovat,
aby mohly spolecné Celit kolonizatorskému zlu ze Zapadu. Povale¢na americka okupace
nasledn¢ opét presmérovala kulturni orientaci Japonska na Zapad, a to zejména k USA

jakozto kulturni jinakosti, vici které byla japonskd identita konstruovana. Japonci se tak
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zacali snazit odborné definovat svou identitu skrze studium vlastni kultury a mentality
v porovnani se zbytkem svéta ve snaze najit v ném své misto. Souhrnny termin uzivany pro
tento diskurz se nazyva nihondzZinron a spadaji pod n¢j analyzy z celé fady oborl jako

sociologie, psychologie, antropologie atd. (Iwabuchi, s. 6-11).

Japonsko podporované USA se od 60. let diky své orientaci na ekonomiku zacalo
postupné stavat asijskym ekonomickym lidrem podle paradigmatu leticich hus, kdy na jeho
ekonomiku situovanou v ¢ele byly navazany ostatni, méné vyspé€lé asijské ekonomiky
(Kasahara, 2013). Postoj Japonska k témto zemim tak zlstaval naddle povySeny, coz
podnitilo protijaponské nalady v regionu pocatkem 70. let. Vysledkem byla Fukudova
doktrina z roku 1977, jez méla za cil posileni kulturni diplomacie se staty jihovychodni Asie,
avsak hlavni motivaci bylo spiSe podpofeni dalsi ekonomické expanze nez snaha o napravu
vztahli poSramocenych druhou svétovou valkou. Ptesto se pravé zhruba od tohoto obdobi
zaCala japonska kultura vice Sifit za hranice a oslovovat své pfiznivce. Tou dobou se
o Japonsko zacal vice zajimat 1 Zapad, a to pfedevsim pro jeho hospodarsky rast. Malokdo
totiz ocekaval, ze se zemé zcela zdevastovand valkou zac¢ne postupné stavat druhou nejveétsi
svétovou ekonomikou za USA. Pro japonské zpisoby managementu, prumyslové techniky
a organizacni kulturu se zacal uplatiovat pojem Toyotismus podle japonské automobilky
Toyota, jenz mél predstavovat flexibiln€j$i alternativu dosavadniho Fordismu

(Iwabuchi, s. 6-11, 23).

Hlavni z4jem vSak pftiSel az koncem 80. let, kdy na zapadnich trzich nejprve slavil
ohromny uspéch animovany film Akira (1988), néasledné v roce 1989 spolecnost Sony
koupila americké filmové studio Columbia Pictures a o rok pozdé&ji prevzala Matsushita
dalsi hollywoodské studio, a sice MCA (dnesni Universal Studios). Dusledkem tohoto
rostouciho kulturniho a ekonomického vlivu zacaly vychéazet publikace o japonské invazi do
Hollywoodu, ale také o japonském anime ¢i videohrach. Japonsko jiz v t¢ dobé pokryvalo
Sirokou Skalu medidlniho spektra. Kromé& popularnich medialnich obsahi pravé v podobé
anime ¢i videoher dominovalo také v oblasti technologické coby vyrobce videoptehravaci,
kamer, spotfebni elektroniky, videohernich automatli, hudebnich piehravact (napf.
Walkman) a mnoha dalSich zatizeni. Lidé tak mohli tfeba ptes japonské radio, televizi ¢i
videokazety pfijimat obsahy z celého svéta z pohodli domova, zatimco japonské pfenosné
prehravace jako Walkman jim zase umoznily obsahy konzumovat kdekoliv po svéte.

Iwabuchi tato zafizeni oznacuje jako kulturni technologie, nebot’ hraji roli prostfednikii mezi
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obsahy, misty a publiky. Tyto kulturni technologie podporuji tzv. elektronicky
individualismus a pfi¢inu jejich rozmachu zrovna v Japonsku vidi tamni akademici v tom,
Zze mistnim uzivatelim poskytuji moznost uniku ze znacné kolektivistické japonské

spolecnosti do jejich vlastniho vnitiniho svéta (Iwabuchi, s. 23-26).

Asijské narody jsou vétSinou obecné vniméany jako kolektivistické. Touto
problematikou se zabyva Geert Hofstede (2007) vramci jeho typologie kultur, ktera
pojednava o odlisnostech mezi pfislusniky jednotlivych narodid. Jednou z dimenzi, které
Hofstede sleduje, je pravé individualismus, tedy stupeni integrity v rdmci spolecenskych
skupin. V individualistickych spole¢nostech se lidé zajimaji predevsim o sebe a svou rodinu,
zatimco ty kolektivistické jsou zalozeny na sounalezitosti v ramci vétSich skupin, které se
o jedince staraji, za coz je od né&j ocekavana loajalita. Japonsko podle Hofstedeho vykazuje
fadu znakt kolektivistické spolecnosti jako naptiklad upfednostiiovani zajmu celku pred
potfebami jednotlivce, zaroven je vSak vice individualistické neZz vétSina asijskych stati.
Jinymi slovy je japonska spole€nost kolektivisticka ve srovnani se zdpadnimi standardy, na
druhou stranu je vSak zaroven individualistickd oproti tém asijskym (Hofstede Insights,

2020).

Iwabuchi déli vySe popsané audiovizualni produkty do tfech hlavnich kategorii, jimiz
jsou zaprvé spotiebitelské technologie (videoptehravace, Walkman apod.), zadruhé manga
a anime a zatfeti videohry. Charakterizuje je vSak jako komodity bez kulturniho odéru
(v angl. culturally odorless commodities). Kulturni odér (v angl. cultural odor) piedstavuje
kulturni atributy zemé pavodu jako exotické odliSnosti ¢i pozitivni piedstavy o tamnim
zpusobu Zivota. McDonald’s takto predstavuje americky kulturni odér, nebot’ je spojovan
s americkym zplisobem Zivota, jenz zakazniky laka. Pfestoze vSak tifeba Walkman
symbolizuje atributy spojené s Japonskem jako minimalismus, technickd vyspélost
¢1 vysokd kvalita, nelakd zédkazniky na rozdil od americkych produkti tim, ze by
predstavoval japonsky Zivotni styl, kterému by se chtéli pfiblizit. Zrovna tak ani postavy
z anime ¢i videoher vétSinou nevypadaji jako Japonci, jak ukazuje analyza ve ctvrté kapitole
této prace. Pro tuto absenci japonskych ryst se pouziva termin mukokuseki, tedy ,, néco nebo

nekdo postradajici jakoukoliv ndarodnost “ (Iwabuchi, s. 27-28).
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Pocatek 90. let pfinesl fadu zmén spojenych s koncem studené valky, rozvojem
asijskych zemi a ¢asteCnym Ustupem zdpadni hegemonie zejména v podobé USA. Jednim
z akademikl, ktefi se snazili tyto zmény reflektovat, byl politicky teoretik Samuel
Huntington, jenz se proslavil teorii o stietu civilizaci, podle které se pticinou budoucich
konflikti stanou kulturni a néboZenské rozdily mezi nadnarodnimi kulturnimi celky.

Huntington (2001) rozliSuje nasledujici civilizace.

e Zapadni civilizace — Severni Amerika, zipadni a stiedni Evropa véetné Ceské
republiky, Australie, Oceanie a ¢ast Filipin

e Latinskoamericka civilizace — vétSina Jizni a Stfedni Ameriky

e Pravoslavna civilizace — Rusko a dalsi staty byvalého Sovétského svazu, zemé byvalé
Jugoslavie, Bulharsko, Kypr, Rumunsko a Recko

o Islamska civilizace — vétSina Blizkého vychodu, severni Afrika, Albanie, Indonésie
a dalsi staty s islamem jako ustfednim nabozenstvim

e Civilizace subsaharské Afriky — vybrané zemé subsaharské Afriky

e Buddhisticka civilizace — Kambodza, Laos, Mongolsko, Myanmar, Sri Lanka, Thajsko
a Castecné Bhutan

e Konfucianska (¢inska) civilizace — Cina, Severni a Jizni Korea, Singapur, Taiwan
a Vietnam

¢ Hinduisticka civilizace — Indie, Nepal a ¢aste¢né Bhutan

e Japonska civilizace — Japonsko je jediny pfipad statu oznacené¢ho za samostatnou

civilizaci, pfestoze v Huntingtonové teorii figuruji i osamocené staty jako tieba Izrael.

Pozice Japonska, kterou mu pfitkl Huntington, potvrdila pfedstavy Japonct
o unikatnosti jejich naroda a kultury popisovanych vramci diskurzu nihondzinron.
V kontextu s intenzivnéj$im propojovanim svéta od 90. let zacali japonsti sociologové tvrdit,
ze v dne$nim chaotickém svété stietdvani kultur se stava klicovou schopnosti tyto kultury
pfejimat a upravovat, pro cozZ mé Japonsko diky své dlouhodobé zkusSenosti s modifikovanim
zahrani¢nich vlivl idedlni predpoklady. Vzestup ostatnich asijskych zemi spolu s japonskou
ekonomickou stagnaci od roku 1991 vSak zacaly pfedstavovat vyzvu pro diive neotfesitelnou
ekonomickou a technologickou dominanci Japonska v regionu. Diky globaliza¢nim
procesim ale ziskala na vyznamu jeho hybridni popularni kultura inspirovana tou
americkou, s niz se diky zmensujicim socioekonomickym rozdilim mohli ostatni Asiaté vice

identifikovat. Hybridni povaha japonské popkultury zaroven prezentuje Japonsko jako
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moderni, liberalni spole¢nost, coz ¢asteéné vylepsSuje jeho image v téchto zemich (Iwabuchi,

s. 13-16, 19).

Japonsko se vsak se svymi popkulturnimi produkty zacalo od 90. let prosazovat i na
Zéapade. Po jiz zminovaném filmu Akira (1988) se stal dalSim hitem rovnéz animovany
snimek Ghost in the Shell (1995). Hernimu trhu zase dominovaly japonské spolecnosti
Nintendo, Sega ¢i Sony. Mezi vibec nejpopularnéjsi herni software pattily tituly jako Sonic
¢1 Super Mario Brothers, pticemz postavicka Mario byla podle jednoho vyzkumu mezi
americkymi détmi dokonce zndméjsi nez Mickey Mouse. Maria vSak posléze jesté vyrazné
piekonal fenomén Pokémon, jenz se v Japonsku objevil roku 1997 a na svétovych trzich
prorazil o rok pozdé&ji. Behem nasledujicich dvou let se ve svété prodalo 22 miliond kopii
herniho softwaru, 2,4 miliardy hernich karticek, animovany serial se vysilal v 51 zemich
a prvni celovecerni animovany film ve 33 statech, nemluvé o prodeji postavic¢ek a dal§iho
zbozi. Jednalo se tak o svétovy Uspéch strategie medidlniho mixu. V Japonsku se zacalo psat,
ze nejen japonské produkty, ale také zvyky, jidlo, mdda, sluzby, anime a videohry dobyvaji
svet, coz bylo brano jako dikaz ekonomické sily zemé, protoze z japonské perspektivy jsou
pravé nejmocnéjsi staty jako treba USA producenty svétové popularni kultury (Iwabuchi,

5. 30-31).

V 90. letech se objevil také fenomén fanouskovskych zakladen japonské kultury
v Evrop¢ a USA, s nékterymi fanousky dokonce vykazujicimi znaky xenocentrismu, tedy
nekritického obdivovani cizi kultury na ukor té vlastni. Nékteti z téchto ptriznivel by se
dokonce radéji narodili v Japonsku nez ve své zemi plivodu. Zacaly se poradat tzv. cony
(z angl. fan convention) zahrnujici prednasky o Japonsku a jeho tradi¢ni i popularni kultute,
kam tada fanouskt chodi v pfevleku jejich oblibenych postav, cemuz se tika cosplay.
V Japonsku se tou dobou zacalo diskutovat o japanizaci Zapadu, coz ale néktefi akademici
mirnili s tvrzenim, Ze ty nejpopularnéj$i japonské popkulturni produkty jako anime
a videohry jsou bez skute¢nych rasovych, narodnostnich ¢i kulturnich atributt, a Ze zdpadni
fanousci jsou tak ve skutecnosti zaujati pouze animovanou, bezrasovou a kulturu postradajici
verzi Japonska. JelikoZ animované obsahy nepodavaji realistickou vypovéd o Zivoté
v Japonsku, je touha po takovém Zivoté€ zaloZena na konzumaci kulturnich produkt pouhou
iluzi (Iwabuchi, s. 31-34). Tento ukaz pfesné¢ odpovidd medidlnimu ramci globalnich
kulturnich toka rozebranych v prvni kapitole, o kterych hovoii Appadurai (1990), kdy

Japonsko je producentem medidlnich obsahti (anime, videohry apod.) 1 jejich elektronickych
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nosicl, avsak takto zprostfedkované informace o Japonskou je kvtli geografické a kulturni
vzdalenosti t€zké ovérit, tudiz mohou byt sndze nekriticky pfijimadny a nasledné

obohacovany o predstavy piijemct.

Oproti kulturnimu exportu na Zapad zalozenému na anime a videohrach, potazmo
manze, zahrnuje japonsky kulturni export do Asie i produkty s japonskym kulturnim odérem
jako jsou televizni dramata, kde se pfijemci setkdvaji s autentictéjsi podobou japonského
zpusobu zivota. Asijskéd publika se s nimi sice diky kulturni blizkosti ztotoziiuji vice nez
tteba s americkymi kulturnimi produkty, ov§em nepfistupuji k nim, i s ohledem na historické
zkuSenosti, se stejnym respektem. Navzdory popularité nékterych kulturnich produktt tak
zustava japonsky vliv v Asii pievazné ekonomicky. Zatimco amerikanizace predstavuje
Sifeni nejen kulturnich, ale také ideovych vlivi (napt. pfedstavy o demokracii ¢i zivotnim
stylu), japanizace se zaklada ¢isté na spotiebitelské konzumni kultufe. Sifeni japonské
elektroniky, anime, popularni hudby ¢i ¢ehokoliv jiného tudiz neptedstavuje zarovei Sifeni
japonského vlivu ¢i myslenek, ale jedna se pouze o materialistickou, hybridni verzi

amerického originalu (Iwabuchi, s. 35).

