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Edi¢ni poznamka

V préci pouzivam pro piepis japonskych slov ¢eskou transkripci. V ptipadé, ze se jedna
o0 japonské vyrazy a nazvy, jez vznikly na zakladé angli¢tiny, zapisuji je v jejich anglické
podobé. Japonska slova v transkripci a anglicka slova jsou psana kurzivou. Vyjimkou
jsou vlastni jména, které ponechadvam bez kurzivy, kromé titulti knih a ¢asopisu. Nazvy
publikované literatury uvadim v textu zpisobem, jakym jsou uvadéné v bibliografii, tj.
anglické bez ptekladu a japonské nejprve v transkripci, poté nasleduje cesky pireklad
v zavorce. Pokud neni uvedeno jinak, jedna se o vlastni pieklad autorky. Japonska osobni
jména jsou zapisovana Vv potadi piijmeni—jméno Ceskou transkripci, ostatni v potadi
jméno—piijmeni. Jedna-li se o pieklad pivodné japonského dila, tak v bibliografii uvadim
nejdiive Cesky piepis jména autora, jak ho pouzivam v celé praci, a nasledné do zavorek
zapis jména, jak je pouzit ve zdroji. Zenska p¥ijmeni nepfechyluji. Na internetové stranky
v textu odkazuji pomoci www-—¢islo, jejich seznam uvadim v bibliografii. Bibliografii
délim na tfi ¢asti, seznam publikované literatury, seznam elektronickych zdroji a seznam

slovnikl a encyklopedii.



Uvod

Tato préce se zabyva japonskymi otaku. Toto téma jsem si vybrala z toho divodu, ze se
sama pohybuji mezi lidmi, jiz se povazuji za ¢leny ,,Ceské komunity otaku“. Takovych
,komunit* nalezneme po celém svété mnoho a jejich piislusnici se vyznacuji tim, zZe jsou
nadSenymi konzumenty produktti japonské popularni kultury, predevsim komiksti manga,
serialt anime a pocitaovych her. Tito zapaleni fanousci se oznacuji vyrazem otaku, ktery
ptejali z japonstiny spolu s dal$imi slovy, jako jsou naptiklad cosplay, dodzinsi nebo moe.
Pokusi-li se zjistit, jaky je vyznam vyrazu otaku v Japonsku, setkaji se pfitom s riznymi
charakteristikami. Cilem mé prace je proto zmapovat diskurz o japonskych otaku a zjistit,
jakym zptsobem se charakterizuji a definuji.

Zdroje na téma japonskych otaku jsou pomérné obsahlé. Ve své praci vychazim
zejména z anglicky psané literatury a anglickych piekladi japonsky psané literatury. Jde
predevsim o rtzné ¢lanky a knihy o japonské (popularni) kultufe a spole¢nosti. Dale
pracuji téz s anglickymi nebo japonskymi internetovymi strankami. Jedna se hlavné
o oficialni stranky instituci a akci a online informacni stranky.

Praci délim do ¢tyf kapitol. Prvni kapitola struéné ptiblizuje celkovy diskurz
o0 otaku. Nejprve zasazuji diskurz do historického kontextu, ve kterém uvadim udalosti,
jez mély dopad na formovani obrazu otaku v o€ich japonské spolecnosti. V dalsi ¢asti
ptedstavuji podrobnéji teorie vybranych odbornikd, kteti se zabyvaji charakteristikou
otaku nebo rozdily mezi otaku a ostatnimi lidmi. Na zakladé¢ reSerse literatury k tématu
jsem dospéla ke zjisténi, ze se diskurz ubira tfemi hlavnimi sméry, které kratce popisuji
na konci prvni kapitoly a podrobnéji se jimi zabyvam ve zbytku své préace. Prvni smér
pohlizi na otaku jako na vasnivé fanousky, ktefi vynakladaji na své zajmy mnoho penéz.
Druhy smér se soustiedi na otaku jako aktivni konzumenty. Tteti smér analyzuje chovani
otaku ze sociologického a psychologického hlediska.

Druha kapitola pojedndva o konzumnim chovani otaku. Ptedstavuje vyzkumy
0 rozsahu tzv. trhu otaku od spolecnosti Nomura, Media create a Jano. Shrnuje jejich
vysledky, které ukazuji, ze rozsah trhu otaku pravidelné dosahuje né€kolika miliard jend.
Déle popisuje motivaci otaku k takovému utraceni a hlavni rysy jejich konzumniho
chovani. V posledni c¢asti se zabyvam misty, kde je velka koncentrace obchodi

Tteti kapitola popisuje aktivity, jimz se otaku vénuji. Jedna se predevsim o tviréi

¢innost, skrze kterou riznymi zpusoby sdili s ostatnimi svoje nazory a pocity. Prikladem



je fanouskovska tvorba inspirovana pivodnimi dily, jejiz vysledky jsou napf. povidky,
obrazky, komiksy nebo hry. Cast z téchto d&l miize byt poté distribuovana na autorovy
vlastni naklady mezi zajemce. Dalsi formou kreativniho sebevyjadifeni otaku je cosplay,
kdy se otaku pfestrojuji za vybranou postavu, obvykle z komikst manga, seriala anime
nebo pocitacovych her. Posledni dobou se vétsi pozornosti odbornikli dostava i dalsi
¢innost, kterou se otaku zabyvaji. Je jim cestovani po mistech, jez jsou spojend s jejich
zalibami, jako napf. lokace serialti anime.

Ctvrta kapitola se zaobira postojem otaku k opravdovému a fikénimu svétu. Prvni
Cast se zaméfuje na to, jakym zplsobem je vniman piistup otaku ke kazdodenni
skute¢nosti. Druha ¢ast se vénuje vztahu otaku k ostatnim lidem a kreslenym postavam.
Popisuje otaku jako lidi, kteti na jednu stranu nedostate¢né komunikuji s ostatnimi lidmi,
na druhou stranu se ale dokazi zamilovat do kreslenych postav a vnimat je jako sexualni
objekty.

V zavéru shrnuji poznatky z jednotlivych kapitol a navrhuji, z jakého dalsiho thlu

pohledu by se téma japonskych otaku dalo zkoumat.



1. Existujici diskurz

Kdyz se tekne otaku, kazdy si ptedstavi néco trochu jiného. Zalezi pfedevsim na tom, kde
se nach&zime. Za hranicemi Japonska je otaku vyrazem pro nadSené fanousky japonské
popularni kultury, zejména produkti jako jsou komiksy manga (7€), animované filmy
a serialy anime (7 = #) a pocita¢ové hry (Orbaugh a Buckley 2002: 379). V Japonsku je
situace ponékud slozitéjsi. Otaku byvaji japonskou spole¢nosti vnimani jako lidé,
zejména muzi, ktefi neumi rozeznat fikci od skutecnosti, jsou nezdravé posedli svymi
détinskymi konic¢ky a strani se ostatnich lidi, s nimiz neumi navazat vztahy (Eng 2012:
92, Ivy 2010: 4, Sait6 2011: 9, Vincent 2011: xiv—xv). Dalsi stereotyp je spjat s muzskymi
otaku jako zvrhliky, kteti maji sexualni predstavy o malych kreslenych hol¢i¢kach (Sone
2014:197). Nékteti definuji otaku spise jako fanousky riznych produkti japonské kultury
(napf. Azuma 2009, Demetriou 2008, Saitd 2011). Jako takovi jsou rovnéz spojovani
s vladnim projektem Cool Japan (7 — < x <, Kuru Dzapan; viz historicky kontext).
16. zati 2007 m¢l dokonce ministr zahrani¢nich véci Asé Tard (ve funkci 2005-2007)
v tokijské ¢tvrti Akihabara proslov, ve kterém se vyjadiil, Ze se japonska subkultura
roz§ifila po celém svété pravé diky otaku (Galbraith 2010: 220). Jini zase poukazuji na
nezanedbatelnost nakupniho potencialu otaku a jeho dilezitost pro japonskou ekonomiku
(napf. Kitabajasi 2004, Lamarre 2009: 249, Welin 2013: 36).

Vyraz otaku méa v japonsting€ vice vyznamu a zapisuje se nékolika zpusoby: za
pomoci hiragany a znaku #%, dvou znakd #1%, hiragany #7- < a katakany #+ % 2.1

V ptipadé prvnich dvou zpisobech zépisu se slovo sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢ast, tedy

¥ a fill, je zdvotilostnim prefixem. Znak % znamena dim, domov nebo sidlo. Takto

zapsany vyraz otaku se pouziva jako uctivé oznaceni pro domov ¢i manzela osoby, vici
které¢ vyjadiujeme uctu, nebo jako uctivé osloveni ve vyznamu ,,ty* nebo ,,vy*“. Tento
zpusob oslovovani podle Okady (1996, cit. v Ito 2012: xxi) mezi sebou pouzivali
fanouskové anime na zacatku 80. let. Jakozto oznaceni pro urcité lidi ho zaved| esejista
Nakamori Akio roku 1983 (podrobnéji viz historicky kontext).

Zapis v hiragan¢ a katakané se pouziva v piipadé, Ze se jedna o otaku v mnou
zkoumaném smyslu slova. Podle Galbraitha a Lamarreho (2010: 370) se tyto zapisy 1isi

v konotaci. Zapis v hiragané¢ ma negativni konotace, protoze se pouzival v 80. letech ve

1V soucasné japonstiné se pouzivaji k pisemnému zdznamu &tyfi systémy: slabiéné abecedy katakana
a hiragana, znaky a latinka.
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spojitosti s vrahem Mijazakim (viz niz). Zapis v katakané byl zpopularizovan v roce 1996
Okadou Tosiem, samozvanym ,,Kralem otaku*“ (# # % v 7', Otakingu), jakozto jeden
z pokust, jak zbavit otaku negativnich asociaci. Tento zapis je V soucasnosti
nejrozsirenéjsi, pouziva ho japonska vlada i média.

Negativni konotace tohoto vyrazu se odrazi i v jeho slovnikovych definicich. Ve
své praci pracuji se slovniky Gendai kokugo reikai dziten (Slovnik soucasné japonstiny
s priklady, 1985), Kédzien (doslova Sirokd zahrada slov, 1998) a Meikjo kokugo dZiten
(doslova Slovnik japonstiny Ciré zrcadlo, 2010). Tyto slovniky jsem si vybrala z toho
duvodu, Ze mezi jejich roky vydani je velky ¢asovy rozestup. Udalosti, ke kterym mezitim
doslo, mohly (negativné) ovlivnit definici otaku: prvni pouziti pojmu jakozto oznaceni
pro jisté osoby v roce 1983, Mijazakiho incident v roce 1989 a Akihabarsky masakr
vroce 2008 (podrobné&ji viz historicky kontext). V téchto slovnicich jsou nejdiive
vysvétleny vySe zminéna pouziti slova otaku Vv uctivé japonsting, poté jsou uvedené

nasledujici definice:
(1) Otaku je ,,hovorovy vyraz pro mladého ¢lovéka, ktery je az chorobné zaujaty [J#%

e > T 5, bjoteki ni kotteiru] svym konickem apod.© (Gendai kokugo reikai

dziten, 1985).

(2) Otaku je ,,clovek, ktery ma neobvykle mnoho [ # 713 &', idZ6 na hodo] znalosti

0 specifické oblasti nebo véci, ale postrada ptirozenou spoleenskou inteligenci

[#-200 72 &5, SakaiteKi na dZosiki]* (KOdZien, 1998).

(3) Otaku je ,,uzavieny [FA$H 7, heisateki na] ¢loveék, ktery je naprosto ponoien [

729 6 %¥A$ %, hitasura bottd suru] do svéta svych zalib“ (Meikjo kokugo dziten,

2010).

Mizeme pozorovat, ze se definice otaku v prubehu 25 let navzdory zminénym
udalostem piili§ nezménila. VSechny definice jsou ponékud nejasné. Ani jedna z nich
nevymezuje, o co vSechno se otaku zajimaji, a pouzivaji jen vagni slova ,,koni¢ek* (#5k,
Sumi), ,,véc* (#79%, monogoto), ,,oblast zajmu* (43, bun ja). Pod témito slovy se toho

ale da predstavit hodné, od €innosti (napf. sport, vafeni nebo kresba), pies lidi (napf.
zpévaci a celebrity), az po predméty (napt. knizky, letadla nebo hracky). VSechny
slovniky definuji otaku spis pies hloubku ponofeni se do daného zajmu. V prvni definici

se pfitom pouziva vyrazu ,.chorobné“ (##ic, bjoteki ni) a v druhe slovniho spojeni
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,neobvykle mnoho* (¥ %12 ¥, idzo na hodo). Oba tyto vyrazy naznacuji prekroceni
miry ,,normalnosti“, ¢imz se otaku 1i8i od béznych lidi. Druha a tfeti definice maji
spole¢né to, ze podle obou se otaku potykaji s problémy ohledné bézného spolecenského
styku.

Kromé pojmu otaku existuji jesté vyrazy Akibakei (7 * -¥% nebo ##:%), wotaku
(7 2 7) afudzosi (&% +). Akibakei se pouziva ve stejném vyznamu jako otaku nebo jako

oznaceni pro podkategorii otaku, ktefi se soustfedi v Akihabate (zkracené Akiba), coz je
¢tvrt’ v Tokiu s velkou koncentraci obchodt prodavajicich zbozi, jako jsou napi. japonské
komiksy manga, figurky, pocitacové hry atd. (viz druhou kapitolu) (Clemens a McCarthy
2006: 12). Vyrazem wotaku se zacali v poslednich letech oznacovat ti, ktefi se snazi
oprostit od zazitych piedstav o otaku (Galbraith a Lamarre 2010: 371). Specifictéjsi je
vyraz fudzosi. Poprvé se objevil kolem roku 2000 na internetovém foru 2channel (2 & <
A b, 2¢anneru; Www1), kde se tak mezi sebou zacaly oznacovat piiznivkyné zanrt
boys love (& —4 X Z 7, blizu rabu), jaoi () a sonen ai (% 4 %). Definice
jednotlivych pojmil neni zcela jasna, pouziti téchto termint se Casto piekryva (Galbraith
2011: 218), protoze se vSechny tii vyrazy pouzivaji pro dila, kterd vykresluji milostné
vztahy mezi muzi s riznou mirou explicitnosti. Fudzosi se fika zapalenym fanynkam
téchto zanrt (Galbraith 2011: 212, Levi aj. 2008: 259, Tanaka a I$ida 2015: 77), nékdy
ale 1 vSem zenskym otaku (McLelland a Welker 2015: 12—13, Okabe a ISida 2012: 207).

Navzdory tomu, Ze doslovny pteklad tohoto vyrazu je ,,zkaZzena Zena“, nema negativni

konotace.

1.1 Historicky kontext

Poprve vyraz otaku jako oznaceni pro jisté osoby pouzil esejista Nakamori Akio roku
1983 ve svém sloupku ,,,Otaku‘ no kenkjt (1) maci ni wa ,otaku‘ ga ippai“ (Studie
o ,,otaku“ (1): Ve mésté je spousta ,,otaku*), ktery byl publikovan v ¢asopisu Manga
burikko (£~ v =), jenz se zabyval pornografickymi komiksy manga. Pise v ném
o navstévnicich tokijské akce Comiket (= I 7 v +, Komiketto), kde se vystavuji
a prodavaji dila distribuovana na vlastni naklady autora (IFl A&, dodzinsi; viz tieti
kapitolu). Tito lidé ho natolik piekvapili svou zvlastnosti (¥££, ijosa), ze je vymezil

oproti ostatnim fanouSkdm. Popisuje jejich vzezieni a chovani.
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Nakamori se tak stal prvnim ¢lovékem, ktery otaku charakterizoval. Tvrdi, Ze jich
je mnoho typii: jsou to nadSenci do komiksti manga, anime, vlakd, aidoru (7 4 F )2

sci-fi atd. Jsou lehce rozpoznatelni, protoze se vyznacuji typickym vzhledem a introvertni

povahou:

Nemozni ve sportu, béhem prestavek zavieni ve tfidé, ... Maji bud’ delsi,
neudrZzované vlasy s¢esané na stranu, nebo jezka. ... [K]olébaji se ze strany na stranu
s batohem plnym az k prasknuti, to jsou oni. K tomu jsou bud’ jako kost a ktize, nebo
vypadaji jako bila sméjici se prasata, kterym se obroucky stiibrnych bryli zatezavaji
do cela. Dévcata jsou vétSinou tlustd, s vlasy zastfihnutymi na paze, nohy jako
polena nacpané do bilych podkolenek. Obvykle se ve tfid¢ kréi nékde v koutku, ...
bez jediného kamaréada. (Nakamori 1983a)

Takovymto lidem se rozhodl fikat otaku, protoze mu vyrazy jako nadsenci (= = 7, mania)
nebo zapaleni fanouskové (BVER 7 7 », nekkjoteki fan) nepfiisly dostateéné vystizné.
Vyraz otaku vybral proto, ze se Ucastnici akce Comiket tak oslovovali mezi sebou.
Nakamori poté napsal do Manga burikko jesté dalsi dva ¢lanky o otaku. Jeden (Nakamori
1983b) popisoval otaku jako muze upiednostiujici kreslené divky pted skute¢nymi
zenami. Druhy (Nakamori 1983c¢) byl o jeho navstévé knihkupectvi Free space (7 V) — %
~— 2, Furi spésu) v tokijské &tvrti Sindzuku, kde se tehdy otaku schazeli.

