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Annotation

In this theses | would like to share some information about anime and my progress in art
thanks to it. | think it’s an interesting topic to talk about. I will first tell you some basic
information about the anime, then 1°11 talk about genres and history. I will also introduce you
to the manga and important people who helped in the development of anime and manga. This
is an opportunity to find more about my interest which you may not have heard of before. |

hope you enjoy getting to know the anime closer and hopefully you’ll like it as much as I do.
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1. UVOD

Pro svoji zavérecnou praci jsem si vybrala téma anime, jelikoz je mi blizké, a stalo se velkou

inspiraci pro moji vlastni kresbu, které se vénuji.

Japonsky komiks, tzv. manga, je Gzce spjaty s japonskym animovanym filmem, tzv. anime,
kterému byva komiks vétsinou piedlohou. Cist manga komiksy a sledovat anime jsem zacala
asi ve 12 letech, kdy mé vyrazové prostiedky téchto médii uchvatily. Nejvice se mi libi moznost
znéazornit touto formou spoustu véci, které by hrany film nedokézal. Anime otevira autorovi
nekonecné moznosti kreativity a divakovi fantasticky zazitek, ktery maze byt odpo¢inkem od
denni reality. Komiks je pro mé zase velkym zdrojem inspirace pro vlastni kresbu, postavy

mangy maji specifické rysy, o kterych se v praci také zminim.

Text bude clenény do tii hlavnich kapitol. V prvni se budu vénovat japonskému
animovanému filmu, jeho Zanrim a historii vzniku. Pfestoze film vychazi vétSinou az
Z komiksu, manga bude tématem druhé kapitoly, jelikoz je hlavnim zdrojem mé tvorby, které

se budu vénovat v posledni kapitole.

O manze se zminim hlavné v kontextu japonské kultury, pfedstavim jejiho zakladatele
a popisi hlavni znaky komiksovych postav. Nésledn¢ navéazu tteti kapitolou, kterd ve zkratce
predstavi fanouskovskou subkulturu anime a mangy tzv. otaku, ke které mam blizko, a pomize
mi vysvétlit mlj zajem o tento Zanr. Nasledné popisi, co a jaky autor me inspiruje pii kresbé a

na zaveér predlozim ukdzky mé tvorby.



2.  JAPONSKY ANIMAK

2.1. Co je anime

Prvni, kdo tento termin pravdépodobné pouzil, byl v roce 1917 japonsky teoretik a kritik
Taihei Imamura. Slovo pievzal z anglického ,animation”, aby nahradil uzivany vyraz
,,mangaciga“. Anime pak vzniklo jako zkratka slova ,,animeshon®, coz je japonska vyslovnost

slova animation.

Anime pochazi z Japonska a oznacuje filmy a serialy, které maji specificky styl znazornéni
postav pozadi. Inspiraci je vétSinou manga komiks nebo miize naopak anime inspirovat mangu.
Kazdopadné jedna se o Siroké pole stylli znazornéni, které se 1isi hlavné podle autora. Postavy,
které ve filmu vystupuji, maji ale své specifické rysy. VétSinou maji velké kulaté oci, které
mohou zabirat celou horni polovinu obli¢eje, malé tsta a barevné vlasy. Také jsou zasazeny do
rozmanitych scén a kulis, aby oslovily §iroké spektrum divakt. Fyzikalni zakony zde funguji

omezen¢ nebo vibec, takze postavy mohou zazivat to, co v realit€¢ neni mozné.

U prvnich japonskych komikst se pracovalo s omezenou paletou barev, kdy vlasy postav
mohly byt pouze erné, bilé nebo $edé. U anime filmi uz byla umoznéna prace s mnoha barvami
aje to také jeden z nastroji, jak charakterizovat postavy. Zativeé a barevné vlasy hlavnich hrdint
symbolizuji jejich povahu, ne vsichni autofi viak barvy pfifazuji stejné. Casto se setkavame, Ze
ma hrdina ¢ervené vlasy (horkokrevny), muzskd postava ma vétSinou erné vlasy a jiné barvy

maji postavy dle své mimotadné schopnosti (modra, rizova apod.).

