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1. UVOD

Buduci da su mange i animei u danasnje vrijeme jako popularni, mnogi ne znaju
da se oni pojavljuju i u drugom obliku. Drugi oblik se odnosi na to da je isto djelo mange
ili animea preneseno u kazaliSte gdje crtane likove zamjenjuju pravi glumci. Manga,
forma koja je prvotno stvorena, dosegla je razinu popularnosti koja se teSko sustize.
Nakon mange doSao je anime koji je takoder postigao veliku popularnost, a na kraju
2, 5 dimenzionalni mjuzikli, kao najnovija vrsta, rastu i postaju sve popularniji, pa
premda je rije€ o kulturnome fenomenu koji je ograni¢en na malobrojnu populaciju
ljuibitelja mange i animea, postavlja se pitanje o percepciji 2, 5 dimezionalnog mjuzikla
medu mladima, kao i mozemo |li 2, 5 dimenzionalnim mjuziklom povecati interes

mladih za kazaliste. U suradniji s kolegicom Mayu Koike (/N E H1), koja je u trenutku

istraZivanja bila studentica Sveudilista Senshu u Japanu (E:{& K7), provela sam

istraZivanje o interesu mladih. Anketa na hrvatskom i japanskom jeziku propituje

interes studenata vezano za mangu, anime i 2, 5 dimenzionalni mjuzikl.

Struktura rada je sljedeca: nakon kratkog uvoda u temu i sadrzaj, prvo ¢u
predstaviti i definirati mangu, anime i 2, 5 dimenzionalni mjuzikl, kako su nastali, neka
bitna obiljezja i kakvu oni ulogu imaju u svijetu danas. Potom ¢u predstaviti istrazivanje
i detaljno prikazati anketu koja je provedena. Ovaj diplomski rad usredotocen je na
hrvatsku mladu populaciju. Detaljno ¢u predstaviti pitanja i odgovore hrvatske ankete,
ali ¢u takoder posvetiti paznju i japanskoj anketi i odgovorima kako bi se pokazale
sliCnosti i razlike medu te dvije populacije. Na kraju diplomskog rada prikazat ¢u svoje
zakljuCke o potencijalima 2, 5 dimenzionalnog mjuzikla u poticanju interesa djece i

mladih za kazaliste.

Sto se ti¢e dosadasnjih istraZivanja na ovu temu, na hrvatskom jeziku ima jako
malo radova vezanih za anime i mange, a o0 2, 5 dimenzionalnim mjuziklima gotovo da
ni nema. Jedan od hrvatskih radova ispituje motivaciju hrvatskih ljubitelja animea za
ucenje japanskog jezika i kulture (Roncevi¢, 2021). Takoder, postoji rad koji ispituje
diskurse sadrzane u popularnoj geopolitici japanskih anime serijala (Zorko i Mostarac,

2014) i rad koji analizira Zenske likove u animiranom filmu Magnetna ruza (1% ® 18
" C, dosl. prijevod: Njezine misli) Kojija Morimotoa (#i4~% F]) (Paulus, 2022). Na
engleskom i japanskom jeziku postoji viSe radova vezanih za 2, 5 dimenzionalni mjuzik,
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ali oni vec¢inom govore o samom 2, 5 dimenzionalnom mjuziklu, prikazuju analize
adaptacija 2, 5 dimenzionalnog mjuzikla i ispituju kako 2, 5 dimenzionalni mjuzikl utjeCe
na odredeni krug obozavatelja. Neki takvi radovi su: Idolized Popular Performance:
Musical The Prince of Tennis and Japanese 2.5 - Dimensional Theatre autorice Zihui
Lu, Emerging “2.5-dimensional” Culture: Character-oriented Cultural Practices and

“Community of Preferences” as a New Fandom in Japan and Beyond autorice Akiko

Sugawa-Shimade (78] Hifd 1) i dr.



2. MANGA

Mnogi su autori intuitivno povezali medij ,strip“ s jezikom, a ista analogija vrijedi

i za mangu’. Proslavljeni ,bog mange“ Osamu Tezuka (F3 1A H) komentirao je svoj

proces izjavom: ,ne smatram ih slikama...u stvarnosti ja ne crtam, ja piSem priCu s
jedinstvenom vrstom simbola“ (Cohn, 2009:2)?. Jedan od prvih Amerikanaca koji je
pisao o0 mangi, Frederik Schodt, ponavlja ovo, komentirajuéi da ,mange su samo drugi
.j€zik“, a ploCe i stranice samo su druga vrsta ,rijeCi“ koje se pridrzavaju jedinstvene
gramatike“ (Cohn, 2009:2)3. Manga je zanr fikcije u rangu s romanima i filmovima, ali
njezina jedinstvena metoda izraZzavanja moZe se smatrati medijem za prenosenje
informacija. Opc¢enito se smatra da manga kao medij donosi lako¢u razumijevanja.
Manga je metoda izrazavanja koja se nalazi izmedu konceptualnog izraZzavanja
rijeCima i izraZzavanja koje reproducira stvarnost kao $to su fotografije (Sasamoto,

1998:70). Manga se razlikuje od stripova zapadnog stila na nekoliko istaknutih nacina.

Eijiro Shimada (/5 H % —EF) iz Kodanshe tvrdi da je ,glavna razlika izmedu mange i

stripa to $to se manga fokusira na jednog glavnog lika. Citatelj slijedi stope tog lika i
sve vidi njegovim o¢ima“ (Johnson-Woods, 2010:5)*. Najocitija vizualna znacajka je da
manga oponasa azijsku orijentaciju €itanja; to jest, mange se Citaju odostraga prema
naprijed i zdesna nalijevo. Sljede¢a najocitija razlika je da su uglavnom prikazani u
crno-bijeloj tehnici, bez hiperkoloriranja zapadnjackih stripova (Johnson-Woods,
2010:5). Za razliku od stripova, u mangama se vidi znatno vecCe koristenje
onomatopeje. Za onomatopeju se kaze da je jedna od karakteristika koja razlikuje
japansku mangu od ostalih vrsta stripova. Naravno, to ne znaci da se onomatopeja ne
pojavljuje u zapadnim stripovima. Medutim, za razliku od umetanja onomatopeje u
zapadnjaCke stripove, gdje se daje uglavhom kao dodatak u odredenoj celij,

onomatopeja u mangama Cesto je predstavljena visoko stiliziranim fontom i kao dio

1 Manga (jap. ¥[H]) (Online rijeénik Jisho) Dostupno na: https://jisho.org/search/manga

2 | don’t consider them pictures... in reality I’'m not drawing, I’'m writing a story with a unique type of
symbol” (Cohn, Japanese visual language: The structure of manga, 2009, str. 2; sve citate na stranom jeziku
prevela je, autorica)

3 ,Manga are merely another ‘language,” and the panels and pages are but another type of ‘words’ adhering to
a unique grammar” (Cohn, Japanese visual language: The structure of manga, 2009, str. 2)

4 ,The main difference between manga and comics is that manga focuses on one main character. The reader
follows in the footsteps of that character and sees everything through the character's eyes” (Johnson-Woods,
Manga: An anthology of global and cultural perspectives, 2010, str. 5)



estetike (Sasamoto, 2019:153). Rydko Sasamoto (& A& i 7 ) u svojoj knjizi

Onomatopoeia and Relevance spominje knjigu Frederika Schodta (Manga! Manga!:
The World of Japanese Comics, 1983) koji takoder opisuje razliku izmedu
onomatopeje u mangi i stripu, u smislu broja i raznolikosti izraza. Prema Schodtu
(1983., 23), onomatopeja u ameri¢kom stripu, usprkos svojoj dugoj tradiciji, ograni¢ena
je na opisivanje ,eksplozia (BAROOM!), udaranja Sakama u Cceljusti (POW!) i
mitraljeza koji pucaju na komuniste (BUDABUDABUDA)"*, dok se japanska manga
koristi Sirim rasponom onomatopejskih izraza, po¢evsi od mljackanja rezanaca, vrste
kiSe, paljenja upaljata, pa C€ak i tiSine (Sasamoto, 2019:154). Sasamoto takoder
spominje kako je onomatopeja i verbalna (lingvisti¢ka) i neverbalna (estetska ili dio
slike). Ovo sugerira da onomatopeja u mangama osim S$to sadrzi i elemente
prikazivanja i govorenja kao onomatopejske izraze, sadrzi i dodatne vizualne elemente
putem svoje vizualne reprezentacije. To jest, onomatopeja u mangama dodaje jo$
jedan sloj znaCenja putem svoje vizualne reprezentacije, kao sto su font, veli€ina i
nagib, $to pruza daljnje izravne dokaze za priop¢avanje namjeravane interpretacije, uz
aspekt prikazivanja (Sasamoto, 2019:162). Pojmovi kao $to su shonen® i shojo”’
postaju sve popularniji medu tinejdZzerima. Shojo® manga se ¢esto suprotstavija
shonen® mangi; hrabrost, ustrajnost i akcija opcéenito se smatraju tipicnim temama
shonen mange, dok se za shojo mange smatra da ,viSe naglasavaju pasivniji, unutarnji

svijet snova i razmisljanja o ljudskim odnosima“ (Aoyama, et al. 2024:3)"0.
Prema istrazivaGu mange Isao Shimizu (i&7K#)), rije¢ ,manga“ je ve¢ koristena
u Hokusai Mangi (t72#]) Katsushike Hokusaija (& fiJt.%) objavljenoj u razdoblju