2.2.2 Role vlady pri Sifeni japonské kultury

Rostouci oblibenosti japonské popularni kultury se rozhodla vyuzit i japonska vlada.
Kultura totiz spada mezi néstroje tzv. soft power, coz je koncept spojeny s teoretikem
mezinarodnich vztahli Josephem Nyem, jenz soft power popisuje jako schopnost pfitahovat
ostatni aktéry a ovliviiovat jejich chovani ve svilij prospéch (Nye, 2008, s. 94-96). Jinymi
slovy mize stat napliiovat své cile, protoZe jej ostatni zemé¢, které lakaji jeho hodnoty
a zivotni styl prezentované danou kulturou, cht€ji napodobovat a nasledovat. Kromé
zminénych povaleénych antipatii byva Japonsko také kritizovano pro svou celkovou
uzavienost, kterda mimo jiné omezuje rozvoj zahrani¢niho byznysu (Dinnie, 2008, s. 60).
S ohledem na slabnouci ekonomiku se proto vyuZiti oblibenosti japonské kultury v zahranici
zacalo zdat ldkavym feSenim uvedenych problémi. Recese ekonomiky z pocatku 90. let
proto podle McGraye (2002) ptispé€la k popularizaci Japonska skrze jeho kulturu, na kterou
zacal byt kladen vétsi zietel, obzvlasté na mangu, anime, filmy, J-pop, mddu, spotiebni
elektroniku, architekturu a japonskou kuchyni. McGray také tvrdi, ze zatimco v 80. letech
bylo Japonsko ekonomickou velmoci, v 21. stoleti se diky Siroké $kale kulturnich produktt

stava kulturni supervelmoci (Dinnie, s. 62).
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V roce 2004 byla zalozena skupina Japan Brand Working Group s ambici propagovat
japonskou kulturu v zahrani¢i skrze kuchyni, mistni znacky a médu. O dva roky pozdéji byl
predstaven program nazvany Intellectual Property Strategic Program stanovujici si za cil

zlepsit reputaci Japonska a ucinit jej popularnim napiic¢ kontinenty (Dinnie, s. 61).

Roku 2010 otevielo japonské Ministerstvo hospodafstvi, obchodu a primyslu
(v angl. Ministry of Economy, Trade and Industry) kancelat nazvanou Creative Industries
Promotion Office, ktera ma za ukol podporovat Sifeni japonskych kulturnich produkt pod
hlavickou kampané Cool Japan (Brienza, s. 386). Definice strategie zni: “’Cool Japan’
zahrnuje soudobou japonskou kulturu a produkty jako jsou anime, manga, postavicky, hry
atd. Japonska tradicni kuchyné a komodity, ve kterych lidé objevuji nové hodnoty, jsou také
‘Cool Japan’. Japonsti high-tech roboti a prelomové zelené technologie jsou rovnéz ‘Cool
Japan’” (Cool Japan Initiative, 2019). Koncepce definuje ne¢kolik zakladnich stavebnich

pilift propagace japonské kultury, jez jsou uvedeny nize.

e Manga a anime — Mezi aktualné nejpopularnéjsi kulturni produkty z této oblasti patii
One Piece (mangy se doposud prodalo pies 60 miliont vytiskll ve vice nez 35 zemich,
anime se vysila ve 40 zemich) a Naruto (mangy se doposud prodalo pfes 75 milioni
vytiskil ve vice nez 35 zemich, zatimco anime se vysila dokonce ve vice nez 80 zemich).

e Postavicky a videohry — Jako nejvyraznéjsi postavicky jsou uvadény Hello Kitty
(prodéava se ve vice nez 100 zemich) a Pokémoni (dosavadni celosvétové trzby z her
a dalSich produkt medidlniho mixu se v pfepo¢tu na ceské koruny blizi jednomu
bilionu).

e Kawaii méda — V oblasti mody se kampan nejvice soustfedi na kawaii modu (z jap.
kawaii, tedy roztomily), kterd se vyznacuje ,stydlivosti, rozpacitosti, zranitelnosti,
rozkosnosti a libeznosti vyjadirenymi skrze obleceni, ruzné doplnky, ale také zpiisobem
chovani a celkovym vystupovanim* (Kerr, 2016). Kawaii je oznafeni pro celou
subkulturu zahrnujici pastelové barvy, roztomilé maskoty jako Hello Kitty, Aggrecuko
¢1 Gudetama a modni styly z tokijské ctvrti HaradZzuku, pfi¢emz mezi viibec nejznaméjsi
patii styl lolita (Skubich, 2019).

e Japonska kuchyné — Tradicni pokrmy jako susi, tempura ¢i ramen by mély pfispivat
k atraktivité Japonska v japonskych restauracich po celém svété. Pocet téchto restauraci
v zahraniCi vzrostl béhem desetilet¢ého obdobi mezi roky 2006 a 2015 z 24 tisic na

89 tisic.
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e Tradi¢ni kultura — Kategorie tradi¢ni kultura je pomérn¢ Siroky a vSeobjimajici pojem
zahrnujici veskeré produkty a ¢innosti vztahujici se k unikatnosti japonské kultury, at’ uz

se jedna o tradi¢ni femesla nebo bonsaje a dalsi.

V roce 2013 vznikl Cool Japan Fund, tedy fond na podporu projektti spojenych
s propagaci kampané Cool Japan v oblastech jako jsou média, jidlo a sluzby, mdda
a zivotni styl apod. (Cool Japan Fund, 2019). K tomu byla navic v roce 2015 spusténa
platforma Cool Japan Public-Private Partnership Platform zahrnujici 12 ministerstev,
5 vetejnych instituci a 45 soukromych subjektli zaméfenych na stravovani, turismus,

velkovyrobce, distributory a dalsi (Cool Japan Initiative, 2019).

Kampan Cool Japan vSak doma celi kritice, ze dostate¢né nepomahd byznysu
a celkové slouzi spi§ tomu, aby ze sebe m¢li dobry pocit samotni Japonci, zatimco dopad
v zahrani¢i je minimalni. N&kteti se také domnivaji, Ze popularité japonskych kulturnich
produktii na zahrani¢nich trzich napomaha spis jejich celkova jinakost nez ptimo japonsky
puvod. Z tohoto uhlu pohledu by se dalo tvrdit, ze kuptikladu manga neni na Zapadé
popularni diky tomu, Ze je japonskd, ale protoze prosté nabizi néco jiného nez zdpadni

komiksy (Brienza, s. 387).

Prestoze dopad kampané Cool Japan zlstava diskutabilni, dafi se japonské kultuie
jako takové nachazet ve svété skalni ptiznivce. V piipadé popularni kultury je to také diky
strategické kulturni hybridizaci v duchu wakon josai, kdy Japonci pieberou néjaky zapadni,
obvykle americky forméat kulturni produkce, ale obohati jej o typicky japonské elementy.
Diky tomu jsou pak japonské kulturni produkty asijskym publikiim bliZsi neZ ty zapadni, ale
zaroven jsou atraktivni 1 pro publika na Zapad€, pro ktera predstavuji néco jiného
a neotielého. Podobnou kulturné hybridizacni strategii 1ze kromé Japonska pozorovat také
u Jizni Koreji a s ni spojené korejské viny, tzv. hallyu. Rada akademiki se ale domnivé, Ze
zatimco na korejské vIn€ a jejim Gspéchu ma skutecné vyrazny podil stat, u japonské ménie
jsou realnou hnaci silou samotni fanousci (Huang, 2011, s. 3—4). Nésledujici ¢ast diplomové

prace se proto zabyva vyzkumem praveé mezi témito fanousky s cilem zjistit, jakou roli hraji

vvvvvv
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3. VYZKUM FASCINACE JAPONSKOU KULTUROU

Jak jiz bylo zminéno, tato diplomova prace si klade tfi vyzkumné otazky. Zaprvé,

vvvvv

nejvyznamnéjsi? Zatieti, ¢im je dané médium tak specifické?

K popularizaci Japonska ve svété piispiva fada faktort jako tieba jeho tradicni
kultura, japonské vyrobky nebo japonskd kuchyné. Pro obor medialnich studii je proto
dalezité zmapovat, jakou pozici maji mezi t€émito faktory jednotliva média, coz je ukolem
prvni otazky. Druhd otdzka ma za cil identifikovat to nejzdsadnéj$i médium pro deskriptivni

analyzu v nadchdzejici kapitole, ktera bude hledat odpovéd’ na otdzku tieti.

Nejvhodnéjs$i metodou pro zodpovézeni prvnich dvou vyzkumnych otdzek v rdmeci
této kapitoly je kvantitativni vyzkum, jenz se zakldda na zkoumani vztahu mezi proménnymi
s cilem ,,nalézt, jak jsou promenné rozlozeny, a zvlasté jaké jsou mezi nimi vztahy a proc¢
tomu tak je (Punch, 2008, s. 12). Kvantitativni Setfeni se zaklada na generovani a méfeni
numerickych dat ve snaze dojit k zobecnitelnym zavérim. Jednou z jeho hlavnich ptednosti
je, ze by vysledky mély byt snadno ovéfitelné dalSimi badateli (King, 1994, s. 3), coz
napomaha jejich objektivité. Nevyhoda kvantitativniho vyzkumu spociva v tom, Ze ve snaze
o generalizovani vysledki pracuje obvykle s uzavienymi otazkami, které zabranuji hlubsimu
porozuméni zkoumaného jevu. JelikoZ jsou vSak vyzkumné otazky této diplomové prace

kvantitativniho charakteru, nepfedstavuje tento faktor skutecnou komplikaci.

Klicovym néstrojem pro sbér dat byva dotaznik, a proto je diileZité jej pfed spusténim
vyzkumu podrobit pilotnimu testovéani, jehoz ucfelem je ovéfit srozumitelnost otazek,
¢asovou naro¢nost a celkovou funk¢nost, tedy zda Setfeni sbira data, kterd vyzkumnik
pottebuje (Punch, s. 50). Aby bylo mozné ziskat relevantni data ptfindsejici odpovédi na
vyzkumné otdzky, je zapotiebi stanovit si vzorek respondentii, kteti budou dotaznik
vypliiovat. Tento vzorek ma slouzit jakoZzto urcity vybér celkové populace, o které chceme
vyvozovat né¢jaké zavery. Je proto zasadni, aby byl vzorek reprezentativni. ,, Vzorek, ktery je
reprezentativni pro danou populaci, vede k zobecnitelnosti vysledkit na tuto populaci“
(Punch, s. 54). Vtomto bod€ spociva jedna z potencidlnich nevyhod kvantitativniho
vyzkumu, a sice potfeba pomérné pocetnych vzorki, aby bylo dosazeno reprezentativnosti.

Ptili§ maly vzorek je totiz nachylny ke zkresleni dat, a tudiz jejich nizké vypovédni hodnoté¢.
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Po ukonceni dotaznikového Setfeni ptichdzi na fadu analyza dat. Punch (2008, s. 82)
navrhuje nejprve shrnout data a provést jejich redukci, ndsledné¢ popsat rozlozeni
proménnych, a nakonec analyzovat vztahy mezi proménnymi. Vyzkum ptedstaveny v této

kapitole se fidil vySe uvedenymi poznatky.

Vybérem pro dotaznikové Setfeni byli fanousci japonské kultury, a to jak v Ceském,
tak v japonském prostiedi. Toto rozdéleni mélo dvé hlavni opodstatnéni. Tim prvnim bylo
zjistit, zda se prvotni pfi¢iny zdjmu o Japonsko mezi lidmi Zijicimi v Ceské republice
Paklize by se odpovédi respondentli z jednotlivych prostfedi shodovaly, potvrzovalo by to
spravnost kone¢nych vysledkti. Druhym diivodem byla snaha zanalyzovat, zda a jak se 1isi
zpisob traveni Casu s japonskou kulturou mezi fanousky, ktefi se o Japonsko zajimaji ve
vlastni zemi, a ktefi uz v Japonsku ziji. Nastrojem pro sbér dat byl polostrukturovany
dotaznik zahrnujici jak uzaviené, tak oteviené otdzky, jehoz Sifeni probihalo elektronickou
formou. Obé& jazykové mutace, Ceskd 1 anglickd, byly pfed spuSt€énim podrobeny pilotnimu

testovani.

Vychozim bodem pro Ceské prostiedi se stala fanouSkovska setkdni neboli cony
se zamé&fenim na japonskou kulturu. Pfestoze v Ceské republice existuji i dalsi akce spojené
s Japonskem v podob¢ riznych kulturnich udalosti ¢i vystav, l1ze predpokladat, Ze na conech
bude koncentrace fanouskl japonské kultury jedna z nejvétSich. Presto je potieba uznat,
ze kazda selekce v ramci kvantitativnich vyzkumi predstavuje urcité zkresleni. Aby doslo
k co nejvétsi diverzifikaci, a tedy objektivizaci celkového vzorku, stalo se vychozim bodem
vyzkumu pro Japonsko univerzitni prostfedi. V obou ptipadech byli navic respondenti
vyzvani k §ifeni dotazniku, coz mélo dale ptispét k jeho co mozna nejvétSimu rozptylu

a relevanci.

V souladu s Punchem navrhovanymi postupy je na nasledujicich stranach nejprve
popséno rozloZeni proménnych z obou Setfeni, a ndsledné jsou predstaveny nejzajimaveé;si

vysledky analyzy vztahii mezi proménnymi.
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3.1 Ceské prostiedi

Ceska mutace dotazniku zahrnovala 17 uzavienych a 4 oteviené otazky, vizte Piilohu
¢. 1. Pilotni testovani probihalo mezi autorem vytipovanymi respondenty, na zéklad¢ jejichz
zpétné vazby nasledné probehla korekce. Tato faze probihala od 20. do 23. kvétna 2019.
V ostrém provozu byl nejprve dotaznik Sifen mezi tcastniky piednich ¢eskych coni, jimiz
jsou Animefest (24. az 26. 5. 2019), Advik (1. az 4. 8. 2019) a AkiCon (25. az 27. 10. 2019).
Soucasti dotazniku byla otazka, zda se respondenti sdruzuji v néjakych fanouskovskych
komunitach. Nejcastéjsi odpovedi na tuto otazku byla facebookova stranka nazvana Scitani
Ceskych a slovenskych otaku (Facebook, 2010), proc¢ez byl dotaznik néasledné distribuovan
se souhlasem administratori i tam. Sbér dat probihal do 31. prosince 2019 a celkové se do
n¢j zapojilo 490 respondentl. Data byla ocCiSténa o respondenty, kteti na tivodni filtra¢ni
otazku ,, Zajimas se o japonskou kulturu?“ odpovédéli ,, Ne“, protoze takovi lidé byl
automaticky pfesmérovani na konec dotazniku. Analyzovany vzorek tedy nakonec cital
474 respondentii. Takto rozsahly vzorek by mél byt i s ohledem na relativné vyvazené
rozlozeni demografickych tdaji dostatecné reprezentativni pro utvofeni zobectujicich

zaveru.