Mezi étenafi mély ¢lanky velkou odezvu a redakci zaplavila spousta dopisti. Cést
¢tenafd ovSem byla témi otaku, které Nakamori ve svych ¢lancich tak negativné vykreslil,
proto se ve svych dopisech vétsinou vici Nakamoriho nazorim vyhranovali. Editor se
nakonec rozhodl Nakamoriho ¢lanky stahnout. Termin se v tomto vyznamu nerozsitil dal
ani mezi samotné otaku, ani mezi Sirokou vefejnost, zlstal ale v povédomi médii
(Galbraith a Lamarre 2010: 363).

Situace se zmeénila v letech 1988-1989, kdy 27lety Mijazaki Cutomu unesl
a zavrazdil ¢tyfi hol¢icky ve ve€ku 4-7 let. Nejenze je zabil, ale jejich mrtvoly i znasilnil
a nekteré casti t€l snédl (Vesely 2014: 27). Mijazaki u soudu vypovédel, ze Ciny vykonal
ve svych snech ¢i ze byl k tomu dohnan ze strachu z ,.krysiho ¢lovéka® (+ X I AR,

nezumi ningen; Ryall 2008). Soud ho v tnoru 2006 shledal vinnym a byl odsouzen
K trestu smrti povésenim, ktery byl vykonan 17. ¢ervna 2008. Ptipad vyvolal obrovsky

rozruch a stal se medialni senzaci. V japonskych médiich se objevovaly fotky

2 Galbraith a Karlin (2012: 4-5) definuji aidoru jako pojem, ktery ,je v Japonsku nejcast&ji spojovan
s mladymi umélci, ktefi zpivaji, pozuji pro fotky a Casto se objevuji v médiich. Jsou popularni ...«
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z Mijazakiho pokoje se shirkou 5 763 videokazet s horory, pornem a anime a zpravy
o tom, jak Mijazaki chodi na Comiket, vytvaii dila dodzinsi a ¢te komiksy zanru lolicon
(m Y = v, rorikon), ktery se zamé&fuje na ptibéhy o velmi mladych zenach. Média tvrdila,

7e Mijazaki spachal tento &in, protoze nedokézal rozeznat skute¢nost od fikce (Ocuka
2014, cit. v Galbraith 2014: 42) a oznacila ho za otaku. Otaku se stali sttedem pozornosti
médii a vyraz v novém smyslu slova se stal znamym v celém Japonsku.

Dalsim piipadem, jenz byl s otaku spojen, se stal sarinovy utok na tokijské metro
v roce 1995. Vedl ke dvanacti amrtim a vaZznym zranénim nékolika tisic lidi. Usvéd¢ena
byla naboZenska sekta Om §inrikjo v ¢ele s Asaharou Sokéem. Mezi mnoha ¢lanky, které
po Gtoku zaplavily Japonsko, se objevily i takové, v nichz se psalo o inspiraci u¢eni Om

Sinrikjo v anime a komiksech manga nebo o Asaharové zalibé v zanru meka (£ 77), jenz

se soustiedi na ptibéhy o robotech a dalSich strojich (Gardner 2008: 202—204, Schodt
1996: 46-47). Stoupenci této sekty byli popisovani jako ,,neschopni rozlisit mezi realitou
a fikénimi svéty komiksii manga nebo anime* (Gardner 2008: 209), coz se psalo
I 0 Mijazakim.

Az do roku 2004 vykreslovala média otaku jako nebezpe¢né, pomatené
kriminalniky. V tomto roce ale byla vydana kniha Nakana Hitoriho Densa otoko (Muz
z vlaku), ktera zménila pohled spolec¢nosti na otaku. Jeji protagonistou je mlady muz,
otaku, jenz se za pomoci lidi z internetového féra 2channel snazi navazat a udrzet
milostny vztah s Zenou, kterou ve vlaku zachranil pfed opilcovym obtézovanim. Piibéh
mél velky uspéch v médiich i mezi ¢tenati. Vykreslil otaku takovym zptisobem, s jakym
se spole¢nost do té doby nesetkala. Podle n&j otaku nebyli Sileni zloc¢inci, jak je dosud
prezentovala média, ale obycejni lidé, ktefi jsou jen plasi, ostychavi a jako kazdy jiny
touzi po lasce a zivotnim partnerovi. Po tspéchu knihy Densa otoko spole¢nost zacala na
otaku pohlizet v lep$im svétle a negativni asociace se zacaly vytracet (Galbraith
a Lamarre 2010: 369, Ito 2012: xiv).

Tyto asociace ale byly znovu vyvolany 8. ¢ervna 2008, kdy se odehrél tzv.
Akihabarsky masakr (FkEJ558 v BEF, Akihabara térima dziken;® Galbraith 2010: 225,

Welin 2013: 6). Katé Tomohiro vten den vjel nakladnim vozem na hlavni t¥idu
Akihabary (¢tvrt’ v Tokiu), ¢imz par lidi porazil, poté vystoupil a zacal se kolem sebe
ohanét nozem. Vysledkem bylo sedm mrtvych a deset zranénych. Mluv¢i tokijské policie

uvedl, Ze Kato ptijel do Akihabary s dmyslem zabijet, protoze byl unaveny zivotem

3 Piesny pteklad je Akihabarsky incident vraha vybirajiciho si ndhodné obéti.
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(Hogg 2008). Katd byl odsouzen k trestu smrti, ktery byl vykonan o tii roky pozdé&ji.
Akihabarsky masakr se stal jednim z nejhor$ich pfipada masovych vrazd v historii
povaleéného Japonska (Galbraith 2010: 225). Média oznacila Katéa za otaku,
poukazujice pfitom na jeho sbirku dél dédzinsi, zajem o dvoudimenzionalni svét, zejména

o zanr lolicon, a navstévy tzv. maid café (x 4 ¥ 7 =, meido kafe), podniku, kde

obsluhuji Zeny v kostymech sluzebnych? (Slater a Galbraith 2011).

V poslednich letech se otaku objevuji v médiich ve spojitosti s vladnim projektem
Cool Japan. Tento projekt mél své pocatky na zacatku 21. stoleti, kdy se japonska
ekonomika snazila dostat z recese po kolapsu tzv. bublinové ekonomiky a ztraceném
desetileti.® Jeden ze zplsobl ji ukazal zurnalista Douglas McGray v ¢lanku ,,Japan's
Gross National Cool*, ktery byl uvefejnén v ¢asopisu Foreign Policy roku 2002 (wwwz2).
McGray v ném poukazuje na to, jak Japonsko nepozorovan¢ dobyva svét skrz svoji
kulturu, jak si japonské vyrobky a kulturni produkty, jako jsou naptiklad komiksy manga,
anime, popularni hudba, moda, videohry a filmy, nachazeji misto v srdcich lidi za
hranicemi Japonska. Japonskad vlada se toho chytila a z toho, co McGray nazval
japonskym narodnim cool, se rozhodla uéinit japonské soft power.® V tomtéz roce vlada
zacala podporovat kreativni ekonomiku, pfedevsim produkty jako jsou anime, komiksy
manga a hry (Daliot-Bul 2009: 248), a to jak na domaci pude¢, tak i v zahrani¢i (Dopal
2016). V ramci tohoto projektu jsou otaku prezentovani jako nadSeni konzumenti téchto
produktii.

Neni pochyb, ze média hrala velkou roli ve formovani image otaku. Obraz otaku,
predev§im muzskych, tak jak jej vykreslil Nakamori, se nesl dal historii. Dodnes je
Nakamoriho vykresleni otaku pro mnohé obrazem typického otaku, tj. ¢lovéka se silnymi
citovymi vazbami na fikéni svét, ktery se strani spole¢nosti. Mijazakiho ptipad dal
zacatek stereotypu, ze otaku misi realitu s fantazii. Ten byl umocnén sarinovym Utokem
Om 3inrikjo. Zaglenéni otaku do vladniho projektu Cool Japan zase posililo zaZitou

predstavu 0 otaku, ze jsou to konzumenti produktt japonské popkultury. Mizeme tedy

4 Meido je japonsky tvar anglického ,,maid*, tedy sluzka, sluzebna. V japonskych kreslenych fikénich
svétech jsou meido zeny Vv typickém obleenim, které pfipomina tradi¢ni uniformy sluZzebnych — éerné Saty,
bila zastéra a bild ¢elenka nebo Cepec. Maid café jsou tedy mista, kde obsluha nosi podobny kostym
a k zakazniktim se chovaji jako svym pantim a panim (Kawamura 2012: 76).

5> Bublinova ekonomika je pojem oznadujici stav japonské ekonomiky na konci 80. let, kdy ceny akcif
a pozemkd rostly prekotnym tempem, aniz by skute¢né¢ mély takovou cenu. Nasledné doslo k ,,prasknuti
bubliny* v roce 1991, kdyz Japonska banka zahajila restriktivni opatfeni, kterd méla za nasledek prudky
propad cen. Nésledovalo obdobi finanéni krize, kterému se Fiké ztracené desetileti. (Sykora 2012: 325).

® Soft power je ,,schopnost [statu] ziskat to, co chce, skrze pfitazlivost [attraction]... narodni kultury,
politickych ideji a strategii (Nye 2004: x).

15



fict, ze mnohé dnes$ni zpisoby charakterizovani otaku maji svij ptivod v tom, jak byli

otaku zobrazovani médii v minulosti.

1.2 Odborny diskurz

Téma otaku upoutalo pozornost odbornikii z celého svéta. Existuje mnoho knih o otaku,
odbornych i popularné¢ nau¢nych, a jes$t¢ vic ¢lankt a eseji v rtznych sbornicich
a Casopisech. Zabyvaji se riznymi, ¢asto jen jednotlivymi strankami Zivota otaku, jako
jsou napt. aspekty chovani otaku, jejich osobnostni rysy nebo konzumované a vytvaiené
produkty. Zde ve zkratce piedstavim jen n€kolik z nich, které se zabyvaji charakteristikou
otaku.

Jeden z prvnich, kdo zac¢al psat o otaku, byl kritik Ocuka Eidzi. Ve svém
pojednani Sekai to Suké: monogatari no fukusei to Sohi (Svét a myslenka: reprodukce
a konzum pribéhu, 1989) 7 se zabyva tim, jakym zpiisobem otaku pracuji

s ,,ptibéhem® (narrative, jap. # i&, monogatari) v konzumovaném dile. RozliSuje

,velky“ (grand narrative), ,,maly* (small narrative) a ,,oficialni* (official narrative)
ptibéh. Oficialni piibéh je dgj, ktery je prezentovan jako hlavni, o némz je konzumentu
podavano nejvice informaci. V celém ptibéhu se ale skryvaji zarodky dalsich moznych
déja (napt. minulost vedlejSich postav nebo zivot postav mimo oficialni ptibéh). Témto
nazna¢enym dé&jum se k& malé ptibéhy. Dame-li dohromady vSechny tyto malé piibehy
a oficialni ptibéh, vznikne nam velky ptibéh. Sestavit Uplny velky piibéh ale nelze,
protoze neni mozné ziskat vSechny malé ptib&hy, jednd se proto jen o hypoteticky
konstrukt. Velky pfibéh je tedy cely dany fikéni svét, se vSemi udaji o vSem a o vSech.
Podle Ocuky (2010: 108) tkvi rozdil mezi otaku a ostatnimi lidmi v tom, Ze zatimco b&zny
konzument je spokojen s oficialnim piibéhem, otaku se snazi o sestaveni velkého piibéhu,
takze aktivné vyhledavaji malé piib&hy.

Na Ocukiv koncept velkého a malého piibéhu navazuje Azuma Hiroki ve své
knize Débucuka suru posutomodan: otaku kara mita Nihon Sakai (Zezvirecteni
postmoderny: japonska spolecnost oc¢ima otaku, 2001),8 ve které popisuje otaku
z pohledu postmodernistickych teorii. Azuma zastava nazor, ze doslo ke

»zezviteCténi® (animalization) otaku tim, ze ztratili zajem o velky ptib¢h. Tvrdi, Ze otaku

" Ve své praci pouzivam anglicky pieklad od Marca Steinberga World and Variation: The Reproduction
and Consumption of Narrative z roku 2010.

8 Ve své praci pouzivam anglicky pieklad Otaku: Japan s database animals od Jonathana E. Abela a Konoa
Siona z roku 2009.
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uz nevyhledavaji malé pfibéhy za ti¢elem sestaveni toho velkého. Jiz se viibec nezaobiraji
ptibéhem, ale pouze jeho uréitymi elementy, pifedev§im postavami. AvSak ani tyto
elementy jiZ nevnimaji jako celistvé objekty s jistou funkci v daném piibéhu. Misto toho
je rozlozi na jednotlivé slozky, které Azuma nazyva ,,prvky moe* (moe-elements). Moe

(» % nebo i ) oznacuje silnou citovou naklonost ke kreslené postave. Prvky moe jsou

tedy oznaCenim pro rizné podnéty, jez v konzumentovi vyvolavaji pocit moe. Jako
priklady uvadi tragickou minulost postav nebo jejich vzhledové atributy, jako jsou koc¢ici
usi nebo bryle. Tato ,,ztrata velkého piibéhu (the loss of grand narrative) podle Azumy
ucinila z otaku zvifata, ktera jen uspokojuji své potieby skrze prvky moe. Toto tvrzeni je
zalozeno na teorii francouzského filozofa Alexandrea Kojevea, jenz tvrdi, Ze lidem je
vlastni touha, zatimco zvifatim potieba (Azuma 2009: 86).

Podle této teorie se tedy otaku uz nezajimaji o fikéni svéty jako celky, ale pouze
jejich jednotlivé malé ¢asti. Ty jsou sefazené do databaze prvki moe, jez podle Azumy
slouzi jakozto zdroj pfi vytvafeni novych svéti a jeho obyvatel. Tvilrci téchto svéth
vyberou z ,,databaze* prvky, o kterych si mysli, Ze budou pro konzumenty ptitazlivé,
asestavi z nich nové dilo. To uz ale neni zcela originlni, je pouhou imitaci (simulacrum)®
d¢l predchozich, protoze se sestava z prvkd, jez byly uz predtim pouzity. To znamena, Ze
otaku uz nevyhledavaji jednotliva dila, ale spiSe prvky, ze kterych se sestavaji. Jinymi
slovy hledaji databazi, ktera je ukryta za v§im, co konzumuji. Azuma tedy tvrdi, Ze otaku
J1Zz nekonzumuji velky ptibéh, nybrz pouze databazi prvkid moe, coZ oznacuje jako
,,konzumaci databaze* (database consumption).