Emoce a nalady se v anime zobrazuji specificky. Hodné se pracuje se symboly, barvami
arysy v obliceji, které byvaji pfehnané vykreslené. Naptiklad oci jsou u postav zndzoriovany
Vv riznych velikostech, pfi¢emzZ ty nejvetsi patii nevinnym, roztomilym a §tastnym postavam,
zatimco intrikujici postava ma o¢i mensi a zla postava je nemd témét viibec. Pracuje se také
hodné se zménou barev v obliceji (Cervenani se v rizné intenzité az zlost ¢i vystouplé zily do

modra) a se slzami.
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Obr. 2: Mimika

2.2. Zanry

Pro hodné lidi je anime spiSe détskym zanrem, ale tak to neni. PfestoZe zahrnuje hodné¢ zanrt
vcetné pohadek nebo fantasy, hodné téchto filmi pro déti vhodna neni (napiiklad diky své
krutosti). Také d&j mize pisobit diky animaci povrchné, ale vétSina téchto filmt je kombinaci

vice zanr(, které mohou zahrnovat naptiklad spolecenskou kritiku nebo odkaz na historii.



Co se tyCe zanrt, mize se na anime nahlizet z mnoha smérti. Mohou se d¢lit podobné, jako
vétSina filmu:

e Komedie: vtipy, vtipné situace a pomalejsi dialogy

e Drama: dilezité jsou zde emoce, intenzivni a vétSinou jedind d&jova linie

e Akeni: napinavy d¢j, dialogy plné bojovych citoslovcei

e Psychologické: zahrnuje horor, filozofické ¢i tajemné anime; dilezitd je mysl a
vyvoj kazdé postavy

e Historické: déj z minulosti, akéni prvky

e Mecha/Vale¢né: mecha jsou plné robotil a valecné anime ma postavy vojakul, oboji
je akéni

e Nadpfirozené: jednoduchy d¢j s postavami a dénim, které nelze védecky popsat

¢ Romantické: hlavnim motivem je laska, ptirozené dialogy, ¢asto nenaplnéna laska
nebo milostny trojuhelnik

e Hentai/Ecchi: hentai-omezeno vékem, pornografické; ecchi-pro v€k 15+, cenzura,
lehka erotika, komedidlni prvky

e Yaoi: zanr, kde dvé muzské postavy maji milostny pomér

e Yuri: dvé divky maji milostny pomér

Nékteré zdroje uvadi navic tyto Zanry, které se mohou odvijet spiSe od charakteristiky

postav:

e Sénen: &esky 'chlapec', $6nen je podobny Zanru seinen, ale je zaméfeny na mladsi
ro¢niky, vétSinou ak¢éni anime.

o Sédo: ,mlada sle¢na“ nebo ,,hol¢icka®, uréeno pro divky, vétsinou romantické

e Mahé $6dzo: ptibehy o magicky nadanych divkach.

e Mahé Sonen: muzsky ekvivalent maho §6dzo

e Dizosei: ,,mlada Zena®, zaméfeno na mladé Zeny, nejvzacnéjsi typ anime

e Kodomo: anime pro malé déti

e Moe: postavy vypadaji mladsi, nez jsou, jsou roztomilé

e Seinen: anime pro dospivajici i dospélé muze

e Sentai/Super sentai: jakékoliv dilo, ve kterém se objevuje tym superhrdinti

e Dementia (experimentalni): neptedvidatelny zvrat v d&ji



2.3. Historie a vyvoj

Japonska animovana tvorba vznikla na po¢atku 20. stoleti, diky experimentim s technikami,
které vznikaly zejména v USA, Francii, Némecku a Rusku. Jelikoz nebyl v Japonsku filmovy
primysl pfili§ dotovany a trpel nedostatkem hercti i nizkou atraktivitou pro zahrani¢ni trh kvali
odliSnému vzhledu této kultury, animace se zde stala velmi popularni. Dala také tvircim

moznost, aby se vzhled postav pfiblizil zapadnimu svétu.
Vyvoj anime muzeme rozdélit na predvalecné, valecné a povalecné obdobi.
2.3.1. Predvale¢né obdobi