3.1.1 Demografické udaje

Mirnou nadpolovi¢ni vétSinu respondentil tvofily Zeny (53,6 %), zbytek aZ na 4 %,
ktera si neptéala pohlavi specifikovat, byli muzi (42,2 %). Nejzastoupenéjsi vékova skupina
byla 20-25 let (41,8 %), kterou nésledovaly skupiny 15-19 let (33,8 %), 26-30 let (12,7 %)
a 31 let ¢i vice (9.1 %). Ostatni spadali pod méné nez 15 let. NejcastéjsSi dosazena forma
vzdélani byla sttedoskolska (56,8 %). Zakladni vzdélani jako nejvyssi dosazené mélo
22,4 % respondentil a néco pres 20 % jiz ziskalo néjaky vysokoskolsky titul. Témé&f 90 %

dotazanych byli Cesi, 7,8 % Slovaci a zbyla zhruba 2 % piedstavovaly ostatni narodnosti.

3.1.2 Vztah k japonské kulture

Nejcastéjsi odpoveédi na otazku ,,Jak dlouho se o japonskou kulturu zajimas? “ se
pohybovaly v rozmezi 6-10 let (22,6 %) a vice nez 10 let (20,9 %). Ostatni skupiny

zahrnujici moznosti od 1 roku do 5 let se pohybovaly vyrovnané kolem 10 %.
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o japonskou kulturu. Aby nedo$lo k jakémukoliv zkresleni odpovédi, byla tato otazka
ponechana jako oteviend a vysledky nasledné roziazeny do jednotlivych kategorii. Jelikoz
cilem vyzkumu bylo co nejdetailnéji sledovat roli jednotlivych médii pti Sifeni japonské
kultury, pokud jich bylo v ramci jedné odpovédi uvedeno vice, viz odpovédi typu ,, Anime
a manga*, bylo kazdé médium kdédovano zvlast’, takze u anime i mangy byla zaevidovana
jedna zminka. Naprosto nejvyraznéjsi kategorii se stalo anime, které zminilo
314 z 474 vypliiovatelll. Pro srovndni, druhym nej€astéji uvadénym médiem byla manga,
ktera byla zminéna 33krat, ale z toho hned 26krat spolecné s anime. Pokud respondenti
specifikovali, jaké konkrétni anime bylo onim spoustécem, uvadeli nejcastéji sérii Pokémon.
Mezi dal$i medidlni produkty patfila hrand televizni a filmova tvorba (18x), hudba (18x),
videohry (17x) a literatura (11x). Do hrané tvorby spadala jak japonskéd produkce, tak
americka odehravajici se v japonském prostiedi jako napft. filmy Kill Bill (2003), Posledni
samuraj (2003) nebo Rychle a zbesile: Tokijska jizda (2006). V ptipadé literatury
respondenti nékolikrat specifikovali, Ze se jednalo o knihu Gejsa, jejiz anglicky originél
vysel v roce 1997 a cCesky preklad az roku 2006 v souvislosti stehdejSim uvedenim

stejnojmenného amerického filmu do ¢eskych kin.

Kromé¢ klasickych medidlnich obsahtli v Cele s anime bylo nejcastéjsi odpovédi, ze
prvotnim impulsem k zadjmu o japonskou kulturu byl ne¢kdo dalsi (ptatelé, rodina, partner
atd.), a to hned v 77 ptipadech. Pokud respondenti specifikovali, Ze je konkrétni osoba
pfivedla naptiklad k anime, byla tato odpovéd’ zarovenn kodovana s ohledem na zaméteni
vyzkumu také jako anime. Tteti celkové nejvyznamnéjsi polozkou byla tradi¢ni kultura
(46x), pod kterou spadala zejména architektura, bojova umeéni, ikonické postavy jako gejsi
¢1 samurajoveé, ale také dalsi slozky tradi¢ni kultury definované na zacatku druhé kapitoly
této prace. Pres dvacet respondentli pfivedl k japonské kultufe zajem o historii. Japonska
kuchyné reprezentovana predevSim v podobé susi podpofila zdjem o Japonsko u tfinacti
respondentt. V deseti ptipadech byl jako jeden ze spoustéclti zminén zdjem o japonsky jazyk

jako takovy.
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Tabulka €. 1: Nejcastéjsi pri¢iny zadjmu o japonskou kulturu v ¢eském prostredi

Pficina zdjmu Pocet odpovédi
Anime 314
Nékdo dalsi 77
Tradi¢ni kultura 46
Manga 33
Historie 23

Hrané tvorba, hudba, japonska kuchyné, jazyk, literatura, videohry 10-20

U otazky ,,Jak travis cas s japonskou kulturou? “ bylo mozné zadat vice moznosti ¢i

doplnit vlastni za ucelem ziskani co nejpodrobnéjsich informaci. Témét vétsSina dotazanych

(95,4 %) sleduje anime a tii Ctvrtiny (74,9 %) holduji také ¢teni mangy. Se znatelnym

odstupem nasleduje u zhruba poloviny respondentt (48,7 %) poslech japonské hudebni

tvorby zahrnujici J-pop, J-rock apod., pfiCemz to samé Ize tvrdit také o japonskych

videohrach (46 %). Vice nez tretina lidi (39 %) také sleduje japonské hrané filmy a seridly.

Pomyslnou Sestici nejcastéjSich odpovédi uzavira japonska literatura (30,8 %).

Tabulka ¢. 2: Nejcastéjsi zpiisoby traveni ¢asu s japonskou kulturou v ¢eském

prostiedi

Aktivita Podil respondentii
Anime 95,40 %
Manga 74,90 %
Hudba 48,70 %
Videohry 46,00 %
Hrana tvorba 39,00 %
Literatura 30,80 %

Na otdzku stran tydenniho mnozstvi Casu straveného aktivitami uvedenymi vyse bylo

nejcastéjsSi rozmezi odpoveédi 1-7 hodin (33,3 %), 814 hodin (27,4 %) a 15-21 hodin

(15,8 %). Z toho lze odvodit, Ze u ti Ctvrtin dotdzanych se primérny ¢as vénovany japonskeé

kultufe pohybuje mezi jednou az tfemi hodinami denné.
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Fanouskovskych setkdni se ucastni tfi Ctvrtiny dotazanych (76,2 %). Je vsak
zapotiebi brat v potaz skutecnost, ze vychozim bodem pro Sifeni dotazniku byly pravé cony,
coz se do tohoto udaje promitlo. Zajimavéjsi jsou proto data o ucastnické aktivite, kdy témer
20 % fanouskl chodi na setkani alespont jednou ro¢né¢, nejcastéji se vSak navstévnost
pohybuje kolem dvou (30,5 %) az ti (21,9 %) setkani za rok. Ctyf a vice setkani roéné se

ucastni 12,8 %, zatimco zbytek vzorku dochazi nepravidelné.

Necela polovina lidi (45,8 %) se hlasi ke skupindm sdruzujicim fanousky japonské
kultury v internetovém prostiedi. VEtSinou se jedna o stranky jednotlivych anime, mangy ¢i
videoher, pfipadné o stranky sdruzujici lokalni fanousky jako Brnénsti otaku, Otaku srazy
Praha, Pardubicti otaku apod. Nejcastéji zmifiovanou skupinou byla facebookova stranka
Scitani ceskych a slovenskych otaku (Facebook, 2010), jez méla v obdobi béhem vyzkumu
pres 14 tisic fanouskl, coz z ni zaroven Cinilo v ramci odpovédi tykajicich se ¢eského

prosttedi skupinu nejvetsi.

Témér 41 % lidi se v ramci cosplayovani prevlékd do kostyml postav z anime,
mangy, videoher apod. Necelé ¢tvrtina dotdzanych se nechava japonskou modou inspirovat
1 vjinych oblastech, a to zejména stran mddy kazdodenniho uziti, na které ocenuji
progresivitu, minimalismus a design. Zhruba pétina téchto respondentii rovnéz vlastni
néjaky tradi¢ni japonsky odév (kimono, haori apod.). Jak bylo zminéno ve druhé kapitole,
Japonsko je znamé i diky svym neotfelym a extravagantnim moédnim stylim pievazné
z tokijské modni  Ctvrtt Haradzuku. Mezi respondenty z Ceského prostiedi byla
bezkonkuren¢né nejpopularngjsi kawaii moda, zejména styl lolita, opakované vSak byla

uvadéna také odpoved’ visual kei Cerpajici inspiraci od excentrickych japonskych hudebniki.

Pies evidentni zdjem o japonskou kulturu a obzvlast' jeji popkulturni produkty
bezmala 88 % respondentli Japonsko nikdy nenavstivilo a jejich pfedstavy jsou tak utvareny
prevazné skrze medialni obsahy. VétSina z nich (92,3 %) se ale touzi do Japonska vypravit.
Necelé dvé tretiny dotdzanych (62,9 %) se také uci nebo se alespont v minulosti ucily
japonsky jazyk. Japonska kuchyné je popularni u vice nez 80 % respondenttl, zatimco ostatni

spi$ nez ,, Ne “ uvadeli odpoveéd’ ,, Nevim “ (14,3 %).
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Na zévér dotazniku mohli respondenti dobrovolné ptidat doprovodné komentare
o svém vztahu k japonské kultufe. Bohuzel v této praci neni dostatecny prostor pro
zvetejnéni vSech odpovédi, a tak byly po dikladném zvazeni vybrany ty, které bud’ nejlépe
odrazely komplexnost vztahu k Japonsku, nebo mohly poslouzit jako zastupci odpovédi,

které se obsahové vyskytovaly opakovang, jako napt. hrdost na ptisluSnost k otaku komunité.

,Moj zaujem o japonsku kulturu aj média presiel za tych 10 rokov co sa o nu
zaujimam pomerne velkou zmenou. Povodne som sledoval len anime a zaujimali ma viac
bojové veci (samuraji, nindzovia, zbrane a podobne). Z toho sa to viac prelialo do zaujmu
o japonské zvyky a tradicie (¢i uz bezné alebo slavnostné) a momentdlne sa zacinam zaujimat’
aj o historiu. Od anime som tiez casom preSiel viac k mangam a JRPG (pri ktorych teraz
travim vicsinu volného casu a tiez ich analyzujem a skimam v ramci VS stidia na FMK

v Trnave), no ¢im dalej tym viac citam aj (light) novely a vizualne novely.

Japonska kultura je velice uzZasnd a kdyz si treba vezmu jen otaku komunitu,

«

tak jsem pysna, zZe k ni taky patiim. *

,,Jen chci Fict, Zze moc miluji Japonsko, ale neberu ho jako slunickovou zemi, kde je
vSechno celé sladce ruzové. Jsem si vedoma nékterych problémii, které japonska viada
udélala (napr.: behem 2. sv. valky) nebo co se v Japonsku aktuadlné déje (diskriminace Zen
na pracovnich pozicich, uichylové v metru atd.), ale presto nesmim piehliZet fakt, Ze Japonsko
ma nadhernou kulturu, ktera mé uchvatila a miluji kazdy jeji aspekt, vcetné i tech na prvni
pohled nudnéjsich, jako tieba historie nebo politicky systéem. Myslim, Ze je japonskad kultura
v Cesku hodné rozsirend a ma mnoho svych fanouskii a neni divu — Japonci jsou fakt silenci,
Jjejich fantazie a kreativita neznd mezi. Jinymi slovy, neni s nimi nuda a tim jim za to chci

podékovat. “

3.2 Japonské prostredi

Paralelné s ¢eskym prostfedim probihal vyzkum také v samotném Japonsku, a to

pfedev§im na univerzit¢ Waseda v Tokiu. Univerzita byla zalozena roku 1882 béhem

vvvvv

V roce 2019 méla Waseda ptes 50 tisic studenttl, z ¢ehoz bylo vice nez 7 000 zahrani¢nich,

procez byva uvadéna jako nejvice internacionalizovana univerzita v zemi (Waseda, 2020).
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Diky témto predispozicim ptfedstavovala Waseda idedlni prostiedi pro vyzkum diplomové
préce, nebot’ 1ze predpokladat, ze pro fadu zminénych zahrani¢nich studentti byla diivodem
studia v Japonsku pravé naklonnost k jeho kultufe. Hlavnim acelem této Casti vyzkumu bylo
zjistit, zda se budou lisit pfi€iny zajmu a zpisoby konzumace medialnich obsahti u lidi

cey

zijicich v Japonsku oproti tém z ceského prostredi.

Pilotni verze anglické mutace dotazniku byla testovdna a konzultovana s vybranymi
studenty dne 22. kvétna 2019. Oproti ¢eské verzi doslo k logickym korekcim v podobé
vynechédni otazek ,, Byl/a jsi nekdy v Japonsku?* a ,, Planujes se néekdy do Japonska
vypravit? “, coz snizilo pocet otazek v anglické verzi z 21 na 19, vizte Prilohu ¢. 2. Sbér dat
probihal stejné jako v pripad¢ Ceské verze do 31. prosince 2019 a zucastnilo se jej
55 respondentl. Data byla rovnéz ocisténa o ty, ktefi uvedli, Ze se o japonskou kulturu
nezajimaji, proceZ kone¢ny analyzovany vzorek cital 53 zahrani¢nich respondentl. Ve
srovnani s ¢eskym vzorkem se jedna o vyrazné¢ mensi vyber, nemluvé o nevyrovnaném
rozlozeni demografickych udaji (napf. pomér zen a muzll), coZ sice omezuje
reprezentativnost vysledkt Setfeni, pfesto ale mohou tyto vysledky pii srovnani s témi

z ¢eského prostiedi poslouzit k vytvareni zavéri, jak bude rozvedeno v zavéru kapitoly.

3.2.1 Demografické udaje

Dv¢ tretiny dotazovanych tvorily zeny (66 %), zhruba c¢tvrtinu muzi (26,4 %)
a zbylych 7,6 % si neptalo pohlavi specifikovat. Nadpolovicni vétSina (62,3 %) spadala do
veékove skupiny 20-25 let, nasledovand kategoriemi 15-19 let (20,8 %), 26-30 let (9,4 %)
a 31 let ¢i vice (7,5 %). Nejvyssi dosazené vzdélani bylo u tfetiny respondentil stfedoskolské
a u zbylych dvou tfetin vysokoSkolské. Z narodnosti prevazovala pouze cinska, jez
predstavovala zhruba ¢tvrtinu dotazanych. Ostatni se pohybovaly v fadu jednotek, zato vSak

ze vSech svétovych kontinentt.

