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Abstrakt 

Tato bakalářská práce se zabývá problematikou objektivizace a sexualizace ženských postav 

skrze japonské anime a manga komiksy a jejím možným dopadem na vnímání žen a dívek 

v reálném světě. Teoretická část práce představuje základní vývoj a žánrové rozdělení anime 

a mangy, dále se věnuje teoretickým konceptům objektivizace a sexualizace a těchto 

specifických jevů v japonském kulturním a mediálním kontextu. Součástí práce je také 

reflexe fanouškovského prostředí, kontroverzí spojených se sexualizací postav a jejich 

možného vlivu na ženy a dívky v japonské společnosti. Analytická část je postavena na 

kvantitativním výzkumu formou online dotazníku mezi fanoušky anime a mangy. Cílem 

výzkumu je zjistit, jaké názory mají fanoušci na fan service, stereotypní zobrazení ženských 

postav nebo jaké jsou jejich žánrové preference. Práce se snaží porozumět tomu, zda a jak 

vnímají respondenti problematiku genderové reprezentace v tomto populárním médiu, a 

jakým způsobem se mohou tyto postoje odlišovat napříč věkovými či genderovými 

skupinami. Cílem práce je přispět k lepšímu porozumění vztahu mezi populární kulturou a 

společenskými normami genderu, a zhodnotit, jak může japonská popkultura ovlivňovat 

způsob, jakým jsou ženy vnímány nejen na obrazovkách či na papíře, ale i v reálném světě. 

 

Abstract 

 This bachelor thesis deals with the issue of objectification and sexualization of 

female characters through Japanese anime and manga comics and its possible impact on 

the perception of women and girls in the real world. The theoretical part of the thesis 

introduces the basic development and genre divisions of anime and manga, and discusses 

the theoretical concepts of objectificationa and sexualization and these specific phenomena 

in the Japanese cultural and media context. The thesis also includes a reflection on the fan 

environment, the controversies associated with the sexualization of female characters, and 

the possible influence on women and girls in Japanese society. The analytical part is based 

on quantitative reasearch in the formo of an online questionnaire among anime and manga 

fans. The aim of the reasearch is to find out what opinions fans have about fan service, 

stereotypical portrayals of female characters, or their genre preferences. The thesis seeks to 

understand whether and how respondents percieve issues of gender representation in this 

popular medium, and how these attitudes may differ across age or gender groups. The aim 

of this paper is to contribute to better understanding of the relationship between popular 



 

 

 

culture and social norms of gender, and to asses how Japanese pop culture may influence 

the way women are percieved not only on screen or on paper, but also in the real world.  
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Úvod 

Vizuální reprezentace žen v médiích je dlouhodobým předmětem zájmu 

genderových či mediálních studií i kulturní kritiky. Způsob, jakým jsou ženy zobrazovány, 

odráží nejen estetické standardy určité kultury, ale také hlubší genderovou dynamiku a 

sociální hierarchii. V japonské populární kultuře, konkrétně v anime a manga komiksech, se 

ženské postavy často objevují jako reprezentace ustálených stereotypů, mezi které spadá 

pasivita, submisivita či výrazná sexualizace. Tyto způsoby zobrazení bývají pravidelně 

předmětem diskusí, zejména ve vztahu k jejich možnému vlivu na vnímání ženskosti, 

genderových rolí a očekávání ve společnosti. Zatímco v západním diskurzu jsou tyto prvky 

pravidelně kritizovány jako problematické, v japonském kulturním kontextu bývají často 

vnímány jako součást zavedené estetiky a kulturní normy. 

Anime a manga představují výrazné formy populární kultury, které formují 

představivost a identitu nejen v Japonsku, ale i v globálním měřítku. Právě proto je otázka 

způsobu zobrazování žen a dívek v těchto mediálních obsazích zvlášť relevantní. 

Reprezentace, které tyto formy nabízejí, nejsou jen odrazem reality, ale pomáhají při 

vytváření norem a očekávání, a to zejména u mladého publika. Prostorová a vizuální 

stylizace ženských těl, zaměření na určitý typ estetiky (např. tzv. moe, kawaii, fetišizace 

školních uniforem) stejně jako přítomnost fan service, mají potenciál ovlivnit nejen 

individuální vnímání ženskosti, ale také širší kulturní diskurz o roli žen.  

Tato bakalářská práce si klade za cíl analyzovat formy sexualizace a objektivizace 

ženských postav v anime a manga komiksech a současně zkoumat, jak jsou tyto reprezentace 

vnímány samotnými fanoušky tohoto žánru. Důraz je kladen na to, jak tyto prvky rezonují 

napříč genderem, věkem a kulturním kontextem, přičemž zvláštní pozornost bude věnována 

dopadu na ženy a dívky v Japonsku, kde má tento vizuální projev silnou tradici a je 

každodenně přítomný.  

Výzkumná část této práce je založena na kvantitativním dotazníkovém šetření, které 

si klade za cíl zjistit, jak fanoušci a fanynky anime a mangy vnímají genderové reprezentace, 

fan service a stereotypní zobrazování postav. Dotazník byl distribuován online mezi českými 

a slovenskými fanoušky a obsahoval jak uzavřené, tak otevřené otázky. Výsledky mají 

přispět k lepšímu porozumění tomu, do jaké míry jsou tyto prvky reflektovány samotnými 

příjemci, a zda mezi nimi existují významné rozdíly. 

Struktura práce je následující. První část se věnuje vymezení teoretického kontextu 
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s důrazem na genderovou reprezentaci v médiích, feministickou filmovou teorii a specifika 

japonské populární kultury. Praktická část práce obsahuje nejprve kapitolu věnovanou 

metodologii, ve které je popsáno dotazníkové šetření, a následně analytickou část, ve které 

jsou prezentována a interpretována data získaná od respondentů. Práce je zakončena 

shrnutím klíčových zjištění a doporučeními pro další výzkum v oblasti genderových 

reprezentací v médiích a japonské populární kultuře. Ve srovnání s původní tezí došlo 

v průběhu zpracování bakalářské práce k několika tematickým a strukturálním úpravám. 

Zásadní změnou byla reorganizace teoretické části, ve které došlo ke zpřesnění a sloučení 

některých plánovaných kapitol a zároveň došlo k rozšíření dalších oblastí, jež se v průběhu 

rešerše a psaní ukázaly jako analyticky významné. Metodologická část byla v porovnání 

s původní tezí rozšířena a precizněji členěna. Obsahuje tak nyní nejen popis zvoleného 

kvantitativního přístupu ale také podrobné představení výzkumného designu, struktury 

dotazníku, formulování výzkumných otázek a hypotéz. Navíc byla doplněna samostatná 

podkapitola věnovaná omezení výzkumu, která v původní tezi chyběla. Analytická část byla 

strukturována ve vazbě na výzkumné otázky a hypotézy. Původní návrh kapitol zaměřených 

na rozdíly mezi skupinami fanoušků či postoje k sexualizaci byl sjednocen do analytického 

komentáře. Celkově lze říci, že struktura práce prošla vývojem přirozeně během rešerše, 

psaní a vyhodnocování dat. Některé oblasti byly opuštěny, protože se ukázaly jako méně 

podstatné, zatímco jiné (v tezi původně nezahrnuté) si vyžádaly vlastní prostor. 
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1. Teoretická část 
 V této kapitole jsou představené základní pojmy a přístupy, které jsou pro výzkum 

klíčové. V první části se teoretická část věnuje historickému vývoji anime a mangy, jejich 

žánrovému zařazení a roli v japonské a globální kultuře. Dále následuje teoretický rámec 

zaměřený na reprezentaci žen v médiích, který vychází hlavně z feministických přístupů, 

konceptu objektivizace a také tzv. „male gaze“. Zvláštní pozornost je věnovaná 

specifickému kulturnímu kontextu Japonska a vlivu těchto mediálních reprezentací na 

společnost a vnímání genderových rolí. Teoretická část je základem, který pomůže čtenáři 

porozumět souvislostem, které budou ve výzkumné části práce zkoumané.  

 

1.1.  Anime a manga: základní kontext 

 Anime a manga jsou významné mediální formy, které díky své vizuální originalitě a 

narativní rozmanitosti zásadně ovlivnily podobu japonské ale i globální populární kultury. 

Díky jejich estetické rozmanitosti, schopnosti reflektovat různá sociální témata a žánrové 

různorodosti je možné je využít k analýzám kulturních a genderových reprezentací. Aby 

bylo možné podrobně rozebrat, jakým způsobem jsou konstruovány ženské postavy v těchto 

médiích, je nejprve potřeba vymezit jejich historický vývoj, žánrové struktury a také jejich 

zakotvení ve společnosti.  

1.1.1 Historie a vývoj 

Anime a manga patří ke stěžejním formám japonské populární kultury, které se od 

druhé poloviny 20. století proměnily z původně čistě japonského žánru v globálně 

konzumovaný kulturní fenomén. Manga, jakožto japonská variace komiksu, sahá historicky 

až do období Edo (1603–1868). Za předchůdce moderní mangy můžeme považovat díla jako 

Toba Ehon, která vznikla během tohoto období. Jedná se o sbírky ilustrací, které 

vyobrazovaly každodenní život a zároveň byly společenskou satirou. Dalším stěžejním 

předchůdcem jsou kibyoshi, ilustrované knihy se žlutými obálkami, ve kterých se 

kombinoval text a obraz (Gravett, 2004). Obě tyto formy, využívající vizuální vyprávění, 

tak započaly vývoj nutný pro vytvoření moderní mangy. Moderní verze mangy se začala 

objevovat po druhé světové válce, díky tvorbě autora Osamu Tezuka, který je považovaný 

za „otce moderní mangy“, protože jeho dílo Tetsuwan Atom položilo základní kámen pro 

nové narativní struktury a také pro vizuální styl, který je využívaný následujícími 

generacemi autorů (Schodt, 2007). 
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Na mangu plynule navázala animovaná tvorba – anime – která se začala rozvíjet od 

60. let 20. století. Tezukova tvorba byla právě v 60. letech adaptována do první anime série 

(Tetsuwan Atom, 1963), která velmi ovlivnila jak estetiku, tak i žánrové vymezení tehdejších 

děl (Schodt, 2007). Od 70. let se žánry anime začaly rychle formovat do podoby kterou 

známe dnes – od robotických seriálů až po romantické nebo dobrodružné série zaměřené na 

všechny věkové kategorie (Denison, 2015). Během 80. a 90. let zažívalo anime komerční 

boom, a to nejen na domácí scéně ale také na mezinárodních trzích. Za to lze poděkovat 

především titulům jako Sailor Moon, Dragon Ball či Pokémon (Gravett, 2004).  

Počátkem 20. století přišla díky digitalizaci a možnosti internetové distribuce další 

vlna zájmu o japonskou animovanou tvorbu. Vznikají nové subkultury fanoušků a rozvíjí se 

otaku1 kultura. Anime a manga tak přestávají být vnímány jen jak forma zábavy, ale začínají 

plnit i funkci kulturní identity a sebevyjádření (Galbraith, 2019). V tomto období se také 

začíná anime a manga výrazně tematicky a stylově rozšiřovat. Mnohé z těchto titulů – 

například Naruto, Bleach, Attack on Titan nebo My Hero Academia – dosahují 

mezinárodních úspěchů a zároveň si často hrají s klasickými motivy, které však přizpůsobují 

moderním trendům v anime tvorbě (Denison, 2015). 

Spolu s tímto rozmachem však narůstá i akademický zájem o to, jakým způsobem 

tyto formy populární kultury ztvárňují a ovlivňují představy o genderu, těle a sexualitě 

(Mulvey, 1975). Právě problematika sexualizace ženských postav se objevuje nejen ve 

feministických mediálních analýzách, ale také v rámci fanouškovských komunit, kde bývá 

tato problematika vnímána rozdílně napříč kulturami (Saito, 2017). 