Toto obdobi lze ¢lenit jesté na animatory prvni a druhé generace. Nebudu je zde jmenovat,
protoze to nepovazuji za dulezité pro tuto praci. Jednalo se o kreslife a karikaturisty pracujici
pro riizné Casopisy a za prvni anime film je povazovan pétiminutovy film Imokawa Mokuzo.
Oproti prvni generaci byli v té druhé tviirci jiz vySkoleni a za nejznamé&jsiho se povazuje Ofuji,
ktery se stal uznavanym i v zahranici a je po ném pojmenovana jedna z nejznaméjsich cen za
japonsky animovany film. Z pocatku se toCily pouze ¢ernobilé neozvucené filmy, protoze do

nich vlada nechtéla piili§ investovat.
2.3.2. 2.svétova valka

Na konci tficatych let doslo k rozvoji animovanych filmi, které zacalo dotovat namotnictvo,
a to hlavné kviili valecné propagandé€. Situace se tedy na n&jakou dobu zlepsila, stat mél zajem

dotovat film hlavné z divodu vzdélavani lidu, propagovani nacionalismu a valky.
2.3.3. Povalecné obdobi

Po vélce zdjem o animovany film opadl. Japonsko mélo jiné problémy, bylo v troskach
a veSkeré dotace mifily k jeho obnové. Situaci nepomahal ani fakt, ze béhem valky zakazané
filmy ze zapadu byly nyni dostupné. Valecna témata byla tabu, nahradily je pohadky. Vyrazny
vliv mél Walt Disney, ktery se stal pro japonskou tvorbu velkou inspiraci. Roku 1956 bylo
zalozeno studio Toei animation, jehoz ambici bylo produkovat animovaé filmy podobné tém

od Disneyho.

V 60. letech nastal Gtlum, kdy produkce cilila hlavné na televizni pofady, v 70. letech v§ak
pro anime nastal prilom. Zacalo se to¢it sci-fi, kdy byl d&j zasazen do vesmiru. Vesmirné lod¢,
roboti ¢i mimozemstani vynesly anime uspéch. Diraz se z déje presunul k postavam, kde byl
dilezity jejich vyvoj a vztahy. Druhym velkym ndmétem byli obfi roboti ovladani chlapci,
zajem podporoval 1 v té dobé€ rozsifujici se trh s hraCkami s robotickou tématikou.
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V 80.letech museli tvlrci drzet krok s rozvojem technologii na zépad¢, ale také s naroky

vvvvv

V 90. letech pokracoval rozvoj TV produkce a spoustu filmu $lo do kin. Vznikly tzv. OVA
(Original Video Animation), coz znamenalo anime uréeno pro piimy prodej na videokazetach.

Jelikoz nepodléhalo cenzuie, dalo vzniknout novému Zanru, tzv. hentai-eroticka animace.

Dnes nachazi reziséti anime inspiraci v manga komiksech, v PC hrach, hudb¢ i u zapadnich
autorti. Nekteti dnes tvoii doma se svoji vlastni technikou. Kazdopadné vSechny anime tviirce
poji jejich nadSeni a pfesvédceni, Ze anime muze piinést divakovi vice neZ jen pohadku,
uréenou détem. Ze Ize diky technikim animace prozkoumat vice (hlavng prostorovych) prvka,

nez které nabizi hrany film.