Edo (YLJ7), ali rije¢ ,manga“ u razdoblju Edo znacila je ,slika“. Imala je snazno

znacenje ,nacrtanog eseja“. Nadalje, rije€¢ ,manga“ koriStena je u znacenju slicnom

5 ,Explosions (BAROOM!), fists impacting on jaws (POW!), and machine guns zapping away at Commies
(BUDABUDABUDA)” (Schodt, F. L., Manga! Manga! The World of Japanese Comics, 1983, 23)

6 Shénen (jap. 2 4F) — djecak (Online rje¢nik Jisho). Dostupno na: https://jisho.org/search//> 4F
7 shojo (jap. 4 %) - djevojka; djevojéice u dobi od 7 do 17 godina; Zenska osoba u dobi od 17 do 20
godina (Online rje¢nik Jisho). Dostupno na: https://jisho.org/search/ %

8 Shojo manga — manga usmjerena na Zensku publiku

9 Shonen manga — manga usmjerena na musku publiku

10 Stress a more passive, inner world of dreams and endless musings about human relationships” (Aoyama, et
al., Shojo Manga: Past, Present, and Future—An Introduction, 2024, str. 3)



danasnjem u Ippy6 Imaizumijevoj (5 5% —%l) Ippyo Manga Collection: First Volume (—
"y 2E - #4%), objavljenoj 1898., a po prvi put u toj knjizi, ,manga“ je koristena na
engleskom kao ,caricature” (hrv. ,karikatura®). Prije toga su se Koristile rijeCi
,Ponchi“ (& v )i ,Toba-e* (5F#z), no kako se u razdoblju Taisho (X IE) povecavao
broj ljudi koji su crtali mangu kao profesiju, rijeC ,manga“ postupno je postala raSirena,
a do ranog razdoblja Showa (H3#l1), rije¢ ,manga“ koristila se u svakodnevnom jeziku.
,Toba-e“ je rije¢ izvorno preuzeta od Toba S6jo Kakuyd (&I EHfR), japanskog
slikara za kojeg se kaze da je autor Chgji Jinbutsu Giga (& &k A\5kiH). 1zraz pokreta

i pretjerivanja izrazen je jednostavnim linijskim crtezima i reCeno je da sliCi mangi.
Sredinom razdoblja Edo objavljeno je nekoliko knjiga , Toba-e“ koje su bile popularne
medu ljudima tog vremena. Nakon toga, otprilike do Taisho ere, rije€ ,,Toba-e" koristila

se kao rije€ slicna modernoj rijeCi ,manga“. Rije¢ ,Ponchi“ izvedena je iz ¢asopisa
Eshibun Nipponchi (fz#Tf# - H & » Hb), koji je nastao po uzoru na Japan Punch (3 *
NV 23 v F), koji je u Japanu izdavao Wagman, Englez koji je do$ao u Japan krajem

Edo razdoblja. Japan Punch je dobio ime po britanskom humoristiCkom cCasopisu

PUNCH, a to je ime lutke C€iji su pokreti nasmijavali ljude. Nakon toga, Saljivi i alegorijski

izrazi postali su popularni, kao $to je objavljivanje Dandan Chinbuna (54 ¥[x]), koje

je inspirirao Japan Punch (Michizaki, 2023:44).



3. ANIME

Anime'"! se emitiraju na japanskoj televiziji u svako doba dana. Sadrzaj moze
ukljucivati prostacki humor ili teoloSke spekulacije ili zastrasujuéu pornografiju - ili sve
troje odjednom. Njihova vizualna kvaliteta moZze biti amaterska poput South Parka ili
na vrhuncu raCunalno generiranih slika. Zahvaljuju¢i kabelskoj televiziji i
videokasetama te posebice internetu, broj njihovih obozavatelja diljiem svijeta
posljednjih je godina porastao, a i dalje raste. Ljudi izvan Japana ih gledaju, a da toga
nisu ni svjesni. To su japanski crtici (to€nije, anime, Sto jednostavno znadi ,animacija“).
Potrebno je naglasiti da Japanci ne smatraju anime kao medij koji je ,samo za djecu”.
Zasigurno postoje crtani filmovi namijenjeni maloljetni¢koj publici, a oni se Cesto
prenose na zapadnu televiziju sa samo manjim adaptacijama. Japanski animatori,
medutim, takoder su koristili animaciju za istrazivanje Sirih tema: ljubavi i smrti, rata i

mira, povijesne proSlosti i daleke buduénosti (Patrick, 2014:7).

Najraniji komercijalni animirani radovi bili su kratki radovi koji su se prikazivali u

kinima uz glavni igrani film. Najraniji od njih bio je Imokawa Mukuzo genkanban no

maki ()11 = % B % D&, Mukuzo Imokawa, Vratar) Otena Shimokawe (F/I1IM]°K),

objavljen 1917. godine. Tek 1945. godine Japanci su imali dugometrazni animirani film,

Momotaro umi no shinpei (BKXER #F D #fe, Momotarovi boZanski morski ratnici). To

je vec¢im dijelom financirala Carska mornarica za unutarnje propagandne svrhe,
uglavhom za podizanje duha japanske djece. U poslijerathnom razdoblju industrija
animacije, poput filmske industrije i japanskog drustva u cjelini, borila se da ponovno

stane na noge (MacWilliams, 2014:49).

Cristina Massaccesi u svojoj analizi knjige Anime: A Critical Introduction, Rayne
Denison govori 0 poglavlju broj 4 iz knjige. Poglavlje Rane povijesti animea: Japan i
Amerika pocCinje pregledom japanske animacije prije animea, a zatim nastavlja s
utvrdivanjem klju€ne uloge televizije u stvaranju komercijalne kulture, uglavnom, ali ne
isklju€ivo, usmjerene na djecju publiku, unutar koje bi anime mogao napredovati i Siriti

se. Kreativna iskustva Toei Doge (R Mt #j #]) (kasnije preimenovanog u Toei

Animation) i Osamua Tezuke (FiEH) tretiraju se kao kljuéni trenuci u industrijskoj

11 Anime (jap. 7 = X) (Online rije¢nik Jisho) Dostupno na: https://jisho.org/search/anime



povijesti animacije u Japanu. Rani televizijski animei pocCeli su kruziti Amerikom i ta
ekspanzija izazvala je strahove oko japanskog izvoza animiranog filma koji se Cesto
smatrao neprikladnim za ,ameriCku koncepciju morala i sadrzaja prilagodenog
djeci“ (Massaccesi, 2019:261)'2. Kako bi se odgovorilo na te zabrinutosti, anime je
Cesto izrezan i preslikavan te kruzio u visoko amerikaniziranim verzijama koje su
zanemarivale bitne aspekte izvornika tako Sto su, medu mnogim praksama, spajale

razliCite emisije i umetale potpuno razliite zvu¢ne zapise (Massaccesi, 2019:261).

Unato€ cCinjenici da mnogi mladi ucenici diljem svijeta u€e japanski, €ini se da
imaju velike probleme u motiviranju za ucenje. Za daljnji razvoj obrazovanja japanskog
jezika u cijelom svijetu, kako potaknuti motivaciju za ucenje ovih mladih uCenika
iznimno je vazno pitanje. Kako bi odgovorio na gornja pitanja, istraziva¢ Yazaki Mitsuo

(% IR ) je predlozio uginkovitu upotrebu japanskih animea za mlade ucenike.

Anime, reprezentativna japanska pop kultura, savrsen je izvor motivacije za malu djecu
da uce japanski. Osim toga, animacija, koja je bogata pricom i likovima, a ukljuCuje
pokretne slike i zvukove, nije samo motivacijski alat, ve¢ moZe biti i atraktivan materijal
za uCenje japanskog. Yazaki navodi: ,moze se oCekivati da Ce japanski anime biti

izvrstan motivator za mlade ljude da uce japanski (Yazaki 2011:57)"3.