Je tieba podotknout, Ze se Azuma ve své praci zabyva muzskymi otaku. Zenské
otaku ztotoznuje s konzumentkami zanru jaoi. Domniva se, Ze jsou mnohem lidst&jsi
(human) nez muzsti otaku, u kterych doslo ke zezvifecténi, jak bylo uvedeno vyse
(Azuma 2009: 137). K tomu ale pomalu dochazi i u téchto fanynek, predev§sim u mladsi
generace, jak Azuma usoudil na zaklad¢ sledovani obchodnich trendti v primyslu kolem
tohoto zanru (tamtéz).

Ze zcela jiného thlu pohlizi na otaku psychiatr Saitdé Tamaki, jenz se ve své knize

Senté bisédzo no seisin bunseki (Psychoanalyza krasnych divéich bojovnic, 2000)

% Simulacrum (mnozné ¢&islo simulacra) je termin francouzského sociologa Jeana Baudrillarda, ktery popsal
postmoderni dobu jako obdobi, kdy se hranice mezi ptivodnim dilem a kopii stird a misto toho vznika
simulacrum, coz je néco mezi tim (Baudrillard 1985, cit. Azuma 2009: 25-26). Do &estiny se pieklada jako
,hapodobenina, imitace®.

10 Ve své praci pouzivam anglicky pieklad z roku 2011 Beautiful fighting girl od J. Keitha Vincenta
a Dawna Lawsona.
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vénuje piedevsim tomu, jakym zplisobem muzsti otaku vnimaji div¢éi bojovnice, jako je
napt. Nausika z anime Nausika z Vétrného udoli (A @D F v > 7, Kaze no tani no
Nausika; 1984).1! V jedné kapitole (Saitd 2011: 9-33) predklada o sviij celkovy pohled
na otaku, které definuje skrze jejich vztah k fikénimu svétu a jeho obyvatelim. Podle
Saitoa otaku chovaji velkou ndklonnost Kk fikci obecné a ke kreslenym postavam, které
chtéji ,,vlastnit* (posses) a které dokazi vnimat jako objekty sexualni touhy. Dotyka se
i stereotypu, ze otaku maji problém s rozeznavanim fikce a reality, s ¢imz nesouhlasi.

I mimo hranice Japonska je spousta odborniki zabyvajicich se tématikou otaku.
Jednim z nich je napt. Patrick W. Galbraith, jenz je autorem nebo editorem knih a ¢lankt
o riznych aspektech svéta otaku. Piikladem muze byt kniha The Moé Manifesto (2014),
ve které jsou zaznamenany jeho rozhovory o jiz zminéném konceptu moe s nékterymi
japonskymi odborniky na téma otaku (napt. Azuma Hiroki, Ocuka Eidzi, Saité Tamaki)
a profesionaly z odvétvi tvorby anime a komikst manga (napf. profesionalni kreslit POP
nebo feditel animacniho studia Pierrot Nunokawa Judzi). Jinym piikladem je ¢lanek
,»AKihabara: Conditioning a Public ‘Otaku’ Image* (2010), kde popisuje, jak se ménila
Akihabara v zavislosti na zméné obrazu otaku.

Ojedinély pristup k definovani otaku ma& Thiam Huat Kam, ktery ve svém
ptispévku ,,The common sense that makes the ‘otaku’: rules for consuming popular
culture in contemporary Japan“ (2013) do shorniku Japan Forum pise o otaku jako
o0 nélepce (label). Podle Kama jsou néktefi lidé nazyvani otaku, protoZe nespliuji jisté
predstavy téch, kteti je tak oznacuji. Tyka se to predevs§im piedstav o zplisobu konzumu
a traveni volného Casu tak, jak to nafizuje ,,zdravy rozum® (common sense). Pti zkoumani
toho, kdo to jsou otaku, by tedy podle ného pfedméty studia neméli byt otaku, ale ti, ktefi
jim tak fikaji. Kam provedl svij vlastni vyzkum v letech 2005-2008 pomoci
polostrukturovanych rozhovort s 51 Japonci (27 muzi a 24 zenami) ve véku 18 az 27 let.
Dotazovani byli vybirani metodou snéhové koule.*® Rozhovor byl sestaven tak, aby zjistil,
jak odpovidajici posuzuji, kdo je a neni otaku.

Kamav vyzkum odhalil étyfi pravidla, kterymi se respondenti fidili: ,,pravidlo
reality* (the reality rule), ,,pravidlo komunikace* (the communication rule), ,,pravidlo
muznosti® (the masculinity rule) a ,,pravidlo vétSiny* (the majority rule). Pravidlo reality

fika, ze otaku jsou ti, jiz maji problém s realitou. Realitou je pfitom minéno ocekavani,

11 Jednd se 0 oficialni Gesky nazev.
12 Metoda sn&hové koule spociva v tom, Ze respondenti jsou vybirani na zakladé nominace od jiz vybranych
lidi. Jedna se tedy o zcela ndhodny vybér vyzkumného vzorku.
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ze kazdy ¢lovék ma zaujmout své misto ve spolecnosti. Pravidlo komunikace vyzaduje,
aby spolu lidé komunikovali a navazovali spole¢enské vztahy. Jako otaku jsou podle ného
oznacenti ti, ktefi se svym zalibam vénuji o samot¢. Pravidlo muznosti aplikuji ti, podle
nichz jsou otaku muzi, jejichZ koni¢ky nejsou dostate¢né muzné (napf. sleduji anime pro
divky). Podle pravidla vétsiny jsou otaku ti, jejichz konicku se vénuje malo lidi.
Nicméné jak sdm Kam (2013: 167-168) podotyka, ne vSichni uplatiuji stejna
pravidla a aplikace vice pravidel naraz na konkrétniho ¢lovéka muze vést k neshodé mezi
oznacujicimi, zda doty¢ny je ¢i neni otaku. Piikladem muze byt zapaleny fanousek
uspésné série anime Naruto (/v 1; 2002-2007). Podle pravidla vétsiny takovy fanousek

neni otaku. Pokud ale sleduje sérii na ukor $koly, porusuje tim pravidlo reality. Kam
(2013: 156) také upozornuje, ze je tieba mit na védomi, ze pravidla konzumu a trveni
volného €asu jsou zavisla na dobé&, ve které vznikla. Pravidla, jez predstavil ve své praci,

tedy za nékolik let jiz nemusi platit.

1.3 Rozdéleni diskurzu

Na zaklad¢ dostupnych zdrojl jsem dospéla ke zjisténi, Ze se celkovy diskurz ubira tfemi
hlavnimi sméry, kterymi se budu podrobnéji zabyvat ve zbytku své prace. Prvni smér se
vyznacuje tendenci se soustiedit na otaku jakozto zapalené fanousky a konzumenty
néjakych produkti ¢i objektu, za které jsou ochotni vynalozit mnoho penéz. Nezda se
ovsem, ze by panovala shoda ohledn¢ toho, 0 jaké produkty a objekty se otaku zajimaji.
Slovniky pouzivaji jen neurcité vyrazy jako ,konicek®, ,,oblast ¢i ,,véc* (viz vys).
Odbornici se vétSinou zaméefuji na konzumenty produktt s pribehem, jako jsou komiksy
manga, anime nebo poéitatové hry (napf. Azuma 2009, Ocuka 2010, Sait6 2011).
Ktomuto se sklouzdvd i v neodborném diskurzu, napf. v nejaponskych meédiich
nebo publikacich, které otaku zminuji jen okrajové (napt. Demetriou 2008, Loui 2008:
39).

Druhy smér popisuje otaku ve vztahu k aktivitdm, jimz se vénuji. Jde pfedevsim
0 kreativni ¢innost, jako je napf. tvorba povidek, obrazkl, komikst nebo videi (napf.
Lamerichs 2013, Tamagawa 2012). Posledni dobou se odbornici (napt. Jamamura 2015,

Okamoto 2015) zacinaji zajimat 1 o tzv. ,,pouté na posvatnd mista* (B2 &1L, seici

dzunrei). Rozumi se tim cestovani po mistech, kterd jsou spojend s anime, piipadné

1 dalSimi kulturnimi produkty.
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Tieti smér zkouma otaku ve vztahu K fikénimu svétu, k ostatnim lidem
a spolecnosti. Dotyka se nékolika zazitych predstav o otaku, napf. téch, ze maji problém
rozeznat hranici mezi fikci a realitou, Ze jsou asocialni a strani se lidi, ze s lidmi neumi
mluvit nebo navazat vztah. Prace tohoto sméru se vénuji napi. konceptu moe (Saito 2011,
Galbraith 2014) nebo tomu, jak to funguje v komunité lidi, ktefi se zabyvaji cosplay (=
= 7', kosupure; ztvarnéni vybrané postavy za pomoci kostymu) (Okabe 2012: 225-249).

Po zmapovani diskurzu jsem si rovnéZz vSimla jisté tendence tykajici se zenskych
otaku. N¢ktefi maji sklon vnimat otaku jen jako muze (napt. Kam 2013: 163-165, Rani
2013). Jini nepopiraji jejich existenci, ale pfili§ o nich nemluvi. Napt. Nakamori (1983a)
ve svém prvnim ¢lanku popisuje muze i Zeny, ale v druhém (Nakamori 1983b) se
soustfedi na muzské otaku. Také pro Azumu (2009) a Saitda (2011) jsou predméty studia
muzsti otaku. Zenské otaku jsou ¢asto asociovany s zanry boys love, jaoi a §6nen ai (napi-

Azuma 2009, Levi aj. 2008: 259, Tanaka a Isida 2015: 77).
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2. Konzumni chovani

V této kapitole budu pohlizet na otaku jako na vasnivé konzumenty ur¢itych produkti,
které jsou pfedméty jejich zajmu nebo s nim souvisi. Tyto produkty jsou soucasti tzv. trhu
otaku (# % 7 i, otaku sidzo). Ptedstavim zde pruzkumy jeho rozsahu, které provedly
tii spolecnosti: Vyzkumna spoleénost Nomura (Fk=X&EEF R #R A 50T, Kabusikigaisa
Nomura kenkjuso; dala jako spole¢nost Nomura), spoleénost Media create (#kzU&tt 2 7
472V x4 b, KabuSikigaisa Media kurieito) a Vyzkumné ekonomicka spole¢nost Jano
(R &tk REpRET 72T, Kabusikigaisa Jano keizai kenkjaso; dale jako spoleénost Jano).
Spole¢nost Nomura ve svém pruzkumu z roku 2004 zkoumala nejen rozsah trhu otaku,
ale rovnéz navrhla nové marketingové ¢initele pro zlepSeni poptavky. Spole¢nost Media
create provedla prazkum trhu otaku v roce 2007 a vysledky prezentovala ve zpraveé Otaku
seisan hakuso (Bil& kniha priimysiu otaku 2008). Spole¢nost Jano ud¢€lala sviij nejstarsi
pruzkum v roce 2007 a od té doby provédi takové pruzkumy pravidelné.

Z prizkumu spole¢nosti Nomura vychazi napt. Kitabajasi (2004), jenz se ve své
praci zabyva zakladni podstatou konzumniho chovani otaku. Tou je podle néj snaha mit
pfimy kontakt s tim, co maji radi (napf. oblibenou postavu z anime). Tato snaha je nuti
k opakovanému konzumu produktd, které souvisi s predmétem jejich zajmu. Existuje
nekolik mist, kde je velk4a koncentrace obchodl uspokojujicich poptavku po takovych
produktech. Nejznamé;jsi je ¢tvrt’ Akihabara v Tokiu, ktera je také piezdivana ,,posvatné

misto otaku“ (#+ % 7 D HEHFKEER, otaku no seici Akihabara; Nobuoka 2010: 209).

2.1 Trh otaku

Prizkum trhu otaku muze byt obtiznou zalezitosti z pohledu vybéru spravné
metodologie.'® Problémem je samotné vymezeni konzumenttl, protoze definice otaku
neni piesné¢ dana. Spole¢nost Nomura pracovala s nasledujici definici: otaku jsou
»~konzumenti, ktefi vynalozi skoro vSechny své penize a vSechen ¢as na zaliby ¢i
volnocasové aktivity, ke kterym maji silny citovy vztah [ < Z 725 b, cujoku kodawari]
(ptiznacny rys jejich konzum[niho chovani]), a ktefi maji jedine¢nou mentalni

charakteristiku [Fif5 o LEERFE, tokujl no Sinri tokusei]* (Nomura s6gé kenkjaso 2005).

1B vysledky vyzkumi vSech ti spole¢nosti byly shrnuty ve zpravach, které jsou ale zpoplatnéné. Ve své
bakalatské praci proto pracuji jen s ¢astmi prizkumi a zprav, jez jsou zvefejnéné na oficialnich strankach
spole¢nosti nebo v online novinovych ¢lancich.
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Spole¢nost Jano se tomuto problému vyhnula tim, Ze spolupracuje s firmami
a organizacemi, které prodavaji produkty spojené s nize uvedenymi oblastmi zajmu otaku.
Nikde rovnéZ neni jasné uvedené, ¢eho vSeho jsou otaku konzumenti. Kromé toho se trh
postupné rozsifuje, takze je té€zké srovnavat mezi sebou rozsahy trhu z riznych let. Také
neni mozné zahrnout Giplné vSechny produkty, které otaku kupuji.

Dulezity je rovnéz zpusob provedeni samotného prizkumu. Spole¢nost Nomura
uskutecnila svlj prazkum vsrpnu 2004 na zakladé internetového dotazniku
s vyzkumnym vzorkem 10 003 lidi. Celkové sumy byly vypocitany na zakladé mésic¢ni
Utraty na hlavu. Vyzkum spole¢nosti Jano trvad pokazdé tii mésice. Pro kalkulaci
celkovych sum pouziva u kazdé oblasti zajmu jinou metodu, proto neni jasné, co piesné
vysledné Castky znamenaji. PfesnéjSi informace o svych metodologiich spolecnosti
Nomura a Jano na svych strankach neuvadi. O metodologii vyzkumu spole¢nosti Media
create se mi nepodafilo nalézt zadné informace kromé nize uvedenych.

Pocet kategorii se u kazdé spolecnosti lisi, pfi¢emz tyto kategorie podle

spole¢nosti zastupuji oblasti zajmt otaku a rizné produkty spojené s témito zajmy.

(1) Spole¢nost Nomura (2004) pracuje s dvanacti kategoriemi: komiksy, anime,
zndmé osobnosti populérni kultury (58 A, geinddzin), hry, sestavovani po¢itact
(#1~7 PC, kumitate PC), audiovizualni zafizeni, pfenosna informaéni technologie,
auta, cestovani, moda, fotoaparaty a kamery, Zeleznice.

(2) Spole¢nost Media create (2007) se zaméfila na pét kategorii: DVD a CD s anime,
publikovany material (tHfk= >~ 7 v, Suppan kontencu), hry, figurky a rtzné
druhy zbozi (" v X#, guzzu rui), dodzinsi.

(3) Kategorie spole¢nosti Jano postupné ptibyvaji. V roce 2007 jich bylo dvanact,
Vv roce 2016 uz dvacet. Protoze se nize vice zabyvam pouze prizkumy z téchto let,
uvedu vycty kategorii jen u nich:

a) Rok 2007: elektronické komiksy, dodzinsi, plastové modely, figurky,
panenky, modely zZeleznic, modely zbrani, aidoru, obleceni na cosplay,
sluzby vyuzivajici cosplay a maid, hry pro dospélé, videa a DVD pro
dosp¢lé.

b) Rok 2016: Vétsina kategorii zUstala stejnych, pfibyly kategorie

profesionalni wrestling, online hry, hry zanru ren‘ai (A% 4 — 4, ren‘ai
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gému),** produkty zanru boys love, Vocaloid,anime, dabéii (%, seijl),
komiksy manga, light novel (4 + ~ <\, raito noberu).'® Kategorie

modelti zbrani byla rozsifena o airsoft ¥ a zmizela kategorie

elektronickych komiksti.