1.1.2 Žánrové rozdělení a klíčové prvky 

Japonská anime a manga tvorba se vyznačuje výrazným žánrovým dělením, které 

odráží cílové publikum, věk, gender a také tematické zaměření. Mezi základní typy patří 

například shōnen (pro dospívající chlapce), shōjo (pro dospívající dívky), seinen (pro mladé 

muže), josei (pro mladé ženy), ale také specifické subžánry jako ecchi, harem, yaoi nebo 

yuri, pro které je typické zobrazení erotických motivů, intimity a partnerských vztahů mezi 

postavami (Brenner 2007). 

V rámci těchto žánrů často dochází k sexualizaci ženských postav, přitom míra a 

 
1 Otaku je japonský termín označující nadšence posedlého specifickým médiem či zájmem, nejčastěji anime, 

mangou nebo videohrami. V západním diskurzu bývá často spojován s intenzivním fanouškovstvím, někdy 

až se sociální izolací nebo subkulturní identitou. 
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způsob tohoto zobrazení se liší podle konkrétního zaměření. Například v shōnen sériích jako 

je Naruto, Jujutsu Kaisen či Bleach se vyskytují postavy, jejichž vzhled je stylizován tak, 

aby odpovídal estetickým ideálům mladého mužského publika – výrazné poprsí, krátké 

sukně či těsné oblečení nejsou výjimkou (Ekachai, 1996). V seinen tvorbě bývá sexualizace 

výraznější, a to často bez jakékoli narativní souvislost, což je typické pro žánry jako ecchi 

nebo harem, které sexualitu přímo tematizují (Kinsella, 2002). Naopak v shōjo či josei 

žánrech je kladen důraz spíše na emocionální stránku vztahů, a ačkoli bývá méně výrazná, 

sexualizace zůstává přítomná – mívá méně explicitní podobu, a to například prostřednictvím 

„mužského pohledu“ (male gaze) nebo vzhledu formovaného kulturními ideály krásy 

(Monden, 2014). Tyto formy reprezentace jsou již dlouhodobě zkoumány feministickou 

filmovou teorií a teoriemi genderové reprezentace (Mulvey, 1975). 

Tento důraz na vizuální atraktivitu ženských postav souvisí s tzv. moe estetikou, 

která se zabývá infantilizací, roztomilostí a emocionální přitažlivostí postavy, a to často bez 

ohledu na její dějový kontext (Galbraith, 2019). Právě takovéto estetické zobrazení je 

v některých subkulturách – především v otaku komunitách – silně preferované, což vede 

k dalšímu posilování stereotypního zobrazování dívek a žen jako pasivních, zranitelných a 

sexuálně přístupných objektů (Saito, 2017). Tento trend se ale projevuje i ve více 

mainstreamových titulech, a tak komplikuje snahu o lepší genderovou reprezentaci, což již 

nějakou dobu vede k rozsáhlým debatám o hranicích mezí fikcí, touhou a reálným 

sexistickým diskurzem v japonské společnosti (Ueno, 2003). 
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1.2. Objektivizace a sexualizace žen v populární kultuře 

Tato kapitola se zaměřuje na teoretický rámec, který vysvětluje, jak jsou ženy 

v médiích konstruovány, jako objekt mužské touhy, a jak tyto reprezentace souvisí se širšími 

genderovými nerovnostmi. Pozornost je zde věnována jak západní feministické teorii, tak 

specifickému japonskému kulturnímu kontextu.  

1.2.1 Teoretické koncepty 

Zobrazení žen v médiích je dlouhodobě předmětem zájmu feministické teorie. 

Jedním z klíčových konceptů je tzv. „male gaze“ který ukazuje, že ženské postavy bývají 

vyobrazovány tak, aby sloužily k potěšení mužského publika, a to jak po vizuální, tak 

narativní stránce (Berger, 1972). Laura Mulvey ve své eseji Visual Pleasure and Narrative 

Cinema (1975) uvádí, že mainstreamová média často podřizují ženské postavy pasivní roli 

objektu určeného k vizuálnímu potěšení. Tento princip lze aplikovat i na anime a mangu, 

kde se často setkáváme s hypersexualizovaným zobrazením ženských postav, jejichž vzhled, 

pohyby a chování jsou určeny především mužskému publiku.  

V současném výzkumu je pojem male gaze dále rozvíjen a adaptován tak, aby 

odpovídal novým formám médií, včetně japonské popkultury. Například Allison (2006) 

zkoumá, jak male gaze formuje estetiku ženských postav v anime a upozorňuje na to, že 

vizuální reprezentace žen je silně ovlivněna očekáváním ze strany mužského publika. 

Podobným způsobem upozorňuje i Napier (2001), že ženské postavy v anime jsou často 

zobrazovány způsobem, který odpovídá mužskému pohledu. Například prostřednictvím 

detailních záběrů na části těla, jež slouží k vizuálnímu potěšení mužského diváka. V anime 

a manze se tomuto prvku říká fan service (viz. kapitola 1.3.1.) 

Dalším klíčovým pojmem je objektivizace, což je proces, při němž jsou ženy 

zobrazovány především jako tělesné objekty bez autonomie a jakéhokoli hlubšího osobního 

rozměru. Podle mnoha autorek tato forma reprezentace odráží nejen existující genderové 

nerovnosti, ale zároveň je pomáhá udržovat a dále reprodukovat (Gill, 2007). V kontextu 

anime a mangy dochází k objektivizaci například skrze statické pózy, přehnanou sexualizaci 

těla, infantilizaci postav nebo důraz na záběry, které detailně zachycují pouze specifické 

části těla (Saito, 2017). 

Feministická teorie reprezentace nás také upozorňuje na normalizaci stereotypů o 

ženách. Například o ženě jako pasivní, submisivní, emocionálně závislé nebo 

hypersexualizované. Tyto vzorce reprezentace je možné pozorovat napříč žánry, včetně těch 
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určených pro široké publikum (Ueno, 2003). 

Současné studie, jako například díla od autorů Lunning (2013) nebo Ito (2012), se 

snaží, aby tyto reprezentace bylo možné zasadit do širšího kulturního a sociálního kontextu 

japonské společnosti. Rozebírají zde, jak mediální obraz žen v anime a manze formují 

očekávání o roli ženy ve společnosti, a to zejména u mladých konzumentů těchto médií. 
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1.3.  Specifika v japonském kontextu 

Západní feministická teorie často pracuje s koncepty jako male gaze nebo 

objektivizace, zatímco japonský kulturní kontext je složený ze specifických historických, 

estetických a sociálních souvislostí, díky kterým jsou tyto jevy ještě o něco komplikovanější 

(Mulvey, 1975). Sexualizace žen a dívek v japonských médiích není jen odrazem 

patriarchální struktury, ale je taky úzce propojena s kulturními normami, koncepty krásy a 

také komerčními mechanismy (Gray, 2022). Prodejní estetické strategie jako infantilizace, 

fetišizace školních uniforem nebo důraz na poslušnost a vizuální čistotu vycházejí ze 

specifického vývoje japonské populární kultury a také její mediální ekonomiky (Hinton, 

2014). Tyto prvky se pak používají a ukazují nejen v anime a manze, ale také v módě, 

reklamě či idol průmyslu (Kinsella, 2002). 

Mezi další specifické fenomény patří japonská otaku kultura, ve které je sexualizace 

ženských postav nejen tolerovaná, ale často schválně systematicky produkovaná a 

konzumovaná. V těchto vyobrazeních jsou postavy většinou zobrazované jako kombinace 

roztomilého a erotického. Typicky se jedná o mladé dívky, které mají nadměrně zvýrazněné 

tělesné proporce a pasivní chování (Galbraith, 2019). Tento způsob vyobrazování bývá 

v japonském veřejném diskurzu často prezentovaný jako bezpečný způsob, skrze který si 

mohou fanoušci bezpečně přiblížit určité touhy mimo reálný svět. Feministická kritika ale 

upozorňuje, že takové vyobrazení má reálné problematické důsledky pro vnímání žen a 

dívek ve společnosti (Ueno, 2003). 

 Zároveň ale není možné nevnímat skutečnost, že japonská populární kultura 

zobrazuje ženy dosti ambivalentní formou. Na jedné straně jsou zde postavy, které jsou 

stylizované tak, aby odpovídaly estetickým požadavkům mužského publika, což zahrnuje 

především prvky jako roztomilost, submise a také hypersexualizace. Současně je však 

mnoho těchto postav nezávislých se znaky síly nebo kompetence – ať už se jedná o 

bojovnice, vysoce morálně vážené postavy či protagonistky, které určují, jak se děj příběhu 

bude vyvíjet (Monden, 2014). 

 Takto ztvárněné postavy s sebou však přinášejí otázky – vzhledem k tomu, jakým 

způsobem jsou zobrazovány, jde o potvrzení tradičních genderových stereotypů, jen 

zaobalených tak, aby lépe odpovídaly do novodobým mediálním normám, nebo jde o novou 

formu, která má narušit konvenční představy o ženách? Podle odborné literatury je složité 

zařadit způsob, jakým jsou ženské postavy v těchto médiích zobrazovány, do určité 

kategorie. Jejich interpretace se pohybuje mezi objektem a subjektem a konečný význam 
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závisí na žánru, kulturním kontextu a také na vnímání ze strany publika (Galbraith, 2019). 

1.3.1  Fan service jako forma vizuální objektivizace 

 Pojmem fan service se v anime a manga dílech označují prvky, které jsou do příběhu 

vložené za účelem zvýšení atraktivity pro diváka, a to především skrze sexualizované 

záběry, které nejsou podstatné pro vývoj příběhu. Tyto scény pravidelně zahrnují detailní 

záběry ženského těla, jako je poprsí, hýždě, odhalené nohy nebo spodní prádlo. Časté jsou i 

tzv. onsen (lázeňské) epizody, scény, ve kterých hrdina omylem vidí ženskou postavu, jak 

se svléká, „komické“ scény ve kterých mužské postavy padají na ženské postavy, nebo 

náhodné poryvy větru, které zvedají sukně (Kinsella, 2002). 

 Tento typ vizuální reprezentace je často výrazný v žánrech jako jsou shōnen a seinen, 

které cílí spíše na mužské publikum. Fan service tak funguje jako prostředek objektivizace, 

kdy je ženské tělo opět redukováno do vizuálního „potěšení“ pro mužské publikum. 

 Podle Galbraitha (2019) je fan service úzce spojený s komercionalizací ženské 

sexuality v rámci otaku kultury. Jeho přítomnost není pouze o estetické stránce, ale jde také 

o marketingový nástroj pro zvýšení sledování či prodeje produktů (Kitamura, 2017). 

 Tento fenomén ale vzbuzuje kontroverze a kritiku v anime komunitě, i mimo ni. 

Zatímco část fanoušků vnímá fan service jako zábavný a esteticky atraktivní prvek, který je 

nedílnou součástí žánru, jiní se proti němu vymezují. Feministické kritiky také upozorňují 

na roli tohoto fenoménu v přetrvávání sexistických stereotypů a trivializaci ženských postav 

(Saito, 2014). 

1.3.2 Vliv anime/manga na vnímání žen ve společnosti 

 Reprezentace žen a dívek v anime a manga médiích nevzniká bez odezvy společnosti 

– má dopad nejen na tvorbu samotnou, ale i na její recepci a utváření postojů vůči roli žen 

ve společnosti. Vzhledem k silně přítomným genderovým stereotypům, estetické sexualizaci 

a normalizaci nerovných vztahů, je důležité analyzovat, jak tyto prvky ovlivňují publikum a 

jak formují vnímání žen a jejich rolí v japonském (a světovém) kulturním prostředí. Podle 

Erin O´Flaherty (n.d.) je možné, že vizuální styl anime, který kombinuje infantilitu 

s erotikou, může vést ke zmatení v chápání ženské autonomie a tím nabádat k stále 

pokračující nerovnováze mezi pohlavími. 