3.2.2 Vztah k japonské kulture

Stejné jako v Ceském piipadé se doba zajmu o japonskou kulturu pohybovala
nejcastéji v rozmezi 6-10 let (30,2 %) a vice nez 10 let (22,6 %). Ostatni moZnosti na Skale
1-5 let se rovnéZ pohybovaly zhruba kolem 10 %. V tomto ohledu tedy mezi skupinami

nepanoval zadny velky rozdil.
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Za povsimnuti stoji srovnani prvotnich impulst vedoucich k zdjmu o japonskou
kulturu. Také v tomto ptipadé¢ dominovalo anime, jez bylo zminéno 25krat. Mangu vSak
oproti ¢eskému vyzkumu zminili pouze dva lidé. Na druhou stranu byla manga v ¢eském
vyzkumu vétSinou uvadéna spolecné s anime, takze jeji samostatny vyskyt by svym
umisténim piiblizné odpovidal tomu v anglickém vyzkumu. Dalsi vyraznou kategorii byla
s citelnym odstupem japonska kuchyné, ktera byla uvedena osmkrat. Jeji umisténi by
se dalo vysvétlit tim, ze vice nez polovina respondentti byla ptivodem z Asie, kde
se s japonskou kuchyni mohou setkat ¢ast&ji nez lidé v Ceské republice. Tradi¢ni kultura se
stejné¢ jako v Ceském piipadé umistila na tfetim misté, o které se podé¢lila s historii
a zajmem o japonsky jazyk. Vicero zminéni si pfipsaly dale videohry (3x), hudba a manga
(obé 2x). Hrana tvorba a literatura byly zminény jednou. Ackoliv do téchto ¢isel promlouva
mensi velikost vzorku, dulezité jsou spole¢né charakteristiky s ¢eskym vyzkumem. Zaprve,
anime se jednozna¢n¢ umistilo na prvnim misté. Zadruhé, tradi¢ni kultura, historie, jazyk
a japonska kuchyné sehraly urcitou tlohu na pocatku zdjmu o Japonsko. Zatfeti, hudba,

hrand tvorba, literatura, manga a videohry byly zminény v obou ptipadech.

Vrwe

Tabulka €. 3: Nejéastéjsi priciny zajmu o japonskou kulturu v zahranici

Pficina zajmu Pocet odpovédi
Anime 25
Japonska kuchyné 8
Historie, jazyk, tradi¢ni kultura 4
Videohry 3
Hudba, manga 2
Hrana tvorba, literatura 1

Zpusob traveni volného Casu pfinesl zajimavy kontrast. Zatimco v ¢eském prostiedi
bylo na prvnim misté anime, které sledovalo pies 95 % respondentti, v japonském prostiedi
byly nejcastéjsi kratochvili hrané filmy a seridly (64,2 % respondentil). Je vsak logické, ze
v japonském prostiedi jsou tyto obsahy dostupnéjsi naptiklad v televizi apod. Poté jiz
nasledovalo anime a také japonskd hudba (shodné 60,4 %), kterou v Ceském prostiedi
poslouchala necela polovina dotdzanych. Mangu ¢te ve volném cCase vyrazné méné
respondentl (45,3 % oproti ¢eskym 74,9 %), zatimco hrani japonskych videoher se vénuje

zhruba stejné mnozstvi lidi (43,4 % oproti Ceskym 46 %). Jako posledni dosahla
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vyznamnéjSich hodnost jesté japonska literatura (41,5 %), kterd tak méla vétsi zastoupeni
nez v ¢eském prostredi (30,8 %), nicméné se rovnéz umistila na poslednim misté. Z téchto
¢isel vyplyva, ze lidé zijici v Japonsku uz se jeho popkulturnim produktiim celkové nevénuji
tak intenzivné, ve srovnani s Ceskym prostiedim je vSak v jejich navycich pozorovatelna

vEtsi dostupnost hrané a hudebni tvorby.

Tabulka ¢. 4: Nejéastéjsi zpusoby traveni ¢asu s japonskou kulturou v Japonsku

Aktivita Podil respondentii
Hrana tvorba 64,20 %
Anime, hudba 60,40 %
Manga 45,30 %
Videohry 43,40 %
Literatura 41,50 %

Lidé zijici v Japonsku vénuji aktivitdm z ptedeslé otazky celkov€é méné asu. Zhruba
poloviné (50,9 %) dotazovanych sta¢i 1-7 hodin tydné. Nasledovalo 814 hodin (22,6 %)
a 15-21 hodin (17 %) tydné€. Pouze u necelych deseti procent to bylo vice.

Nadpoloviéni vétsina lidi (58,5 %) se nikdy neztc¢astnila Zzadného setkani fanousku
japonské kultury. Z téch, ktefi se n€kdy conu zcastnili, chodi pouze 36,4 % pravidelné,
a to vétSinou dvakrat rocné€. Srovnani s Ceskymi vysledky by bylo v tomto ptipadé sporné
s ohledem na to, jaké byly vychozi body pro Sifeni obou dotaznikli, nicméné v obou
ptipadech plati, Zze pokud se doty¢ni na cony dostavuji pravidelné, je to obvykle vickrat nez

jednou do roka.

VétSina  dotazovanych (83 %) nepatii k Zddnym fanouSkovskym skupinam.
U zbylych 17 % se ani jedna nevyskytovala opakované, a proto nebyl dotaznik v tomto
pfipad€ na zadné z nich Sifen. Uvedené skupiny se vétSinou vztahovaly k anime, manze

a videohram.

Pouze 17 % respondentli se vénuje cosplayovani. Necelych 40 % se ale nechava
inspirovat japonskou moédou, a to zejména tou kazdodenni, ale také pouli¢ni a tradi¢ni.
Z mody subkultur byla akorat jednou zminéna /olita, ktera by se tak v kombinaci s ceskym

vyzkumem dala povazovat za nejpopularnéjsi styl.
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Drtiva vétsina (98,1 %) dotazanych se uci nebo se ucila japonsky, coz je s ohledem
na misto konani vyzkumu logické. VétSina respondentti ma také rada japonskou kuchyni

(94,3 %).

Stejné jako v Ceské verzi mohli respondenti na zavér anglického dotazniku ptidat
komentaie tykajici se jejich vztahu kJaponsku a jeho kultufe. Pieklad téch

nejrelevantnéjSich je vypsan nize.

,, Drive jsem se intenzivné zapojoval do fanouSkovskych komunit a venoval cas
Jjaponské popularni kulture, ale po prestehovani do Japonska v roce 2015 se mé pojeti
Jjaponské ,kultury‘ zasadné zménilo, a proto jiz japonska média nekonzumuji tak jako drive.

6

Neékteré mé odpovedi v tomto dotazniku se tedy vztahuji spise na mé ,staré ja ‘.

., Miij kontakt s japonskou kulturou zacal s Pokémony a posléze s aikidem. Na vysoké
skole mé pak zaujala prednadska o zpiisobu Zivota na Okinaweé, ktera priblizovala, jak mistni
komunita Zije v mirumilovné harmonii (...). Poté jsem se zucastnil conu, zacal se ucit jazyk
a ve finale se vydal na vymeénny studijni pobyt do Tokia. Je to takovy komplexni pribéeh

3

o kulturnim obohacovani ze zahranici.

3.3 Interpretace vyzkumu

V souladu s Punchovou metodologii pfedstavenou v uvodu kapitoly byly po shrnuti,
redukci a popisu jednotlivych prom&nnych analyzovany vztahy mezi nimi. Na datech byl
proveden chi-kvadrat test, tedy jeden ztypl bivariacni analyzy, jenz se pouziva pro
identifikaci vztahu a vzajemné zavislosti mezi dvéma jevy. V ramci této analyzy byly v sérii
testll porovnany demografické tdaje respondentd s jednotlivymi proménnymi jako pfic¢ina
a délka z4jmu o japonskou kulturu ¢i mnoZstvi €asu straveného s japonskou kulturou ve
snaze odhalit néjaké hlubsi souvislosti. Ackoliv byly testu podrobeny oba vzorky, ten
anglicky je s ohledem na nizky pocet respondentil a vyS§si zastoupeni Zen méné statisticky

signifikantni.

Prokazalo se, Ze zajem o japonskou kulturu byva dlouhodoby. V obou vyzkumech se
o ni nadpolovi¢ni vétSina lidi zajimala jiZ pét nebo vice let, Cemuz nejvice piispiva medidlni
mix, jehoZ jednotlivé slozky (anime, manga, videohry, hudba, hrana tvorba a literatura) ve

vztahu k japonské kultuie pfevazuji mezi spoustéci zajmu 1 mezi zpisoby traveni Casu.
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V ceském i anglicky hovofticim prostfedi bylo nejcastéjsi pfic¢inou zajmu o japonskou
kulturu anime, u Zen Zijicich v Japonsku vSak ve srovnani s muzi hréla vyznamnéjsi roli také
japonska kuchyné. V ¢eském prostiedi bylo u obou pohlavi nej¢astéjsi pri¢inou zajmu anime
a tou druhou nékdo dalsi, u Zen vSak byl vyznam né€koho dalSiho takika dvojnasobné vétsi
neZ u muzi. Zeny také nejéastéji uvadély jako pii¢inu zajmu o Japonsko anime a mangu
nebo anime a tradi¢ni kulturu dohromady. U muzi se naopak tradi¢ni kultura castéji
vyskytovala jako samostatnd odpovéd’, a to zejména v podobé€ bojovych uméni ¢i samurajt.
Muze také mnohem castéji pfivedl k japonské kultute zdjem o historii. V1iv nékoho dalsiho
byl nejvétsi u vékové skupiny 15-19 let, avSak pretrvaval u lidi az do 30 let véku.
Nejpestiejsi paletu odpovédi stran priciny zajmu méla skupina 20-25 let, z ¢ehoz Ize
usuzovat, ze byla nejvice zasazena medidlnim mixem. Diivodem bude patrné skutecnost, ze
se tito respondenti narodili a vyrastali v 90. letech, do kterych spada zlaty v€ék anime, a to
také diky kultovni fransize Pokémon, jak bude rozvedeno v nésledujici kapitole. Mezi lidmi
narozenymi v 90. letech mély také nejvyznamnéjsi zastoupeni manga a tradi¢ni kultura.
Obecné travi nejvice Casu s japonskou kulturou sttedoskoléci, pfi¢emz pohlavi nema na tuto

proménnou zadny vyrazny vliv.

Intenzita konzumace jednotlivych medialnich obsahli se v ¢eském a japonském
prostiedi rlizni, nicméné lidé Zijici v Japonsku jim celkové holduji méné. Jak uvedl jeden
z anglicky hovoficich respondentti, jeho pojeti japonské kultury se po prestéhovani do zemé
vyrazn€ zménilo, coZ koresponduje steoriemi o mnohdy zkreslenych predstavach

vytvafenych médii, o kterych hovoti Appadurai (1990) nebo Iwabuchi (2002).

vvvvv

vvvvvv

vyzkumu vyplynulo, Ze pouze jedna polozka ma zcela neottesitelnou pozici, a sice anime.
Pravé anime ptivedlo bezkonkurencni vétSinu lidi z obou vzorkl k zdjmu o japonskou
kulturu, v ¢eském prostfedi pfedstavuje hlavni napli traveni €asu s japonskou kulturou,
a ackoliv u lidi Zijicich v Japonsku je jeho vyznam v tomto ohledu mensi, patii i mezi nimi
mezi nejvyznamnéj$i. Tento vyzkum tak potvrzuje Steinbergovu teorii o anime medidlnim
mixu predstavenou v prvni kapitole, ve které je anime stfedobodem japonskych
popkulturnich produktt. Jeho vliv dokladaji i data z ¢eského prostiedi, kde bylo druhé
nejsilngjsi popkulturni médium, manga, ve vétsing€ ptipadli uvadéno spolecné s anime, coz

odpovida také Iwabuchiho klasifikaci z kapitoly druhé, ve které anime a manga predstavuji
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jednu ze tfi stézejnich kategorii japonskych audiovizualnich produktti. Jako jedna kategorie
ostatné figuruji i ve vladni strategii Cool Japan. Toto spojeni je logické, nebot’ manga jakozto
komiksova piedloha obvykle pfedchazi anime, které vznikd na jeji motivy. ZavéreCny
segment diplomové prace se proto zaméii primarné na hlubsi analyzu anime a sekundarné

na jeho paralely s mangou.
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4. ANIME — SPECIFICKE MEDIUM JAPONSKE
KULTURY

Jelikoz anime vyslo z dotaznikového Setfeni diplomové prace jako nejvyznamnéjsi
médium pro popularizaci japonské kultury, klade si tato kapitola za cil analyzovat pific¢iny
jeho globalni oblibenosti. Po historickém vyvoji ilustrujicim postupnou internacionalizaci
anime nasleduji empirické vyzkumy zabyvajici se klicovymi faktory jeho tspéchu, a sice
animovanymi postavami a ulohou fanousku. Tato kapitola pojednava rovnéz o rtznych

typech kulturnich politik, které anime plni doma i v zahranici.

4.1 Historicky vyvoj internacionalizace anime

Termin anime se obvykle pouziva jako krat$i oznafeni pro japonskou animaci,
ackoliv existuji tfeba také anime korejska nebo cinska. Samotné slovo pochazi
z francouzského animé a jako divody jeho uzivani jsou uvadény jednoducha vyslovnost
a zaroven urcity hold Francouzim za to, Ze jako prvni pfedabovali anime do ciziho jazyka.
Prvni anime vzniklo udajné roku 1917, av8ak z jeho ranych poc¢atkt se mnoho nedochovalo,
jelikoZ vétSina materiali byla znicena pfi velkém zemétreseni v Kant6 roku 1923 (Lu, 2008,
s. 184). Japon§ti animatofi se nasledné ve 30. letech zacali inspirovat komeréné spéSnymi
americkymi studii jako Warner Brothers, Fleischer Studios ¢i Walt Disney, a to do takové
miry, Ze anime tehdy piisobilo spiSe jako imitace neZ originalni tvorba. Sviij osobity raz tak

zacCalo ziskavat az na ptelomu 50. a 60. let (Daliot-Bul, 2013, s. 80; Lu, 2008, s. 170).

4.1.1 Sedesata léta

Na samém pocatku soudobého anime stal prvni barevny snimek Hakudza den (1958),
skuteny uspéch vsak pfiSel aZ po uvedeni prvniho animovaného seridlu Tecuwan Atom
(Lu, 2009, s. 170), jenz byl ve spojitosti s medidlnim mixem piedstaven v prvni kapitole.
Jiz zminovany Osamu Tezuka coby autor komiksové piedlohy 1 ndsledného serialu je dodnes
pfezdivan jako ,,bith mangy®, nebot pravé on vtiskl obéma medidlnim formam jejich

soucasnou podobu (Lu, 2008, s. 184).