3. JAPONSKY KOMIKS

3.1. Manga

Termin ,,manga“ (jap. rozmarnd kresbalnespoutand skica) se objevil na ptelomu 18. a 19.
stoleti jako soucast d€l ¢i jejich nazva japonskych autor. Dnes se slovo pieklada jako komiks,
kresba nebo karikatura. Vyrazny rozvoj mangy nastal po 2. svétové valce, piestoze styl této
kresby nékteii datuji jiz do doby 11. stoleti. V Japonsku tento komiks pokryva 40 % vsech
publikaci a je oblibeny u vSech vékovych kategorii, jelikoz m4, stejn€ jako anime, Spousty zanra

cilenych na konkrétni skupinu ¢tenait.

Distribuce mangy je v Japonsku zajimava. Nejprve vyjdou jednotlivé kapitoly v ¢asopisech
zamétenych na konkrétni ¢tenadfe. Pokud ziska pribéh oblibu, vyjde teprve knizné (tzv.
tankobon-podobné evropskym paperbackovym kniham). Také je bézné, Ze zalinajici autofi

zalozi vlastni Casopisy a pokud jsou uspésni, v§imne si jich néjaké vydavatelstvi.
3.2. Vznik a zakladatel

Kofeny mangy muzeme hledat uz ve stfedovéku, kdy se v Japonsku objevovaly knihy
s humoristickymi nebo erotickymi ilustracemi. Z doby 11. az 13. stoleti pochazi svitky
zobrazujici zvifata a lidi v humornych situacich, které nevypravi celé¢ pfibéhy, coz nékteti

povazuji za poc¢atky moderni mangy i zdroj inspirace pro karikaturisty v obdobi od 17. stoleti.
3.3. Manga po valce

Za opravdové a vSemi akceptované obdobi vzniku mangy je vSak povazovano povale¢né
obdobi. Po valce byla vétSina obyvatelstva chuda, nespokojend s vladou a obavala se
budoucnosti. V takovém rozpolozeni soucasn¢ lidé hledali zabavu a humor. Bylo zalozeno
mnoho manga magazini a situace v Japonsku, Které bylo sedm let okupovano Ameri¢any,
nahravala vzniku animované satiry. Manga se tedy stala velmi popularni a rozsifenou ve znovu

obnovenych magazinech a denicich.
3.4. Osamu Tezuka

V povalecném, a pro komiks plodném, obdobi zacal svoji animatorskou kariéru japonsky
animator, producent a vystudovany doktor Osamu Tezuka (1928-1989), ktery byl pozdé&ji
oznacovan jako ,,Buh“ nebo ,,otec mangy*. Nekdy je titulovan také jako japonsky Disney a je
povazovan za zakladatele mangy. Sviij prvni komiks podobny manze, Pin Pin Sei-can, nakreslil

uz na zakladni Skole.
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Obr. 3: Osamu Tezuka

Revoluci zptisobilo roku 1947 vydani jeho komiksu s nazvem Novy ostrov pokladii (Sin
takaradzima). Tezuka byl prikopnikem novych (filmovych) technik animace, piicemz fazoval
akci na vice rameckd, experimentoval s tuhly a vznikal tak dojem pohybu. V této manze byl

vyuzit praveé efekt pohybu, ptiblizeni a zvuku (népisy se slovy popisujici zvuk).

Béhem zivota Tezuka ovlivnil vyvoj mangy a anime i stylem kresby oblic¢eji, hlavné velkych
o¢i, coz ptevzal z americké animované tvorby (Disney). Jeho nejznaméjsi komiksové série jsou

Astro Boy, Kimba the White Lion ¢i Black Jack.

Na jeho pocest bylo otevieno roku 1994 ve mésté Takarazuka muzeum o tfech patrech, kde
navstévnici najdou promitaci saly s jeho anime filmy, knihovny s jeho komiksy a prostor pro

workshop, kde si mtze kazdy zkusit vytvofit vlastni animaci.
3.5.  0Od 50. let po soucasnost

V padesatych letech se trh s manga komiksem dal rozSifoval a zacal byt popularni

u dospivajicich a dospélych, kteti mu zistali vérni z dob détstvi. V zavislosti na star$i vékové

vvvvvv

konkrétni skupinu ¢tenait (napt. chlapce/divky).
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V 70. letech zacCala vznikat mensi nezavisla vydavatelstvi pro amatérskou tvorbu (tzv.
dodzinsi). Oproti mainstreamovym komiksim z velkych vydavatelstvi se zde spiSe

experimentovalo a vznikaly nové zanry.