1.3.3  Fanouškovské prostředí a jeho role 

 Fanouškovské komunity (tzv. fandomy) jsou aktivní složkou mediální kultury. 
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Konzumují a zároveň také interpretují nebo remixují původní díla prostřednictvím fanartu, 

fanfikcí, cosplaye nebo online diskusních fór (Jenkins, 1992). U anime a mangy je viditelné, 

že tyto komunity hrají důležitou roli jak při upevňování, tak i zpochybňování genderových 

reprezentací.  

 Pozornost je potřeba věnovat hlavně tzv, otaku kultuře, jež je tvořená především 

mladým i muži, pro které je vztah k fiktivním postavám centrálním bodem identity a často i 

jejich existence. Patrik Galbraith ve své studii popisuje, jak se otaku často silně emocionálně 

upínají na postavy z anime a manga – hlavně na ty, jejichž hlavními charakteristickými rysy 

jsou nevinnost, submisivita a roztomilost (Galbraith, 2019). Jak již bylo v této práci 

zmíněno, jedná se o jev známý jako moe.  

 Tento jev je také spojený s tendencí některých fanoušků vytvářet si tzv. waifu vztahy 

– jsou to emocionální vazby na fiktivní postavy, které v extrémních, ale ne ojedinělých, 

případech nahrazují reálné partnerské interakce a vztahy (Gray, 2022). Tento fenomén 

můžeme přisuzovat rostoucí sociální izolaci a stále narůstajícímu tlaku na dodržování 

tradičních genderových rolí v japonské společnosti. Zároveň ale tyto (moe a waifu) formy 

vztahu přispívají k upevňování představ o ženách jako vizuálně přitažlivých, oddaných a 

vždy dostupných objektech mužských tužeb (Galbraith, 2019). 

 Existují však i alternativní a kritické fanouškovské proudy – a to zejména mezi 

ženským publikem. Tyto skupiny zpochybňují tradiční genderové reprezentace a často si 

vytvářejí vlastní reprezentace (např. skrze yaoi nebo slash2 fikce), skrze které se snaží 

narušovat zavedené vztahové a genderové modely (Monden, 2015). Tento proud je 

důkazem, že fanouškovská kultura může být nejen obrazem společenských postojů, ale také 

může být vhodným prostorem pro jejich přetvoření. 

 

 

 

 

 

 

 

 
2 Slash fikce je druh fanouškovské literatury, která zobrazuje romantické nebo erotické vztahy mezi 

postavami stejného pohlaví, typicky mezi dvěma muži. Často ji tvoří autorky jako prostředek reflexe nebo 

narušení tradičních genderových a vztahových norem. 
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1.4. Regulace a kontroverze 
 Vyobrazení žen a dívek v anime a manga médiích je opakovaně terčem kritiky, a to 

nejen na domácí ale i na mezinárodní úrovni. Problémový je hlavně způsob reprezentace 

ženských postav, které v sobě kombinují infantilní roztomilost (kawaii) a výrazně 

sexualizované prvky. Tato kombinace je často přítomná například v tzv. „magical girls“3 

nebo postavách školních dívek (Hinton, 2014). Problematické, a kontroverzi vyvolávající 

jsou případy, kdy postavy, které jsou vzhledově stylizovány tak, aby vypadaly jak nezletilé 

či mladistvé, jsou zasazeny do sexuálních či sexualizovaných situací. Ačkoli jsou tato 

vyobrazení v Japonsku vnímaná a akceptovaná jako součást kulturně specifické fikce, 

v zahraničí bývají tato zobrazení interpretovaná jako eticky problematická.4 

 To, jak se japonská legislativa staví k regulaci obsahu v anime a manga, je dost 

odlišné od západních zemí. Klade totiž důraz na ochranu svobody projevu jako umělecké 

formy a valná většina regulací se vztahuje jen na zobrazení skutečně nezletilých osob. 

Sexualizované nebo jinak „problematické“ výjevy v anime a manga, nejsou v japonské 

legislativě považované za závadné, dokud jsou čistě fiktivní (Gray, 2022). Tato tolerance ze 

strany práva je založena na specifickém kulturním přesvědčení, ve kterém je jasná hranice 

mezi realitou a fikcí. Toto přesvědčení tak předpokládá, že konzumace extrémních či tabu 

obsahů v médiích nemá přímý dopad na reálné chování jedinců, kteří taková média 

konzumují (Galbraith, 2019). 

 Tato shovívavá legislativa je ale častým terčem kritiky. Japonské feministické 

organizace a akademičky, jako například Chizuko Ueno (2003), upozorňují, že nadměrná 

míra tolerance k sexualizaci dívek v médiích přispívá k jejich objektivizaci a také k určité 

otupělosti sledujících vůči sexuálnímu násilí. Na tuto problematiku upozorňují již 

dlouhodobě nejen feministky z Japonska, ale i mezinárodní instituce. Výbor OSN pro práva 

dítěte opakovaně ve svých zprávách apeloval na japonské orgány, aby přehodnotily 

legislativu, která se týká tzv. dětské pornografie, a aby přijaly přísnější regulace, které by se 

týkaly explicitního zobrazení mladistvých postav.5 

 
3 Japonsky také mahō shōjo, je označení pro specifický žánr anime a mangy, kde dívky získávají magické 

schopnosti, které používají k boji proti zlu. Tyto postavy bývají silné a patří k hrdinům příběhu, ale zároveň 

jsou stylizovány jako infantilní, roztomilé a vizuálně atraktivní.  
4 Committee on the Rights of the Child. Concluding observations on the combined third to sixth periodic 

reports of Japan. United Nations, 2019. Výbor OSN vyjadřuje znepokojení nad tolerancí Japonska vůči tzv. 

fiktivní dětské pornografii a doporučuje přehodnotit zákonné výjimky umožňující její šíření v rámci manga a 

anime průmyslu. 
5 COMMITTEE on the Rights of the Child. Concluding Observations on the Combined Third to Sixth 

Periodic Reports of Japan. Geneva: United Nations, 2019. 
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 Otázka cenzury a přijatelnosti obsahu se vyostřuje zejména ve chvíli, kde je anime 

distribuováno mimo japonský trh. Prvky, které jsou v Japonsku vnímané jako kulturně běžné 

nebo neutrální, mohou být v západním světě považované za kontroverzní a být vyhodnocené 

jako problematické nebo neetické (Kinsella, 2002). V reakci na tyto kulturní rozdíly tak při 

exportu často dochází k různým úpravám: od změn v dialogu, přes ořezávání scén, až po 

úpravy ve vzhledu postav. Tyto zásahy do originálu však fanoušci vnímají rozdílně – někteří 

chápou, že změny jsou nezbytné, kvůli přizpůsobení se kulturním normám cílového 

obecenstva, jiní je kritizují jako omezení tvůrčí svobody autorů (Denison, 2015). 

 S postupnou proměnou hodnot mladší generace a rostoucí celkovou citlivostí vůči 

genderovým stereotypům však dochází i v Japonsku k postupnému přehodnocování 

tradičních způsobů zobrazování v médiích (Monden, 2014). Hlavně mladší publikum a 

feministické akademické kruhy čím dál častěji upozorňují na problematiku stereotypního 

nebo sexualizovaného zobrazování ženských postav, a to i přes silně zakořeněnou toleranci 

k takovým fikčním reprezentacím.  

 Debata o regulaci takových prvků tak stále zůstává otevřená, balancuje ale, mezi 

zachováním svobody se umělecky vyjadřovat, uznáním kulturní odlišnosti a tlakem na 

odpovědnější zobrazování genderových rolí v médiích (Saito, 2017). 

1.4.1  Dopad na ženy a dívky v Japonsku 

Zatímco se předchozí kapitoly soustředily především na to, jak jsou ženy a dívky 

zobrazovány v anime a manze, a jaký vliv tyto reprezentace mají na fanoušky, tato část práce 

se zaměří na širší společenský kontext. Japonská popkultura není oddělená od reálného 

života, naopak, utváří a zároveň reflektuje kulturní a genderové normy, které v Japonsku 

stále přetrvávají. Sexualizované zobrazování ženských postav v anime a manze může 

přispívat k upevňování stereotypních očekávání vůči ženám a ovlivňovat, jak je vnímá 

společnost, ale také jak ženy vnímají samy sebe. 

1.4.2 Vztah mezi popkulturou a reálným sexismem v Japonsku 

 Japonská popkultura se aktivně podílí na utváření a reprodukci společenských 

hodnot. Zvláště u anime a mangy lze sledovat určité vzorce reprezentace žen, které odrážejí 

a zároveň posilují stereotypní představy o „správné“/tradiční roli, kterou by měly ženy 

zastávat ve společnosti. Tento typ mediální reprezentace tak fungují jako nástroj, který 

přispívá k normalizaci a upevňování genderových stereotypů v Japonsku. Podle Hintona 

vytvářejí japonská média obrazy žen, které nejsou odrazem reality, ale kulturně zakořeněnou 
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fantazií, která pouze podporuje a přispívá k jejich objektivizaci a sexualizaci (Hinton, 2014). 

 Jedním z příkladů, který toto dobře ilustruje je tzv. compensated dating (enjo kōsai)6, 

který bývá v některých dílech zlehčovaný nebo i romantizovaný, a to i přes to, že jde o vážný 

společenský jev, který je spojený s komercializací ženské sexuality a tlakem na mladé ženy 

(Ueno, 2003). 

 Další rovinou, ve které se projevuje propojení popkultury a zajetých genderových 

stereotypů je stále přítomná idealizace a romantizace období dospívání/školního věku, a to 

hlavně u dívek, u kterých je toto období spojované s poslušností, čistotou a nevinností. 

Školní uniformy, především ty v námořnickém stylu, patří k vizuálnímu stylu mnoha anime 

a mang, ale zároveň se staly také často fetišizovaným prvkem, a to nejen v japonské 

společnosti. Fetišizace mladých dívek v anime/manga reprodukuje a také legitimizuje 

stereotypní představy o „žádoucím“ ženském chování (pasivní, sexuálně dostupné, tiché), 

což má vliv na to, jak společnost vnímá mladé dívky ve veřejném prostoru (Kinsella, 2002). 

  Sociální dopady takovýchto reprezentací nejsou v Japonsku na první pohled tolik 

znát. Výzkumy ale ukazují, že mladé ženy v Japonsku čelí vysokému tlaku, aby odpovídaly 

idealizovaným standardům krásy a chování, které jsou prezentované v médiích. Tento tlak, 

ve spojení s tradičním důrazem na roli ženy v domácnosti a patriarchální strukturou 

v profesních kruzích tak vytváří prostředí, ve kterém média hrají významnou roli 

v udržování genderových stereotypů (Monden, 2014). 

1.4.3  Perspektiva japonských žen 

 Ve chvíli, kdy hovoříme o reprezentaci žen a dívek v anime a manze, je důležité 

zohlednit zkušenosti a perspektivu samotných japonských žen. Zatímco západní akademické 

diskuse často analyzují dopady těchto popkulturních reprezentací z vnější perspektivy, 

japonské autorky a autoři upozorňují na konkrétní společenské následky, které se promítají 

do každodenní reality žen a dívek v Japonsku (Sato, 2005). 

 Podle feministické socioložky Chizuko Ueno je japonská společnost stále silně 

patriarchální a reprodukuje genderovou nerovnost jak v každodenních sociálních situacích, 

tak i skrze média a popkulturu. Ueno poukazuje na to, že v  Japonsku přetrvávají 

společenská očekávání, že ženy budou plnit role poslušných dcer, starostlivých matek a 

oddaných manželek. Přesně tyto stereotypy se pak odrážejí do reprezentací ve fikčních 

 
6 Enjo kōsai, doslova „asistované randění“, označuje v japonském kontextu vztahy mezi dospívajícími 

dívkami a staršími muži, při nichž je dívce poskytována finanční nebo materiální odměna výměnou za 

společnost či sexuální služby. (viz UENO, 2003). 
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světech anime a manga (Ueno, 2001). 