Japanski anime nije samo dinamican i utjecajan zbog svojih prica, likova i tema,

vec i zbog svojih svrhovitih izbora u glazbi. Od prvog animea Astro Boy (& 7 F 4,

Mighty Atom) i kroz filmove kao $to je Akira (7 ¥ 7), japanske animacijske kompanije

kombiniraju svoju povijest iz proslog stolje¢a s modernom ili ,vesterniziranom® glazbom.
Za razliku od crtanih filmova u produkciji Disneya ili Pixara, japanski anime ne koristi
glazbu za oponas$anje radnji na ekranu; umjesto toga, glazba pojaCava i produbljuje
zaplet i emocije. Ovaj se koncept prakticira u igranim filmovima uZivo, a iako se anime
sastoji od crtanih i racunalno generiranih crtanih filmova, japanski redatelji i animatori

svojim dramati¢nim izborom glazbe stvaraju ,filmsko“ iskustvo. Na primjer, Death Note

12 US conceptions of morality and child-friendly content” (Massaccesi, Anime: A Critical Introduction, by Rayna
Denison, 2019, str. 261)

B THARDOT7 = A IFEVEDOHAESE cBF 5K E4EES & LTHIfFT& 325, koA
FIET = AR T 2HCHALDA v 7 v Lo TE Y, FEVFOFEEEEZ D L
T2 HiEm e R T 2480 H 5 | (Yazaki, Development of "Anime-de Nihongo" Japanese Learning
Activities with Anime : Examples from the Classes for Young JAL Learners, 2011, str. 57)



(7 A/ — 1), Neon Genesis Evangelion (#ft# =7 7 7" J 4 ) i Cowboy Bebop
(717 KR — A4 v o3y 7 koriste razlicite glazbene Zanrove, kao $to su sakralna klasi¢na

glazba, zapadnjacka klasi¢na glazba, jazz, hip-hop i J-pop, kako bi izazvali emocije i

pojacali dramu (Jurkiewicz, 2019: 3-4).
4. 2, 5 DIMENZIONALNI MJUZIKL

Posljednjih godina nizu se jedna za drugom scenske produkcije nazvane ,2, 5
dimenzionalni mjuzikli“'* ili u skratenom obliku ,2, 5 D mjuzikl*. Sude¢i po nazivu,
moze se smatrati potkategorijom ,mjuzikla“ pa se mozZe reéi da igra ulogu u
dugotrajnom procvatu mjuzikla u modernom japanskom kazalistu. Medutim, Cini se da
je izraz ,2, 5 dimenzionalni“ uSao u optjecaj tek nedavno, a oko tog koncepta postoje
mnoge nejasnoce. Nadalje, nije lako odrediti treba li ih prepoznati kao zaseban zanr
od konvencionalnih ,mjuzikala® ili se sva djela mogu nazvati mjuziklima u pravom
smislu rijeci. Kao odgovor na ovaj trend pojavili su se pokusaji da se ovaj fenomen u

medijima prouci i analizira iz raznih kutova (Suzuki 2017:1).

2, 5 D kazaliste zapocinje u Japanu tijekom 1970-ih kada su adaptacije animea
u kazaliSne predstave i mjuzikle pocCele dovoditi 2D sadrzaj u stvarnost. Predstava je
dramsko djelo koje se uglavnom sastoji od dijaloga izmedu likova i namijenjeno je
kazaliSnoj izvedbi, dok mjuzikl dodaje pjevacku i plesnu komponentu. Te su kazaliSne
predstave i mjuzikli popularna zabava u Japanu (Pham 2021:1). Pocevsi od 2000-ih,
novi oblik izvedbene umijetnosti, naime 2, 5 D mjuzikl, priviaci ljubitelje japanske
popularne kulture unutar i izvan Japana. Jednostavno reeno, 2, 5 D mjuzikl je
kazaliSna predstava koja prikazuje adaptacije pri€a iz djela iz razli€itih oblika popularne
kulture. lzraz ,2, 5 D* proizasao je od obozZavatelja japanske popularne kulture, koji ga
vide kao oblik umjetnosti koji im omogucuje da svoju 2-dimenzionalnu omiljenu
popularnu kulturu vide u obliku ,stvarnog® kazaliSta (3-dimenzionalno). 2, 5 D glazbeni

Zanr stekao je popularnost 2003. nakon adaptacije vrlo popularne mange Prince of

142, 5 dimenzionalni mjuzikl (jap. 2.5 XJT I = — 3 77 /L) (Online rijeénik Jisho) Dostupno na:

https://jisho.org/search/2.5 XJC I = — ¥ A



Tennis '® u glazbeno-scensku izvedbu, koja je izvedena u prestiznom Tokyo

Metropolitan Theatreu (B Z=AlTE45) (Putri; Pratama 2019:2).

2, 5 D kazaliste nejasno je definirano kao kazaliSna izvedba adaptirana iz
mange, animea i videoigara, a u Japanu postaje sve popularnije od novog tisucljeca.
Unato€ popularnosti 2, 5 D kazaliSta od ranih 2000-ih, Siroko rasprostranjena upotreba

pojma ,2, 5 D kazaliSte/mjuzikl“ pojavila se mnogo kasnije. U studenom 2010. Casopis

Otome Continue (#+ b X 2 7 4 = 2 —, Otome KontinyQ) objavio je poseban svezak
pod naslovom 2.5D Backstage (2.5D ~¥v 7 A7 —/, 2.5 Jigen Bakkustéji), koji je
ukljugivao intervjue s glumcima mjuzikala Nintama Rantard (&.7= % &LKEF) (2010.-

danas), Prince of Tennis (7 =& ® £ ¥£k) (2003.-danas), i Hakuoki (7##%5#) (2010.-
danas).

Ovo je vjerojatno prvi put da je 2, 5 D kazaliSte predstavljeno kao zanr u
Casopisima. Unato€ ekonomskom uspjehu, o 2, 5 D kazaliStu rijetko se raspravlja u
akademskoj zajednici. Ogranicen broj istraZivackih ¢lanaka o 2, 5 D kazaliStu objavljen
je na japanskom, a vecina njih govori o kazaliStu kao kulturnom proizvodu. Treba
napomenuti da, iako ti ¢lanci nisu dali eksplicitnu definiciju 2, 5 D kazalista, sluCajevi
koji se u njima spominju su ili Tenimyu ili produkcije inspirirane Tenimyuom. Vecina
povezanih ¢lanaka objavljena je u vodecim knjizevnim i umjetniCkim ¢asopisima kao

§to su Yuriika (= J A4 71) i Bijutsu Teché (EfiTF1ih), te zabavnim ¢asopisima kao $to
je Omoshii (€ 4). U posebnom izdanju Yuriikae, ,2.5-Dimension“ (2.5 jigen), i

posebnom izdanju Bijutsu Teché, ,2.5 Dimensional Culture® (jap. 2.5 XJt31t, 2.5

jigen bunka), 2, 5 D kazali$ni znanstvenici i kriti€ari razgovarali su o likovima (Futoshi,
2015; sezu, 2015; Tsutsui, 2015), ontologiji ovog kazalista (Sugawa, 2014;2015) i
njegov odnos s izvornim djelima (Ilwashita, 2016). Ovi znanstvenici priznaju 2, 5 D

AN
=

kazaliSte kao scensku izvedbu (jap. % butai) koja se razlikuje od cosplaya,

koncerata glasovnih glumaca, modela figura i drugih viSedimenzionalnih proizvoda

15 prince of Tennis (7= & ® £ £k, Mydjikaru tenisu no 6ji sama, obi¢no se kratko naziva Tenimyu ili
Tennimu)



izvedenih iz medijskog miksa — medumedijskog modela objavljivanja i potroSnje
narativa koji je sliCan medijima konvergencija. Medutim, glavni naglasci ovih ¢lanaka

bili su ograni€eni na vaznost likova i viernost 2, 5 D kazalista (Zihui, 2019:15-18). Neki

od poznatih adaptacija animea u 2, 5 D mjuzikle su: Sailor Moon (V4 ii+-+ — 7 —
L — ), Haikyuu (>4 ¥ = —1), Naruto (7 /v ), My Hero Academia (f£® t — 1 —

7 717 1 7), Hunter X Hunter (-~ v % — X~ v 2 —) itd.

5. OTAKU

Otaku i cosplay su jedne od najvecih vodecih subkultura manga, anime i video
igara. Ova dva pojma su relativno povezana, jer neki otakui sudjeluju u cosplayu, a
neki ljuditelji cosplaya sebe smatraju ofakuom. Buduci da je razumijevanje pojmova
otaku i cosplay vazno za tumacenje 2, 5 dimenzionalnog, u iducih par stranica objasnit

Ce se i prikazati neka bitna obiljezja ovih dvaju pojmova.

Kada su se prvi put pojavili mladi zvani otaku, javnost je bila vrlo iznenadena,
iako su danas u potpunosti normalna i prihvaéena pojava. Stovise, ova se rije¢ sada
izvozi u inozemstvo (Osawa, 2017:26). Otaku su obi¢no muskarci, uglavnom izmedu
18 i 40 godina, koji fanaticno konzumiraju, proizvode i skupljaju stripove (mange),
animirane filmove (anime) i druge proizvode povezane s ovim oblicima popularne
vizualne kulture i koji sudjeluju u proizvodniji i prodaji derivata obozZavateljske robe.
lako je ova subkultura zapoCela kao podzemna mreza Streberskih drustvenih
izopcenika, postala je glavna gospodarska sila. Globalno gledano, otaku kultura je
iznjedrila veliki broj sljedbenika i snazno utjecala na popularnu kulturu ne samo u
Japanu nego i diliem Azije, Sjedinjenih Drzava i Europe. Otaku objasnjava kako je ovaj
kulturni fenomen u nastajanju postao zariSna toCka za razumijevanje i japanskog

drustva i postmodernog svijeta (Azuma, 2009:15).