Nejstarsi prazkum je z roku 2004 od spole¢nosti Nomura (Nomura s6go kenkjaso
2005). Ta zjistila, ze rozsah trhu ¢inil 411 miliard jent (cca. 99 miliard korun). Jako
Media create zpravu Otaku seisan hakuso, podle které v roce 2007 rozsah trhu otaku ¢inil
186 miliard jenu (cca. 32 miliard korun; Tomoto 2007). V tomto roce provedla svij
prizkum také spole¢nost Jano (www3), jez dospéla k sumé vice jak 359 miliard jenu (cca.
63 miliard korun). V porovnani s udajem spole¢nosti Media create (186 miliard) se jedna
u sumu témét dvojnasobnou. Pfi¢inou je nejspiS veétsi pocet kategorii, se kterymi
pruzkumy pracovaly, dvanact kategorii v piipad¢ spole¢nosti Jano oproti péti kategoriim
spole¢nosti Media create. Podivame-li se na nejziskovéjsi zbozi, tak podle spole¢nosti
Media create se jednalo o hry (cca. 56 miliard jenil), zatimco podle spole¢nosti Jano byly
nejprofitoveéjsi pornografickeé filmy a DVD (cca. 61 miliard jent).

Podle prazkumi spole¢nosti Jano z dalSich let se mize zdat, ze otaku utraceli ¢im
dal vic, coz je ¢aste¢né nejspiS zpuisobeno zvysujicim se poctem kategorii. Rozsah trhu
otaku v roce 2009 ¢inil 624,5 miliard jent (cca. 119 miliard korun; www4), v roce 2010
vice jak 797 miliard jent (cca. 152 miliard korun) a v roce 2011 892 miliard jent (cca.
207 miliard korun; Yano Research Institute 2011a). V nasledujicich letech spole¢nost
prestala uvadét celkovou sumu, ¢imZz se ztizilo sledovani celkového rozsahu trhu.
V nejnovéjsi zpravé z roku 2016 (Jano keizai kenkjuso 2016), miizeme vidét obnosy
z patndcti kategorii z celkovych dvaceti, které dohromady davaji vice jak 511 miliard jenti

(cca. 120 miliard korun). Chybi sumy u kategorii online her, anime, komikst manga,

14 Hry Zanru ren ‘ai jsou pocitadové hry, ve kterych je hlavnim cilem navazat romanticky vztah s vybranou
postavou (Jano keizei kenkjuso 2016).

15 Vocaloid je software na tvorbu umélého lidského hlasu a pocitatové hudby a jejich syntézu, jemuz je
proptjéen lidsky vzhled (Jano keizei kenkjaso 2016). Ztejmé nejznaméj$im softwarem Vocaloid je Hacune
Miku.

16 |_ight novel je japonsky prozaicky Z4nr. Jedna se druh oddychového ¢tent, jenZ vyuziva ilustraci ve stylu
komiksti manga a obsahuje hodné dialogti. Je oblibeny hlavné mezi mladymi lidmi (Gendai katakanago
dziten, 2006).

17 Airsoft je druh sportu, pfi kterém po sobé hraci stiili plastovymi kuli¢kami z realné vypadajicich maket
zbrani.
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(155 miliard jent v roce 2016).

Vysledky pruzkumu ukazuji, Ze otaku za své koni¢ky utraceji nékolik miliard jenti
ro¢né. Nakupni potencial otaku ocenuji i samotné pramyslové firmy a spole¢nosti, které
neustale rozsifuji svou nabidku produktu a sluzeb a vymysli, jak si udrzet a posilit
loajalitu svych zakaznikti. Kromé toho rovnéz hledaji riizné zpusoby, jak piilakat jesté
vic konzumentu a podpofit je v tom, aby utraceli vic. Pfikladem je napft. pofadani riznych
akci spojenych s oblastmi zajma otaku (viz niz). Pozitivniho ekonomického dopadu trhu
otaku si v8imla i japonska vlada, ktera do né&j investuje ramci projektu Cool Japan.
Prizkumy rovnéz odrazi nejasnost definice otaku, protoZe kazdy pracuje s jinym poétem
oblasti zajml. Nejsou to jen produkty popularni kultury, se kterymi se otaku poji
nejcastéji (napf. Azuma 2009, Demetriou 2008, Saito 2011), ale napf. i elektronicka

zafizeni nebo sporty.

2.2 Rysy konzumniho chovani

Kitabajasi (2004) ve své zprave shrnujici vysledky prizkumu spole¢nosti Nomura z roku
2004 popisuje, pro¢ jsou otaku ochotni za své koni¢ky utratit tolik penéz. Tvrdi, ze otaku
jsou ve svém chovani motivovani touhou se dotknout svych ,,ideala* (ideals). Idedlem
oznacuje objekt, k némuz konzumenti sméfuji svou naklonnost, jako napi. idealizovana
predstava né&jakého aidoru nebo pocita¢ s nejvétsi vykonnosti. To ov§em neni mozné,
a proto se uchyluji k nakupovani produktt, které jsou spojené s jejich ideély. Produkty
maji tendenci shromazd’ovat, coz vede k opakovanému konzumu, jenz jesté vic posiluje
jejich city k idedlu. Mezitim svij zapal sdili s ostatnimi, které tim zapojuji do dalsi
nekone¢né spiraly konzumu. Dale podle Kitabajasiho maji otaku také sklon rozsifovat
své oblasti zdjmu a zkouSet nové véci. To ma za nasledek dal§i konzum a expanzi
spotiebitelského trhu. Dal§im typickym rysem chovani otaku je touha po informacich
0 jejich ideélech, ktera je vede k formovani komunit, kde by takové informace mohli
ziskavat a vyménovat si je. Své nadSeni poté sdili s ostatnimi pomoci internetovych
diskuzi a blogii a vlastni tvorby novych souvisejicich produktii.

Domnivam se, Ze Kitabajasiho ,,idealy* maji velmi blizko k tomu, co Saitd (2011)
oznacuje jako ,,objekty* (objects; viz tieti kapitolu). Oboji je néco, k c¢emu otaku smétuji
svou vasen, a proto k nim chtéji mit co nejblize. Podle Saitéa toho 1ze dosdhnout skrze
tvaréi ¢innost, kdy otaku zasazenim ,,objekti* do vlastniho vymysleného svéta je tak

ucini svym vlastnictvim. Podle Kitabajasiho se o totéz otaku snazi skrze hromadéni
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produkti spojenych s jejich ,,idedly*. Sait6 tedy tvrdi, ze laska k predmétiim jejich zajmu
¢ini z otaku aktivni konzumenty, zatimco podle Kitabajasiho z nich déla zapalené pasivni
konzumenty.

Na zéklad¢ vySe popsanych behaviordlnich ryst spole¢nost Nomura (Nomura
s6g6 kenkjiiso 2005) predstavila novy marketingovy mix ,Nova ,3C“ (& [3CJ , Sin

,,3C*) vedle klasického marketingového mixu 4P. Marketingovy mix je termin oznacujici
Sinitele, jez mohou byt vyuzity k posileni poptavky. Cinitelé 4P znamenaji product
(produkt), price (cena), propagation (propagace) a place (misto neboli distribu¢ni kanal).
K nim spole¢nost Nomura piidava Nova 3C, které jsou collection (kolekce), creativity
(tvofivost) a community (komunita). Cinitel kolekce iika, ze zvySeni prodeje lze
dosdhnout tim, Ze se k jiz existujicim produktim a sluzbam ptidaji prvky podporujici
sbératelské nutkani konzumentd. Podle Cinitele tvofivosti by se mély vyrabét produkty
umoznujici zakaznikim uplatnit na nich vlastni kreativitu, a tim tak podpofit jejich vztah
k vyrobku. Cinitel komunity doporuéuje prodejctim poskytnout zakaznikiim misto, kde
by dochazelo k vyméné informaci a kde by mohli piedvést svoji tvofivost. Podle
spole¢nosti Nomura by v primyslu zaméfujicim se na otaku jako hlavni spotiebitele
mohla aplikace Novych 3C vedle klasickych 4P vic zvysit odbyt. Neni ov§em znamo, Ze

by tento novy marketingovy mix byl néjakou firmou pouZit.

2.3 Mista konzumu

Jednim z nejvétsich mist, kde se koncentruje nejvic obchoda, které uspokojuji konzumni
tuzby otaku, je Akihabara v Tokiu. V mén¢ obsahlych pravodcich po Japonsku ¢i Tokiu
Akihabara nebyva zahrnuta do doporu¢ovanych mist k navstiveni, ¢asto je o ni uvedena
pouze zminka jako o ¢tvrti vhodné k nakupu elektroniky (viz napt. Altman 2013). V téch
podrobnéjsich (viz napf. Rowthorn aj. 2009) se mizeme docist, Ze kromé toho, Ze je

Akihabara ,,Mé&stem elektroniky* (B %, Denki gai), tak je také ,,centrem znamého svéta

otaku (geek)“ (Rowthorn aj. 2009: 149). Pro otaku japonské i zahrani¢ni je Akihabara
mistem, které se pti navstéveé Tokia nesmi vynechat. Prodejci v Akihabate jsou si dobie
védomi toho, kdo jsou jejich zakaznici, a pfizpiisobuji tomu svou nabidku produkta
a sluzeb.

Lakadlem pro otaku jsou napf. rizné akce, jeZ se pofadaji na podporu prodeje
produktt, jako jsou koncerty aidoru nebo tzv. seiju events (F &4 ~ > I, seiju ibento).

Jednd se udalosti, na kterych vystupuji dabéfi postav z anime (seiju), kteti napt. nazivo
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predcitaji své scénare, predstavi novou sezoénu anime ¢i pro pobaveni publika hraji rizné
hry. Najdeme tam také podniky, jako jsou tzv. cosplay café (== 7L 7% 7 =, kosupure

kafe), v nichz si zakaznik mize popovidat s obsluhou v kostymu jejich oblibené postavy
z anime. Dalsim vabidlem mohou byt prodavané produkty. Daji se tam koupit
i vyrobky, které nejsou jen tak lehce k sehnani, napt. zkuSebni verze novych produkti
nebo naopak kousky velmi staré a cenné, jez se jiz neprodavaji.

Podobnym mistem je i vychodni Ikebukuro, znamé piedevSim mezi zenskymi
otaku, protoze je zde neobvykle vysoka koncentrace obchodu specializovanych piimo na
né. Vétsina z téchto obchodu se soustiedi pfedevsim na riizné produkty zanru jaoi, at’ uz
se jedna o anime, komiksy manga, hry ¢i dodzinsi. Centrem je asi 200 metri dlouha ulice,

kterd4 se nazyva Otome rodo (Z% = — I, doslova Panenska cesta), jez se naléza na

vychodni strané nakupniho a zabavniho komplexu Sunshine City. Najdeme tam ale
1 nezanrové obchody, napf. tam maji své pobocky Animate nebo Mandarake, které patii
mezi nejvetsi fetézce obchodt se zbozim pro otaku. Na své si tam tedy piijdou i ti otaku,
Jiz nejsou fanousky zanru jaoi. Kromé obchodl se tam nalézaji i kavarny, v nichz
podobné jako v Akihabaie obsluhuji divky v uniformach sluzebnych, ale také podniky,
kde misto zen najdeme mladé pohledné muze ve formalnim obleceni.

Podle anglickych webovych stranek Japonské vladni turistické kancelare (H 4B
iR, Nihon seifu kankd kjoku; wwwb5) se v Tokiu nachazi jesté jedno misto, kam

mohou otaku chodit na ndkupy. Je jim Nakano Broadway, ¢tyfpatrovy nakupni komplex
v Ctvrti Nakano. Nachazi se tam 28 sekci obchodu Mandarake, rozdélenych podle
prodavaného zbozi (manga, anime, cosplay, figurky atd.), obchod Lashinbang s vécmi
z druhé ruky a mnohé dalsi obchody. Podobna mista se v§ak nenachazi pouze v Tokiu,
ale i v dalsich velkych méstech po celém Japonsku. Namatkove je to napt. nakupni ulice
Tanuki-kodzi v Sapporu, 6sacka méstska ctvrt’ Nipponba$i ¢i nakupni ¢tvrt” Tendzin
ve Fukuoce (tamtéz).

I kdyZ se na takovych mistech soustfedi mnoho obchodil, které nabizi vse, co by
otaku mohli chtit, otdzkou je, do jaké miry tam jesté otaku skute¢né chodi, kdyz mohou
takové nakupy obstarat pies internet. V roce 2007 provedla spolec¢nost NHK priizkum pro
televizni program Cool Japan, jenz byl odvysilany 30. srpna 2007. Vyslo z néj najevo, ze
jen 30 % lidi nakupujicich v Akihabaie jsou otaku (Galbraith 2010: 219). Morikawa
(2008, cit. v Galbraith 2010: 212) to pficita za vinu vladnimu vméSovani (v ramci projektu

Cool Japan) a pfilisnému zajmu médii o tuto ¢tvrt’. Ta se o Akihabaru zacala zajimat po
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odvysilani seridlu Densa otoko roku 2005, jehoz ¢ast se tam odehrava (viz Etvrtou
kapitolu), velkou pozornost pritahl také Akihabarsky masakr v roce 2008 (viz prvni
kapitolu). To vSechno podle Morikawy vedlo k tomu, Ze se zde otaku stali v§em ,,pFili$
na o€ich®, coz jim nebylo pfijemné, a proto odesli (Morikawa 2008, cit. v Galbraith 2010:
212).

2.4 Shrnuti

Z ekonomického hlediska mtzeme definovat otaku jako vasnivé fanousky s riznymi
oblastmi zajmi, na které jsou ochotni vynalozit velkou ¢ast svych financi, jak mizeme
vidét v pruzkumech zkoumajici rozsah trhu otaku. Tento druh pruzkumu provedly tii
spole¢nosti. Nejstarsi vyzkum je z roku 2004 od spole¢nosti Nomura, kterd sledovala
rozsah trhu s dvanécti kategoriemi. V roce 2007 udé€lala vyzkum spoleénost Media create,
operovala pfitom s péti kategoriemi. Spole¢nost Jano provadi vyzkumy pravidelné od
roku 2007. Podle jejich prazkuma se trh otaku postupné rozrusta, s ¢imz roste i jeho
rozsah. Ten za celé zkoumané obdobi dosahoval n¢kolika miliard jent.

Duvod, pro¢ otaku vynakladaji tolik penéz na své zaliby, zkoumé ve své praci
Kitabajasi (2004). Timto divodem je dle ného snaha mit pfimy kontakt s tim, co maji
radi, coz Kitabajasi nazyva idealem. Tato snaha podle néj vede k hromadéni produktt
souvisejicich s danym ideélem. Dalsim typickym rysem je tendence vytvaiet komunity,
kde by mezi ¢leny dochézelo k vyméné informaci o pfedmétech jejich zajmi. Také maji
touhu sdilet své nadSeni s ostatnimi skrze internet a vlastni tvorbu. Spole¢nost Nomura
vytvofila marketingovy mix Nova 3C, ktery vyuziva téchto behavioralnich ryst ke
zvyseni poptavky.

Po celém Japonsku miiZeme najit mista, kde je vétsi koncentrace obchodu, které
prodavaji produkty souvisejici se zjmy otaku. Nejproslavenéjsi je Akihabara, znama
I mezi otaku v zahranici. Proslulym mistem je rovnéz Ikebukuro se svoji ulici Otome rédo.
Najdeme zde piedevsim obchody zamétujici se na Zenské otaku, predev§im na fanynky
zanru jaoi. Podobna mista mizeme najit i v dalSich velkych méstech, jako je Sapporo,
Osaka nebo Fukuoka. Tato mista lakaji otaku na speciélni sluzby, jako jsou napt. cosplay

café, raritni zbozi nebo zvlastni akce.

27



3. Aktivity, kterymi se otaku zabyvaji

V této kapitole popisi rizné aktivity, kterym se otaku vénuji. V prvni casti se budu
zabyvat kreativni ¢innosti otaku. Tato ¢innost ma mnoho forem, mohou to byt napiiklad
komiksy, povidky, obrazky, filmy, videa, pocitaové hry a videohry nebo cosplay
(ztvarnéni vybrané postavy za pomoci kostymu). Tyto aktivity nejsou vykonavané pro
zisk, i kdyz v ptipadé dodzinsi (produktu distribuovanych na vlastni naklady autora)
mohou tviirci ziskat za svou snahu maly zisk, ten v§ak ve vétsiné ptipadech ani nepokryje
vylohy (The Comic Market Committee 2014: 20). Jde spise o formu interpretace, ktera
otaku umoziuje zasahnout do pivodniho dila a vylozit si ho vlastnim zplsobem
(Lamerichs 2013: 160, Rauch a Bolton 2010: 177). Vytvory otaku miZeme najit
predevs$im na internetu, dale na riznych akcich a setkanich, dodzinsi také ve vybranych

obchodech.