 Některé japonské ženy se ale k těmto vyobrazením staví kriticky. Například Tsurumi 

Maii (1997) ve svém výzkumu zjistila, že čtenářky shōjo a josei mangy nemají problém 

rozpoznat zjednodušené a stereotypizované genderové role a vnímají některé takové postavy 

jako nepřirozené a až příliš dokonalé. Studie Haruky Sato (2020) ale současně ukazují, že 

hlavně mladé ženy jsou vůči takovým reprezentacím často ambivalentní. Na jednu stranu 

tyto reprezentace kritizují ale na druhou stranu je vnímají jako jakousi kulturní ustálenou 

normu, která odráží společenská očekávání. 

 Chika Igawa a Masami Toku patří k feministickým autorkám, které zdůrazňují, že 

japonské ženy se často nachází v pozici, kdy si jsou vědomé, jak stereotypická tato média 

umí být, ale zároveň jim schází veřejný prostor, kde mohou tyto názory projevovat a 

diskutovat o nich (Toku, 2006). Množství těchto žen tak tíhne k fanouškovské tvorbě, a to 

například skrze dōjinshi7, fanfikce8 nebo blogů, kde mohou reinterpretovat tradiční postavy, 

nebo vytvářet nové narativy, ve kterých dávají ženám větší subjektivitu (Kinsella, 2000). 

 Pozornost je potřeba věnovat i ženám, které se v Japonsku zapojují do feministických 

projektů a diskusí. Dobrým příkladem je projekt z roku 2019 „#KuToo“, který vznikl na 

protest proti povinnosti nosit vysoké podpatky v práci. Tento projekt ukazuje, že japonské 

ženy jsou stále častěji ochotné veřejně kritizovat sexistické normy, které fungují jak 

v zaměstnáních, tak i v médiích.9 Na tomto případu je tak možné pozorovat širší trend, ve 

kterém se generace mladších žen začíná aktivněji vymezovat proti tradičním normám a 

očekáváním japonské společnosti. 

 Z výpovědí japonských žen ale také z výzkumů je možné vidět, že postoje k ženským 

reprezentacím v anime a manze nejsou jednotné, ale pohybují se spíše na škále od přísných 

kritik až po přivlastňování a reinterpretaci těchto vyobrazení. Jsou zde přítomné autorky, 

které upozorňují na škodlivé stereotypy, které přispívají k utvrzování genderových rolí a 

patriarchální struktury, zatímco jiné v těchto obrazech vidí možnost k expresi vlastní identity 

(Nakagawa, 2009), (Ueno, 2004). Zatímco zahraniční debaty jsou užitečné, nabízejí nám 

hlavně teoretické rámce, a tak je důležité nezapomínat naslouchat hlasům japonských žen a 

dívek, kterých se tyto reprezentace týkají a mají na jejich každodenní životy dopad.  

 
7 Dōjinshi označuje amatérsky vydávané komiksy, často vytvářené fanoušky jako reakce na populární díla. 
8 Fanfikce je neoficiální literární tvorba, která vychází z již existujícího fikčního světa, postav či příběhů, 

kterou vytvářejí fanoušci. Často slouží k rozšíření nebo reinterpretaci původního příběhu z pohledu 

fanouškovské komunity. 
9 BBC News. Japan's #KuToo Movement Fights Heels in the Workplace, 2019. Dostupné online 
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2. Praktická část 

2.1. Metodologie 

Tato kapitola představí výzkumný rámec bakalářské práce, která se zaměřuje na 

reprezentaci žen a dívek v anime a manga komiksech, s důrazem na prvky sexualizace a 

objektivizace. Cílem výzkumu bylo zjistit, jak různí respondenti (s ohledem na věk, pohlaví, 

úroveň sledování anime a čtení mangy) vnímají reprezentace žen v těchto médiích. Dále se 

výzkum zaměřil na to, zda respondenti vnímají tyto reprezentace jako problematické či 

nikoliv, a jaký dopad podle nich mají na reálný svět, a to především co se týká genderových 

očekávání a rolí.  

Výzkum je postavený na kvantitativní metodě sběru dat, a to konkrétně online 

dotazníkovým šetřením (Babbie, 2020). Tato metoda byla zvolena s ohledem na možnost 

oslovit větší vzorek respondentů v relativně krátkém čase a získat data, která budou dále 

analyzována. Dotazník byl vytvořený pomocí webového nástroje Google Forms a byl 

distribuován skrze sociální sítě, online fóra a komunity zaměřené na anime a mangu. 

Kvantitativní výzkum pracuje s měřitelnými daty, která jsou následně analyzovaná 

pomocí statistických metod. Jeho cílem je získat širší poznatky o určitém společenském jevu 

či fenoménu na základě odpovědí většího počtu respondentů. Důraz je kladený především 

na přesnost měření a srovnatelnosti výsledků napříč populací (Disman, 2011). 

2.1.1  Design výzkumu 

Data byla získána prostřednictvím online dotazníku vytvořeného za pomocí Google 

Forms. Dotazník byl k dispozici po dobu tří týdnů, většina respondentů však dotazník 

vyplnila během prvního týdne od jeho zveřejnění. 

Dotazník byl umístěn na sociální sítě (Facebook/Instagram) a byl také poslán do 

facebookové skupiny zaměřené na fanoušky anime a manga komiksů. Dotazník se také šířil 

pomocí metody tzv. sněhové koule. Respondenti, kteří dotazník vyplnili se obrátili na své 

známé, kteří také patří mezi fanoušky anime/manga komiksů a vyzvali je, zda by ho také 

mohli vyplnit. Na dotazník celkově odpovědělo 87 respondentů. 

2.1.2 Struktura dotazníku 

 Dotazníkové šetření obsahuje celkem 14 otázek, které byly rozděleny do čtyř 

tematických sekcí. V úvodu dotazníku bylo představeno téma bakalářské práce, informace 

o anonymitě a dobrovolné účasti a také o účelu využití získaných dat. Také zde bylo zahrnuto 
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poděkování za čas, který respondenti vyplnění věnovali. 

První část se zaměřila na základní demografické údaje respondentů. Obsahovala tři 

otázky týkající se pohlaví, věku a dosaženého vzdělání. Tyto údaje byly důležité pro 

sledování možných rozdílů ve vnímání reprezentace žen napříč různými skupinami publika.  

Druhá část mapovala sledovací návyky respondentů. Obsahovala otázky zaměřené 

na frekvenci sledování anime a čtení mangy, dále na oblíbené žánry a konkrétní tituly, které 

respondenty v poslední době zaujaly. Cílem bylo zjistit, jak silný je vztah respondentů 

k tomuto žánru a jaké estetické či narativní preference mohou ovlivňovat jejich vnímání 

genderových reprezentací. U otázky, která se ptala na žánrovou preferenci byly také 

připojeny krátké definice, aby bylo zajištěno lepší porozumění jednotlivých kategorií i u 

méně znalých respondentů.  

Třetí část se věnovala přímému vnímání reprezentace žen v anime a manga 

komiksech. Respondenti byli dotázáni, jaký mají názor na „fan service“ a které konkrétní 

vizuální nebo narativní prvky podle nich nejvíce přispívají k objektivizaci ženských postav 

Čtvrtá část se zabývala reflexí možného dopadu těchto reprezentací na reálné 

vnímání žen a genderových rolí. Respondenti vyjadřovali svůj názor na to, zda podle nich 

způsob zobrazování žen v anime a manze ovlivňuje postoje veřejnosti, sebevědomí mladých 

dívek a osobní vnímání role žen ve společnosti. V závěru dotazníku byla otevřená otázka, 

která respondentům umožnila sdílet vlastní komentáře k tématu.  

Před spuštěním byl dotazník pilotně testován na malé skupině respondentů, aby bylo 

možné si ověřit, zda jsou otázky srozumitelné a zda vše funguje po technické stránce. 

2.1.3 Výzkumné otázky a zkoumání hypotézy  

Cílem této bakalářské práce je zjistit, jakým způsobem jsou ženy a dívky reprezentovány 

v anime a manga komiksech, s důrazem na aspekty sexualizace, objektivizace a 

stereotypního zobrazování. Výzkum se také zaměřuje na to, jak tyto reprezentace vnímají 

různé skupiny publika, a to primárně v České republice, a zda je podle respondentů možné 

vysledovat dopady těchto reprezentací na genderové postoje ve společnosti. 

 V rámci této analýzy byly stanovené následující výzkumné otázky, které tvoří základ 

pro formulaci výzkumných hypotéz: 

• Hlavní výzkumná otázka (HVO): Jakým způsobem vnímá česká a slovenská 

fanouškovská komunita reprezentaci ženských postav v anime a manze a jaký vliv jim 

přisuzuje?  
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• Vedlejší výzkumná otázka č. 1 (VVO1): Do jaké míry jsou podle repsondentů 

ženské postavy v anime a manze zobrazovány stereotypně? 

• Vedlejší výzkumná otázka č. 2 (VVO2): Jaký je postoj respondentů k tzv. fan 

service“ a jak souvisí s celkovým vnímáním ženských postav? 

• Vedlejší výzkumná otázka č. 3 (VVO3): Jaký vliv na vnímání reálných žen 

přisuzují respondenti způsobu zobrazování ženských postav v anime a manze? 

Na základě těchto otázek byly stanoveny hypotézy, které budou pomocí kvantitativní 

analýzy ověřovány:  

• Hypotéza č. 1 (H1): Předpokládám, že nadpoloviční většina respondentů (více 

než 50 %) bude souhlasit (odpovědí „spíše souhlasím“ nebo „rozhodně 

souhlasím“ s tvrzením, že ženské postavy jsou v anime a manze zobrazovány 

stereotypně. 

• Hypotéza č. 2 (H2): Předpokládám, že respondenti s vysokoškolským vzděláním 

budou častěji souhlasit s tvrzením, že ženské postavy v anime jsou zobrazovány 

stereotypně než respondenti se středoškolským vzděláním. 

• Hypotéza č. 3 (H3): Předpokládám, že čím častěji respondent sleduje anime/čte 

mangu, tím tolerantnější je k tzv. fan service. 
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2.2. Analýza dotazníkového šetření 

  První otázka dotazníkového šetření se zaměřila na pohlaví respondentů. Z celkového 

počtu 87 odpovědí tvořili většinu muži, konkrétně 65 respondentů (74,7 %). Ženy tvořily 23 

% (20 respondentek), zatímco jednu odpověď (1,1 %) tvořila možnost „jiné“ a jednu (1,1 %) 

možnost „nechci uvádět“. Přestože v odpovědí výrazně převážejí muži, ve vzorku je také 

zastoupen ženský a nebinární pohled, což umožňuje širší perspektivu při interpretování 

výsledků.  

 

Graf 1- Jaké je vaše pohlaví? Zdroj: Dotazníkové šetření autorky práce. 

 Druhá otázka se týkala věkového rozmezí respondentů. Největší skupinu 

představovali respondenti ve věku 18 až 24 let, ve které bylo celkem 52 osob (59,8 %), 

následováni skupinou 25 až 34 let, kterou tvořilo 23 osob (26,4 %). Osoby mladší 17 let 

tvořilo 8 respondentů (9,2 %) a nejmenší zastoupení měla kategorie 35 let a více se 4 

osobami (4,6 %). To naznačuje silné zastoupení mladší generace, která je typickým 

konzumentem japonské populární kultury.  

Jaké je vaše pohlaví?

Muž

Žena

Jiné

Nechci odpovídat
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Graf 2- Kolik je vám let? Zdroj: Dotazníkové šetření autorky práce 

 Třetí demografická otázka zjišťovala nejvyšší dosažené vzdělání respondentů. 

Nejčastěji respondenti uvedli středoškolské vzdělání s maturitou – 39 osob (44,8 %), 

následované vysokoškolským vzděláním s 18 respondenty (20,7 %). Základní vzdělání 

uvedlo 15 osob (17,2 %) a středoškolské vzdělání bez maturity 13 osob (14,9 %). Pouze 2 

respondenti (2,3 %) označilo možnost Jiné/Nechci odpovídat. 

 

Graf 3- Jaké je vaše nejvyšší dosažené vzdělání? Zdroj: Dotazníkové šetření autorky práce. 