Roku 1975 vznikl tzv. Comic market, kde se schazi amatérsti manga autofi, od 80. let se

zacal poradat dvakrat do roka a stal se nejvétsi akci pro prezentace a prodej mangy.

V Ceské republice se manga dostala do povédomi hlavn& diky anime, které se kolem roku
2000 zacalo objevovat na sci-fi setkanich pro fanousky tohoto zZanru. Do roku 2004 se setkani
pro fanousky mangy a anime konalo vzdy v ramci néjakého vétSiho setkani, samostatna akce
zvana Animefest se poprvé uskutecnila v Brné roku 2004. Od té doby probiha kazdorocné

Vv kvétnu pod zastitou obCanského sdruzeni Brunénskych otaku.
3.6. Specifické rysy manga komiksu

Jeden z nejvyrazngjsi rozdilti mezi zapadnim a japonskym komiksem je styl ¢teni. Manga se
Cte totiz zprava doleva. Co se tyka vizualni stranky, byva ve vétSin€ piripadech ¢ernobile
kresleny a jedinou barevnou ¢asti je obalka, ktera je vizualné velmi dulezita. Nékdy zalezi prave

na ni, zda si ji ¢tenat koupi.

Obr. 4: Manga panel (Marmalade boy)



Obr. 5: Obdlka mangy (Marmalade boy)

Prestoze maji autofi vlastni styl, vétSinou jsou postavy v komiksu kresleny se shodnymi rysy.
Maji velké oci, nadychany velky uces, mald usta, maly naznaceny nos a Spic¢atou bradu. Proto
nékdy neni na prvni pohled patrné, o jakého jde autora, a tak se snazi odli$it vétSinou riznym

zbarvenim vlast svych postav.

Samotny prFibéh se oproti béznym zapadnim komikstim lisi diky feSeni jednotlivych vinét
(policek). V manze se totiz velmi kratky casovy usek rozdé€li do nékolika policek, coz poskytuje
¢tenafi vice detaild 1 silnéjsi ponotfeni do déje. S jednotlivymi poli¢ky se precizné pracuje a
oproti béZnym komikslim nemaji pouze informativni funkci, kterd déj posunuje vpied. V. manze
se prolinaji vinéty, které mohou mit funkci rytmickou, poetickou nebo tfeba dokumentarni.
Manga vypravéni pojima v podstaté jako scénaf, proto mad mnoho podobného s anime. Stejné
jako ve filmu se pracuje s pohledy z ptaci perspektivy, s detailnimi zabéry nebo s pohledy na
krajinu, to samé se se déje i v jednotlivych vinétach. Zoom, tzn. detailni pfiblizeni scény, resp.
casti néjaké akce, je pro mangu charakteristické. Zoom ptibéh ozivuje, dodavd mu akci a

dynamiku.

Oproti zapadnim komiksim manga také pracuje specificky semocemi postav.
V emociondlnich scénach se pracuje s tzv. schématizaci a karikaturizaci tvafi postav. Maji

hlavné pobavit a odlehcit dé;.
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Co se tyka verbalni ¢asti, i zde je rozdil mezi japonskym a zdpadnim komiksem. Manga mé
podstatné¢ mén¢ dialogti a d¢j se vyviji rychleji. Verbalni soucast komiksu je feSena bublinami,
ve kterych je napsana bud’ fe¢ nebo myslenky postav. Bez bublin se znazoriiuje citoslovce
vyjadiujici zvuky.