V druhé ¢asti se budu vénovat jedné z forem tzv. obsahového turismu (= v 7 v v
v — 1) X 4, kontencu cUrizumu; Seaton a Jamamura 2015). Tento pojem se pouziva pro
cestovani, které je motivovano ,,obsahem* (= v 7+, kontencu) ur¢itého kulturniho

produktu, tedy jeho tviréimi prvky, jako jsou postavy, lokace nebo piibéh (Seaton
a Jamamura 2015: 2). Forma turismu, jiz se budu zabyvat, je typem cestovani, kdy otaku
vyhledavaji mista, jez maji spojitost s kulturnim produktem, ktery maji radi. Maze se
jednat naptiklad o mista, ktera vidéli v anime, rizna setkani nebo muzea. O téchto
navstévach potom pisi na svych blozich, potizené fotky sdileji na socialnich sitich, a tim
na dand mista ladkaji nové navstévniky. Témito tzv. ,,poutémi na posvatna mista® (E2Hii&
1L, seici dzunrei) se v poslednich letech vénuje ¢im dal vic odbornikli. Zde pracuji

predevsim s vyzkumy Okamota (2015) a Jamamury (2015), kteti ve svych pracich
rozebiraji, co na posvatnych mistech otaku tak pfitahuje, jak tento druh cestovani probiha

a jaké ma nasledky.

3.1 Kreativni ¢innost

Témetr vSechny zdroje, na jejichz zdkladé byla tato bakalafskd prace vypracovana,
zminuji aspon jednu tvirci ¢innost otaku. Pro nékteré autory je tato kreativni stranka
osobnosti jednim z ur¢ujicich ryst, podle nichZ rozliSuji otaku a ostatni lidi (napt. Abel
a Kono 2009: xv, Azuma 2009: 3, Graffeo 2006: 4, Kitabajasi 2004: 5). Navzdory tomu

se ale nenajde mnoho praci, které by se tviréimi aktivitami otaku zabyvaly podrobngji.
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Nekteti autofi zmini tviréi ¢innost v rdmci teoretického kontextu své prace (napt. Graffeo
2006, Kitabajasi 2004), jini se zabyvaji jen jednotlivymi slozkami, zejména dodzinsi nebo
cosplay (napi. Lam 2010, Okabe 2012, Tamagawa 2012). S kreativitou otaku jako
takovou pracuje trochu vice Ocuka (2010), ktery pohlizi na kreativni tvorbu otaku ve
vztahu k ptivodnimu dilu, a Sait6 (2011), jenz se zabyva tim, pro¢ se otaku vénuji tviréim
aktivitam.

Ocuka (2010: 99-116) vysvétluje vztah fanouskovskych praci a piibéhu
puvodniho dila. Jeho teorii 0 konzumaci piib&éht jsem jiz vysvétlila v prvni kapitole, zde
ji tedy jen stru¢né ptipomenu. Otaku podle Ocuky touzi védét o vybraném fikénim svété
co nejvic. Jinymi slovy se snazi poskladat to, ¢emu Ocuka ¥ika ,,velky ptib&h*. Z toho
divodu vyhledéavaji vSechny mozné informace, které se toho svéta tykaji, véetné téch,
které nejsou piimo na oc¢ich a najit je vyzaduje urcité usili. Tyto skryté informace nazyva
malé ptibehy. Kreativni tvorba pak spociva v tom, ze se vyjmou jist¢ malé ptibchy
z fikéniho svéta dila a pfidaji se vlastni v souladu s tim, co se autor domniva, ze by mohlo
byt soucasti piib&hu velkého (Ocuka 2010: 110).

Zatimco Ocuka popisuje, jak otaku vytvaii fanouskovska dila, Saité (2011: 19—
21) se snaZi prijit na to, co motivuje otaku Kk jejich tvorbé. Tvrdi, Ze jeden ze zakladnich
ryst osobnosti otaku je snaha ,,0 pfivlastnéni si [possesing] objektd, ke kterym maji tizky
vztah* (Saitd6 2011: 19). Toho lIze dosahnout dvéma zpisoby: zbeletrizovanim
(fictionalization) objektt a kritickym zhodnocenim (critique) objektl. Zbeletrizovanim
Saitd mini vytvoreni nového dila s témi prvky, které méli radi na dile ptivodnim. Tim, ze
je zasadi do svéta, jenZ sami vytvoii, si je tak piivlastni. Druhy zplsob spociva
v oddavani se dlouhym debatdm s ostatnimi, kdy diskutuji nejen o kvalitach dila, ale
10 vlastnim vztahu k nému. Skrze tyto diskuze tak projevuji zapal a nadSeni pro dané dilo,
coz je presné to, co davaji najevo jini otaku skrze beletrizaci. V kazdém ptipadé tak otaku
podle Saitdéa dosahnou piivlastnéni si toho, co maji radi.

Protoze Ocuka (2010) i Saité (2011) pohlizi na kreativni tvorbu kazdy z jiné
stranky, jejich teorie nemaji piili§ sty¢nych bodl. Za povSimnuti ale stoji, Ze se oba dva
podle Saitéa a Ocuky vznikne tak, Ze otaku vyjmou jisté prvky z paivodniho dila a piidaji
k nim své vlastni. Je pravda, Ze takovych vytvort je mnoho, oba ale opomiji existenci
kreativnich dél fanousku, ktera jsou autorsky originalni. Nekteti tvirci jedinci pouZzivaji
charakteristickych znakti komiksti manga k vytvofeni svych vlastnich ptivodnich dél.

Tyké se to zejména obrazki, ale nékdy 1 celych ptibéhti ve formé komiksu nebo hry.
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Dalsimi ptivodnimi pociny jsou i reportdze z navstév posvatnych mist nebo blogy, které
otaku vedou.

Kreativni ¢innost otaku ma mnoho podob. Nékteti tvofi jednoduse sobé a ostatnim
pro radost nebo aby si vyzkousSeli své schopnosti, které by na zakladé zpétné vazby od
ostatnich mohli dale zlepSovat. Jejich vytvory pak muzeme najit na osobnich
internetovych strankéch a blozich, socialnich sitich nebo v databazich. Jedna se o rizné

v

druhy dél. Nejcastéjsi jsou komiksy manga, obrazky a povidky, ale nékteii se pusti i do
z anime efektné sestiihané tak, aby se dopliovaly s vhodné vybranou hudebni skladbou,
nékdy je pfidan i text nebo pozadi. Pro tato videa se pouziva termin ,,MAD* (= v F,
maddo), v zahrani¢i spiSe ,,AMV* (zkratka anime music video). Pfistup k témto
materidlim je zadarmo, ale zdjemci maji nékdy moznost podpofit autora skrze
dobrovolné ptispévky. Jini si voli pro své sebevyjadieni blog nebo debaty na
internetovych forech ¢i socidlnich sitich. Tam mohou sdilet informace, predloZzit sviij
nazor a vlastni interpretaci dila, diskutovat, vytvéret teorie o nevysvétlenych ¢astech déje
stavajiciho a spekulovat nad dé¢jem budoucim, doporucovat nové tituly nebo hodnotit
existujici. Odbornici se nejcastéji ale zabyvaji dodzinsi a cosplay, proto jim i ja zde budu

vénovat vice prostoru.

3.1.1 Dodzinsi

Vyraz dédzinsi ([ \G£) oznacuje dila distribuovana na vlastni naklady autora ¢i autort
(napt. Jano keizai kenkjuso 2016, Lam 2010: 232, Tamagawa 2012: 108). I kdyz je
Vv z4pisu pouzit znak pro Casopis (%, $i), nemusi se vzdy jednat jen o né. Dédzinsi mohou
mit jakykoliv format, mohou to byt naptiklad komiksy, obrazky, povidky, filmy, hry nebo
videa (napf. Lamerichs 2013: 158, Tamagawa 2012: 108). Navzdory tomu, Ze eXistuji
I dodzinsi autorsky originalni, ty inspirované tvorbou nékoho jiného jsou cCastéjsi
(Tamagawa 2012: 125). Zdrojovymi dily jsou Casto serialy anime, komiksy manga nebo
pocitacové hry, ale najdou se i dédzinsi s tématikou zapadni tvorby (napt. svéty Harryho
Pottera nebo Sherlocka Holmese), hudebnich skupin apod. Tvurci dédzZinsi jsou tzv.
okruhy (¥ — 2 v, sékuru). Okruh se muze sestavat z jednoho ¢lovéka, ale i vice lidi.
Casto se jedna o fanousky a amatéry (Lam 2010: 233, Lamerichs 2013: 1, Schodt 1996:
37), najdou se vSak i profesionalni kreslifi komikst manga, ktefi kresli dodzinsi na dila

nékoho jiného nebo i sva vlastni. Mnozi profesionalové zacinali jako ¢lenové okruhti
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a Vsoucasnosti se dokonce zftad okruhti rekrutuji kreslifi pro komercni tvorbu
(Tamagawa 2012: 126).

Protoze se jedna o nekomerc¢ni dila (Tamagawa 2012: 108), distribuce probiha
jinymi zplisoby nez u tvorby prodavané za ucelem zisku. DodZinsi najdeme naptiklad na
webovych strankach okruht, internetovych aukcich, ptfipadné jsou na internetu nabizené
jakozto zbozi z druhé ruky. Na tiSténou tvorbu miizeme narazit i v nékterych kamennych
knihkupectvich velkych fetézct, kde se prodavaji komisné (Tamagawa 2012: 120). Jinou
prilezitosti jsou specializované akce, na nichz se sejde vice okruha, které tam prodavaji
sva dila. Jednou z nejvétsich takovych akci je Comic Market (= 3 v 7 ~—4 v }+,

Komikku maketto), znamy také jako Comiket (= I~ v +, Komiketto) ¢i Comike (= 3
7, Komike; wwwe6), ktery se od roku 1975 kona kazdy rok v 1ét¢ a zimé& v Tokijském
mezinarodnim vystavnim centru (3 EFSER;, Tokjo kokusai tendzidzo). Jedna se
o tfidenni akci, kde hlavnim ldkadlem je vystava a prodej dodzinsi (The Comic Market
Committee 2014: 5). Také tam Ize najit komeréni stanky riznych podnikli se zamétenim
na produkty japonské popkultury a mista vyhrazend pro lidi, ktefi si s sebou pfinesli

cosplay. V soucasnosti Comiket navstévuje kolem 500 tisic navstévnikt, domacich

1 zahrani¢nich, a prodéva tam asi 35 tisic okruhti (tamtéz).

3.1.2 Cosplay
Termin kosupure (= = 7 L) neboli cosplay, jak se pouziva mimo Japonsko, vznikl
slozenim slov piejatych z angli¢tiny kosucuimu (2 2 7 = — 2., kostym) a puré ( 7'z —, hra)
a jejich naslednym zkracenim. Jedna se o ¢innost, kdy se otaku snazi o co nejlepsi
ztvarnéni vybrané postavy z fikéniho svéta, zejména po vzhledové strance, ale nékteti si
snazi osvojit i chovani, gesta, styl chiize atd., a zahrat tak postavu ,,se v§im vSudy*, ¢imz
ukazuji svoje zapaleni do doty¢ného dila (Lamerichs 2014: 113). Vyrazem cosplay se
oznacuje nejen samotna ¢innost, ale i kostym se vSemi potiebnymi doplitky. Clovéku,
ktery se cosplay zabyva, se tika cosplayer (= = 7L 4+ —, kosupureja).

Postavy vybirané jako vzory mohou byt z jakékoli vychodni i zapadni tvorby.
I kdyzZ jsou antropomorfni ptedlohy nejcastéjsi, udélat cosplay se da i na zvitrata, nezivé
a nehmotné véci. Vyjime¢ny neni ani tzv. cross-dressing, tedy kdyz zena dé¢la cosplay
muzské postavy a naopak. Co se tyce kostymu, vice se ceni, kdyz si je cosplayer udéla

sam, i kdyZ je mozné je i koupit nebo si je nechat usit (Okabe 2012: 234-235). Jen kostym
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ale nestaci, pro perfektni cosplay jsou nezbytné i ikonické dopliky vybraného vzoru, jako
je zbran nebo maskot, dale pak v ptipadé potteby také paruka, cocky nebo naliceni.
Kdyz je cosplay hotov, lidé se v ném pak Casto nechavaji vyfotit v pozach
typickych pro vybrany vzor, fotky vyretusuji, pfipadn¢ doplni o potiebné efekty a vyveési
je na sve blogy nebo socialni sité. Také se v nich mohou ucastnit riznych akci, jako je
tieba uz zminény Comiket. Konaji se i specializované udalosti pro lidi délajici cosplay
(22714~ }, kosupure ibento; Okabe 2012: 227), jako je napiiklad Svétovy summit

cosplay (5 =2 = 7 v 4+ I v b, Sekai kosupure samitto), nagojskd kazdoroéni

mezinarodni akce, které se tucastni zajemci z mnoha zemi (Www7). Jsou ale i mensi
setkani potadané riznymi lokalnimi kluby. Na téchto akcich pak mohou svuj cosplay
predvést, nechat se fotit zajemci, vstoupit do soutéze o nejlepsi cosplay, seznamovat se
a vymeénovat si zkuSenosti s ostatnimi. Vytvaii se tak komunita, ve které si lidé vyménuji
své zkuSenosti s ostatnimi ¢leny, navzajem si pomahaji s vyrobou kostymu a hodnoti si
je. Tuto komunitu miZzeme oznalit jako community of practice (Wenger 1998), tj
komunitu vytvoienou lidmi, ktefi se zabyvaji stejnou ¢innosti, a proto mezi sebou sdili
své znalosti, navzajem si pomahaji a uéi se jeden od druhého. Spoleénym vykonavanim
¢innosti si vytvaii stejné hodnoty a normy. Cosplay je velmi populérni i v zahranici, kde

rovnéz najdeme podobné akce a komunity.

3.1.3 Autorské prava

Kreativni otaku jsou si samoziejmé védomi toho, Zze pouZivanim prvkd z jinych dél
mohou mit problém s porusovanim autorskych prav. Tyka se to zejména dél dodzinsi,
ktera jsou zpoplatnéna. Nektefi to fesi prohlasenim, ze znazornéné postavy, prostiedi,
hudba apod. jsou vlastnictvim n€koho jiného a Ze nezamysleli porusit autorska prava.
Nicméné to ale neméni nic na tom, ze obvykle nemaji povoleni od autora ptivodniho dila,
a jsou tedy v rozporu se zakonem o autorskych pravech (Lessig 2004: 26). Vypada to ale,
Ze je tato Cinnost ze strany drzitelli prav tolerovana. Nejlepsim piikladem je Comiket,
jehoz hlavni naplni je pfedevsim vystavovani a distribuce takovych vytvord, a stejné je
mu dovoleno se konat jiz po mnoho let. Divodem muze byt to, Ze tyto ,,odvozené
prace* (derivative works; Azuma 2009: 25, Lessig 2004: 26) mohou piilakat ptivodnimu
dilu nové fanousky (Okamoto 2015: 20). Dalo by se fict, ze se jedna o reklamu zadarmo.
Japonsky premiér Abe Sinzd (ve funkci od roku 2012 do soucasnosti) se k této

problematice vyjadtil 8. dubna 2016 na zasedani Zvlastni komise dolni komory
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parlamentu (3:FFiIZ B4, Sugiin tokubecu iinkai), kde se diskutovalo o problému
porusovani autorskych prav v souvislosti s Transpacifickym partnerstvim. DoédzZinsi
podle néj nezpisobuji pivodnim tviircim penézni $kodu, protoze nejsou distribuovana
na stejném trhu (wwwa8).