Otaku'® dolazi od termina za tudu kucu ili obitelj, a doslovan prijevod je ,Va$a
kuca“'”. Opcenito je, takoder, vrlo pristojan (distanciran i nenametljiv) nacin da se kaze

,Vi‘. (Eng, 2002:8) Suvremena uporaba rijeCi otaku potjeCe iz eseja pod naslovom ,A

Study of Otaku ( [ &7z < | DHFFE) koji se pojavio u izdanju Manga Burikko (728 7"V

16 Otaku (jap. 372 £, &4 % 7)) (Online rije¢nik Jisho). Dostupno na: https://jisho.org/search/otaku
17 Vasa kuca- otaku (jap. ) (Online rije¢nik Jisho). Dostupno na: https://jisho.org/search/otaku
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v ), erotskog manga &asopisa, u lipnju 1983. Nakamori Akio (F1#% BH-K), koji je u to

vrijeme tek pocinjao, napisao je esej. lzraz koji je skovao Nakamori, otaku, preuzet je
od zamjenice u drugom licu koju su obozavatelji animea tada koristili u medusobnim
razgovorima. Obi¢no dje¢aci i djevojc¢ice u adolescenciji koriste rijeci kimi'® ili omae'?
kako bi jedni druge nazivali — ,ti“, ali obozavatelji animea preuzeli su otaku koji zvuci
neobicno elegantno. lzraz otaku, kada je prvi put primijenjen na novu subkulturu
opsjednutih oboZavatelja japanske mange i animea ranih 1980-ih, oznacavao je neku
vrstu Streberskog, antisocijalnog konzumerizma. Njegova primjena na japanske
oboZavatelje oponasala je pretjerano formalne nacine na koje bi se ovi drustveno
neugodni mladi muskarci obracali jedni drugima u javnosti, kao i prikriveno upucivanje
na koli€inu vremena koje bi provodili u svojim domovima Ccitaju¢i mange, gledajuci
anime ili igrajuéi video igrice. Zbog svog divljeg entuzijazma prema japanskoj pop
kulturi, otaku je predstavljao ekstremnu karikaturu japanske mladezi u ekonomiji
potaknutoj potrosnjom 1980-ih. Odgojena u popustljivom bogatstvu, smatralo se da se
cijela generacija radikalno razlikuje od marljivih, pozrtvovnih Japanaca koji su odrasli
tijekom ekonomskih poteskoca prethodnog doba. U novije vrijeme taj je izraz izgubio

mnoge od svojih pezorativnih konotacija (Lent; Fitzsimmons, 2012:59).

U Japanu je izraz otaku svojevrsna uvreda; odnosi se na osobu koja je toliko
ukljuCena u odredenu vrstu navijacke subkulture da postaje opsjednuta, ¢ak i luda.
Jedan od nacina na koji se otaku prevodi na engleski je pomalo pogrdni izraz fanboy?°.
U Americi se ljubitelji japanske animacije Cesto s ponosom nazivaju otaku, iako brzo
istiCu da je taj izraz zapravo uvredljiv. Ofaku se pridodaje bilo kojem broju kategorija
subkulture obozavatelja kako bi se ukazalo na neciju odanost njima. Na primjer, ljubitelj
motocikla bio bi ,motociklistiCki ofaku®, a ljubitelji japanske animacije, sebe bi nazivali
.,anime otaku“. Ovaj oblik samoidentifikacije medu (uglavhom ameri¢kim)
oboZavateljima japanske animacije govori nam nesto o tome $to znaci konzumirati
anime izvan Japana: kako bi se pridruzili kulturi oboZavatelja animea, americki fanovi

sebe nazivaju imenom koje Japanci koriste kao uvredu (Newitz, 1994:1).

18 Kimi (jap. #&)- ti (Online rije¢nik Jisho). Dostupno na: https://jisho.org/search/kimi

19 Omae (jap. ¥Hij)- ti (Online rije¢nik Jisho). Dostupno na: https://jisho.org/search/omae

20 Fanboy - muski/Zenski oboZavatelj, posebno onaj koji je opsjednut stripovima, glazbom, filmom ili
znanstvenom fantastikom (Mcavoy-James, Fletcher, 2015:1)
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O otakuu se uvijek raspravljalo s negativnom slikom. S druge strane, japanska
otaku kultura dobro je prihvacena bez negativnih slika u Europi i Americi. Japanski
anime i igre izvezeni su u Europu i Ameriku i zasluzili su veliko poStovanje zbog svoje
visoke kvalitete. Zatim, kako je njegova vrijednost cijenjena u Europi i Sjedinjenim
Drzavama, zapadne ocjene su vracene u Japan, a kako je japanski anime osvajao
glavne nagrade u inozemstvu, njegova je vrijednost brzo porasla i u Japanu (Tagawa,
2019:73).

6. COSPLAY

Povijesno gledano, obozavateljska praksa dotjerivanja ili cosplaya datira joS iz
ameriCkih konvencija znanstvene fantastike 1960-ih i 70-ih na kojima su obozavatelji
nosili odjecu iz serija kao §to su Star Trek ili Star Wars. Jo$ jedna podvrsta navijackih
kostima u zapadnoj kulturi inspirirana je tradicijom renesansnih sajmova i povijesnih
rekonstrukcija koje su takoder rezultirale praksama igranja uloga uzivo. U potonjem,
entuzijasti kostime temelje na Zanrovskoj fikciji (npr. fantasy) ili povijesnim razdobljima

u zajedniCkoj kreativnoj igri za koju su osmisljeni i rekonstruirani originalni likovi. lzraz

cosplaying (=2 A 7" L) skovao je osamdesetih godina dizajner igre Takahashi

Nobuyuki (/% f&f#.2) kada se susreo s nacinom kostimiranja ameri¢kih navijaca

tijekom posjeta Sjedinjenim Drzavama. U Japanu je cosplay od tada postao vrlo
istaknut. U zapadnjackim okruzenjima, Cini se da postoji dosta preklapanja izmedu
cosplaya i drugih oblika odijevanja kao $to je (uzivo) igranje uloga, ali i digitalnog
odijevanja kao $to je prilagodavanje necijeg avatara. U cosplayu se igre i anime
utjelovljuju i prenose u nova, fiziCka okruzenja. Igraci eksplicitno povezuju vlastito tijelo

i ponaSanje s izmisljenim likovima (Lamerichs, 2013:167).

U Japanu se cosplay ne izvodi samo noSenjem odjecCe, ve€ i proizvodnjom

kolekcionarskih predmeta kao Sto su figurice, pliSane igracke, sliCice itd. (eng.

merchandise). Neki cosplayeri prodaju fotografie na Comiketu (=2 I 7 v b,

konferencija za cosplay) koje su mozda vise mainstream ili erotske. Cosplayeri prodaju
kartice s fotografijama ili broSure, ali i DVD-ove koji mogu sadrzavati filmove ili
dijaprojekcije koje kroz fotografije pri€aju cijelu pri€u. lako je vecina sadrzaja
usmjerena na muskarce, neke Zene takoder prodaju fotografije ili foto stripove o
,<dje¢ackoj ljubavi“ (,boy's love*) (Lamerichs, 2013:168).
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Istaknuto je da je svrha cosplaya ,izraziti svoje divljenje i ljubav prema liku tako
8to ¢e osoba postati lik svojeg omiljenog djela“ (Morimoto; Okibo; Suzuki, 2017:13).2"
Drugim rijeCima, smatra se da se cosplayeri bave cosplayom s motivom
poistovjecCivanja s likom i izrazavanja naklonosti prema njemu, takoder, bave se
cosplayom s motivom da postanu svoj najdrazi lik i prikazu odredeno djelo koje im se
svida. Posljednjih godina mnogi se ljudi bave cosplayom jer misle kako je ,kostim
prekrasan”ili ,poza je cool“ (Morimoto; Okibo; Suzuki, 2017:13).22 Takoder, cosplay se
moZe gledati kao jedan od nacina da se izbjegne stvarnost i ude u svijet koji nam
izgleda idealno. Ljudi mogu kad-tad biti preplavljeni realnoScu i moze im se Ciniti da
nema izlaza, ali tada, u takvim situacijama, ovakvi interesi i hobiji postanu mjesto koje

ih opusta, €ini sretnim, samouvjerenim i koje ih u nekih slucajevima ¢ak i drzi na zivotu.

Postoje mnogi €imbenici koji su konstantni medu cosplay zajednicama bez
obzira u kojoj se zemlji nalaze. Izvan Japana, anime konvencija sluzi kao mjesto
okupljanja zajednica i Cesto je to prvi put da se mladi izloze tom hobiju. Bilo je viSe od
sto Sezdeset anime konvencija samo u Sjedinjenim Drzavama 2010. godine (Hoff,
2012:158). TeSko je tocno reci koliko zemalja odrzava redovne konvencije; preko
osamdeset zemalja bila bi konzervativna izjava. Oni se kre¢u od manjih dogadaja do
divovskog Comiketa u Tokiju ili ChinaJoya u Sangaju. Cosplay nije ograniéen na
japanske manga i anime likove, ve¢ moze biti iz zapadnjackih stripova, visual-kei %3 ili
drugih lokalno prepoznatljivin likova; ovo razumijevanje toga Sto je cosplay takoder
ovisi 0 osobi i zemlji iz koje dolaze. Ove globalne karakteristike ponovno potvrduju
subkulturni karakter cosplaya. Za razliku od otakua, koji doZivljavaju pomak od
dominantne kulture u Japanu do subkulture u inozemstvu, cosplayeri odrzavaju slicnu
poziciju kao grupa koja prakticira svoj hobi na zajednic¢kim okupljaliStima bez obzira na
zemlju (Hoff, 2012:158). U Hrvatskoj su najpoznatija okupljanja cosplayera: SFeraKon,

Rikon, Pandakon, Fantastikon.