Tematicky se mnoho mang zamétuje na filozofii, ndboZenstvi a spolecenské problémy. Tato
témata dokéze manga vykreslit jednoduchymi schématy oproti slozitym popistim.

v

Zanry manga komiksu miZzeme délit z ndkolika perspektiv. Asi nejpatrngjii je rozdéleni

demografické, podle toho, na koho je komiks cileny:

e Sénén (mlady chlapec) - cileno na kluky, hlavné akce, boj, dobrodruZstvi, patii sem

| sportovni mangy

vvvvvv

vvvvvv

témata (sexualita, nevéra)

Dale mizeme mangu délit podle béZzné€ znamych kniznich (i filmovych) kategorii na fantasy,
sci-fi, drama, historicky, psychologicky, akéni, horor, komedie, tragédie, romanticky,

nadpfirozeno, pfib&éhy ze Zivota, sportovni nebo zahady.
Specifické manga Zanry jsou nasledujici:

e Mecha: sci-fi, hlavné roboti

e Gakuen manga: skolni prostredi

e Mahé Sédzo: pro divky o hrdince se zvlagtnimi schopnostmi
e Yaoi: laska dvou chlapct (muzi)

e Yuri: laska dvou divek (Zen)

e Hentai/Ecchi: erotické az pornografické téma
Existuje jisté jesté dalsi déleni témat/Zanrli mangy, ale vySe zminéné kategorie, myslim, pro
moji praci staci.
Na zavér bych rada k manga komiksu zminila, Ze autorum se fika tzv. mangaka (komiksovy

umélec, karikaturista). VétsSinou studuji na uméleckych Skoldch nebo se u¢i od zkusenych

mangak, kde zacinaji jako jejich asistenti.
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4.  Moje tvorba

V dobé¢, kdy jsem piecetla sviij prvni japonsky komiks a shlédla prvni anime seridl, jsem
netusila, jak moc mé postavy v nich ,,zasdhnou a jak se animovany svét stane soucasti toho
mého. Bylo mi asi dvanact let a od té doby jsem vidéla a ptreCetla spoustu pribéht. Tehdy jsem
neméla ponéti, ze existuji lidé, ktefi maji stejnou zalibu, tedy ne az v takové mife, ze maji vlastni
oznaceni, vlastni styl oblékani i vlastni akce, kde se setkdvaji. To vSe jsem zacala vnimat az
S nartistajicim zajmem o mangu a anime, zacala jsem Cist blogy a weby s touto tématikou a

postupné si rozSifovala poznatky o japonské a vlastné 1 celosvétové subkultute, tzv. otaku.
4.1. Otaku

Archaicky vyznam tohoto slova je néco jako uctivé osloveni ,,ty*, pokud doty¢ného jesté
neznate (jako ,,madam®, ,,pane*). Plivod tohoto slova v soucasném smyslu miizeme najit v 80.
letech 20. stoleti samoziejmé v Japonsku, kde se jim oznacovali fanouSci mangy a anime.
V Japonsku se za otaku povazuje obecné jakykoli zapaleny fanousek, pfevazné do mangy
a komiksu, muize se vSak vztahovat na jakoukoli zalibu. Spole¢né je témto lidem jejich extrémni
zdjem o danou oblast, o které veédi vSe, vzajemné si vyménuji informace, komunikuji na
internetu a casto jsou vnimani jako asocidlové, v bézném zivoté troSku podivini. Zde je
zajimavé zminit, ze otaku, ackoli se jedna o oznaceni fanouskovské subkultury, neni v Japonsku
vnimano pozitivné. Sviij podil na tom mtize mit Zurnalista Akio Nakamori, ktery termin poprvé
pouzil v sérii svych ¢lanki s ndzvem ,,Studie otaku®. V nich otaku oznacil za asocialni osoby
nejevici zajem o svilj vzhled, jeZ jsou posedli mangou a anime. Dal§im dlivodem pro negativné
vnimané oznaceni timto slovem je kriminalni pfipad z roku 1989, kde byl dopaden vrah
mladych divek, u kterého byly nésledné€ nalezeny mangy a anime s pornografickou tématikou.
Nasledné se v Japonsku rozvifila panika a vSichni ptiznivci japonskych komiksii a anime byli

vnimani jako zvrhli asocialové se stejnou zalibou.