Azuma (2009) a Ocuka (2010) nabizi dalsi argument. Podle nich je samotna
hranice mezi tim, kdo je skute¢ny autor a co je ptivodni prib¢h, ponc¢kud mlhava. Azuma
(2009: 31) tvrdi, ze odvozené prace jsou pouhymi ,,napodobeninami‘ (simulacra), ,,ani
originalem, ani kopii*“ (Azuma 2009: 26). Podle Azumovy teorie o zezvife¢téni otaku
a konzumaci databaze (viz prvni kapitolu) totiz mnoha puvodni dila nejsou ve skute¢nosti
originalni prace, ale jen ,,citace a imitace piedchozich dél* (Azuma 2009: 26), protoze
jejich kreativni prvky jsou vzaté z jiz existujici databdze. Neni-li tedy dilo originalni,
nemtize dojit ani k poruseni autorskych prav. Podobného nazoru je i Ocuka (2010: 110),
podle kterého pii tvorbé dodzinsi dochédzi k tak velké zméné postav, Ze se postavy
V dodzinsi stavaji zcela jinymi postavami, nez byly ty v pivodnim dile. Dal§im piikladem
mlhavé hranice mezi plivodnim a odvozenym dilem jsou pfib&hy ptivodnich tvirct, které

jsou vytvotené na zaklad¢ jejich vlastnich dél, ale nejsou prezentované jako oficialni.

3.2 Putovani na posvéatna mista

Spole¢nost svobodnych obcantt ( B 1 E R %1, Dziju kokuminsa) spolu s firmou
U-CAN (¥4t —* + v, Kabusikigaisa U-CAN) kazdoro¢né vyhlasuje Velkou cenu
U-CAN novych a popularnich slov (= — % ¥ v#ri& - iifraa KE, U-CAN Singo rjukogo
taiso0). Mezi vitéznymi slovy za rok 2016 bylo i slovni spojeni ,,pout’ na posvatna
mista® (2 H & L, sei¢i dZunrei). Timto slovnim spojenim se sice obvykle mini
nabozenské pouté na mista, jako jsou chramy nebo svatyné, ale v poslednich letech se
tento termin zaCina spojovat i S misty, ktera maji uréity vztah s anime, eventualné
s dalsimi produkty japonské popkultury, a jsou tedy chapana jako posvatna mista pro
otaku. V souvislosti s timto druhem cestovani se pouzivaji tfi pojmy: uz zminéna pout’ na
posvatna mista (napi. Jamamura 2015: 62, Okamoto 2015: 12), ,,anime turismus® (7 = 2
v — 1 X, anime cUrizumu; napf. Denison 2010: 545, Pelz 2016: 4) a ,,otaku turismus* (#+

% 77— 1 X L, otaku curizumu; napi. Galbraith 2010: 220, Sasaki 2011: 43). Okamoto

(2015) definuje otaku turismus jako ,,8irsi vzorce turistického chovani* otaku (Okamoto
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2015: 13) a anime turismus je podle n&j jednim z jeho projevu, ale ostatni pouzivaji tyto
pojmy jako synonyma.

Nazory na to, jaka mista jsou t€émi svatymi, se lisi. Napiiklad Okamoto (2015)
a Jamamura (2015) rozebiraji ve svych pracich pouze mista, ktera jsou lokacemi anime.
Existuje ale i nazor, ze mezi svata mista patii i dal$i mista spojena s anime, piipadné
s komiksy manga, hrami apod. (napt. Denison 2010, Sasaki 2011). Po zapo¢itani i téchto
mist jsem rozdélila posvatna mista na Ctyfi typy. Pod prvni typ patii lokace anime.
Druhym typem jsou mista, kterd nds vzd€lavaji o ruznych produktech japonské
popkultury. Tietim typem jsou mista prodavajici vie, co by otaku mohlo zajimat. Ctvrtym
typem mist jsou rizné akce spojené s japonskou popkulturou.

Jak bylo zminéno vyse, Jamamura (2015) a Okamoto (2015) pracuji s prvnim
typem. Spousta filma a seriald anime se odehrava na mistech skute¢nych nebo se jimi
inspiruji. Tato mista poté zazivaji neobvykly pfiliv navs§tévnika. Nekteti se snazi 0 co
nejpresnéjsi zachyceni scény, kterou vidéli v anime (thel pohledu, rekvizity, svétlo atd.)
(Okamoto 2015: 24). Jini se tieba se domluvi s kamarady, vyhotovi si cosplay a na daném
misté sehraji stejnou scénu, jako byla v anime (Okamoto 2015: 26). Nékdy se mistni
obyvatelstvo rozhodne podpofit turisticky ruch tim, Ze za¢nou na otaku aktivné cilit
a pripravi naptiklad akci, na které si otaku mohou koupit produkty s postavami z anime,
které je spojeno s danym mistem. Znamymi misty jsou naptiklad mésto Ueda (prefektura

Nagano) jako lokace anime Summer wars (¥~ — v + — X, Sama wozu; 2009) nebo

svatyn¢ Wasinomija ve mésté Wasimija (prefektura Saitama), jez se proslavila diky

uvodnim scéndm anime Lucky star (& & 5% 3 7z, Raki>Suta; 2007).

Tento typ pouti ma své kladné 1 stinné stranky. Ke kladnym patii zvySeni
cestovniho ruchu a zlepSeni ekonomiky daného mista (Jamamoto 2015: 60, Okamoto
2015: 26-27). Nabizi také piilezitost k navazovani novych vztahti — otaku s jinymi otaku,
otaku s mistnimi a mistnich s vlastniky autorsky prav (Jamamoto 2015: 77-79). Problémy
mohou vzniknout zejména v piipadé, kdy je posvatnym mistem lokalita, kterd neni
pfipravena na piival navstévnikid. Jednd se pfedevSim o mald mésta a obytné Ctvrti
(Jamamoto 2015: 76). Byly také zaznamenany piipady, kdy doslo k neopravnénému
vstupu na soukromy pozemek nebo kdy obyvatelim nebyla pfijemna ptitomnost lidi

v cosplay a tzv. itasa (JsH), tedy aut zdobenych néalepkami s motivy z anime (Okamoto

2015: 27).

34



Druhym typem posvatnych mist jsou predev§im muzea, piipadné¢ ridzna
informacni centra a galerie. Tato mista nejen pou¢i o vybraném tématu, ale nabidnou
I neopakovatelné zazitky. V muzeich jsou to kromé zajimavych stalych expozic i ¢asové
omezené akce. Jedna se tfeba o riizné vystavy, kde je mozné si prohlédnout vzacné, jinak
nedostupné materialy, jako jsou ptivodni drafty riznych dél. V nékterych maji tvarci dilny,
kde si navstévnik mize naptiklad zkusit nadabovat anime nebo nakreslit komiks manga.
Nejznaméjsim muzeem je asi Muzeum Ghibli v Mitackém lese (=7 7'V EfiifH,
Mitaka no mori Dziburi bidZucukan), které nabizi navs§tévnikiim nahled do svéta anime

studia Ghibli, jako jsou napt. Muij soused Totoro (&7 Y © + + v, Tonari no Totoro; 1988),
Cesta do fantazie (T-& T2 oL, Sen to Cihiro no kamikakusi; 2001) nebo Zamek
v oblacich (-~ v Ao @) < 3%, Hauru no ugoku siro; 2004).18 Unikatni jsou zdejsi promitané

kratké dokumenty a filmy, jez byly natoCeny specialné pro muzeum, nikde jinde je tedy
nelze zhlédnout.

Tretim typem jsou mista spojend s prodejem a nakupem vseho, 0 co se otaku
zajimaji. Podrobné&ji se témto mistim vénuji v piedchozi Kkapitole, proto zde jen
pfipomenu, Ze se jedna naptiklad o Akihabaru, Ikebukuro a dals$i mista, kde se soustiedi
obchody prodavajici komiksy manga, DVD s anime, figurky, dédzinsi apod. Podtypem
jsou tematické parky, kde si zadkaznik kupuje prozitek, Ze se na chvili muze stat soucasti
fikéniho svéta. Nejznaméjsi je asi J-World Tokyo, zabavny park umistény v komplexu
Sunshine City v Ikebukuru, kde maji rizné atrakce s tématikou popularnich dél, ktera

vychazeji nebo vychazela v Tydeniku pro chlapce Jump GETIA 4 + v 7, Sitkan §6nen
Dzanpu). MiZzeme tam napf. bojovat po boku Gokua z komiksu manga Dragon ball (¥
7 =2 v R —, Doragon bdru; 1984-1995) pomoci virtualni reality nebo plnit misi jako
bojovnik nindza z vesnice Konoha (manga Naruto; 1999-2014).

Ctvrtym typem jsou rizné festivaly a fanouskovska setkani. Tyto akce jsou
unikatni tim, ze se zde shromazd’uje mnoho lidi se stejnymi zajmy na jednom misté¢
V jednom case. Jedna se tedy o jedine¢nou pfilezitost pro vyménu informaci a mozZnost
navazat nové a utuzit staré vztahy a znamosti. Piikladem takovych akei jsou vySe zminéné

akce Comiket nebo Svétovy summit cosplay, znamy je také Wonder Festival (7 v 4 — >

18 Jedna se o oficialni Geské nazvy.

35



= A7 4 ¥, Wandad Fesutibaru; www9), kde se prodavaji vzacné soupravy pro
sestavovani modela (#7'v — % v +, garédzi kitto), které se nikde jinde nedaji obstarat.

Je spousta zdrojii, oficialnich i neoficidlnich, ze kterych se daji vyzveédét lokace
posvatnych mist. Vznikaji napiiklad mapy, jez jsou vytvarené fanousky, oficialnimi
institucemi i samotnymi cilovymi misty.® Existuji také knizni priavodci, napt. Seici
dzunrei: anime, manga 12 kaso meguri (Putovani po posvatnych mistech: cesta po 12
mistech spojenych s anime a manga, Kakizaki 2005). Na internetu lze nalézt kromé
oficiélnich stranek muzei, mést nebo festivaltl také spoustu fanouskovskych stranek, které
takova mista shromazd’uji a tiidi, nebo blogy poutniki, ktefi na nich pisi o svych
navstévach. Vétsina takovych zdrojl je ale jen v japonsting. Anglicky mluvici zéjemci
mohou vyuzit anglické verze webovych stranek Japonské vladni turistické kancelare
(www5), kde najdeme tii zalozky tykajici se posvatnych mist: ,,Pilgrimage to Sacred
Places®, ,,Animation in Japan* a ,,Japan anime map‘. Interaktivni mapa ,,Pilgrimage to
Sacred Places* ukazuje kromé lokaci znamych anime a filmi také dvé slavné svatyné,
svatyni vise a Velkou svatyni lzumo. Dvoustrdnkovy pamflet ,,Animation in
Japan‘ ptredstavuje mista pfedevsim pro fanousky anime, jako jsou napt. tematicka muzea
a parky, obchody a nejvétsi akce. Letdk ,,Japan anime map“ ma podobny obsah jako
pamflet ,,Animation in Japan®, ale navic obecné piedstavuje kulturu otaku a ukazuje
vybrana mésta, do nichz byly zasazeny déje nékterych slavnych anime. Je zajimavé, ze
japonska verze webovych stranek Japonské vladni turistické kancelate (www12) tyto
informace viibec neobsahuje, 1 kdyZ podle Okamota (2015: 13) japonska vlada putovani

po posvatnych mistech podporuje.

3.3 Shrnuti

Otaku se jako vasnivi fanouskové nespokoji jen s pasivni konzumaci fikéniho svéta, ale
aktivné se mu snazi pfiblizit skrze tviir¢i tvorbu a pouté na posvatna mista. Kreativni
¢innost je pro otaku prostiedkem pro sebevyjadieni. Skrze tvorbu sdili s ostatnimi svoje
pocity, mySlenky a nédzory. Vzniklé produkty jsou velmi rozmanité, mohou to byt
komiksy, povidky, obrazky, videa, filmy atd. Jde o tvorbu ,,od otaku pro otaku“. Mnoho

tvirct za své produkty nic nechce nebo jim staci tieba jen zpétna vazba od ostatnich.

19 Napt. mapa mésta Hida Takajama v prefektuie Gifu, jeZ je lokaci anime Zmrzlina K3, Hjoka; 2012)
(www10) nebo mapa mésta Nisinomija v prefektuie Hjogo, které je spojeno s anime Melancholie Suzumije
Haruhi (& >~ v & © £, Suzumija Haruhi no Jaucu; 2006) (www11).
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V ptipad¢ dodzinsi se sice jedna o placend dila, ale vétSina okruhti na své tvorbé stejné
prodélava (The Comic Market Comittee 2014: 20), zisk tedy neni jejich motivaci.
V dnes$ni dob¢ je mnoho dél k nalezeni na internetu, bud’ to na strankach samotnych
autorti, nebo v riznych databazich a archivech, v pfipadé filmi a videi na kanalech pro
sdileni medialniho obsahu. Internet se tak stal pro otaku mistem, kde mohou své préce
vystavovat a komunikovat s ostatnimi skrze tvorbu, komentare, ¢lanky a debaty. Mimo
internet se s dily otaku mizeme setkat na specializovanych akcich, kde je otaku prodavaji
nebo se s nimi zac¢astiuji soutézi o nejlepsi fanouskovskou tvorbu.

Pouté na posvatna mista jsou aktivitou, které se vetsi pozornosti dostava az
Vv poslednich letech, i kdyZ podle Okamota (2015: 19) jeji poCatky spadaji uz do 90. let.
Panuji rizné ndzory na to, ktera mista jsou t€émi posvatnymi. Nejobecnéji mizeme
rozdé@lit tato mista na Ctyfi typy: mista vyobrazena v anime (pfipadné v jiném fikénim
svét€), mista nabizejici hlubsi vhled do japonské popkultury, mista spojena s prodejem
a nakupem produkt, o které se otaku zajimaji, a mista konani akci, na nichz se otaku
setkavaji. Informace o téchto mistech lze Cerpat z riznych fanouskovskych i oficialnich
materialt, internetovych i tisténych. Fenoménu pouti se vénovalo né€kolik japonskych
odbornikd (napt. Jamamura 2015, Okamoto 2015), mezi zahrani¢nimi odborniky jsem

nenasla zadné, ktefi by se touto tématikou podrobnéji.
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4. VVztah otaku ke skuteénému a fikénimu svétu

V této kapitole se budu zabyvat tim, jak odbornici nahlizi na nékteré sociologické
a psychologické jevy, které jsou nékterymi lidmi s otaku spojovany. Nejprve se budu
vénovat tomu, jak je vniman ptistup otaku ke kazdodenni realité. Pfedstavim zde Saitbovu
teorii (2011), jez vyvraci stereotyp, ze otaku neumi rozeznat skute¢nost od fikce. Edzi
(1983) zase nahlizi na otaku jako lidi, kteti se nechtéji stat dosp€lymi lidmi se vSemi
spoleCenskymi zadvazky. Podobny ndzor méli i respondenti v Kamové vyzkumu (2013),
podle kterych otaku utikaji od skute¢nosti, jez méla v jejich pojeti formu spole¢enskych
povinnosti a o¢ekavani.

V druhé ¢asti popisi vztah otaku k ostatnim lidem a fiktivnim postavam. Tomuto
tématu se ve svych pracich vénuji napf. Nakamori (1983b), Azuma (2009), Sait6 (2011)
Kam (2013) a Sone (2014). Kam (2013) pohlizi na otaku z hlediska nedostate¢né
komunikace s ostatnimi lidmi. Timto problémem se zabyval uz Nakamori (1983b), ktery
ho fesi v kontextu vztahu muzskych otaku ke skute¢nym zenam a fiktivnim postavam.
Vztah, ve kterém otaku chovaji silnou ndklonnost k fiktivni postavé, se oznacuje vyrazem
moe. Podrobnéji se mu vénuje Sone (2014), jenz popisuje, pro¢ je pro otaku snadné se
zamilovat do kreslenych postav. Azuma (2009) a Sait6 (2011) zkoumaji sexualni aspekt

konceptu moe.