Aax7LoHKE LT, THRZbDHEREROF Yy 77X —ickhhE 22T, HOOF ¥
TR —~OHIBRNPEHEEREAT L] BEMIh w2z (FRBRENER, 2005) .
(Morimoto; Okibo; Suzuki, Motive and psychological benefit of cosplay in adolescence, 2017, str 13)

25RETIE, [KREPMFEZ2S] THROF—Bpo s | LW IHETaxTLETIE
b %\ (AHREWTZERT, 2005) , (Morimoto; Okibo; Suzuki, Motive and psychological benefit of cosplay

in adolescence, 2017, str 13)
23 Visual-kei - japanski glazbenici koji imaju snazan fokus na ekstravagantne scenske kostime
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7. MINI ANKETA O PERCEPCIJI ANIMEA, MANGI | 2, 5 D MJUZIKLA

Ovo istrazivanje izvedeno je 2022./2023. godine u sklopu predmeta Timsko
istraZivanje, i provedeno je u suradnji s kolegicom Mayu Koike sa SveuciliSta Senshu
u Japanu. Cilj istrazivanja bio je: utvrditi ima li 2, 5 D mjuzikl potencijal dosec¢i vecu
popularnost od animea i mangi, a anketa je bila naslovljena ,Moze li 2, 5 dimenzionalni
mjuzikl zamijeniti mange i anime®. U svrhu istrazivanja ispitanicima su postavljena
pitanja koja propituju njihove interese, odnosno vole li viSe mange, anime ili 2, 5 D
mjuzikle i kakva su njihova misljenja vezana za temu. Ispitanicima koji su sudjelovali u
anketi, a koji prije nisu Culi za njega ili nisu nikada odlucili sami istraziti nesSto o njemu
predstavljeni su isjeCci 2, 5 D mjuzikla uz kratka objasnjenja. Kao ograniCenje pri
ispitivanju navodimo da je rije€ o izuzetno malome uzorku koji ne moze pruziti Siru sliku,
medutim kako je hrvatski uzorak obuhvatio upravo studente japanologije, za koje se
pretpostavio izraZzen interes za ove teme, smatrala sam da rezultati mini ankete mogu
pridonijeti razumijevanju percepcije ovih vidova japanske pop kulture medu

populacijom koja je najizloZenija japanskoj kulturnoj proizvodniji.
8. METODOLOGIJA | INSTRUMENT ISTRAZIVANJA

Za istrazivanje koriStene su dvije ankete. Ankete su se provodile online i poslane
su ispitanicima pomocu e-maila. Ankete su bile namijenjene studentima iz Hrvatske i
Japana. Studenti iz Hrvatske su svi studenti japanskog jezika i kulture u Puli. Studenti
iz Japana su studenti raznih humanistickih smjerova. U ove dvije ankete sudjelovalo
je 33 hrvatskih ispitanika i 44 japanskih ispitanika. Autorica podataka o japanskim
ispitanicima bila je Mayu Koike, a o hrvatskim ispitanicima bila je autorica ovog
diplomskog rada. Hrvatska anketa imala je 40 pitanja, a japanska 38. U hrvatskoj
anketi sudjelovalo je 25 Zena i 8 musSkaraca. NajviSe ljudi bilo u dobi izmedu 18-20
godina (54,5%), zatim od 21-23 (30,3%) i na kraju od 24-26 godina (15,2%). U
japanskoj anketi sudjelovalo je 33 Zene, 9 muskaraca i 2 sudionika nije dalo odgovor.
Najvise ljudi bilo je u dobi od 21-23 godine (54,5%), zatim od 18-20 (36,4%), od 24-26
(2,3%) i vise od 26 godina (6,8%). Anketa je bila postavljena tako da vidimo interes

sudionika za mangu, anime i 2, 5 D mjuzikl s naglaskom na 2, 5 D mjuzikl.
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U ovom diplomskom radu, kod definicije 2, 5 D mjuzikla, spomenulo se da se
oni baziraju i na video igrama, ali video igre nece biti dio ovog rada i istrazivanja. One
nisu koristene jer su mange, anime i kazaliSte uze povezani i lakSe ih je usporediti dok
video igre imaju svoje podkategorije koje je teSko usporediti s mangama i animeima

samim time Sto je glavna svrha video igri da se igraju, a ne gledaju.

9. ANKETA ZA HRVATSKE STUDENTE

U ovom dijelu diplomskog rada prikazat ¢e se pitanja i odgovori iz provedene
ankete na hrvatskom jeziku za hrvatske studente. Anketa je bila postaviljena tako da
su sudionici prvo uvedeni u temu i da se vidi kakav je zapravo njihov interes za
japansku pop kulturu. Prvi dio pitanja bio je odnosio se na zanimanje sudionika za

mangu.

Prvo pitanje bilo je u kojoj mjeri sudionici vole €itati mange, izbor je bio od 0

(uopce ne volim) do 5 (jako volim).

U kojoj mjeri volite ¢itati mange?

33 odgovora

15

10 11 (33,3 %)
10 (30,3 %)

5 (15,2 %)
3(9,1 %) 3(9,1 %) 1(3 %)

Grafikon broj 1: u kojoj mjeri sudionici vole €itati mange
Prema grafikonu broj 1, deset osoba odabralo je broj 5, jedanaest osoba odabralo je

broj 4, jedna osoba odabrala je broj 3, tri osobe odabrale su broj 2, pet osoba odabralo

je broj 1i tri osobe odabrale su broj 0.
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Koliko Cesto Citate mange?

33 odgovora

@ svakidan

@ viie puta tjedno
vige puta mjeseéno

@ viie puta godisnje

@ ne Gitam

N

Grafikon broj 1: koliko sudionici ¢esto €itaju mange

Na drugo pitanje koliko ¢esto sudionici €itaju mange, prema grafikonu broj 2,
dvanaest osoba reklo je da ne Cita mange, deset osoba reklo je da mange Cita viSe
puta mjesecno, sedam osoba Cita mange viSe puta tjedno, dvije osobe Citaju mange
vise puta godisSnje i dvije osobe Citaju mange svaki dan. Zadnje pitanje vezano za
mange bilo je da sudionici navedu tri naslova mangi koje vole Citati. Tri najpopularnije
mange medu sudionicima bile su Jujutsu Kaisen, One Piece i Chainsaw Man. Vec¢
nakon prva tri pitanja moZe se pretpostaviti da sudionici pokazuju interes za temu i da

anketa ide u dobrom smjeru.

Drugi dio pitanja bio je vezan za zanimanje sudionika za anime i kao za mangu

prvo smo pitali sudionike u kojoj mjeri oni vole gledati anime.

U kojoj mjeri volite gledati anime?

33 odgovora

20

18 (54,5 %)
15

10

5 6 (18,2 %)

0 (0 %) 3(9.1 %) 40121 %)

Grafikon broj 2: u kojoj mjeri sudionici vole gledati anime
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Prema grafikonu broj 3 vidi se da je osamnaest osoba odabralo broj 5, Cetiri osobe
odabrale su broj 4, Sest osoba odabralo je broj 3, tri osobe odabrale su broj 2 i dvije

osobe odabrale su broj 0. Iduce pitanje bilo je koliko Cesto sudionici gledaju anime.

Koliko cesto gledate anime?

33 odgovora

® svaki dan
@ vise puta tjiedno
vise puta mjesecno
m @ viie puta godidnje
® ne gledam

36,4%

Grafikon broj 3: koliko ¢esto sudionici gledaju anime

Prema grafikonu broj 4, dvanaest osoba odgovorilo je vise puta tjedno, deset osoba
odgovorilo je viSe puta mjesecno, Sest osoba odgovorilo je viSe puta godisSnje, tri osobe
odgovorile su da ne gledaju anime i dvije osobe gledaju anime svaki dan. Na zadnje
pitanje o animeima sudionici su trebali napisati tri imena animea koje vole gledati.
Najpopularniji animei medu sudionicima bili su One Piece, Haikyuu, Tokyo Ghoul i
Naruto. Za sada se vidi da su sudionici malo viSe zainteresirani za anime nego za

mange.

Nakon $to se vidjelo koliko se sudionici zanimaju za mange i anime htjelo se
provijeriti koliko ljudi zapravo ima interes za kazaliste. Prvo pitanje vezano za kazaliste

bilo je u kojoj mjeri sudionici vole gledati kazaliSne predstave.
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U kojoj mjeri volite gledati kazalisne predstave?

33 odgovora

10,0
10 (30,3 %)
75 8 (242 %)
5.0
5 (152 %)
4 (12,1 %) 4(12,1 %)
25
2 (6,1 %)
0,0
0 1 2 3 4 5

Grafikon broj 4: u kojoj mjeri sudionici vole gledati kazaliSne predstave

Prema grafikonu broj 5, Cetiri osobe odabrale su broj 5, osam osoba odabralo je broj
4, deset osoba odabralo je broj 3, pet osoba odabralo je broj 2, dvije osobe odabrale

su broj 1 i Cetiri osobe odabrale su broj 0.