Kdyz vSak pomineme tuto negativni zkuSenost s anime fanouskem a podivame se do

soucasnosti, otaku nejen v Japonsku tvofi dileZitou konzumni zékladnu zdbavniho primyslu.

Jsou to fanousci komikst, filmil a pocitacovych her, ktefi této zalibé obé&tuji veétsinu Casu
I na tkor socialnich vztahl. Z vyzkumut uvnitt otaku komunity vyplyva, Ze mnoho jedinct
oznacujici se timto terminem, travi veskery volny €as se zminénymi médii, nestykaji se pfilis s
jinymi lidmi a krom samotného cteni, sledovani filml nebo hrani her se vénuji komunikaci na
internetu s ostatnimi fanousky, kde si mohou piedavat informace, popfipad¢ se zucastni akci s

touto tématikou. Vzhledové lze né&které otaku poznat podle vystfednich vlasl, obleceni
15



pfipominajici ¢asto hrdiny knih ¢i filmd nebo rtizné obleceni s anime tématikou (napisy
a obrazky). Na festivalech jsou pak tito fanousci pfimo stylizovani do oblibenych postav -

cosplay.

Obr. 7: Anime festival

V Ceské republice existuji dvé velké akce potadané fanousky mangy a anime. Jedna se
0 Animefest v Brné¢ a Advik v Praze. Obé akce potadaji workshopy, prednasky, soutéze,

promitani, cilem je nejen $ifit povédomi o manze a anime, ale o celé japonské kultute.

J&4 osobné jsem na Animefestu nebyla, jelikoZz byl minuly rok zruSeny, ale rada bych se
zucastnila toho letoSniho, abych mohla zazit atmosféru mista, kde budou lidé se stejnym
z4jmem, jako mam ja. Vnimam to jako moznost dalsi inspirace, jsem zvédava na image, kterou
budou mit navstévnici, na vlastni tvorbu, kterou tam mnozi pfinesou, a na workshopy
a pfednasky, diky kterym se dozvim nové véci. Neméla jsem vSak zatim mozZnost dozvedét se

vice o samotné kultute t€chto animovanych médii, kromé toho, co je na internetu.
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4.2. Co a kdo mé inspiruje

Sama se za otaku nepovazuji, protoze si stidle nejsem jista vyznamem ani kritérii tohoto
oznaceni. Mam vSak mnoho spolecného s témi, jez se tak oznacuji. MUj zdjem o komiksy
a anime presel pozvolna k zdjmu o mddu i japonskou kulturu obecné. Je pravdou, ze sledovanim
filmt a ¢tenim knih ziskavd mij volny ¢as samotaisky raz, ktery je pro otaku charakteristicky.
Chépu to ale jako logickou podminku pro ¢teni nebo sledovani anime. Jsem sama a soustfedim
se na piib¢h, ktery ¢tu nebo sleduji. Ponotfim se do n¢j a necham se unaset fantazijnim sveétem,
ve kterém je mozné to, co v redlném ne. Svym zpisobem je to relax, nékdy tnik a nekdy
dobrodruzstvi, které mé ptiméje vzit tuzku, vykres a zacit malovat své oblibené postavy nebo
vymyslet své vlastni. Je to pro me takovy dalsi kresleny Zivot, ktery mé& bavi sledovat a tvofit.
Libi se mi rysy postav v komiksech i to, jak jsou zndzoriiovany jejich emoce, u¢im se, jak

vystihnout naladu svého hrdiny, jak nakreslit to, jak se citi, nebo co

citi k jiné postaveé. Bavi me barvy a ucesy a také znazornéni akce v komiksu. Snazim se
vylepSovat vlastni tvorbu na zéklad€ zkoumani obrazkii a pokud ma mi;j obrazek v sobé n¢jaky

piib¢h, vétSinou to Cerpam z anime filmu.