Ve druhé sekci se dotazník zaměřuje na sledovací návyky respondentů. První otázka 
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této části dotazníkového šetření se zaměřovala na to, jak často respondenti sledují anime 

nebo čtou manga komiksy. Z 87 respondentů uvedlo 33 osob (37,9 %), že konzumují tento 

žánr „Občas/několikrát měsíčně“. Druhou nejčastější odpovědí bylo „Pravidelně/několikrát 

týdně“, kterou označilo 31 respondentů (35,6 %). Celkem 15 osob (17,2 %) uvedlo, že anime 

a mangu sledují „Zřídka/méně než jednou měsíčně“. Nejmenší skupinu tvořili ti, kteří uvedli 

že anime a mangu sledují pouze výjimečně. Tuto možnost označilo 8 respondentů (9,2 %). 

Z těchto dat vyplývá, že naprostá většina dotázaných (90,7 %) konzumuje anime a mangu 

alespoň příležitostně, což potvrzuje relevanci jejich odpovědí pro výzkum zaměřený na 

reprezentaci žen v těchto médiích.  

 

Graf 4- Jak často koukáte na anime/čtete mangu? Zdroj: Dotazníkové šetření autorky práce 

Další otázka v dotazníkovém šetření se zaměřila na oblíbené žánry anime a mangy, 

které respondenti preferují. Respondenti si mohli zvolit z více možností z nabídky i doplnit 

vlastní odpověď. Nejoblíbenějším žánrem z této nabídky je fantasy. Tuto možnost zaškrtlo 

60 respondentů (69 %). Těsně za ním se umístily žánry akce s 56 respondenty (64,4 %) a 

žánr seinen, který je určen spíše pro dospělé muže a má temnější tématiku, s 53 respondenty 

(60,9 %). Čtvrtým nejoblíbenějším žánrem byl shōnen, který označilo 43 respondentů (49,4 

%), a který míří na mladší „chlapecké“ publikum svými příběhy o přátelství a dobrodružství. 

Mezi další oblíbené žánry patří isekai 10(41 osob, 47,1 %), horor s 38 respondenty (43,7 %) 

a v těsném závěsu komedie s 37 respondenty (42,5 %). Méně častěji byly zastoupeny žánry 

 
10  Příběh/žánr, kde se hlavní postava ocitne ve zcela jiném (často fantasy) světě. 

Jak často koukáte na anime/čtete manga komiksy?

Pravidelně(několikrát týdně

Občas (několikrát měsíčně)
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jako romantika (21 osob, 24,1 %), slice of life 11s 15 respondenty (17,2 %) a josei12 (11 osob, 

12,6 %). Nejméně zvoleným žánrem se stal shōjo, který je primárně cílen na mladé dívky, 

který zvolilo 9 osob (10,3 %).  

Tato data ukazují, že respondenti preferují zejména žánry s akční a dobrodružnou 

tématikou, které jsou zároveň nejčastěji spojovány s mainstreamovou produkcí japonské 

animace. Silné zastoupení psychologických a hororových anime v tomto výběru 

respondentů může naznačovat zájem o temnější a vážnější tématiku, která často pracuje 

s motivy násilí či psychologických dilemat. V těchto žánrech se také ale často objevují 

kontroverzní způsoby zobrazování postav. K těmto způsobům patří hypersexualizace žen či 

posilování stereotypních rolí (Napier, 2001; Saito, 2017). Zároveň je potřeba poukázat i na 

to, že mezi méně preferovanými žánry byly ty, které jsou cíleny především na ženy, tedy 

romance a shōjo. Tyto výsledky mohou být ovlivněny nejen menším počtem respondentek 

v dotazníku (23 % žen) ale také skutečností, že mainstreamová anime produkce dlouhodobě 

cílí především na mužské publikum (Galbraith, 2019) Zjištěné preference tedy odrážejí jak 

demografické složení respondentů, tak i širší kulturní rámec, ve kterém jsou jednotlivé žánry 

produkovány a konzumovány.  

 

Graf 5- Jaké jsou vaše oblíbené žánry? Zdroj: dotazníkové šetření autorky práce 

Součástí dotazníkového šetření byla i otevřená otázka, ve které byli respondenti 

 
11 Žánr, který zobrazuje běžné každodenní situace, vztahy a život postav bez výrazného dějového zvratu. 
12 Žánr zaměřený na dospělé ženy, často realistické příběhy o vztazích a každodenním životě. 
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vyzváni, aby uvedli, jaké anime se jim v poslední době líbilo a případně vysvětlili proč. Tato 

otázka měla za cíl doplnit kvantitativní data o kvalitativní vhled do osobních preferencí a 

hodnotících kritérií, která hrají roli v oblíbenosti anime titulů mezi českými a slovenskými 

fanoušky a fanynkami.  

Mezi nejčastěji uváděné tituly patřila anime jako Solo Leveling, One Piece, Frieren: 

Beyond Journey´s End, Attack on Titan, nebo Tokyo Ghoul. Respondenti jako důvody svých 

preferencí nejčastěji zmiňovali vizuální kvalitu, napínavý příběh, emocionální hloubku nebo 

silné postavy.  Takto se potvrdila data z předchozí otázky, neboť tyto tituly se řadí do 

kategorií jako je fantasy, akce, seinen a horor. Z odpovědí také vyplývá, že mezi diváky jsou 

populární především díla, která mají komplexní výstavbu světa a silnou emocionální linku. 

Objevují se zde ale i seriály, které jsou spíše komediální, ačkoli stále akční, jako je například 

Dan Da Dan či One Punch Man, u kterých respondenti ocenili odlehčenost příběhu. Tato 

část odpovědí zároveň poukazuje na určité genderové rozdíly ve vnímání anime, přičemž 

respondenti a respondentky hodnotili pozitivně zejména tituly, které se vyhýbají 

nadměrnému fan service. Například anime jako Frieren: Beyond Journey´s End nebo The 

Apothecary Diaries byly oceňovány právě pro sympatické hlavní hrdinky, emocionální 

rezonanci a schopnost zaujmout bez sexualizace a objektivizace postav.  

Třetí část dotazníku se věnovala vznímání reprezentace žen v anime a manga 

komiksech. V rámci otázky, zda respondenti souhlasí s výrokem „Ženské postavy v anime a 

manze bývají často zobrazeny stereotypně“, se většina vyjádřila spíše souhlasně. Možnost 

„Spíše souhlasím“ zvolilo 36 osob (41,4 %) a dalších 9 respondentů (10,3 %) uvedlo, že 

s tímto výrokem „Rozhodně souhlasí“. Neutrální postoj zaujalo 15 respondentů (17,2 %), 

zatímco „Spíše nesouhlasím“ uvedlo 21 osob (24,1 %). Pouze 6 respondentů (6,9 %) zvolilo 

odpověď „Rozhodně nesouhlasím“. Tato data naznačují, že většina účastníku dotazníku si 

stereotypního zobrazování ženských postav v anime a manze všímá, a výrazný nesouhlas 

s tímto tvrzením je spíše okrajový. Zároveň je patrné, že část respondentů zaujímá zdrženlivý 

postoj, což může souviset s různou mírou citlivosti na genderové stereotypy nebo 

s rozdílnými preferencemi žánrů, a to zvláště v případech, kde je sledování médií spojeno se 

sexistickými vzorci reprezentace (Bresnahan, Inoue & Kagawa, 2006) 
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Graf 6- Souhlasíte s tvrzením „Ženské postavy v anime a manze bývají často zobrazeny stereotypně?“ Zdroj: Dotazníkové 

šetření autorky práce 

 Další otázka této části dotazníku se zaměřila na to, jak respondenti vnímají tzv. fan 

service. Nejčastější odpovědí bylo, že se jedná o běžnou součást žánru, která respondentům 

nevadí. Tuto možnost zvolilo 34 osob (39,1 %). Druhou nejčastější odpovědí bylo, že fan 

service respondentům nevadí ale mohlo by ho být méně (26 respondentů, 29,9 %). Možnost, 

že fan service vnímají jako rušivý prvek označilo 12 respondentů (13,8 %), a sedm dalších 

(8 %) považuje tyto prvky za problematické z hlediska genderových stereotypů. Osm osob 

(každá 1,1 %) se rozhodlo využít možnost napsat vlastní odpověď pod volbu „Jiné/napsat 

vlastní“. Jejich komentáře často poukazují na ambivalentní nebo kritický vztah k fan service. 

Někteří uvedli, že nadměrné používání tohoto prvku jim kazí zážitek ze sledování („Je to 

tak overused, že človeku to veľakrát zniži motivaciu ďalej pozerať anime“), („Nevadí mi to, 

občas je to usmevné, ale všetko by malo byť robene s mierou, niekedy je toho už proste veľa 

a nasilu a v konečnom dôsledku to občas kazí zážitok z deja“). Jiní fan service považují za 

zbytečný v příběhově orientovaných titulech ale akceptovatelný v rámci specificky 

zaměřených žánrů. („Pokud je dáne anime/manga zaměřena na fan service nemám s tím 

problém a jsem schopen to aji vyhledávat, ale pokud koukám na anime s více seriozním 

toném, tak to může velmi rušivý elemnt který dané anime kazí“), („Nemusím to, nemám to 

rád. Ocenil bych raději anime s dobrým příběhem a postavami než s fan servisem“). Zároveň 

se objevily i neutrální nebo pozitivní postoje („Většinou mě to baví, ale nesmí to být 

přehnané“), („Líbí se mi to“). Z těchto odpovědí vyplývá, že fan service je vnímán jako 

Souhlasíte s tvrzením "Ženské postavy v anime a manze 

bývají často zobrazeny stereotypně"?
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prvek, který je třeba používat s mírou. Přílišná nebo nehodící se přítomnost může divákovi 

zážitek znehodnotit. Přestože část respondentů jej vnímá kladně či tolerantně, značná 

skupina by jeho výskyt omezila.   

 

Graf 7- Jaký máte názor na tzv. fan service? Zdroj: Dotazníkové šetření autorky práce 

Poslední otázka v této části dotazníku byla otevřená, a zaměřila se na to, které 

konkrétní prvky podle respondentů nejčastěji přispívají k objektivizaci ženských postav 

v anime a manze. Respondenti mohli zvolit více možností a případně napsat i vlastní 

odpověď. Nejčastěji zmiňovaným prvkem byly „přehnané tělesné proporce“ což bylo 

označeno 56krát, následovaná možností „odhalující oblečení“, která byla vybrána 50krát a 

„infantilní vizuální styl (kawaii)“ s 29 označeními. Méně zvolené odpovědi byly 

“redukování postavy na roli „objektu touhy“ (24) a „pasivní role ve vyprávění“, která byla 

vybrána 17krát. V rámci vlastních odpovědí zde byly komentáře jako „Pokud je anime či 

manga napsaná dobře nemyslím si že žádná z víše uvedených možností je špatná“, nebo 

„netuším“. Z výsledků je patrné, že většina respondentů si je vědoma konkrétních 

audiovizuálních a narativních technik, které napomáhají k objektivizaci. Nejčastěji 

zmiňované byly aspekty spojené s fyzickou reprezentací žen (přehnaně sexualizovaná 

podoba postav, sugestivní kamerové záběry a podobný fan service). Výsledky této otázky 

odpovídají tezím objektivizace od Fredrickson a Roberts (1997). Tyto autorky upozorňují, 

že opakované zobrazování ženských postav primárně skrze jejich tělesné atributy vede ke 

ztrátě individuality a vnímání žen hlavně skrze jejich fyzický vzhled. Taková prezentace pak 

Jaký máte názor na tzv. fan service
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vede k jejich estetizaci a sexualizaci, což může být diváky přijímáno jako norma. Významné 

zastoupení odpovědí, které zmiňují i méně explicitní projevy objektivizace (infantilní 

chování či pasivita) naznačují, že si respondenti uvědomují i jemnější formy genderové 

stereotypizace. Průzkum tak ukazuje, že i běžný konzument anime a mangy disponuje 

schopností tyto stereotypy identifikovat a kriticky o nich uvažovat.  