Koliko ¢esto idete u kazaliste?

33 odgovora

@ Nekoliko puta godignje
@ Nekoliko puta mjeseéno
MNekoliko puta tjedno

® Nikada

Grafikon broj 5: koliko €esto sudionici idu u kazaliste

Na pitanje koliko ¢esto sudionici idu u kazaliste, prema grafikonu broj 6, osamnaest
osoba odgovorilo je nekoliko puta godiSnje, a petnaest osoba odgovorilo je da nikada

ne ide u kazaliste.
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Kada ste zadnji put bili u kazalistu?

33 odgovora

® Frije tiedan dana

@ Frije mjesec dana
Prije godinu dana

@ Frije 2-4 godine

@ Frije vise od 5 godina

@ HNikada nisam bila/o

Grafikon broj 6: kada su sudionici zadnji put bili u kazaliStu

Prema grafikonu broj 7, sedamnaest osoba je zadnji put bilo u kazaliStu prije godinu
dana, osam osoba je zadniji put bilo u kazalitu prije viSe od 5 godina, sedam osoba je

zadnji put bilo u kazalistu prije 2-4 godine i jedna osoba nikada nije bila u kazalistu.

Buduci da 2, 5 D mjuzikl pripada mjuziklu kao zanru sudionike se pitalo vole li
gledati mjuzikle. Petnaest osoba voli gledati mjuzikle, Deset osoba ne zna ili nikada
nije gledala mjuzikle i osam osoba ne voli gledati mjuzikle. Postavilo se i pitanje koja
je predstava sudionicima ostavila najveci dojam. Neki od odgovora bili su: Alan Ford,
Bahkantice, Mamma Mia, Tko pjeva zlo ne misli, Carobna frula. Najvie odgovora bilo
je: ne znam i ne sje¢am se. Prema trenutnim podacima vidi se da sudjeluju sudionici

zainteresirani i za kazaliSte, ali ne toliko koliko ih je zainteresirano za anime i mange.

Nakon uvodenja sudionika u temu i provjeravanja njihovih interesa za japansku
pop kulturu i kazaliSte, slijedi glavna tema ovog istraZivanja, 2, 5 D mjuzikl. Prvo pitanje
vezano za 2, 5 D mjuzikl bio je jesu li sudionici €uli za ovo kazaliSte. Dvadeset i dvije
osobe nisu Cule za 2, 5 D mjuzikle dok je jedanaest osoba Culo. Drugo pitanje bilo je
ako su sudionici gledali 2, 5 D mjuzikle i dvadeset i Cetiri osoba nikada nije gledalo a
devet osoba je gledalo 2, 5 D mjuzikle. Nakon par pitanja 0 2, 5 D mjuziklu, sudionicima
su bili priloZeni kratki videozapisi poznatih 2, 5 D mjuzikla i uz njih je bilo postavljeno
nekoliko pitanja vezanih za mjuzikle.Svrha prikazivanja videozapisa bila je da
pokazemo sudionicima sto je zapravo 2, 5 D mjuzikl jer se najbolje moze objasniti tako
da ga se pokaZze, a buduci da ih ima puno odluceno je prikazati samo Cetiri koja se
smatraju najpoznatijima medu obozZavateljima. Sva pitanja bila su ista za svaki

videozapis. Za Citatelje koji nisu upoznati s mangama, animeima i 2, 5 D mjuziklima
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koji Ce se sada spomenuti, ukratko Ce se predstaviti tema svakog od navedenih zapisa
koji su bili predstavljeni sudionicima u anketi. Videozapisi su preuzeti s YouTube-a i

prikazuju kratku najavu 2, 5 D mjuzikla.

Prvi videozapis koji je bio predstavljen sudionicima bio je Sailor Moon. Pri¢a ove
mange, animea i 2, 5 D mjuzikla prati 14 godiSnju Usagi Tsukino koja saznaje za svoju
sudbinu kao legendarne ratnice Sailor Moon (hr. MjesecCeva ratnica). Mora se udruZiti
s ostalim izvidaCicama kako bi obranila Zemlju i Galaksiju. Gleda se njezin normalan

Zivot kao tinejdzerice i kao junakinje Sailor Moon.

U kojoj mjeri Vam se svidio videozapis broj 01? (Sailor moon)

33 odgovora

10,0

9 (27,3 %) 9 (27,3 %)
75 8 (24,2 %)

5.0
5 (15,2 %)

25

2(6,1 %
0 (0 %) Lol

0,0

Grafikon broj 7: u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis Sailor Moon
U pitanju u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis, prema grafikonu broj 8, pet
osoba odabralo je broj 5, devet osoba odabralo je broj 4, osam osoba odabralo je broj
3, devet osoba odabralo je broj 2 i dvije osobe odabrale su broj 1. Iduée pitanje bilo je
jesu li sudionici €uli za mangu ili anime po kojem je ovaj mjuzikl napravljen i sva trideset
i tri sudionika Cula su za ovo ime. U pitanju jesu li sudionici €itali mangu ili gledali anime
po kojem je ovaj mjuzikl nastao dvadeset i pet osoba nije Citalo mangu ili gledalo anime,

a osam osoba je.
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Kakvi su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

33 odgovora

® djeluje zanimljivo

@ djeluje dosadno

@ super izgleda

® bas je slatko

@ izgleda mi neprirodno

@ vjerno prikazuje izvorno djelo

@ =zko bih imala/o prilike, i5la/o bih gledati
® ne zanima me

112V

Grafikon broj 8: kakvi su dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Sailor Moon

Kakvi su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

33 odgovora

® ovo je za djecu

@ Izko mi je cudno jer nisam navikla,
ujedno mi je i zanimljivo

A 212

Grafikon broj 9a: kakvi su dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Sailor Moon

Bilo je postavljeno i pitanje vezano za dojmove sudionika nakon gledanja videozapisa.
Prema grafikonu broj 9, najvise ljudi odgovorilo je da im video djeluje zanimljivo i da bi
iSli pogledati da imaju prilike i to je bilo Cetrnaest osoba, odnosno sedam osoba za
svaki odgovor, a pet osoba odgovorilo je da ih ovo ne zanima. Ostali odgovori

podjednako su podijeljeni.
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Molimo vas, ocijenite ovaj mjuzikl.

33 odgovora

15

12 (36,4 %)
10 (30,3 %)

5 6 (18,2 %)
4 (12,1 %)

Grafikon broj 10: kako su sudionici ocijenili videozapis Sailor Moon

Zadnje pitanje vezano za ovaj videozapis bilo je da mu sudionici daju ocjenu. Prema
grafikonu broj 10, Sest osoba je ovaj mjuzikl ocijenila s brojem 5, dvanaest osoba
odabralo je ocjenu 4, deset osoba odabralo je ocjenu 3, Cetiri osoba odabralo je ocjenu

2 i jedna osoba odabrala je ocjenu 1.

Drugi videozapis predstavljen sudionicima bio je Haikyuu. Haikyuu je manga,
anime i 2, 5 D mjuzikl na temu odbojke o Shoyo Hinati, djeCaku koji voli odbojku. Hinata
krece u srednju Skolu Karasuno i pridruzuje se njihovom timu. Kao $to je sudbina htjela,
njegov osnovnoskolski odbojkaski suparnik Tobio Kageyama takoder se pridruzuje.
Hinata i Kageyama moraju pronaéi na€in kako suradivati jedan s drugim i pobijediti na

turnirima koji slijede.

U kojoj mjeri Vam se svidio videozapis broj 02?7 (Haikyuu)

33 odgovora
15

12 (36,4 %)

9(27.3 %)
8 (24,2 %)

Grafikon broj 11: u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis Haikyuu
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U pitanju u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis, prema grafikonu broj 11, devet
osoba odabralo je broj 5, dvanaest osoba odabralo je broj 4, osam osoba odabralo je
broj 3, dvije osobe odabrale su broj 2, jedna osoba odabrala je broj 1 i jedna osoba
odabrala je broj 0. Trideset osoba Culo je za mangu i anime, dok tri osobe nisu.

Osamnaest osoba nije ni ¢italo mangu ni gledalo anime, a petnaest osoba je.

Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

33 odgovora

® djeluje zanimljivo
@ djeluje dosadno
super izgleda
® bz je slatko
@ izgleda mi neprirodno
@ vjerno prikazuje izvorno djelo
@ =zko bih imalalo prilike, isla/o bih gledati
® ne zanima me

112V

Grafikon broj 12: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Haikyuu

Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

33 odgovora

® ovo je za djecu
@ Isto kao i prije, cudno ali zanimljivo

A 212

Grafikon broj 12a: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Haikyuu

Na pitanje o dojmovima nakon gledanja videozapisa, prema prilogu pod brojem 12,
najvise ljudi odgovorilo je da im video djeluje zanimljivo, Sesnaest osoba, sedam osoba

odgovorilo je da izgleda super. Drugi odgovori podjednako su podijeljeni.
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Molimo vas, ocijenite ovaj mjuzikl.