40



Pro Tezuku byl nejvétsi inspiraci Walt Disney, od né&jz prevzal fadu motivii véetné
velkych o¢i postavicek. Neptirozené velké oci se posléze staly jednim z charakteristickych
ryst postav v manze i anime. Cim se anime naopak od za¢atku li§ilo byla dynamika pohybu.
Postavam se vétSinou pohybuji pouze usta, zbytek obliceje nikoliv, a celkové jsou spise
statické. Japonsti reziséfi se totiz museli potykat s menSimi finan¢nimi prostiedky, a proto
ptisli s technikami omezené animace (v angl. /limited animation), kdy ptejimali vytvarny styl
mangy, pouzivali méné¢ snimkii za minutu a dalsi usporné efekty jako pohybovani spise
s pozadim obrazu nez s postavami. Tyto obrazové techniky se tedy staly dal§im
charakteristickym rysem japonského anime. Rozdil oproti Disneymu pifedstavovaly rovnéz
vSudypfitomné Cerné linky ohranicujici jednotlivé postavy. Disney pouzival k vykresleni
oddélené od zbytku obrazu. Kromé charakteristického vizudlniho stylu ptisel Tezuka také
s vyspélejsimi piibehy, které nemaji vzdy Stastny konec a nezahrnuji pouze pozitivni emoce,
ale také smutek, hnév ¢i nenavist (Lamarre, 2010, s. 336; Lu, 2008, s. 171, 184). Vliv
dominantni americké kultury, v ptipad€ Japonska jesté¢ posileny povéle¢nou okupaci
a naslednym navazdnim uzkého spojenectvi, tak nevedl ke kulturni homogenizaci té
japonské, nybrz k hybridizaci. Americkd kultura byla tou japonskou modifikovana,
disledkem ¢ehoz vznikla zcela nova kulturni forma, kterd naopak zacala nasledné¢ pisobit

na tu americkou, potazmo zapadni (Daliot-Bul, s. 80).

Urcité zapadni prvky vSak zistaly zachovéany, a to vcetné vizualniho zpracovani
postav, které tak vétSinou nevypadaji jako Japonci, coZ jim mélo dodat punc exotiky.
Sato (2002) tento jev oznacuje jako etnické odbarvovani (v angl. ethnic bleaching), tedy
odstraniovani kulturnich bariér, aby byly anime postavy bliZz§i zapadnim publikiim.
Préave proto také Iwabuchi oznacuje anime za komoditu bez kulturniho odéru. Jini akademici
jako tfeba Arnold (2004) na druhou stranu dodavaji, Ze v anime se vyskytuji i postavy
odrazejici asijskou fyziologii, tedy tmavé oci, rovné vlasy ¢i svétlou barvu pleti s nddechem

#luté (Lu, 2009, s. 170).

V pribehu 60. let také zacala animatorska studia ze Severni Ameriky a Evropy
piesouvat ¢ast produkéni vyroby za levnéjsi pracovni silou do Asie, pficemz Japonsko bylo
diky svému rozvinutému animatorskému primyslu prvni volbou (Daliot-Bul, s. 77).
Odhaduje se, Ze tfeba v roce 2010 se az 90 % vSech americkych animovanych potradii

produkovalo v Asii (Yoon a Malecki, 2010, s. 246).
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Japonské spolecnosti se brzy zacaly rozhlizet po moznostech expandovat se svymi
animovanymi produkty na zahrani¢ni trhy. Toei Animation se napiiklad pokusila prorazit
s filmy jako Hakudza den, avSak bez vyrazného uspéchu. Jako jedna z ptiCin byla uvadéna
skutecnost, Ze se tyto filmy zakladaly na postavach a piibézich z Dalné¢ho vychodu. Datilo
se naopak kulturné neutralnim seridliim jako Tecuwan Atom (Daliot-Bul, s. 78). Piestoze se
vSak teSily divackému ohlasu, malokdo si tehdy uvédomoval jejich japonsky ptvod

(Lu, 2009, s. 170).

4.1.2 Sedmdesata léta

V 70. letech doslo v Japonsku pro vyvoj anime k zdsadnimu posunu. Televize se
postupné¢ stala hlavnim zdrojem zabavy japonské spolecnosti, a tak producenti rozsitili své
portfolio o tvorbu pro dospivajici divaky, kteti plivodné¢ vyristali pii sledovani détskych
anime jako byl Tecuwan Atom. Zacaly se etablovat jednotlivé Zanry, ptibyvali talentovani
animatofi a experimentovalo se rovnéz s technikami vypravéni. Piibéhy zpracovavaly jak
domaci motivy naptiklad v podob¢ samurajskych legend, tak zahrani¢ni Zanry jako western,
gangsterky nebo science fiction. Inspirace Zapadem se projevovala v podobé adaptaci
tamnich pfibehli, zdpadn€ vypadajicich lokalit ¢i stale vétstho mnoZstvi postav

s europoidnimi rysy (Daliot-Bul, s. 80; Lu, 2008, s. 171, Lu, 2009, s. 184).

Definitivné se tak ukotvil standard, Ze postavy v anime vétSinou nevypadaly jako
Japonci. Pfi¢inou vSak nebyla vzdy jen adaptace zapadniho prostfedi, nybrz zameér
animatorského priimyslu spatiujiciho vétsi globalni potencial v kulturné co nejneutralngjSich
obsazich. Pravé v sedmdesatych letech se anime zafalo vyrazné&ji prosazovat v zahranici.
Ve druh¢ kapitole bylo zminéno anime Doraemon (1973, 1979-2005, 2005—soucasnost),
nicméné obzvlasté uspé€sny byl tou dobou zanr sci-fi vesmirnych oper jako Ucu senkan
Jamato (1974—-1975). Jak nazev zanru napovida, jedna se o ak¢éni, dobrodruzné, romantické
a dalsi pribehy odehravajici se ve vesmiru. Jiz od samého zacatku vSak byla anime pied
uvedenim na zahrani¢nich, zejména americkych trzich editovéna, coZ se projevovalo

pfejmenovavanim postav ¢i vystfihovanim nésilnych scén apod. (Daliot-Bul, s. 80).

Provazanost americko-japonskych vztahi se ostatné promitla 1 do oblasti
animatorstvi. Nejenze se mnoh¢ americké kreslené potady produkovaly v Japonsku, zatimco

americké televize vysilaly japonska anime, od konce 70. let se navic v USA stalo popularni
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strategii Cerpat inspiraci pro kreslené potady pravé v zemi vychazejiciho slunce. Americka
spole¢nost Hanna-Barbera koprodukovala ve spolupraci s japonskou spolecnosti Toho
Company animovany serial Godzilla (1978—1979) volné inspirovany filmy o tomto monstru.
Stejna americka spole¢nost pak produkovala rovnéz popularni animovany seridl Pac-Man

(1982-1983) po vzoru stejnojmenné videohry od spole¢nosti Namco (Daliot-Bul, s. 81).

Krom¢ USA ale probihala spoluprace i s Evropou, a to naptiklad ve spojitosti se
spolecnosti Nippon Animation zaméfujici se na mezinarodni spolupraci. Mezi jeji
nejzndméjsi tvorbu patii adaptace slavnych détskych pohéddek jako tieba Muminci
(1969-1970) nebo popularni série Vcelka Madja (1975-1976), kterou koprodukovala

se zapadonémeckou spole¢nosti Kirch Media Group (Daliot-Bul, s. 82).

4.1.3 Osmdesata léta

Kromeé sci-fi vesmirnych oper se dal§im populdrnim zanrem stalo mecha anime, ve
kterém byli Gisttednim motivem lidmi ovladatelni mechaniéti roboti. Tou dobou trh zaplavily
japonské hracky robotl, jeZ mély zejména u chlapct veliky Gspéch. Kuptikladu japonsky
vyrobce hracek Takara ptiSel s produktovou fadou humanoidnich robotd, kteti se dokazali
meénit na rizna vozidla, disledkem ¢ehoz se americky vyrobce hra¢ek Hasbro rozhodl ve
spolupraci s Marvel Comics a Sunbow Productions vytvotit seridl Transformers
(1984—1987) s témito roboty v hlavni roli. Scénar byl napsan v USA a animace se chopila
spole€nost Toei Animation. Dal§im piikladem takovéto americko-japonské spoluprace byla
rovnéz hrackami inspirovanad série Mighty Orbots (1984). Scénaf a hudba vznikaly v USA,
zatimco animace se realizovala v Japonsku a rezie se chopil japonsky rezisér Osamu Dezaki.
Kromé mezinarodni koprodukce vznikaly serialy také slucovanim obsahtl ze zcela riznych
anime a jejich naslednym editovanim, piepisovanim dialogh a ptetvarenim celého déje.
Nazornym ptikladem je anime Voltron (1984—1985), které vznikalo ve spolupraci americké
spolecnosti World Events Productions s Toei Animation, jejiz dvé diiveéj$i mecha anime byla
k vyrobé pouzita (Daliot-Bul, s. 81). Je zdhodno pfipomenout, Ze na konci osmdesatych let

se mezindrodniho tspéchu dockal také jiz zminovany anime film Akira (1988).

43



4.1.4 Devadesata léta

Zlaty vék anime a s nim i japonské popularni kultury zapocal béhem 90. let, cemuz
napovida empiricky vyzkum z pfedchozi kapitoly, podle kterého se nejpocetnéjsi skupina
fanouskl narodila nebo vyrtstala pravé v tomto obdobi. Jednalo se mimo jiné o disledek
globalniho rustu popularity animovanych medidlnich produkti, a to nejen anime, ale také
videoher a dalSich, pficemz v Japonsku mél obor animatorstvi nejpevnéjsi zaklady. Tou
dobou zacali také dospivat zahrani¢ni divéci, ktefi na anime od 70. let vyristali a které
inspiroval jeho charakteristicky vizualni styl. Mnoho lidi se proto rozhodlo zvolit
animatorskou drahu a zacaly také vznikat kreslené seridly inspirované japonskym anime,
postavami apod. Piikladem je americky animovany seridl Exosquad (1993—-1994), jenz je
oznacovan za vibec prvni pokus amerického studia o vytvoteni kreslené¢ho serialu po vzoru
anime. Z kdysi détskych divaki se vSak nestavali pouze animatofi, ale také podnikatelé, kteti
v tomto odvétvi vidéli potencidl, a tak se zaCaly ¢im dal Castéji objevovat spolecnosti

zamétené na otevirani distribu¢nich kanald pro japonské anime (Daliot-Bul, s. 76, 82—84).

Datilo se 1 jednotlivym anime. Mezi nejpopularné;si potrady této dekady patii Dragon
Ball Z (1989-1996), Sailor Moon (1992-1997) a ptedev§im Pokémon (1997—soucasnost).
Daliot-Bul (2013) tvrdi, Ze klicovou ulohu pfi narlistu popularity téchto anime sehraly
marketingové strategie. Seridl Pokémon byl po celém svété vysilan na piednich televiznich
stanicich, navic v ramci medidlniho mixu doplnén o hracky, sbératelské karticky, Casopisy
a videohry od japonské spolecnosti Nintendo. Viibec poprvé se navic soucasti komunikacni
strategie stal japonsky piivod téchto anime (Daliot-Bul, s. 83—84). Lze tedy identifikovat
nekolik posunt, jez byly zésadni pro vyvoj vlivu anime, potazmo japonské popularni kultury

jako celku.

Zaprvé, pro globalni distribuci se zacalo bézn¢ pouzivat oznaceni japonské anime,
ackoliv bylo siln¢ lokalizovano pro mistni trhy v podobé pfejmenovavani postav, dabovani,
vystiithovani scén, piepisovani dialogh apod. Akcentem na japonsky pivod byla

zdliraznovana kulturni jinakost, coZ mélo posilovat exoti¢nost a tim padem také atraktivitu.
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Zadruhé, ¢im dal vétsi vystaveni zapadnich tvircl japonskému anime zménilo jejich
pohled na kreslené potady jako néco vyhradné pro détské publikum, disledkem ¢ehoz zacaly

piibyvat kreslené obsahy i pro mladistvé a dospélé.

Zatieti, anime se stalo zdrojem inspirace pro zdpadni kreslené potady snazici se
zpracovat kulturni jinakost Japonska ¢i celého Orientu. Jako ukéazkovy piiklad toho tsili
byva uvadén Avatar: Legenda o Aangovi (2005-2008). Ptibéh tohoto amerického
animovaného seridlu se odehrava v orientalnim prostiedi a odkazuje téZ na tamni mytologii.
Autory dle jejich slov inspirovala laska k japonskému anime, akénim a kung-fu filmim

z Hong Kongu, j6ze a vychodnim filozofiim (Daliot-Bul, s. 85).

4.1.5 Vyvoj po roce 2000

Trh situovany kolem anime dosahl pomysiného vrcholu roku 2003, kdy produkty
s nim spojené predstavovaly témér tietinu celkovych piijmt globalniho medidlniho trhu,
anime bylo ptekladano do desitek jazykd a fanouSkovské zékladny jiz existovaly po celém
svété (Lu, 2009, s. 170). Poté vSak doslo k pozvolnému tpadku, coZ opét potvrzuje vyzkum
této diplomové prace, ve kterém meli fanouSci narozeni po roce 2000 relativné mensi
zastoupeni nez ti narozeni v devadesatych letech. Jednou z pfi¢in tohoto oslabeni byla
skutecnost, Ze lokalni distributofi zacali ve velkém poptavat podobny hit jako Pokémon,
avSak japonska studia tento nahly enormni zdjem zaskocCil. Zacalo se sice produkovat
ohromné mnozstvi seriall, jejichz produkce stoupla mezi lety 2000 a 2006 z 60 na bezmala
200 rocné&, le¢ mnohdy nevalné kvality, a tak se anime ze zahrani¢nich televizi postupné
vytracelo. Jiz roku 2005 se v Japonsku zacalo psat o prohfe tamniho anime (Daliot-Bul,

s. 76).