 

Graf 8- Které prvky podle vás nejčastěji přispívají k objektivizaci ženských postav? Zdroj: Dotazníkové šetření autorky 

práce 

Poslední část dotazníku se týkala reflexí dopadu na ženy v reálném světě. První 

otázka se respondentů ptala, zda si myslí, že způsob zobrazování žen v anime a manze má 

vliv na to, jak lidé vnímají reálné ženy. Možnost „spíše ano“ zvolilo 27 osob (31 %) a pouze 

11 osob (12,6 %) zvolilo, že to má silný vliv. Tudíž skoro polovina respondentů věří, že to 

vliv na reálné ženy má. Odpovědi záporné, tedy „spíše ne“ (25 osob, 28,7 %) a „ne“ (21 

osob, 24,1 %) zvolilo více než polovina dotázaných. Pouze 3 respondenti (3,4 %) se rozhodli 

pro možnost „nevím“. Výsledky této otázky ukazují na relativně vyrovnaný postoj 

respondentů k otázce vlivu zobrazování žen v manze na reálné ženy a dívky. Zatímco téměř 

polovina dotazovaných zastává názor, že tento vliv existuje v alespoň určité míře, druhá 

polovina je k této souvislosti spíše skeptická. Je zajímavé, že možnost „silný vliv“ zvolilo 

výrazně méně respondentů než střední variantu „spíše ano“, což může naznačovat, že i ti, 

kteří vnímají souvislost mezi mediální reprezentací a realitou, ji chápou spíše jako nepřímou 

nebo velmi subtilní. Rozdílné názory respondentů mohou souviset s tím, že část z nich 

nevnímá propojení mezi fikčním světem anime a realitou, zatímco jiní si možný vliv 
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uvědomují. Tento fenomén lze interpretovat například prostřednictvím teorie kultivačního 

efektu George Gebnera. Ta předpokládá, že dlouhodobé vystavení určitým mediálním 

obsahům (v tomto případě sexualizovanému zobrazení ženských postav) může ovlivnit 

způsob, jak lidé vnímají svět, a to často i nevědomě (Gerbner & Gross, 1976). Podobným 

způsobem Gill (2007) poukazuje na to, že časté zobrazování sexualizovaných postav může 

vést k normalizaci takových vyobrazení a jejich přijetí jako součást běžné kultury, což může 

ovlivnit vnímání žen nejen v médiích ale i ve skutečném životě.  

 

Graf 9- Myslíte si, že způsob zobrazování žen v anime a manze má vliv na to, jak lidé vnímají reálné ženy? Zdroj: 

Dotazníkové šetření autorky práce 

 Druhá otázka této poslední části dotazníku se ptala respondentů, zda podle nich může 

sexualizace ženských postav ovlivnit sebevědomí nebo sebehodnocení mladých dívek a žen. 

Nejčastější odpovědí bylo „nedokážu posoudit“, což zvolilo 37 respondentů (42,5 %). Takto 

vysoká hodnota naznačuje, že značná část respondentů si není jistá dopadem, jaký může 

sexualizace ženských postav na reálné ženy mít, nebo se necítí dostatečně kompetentní 

k takovému posouzení. Možnost „ano, negativně“ však zvolilo 33 osob (37,9 %), což je stálé 

významný podíl respondentů, kteří se domnívají, že takový vliv existuje a že je negativní. 

Tento názor se shoduje s dlouhodobými výzkumy, které upozorňují na rizika spojená 

s internalizací idealizovaných a sexualizovaných obrazů žen v médiích, jako je například 

zvýšená sebekritika, úzkosti z tělesného vzhledu a nižší sebehodnocení (Frederickson & 

Roberts, 1997). Opačné stanovisko, tedy že sexualizace žádný vliv na ženy nemá, zastává 

12 respondentů (13,8 %) a pouze 5 osob (5,7 %) věří, že tento vliv je naopak pozitivní.  

Myslíte si, že způsob zobrazování žen v anime a manze má 
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Graf 10- Může podle vás sexualizace ženských postav ovlivnit sebevědomí a sebehodnocení mladých dívek? Zdroj: 

Dotazníkové šetření autorky práce 

Poslední otázkou v této sekci dotazníkového šetření byla respondentům položena 

otázka, zda se jejich pohled na roli ženy ve společnosti změnil v důsledku sledování anime 

nebo čtení mangy. Většina dotázaných (70 osob, 80,5 %) uvedla, že se jejich pohled 

nezměnil. Osm respondentů (9,2 %) odpovědělo, že se jejich pohled změnil ale pouze 

v některých případech. Pět respondentů (5,7 %) uvedlo, že si nejsou jisti, zda na ně sledování 

anime a čtení mangy mělo v tomto ohledu vliv. Možnost „ano, více si všímám stereotypů“ 

pak označily 4 osoby (4,6 %).  Z odpovědí vyplývá, že přestože většina respondentů 

nezaznamenala přímý dopad na své vnímání role žen ve společnosti, u menší části došlo 

k jistému posunu, či zvýšení citlivosti vůči stereotypnímu zobrazování. Gill (2007) 

zdůrazňuje schopnost diváka interpretovat obsah aktivně a kriticky, což může vést ke 

zvýšené senzitivitě vůči genderovým stereotypům v rámci žánrů které tyto stereotypy často 

reprodukují. 

Může podle vás sexualizace ženských postav ovlivnit 

sebevědomí nebo sebehodnocení mladých dívek?

Ano, negativně

Ano, pozitivně

Ne

Nedokážu posoudit



 

 

35 

 

 

Graf 11- Změnil se váš pohled na roli žen ve společnosti pod vlivem sledování anime/čtení mangy? Zdroj: Dotazníkové 

šetření autorky práce 

 Poslední otázka celého dotazníku byla otevřená otázka, ve které respondenti dostali 

prostor vyjádřit se k tématu vlastními slovy. Přestože se jednalo o dobrovolnou otázku, řada 

z nich této možnosti využila a nabídla tak kvalitativní vhled do vnímání dané problematiky 

z pohledu fanoušků a fanynek.  

 

Jeden z respondentů upozorňoval na širší společenské dopady těchto reprezentací:  

„Problematika sexualizacie žien v anime je citlivá téma ktorou sa veľká časť spoločnosti 

nezaobera lebo ju považuje za nepodstatnú. V skutočnosti je táto téma vážnejšia ako sa na 

prvý pohľad zdá. V prípade žien ich motivuje k tomu aby fyzicky aj psychicky splňali 

nedosiahnutelne štandardy a v mužoch naopak vytvara velmi skreslene predstavy o ženach 

a ich uvažovaní.“ 

  

Další z respondentů kritizoval opakující se narativní schémata, která snižují kvalitu 

ženských postav.  

„Myslím si že niektoré novo vychádzajúce anime sú ako cez šablonu kde hlavný hrdina 

stretne 9 ženských postáv ktoré sa do neho ihneď zamilujú a tam končí charakter tých postav. 

A pritom by stačilo zredukovať počet ženských postáv a pridať im väčšiu hĺbku…“ 

  

Objevil se také postoj, který respektuje existenci těchto prvků v rámci specifických 
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žánrů, ale zároveň upozorňuje na jejich nadměrné nebo nevhodné využívání.  

„Myslím si, že sexualizace žen k některým anime prostě patří, hlavně kvůli jejich tématice. ( 

např. Highschool dxd) Problém je, že některé anime to přidávají zcela zbytečně a na sílu, 

jen pro větší popularizaci.“ 

2.3. Shrnutí výzkumu a diskuse hypotéz 

Cílem této bakalářské práce bylo analyzovat, jak fanoušci a fanynky anime a manga 

vnímají zobrazování ženských postav, zejména s ohledem na prvky sexualizace a 

objektivizace. Dotazníkové šetření trvalo 3 týdny a celkově se jej zúčastnilo 87 respondentů. 

Jejich odpovědi poskytly cenný vhled do fanouškovské zkušenosti napříč genderem, věkem 

i různými preferencemi žánrů.  

Hlavní výzkumná otázka (HVO) této práce zněla: „Jakým způsobem vnímá česká a 

slovenská fanouškovská komunita reprezentaci ženských postav v anime a manze a jaký vliv 

jí přisuzuje?“ Na základě výsledků dotazníkového šetření lze říct, že značná část 

respondentů si je vědoma stereotypního zobrazování žen a jeho potencionálních důsledku. 

Z odpovědí vyplynulo, že většina vnímá genderové stereotypy jako přítomné a často 

problematické a zároveň jejich dopad na reálné vnímání žen si respondenti uvědomují. 

Ačkoli respondenti vnímají ženské postavy jako často objektivizované (viz graf č. 8, který 

zachycuje prvky přispívající k objektivizaci), výsledky otázky zaměřené na vnímaný vliv 

těchto reprezentací na realitu (viz graf č. 9) ukazují, že více než polovina respondentů (52,8 

%) se domnívá, že tato zobrazení nemají nebo spíše nemají vliv na to, jak lidé vnímají 

skutečné ženy. Naproti tomu 42,6 % respondentů připouští, že určitý vliv zde existuje. Tuto 

hlavní část výzkumné otázky („jaký vliv jí přisuzují“) tedy lze shrnout tak, že fanouškovská 

komunita si potencionální vliv stereotypního zobrazování uvědomuje, ale zároveň převažuje 

názor, že tento vliv je relativně slabý. Pokud by byl považován za zásadní, dalo by se 

očekávat vyšší zastoupení souhlasných odpovědí.  

Vnímání stereotypizace ženských postav bylo podrobněji zkoumáno výzkumnou 

otázkou číslo 1 (VVO1), která se ptala: „Do jaké míry jsou podle respondentů ženské postavy 

v anime a manga zobrazovány stereotypně?“ Na základě odpovědí respondentů lze 

konstatovat, že více než polovina (konkrétně 51,7 %) české a slovenské fanouškovské 

komunity souhlasí s tvrzením, že ženské postavy v anime a manze bývají často zobrazovány 

stereotypně. Z toho 41,4 % respondentů „spíše souhlasí“ a 10,3 % „rozhodně souhlasí“. 

Pouze 31 % respondentů s tímto tvrzením nesouhlasí, zatímco 17,2 % zaujalo neutrální 
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postoj. Tyto závěry nám taky pomáhá podpořit graf č. 8, ve kterém respondenti vybírali 

prvky, které podle nich nejčastěji přispívají k objektivizaci, ve kterém k nejpopulárnějším 

odpovědím patřily prvky jako „přehnané tělesné proporce“, „odhalující oblečení“ nebo 

„infantilní vizuální styl“. Přehnaná idealizace těla, zaměření na vizuální přitažlivost a dětská 

stylizace postav jsou v odborné literatuře často chápány jako prvky, které posilují 

patriarchální pohled na ženskou identitu a tělo (Mulvey, 1975; Saito, 2017). Skutečnost, že 

respondenti dokážou konkrétně identifikovat stereotypní vizuální charakteristiky nám tak 

potvrzuje, že je to jev, který je ve fanouškovské komunitě vnímán jako častý.  