33 odgovora

15
15 (45,5 %)

9 (27,3 %)

5 6 (18,2 %)

Grafikon broj 13: kako su sudionici ocijenili videozapis Haikyuu
Prema prilogu broj 13, devet osoba je ovaj mjuzikl ocijenila s brojem 5, petnaest osoba
odabralo je ocjenu 4, Sest osoba odabralo je ocjenu 3, dvije osobe odabrale su ocjenu

2 i jedna osoba odabrala je ocjenu 1.

Treci videozapis predstavljen sudionicima bio je My Hero Academia. PriCa prati
lzuku Midoriyu, djeCaka rodenog bez supermodi u svijetu u kojem ih vecina ljudi ima,
ali on i dalje sanja o tome da i sam postane superheroj. On upoznaje najvecéeg
svjetskog heroja, koji dijeli svoje moc¢i s njim nakon $to je vidio njegovu hrabrost i

vrijednost te ga upisuje u srednju Skolu za heroje na obuci.

U kojoj mjeri Vam se svidio videozapis broj 03? (My hero academia)

33 odgovora

15
10 11 (33,3 %)
10 (30,3 %)
5 6 (18,2 %)
s . 4 (12,1 %)
1(3%) 1(3 %)
C.
0 1 2 3 4 5

Grafikon broj 14: u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis My Hero Academia
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U pitanju u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis, prema grafikonu broj 14, Cetiri
osobe odabrale su broj 5, jedanaest osoba odabralo je broj 4, deset osoba odabralo je
broj 3, Sest osoba odabralo je broj 2, jedna osoba odabrala je broj 1 i jedna osoba
odabrala je broj 0. Trideset i dvije osobe Culo je za mangu i anime, dok jedna osoba
nije. Dvadeset i jedna osoba Citala je mangu ili gledalo anime, dvanaest osoba nije.

Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

33 odgovora

® djeluje zanimljivo

@ djeluje dosadno
super izgleda
\ ® bas je slatko
____‘ @ izgleda mi neprirodno

@ vjerno prikazuje izvorno djelo
@ zko bih imalalo prilike, ila/o bih gledati
® ne zanima me

112V

Grafikon broj 15: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa My Hero Academia

Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

33 odgovora

® ovo je za djecu

@ Isto kao i prijasnja dva komentara,
m cudno ali zanimljivo

A 212

Grafikon broj 15a: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa My Hero Academia

Na pitanje o dojmovima nakon gledanja videozapisa, prema grafiku pod brojem 15,
najvise ljudi je odgovorilo da im video djeluje zanimljivo, dvanaest osoba, a Sest osoba

odgovorilo je da izgleda super. Drugi odgovori podjednako su podijeljeni.
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Molimo vas, ocijenite ovaj mjuzikl.

33 odgovora

15
14 (42,4 %)

10 11 (33,3 %)

5 (15,2 %)

3(9.1%
0 (0 %) (9,1%)

1 2 3 4 5

Grafikon broj 16: kako su sudionici ocijenili videozapis My Hero Academia

Prema grafikonu broj 16, tri osobe je ovaj mjuzikl ocijenilo s brojem 5, Cetrnaest osoba
odabralo je ocjenu 4, jedanaest osoba ocjenu 3, pet osoba ocjenu 2 i ocjenu 1 nitko

nije odabrao.

Zadnji videozapis predstavljen sudionicima bio je Naruto. Prica prati Naruta
Uzumakija, nestasnog adolescentnog ninje koji se bori u trazenju priznanja i sanja o

tome da postane Hokage, voda sela i najjaci ninja.

U kojoj mjeri Vam se svidio videozapis broj 04? (Naruto)

33 odgovora

15

10 11 (33,3 %)

8 (24,2 %)
7 (21,2 %)
5 6 (18,2 %)

1 (3 %)
0 (0 %)

Grafikon broj 17: u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis Naruto

U pitanju u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis, prema grafikonu broj 17,
sedam osoba odabralo je broj 5, jedanaest osoba odabralo je broj 4, osam osoba

odabralo je broj 3, Sest osoba odabralo je broj 2 i jedna osoba odabrala je broj 1. Svi
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sudionici su Culi za mangu i anime. Devetnaest osoba nije ni italo mangu ni gledalo

anime, a Cetrnaest osoba je.

Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

33 odgovora

® djeluje zanimljivo

@ djeluje dosadno

@ super izgleda

@ bas je slatko

@ izgleda mi neprirodno

@ vjerno prikazuje izvorno djelo

@ zko bih imalalo prilike, ifla/o bih gledati
® ne zanima me

112V

Grafikon broj 18: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Naruto

Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?

® ovo je za djecu
18,2% @ oje osobno mislienje je da ne volim
m naruta opcenito pa mi se nije bas dopalo

33 odgovora

A 212

Grafikon broj 18a: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Naruto

Na pitanje o dojmovima nakon gledanja videozapisa, prema grafiku pod brojevima 18,

najviSe ljudi odgovorilo je da im video djeluje zanimljivo i to je bilo Cetrnaest osoba,

Sest osoba odgovorilo je da ih ovaj mjuzikl ne zanima, pet osoba odgovorilo je da bi

htjeli i¢i gledati mjuzikl da imaju prilike, tri osobe odgovorile su da je ovo mjuzikl za

djecu. Ostali odgovori podjednako su podijeljeni.
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Molimo vas, ocijenite ovaj mjuzikl.

33 odgovora

15
10 11 (33,3 %)
10 (30,3 %)

7 (21,2 %)
5 (15,2 %)

0 (0 %)

Grafikon broj 19: kako su sudionici ocijenili videozapis Naruto

Prema grafikonu broj 19, sedam osoba je ovaj mjuzikl ocijenila s ocjenom 5, jedanaest
osoba odabralo je ocjenu 4, deset osoba odabralo je ocjenu 3, pet osoba odabralo je

ocjenu 2 i nitko nije odabrao ocjenu 1.

Nakon prilozenih videozapisa i par pitanja za sudionike, postavljeno je jos
nekoliko pitanja o 2, 5 D mjuziklu. U pitanju misle li sudionici da ¢e nakon ove ankete
istraziti vise o 2, 5 D mjuziklu, Sesnaest osoba odgovorilo je da ¢e hoce, Cetrnaest
osoba reklo je da nece i tri osobe rekle su mozda. Buduci da 2, 5 D mjuzikl jo$ nije
toliko proSiren po svijetu i nazalost nisu sve izvedbe snimljene i s prijevodom na
engleski ili hrvatski, postavljeno je pitanje da je 2, 5 D mjuzikl na hrvatskom ili
engleskom jeziku bi li ga sudionici pogledali i sedamnaest osoba reklo je da ne Zeli
gledati, a Sesnaest osoba reklo je da Zeli. Na pitanje da je 2, 5 D mjuzikl na japankom
jeziku s hrvatskim ili engleskim prijevodom bi li ga sudionici pogledali, dvadeset i Sest
osoba reklo je da Zeli gledati, a sedam osoba reklo je da ne Zeli. Dvadeset i Cetiri osobe
je reklo da bi gledalo njihovu najdrazu mangu ili anime u formi 2, 5 D mjuzikla dok je
devet osoba reklo da ne Zeli. Zadnje pitanje bilo je koje su po sudionicima dobre strane
2, 5 D mjuzikla. Odgovori su vec¢inom bili da je zanimljiv i da prikazuje novi nacin za
uzivanje u mangi i animeima. Takoder, nekoliko je ljudi spomenulo da je zanimljivo
vidjeti njihove najdraze likove u stvarnom zivotu. Troje ljudi je spomenulo kako je ovo
dobro kazaliSte za djecu. Dvoje ljudi je spomenulo kako 2, 5 D mjuzikl ne moze

zamijeniti mange i anime.
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10. ANKETA ZA JAPANSKE STUDENTE

U ovom dijelu diplomskog rada prikazat ¢e se par klju¢nih pitanja i odgovora iz
ankete na japanskom jeziku za japanske studente. Buduci da je fokus na hrvatsku
anketu, par klju¢nih pitanja odabrano je radi lakSeg prikaza usporedbe izmedu
odgovora dvaju anketa. Anketa na japanskom jeziku za japanske studente imala je ista
pitanja osim 2 pitanja, a to su: ,Da je 2, 5 D mjuzikl na hrvatskom ili engleskom jeziku
biste li ga pogledali?“ i ,Da je 2, 5 D mjuzikl na japankom jeziku s hrvatskim ili
engleskim prijevodom biste li ga pogledali, bilo preko interneta ili uzivo?“. Ova pitanja
nisu dio japanske ankete jer se odnose samo na hrvatske studente. Kao i za anketu
na hrvatskom jeziku, prvi dio pitanja odnosi se na interes sudionika za mangu, anime

i kazaliste.

U kojoj mjeri volite Citati mange?

11%

23%

m0 m]1 =2 u3 =4 =5

Grafikon broj 20: u kojoj mjeri sudionici vole ¢itati mange (prevedeno s jap.)

Na pitanje u kojoj mjeri sudionici vole €itati mange, izbor je bio od 0 (uopc¢e ne volim)
do 5 (jako volim). Prema grafikonu broj 20, 36,4% sudionika odabralo je broj 5, 22,7%
sudionika odabralo je broj 4, takoder toliko i za 3, 11,4% sudionika odabralo je broj 2,

4,5% sudionika odabralo je broj 1 i 2,3% sudionika odabralo je broj 0.
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U kojoj mjeri volite gledati anime?