4.1 VVztah otaku ke skute¢nosti

Kvuli Mijazakiho piipadu v roce 1989 se vyraz otaku stal znamym po celém Japonsku.
Média prezentovala Mijazakiho jako otaku, ktery zaméfiuje fikci a skuteénost (Ocuka
2014, cit. v Galbraith 2014: 42). Totéz se tvrdilo o &lenech sekty Om $inrikjo, kterd méla
na svédomi sarinovy utok na tokijské metro v roce 1995 (Gardner 2008: 209). Oba
ptipady japonskou spolecnosti velmi otiasly, a tak se predstava otaku jako lidi, ktefi si
pletou fikci se skute¢nosti, hluboko usidlila v povédomi japonské vefejnosti a pietrvava
dodnes (Kam 2013: 159, Sait6 2011: 9, Vincent 2011: xiv—xv).

Saitd (2011: 22-26) se pokousi tento stereotyp vyvratit. Vychazi pfitom z teorie
francouzského psychoanalytika Jacquesa Lacana o tfech zakladnich rovinéch, jez se
nazyvaji imaginarno, symboli¢no a realno. V roviné imagindrna dochazi ke zpracovani
toho, co prozivame. Symboli¢no predstavuje svét, ktery je ,,vepsan do symbolického fadu
(do jazyka)“ (Hauser 2008). Realno obsahuje vSechno mimo symboli¢no. Je to tedy

rovina vSeho, co nedokdzeme prevést do slov. Vincent (2011) vysvétluje, jakou spojitost
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maji tyto roviny se skutecnosti a fikci. V realnu se nachazi nezpracovana skutecnost,
kterou ale nejsme schopni vnimat. To, co se obvykle oznacuje jako skutecnost, je prozitek
zprostiedkovany symboli¢nem a zpracovany v imaginarnu. Fikce mad ovSem stejnou
podstatu jako skutecnost. Lacan tedy chape skuteCnost jako iluzorni, existujici
v imaginarnu vedle smyslenych objekti (Vincent 2011: xvi).

Podle Saitéa vyse uvedeny stereotyp vznikl na zakladé pfedpokladu, ze

,fiktivni® (FE#%, kjoko) a ,,redlny“ (Y 7\, riaru) jsou antonymy. Tento pfedpoklad ale
povazuje za nepravdivy, protoze by jinak neexistoval vyraz ,,real fiction® (V 7 o JE#,

riaru no kjokd). Tento argument dal nijak nerozvadi, a proto z textu neni jasne, co si pod

timto terminem méame predstavit. Pro Saitéa opakem fikce neni ,realita® () 7V 7 41,
riariti), ale ,,skutecnost™ (313, gendzicu). Tato skute¢nost je ale na zakladé lacanovské

teorie jen jednou z forem fikce. Skutecnost i fikce, tak jak je vnimame v bézném zivoté,
jsou tak vlastné nékolikavrstevnatym konstruktem imaginarna a otaku mezi témito
vrstvami volné piechazi. Otaku tedy podle Saitda (2011: 24) nezaménuji kazdodenni
skute¢nost s fikci, jen ji na rozdil od ostatnich lidi neuptednostiuji.

Jinou definici skute¢nosti ma Kam (2013), podle jehoz pravidla reality (viz prvni
kapitolu) ma ,,skute¢nost™ podobu spolecenskych povinnosti, napt. chozeni do skoly nebo
préace, vedeni spolecenského Zivota nebo ziskani postaveni ve spolecnosti (Kam 2013:
159). Za otaku se pak oznacuji ti, kteti selhali v fadném plnéni této skutecnosti. Otaku
jsou ti, ktefi svymi konicky neprodukuji nic, co by mohlo byt v ,,béZném zivoté“ uzitecné,
ktefi davaji pfednost svym zalibam pred touto ,,skute¢nosti“ nebo z ni ke svym zajmum
utikaji. Podle Kama (2013: 159) je v potadku, pokud se jim vénuji v rAmci svého volného
Casu, kdyz se poté navrati ke svym spolecenskym ukoltim. Propojime-li Kamovo pravidlo
reality a Saitdovu né€kolikavrstevnatou fikci, tak se otaku od ostatnich lidi lisi tim, ze
nedavaji piednost fikci kazdodenni skutecnosti pred ostatnimi fikcemi.

Podobny nazor mél uz Edzi (1983), jehoz ¢lanek ,,Otaku no kenkja: séron‘ (Studie
0 otaku: obecné poznamky) byl poslednim ptispévkem rubriky ,,,Otaku‘ no
kenkja“ v magazinu Manga burikko. Tvrdi v ném, Ze otaku i v biologické dospélosti
zustavaji v psychickém stavu adolescenta. Odmitaji vyrast a stdt se dospélym
zodpovédnym jedincem. Misto toho radéji s nadSenim sleduji anime, ¢tou komiksy
manga a masturbuji nad kreslenymi postavami. Edzi (1983) i Kam (2013) tedy oznacuji
jako otaku lidi, ktefi své konicky pouzivaji jako zptsob tiniku od natlaku, aby se stali

fadnymi €leny spolecnosti.
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4.2 VVztah otaku k ostatnim lidem a ke kreslenym postavam

Otaku byvaji ze strany spole¢nosti vnimani jako introvertni, socialné neschopni jedinci,
ktefi se strani spolecnosti, aby se mohli vénovat svym zajmam (Eng 2012: 92, Ivy 2010:
4, Vincent 2011: xiv—xv). Spole¢enské odlouceni od ostatnich lidi je jednim z Kritérii, na
jehoz zakladé respondenti v Kamov¢ vyzkumu vyhodnocovali, kdo je a neni otaku. Toto
kritérium je soucasti pravidla komunikace, podle kterého jsou otaku ti, jiz dostate¢né
nekomunikuji s ostatnimi nebo s nimi neumi komunikovat (Kam 2013: 161). Zahrnuje to
I ty, ktefi se védomée vyhybaji ostatnim, a ,,utikaji [tak] od lidskych vztahi* (Kam 2013:
162). Podle tohoto pravidla jsou otaku lidé upfednostiujici své zaliby pied spole¢enskym
zivotem. Nejde zde ani tak o to, nakolik jsou do nich pohrouzeni, jako spi$ o to, zda
dokazi s ostatnimi lidmi (v¢etné jinych otaku) komunikovat, klidné i o tom, co maji tak
radi. Jinymi slovy lidé, ktefi si neuzivaji svého konic¢ku sami, ale sdili své nadSeni
s ostatnimi, nejsou podle pravidla komunikace otaku.

Nakamori (1983b) tuto neschopnost navazat vztah s ostatnimi, konkrétnéji se
Zenami, pricita tzv. ,,dvoudimenzionalnimu komplexu® (Z=Xjt= v 7' v 7 X, nidzZigen
konpurekksu). Popisuje ho ve ¢lanku ,,,Otaku‘ no kenkju (2) ,otaku® mo hitonami ni koi
0 suru? (Studie o ,,otaku* (2): Miluji ,,otaku* stejné jako ostatni lidé?), ktery vysel roku
1983 jako dalsi jeho ¢lanek v rubrice ,,,Otaku‘ no kenkju“. Zabyva se v ném vztahem
otaku ke skutecnym Zenam a kreslenym postavam. Stejné jako néktefi dalsi po ném,
Nakamori se zde zabyva téméf vyhradné muzskymi otaku, i kdyz ve svém prvnim
ptispévku popisoval i zenské otaku. O Zzenskych otaku je pouze zminka na konci jako
o0 potencialnich partnerkach pro muzské otaku.

Nakamori (1983b) ve svém ¢lanku tvrdi, ze muzsti otaku nemaji zajem o vztahy
se skuteénymi Zenami, misto toho uptfednostiuji kreslené postavy. Jako piiklad uvadi dvé
velmi mladé roztomilé kreslené postavy, Minki Momo a Nanako.?® Otaku podle né&j radgji
travi Cas tim, Ze vystiihuji jejich obrazky, které si zakladaji, nez aby se snaZzili navazat
kontakt se skute¢nou zenou. K t€ém maji nejblizsi vztah skrze ,,zensky nepiili§ pfitazlivé
aidoru zpévacky* a fotky mladych zen v plavkéach. Podle Kotani (2014, cit. v Galbraith
2014: 35-36) ale mezi nimi a fiktivnimi postavami neni pfili§ velky rozdil, protoze aidoru

i fiktivni postavy existuji pouze v daném médiu.

20 Minki Momo je hlavni postavou anime Princezna ¢arodéjka Minki Momo (BEiED 7Y v R I v ¥ —
&, Mahd no purinsesu Minki Momo; 1982), Nanako je protagonistkou komiksu manga Nanako SOS (7
7z £ SOS; 1980-1986).
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To, co Nakamori (1983b) nazval dvoudimenzionalnim komplexem, se

V soucasnosti oznacuje pojmem moe. Moe (#ix nebo % x) je podstathym jménem
slovesnym, jenZ je odvozeno ze slovesa moeru (#5 x %), které mizeme pielozit jako
vykli¢it, vykvést nebo vyrasit. Moeru se da zapsat také jako #x %, ve vyznamu hofet

nebo pélit. VV 90. letech otaku na informac¢nich forech zacali pouzivat slovo moe v zapisu

#X Z2 pro vyjadieni stavu, kdy ,,hofi vasni (pro néco)®, ale pocitac jim to Casto prevedl na
homonymni #5 x. (Galbraith 2014: 5). Proto se dnes moe zapisuje Vv této podob¢ nebo jen
pomoci hiragany (% %). V souladu s ptivodnim zamyslenym zapisem se mezi otaku vyraz

moe pouziva pro vyjadieni silné naklonnosti k postavam z fikénich svétt (Cudzi 2012:
23, Galbraith 2014: 5, Galbraith a Lamarre 2010: 371). Azuma (2009) pracuje se slovnim
spojenim ,,prvky moe*, kterym oznacuje ¢initele, jenz v konzumentovi vyvolavaji pocity
moe (viz prvni kapitolu). Jde pfedevsim o vizaz postavy, napf. dlouhé vlasy, kratka sukné
nebo bryle, ale existuji i prvky nevizualniho charakteru, jako tfeba urcity styl mluvy nebo
zpusob chovani (Azuma 2009: 42).

V nékterych piipadech jsou pocity tak silné, Ze pterostou v opravdovou
zamilovanost. Naptiklad v fijnu 2008 se muz jménem Takasita Tai¢i rozhodl, Ze si chce
vzit postavu z anime Melancholie Suzumije Haruhi Asahinu Mikuru s tvrzenim, Ze ho
tiidimenzionalni svét nezajima a radé&ji by zil v tom dvoudimenzionalnim (Demetriou
2008). Vzhledem k tomu, ze Japonsko legislativné takovy shatek neumoziuje, rozhodl se
toho dosdhnout skrz online petici, ve které mu béhem prvniho tydne vyjadfilo svou
podporu kolem tisice lidi, béhem tfi mésict mél vice jak tii tisice podpisti, petice oviem
neprosla (Condry 2011: 262). Nékteti sviij vztah se svou manzelkou (4, jome nebo 7 4

7, waifu), mladsi sestrou (%, iméto) nebo dcerou (%2, musume), jak své kreslené

partnerky nazyvaji (Galbraith 2015: 215), nefe$i az tak radikalnim zpisobem. Na
internetu (napi. www13) Ize najit fotky, jak travi romanticky vecer pii svickach se svym
polStafem na objimani s vyobrazenou postavou z anime (& % #&, dakimakura) nebo jak
slavi s figurkami svych oblibenych postav VVanoce a jiné svatky. Znamé jsou také piipady
muzu, ktefi se rozhodli ,,mit vztah* s virtualni pfitelkyni z her ren‘ai nebo z her pro
dosp€lé (napt. Rani 2013).

Sone (2014) se ve své praci zabyva tim, jak je vibec mozné, ze se otaku dokazou
zamilovat do postav, které jsou fiktivni. Domniva se, ze na naklonnost otaku ke

kreslenym postavam je tiecba se divat v kontextu propojeni japonské technologie,
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spolecnosti a kultury. Klicovym prvkem je podle Soneho zplsob, jakym se Japonci
vyjadiuji o sob¢ ve vztahu k okolnimu prostiedi, coz vysvétluje ptes koncepty ki (5; duch,
srdce, cit, ndlada) a mi (&; t€lo, srdce, duse). Pfedevsim koncept ki je podle Soneho
(2014: 205) dulezity, protoze se pouziva v idiomech vyjadtujicich n€jaky pocit ¢i emoci
vztahujici se k okoli, v¢etné nelidskych objektt. Mi ma zase vyznam téla i duse, ke kterym
se daji ptipojit (& i< ff <, mi ni cuku; doslova pfipojit k télu a dusi) nejen hmotné
predméty, ale i abstraktni jevy jako jsou znaky a symboly, které se pak stavaji nasi
soucasti. Podle Soneho tedy tyto dva koncepty ,,pfipravuji Japonce ke styktim
s nelidskymi objekty. Otaku se proto mohou analyzovat z pohledu této ,,vysoce kulturné
specifické tradice o porozuméni znaki ve ztélesnénych vyrazech, jez lezi mimo zépadni
vztahy se znaky* (Sone 2014: 206), kdy si otaku tuto tradici vztahu mezi ,t€lem*
a nelidskymi pfedméty piizpusobili a ptetvotili k obrazu svému.

Soneho teorie vzbuzuje dvé otazky. Prvni otdzkou je, v ¢em tedy spociva ten prvni
stimul, diky kterému otaku za¢nou pocitovat naklonnost ke kreslené postavé, kde piesné
je ta hranice mezi otaku a ostatnimi lidmi, kdyZ i oni pfichazi do styku se stejnymi
koncepty. Druha se tyka fanouskt japonské kreslené tvorby v zahranici, kteti mohou
dosahovat stejného stupné naklonnosti k fiktivnim postavam jako japonsti otaku.
Piikladem je piipad Korejce Lee Jin-gyu, ktery se v bieznu 2010 ,,0Zenil” se svym
poltafem s motivem postavy Fate Testarossa z anime Lyricka Nanoha, divka

s kouzelnymi schopnostmi (0% Y U A A7 D ix, Mahd $édzo ririkaru Nanoha, 2004)

(Wwww14). Samoziejmé se i jim dostava jistého kontaktu s japonskou kulturou a tradicemi
prostfednictvim konzumace japonskych produktii, ale tento kontakt je mnohondsobné
slabsi nez u jejich japonskych prot&jsku. Tito fanouSkové nevyristali v japonském
prostiedi, proto nemohou ani plné¢ chéapat projevy japonského chovani a tradic
v konzumovanych dilech. Soneho teorie se na né tedy neda aplikovat.

Sait6 (2011) se na vztah otaku ke kreslenym postavam diva z pohledu sexuality
otaku, v niz vidi hlavni rozdil mezi otaku a ostatnimi lidmi. Otaku jsou podle n&j schopni
vnimat kreslené postavy jako sexualni objekty a jako takové je i pfitahuji do takové miry,
ze je pouzivaji jako sexualni predstavy pii masturbaci (Saitdo 2011: 28). Tato sexudlni
touha otaku po kreslenych postavach ale muze byt naplnéna pouze s danymi postavami
(prostiednictvim piedstavivosti). Tedy i kdyz otaku maji sexualni predstavy o kreslenych
hol¢ickéch, chlapeccich, zvifatech ¢i ¢emkoliv jiném, tak to neznamend, Ze by méli

nutkani své predstavy uskutecnit.
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Azuma (2009, 2011) se Saitoem nesouhlasi, protoZze se domniva, Ze nema smysl|
analyzovat otaku skrze jejich sexualitu. Podle Azumy (2009: 88-89) je tfeba rozlisit mezi
,,subjektivni ,sexualitou‘ (subjective “sexuality ) a ,,pohlavni potiebou* (genital need).
Subjektivni ,,sexualita® je vlastni lidem, zatimco pohlavni potieba zvifatim. Otaku,
protoze u nich doslo ke zezvifeCténi, subjektivni ,,sexualitu® nemaji, pocituji pouze
pohlavni potiecbu. Kreslené postavy je sexualné vzrusuji, protoze k tomu b&hem
dlouhodobé  opakované  konzumace  japonskych  kreslenych  dél  byli
,vytrénovani“ (trained). Pfesnéji feCeno jejich genitalie si zvykly se vzrusit pti pohledu
na erotické kreslené obrazky. Azuma rovnéz konstatuje, ze takovy ,,trénink* je ale mozny
u kohokoli.?! Zatimco tedy pro Saitda (2011) je schopnost otaku se vzrusit nad kreslenou
postavou jednim z hlavnich charakteristickych ryst, podle Azumy to o sexualité otaku
nic nefika, protoze to mize dokazat kazdy.