Postoj respondentů k tzv. fan service a jeho souvislosti s celkovým vnímáním 

ženských postav byl předmětem druhé výzkumné otázky č. 2 (VVO2): „Jaký je postoj 

respondentů k tzv. fan service a jak souvisí s celkovým vnímáním ženských postav?“ 

Nejčastější odpovědí bylo, že fan service je běžnou součástí žánru, která respondentům 

nevadí (39,1 %). Druhou nejčastější odpovědí bylo, že jim nevadí, ale mohlo by ho být méně 

(29,9 %). Na třetím místě v četnosti označení byla odpověď „vnímám to jako rušivé“ (13,8 

%). Tyto postoje ukazují na ambivalentní vztah respondentů k této estetické a marketingové 

strategii, kterou řada odborníku (např. Galbraith, 2019; Saito, 2017) popisuje jako klíčovou 

součást otaku kultury, ale zároveň nástroj komercionalizace ženské sexuality. Tato 

ambivalentnost je také v souladu s tím, co popisuje Gill (2007) jako „double entanglement“, 

tedy současnost kritiky a zároveň konzumace sexistického obsahu. Fan service je tedy mezi 

respondenty vnímán jako něco, co k žánru patří, přestože zároveň posiluje stereotypní 

reprezentace žen. Tento rozpor je patrný i v otevřených odpovědích respondentů, kde někteří 

kritizovali přílišné využívání fan service „Je to tak overused, že človeku to velakrat zniži 

motivaciu ďalej pozerať anime.“ nebo přímo vyjádřili nespokojenost s tímto prvkem 

„Nemusím to, nemám to rád.“, zatímco jiní jej vnímali pozitivně „Líbí se mi to“, „Většinou 

mě to baví…“. Výpovědi respondentů tak ukazují, že se postoje publika pohybují na škále 

mezi akceptací těchto prvků jako normy a přirozené součásti žánru po vědomou kritiku a 

jejich odmítání.  

 Poslední výzkumná otázka (VVO3) se zaměřovala na to, jaký vliv na vnímání 

reálných žen přisuzují respondenti zobrazování ženských postav v anime a manze. Analýza 

ukázala relativně vyrovnaný postoj, kdy 31 % respondentů zvolilo „spíše ano“ a 12,6 % 

„silný vliv“, což znamená že téměř polovina (43,6 %) věří, že vliv na reálné ženy existuje. 

Nicméně více než polovina (52,8 %) zvolila „spíše ne“ nebo „ne“. Pouze 3,4 % zvolilo 

možnost „nevím“. Rozdílné postoje respondentů lze částečně objasnit prostřednictvím 
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kultivační teorie George Gerbnera, která tvrdí, že dlouhodobé vystavení určitým mediálním 

obsahům může nenápadně ale systematicky ovlivňovat vnímání reality. Tento proces často 

probíhá velmi nenápadně, protože diváci si ani nemusí uvědomovat, že jsou jejich postoje 

utvořeny právě médii. V případě anime a mangy tak může opakované zobrazování 

stereotypních nebo sexualizovaných ženských postav přispívat k postupnému formování 

představ o „typické ženě“, i když si to publikum přímo neuvědomí (Gerbner et al., 2002). Je 

také potřeba zohlednit genderové a kulturní faktory. Ueno (2003) a Saito (2017) upozorňují 

na to, že mladé ženy v Japonsku často čelí vysokému tlaku, aby odpovídaly idealizovaným 

standardům krásy, cudnosti a poslušnosti. Tyto standardy jsou často reprodukovány i 

v anime a manze. Ačkoli se české a slovenské prostředí liší kulturním kontextem, 

konzumenti těchto mediálních obsahů mohou být podobně vystaveni idealizovaným 

obrazům žen, které následně (vědomě i nevědomě) ovlivňují jejich očekávání a postoje vůči 

reálným ženám.  

 Ještě před samotnou analýzou stanovila autorka výzkumné hypotézy, které 

vycházely z odborné literatury a teoretických konceptů představených v úvodní části práce.  

• Hypotéza č. 1 (H1): Předpokládám, že nadpoloviční většina respondentů (více 

než 50 %) bude souhlasit (odpovědí „spíše souhlasím“ nebo „rozhodně 

souhlasím“ s tvrzením, že ženské postavy jsou v anime a manze zobrazovány 

stereotypně. 

• Hypotéza č. 2 (H2): Předpokládám, že respondenti s vysokoškolským vzděláním 

budou častěji souhlasit s tvrzením, že ženské postavy v anime jsou zobrazovány 

stereotypně než respondenti se středoškolským vzděláním. 

• Hypotéza č. 3 (H3): Předpokládám, že čím častěji respondent sleduje anime/čte 

mangu, tím tolerantnější je k tzv. fan service. 

Hypotéza č. 1 (H1) úzce souvisí s výzkumnou otázkou č. 1 (VVO1), která se 

zaměřovala na míru stereotypního zobrazování ženských postav v anime a manze. Na 

základě informací z Grafu č. 6 již víme, že více než polovina respondentů (51,7 %) uvedla, 

že „spíše souhlasí“ (41,4 %) nebo „rozhodně souhlasí“ (10,3 %) s tvrzením, že ženské 

postavy jsou v anime a manze zobrazovány stereotypně. Hypotéza č. 1 (H1) je tedy tímto 

výsledkem potvrzena.  

Druhá hypotéza se zabývala vztahem mezi úrovní vzdělání respondentů a jejich 

vnímáním stereotypizace ženských postav. Míra souhlasu se stereotypizací byla téměř 

identická mezi respondenty s vysokoškolským vzděláním (50,00 %) a se středoškolským 
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vzděláním (51,92 %). Statistická analýza pomocí chí-kvadrát testu také neprokázala žádný 

významný rozdíl mezi těmito skupinami (p = 1.000). Hypotéza č. 2 je tedy vyvrácena. Toto 

zjištění naznačuje, že úroveň dosažení formálního vzdělání nemusí být klíčovým faktorem 

ovlivňujícím vnímání genderových stereotypů v anime a manze. Je pravděpodobné, že 

vnímání stereotypizace je utvářeno jinými proměnnými, například mediální zkušeností, 

aktivní účastí ve fanouškovských komunitách nebo individuální citlivostí k tématu genderu. 

Ve třetí hypotéze autorka předpokládala, že čím častěji respondent sleduje anime 

nebo čte mangu, tím tolerantnější je k tzv. fan service. Tato hypotéza vycházela 

z předpokladu, že opakované setkávání s tímto prvkem vede k jeho větší akceptaci, případně 

i k jeho normalizaci. Spearmanův korelační koeficient, který zkoumal vztah mezi frekvencí 

sledování/čtení a tolerancí fan service, dosáhnul hodnoty 0,035 s p-hodnotou 0,817. 

Výsledky tak neukázaly žádnou statisticky významnou korelaci mezi těmito dvěma 

proměnnými. Hypotéza č. 3 je tak vyvrácena. Tento výsledek ukazuje, že samotná 

frekvence konzumace mangy a anime není hlavním faktorem, který by určoval postoj k fan 

service.  

2.4. Omezení výzkumu  

Navzdory snaze o co nejrelevantnější zjištění je třeba reflektovat několik omezení, 

která mohla ovlivnit výpovědi výzkumu.  

Prvním omezením, které je potřeba zmínit je samovýběr respondentů a velikost 

vzorku. Dotazníkové šetření bylo šířeno prostřednictvím sociálních sítí a fanouškovských 

skupin na Facebooku, což vedlo k tomu, že dotazník vyplnili převážně jedinci se silnějším 

zájmem o anime a mangu. Tento způsob sběru dat může zkreslovat výsledky, protože názory 

těchto respondentů nemusí být reprezentativní pro celou česko-slovenskou fanouškovskou 

komunitu. Celkový počet respondentů (N=87) je dostatečný pro základní kvantitativní 

analýzu a ověření stanovených hypotéz, nicméně větší a reprezentativnější vzorek by 

umožnil komplexnější statistické analýzy a větší zobecnitelnost výsledků. 

Dalším omezením je kvantitativní metoda. Tato práce využívá výhradně kvantitativní 

přístup prostřednictvím online dotazníkového šetření. Výhodou této metody je možnost 

získání dat od většího množství respondentů a následná analýza těchto dat pomocí 

statistických nástrojů. Kvantitativní přístup má ale zároveň svá omezení, zejména pokud jde 

o hloubku porozumění postojů a motivací respondentů. Dotazník obsahoval převážně 

uzavřené otázky, které usnadnily zpracování dat, ale zároveň omezily zachycení hlubších 
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významů a osobních postojů. Ačkoliv byly součástí šetření i otevřené otázky, jejich funkce 

byla spíše doplňková a nelze je považovat za plnohodnotný kvalitativní nástroj.  

Je potřeba také zmínit časovou omezenost dotazníku. Sběr dat probíhal v omezeném 

časovém úseku, který trval pouze tři týdny. Vzhledem k dynamické povaze populární 

kultury a proměnlivosti mediálních reprezentací je potřeba zdůraznit, že postoje a vnímání 

fanoušků se mohou v čase měnit. Výsledky této studie tak zachycují stav názorů respondentů 

v daném časovém úseku a nemusí plně odrážet dlouhodobé trendy a ani budoucí vývoj ve 

vnímání genderových reprezentací v anime a manze.  
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Závěr 

Cílem této bakalářské práce bylo analyzovat, jak fanouškovská komunita vnímá 

reprezentaci ženských postav v anime a manze a jaký vliv tomuto zobrazování přisuzuje. 

Práce se zaměřila na stereotypizaci, sexualizaci, fenomén tzv. fan service a také na to, zda a 

jak se tyto mediální reprezentace promítají do vnímání reálných žen. Výzkum probíhal 

formou kvantitativního online dotazníkového šetření a zúčastnilo se jen 87 respondentů 

s aktivním vztahem k anime a manze. 

Výsledky ukázaly, že většina respondentů vnímá zobrazování ženských postav jako 

přítomné v anime a manze jako přítomné a často problematické. Tuto hypotézu potvrdilo 

více než 50 % dotázaných. Dále bylo zjištěno, že úroveň formálního vzdělávání nemá 

zásadní vliv na to, zda jednotlivci stereotypizaci vnímají. Rozdíly mezi respondenty se 

středoškolským a vysokoškolským vzděláním nebyly statisticky významné. Třetí hypotéza, 

které předpokládala, že častější sledování anime/čtení mangy povede k vyšší toleranci fan 

service, byla rovněž vyvrácena. Výsledky ukázaly, že postoj k fan service nelze jednoduše 

vysvětlit frekvencí konzumace, ale pravděpodobně souvisí s hlubšími individuálními 

postoji, hodnotami a preferencemi. 

Fanoušci projevují vůči problematickým aspektům anime kultury ambivalentní 

postoje. Na jedné straně fan service mnozí vnímají jako rušivý či zbytečný, na straně druhé 

jej část publika akceptuje jako součást žánru a někdy ho i vítá. Ačkoliv téměř polovina 

respondentů připouští, že sexualizované a stereotypní zobrazování ženských postav může 

ovlivnit vnímání reálných žen, většina se přiklání k názoru, že takový dopad neexistuje. 

Tento rozpor poukazuje na zakořeněnou představu o jasném oddělení fikční reprezentace a 

reality.  

Přínos této práce spočívá ve snaze propojit teoretická východiska z oblasti 

genderových studií, mediálních reprezentací a japonské popkultury s konkrétními názory 

českých a slovenských fanoušků. Výsledky ukazují, že fanouškovské publikum je schopno 

kritické reflexe a že stereotypy a sexualizace nejsou přijímány nekriticky. Tato práce tak 

přispívá k hlubšímu porozumění tomu, jak globální mediální obsahy ovlivňují postoje 

ke genderovým rolím v lokálních kontextech.  

Do budoucna by bylo přínosné rozšířit výzkum o kvalitativní metody, například 

formou hloubkových rozhovorů nebo tzv. focus groups, které by umožnily lépe porozumět 

individuálním motivacím, hodnotám a osobním zkušenostem respondentů. Zároveň by bylo 

přínosné sledovat, jak se postoje fanoušků mění v čase. Tato perspektiva by mohla nabídnout 
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komplexnější porozumění tomu, jak se vztah mezi mediální reprezentací a společenským 

vnímáním žen vyvíjí napříč generacemi i kulturními kontexty. 
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Summary 

The aim of this bachelor thesis was to analyse how the fan community perceives the 

representation of female characters in anime and manga and what influence they attribute to 

this representation. The thesis focused on stereotyping, sexualization, the phenomenon of 

so-called fanservice, and whether and how these media representations translate into 

perceptions of real women. The research took the form of a quantitative online questionnaire 

survey and involved only 87 respondents with an active relationship to anime and manga. 