Japonsti akademici vidi jako dalsi pfi¢iny ipadku tibytek novych talentii, pfehnanou
orientaci primyslu na otaku komunity, celkovou zastaralost fungovani odvétvi a zasahy
vlady snazici se vyuzit oblibenosti popkulturnich produktii, jak bylo popsdno ve druhé
kapitole. Anime odvétvi tak kvali ekonomicko-politickym zdymim ztratilo ochotu
experimentovat a udavat nové trendy. Daliot-Bul (2013) se v§ak domniva, Ze celosvétové
nadSeni z anime nemohlo trvat vééné€, nebot’ kreativni priimysl je nesmirné konkuren¢nim
prostiedim, ve kterém jsou neustdle produkovany nové trendy, zatimco ty starSi jsou

postupné absorbovany a stidvaji se normou. Plati to i pro anime, které si vSak dokazalo
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uchovat sviij punc kulturni jinakosti, a také diky tomu se fady jeho fanouskl nadéle
rozrustaji, pfestoze z televiznich obrazovek relativné vymizelo. Vnimana kulturni identita je

totiz urcujici pro zptisob prozivani kulturnich zazitka (Daliot-Bul, s. 76, 87—88).

Pravé u anime, ale potazmo i mangy je kulturni identita pozoruhodna. Jak bylo
popsano, piestoze si piijemci téchto obsahii dnes jiz uvédomuji jejich piivod, nebylo tomu
tak vzdy, a to hlavn¢ kvili postavam, které nevypadaji jako Japonci. Zpocatku byl pfi¢inou
jejich vzhledu kulturni vliv Zapadu, posléze se vSak internacionalizovand podoba postav
stala strategii, jejimz cilem byla snaz$i penetrace zahrani¢nich trhti, nebot’ v poptedi
japonskych zahrani¢nich aktivit jsou jiz od Sedesatych let minulé¢ho stoleti pfedevsim
ekonomické z4ymy (Daliot-Bul, s. 79). Plati to i v pfipadé popkulturnich produktt
medialniho mixu, ve kterych jsou postavy hlavnim pojitkem mezi zapojenymi médii, jak
bylo popsano v prvni kapitole. Nasledujici podkapitola se proto zaméti na empiricky vyzkum

spojeny s témito postavami.

4.2 Vyzkum vnimani postav

Podle prizkumi lidé ostatni jedince nevédomky roztazuji na zéklad¢ pohlavi, véku
a rasové pfislusnosti. K tomuto podvédomému kategorizovani jim jako primarni indikatory
slouZzi barva vlast, kize a velikost obliceje, jeZ jsou nasledovany vnimanim oc¢i, nosu, pusy
a Cela. Jelikoz tento proces probiha zcela automaticky, dochazi ke snaham o podobné
kategorizace také u kreslenych postav, at’ uz v anime, manze ¢i tieba videohrach. Prestoze
jsou ale tyto postavy v zékladnich konturdch podobné Zivym bytostem, vazou se k nim
zasadni odliSnosti. Tou prvni jsou jiZ zminéné nepfirozené velké oc¢i prebrané od Disneyho.
Vlivem nedostatku finan¢nich prostiedkli v pocatcich soudobého anime navic obliceje
postav nebyly vykreslovany tak detailn€, coz bylo kompenzovano pouzivanim pestrych
barev tfeba pro vybarveni vlast. DalS§im disledkem omezenych financi se staly specifické
zplisoby animace s omezenym mnozstvim pohybu. Vzhledem k tomu, Zze vétSina téchto
prvki pietrvala dodnes, jsou divaci ptipraveni o dulezité kulturni identifikatory v€etné stylu

chiize, gest apod. (Lu, 2009, s. 173—-174).

Za téchto okolnosti je vysoce pravdépodobné, Ze kdyz divdk nedokaze rasu
animované postavy zafadit na zaklad¢ dostupnych indicii, promitne si do ni podvédomé tu

vlastni. Amy Shirong Lu (2009) tento proces nazyva projekce viastni rasy (v angl. Own Race
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Projection). Podobny trend pozoruje McCloud (2008) u komiksii véetné mangy. Jelikoz
komiksové postavy nejsou vykresleny do detailu, predstavuji vakuum, které ¢tenafi vypliuji
vlastni identitou. Pravé psychologicky mechanismus projekce vlastni kulturni identity do
rasove tézko zaraditelnych ¢i zcela nezataditelnych postav by tak mohl byt jednou z pficin
sveétového tspéchu anime, protoze kazdy divak se mize do postav sam vcitit, aniz by je

povazoval za néco ciziho (Lu, 2009, s. 174).

Ve snaze tuto teorii otestovat provedla Lu vyzkum s 341 lidsky vypadajicimi anime
postavami z let 1958 az 2005. V ranych letech anime tvorby (1958-1963) mély vSechny
postavy zpodobilovat Asiaty, ale od roku 1964 postupné ptibyvaly postavy jinych rasovych
skupin. V ramci vybraného vzorku byla zemé pivodu zminéna u 205 z 341 postav, pfi¢emz
181 znich ptedstavovalo Japonce a pouze 24 jiné narodnosti. Vyzkumu se v roce
2006 zacastnilo 1 046 respondenttl, prevazné europoidnich Ameri¢ant. Uéastnici vyzkumu
spravné identifikovali anime postavy zlet 1958 az 1963 jako Asiaty, postavy od roku
1964 dale vSak castéji oznacovali za ptisluSniky europoidni rasy. Hlavnimi determinanty pii
rozhodovani byly: tvar o¢i (66,4 %), barva pleti (63,1 %) a barva vlast (58,8 %). Potvrdilo
se tedy, ze respondenti méli tendenci pfisuzovat anime postavam ptisluSnost k jejich vlastni
rase, pfestoZze ve skutecnosti tyto postavy predstavovaly Japonce. Na zdkladé tohoto
vyzkumu Ize tedy usuzovat, Ze jakasi rasova neutralita postav mohla byt jednim z faktorti

piispivajicich k mezinarodnimu uspéchu anime (Lu, 2009).

1964 ve spojitosti se snahou japonskych producentii o kulturni export, coz doklada také fakt,
ze u 40 % postav ve vyzkumu nebyla pfisluSnost k zddné konkrétni rase nikdy zminéna. Bez
toho je pro pfijemce jakékoliv zafazeni postav ndro¢né kvili jejich nepfirozené barvé vlasu,
velikosti o¢i, neobvyklému tvaru téla apod. Postavy v japonskych medidlnich obsazich
mnohdy pusobi spiSe jako smésice ndrodnosti ¢i ras, takZe by se dalo fict, Ze maji jakozto
vysledek kulturni hybridizace globélni hybridni vzhled. Anime ma vSak vétsi potencial nez
slouzit pouze jako vyvozni komodita. Nasledujici podkapitola proto pfiblizi jeho dalsi

funkce.
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4.3 T¥i typy kulturnich politik

Podle Lu (2008) pIni anime jakoZto kulturni produkt hned tfi typy kulturnich politik,

jimiz jsou depolitizovand, okcidentalizovanad a sebeorientalizujici internacionalizace.

4.3.1 Depolitizovana internacionalizace

Tato kategorie se vztahuje k tomu, ¢emu byl v této diplomové praci doposud vénovan
nejvetsi prostor, a sice snaze udelat anime co nejptijatelnéjsi pro divaky po celém svéte.
Krom¢ toho, Ze ma vétSina postav hybridni vzhled je i vyobrazeni japonské kultury v anime
zna¢n€ omezeno ¢i zjednoduseno. V piibézich se navic obvykle pracuje s univerzalnimi
tématy jako jsou laska, pratelstvi, osobni rust ¢i smrt. Divaky tak mtze upoutat kulturné
odli$ny styl vykreslovani postav a vypravéni pribéht, ale zaroveil nemaji v podstaté zadny

problémem se do danych postav a jejich ptibéhu vcitit (Lu, 2008, s. 172-173).

Depolitizovana internacionalizace vysvétluje obrovsky tspéch Pokémonii, kteti byli
od pocatku koncipovani jako artikl pro kulturni export a jejichZ popularita pretrvava dodnes.
Tvarci ptiznali, Ze se v mnohém poucili z ptikladu seridlu Sailor Moon, jenz mél byt
puvodné vétsim hitem: ,, Nas prizkum na tomto prikladu ukazal, Ze véci jako japonské napisy
na cedulich ci specifika japonského rodinného prostredi odvadeji pozornost americkych
deti, coz jim zabranuje nechat se do fiktivniho svéta skutecné vtahnout. Od zacatku jsme se
proto zevrubné soustredili na lokalizovani Pokémonii (pro anglicky hovorici trh)*
(Lu, 2008, s. 173). Uspéch této strategie dokladaji i vysledky empirického vyzkumu ze tieti
kapitoly diplomové prace, ve kterém byl serial Pokémon v ramci anime jakoZto spoustéce

zajmu o japonskou kulturu nejcastéji uvadénym titulem.

Prestoze se samotni tvlrci snazi anime od zafatku pfizplsobit zahrani¢i, dochazi
pak vcilovych trzich k dalsim upravam jako jiz dfive zminovanym editacim apod.,
které jest¢ vice usnadiuji pfijeti ze strany mistnich publik, ale zaroveii tim prohlubuji
zkreslovani pfedstav o Japonsku a jeho kultufe. Dle zjisténi japonskych akademikl zacaly
napiiklad americké déti od devadesatych let postupné nabyvat piesvédceni, ze Japonsko
musi byt ,,cool“ zemé, kdyz produkuje tak senzacni postavicky jako jsou Pokémoni
(Iwabuchi, s. 32). Serial Pokémon zahy vytvofil fanouSkovskou zdkladnu pro dalsi

souvisejici produkty medidlniho mixu jako sbératelské karticky, videohry, hracky atd.
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Podle podobného vzorce slavily v zahrani¢i uspéch i jiné japonské franSizy jako tieba

Jii gi 6 (1998) a dali (Lu, 2008, s. 174).

Fullmetal Alchemist (2003—2004) a jeho nové¢jsi verze Fullmetal Alchemist: Bratrstvi
(2009-2010), kde jsou hlavnimi postavami bé&lossti bratfi Elricovi a déj je zasazen do
nespecifikovaného evropského mésta z paralelni reality roku 1910. VétSina postav ma

zapadni jména a oficidlni dokumenty jsou psany v anglictin€ (Lu, 2008, s. 174).

Dokonce i anime, ktera akcentuji japonské ptibchy, vétSinou postradaji jasné
definované japonské postavy. Je tomu tak i v piipadé véhlasného reziséra Hajao Mijazakiho,
jenz je povazovan za propagatora skuteéné japonského, neinternacionalizovaného anime.
Také v jeho ptibézich totiz dochazi k prolinani japonskych a zahrani¢nich prvkl. Snimek
Cesta do fantazie (2001), jenz ziskal v roce 2003 Oscara za nejlepsi celovecerni animovany
film, je oceflovan za velmi japonsky ton, piibéhoveé se ale v mnohém podobd romanu

Nekonecny pribéh od némeckého autora Michaela Endeho (Lu, 2008, s. 174-175).

4.3.2 Okcidentalizovana internacionalizace

Predmétem zajmu byla doposud piedevSim kulturné neutralizovana hybridni anime
vytvatena pro kulturni export. Existuji vSak také anime urcend cCist€¢ pro domadci trh, na
kterych jsou nékdy pozorovatelné prvky okcidentalismu, jenz je jakousi protivahou
orientalismu. Autorem teorie orientalismu je Edward Said (2008), jenZ s touto myslenkou
prisel koncem 70. let. Jednou z hlavnich tezi orientalismu je, zZe se Zapad stavi do poptedi
ve vztahu k Orientu jakozto méné¢ vyspelému celku, prestoze tento celek zahrnuje
diametralné odlisné kultury, konkrétné arabskou, indickou, ¢inskou a japonskou. Vysledkem
orientalismu jsou proto ¢asté generalizace, stereotypizace, romantizace a obecné zavadéjici
predstavy o zemich z této oblasti. Okcidentalismus se tak snazi byt jakousi odezvou ze strany
Orientu. Oproti orientalismu ma $irSi akademicky rozptyl a zahrnuje vice uhli pohledu,
obecné se vSak Casto jedna o negativni stereotypizaci Zapadu spojovaného s vlastnostmi jako
arogance, slabost, chamtivost, hiiSnost a dekadence. Zatimco orientalismus vidi centrum

moci na Zapadég, okcidentalismus se jej snazi presunout do oblasti Orientu (Lu, 2008, s. 176).
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Prvky okcidentalismu lze v anime pozorovat od pozdnich sedmdesatych let do
zhruba poloviny let devadesatych, kdy se do japonské popularni kultury promitala rostouci
rivalita s USA zptisobena japonskym hospodatskym riistem. Castym motivem piib&hii z této
doby je souboj japonskych hrdini se zapadnimi neptateli. Proti asijskym protagonistim
s nezlomnou vili a vnitini silou obvykle stoji arogantni, vétSinou blond rivalové, kteti jsou
sice zpocatku silnéjsi, ale také povySeni a netrpélivi. Kdyz se pak ve vzajemném stietu zda
vitézstvi zapadniho protagonisty nevyhnutelné, dokaze asijsky hrdina silou vtle
zmobilizovat sily a zvitézit. Mezi takova anime patti Hokuto no ken (1984—1987) nebo

Tekken Cinmi (1988) (Lu, 2008, s. 177).

Vyse popsané vsak platilo v dob€, kdy bylo stile jesté primarnim trhem vétSiny
animovanych potadi Japonsko. Jak v§ak mira exportu japonského anime na Zapad postupné
nartistala, zacalo se jeho negativni vyobrazovani vytracet, potazmo doznavat abstraktngjSich
rysi. Pfesto ale nadale vznikaji anime, ve kterych je Zapad v nékterych piipadech az
démonizovan. Zapad je obvykle reprezentovan USA coby zakulisnim spiklencem snazicim
se udrzet svou svétovou nadvladu, zatimco Japonci jsou stavéni do roli hrdinti a ochranct
demokracie. V tomto rozloZeni sil se zejména diive odrazela japonska ambice vystiidat
casem USA vroli mezindrodniho hegemona. Ukézkovym piikladem takovéhoto
vyobrazovani je postava Loutkafe (v angl. Puppet Master) z mangy a nasledného anime
Ghost in the Shell (1995), ktera pochdzi z amerického prostiedi, pro které ma byt ptirozené
produkovat manipuléatory. V seridlu Saisu heiki kanodzo (2002) zase Japonsko Celi blize
nespecifikovanému, le¢ mocnému anglicky hovoficimu nepfiteli, jenZ ptedstavuje hrozbu
pro svétovy mir. Lze ale predpokladat, Ze s rostouci dostupnosti anime zapadnim divakiim

se budou okcidentalni motivy postupné ¢im dal vice vytracet (Lu, 2008, s. 178-179).