Navzdory tomu, ze je mohou pfitahovat kreslené postavy, dokazi otaku navéazat
milostny vztah se skute¢nymi lidmi. Dtikaz podava spole¢nost Jano, jez v prizkumu trhu
otaku z roku 2014 (Isoja 2016) uvadi i vysledky z priazkumu siatkovosti otaku. Prizkum
byl proveden v zaii 2014 prostiednictvim internetového dotazniku, kterého se zacastnilo
2080 lidi (muzi i Zen) ve véku 1569 let. VSichni tito lidé nejdiive kladné odpovedéli, ze
se povazuji za otaku. Z dotazniku vyplynulo, ze 37,9 % z nich v dobé vyzkumu nebo pied

ni bylo ve stavu manzelském. 13,2 % lidi v dob& vyzkumu mélo partnera (Z A, koibito)

a 17,8 % znich bylo v té dobé bylo sice bez partnera, ale v minulosti ho uz meélo.
Zbyvajicich 31,2 % lidi nikdy partnera nemélo.?

Déle existuji také zaznamenané tidajné pravdivé ptib&hy otaku, kteti se zamilovali
do skute¢nych lidi. Asi nejznamé;jsi je jiz diive zminéna kniha Densa otoko (Muz z vlaku)
z roku 2004, jez predstavuje pribéh mladého muze o jeho lasce k zené, kterou by se za
béznych okolnosti neodvazil ani oslovit. Hlavni hrdina, 22lety otaku, ve vlaku zachrani
nékolik zen pied obtéZovanim od opilého muZze. Jedna z nich mu jako projev vdé¢nosti
zaSle set luxusnich §alkti znacky Hermes. Muz, ktery si pozdé&ji zacne fikat Densa otoko,
tedy Muz z vlaku, ma o Hermes, jak Zenu piezdiva, zajem a nevi, co dal d¢lat. Svéii se

na internetovem foru 2channel, kde ho ostatni povzbudi k tomu, aby s Hermes navazal

milostny vztah, coZ se mu podafi.

21 Azuma téma otaku a sexuality dale rozviji ve své dal$i knize Mddz6 genron F kai (Findlni podoba webové
diskuze, 2003), kterou se mi ale bohuzel nepodatilo obstarat.
22 Piesné otazky nejsou vefejné dostupné. Piebyvajicich 0,1 % je ziejmé nasledkem zaokrouhlovani.
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Jako autor je uveden Nakano Hitori, coz je slovni hficka vytvotena ze slovniho
spojeni naka no hitori (jeden z mnoha), ktera ma poukazovat, ze autorem nebyl jen Densa
otoko, ale i vSichni uzivatelé 2channel, ktefi se mu snazili pomoci (Fisch 2009: 133).
Prava identita autora nebyla nikdy odhalena. Mozna i proto se rovnéz spekuluje, zda je
dilo viibec autentické (www15). Kniha vyvolala velky ohlas a slavila uspéch — béhem tii
tydnti po uvedeni na trh se prodalo vice jak tfi sta tisic kopii (Kitada 2012: 68) a dilo bylo
adaptovano do jedenactidilného serialu, filmu a Ctyf riznych komiksovych verzi (vse
vroce 2005). Densa otoko mél velky vliv na vnimani otaku japonskou spole¢nosti,
protoze do té doby byli otaku médii prezentovani jako nebezpecni pomatenci, ktefi se
nezajimaji o vazny vztah se skute¢nymi lidmi. V piibéhu Densa otoko jsou ale vykresleni

To, Ze i zenské otaku nemaji problém navazat milostny vztah, mizeme vidét
napiiklad v knize Fudzosi kanodzo (Moje pritelkyné je fudzosi) z roku 2006 od Pentabua.
Kniha je koncipovana jako sled ptispévki obycejného mladého vysokoskolaka z let
2005-2007 na blogu Pentabua, ktery se zamiluje do kolegyné z brigady Y-ko. Kdyz ji
vyznd lasku a zepté se ji, zda by s nim nechodila, Y-ko ho varuje, ze je fudzosi. Dojde

k nedorozuméni, kdy Pentabu zaméni fudzosi jako oznaceni pro Zenské otaku (J&%c 1) za
fudzosi s vyznamem Zena (7% 7). Kniha tak vypravi, jak je Pentabu nenasilné zatahovan

do zcela nového svéta. 1 tento piibéh by mél byt na zakladé skute¢nych udélosti. Na
internetu I1ze dohledat ptivodni Pentabutiv blog (www15), i kdyZ je v soucasnosti jiz
ne¢inny. Kniha je rozdélena do dvou dilt (2006, 2007), byla adaptovana do komiksu
manga (2007-2010) a filmové podoby (2009).

4.3 Shrnuti

Stereotyp, Ze otaku nerozeznaji skutecnost od fikce, Saitdé (2011) vyvraci pomoci
lacanovské teorie. To, co vnimame jako kazdodenni skutecnost, je podle Saitéa soucasti
nékolikavrstevnaté fikce, mezi jejiz vrstvami otaku dokazi volné piechazet. Podle
Kamova pravidla reality (Kam 2013) jsou jako otaku oznacovani ti, ktefi nedavaji
prednost skute¢nosti pted ostatnimi fikcemi. Respondenti Kamova vyzkumu skute¢nost
pojimali jako spolecensky piedpoklad, ze kazdy ¢lovék ma jisté povinnosti a zavazky,
kterym musi jako Clen spole¢nosti dostat. Podle nich jsou otaku lidé, ktefi v tomto

selhavaji nebo tuto skute¢nost odmitaji kvili svym zajmam. Stejny nazor mél uz Edzi
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(1983). Podle n¢ho otaku odmitaji zaujmou svoji spolecenskou roli a radéji se na tkor
toho vénuji svym zalibam.

Dalsim prohifeskem otaku proti spole¢nosti je podle Kamova pravidla komunikace
(Kam 2013) nedostate¢ny kontakt s ostatnimi lidmi. Podle tohoto pravidla vSichni musi
navazovat spoleenské vztahy s ostatnimi a komunikovat mezi sebou. Otaku jsou ti, ktefi
toto pravidlo porusuji; strani se spole¢nosti a nekomunikuji s ostatnimi. Misto toho se
svym zalibam vénuji o samoté. Nakamori (1983b) to pficita za vinu tomu, ze Se otaku
zajimaji spise o fiktivni postavy, nez navazovani vztaht se skute¢nymi lidmi. Vztah, kdy
otaku pocituji silnou naklonnost k fiktivnim postavam, se oznacuje jako moe. Sone
(2014) tvrdi, Ze je tfeba se na vztah otaku ke kreslenym postavdm divat v kontextu
japonské technologie, spole¢nosti a kultury, jejiz tradiéni koncepty ki a mi do jisté miry
vyjadiuji vztah lidi k nelidskym objektim. Otaku tuto tradici pfijali za svou, a proto je
pro né tak snadné se zamilovat do fiktivni postavy. Sait6 (2011) a Azuma (2009) se divaji
na vztah otaku ke kreslenym postavam z pohledu sexuality otaku. To, Ze otaku jsou
schopni vnimat kreslené postavy jako sexualni objekty, je podle Saitda hlavnim rozdilem
mezi otaku a ostatnimi lidmi. Azuma se Saitdem nesouhlasi, protoze dle jeho nazoru
k tomu muze byt ,,vytrénovany“ kazdy ¢lovek. I kdyz se otaku dokazi zamilovat do
fiktivnich postav, neznamena to, Ze by nemohli milovat i skute¢ného ¢lovéka, jak to tvrdi
Nakamori (1983b). Dokazuje to napi. vyzkum spolecnosti Jano (2014), podle n€hoz
vétsina jeho respondentt (1433 otaku z celkovych 2080) méla vazny vztah se skutecnym
Clovékem. Jinym piikladem jsou literarni dila Densa otoko (Nakano Hitori 2004)
a Fudzosi kanodzo (Pentabu 2006 a 2007), jeZ jsou zalozena na zkuSenostech autort, kteti

takovy vztah zazili.
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Zavér

Na japonské otaku je nahlizeno z ruznych uhli. Jejich obraz v o€ich spole¢nosti byl
ovlivnén tim, ze v minulosti byli spojeni s nékolika kriminalnimi pfipady, jejichz
pachatelé byli médii oznaceni za otaku. Zpusob, jakym byli vykresleni, zavdal ke vzniku
nékolika negativnich stereotypt, které pietrvavaji dodnes. Navzdory tomu, nebo mozna
pravé kvuli tomu, téma otaku podnitilo zajem mnoha odbornikt z celého svéta, ktefi se
snazi popsat rizné stranky zivota otaku. Po zmapovani diskurzu na zakladé dostupnych
zdroji jsem dospéla k zavéru, ze se k tématu otaku piistupuje tiemi zptisoby: zkouma se
jejich konzumni chovéani, popisuji se jejich aktivity a posuzuje se jejich pftistup ke
skutecnosti a fikci.

Otaku jsou ¢asto charakterizovani jako naruzivi fanousci, ktefi na své zaliby
vynakladaji velké mnozstvi penéz. Zakladnim rysem jejich konzumniho chovéani je touha
mit bliz§i kontakt s pfedmétem svého zajmu, coz je vede k hromadéni produktt s nim
spojenych. Dal8imi typickymi rysy jsou vytvaieni komunit za t¢elem vymény informaci
o predmétech jejich zajmu a kreativni ¢innost, skrze kterou sdili s ostatnimi své nadSeni.
Z pruzkumu spole¢nosti, jez zkoumaly, kolik a za co otaku utraci, mizeme vy¢ist, ze
rozsah trhu, jenz je zaméteny na otaku, se pravidelné pohybuje v fadech nékolika miliard
jeni. O nékterych mistech, jako je Akihabara nebo Ikebukuro, se mluvi jako
0 centrech svéta otaku, protoze se tam soustedi obchody a podniky, které nabizi produkty
a sluzby zamétené na otaku jako zékazniky. Jedna se o produkty, jako jsou napi. komiksy
manga, DVD s anime, figurky, poéitacové hry atd., ze sluzeb to jsou napft. ty, jez
vyuzivaji rizné kostymy, napi. specializované kavarny.

Otaku se ale nespokojuji jen s pasivni konzumaci, ale aktivné se snazi piiblizit
tomu, co maji radi. Toto je podstatou jejich aktivit. Jde predevSim o kreativni tvorbu
a tzv. putovani na posvatna mista. Tvlrci ¢innost je vnimana jako prostiedek, skrze ktery
otaku sdili s ostatnimi své nazory a pocity. Rovnéz jim umoziuje si ,,pfivlastnit” objekty
jejich z4jmi, at’ jsou jakkoli nehmotné. Vzniklé produkty maji rizné formaty, Casté jsou
povidky, obrazky a komiksy, ale najdeme napft. 1 fanouskovska videa, hry nebo filmy.
V souvislosti s otaku se nejéastéji mluvi o dilech dodzinsi a ¢innosti cosplay. Podstatou
putovani na posvatnad mista je navstévovani mist, ktera jsou spojena s jejich zalibami.
Nekteti jako posvatna mista oznacuji jen lokace seriali ¢i filmt anime, jini se domnivaji,
7e mezi n¢ patii napf. i muzea, tematické parky, rizné akce nebo nakupni oblasti. Existuje

pomérné velké mnozstvi zdroji, oficidlnich 1 fanouskovskych, ze kterych se daji nacerpat
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informace o téchto mistech. Putovani na posvatnd mista je podporovano i japonskou
vladou.

Nejvice odbornikil zkouma otaku z pohledu sociologie a psychologie. Zda se, Ze
zejména z téchto dvou hledisek se urcuje rozdil mezi otaku a ostatnimi lidmi. Jednim
z faktorii je pfistup ke skutecnosti, kterda mize byt definovana jako kazdodenni realita,
nebo jako spoleCenské zavazky a ofekavani. Néktefi vnimaji jako otaku lidi, kteti davaji
pfednost svym zalibam pied touto skute¢nosti. Jini vidi rozdil v mife komunikace. Za
otaku povazuji ty, ktefi se svym zalibaAm vénuji o samoté. Dalsi rozdil podle n¢kterych
spociva v tom, ze otaku mohou k fiktivnim postavdm pocit'ovat silnou naklonnost nebo
je dokonce vidét jako sexualni objekty. Tento vztah k fiktivnim postavam by mohl mit
zaklad v japonskych tradicich. Neznamena to ovSem, Ze by otaku nedokazali mit vazny
vztah se skute¢nym ¢lovékem.

Po zmapovani odborného diskurzu mohu Fict, Ze se o otaku piSe predevsim jako
o zapalenych fanouscich, jejichZ chovani je motivovanou laskou k jejich zalibam. Neni
ovSem zcela jasné, o jaké fanousky se pfesné jedna. Slovnikové definice oblasti jejich
zajmu nespecifikuji. Mnoho lidi ma tendenci inklinovat k tomu, Ze otaku jsou konzumenti
produkti japonské popkultury, piedev§im komiksti manga, anime a pocitacovych her (napf.
Demetriou 2008, Loui 2008: 39, Welin 2013: 31). Toto propojeni bylo umocnéno spojenim
otaku s vladnim projektem Cool Japan. Mozna i proto se pojem otaku pouziva v tomto
vyznamu Vv zahrani¢i. Nicméng¢ spolecnosti, jez zkoumaly rozsah trhu otaku, povazovaly za
oblasti zajmu otaku napf. i sport nebo elektronicka zafizeni. Nékteti maji rovnéz tendenci
opomijet Zenské otaku nebo je spojuji s zanry zaméfené na milostné piibéhy o muzich.

Domnivam se, Ze i piesto, ze je o téma japonskych otaku pomérné velky zajem,
stale se najdou neprozkoumaneé aspekty zivota otaku. Osobné bych napiiklad uvitala praci,
jez by toto téma piedstavovala pohledem zevnitt. Jednalo by se tedy o etnograficky vyzkum,
ktery by byl zaloZen na datech sesbiranych mezi samotnymi otaku. Dosud se totiz 0 otaku
pise spiSe z pohledu zvenéi. Témat se nabizi hodné. Zajimavé by tieba bylo zjistit, jak by
sami otaku definovali vyraz otaku nebo jaké jsou zptsoby komunikace mezi otaku. Dalsim
namétem by mohl byt jejich pohled na to, jak jsou otaku vyobrazovani ve filmech ¢i
knihach, nebo na to, jakym zptisobem jsou vnimani odborniky a vefejnosti. Takovy vyzkum
by byl jisté pfinesl novy nahled na téma japonskych otaku. Rada bych byla také za préaci,
ktera by mapovala diskurz o japonskych otaku na zaklad¢ japonsky psané literatury, protoze
tuto cast se mi ve své praci nepodafilo obsahnout a nenasla jsem ani zZadnou ucelenéjsi

publikaci v anglickém jazyce.
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Resumé

This thesis attempts to describe the ways that Japanese otaku have been defined and
characterized. It is divided into four chapters. The first chapter outlines the overall
discourse on otaku and puts it into historical context. The second chapter shows otaku as
enthusiastic consumers of various cultural products who spend lots of money on their
hobbies. It presents the results of surveys on the so called “otaku market” and describes
the main traits of otaku’s consumption behavior. There is also a short introduction of
places which are famous as otaku shopping areas. The third chapter looks into activities
which otaku do, such as creative activities and visiting “sacred places”. As for artistic
creation, the most discussed forms are self-distributed dojinshi and performance of
cosplay. Both are seen as the otaku’s means of drawing themselves closer to the things
they love. The second activity is a form of tourism when otaku visit places which are
related to their hobbies. The last chapter describes otaku’s relationship to the real and
fictional worlds. It discusses otaku as people who, on the one hand, do not communicate
with real people, and, on the other hand, can feel deep affection for fictional characters

and even see them as sexual objects.
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