The results showed that the majority of respondents perceived the portrayal of female 

characters as present in anime and manga as present and often problematic. This hypothesis 

was confirmed by more than 50 % of the respondents. It was also found that the level of 

formal education does not have a significant effect on whether individuals perceive 

stereotyping. Differences between respondents with secondary and tertiary education were 

not statistically significant. The third hypothesis, which predicted that more frequent anime 

viewing/manga reading would lead to higher tolerance of fanservice, was also rejected. The 

results showed that attitudes toward fanservice cannot be simply explained by frequency of 

consumption, but are likely related to deeper individual attitudes, values, and preferences. 

Fans exhibit ambivalent attitudes towards problematic aspects of anime culture. On 

one hand, fan service is perceived by many as distracting or unnecessary, while on the other 

hand, some of the audience accepts it as part of the genre and sometimes even welcomes it. 

Although almost half of the respondents admit that sexualized and stereotypical portrayals 

of female characters can affect the perception of real women, the majority of respondents 

are inclined to believe that there is no such impact. This discrepancy points to an entrenched 

notion of a clear separation between fictional representation and reality.  

The contribution of this thesis lies in the attempt to link theoretical backgrounds from 

the field of gender studies, media representations and Japanese pop culture with the concrete 

opinions of Czech and Slovak fans. The results show that the fan audience is capable of 

critical reflection and that stereotypes and sexualisation are not accepted uncritically. This 

work thus contributes to a deeper understanding of how global media content influences 

attitudes towards gender roles in local contexts.  

In the future, it would be beneficial to expand the research to include qualitative 

methods, such as in-depth interviews or focus groups, to better understand respondents' 

individual motivations, values and personal experiences. At the same time, it would be 

beneficial to observe how fans' attitudes change over time. This perspective could offer a 
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more comprehensive understanding of how the relationship between media representation 

and social perceptions of women evolves across generations and cultural contexts.  
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Předpokládaný termín dokončení (semestr, akademický rok – vzor: ZS 2022/2023) 

(diplomovou práci je možné obhajovat nejdříve šest měsíců od schválení tezí) 
LS 2024/2025 

Základní charakteristika tématu a předpokládaný cíl práce (max. 1000 znaků): 

 

Bakalářská práce se zaměřuje na analýzu objektivizace a sexualizace žen a dívek v japonské popkultuře, konkrétně v anime a 

manga komiksech. Tento fenomén je dlouhodobě předmětem akademických i veřejných debat, přičemž jeho vnímání se 

výrazně liší mezi japonským a západním publikem. Práce se bude snažit identifikovat hlavní prvky, které přispívají 

k sexualizaci ženských postav, a zároveň zkoumat, jak tento jev ovlivňuje vnímání žen v japonské společnosti. 

 

Pro výzkum bude využita kvantitativní metodologie založená na dotazníkovém šetření, jehož cílem je získat vhled do názorů 

fanoušků na genderovou reprezentaci v anime/manga. 

Předpokládaná struktura práce (rozdělení do jednotlivých kapitol a podkapitol se stručnou charakteristikou jejich obsahu): 

Abstrakt 

Obsah 

1. Úvod 

- Představení tématu a zdůvodnění výběru 

- Definice cílů práce a formulace klíčových výzkumných otázek 

2. Teoretická část 

2.1 Anime a Manga: základní kontext 

2.1.1 Historie a vývoj – stručný přehled vývoje anime/manga jako médií 

2.1.2 Žánrové rozdělení a klíčové prvky – popis různých žánrů a specifických rysů, které souvisí se sexualizací 

2.2 Objektivizace a sexualizace žen v populární kultuře 

2.2.1 Teoretické koncepty – feministická filmová teorie, genderová reprezentace v médiích 

2.2.2 Specifika v japonském kontextu 

2.3 Vliv anime/manga na vnímání žen ve společnosti 

2.3.1 Fanouškovské prostředí a jeho role – jak fanoušci interagují s těmito médii a jak na ně působí genderové 

stereotypy 

2.3.2 Regulace a kontroverze – existují pokusy o cenzuru nebo regulaci sexualizovaných prvků v anime/manga 

2.4 Dopad na ženy a dívky v Japonsku 

2.4.1 Vztah mezi popkulturou a reálným sexismem v Japonsku 

2.4.2 Perspektiva japonských žen – pohled na sexualizaci v médiích 

3. Metodologie 

3.1 Typy dat a sběr informací – jak budou data sbírána, vysvětlení kvantitativního přístupu (dotazníkové šetření) 

3.2 Vzorek a postup analýzy – popis respondentů (věk, pohlaví..), jak budou jejich odpovědi analyzovány (statistické 

metody, korelace) 

4. Analýza výsledků 

4.1 Jak fanoušci vnímají sexualizaci žen v anime/manga 

4.2 Existují rozdíly mezi různými skupinami fanoušků? (např podle pohlaví či věku) 
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4.3 Mají fanoušci tendenci normalizovat sexualizaci, nebo ji vnímají jako problém? 

5. Závěr a diskuse 

- Shrnutí klíčových zjištění 

- Interpretace výsledků 

Vymezení zpracovávaného materiálu (např. konkrétní titul periodika a období jeho analýzy): 

- Odborná a vědecká literatura 

- Články z různých periodik souvisejících s japonskou kulturou či anime a manga 

- Příklady z anime a manga komiksů 

- Vyplněný dotazník – dotazník bude distribuován mezi cílovou skupinu respondentů se zájmem o anime a manga 

komiksy. Plánuji oslovit přibližně 100 respondentů. Dotazník budu distribuovat skrze různé sociální sítě (Facebook, 

X, Instagram apod.). 

Postup (technika) při zpracování materiálu: 

Rešerše literatury, kvantitativní výzkum pomocí dotazníkového šetření, interpretace výzkumu 

Základní literatura (nejméně 5 nejdůležitějších titulů k tématu a způsobu jeho zpracování; u všech titulů je nutné uvést 

stručnou anotaci na 2–5 řádků): 

1. EKACHAI, Daradirek, Cheryl DROUT. „Gender Roles in Japanese Comics,“ Journal of the Illinois Speech 

and Theatre Association, roč. 47, s. 19-24, 1996. 

- Tento článek analyzuje reprezentaci genderových rolí v japonských komiksech a jejich dopad na vnímání mužské a 

ženské identity. Studie zkoumá, jak jsou ženy v manze zobrazovány, a poskytuje srovnání s jinými médii. 

2. KINSELLA, Sharon. „What’s Behind the Fetishism of Japanese School Uniforms?“ Fashion Theory, roč.6, č. 

2, 2002, s. 215-237. 

- Tento článek zkoumá fetišizaci školních uniforem v japonské popkultuře a její spojitost se sexualizací dívek v 

anime/manga. Rozebírá historický vývoj a společenský dopad této estetiky. 

3. GALBRAITH, Patrick W. (2019). The Moe Manifesto: An Insider’s Look at the Worlds of Manga, Anime, and 

Gaming. Tuttle Publishing. 

- Tato kniha se zabývá fenoménem moe – roztomilosti, infantilizace a idealizace ženských postav v anime/manga. 

Analyzuje, proč jsou tyto prvky tak populární a jak ovlivňují fanouškovské vnímání žen. 

4. MULVEY, L. (1975). "Visual Pleasure and Narrative Cinema." Screen, 16(3), 6–18. 

- Tento klasický feministický text představuje koncept „male gaze“ (mužského pohledu), který vysvětluje, jak média 

zobrazují ženy jako objekty mužské touhy. Teorie se dá aplikovat na anime a mangu při analýze sexualizace ženských 

postav. 

5. UENO, Chizuko. (2003). "Self-determination on sexuality? Commercialization of sex among teenage girls in 

Japan." Inter-Asia Cultural Studies, 4(2). 

- Důležitá feministická studie o komercionalizaci sexuality mladých dívek v Japonsku. Nabízí širší sociální a 

ekonomický kontext, ve kterém sexualizace v anime/manga existuje. 

6. SAITO, K. (2017). Desire in Subtext: Otaku and the Representation of Gender in Anime and Manga. 

Minneapolis: University of Minnesota Press. 

- Saito se zabývá tím, jak otaku kultura ovlivňuje genderové reprezentace v japonské popkultuře. Vysvětluje, proč se 

v anime/manga vyskytují hypersexualizované i subverzivní postavy a jak to reflektuje širší společenské změny. 

7. BABBIE, Earl. The Practice of Social Research. Belmont: Wadsworth, 2020. 

 Klasická učebnice o výzkumných metodách v sociálních vědách. Obsahuje podrobné kapitoly o kvantitativních 

metodách, včetně formulace výzkumných otázek, tvorby dotazníků a interpretace dat. 

Diplomové práce k tématu (seznam bakalářských, magisterských a doktorských prací, které byly k tématu obhájeny na UK, 

případně dalších oborově blízkých fakultách či vysokých školách za posledních pět let): 

 

PLESKAČOVÁ, Valérie. Analýza genderově nekonvenčních postav v japonském anime a manze. Bakalářská práce, vedoucí 

Hájek, Martin. Praha: Univerzita Karlova, Fakulta sociálních věd, Katedra sociologie, 2018. 

 

AUŘEDNÍKOVÁ, Eva. Současný japonský komiks a jeho specifika. Bakalářská práce, vedoucí Svoboda, Aleš. Praha: 

Univerzita Karlova, Fakulta humanitních studií, Studium humanitní vzdělanosti – Kreativní modul, 2018. 

 

KLOZOVÁ, Dominika. Vývoj a charakteristika mediálního mixu v Japonsku. Bakalářská práce, vedoucí Švelch, Jaroslav. 

Univerzita Karlova, Fakulta sociálních věd, Katedra mediálních studií, 2017. 

 

TSYHANNYK, Oleksandra. Anime Streaming in the Czech Republic: preferred platforms, availability and choices of the 

Czech anime fandom. Diplomová práce, vedoucí Hroch, Miloš. Praha: Univerzita Karlova, Fakulta sociálních věd, Katedra 

mediálních studií, 2025. 
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ŘÍHOVÁ, Pavlína. Genderové stereotypy v japonském anime na příkladu filmů Studia Ghibli. Diplomová práce, vedoucí 

Vochocová, Lenka. Praha: Univerzita Karlova, Fakulta sociálních věd, Katedra mediálních studií, 2022. 

 

PATÁK, David. Role médií při šíření japonské kultury. Diplomová práce, vedoucí Soukup, Martin. Praha: Univerzita Karlova, 

Fakulta sociálních věd, Katedra mediálních studií, 2020. 

Datum / Podpis studenta/ky 

……………………… 

 

TUTO ČÁST VYPLŇUJE PEDAGOG/PEDAGOŽKA: 

Doporučení k tématu, struktuře a technice zpracování materiálu: 

      

Případné doporučení dalších titulů literatury předepsané ke zpracování tématu: 

      

Potvrzuji, že výše uvedené teze jsem s jejich autorem/kou konzultoval(a) a že téma odpovídá mému oborovému 

zaměření a oblasti odborné práce, kterou na FSV UK vykonávám. 

 

Souhlasím s tím, že budu vedoucí(m) této práce. 

 

 

                                                                                                              ……………………… 

Příjmení a jméno pedagožky/pedagoga                           Datum / Podpis pedagožky/pedagoga 

 

TEZE JE NUTNO ODEVZDAT VYTIŠTĚNÉ, PODEPSANÉ A VE DVOU VYHOTOVENÍCH DO TERMÍNU 

UVEDENÉHO VE VYHLÁŠCE ŘEDITELE INSTITUTU, A TO PROSTŘEDNICTVÍM PODATELNY FSV UK. 

PŘIJATÉ TEZE JE NUTNÉ SI VYZVEDNOUT V SEKRETARIÁTU PŘÍSLUŠNÉ KATEDRY A NECHAT 

VEVÁZAT DO VÝTISKU DIPLOMOVÉ PRÁCE. 

 

TEZE NA IKSŽ SCHVALUJE GARANT PŘÍSLUŠNÉHO STUDIJNÍHO PROGRAMU. 
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