Mezi mé nejoblibenéjsi zanry patii akeni, detektivni, psychologické thrillery nebo horrory.
Konkrétné se mi libi horrorovd manga Chainsaw man. Hlavni postavou ptibéhu je dospivajici
chlapec jménem Denji, ktery musi bojovat s démony, aby splatil otciv dluh. Denji ziska
schopnost stat se démonem a je najat d’dbelskym loveckym ufadem. Z anime series rada sleduji
Death Note, protoze se jednd o detektivni piibéh, ktery sleduje osudy studenta Lighta
Yagamiho, jenZ jednoho dne objevi, zapisnik, ktery je schopny zabit jakéhokoliv ¢loveéka na

Zemi.

Na zavér bych chtéla zminit svého oblibeného autora, ktery je prozatim v tom mnozstvi lidi

spojenych s anime kulturou, pro me¢ tim nejzajimavé;jSim.

4.2.1. Makoto Sinkai

Makoto Sinkai (¥1973) je japonsky spisovatel, animétor a rezisér. Vystudoval japonskou
literaturu. Behem studia kreslil obrazkové knihy, tocil kratké filmy a po studiu dostal praci ve
firmé produkujici PC hry, kde se naudil tvofit klipy a grafiku pro webové stranky. Od roku 1997
zadal toCit své prvni anime filmy a stal se nezavislym tvircem. Casto je piirovnavan

k velikanovi japonskych animovanych filmt Hajao Mijazakimu, coz ale zpochybiiuje a pro
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New York Times uvedl: ,,Mijazaki je legenda, génius. Clovék musi vytvofit ndco unikatniho,
ale chtél bych umét vyvolavat emoce tak, jak je vyvolavaji jeho filmy.“ Oproti vétSing rezisérii
animovanych filmi nezadina Sinkai kresbou, ale scénafem. Sam svoji kresbu povazuje za
pramérnou a pouziva pry obrazky z google maps, které se poté prevadi do animace, takze
fanousci se mohou setkat s redlnymi misty, na které se dokonce potradaji vypravy. Velkou
inspiraci pro scenérie jeho filmil je mu domov-Nagano, kde se narodil. Motivem Sinkaiovych

filmt byva Casto laska, kterd je vSak nenaplnéna, protoze ji brani okolnosti fantastické povahy.

Obr. 8: Makoto Sinkai

V roce 2016 piisel do kin jeho snimek Your name, vypravéjici o dvou stfedoskolacich, ktefi
st ve chvili, kdy se na Zemi fiti kometa, vyméni sva téla. Film mé&l obrovskou navstévnost a

sam autor z toho byl nesviij, nebyl se snimkem uplné spokojeny, ackoli dostal nékolik ocenéni.

Pravé tfidilna kniha To bylo tvé jméno, ktera vysla na zakladé vyse zminé€ného filmu, patii
k mym oblibenym. Nejvice se mi libi velice detailné prokreslené prostiedi, monology, vzhled

a charakteristika postav.
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4.3. Vlastni tvorba

Nakonec bych rada ptedlozila par obrazkti mych vlastnich kreseb, o kterych jsem se uz
V praci mnohokrat zminila. Moje zaliba je komiksy c¢ist a filmy sledovat a nasledné sama

malovat. V anime i manga komiksech vidim velkou inspiraci.

Obr. 9

Obr. 10
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Obr. 11

Obr. 12
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Obr. 13
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5. Zavér

Touto praci jsem se s vami podélila o svilj zdjem o anime a manga komiksy. Uvedla jsem
zakladni informace a par z nich dodala z vlastnich zkuSenosti. Podrobné jsem se rozepsala
0 historii a vyvoji anime, kterda mi piipada velmi dulezitd pro pochopeni rozvoje anime.
Povédéla jsem vam o mém oblibeném autorovi a inspiracich pro vlastni tvorbu. Nakonec jsem
se vyjadrila k subkultute otaku, se kterym mam mnoho spolecné. Doufam, zZe jsem vam diky

této praci rozsifila védomosti o tomto tématu a Ze jste si z ni vzali néco nového.
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