4.3.3 Sebeorientalizujici internacionalizace

Jak bylo popsano ve druhé kapitole, Japonsko samo sebe profiluje jako sttedobod
mezi Asii a Zapadem, piipadné jako zapadni zemi situovanou v Asii. Orientalismus tak byl
stejné jako celd fada dalSich véci ze Zapadu do jisté miry pfevzat, modifikovéan a aplikovan
také v anime, skrze které se Japonsko prezentuje jako zemé, kterd nemé dostatek sil na to
byt lidrem Zapadu, miize jim vSak byt v Asii, od které se ale zaroven distancuje. Asie je
v takovych anime Japonskem orientalizovdna stejn¢ jako byla kdysi orientalizovana

Zapadem (Lu, 2008, s. 179, 182).
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Dtikazem je tfeba prvni dil anime R.O.D: The TV (2003—-2004), kde maji tfi sestry
z Hong Kongu za ukol chréanit celosvétové popularni japonskou spisovatelku Nenene
Sumiregawu béhem jejiho turné. Pouze jedna ze sester ma vSak asijské rysy v podobé
¢ernych vlasti a hnédych oci, vzhled ostatnich dvou je kulturn¢ hybridni. Pfestoze jedna ze
sester ma jako oblibeného autora Hemingwaye a druha cte rdda knizky o Harry Potterovi,

obé nejvice obdivuji pravé Nenene, jejiz fanynkou se nakonec stane i tieti sestra.

Hlavnimi zdporaky jsou dva ¢insti nacionalistiCti spisovatelé, kterym vadi tspéch
japonské autorky na ¢inském trhu, a tak se ji chtéji zbavit. Jejich nérodnost je ilustrovana
pomoci zizenych o¢i, ZlutoSedého odstinu kiize a tradi¢niho ¢inského obleceni. Takovéto
vyobrazovani Cifanti odrazi dlouhodobé &insko-japonské antipatie ovlivnéné historickymi
udalostmi, diametralné odliSnymi politickymi rezimy a ptetrvavajici rivalitou o viid¢i tlohu
v regionu. Oproti ¢inskym z&poraktim jsou obyvatel¢é Hong Kongu v¢etné zminénych sester

vyobrazovani s vétSima o€ima a svétlejsi kizi.

Ani samotnd Nenene nevypada jako Asiatka. Jednd se o Gspé€Snou a inteligentni Zenu,
jeji postava je vSak zaroven znacné sexualizovana v podob¢ zabéri na hluboky vystiih ¢i
kratkou sukni apod. PfedevSim ve spojitosti s mangou a anime totiz veSel do povédomi
pojem fanservis (z angl. fan service), jenz by se dal v obecné roviné definovat jako
naplnovani tuzeb fanouski, vétSinou se vSak jednd o sexualizované vyobrazovani postav,
které nikterak nesouvisi s ptibéhem. V tom se odrazi paradox, kdy japonské postavy maji na
jednu stranu plnit ulohu mentorti pro zbytek Orientu, zdroven jsou vSak sexualizovany stejné
jako byl diive Orient sexualizovan Zapadem, ¢imzZ pfispivaji k orientalizaci sebe samych.
Kdyz nakonec Nenene dorazi v doprovodu svych ochrankyn zpatky do Japonska, jsou sestry

ohromeny pestrosti a sofistikovanosti japonské kultury (Lu, 2008, s. 180—-181, 185).

Zavérem lze tedy shrnout, Ze depolitizovand internacionalizace slouzi jako ndstroj
komer¢ni, okcidentalizovand internacionalizace jako nastroj posilujici narodni citéni
a sebeorientalizujici internacionalizace napomaha k vyjadieni kulturnich tuzeb tykajicich se

pozice Japonska ve svéte.

Po predstaveni historického vyvoje, analyze postav a rozebrani riznych uloh anime
coby kulturniho produktu nyni zbyva zaméfit se na posledni vyznamny aspekt, jimz jsou

samotni fanousci. Akademici jako Huang (2011) vnimaji fanousky coby vyznamnou hnaci

vvvvv

51



diplomové prace konané¢ho v ¢eském prostiedi, kde na otazku ,,Co té privedlo k zdajmu

¢

o japonskou kulturu? *“ bylo po anime druhou nej¢ast&jsi odpovédi ,, Nekdo dalsi .

4.4 Uloha fanousku pri Sifeni anime

Prvni kapitola diplomové prace predstavila Jenkinsovy myslenky o konvergentni
kultute, do které spada i kultura participativni, kdy diive pasivni publika ziskavaji aktivnéjsi
ulohu za vyuziti kolektivni inteligence. Vybornym piikladem je v pfipadé anime
fanouskovské prekladani, tzv. fansubbing, kdy fanousci pieklddaji jednotlivé obsahy
a titulky posléze davaji bez svoleni majitele autorskych prav k dispozici na internet. Zrovna
tak fanousci skenuji a ptrekladaji mangu, kterou nasledné rovnéz sdili v internetovém
prostfedi. Ackoliv toto pfekladani probiha na urovni mnoha jazyki, nezastupitelna pozice
patii anglicting, a to také diky tomu, Ze fansubbing se postupné rozrostl z ptivodné americké
fanouskovské zakladny do mezinarodniho projektu, jenz se dokaze Sitkou svého repertoaru,
rychlosti 1 vizudlni kvalitou vyrovnat praci globalniho kulturniho primyslu (Lee, 2011,

s. 1132).

Jak jiz bylo popsano, japonsti producenti a lokalni distributofi implementuji fadu
strategii, aby anime dostali k fanouskiim v co nejptijatelngjsi podobé. Distribuce japonskych
popkulturnich produktli jako jsou anime ¢i manga je ovSem cCasové 1 financné narocny
proces, coz je krom¢ fady jinych faktorti zptisobeno i tim, Ze japonstina jakoZto jeden
relativni nedostatek. Distributofi se proto zamétuji zejména na zarucené hity jako Pokémon,
dasledkem ¢ehoz ziistava znacna Cast zbyvajici tvorby zahrani¢nim publikiim zapovézena.
Kdyz uz navic dojde k udéleni licence, mize trvat fadu mésicli, nez se anime na dany trh
skutecné dostane. Medialni globalizace a digitalni technologie vSak pfizniveim umoziuji se
na spoluutvafeni a distribuci obsahi podilet. Mezi jednotlivé internetové propojené
ucastniky jsou dle jejich mozZnosti rozd€lovany aktivity jako kopirovéani, skenovani,
piekladani ¢i editovani, ¢imz se podileji na vytvareni kolektivnich obsahti. Jejich prace je
pohanéna cisté fanouskovskym zapalem a jelikoZ je neplacend, decentralizovana a miize
probihat 24 hodin denn¢ z n€kolika ¢asovych pasem najednou, pfedstavuje realnou hrozbu

pro tradi¢ni distribu¢ni byznys (Lee, s. 1135-1137).
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Lee (2011) pfti rozhovorech s témito fanousky zjistil, Ze jejich hlavni motivaci je
laska k anime, jehoz obsah chtéji sdilet s ostatnimi. Odménou za jejich usili jim
je zabava, kterou dana prace pfinasi, pocit sounalezitosti v ramci piekladatelské komunity,
pratelstvi a prozitek ze spolecné prace. Fansubbing jim navic umoznuje ucit se novym
dovednostem a zdokonalovat se v nich, at’ uz jde o ptekladani, editovani ¢i cokoliv jiného.
Na své findlni vytvory jsou velmi hrdi a bedlivé sleduji ohlasy internetovych uzivatelq.
Kromé osobni roviny je vSak pro n¢ diilezité 1 vyssi poslani v podobé podpory anime kultury
vdané zemi skrze zpfistupfiovani co nejvice obsahid. To samé se samoziejmé tyka

1 mangy.

Fanouskovské prekladani zacalo na pocatku 90. let v USA v podob¢ vytvarenti titulkl
k anime na videokazetach, které se kopirovaly a rozesilaly postou do fanklubii po celé zemi,
ptipadné i do zahranici. Piekladatelské komunity se fidily pravidlem, ze jakmile dané anime
ziska licenci pro americky trh, bude jejich undergroundové distribuce okamzité prerusena.
Nastup digitalizace na pfelomu tisicileti postupné ptinesl lepsi vizualni kvalitu, vyssi miru
zapojeni fanouskt, rychlejsi distribuci a celkové také snazsi pristup k japonskym
popkulturnim obsahtim, které bylo mozné konzumovat v internetovém prostiedi, pfipadné
je z néj i stahovat. Nové jiz navic titulky nemusely byt neodd€litelnou soucasti videa, protoze
je bylo mozné pfilozit jako samostatny soubor, ktery mohl kdokoliv a kdykoliv vylepsit.
Diky moZnostem digitalizace a internetu se fansubbing rychle rozsitil do zbytku svéta, takze
v soucasnosti na piekladech pracuje hned né€kolik skupin najednou a existuje tak 1 vice verzi

(Lee, s. 1138-1139).

Vztah samotného primyslu k fanouskovskym piekladatelim se v pribéhu casu
zménil. Americti distributofi je nejprve brali jako uZite¢né spojence pro testovani popularity
jednotlivych potadl a vytvareni jejich fanouskovskych zakladen. Pro japonské producenty
se jednalo o cosi vzdaleného a nepodstatného, protoze jejich hlavni piijmy plynuly
z domaciho trhu. Digitalizace vSak v obou téchto postojich znamenala zasadni zvrat. Internet
umocnil dychtivost divaki vidét nové dily co nejdiive po jejich odvysilani, takze nepsané
pravidlo o ukonceni undergroundové distribuce po udé€leni licence pro lokalni trh vzalo brzy
za své, a to ze tii hlavnich divodi. Zaprvé, v soucasnosti existuje jiz tolik prekladatelskych
skupin, ze i1 kdyz jedna od ptekladii ustoupi, nahradi ji fada dalSich. Zadruhé, po udé€leni
licence musi fanousci jesté néjaky cas pockat, nez budou moci anime vidét, pficemz ochota

¢ekat v dob¢ internetu zna¢né opadla. Piibyva také sledujicich, kteti se k anime dostali az
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pfes internet, a ti uz nejsou zvykli dlouze ¢ekat, natoz platit za DVD ¢i jiné nosice. Zatfeti,
fanouskovsti prekladatelé argumentuji, ze 1 kdyz dojde k ud€leni licence pro jeden trh,
spousta fanouskl ve zbytku svéta zlistdva o dané anime nadale ochuzena. Anime primysl
proto zacal neoficialni titulky oznacovat za piratstvi, zatimco fanousci kontruji argumenty
o zptistupiiovani anime divakiim z celého svéta a pozaduji globalni streamovaci sluzbu coby
jedinou alternativu v soucasnosti zastaralého distribuéniho modelu. Navzdory urcitym

snaham se vSak anime pramyslu na tuto situaci zatim nedafi pofadné reagovat (Lee,

s. 1140-1142).

Fanousci tak na jednu stranu podporuji Sifeni japonské kultury, kterou ptedstavuji
ostatnim, a to nejen formou doporucovani lidem ve svém okoli, ale také piekladem
a distribuci popkulturnich obsahli zejména v podobé anime a mangy. Pfispivaji tak ke
zvySovani poptavky a rozSifovani fanouskovskych zakladen, zaroven ale pro kulturni

primysl pfedstavuji rychlejsi, mnohdy kvalitné;si, a navic bezplatnou konkurenci.
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ZAVER

V poslednich desetiletich se stale vice diskutuje o fenoménu globalizace ve smyslu
intenzivngjSiho propojovani svéta a prolindni kultur. Ostatné jiz v Sedesatych letech
minulého stoleti zacal medialni teoretik Marshall McLuhan (1991) hovoftit o svété jako
o globdlni vesnici, kde jsou lidé diky médiim jakozto extenzim jejich existence presahujicim
Cas a prostor ¢im dal vice propojeni. Mnoho pfistupti naptic odveétvimi se uchyluje k chapani
globalizace jakozto Sifeni modernity ze Zapadu do zbytku svéta, disledkem ¢ehoz ma
dochazet k postupné kulturni homogenizaci ptedstavované zejména amerikanizaci. Tyto
pristupy vSak maji tendenci opomijet vyznam ostatnich kultur. Postupny vzestup asijskych
zemi od druhé poloviny 20. stoleti napiiklad inspiroval nékteré akademiky k tvrzeni, ze
21. stoleti by mohlo byt stoletim Asie, a krom¢ westernizace svéta by se tedy dalo zrovna
tak uvazovat o jeho orientalizaci. Dle Pieterseho (2016) je proto v nékterych ohledech lepsi
ke globalizaci pfistupovat jako ke kulturni hybridizaci, tedy vzajemnému promichavani
jednotlivych kultur. Jeden z kli¢ovych faktorii pii propojovani svéta predstavuji prave
média, kterd nejsou pouze komunika¢nimi mosty, ale zaroven také nositeli informaci
o ostatnich lidech a kulturach. Jak vSak dodava tteba Appadurai (1990), ¢im je vzdalenost

vvvvv

a tak muaze Casto ziskavat zavad¢jici predstavy.

Jako prakticky ptiklad pro toto tvrzeni mize poslouzit Japonsko. Tento stat je vétSiné
zbytku svéta natolik geograficky i kulturné vzdaleny, Ze jej Samuel Huntington (2001) ve
své teorii o stfetu civilizaci oznacil jakozto jedinou zemi také za samostatnou civilizaci.
K unikatnosti japonské kultury pfispél nejenom ostrovni charakter zemé umoZiujici
individudlni vyvoj a selektivni piejimani kulturnich prvk ze zahranici, ale také vice nez dvé
sté let trvajici izolace od zbytku svéta, ze které Japonsko vystoupilo az pod americkym
natlakem roku 1853. Pfestoze pak nastoupilo cestu rapidni modernizace po vzoru Zapadu,
zachovavalo si svou kulturni specifi¢nost, pro coz se ustalil termin wakon josai znamenajici
»japonsky duch, zapadni technologie®“. Japonsko se na dlouhou dobu stalo jedinou
industrializovanou asijskou zemi, coz se po nastupu militaristl k moci stalo jednim
z argumentd pro invazi do okolnich statd b&hem druhé svétové valky, kterd skoncila

japonskou porazkou a naslednou okupaci zem¢ Americany.
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Ptestoze po valce celilo Japonsko fadé antipatii, stalo se postupné popularnim napiic
kontinenty. Podle Iwabuchiho (2002) za to mize vdéCit zejména svym popkulturnim
medidlnim produktim jako jsou anime, manga ¢i videohry. Tato média spadaji do
tzv. medidlniho mixu, jenz spoc¢iva ve vypravéni narativl pies riizné medialni platformy, jez
se vzajemn¢ dopliuji a zaroven propaguji jedna druhou. Oznaceni medidlni mix se ustalilo
v 80. letech ve spojitosti s obchodnimi strategiemi bratrii Kadokawovych, ale podle
Steinberga (2012) sahad pocatek medialniho mixu az do 60. let k franSize Tecuwan Atom,
kterd rovnéz slavila uspéch s rozsitenim svého fiktivniho svéta o vice zapojenych médii.
Cilem této diplomové prace bylo zjistit, jaké médium v ramci medidlniho mixu nejvice

I

napomaha §ifeni japonské kultury do svéta a deskriptivné zanalyzovat pti¢iny jeho tispéchu.

Za ucelem identifikace toho nejdilezitéjsiho média pro naslednou analyzu probéhl
kvantitativni vyzkum mezi fanousky japonské kultury v ¢eském i anglicky mluvicim
prostfedi, jehoz kone¢ny analyzovany vzorek cital 527 respondentd. Vychozim bodem
vyzkumu pro ¢eské prostiedi byla setkani fanouskl japonské kultury neboli cony, zatimco
anglicky vyzkum probihal pfevdazné na tokijské univerzit¢ Waseda. Smyslem tohoto
rozdéleni byla diverzifikace a objektivizace analyzovaného vzorku, protoZe zaméteni pouze
na jedno prostiedi by mohlo pfedstavovat zkresleni vysledki. Presto je potieba vzit v potaz
skutecnost, Ze anglického Setfeni se zucastnilo vyrazné méné respondentil, tudiZ neni tak
reprezentativni jako data z prosttedi Ceského. Z obou jazykovych mutaci vyzkumu nicméné
vyplynulo, Ze zcela nezastupitelna role pfi Sifeni japonské kultury ptipada anime, které bylo
v ramci celkového vzorku nejen primarnim spoustécem z4jmu o japonskou kulturu, ale také
nejcastéj$i volnocasovou aktivitou, piestoze u lidi Zijicich v Japonsku nad nim mirné
prevazovala hrand tvorba. V ¢eském prostfedi méla vyznamnou roli také manga, zatimco
u lidi zijicich v Japonsku byla dileZita rovnéZ tamni hudebni scéna. Videohry a literatura
mely v obou prostiedich viceméné stejnou pozici. Jelikoz je rozsah diplomové prace
anime. Vzhledem k tomu, Ze ostatni japonsky specifické medialni formy jako manga,
videohry ¢i hudebni tvorba mély ve vyzkumu nemalé zastoupeni, pfedstavuji atraktivni

vyzvu pro dal$i akademické badani v oboru medidlnich studii.
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Deskriptivni analyza anime odhalila, Zze toto médium piedstavuje idealni ptiklad
kulturni hybridizace. Na poc¢atku soudobého anime stal totiz v 60. letech minulého stoleti
Osamu Tezuka, jehoz vyrazn¢ inspiroval americky Walt Disney, od néjz ptevzal fadu motiva
jako tieba velké oci kreslenych postav, které se nasledné staly jednim z charakteristickych
ryst anime. Vyznamnym faktorem Gspéchu anime je kulturné hybridni vzhled postav, které
obvykle nevypadaji jako Japonci, pfestoze je vétSinou ztvariiuji. Vyzkum na toto téma
provedeny Lu (2009) ukazal, Zze jelikoz rasovou pfislusnost postav neni snadné urcit,
promitaji si do nich divaci automaticky tu vlastni, diky ¢emuz se s nimi snadno identifikuyji.
Kromé rasové ptislusnosti postav jsou vS§ak mnohdy vynechavany i dalsi kulturni aspekty
jako tfeba japonské napisy ¢i zivotni styl Japoncl, procez je anime oznacovano jako
komodita bez kulturniho odéru. Divodem tohoto vynechdvani kulturnich elementd je
komeréni snaha japonskych producentll ucinit anime co nejpfijatelnéjs$i na zahrani¢nich
trzich, disledkem ¢ehoz mohou divaci ziskavat o Japonsku zkreslené predstavy. Ostatné
88 % fanousku japonské kultury z ¢eského prostiedi zapojenych do empirického vyzkumu

této diplomové prace Japonsko nikdy nenavstivilo.

Anime vSak neplni pouze funkci komercni komodity uréené pro export. V obdobi od
70. do 90. let byla jeho popularita na domécim trhu vyuzivana k posilovani narodniho citéni,
kdy se v rtiznych anime reflektovala rostouci ekonomicka rivalita s USA. Jind anime zase
dodnes odrazi snahu Japonska o vlastni kulturni identifikaci a hledani své pozice ve svété

mezi Asii a Zapadem.

Sifeni anime do svéta napomahaji kromé japonskych producentii a zahrani¢nich
distributorii 1 samotni fanousci, ktefi v souladu s teorii konvergentni kultury ziskavaji ¢im
dal aktivnéjsi roli. Projevuje se to naptiklad v nelicencovaném piekladani a distribuci anime,
coz diky vyvoji digitalnich technologii pfedstavuje redlnou konkurenci pro kulturni pramysl

operujici v tomto odvetvi.

Z poznatkt této diplomové prace vyplyva, Ze ackoliv atraktivité Japonska v zahranici
napomaha také jeho tradi¢ni kultura v podobé€ architektury, bojovych uméni €1 ikonickych

figur jako jsou gej$i a samurajové, jsou to pfedevsim jednotlivé slozky medidlniho mixu

vvvvv
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SUMMARY

The aim of this master’s thesis was to analyze the role of media in the diffusion of
Japanese culture. One of the main factors contributing to Japan’s popularity in the world is
the so-called media mix that includes Japan-specific media like manga, anime, videogames
and so on. Therefore, the research objective was to identify the most important medium

contributing to the popularity of Japan and analyse the specifics of that medium.

To fulfil this objective, a quantitative research analysis was conducted among the
fans of Japanese culture from both Czech and English-speaking environments. In both cases,
the research confirmed that the most significant medium contributing to the diffusion of
Japanese culture was anime. Since anime turned out to be convincingly superior to other
media forms, it was deeply scrutinized through a descriptive analysis based on the theories

of globalisation and especially cultural hybridisation.

The research showed that anime appealed to the fans around the world, because it
ended to lack in exhibiting cultural boundaries. These boundaries were intentionally
removed by the Japanese producers to make anime globally acceptable and thus more likely
to penetrate foreign markets. As a result, even though anime is presented as a Japanese
cultural commodity, it does not reflect how Japanese culture and Japanese lifestyle really
look like. Even the characters do not look Japanese, but rather like a culturally hybrid
mixture of races. For all these reasons, authors like Iwabuchi consider anime to be
a culturally odorless commodity. The research about anime characters showed that the
audiences were usually not able to clearly identify the race of the characters, and so they
tended to subconsciously project their own race into them, which strengthened their
identification with the characters even though they usually portrayed Japanese people. The
analysis also revealed that apart from producers and local distributors, the fans themselves
contribute to the diffusion of anime by recommending it to other people, creating subtitles

and even distributing anime-related content via the Internet.

In conclusion, this master’s thesis found that even though Japanese-specific media
did not offer a realistic picture of Japan, they still fascinated people and built up interest in

Japanese culture among fans all around the world.
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PRILOHY
Priloha & 1: Ceska verze dotazniku

Mili respondenti,

dékuji za ochotu vénovat Cas tomuto kratkému dotazniku, jehoz vyplnéni zabere zhruba
5 minut. Jmenuji se David Patdk a jsem studentem oboru Medidlni studia na Fakulté
socialnich véd Univerzity Karlovy, kde aktualné pisi diplomovou préci na téma "Role médii
uptimnych odpovédi. Ziskané informace budou pouzity vyhradné pro ucely této diplomové

prace.

1. Zajimas se o japonskou kulturu?

a. ANO

b. NE
2. Jak dlouho se o japonskou kulturu zajimas?
Méné nez rok

1 rok

ISE

2 roky

e

3 roky
e. 4roky
f. Slet
g. 6-10 let
h. Pies 10 let
3. Co té ptivedlo k zajmu o japonskou kulturu?
a. Oteviend otazka

4. Jak travi§ cas s japonskou kulturou? Miize§ zvolit vice moznosti a/nebo pfipsat

vlastni.
a. Anime
b. Manga
c. Japonské videohry (napft. od spole¢nosti Nintendo apod.)
d. Japonska hudebni tvorba (napt. J-pop, J-rock apod.)
e. Japonské hrané filmy a serialy
f. Japonska literatura
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g.

Jina...

5. Kolik hodin tydné zhruba stravi§ aktivitami spojenymi s japonskou kulturou

(sledovani anime, ¢teni mangy, hrani videoher, poslouchdni japonské hudby apod.)?

o ®

/& 0

e
f.
g

1-7 hodin tydné
8—14 hodin tydné
15-21 hodin tydné
22-28 hodin tydné
29-35 hodin tydné
36—42 hodin tydné

. 43-49 hodin tydné
h.

50 a vice hodin tydné

6. Ucastnis se setkani fanouski ("contl") spojenych s japonskou kulturou jako jsou

napf. Animefest, Advik ¢i AkiCon?

a.

b.

ANO
NE

7. Pokud ano, kolika contl se ro¢né zacastnis?

€.

f.

g.

o ®

e o

0-1 (Netcastnim se kazdy rok.)
1

hn AW

Vicenez 5

8. Patfis k n¢jakym fanouskovskym skupindm spojenym s japonskou medialni tvorbou

(anime, manga, herni ¢i hudebni primysl apod.)?

a.

b.

ANO
NE

9. Pokud ano, k jakym fanouskovskym skupindm pattis?

a.

Oteviena otazka

10. Prevlékas se do kostymi postav, tedy délas tzv. cosplay?

a.

ANO

b. NE

11. Byl/a jsi n€kdy v Japonsku?
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a. ANO
b. NE

12. Kolikrat jsi Japonsko navstivil/a?

a. 1

b. 2

c. 3

d. 4

e.

f. Jina...

13. Planujes se n¢kdy do Japonska vypravit?
a. ANO
b. NE

14. UCiS se nebo ses nékdy ucil/a japonsky?
a. ANO
b. NE

15. Mas rad/a japonskou kuchyni?

a. ANO
b. NE
c. NEVIM

16. Nechavas se néjak inspirovat japonskou modou? Pokud ano, jak?

a. Oteviena otazka

17. Pohlavi
a. Muz
b. Zena

c. Nepfeji si specifikovat
d. Jina...

18. Kolik je ti let?

a. Mén¢ nez 15 let
b. 15-19 let

c. 20-25let

d. 26-30 let

e. 3140 let

f. 41 letavice
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19. Jaké je tvé nejvyssi dosazené vzdelani?
a. Zakladni
b. Stredoskolské
c. Vysokoskolské (bakalar)
d. Vysokoskolské (magistr)
e. Vysokoskolské (doktorat a vyse)
20. Narodnost
a. Ceska
b. Slovenska
c. Jina...
21. Chtél/a bys doplnit né¢jakou informaci, pro kterou nebyl v dotazniku prostor?

a. Oteviena otazka

To je vse! Dékuji za vyplnéni dotazniku. Pokud bys mél/a jakékoliv ptipominky nebo pokud

by t€ cokoliv zajimalo, nevahej se na m¢ obratit na e-mailu david.patak? 1 (@centrum.cz
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Priloha €. 2: Anglicka verze dotazniku

Dear respondents,

Thank you for your willingness to participate in this short survey. It should take about
5 minutes of your time. My name is David Patdk, and I am a student of Media
Communication at the Faculty of Social Sciences at Charles University in Prague where I’'m
currently writing a diploma thesis on “The role of media in the diffusion of Japanese culture”.
This questionnaire is completely anonymous, so feel free to answer honestly. All information

gained from this questionnaire will be used only for the aforementioned diploma thesis.

1. Are you interested in Japanese culture?
a. YES
b. NO
2. How long have you been interested in Japanese culture?

Less than a year

o ®

1 year

2 years

a o

3 years
e. 4 years
f. 5 years
g. 6-10 years
h. More than 10 years
3. What first made you interested in Japanese culture?
a. Open question
4. How do you engage with Japanese culture? You can choose more than just one

option and/or add your own.

a. Anime

b. Manga

c. Japanese videogames (e.g., those made by Nintendo, etc.)
d. Japanese music (e.g., J-pop, J-rock, etc.)

e. Japanese movies and TV series

f. Japanese literature

g. Other
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5. Approximately how many hours a week do you dedicate to activities related to

Japanese culture (watching anime, reading manga, playing videogames, listening to

Japanese music, etc.)?

o ®

/& 0

e
f.
g

1-7 hours per week
8—14 hours per week
15-21 hours per week
22-28 hours per week
29-35 hours per week
3642 hours per week

. 43-49 hours per week
h.

50 hours per week or more

6. Have you ever participated in Japanese fan conventions?

a.

b.

YES
NO

7. If yes, how many fan conventions do you attend each year?

€.

f.

g.

o ®

e o

0-1 (I do attend, but not every year.)
1

AW N

More than 5

8. Do you belong to any fan communities related to Japanese media (anime, manga,

game industry, movie industry, etc.)?

a.

b.

YES
NO

9. Ifyes, to which fan communities do you belong?

a.

Open question

10. Do you do cosplay (wear costumes of specific fictional characters)?

a.

b.

YES
NO

11. How many times have you been to Japan?

a.

1
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b. 2
c. 3
d. 4
e. 5

f. More than 5

12. Have you ever studied Japanese language (including self-study)?

a. YES
b. NO
13. Do you like Japanese cuisine?
a. YES
b. NO

c. DON’T KNOW

14. Are you interested in Japanese fashion? If yes, please give details:
a. Open question

15. Gender
a. Male

b. Female

c. Prefer not to specify

d. Other
16. Age
a. Under 15
b. 15-19 years

c. 20-25 years
d. 26-30 years
e. 31-40 years
f. Over 41 years

17. What is the highest level of education you have achieved?

a. Primary school

b. Secondary school/High school

c. Two-year degree (Associate’s degree)
d. Bachelor’s degree

e. Master’s degree

f. Postgraduate degree
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18. Nationality
a. Open question
19. Is there anything else you would like to share which was not asked in this
questionnaire?

a. Open question

That’s all! Thank you for completing this questionnaire. Should you have any questions or

comments, feel free to contact me at david.patak?1@gmail.com
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