P

0 m]l m2 w3 m4 u§

Grafikon broj 21: u kojoj mjeri sudionici vole gledati anime (prevedeno s jap.)

Sto se ti¢e gledanja animea, prema grafikonu broj 21, 43,2% sudionika odabralo je broj
5, 13,6% sudionika odabralo je broj 4, 22,7% sudionika odabralo je broj 3, 9,1%
sudionika odabralo je broj 2, 6,8% sudionika odabralo je broj 1 i 4,5% sudionika

odabralo je broj 0.

U kojoj mjeri volite gledati kazaliSne predstave?

25%

Q) "]l m2 3 m4 =5

Grafikon broj 22: u kojoj mjeri sudionici vole gledati kazaliSne predstave (prevedeno s jap.)
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Za kazaliSte je neSto manje ljudi bilo zainteresirano, prema grafikonu broj 22, 22,7%
sudionika odabralo je broj 5, 15,9% sudionika odabralo je broj 4, 25% sudionika
odabralo je broj 3, 11,4% sudionika odabralo je broj 2, 15,9% sudionika odabralo je

broj 1i9,1% sudionika odabralo je broj 0.

Volite li gledati glazbene kazaliSne predstave
(mjuzikle)?

mDa = Ne Ne znam (nikad nisam gledala/o)

Grafikon broj 23: vole li sudionici gledati glazbene kazaliSne predstave (mjuzikle) (prevedeno s
jap.)

Sto se ti¢e mjuzikla, prema grafikonu broj 23, 61,4% sudionika voli gledati mjuzikle,

38,6% sudionika ne zna ili nikada nije gledala mjuzikle, a 0% sudionika je odgovorilo

da ne voli gledati mjuzikle. 79,5% sudionika je Culo za ovaj mjuzikl, dok 20,5%

sudionika nije. 18,2% sudionika je gledalo 2, 5 D mjuzikl, dok 8,8% nije.

Kao i u hrvatskoj anketi, sudionicima su bili prilozeni videozapisi poznatih 2, 5
D mjuzikala. Prvi videozapis koiji je bio predstavljen sudionicima bio je Sailor Moon. U
pitanju u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis, 6,8% sudionika odabralo je broj
5, 15,9% sudionika odabralo je broj 4, 34,1% sudionika odabralo je broj 3, 27,3%
sudionika odabralo je broj 2, 11,4% sudionika odabrale su broj 1 i 4,5% sudionika
odabralo je broj 0. Iduée pitanje bilo je jesu li sudionici €uli za mangu ili anime po kojem
je ovaj mjuzikl napravljen 95,3% sudionika je Cula za ovo ime, a 4,7% sudionika nije.
U pitanju jesu li sudionici Citali mangu ili gledali anime po kojem je ovaj mjuzikl nastao
60,5% sudionika nije Citalo mangu ili gledalo anime, a 39,5% sudionika je. Na pitanje
o dojmovima nakon gledanja videozapisa, najvise ljudi je odgovorilo da im video djeluje
slatko (40,9%) i zanimljivo (36,4%). Drugi odgovori podjednako su podijeljeni.
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Sudionici su takoder trebali ocijeniti videozapis, 9,1% sudionika dalo je ocjenu broj 5,
15,9% sudionika dalo je ocjenu 4, 47,7% sudionika ocjenu 3, 15,9% sudionika ocjenu

2, 6,8% sudionika ocjenu 1 i 4,5% sudionika dalo je ocjenu 0.

Drugi videozapis koje je bio prilozen sudionicima bio je Haikyuu. U pitanju u
kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis, 9,1% sudionika odabralo je broj 5, 31,8%
sudionika odabralo je broj 4, 27,3% sudionika odabralo je broj 3, 18,2% sudionika
odabralo je broj 2, 9,1% sudionika odabralo su broj 1 i 4,5% sudionika odabralo je broj
0. Iduce pitanje bilo je jesu li sudionici Culi za mangu ili anime po kojem je ovaj mjuzikl
napravljen 95,5% sudionika je €ula za ovo ime, a 4,5% sudionika nije. U pitanju jesu li
sudionici €itali mangui ili gledali anime po kojem je ovaj mjuzikl nastao 43,2% sudionika

nije Citalo mangu ili gledalo anime, a 56,8% sudionika je.

24. Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?
44 odgovora

djeluje zanimljivo 26 (59.1%)
djeluje dosadno 1(2.3%)
superizgleda 7 {15.9%)
bak je slatka 112.3%)
izgleda mi neprircdno 4 (9.1%)
vierno prikazuje izvorno djelo 6 (13.6%)
ako bih imala/o prilike, isla/o bih eledati B (18.2%)
ne zanima me 7{15.9%)
ovo je za djecu |0 (0%)
cool 2 (4.5%)
iako znam originalno djelo... 11(2.3%)
svidaju mi se originalni likovi, pa... 112.3%)
scenska oprema je nevjercjatna 11(2.3%)
osjeti se napredak tehnologije u scenskoj opremi 112.3%)
tehnika je nevjerojatna 11(2.3%)
nevjerojatno 1(2.3%)
0 10 20 30

Grafikon broj 24: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Haikyuu (prevedeno s jap.)
Na pitanje o dojmovima nakon gledanja videozapisa, prema grafikonu broj 24, najvise
ljudi je odgovorilo da im video djeluje zanimljivo (59,1%). Drugi odgovori podjednako
su podijeljeni. Sudionici su takoder trebali ocijeniti videozapis, 9,1% sudionika dalo je
ocjenu broj 5, 25% sudionika dalo je ocjenu 4, 38,6% sudionika ocjenu 3, 15,9%

sudionika ocjenu 2, 6,8% sudionika ocjenu 1 i 4,5% sudionika dalo je ocjenu 0.

32



Treci videozapis koje je bio prilozen sudionicima bio je My Hero Academia. U
pitanju u kojoj mjeri se sudionicima svidio videozapis, 4,5% sudionika odabralo je broj
5, 20,5% sudionika odabralo je broj 4, 31,8% sudionika odabralo je broj 3, 31,8%
sudionika odabralo je broj 2, 6,8% sudionika odabralo su broj 1 i 4,5% sudionika
odabralo je broj 0. Iduce pitanje bilo je jesu li sudionici €uli za mangui ili anime po kojem
je ovaj mjuzikl napravljen 93,2% sudionika je ¢ula za ovo ime, a 6,8% sudionika nije.
U pitanju jesu li sudionici €Citali mangu ili gledali anime po kojem je ovaj mjuzikl nastao
50% sudionika nije Citalo mangu ili gledalo anime, a 50% sudionika je. Na pitanje o
dojmovima nakon gledanja videozapisa, najviSe ljudi je odgovorilo da im video djeluje
zanimljivo (45,5%). Drugi odgovori podjednako su podijeljeni. Sudionici su takoder
trebali ocijeniti videozapis, 9,1% sudionika dalo je ocjenu broj 5, 22,7% sudionika dalo
je ocjenu 4, 29,5% sudionika ocjenu 3, 29,5% sudionika ocjenu 2, 4,5% sudionika

ocjenu 1i4,5% sudionika dalo je ocjenu 0.

Zadnji videozapis koje je bio prilozen sudionicima bio je Naruto. U pitanju u kojoj
mjeri se sudionicima svidio videozapis, 4,5% sudionika odabralo je broj 5, 25%
sudionika odabralo je broj 4, 45,5% sudionika odabralo je broj 3, 9,1% sudionika
odabralo je broj 2, 11,4% sudionika odabralo su broj 1 i 4,5% sudionika odabralo je
broj 0. Iduce pitanje bilo je jesu li sudionici Culi za mangu ili anime po kojem je ovaj
mjuzikl napravljen 95,5% sudionika je €ula za ovo ime, a 4,5% sudionika nije. U pitanju
jesu li sudionici Citali mangu ili gledali anime po kojem je ovaj mjuzikl nastao 61,4%

sudionika nije ¢italo mangu ili gledalo anime, a 38,6% sudionika je.

34. Koji su Vasi dojmovi nakon gledanja videozapisa?
44 pdgovora

djeluje zanimljivo 26 (59.1%)
djeluje dosadno 2 (4.5%)
bas je slatko |0 (0%)
izgleda mi neprirodno 3 (6.8%)
vjerno prikazuje izvorne djelo 6(13.6%)
ako bih imalafo prilike, ila/o bih gledati 4 (9.1%)
ne zanima me 9 (20.5%)
ovo je za djecu 1(2.3%)
cool 1(2.3%)
volim glumce 1(2.3%)
iako znam originalno djelo... 1(2.3%)
scenska produkcija izgleda nevierojatno 1(2.3%)
izgleda wrlo skupo 1(2.3%)
vise volim mangu 1(2.3%)
nevierojatno 1(2.3%)
0 10 20 30

Grafikon broj 25: dojmovi sudionika nakon gledanja videozapisa Naruto (prevedeno s jap.)
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Na pitanje o dojmovima nakon gledanja videozapisa, prema grafikonu broj 25, najviSe
ljudi je odgovorilo da im video djeluje zanimljivo (59,1%). Drugi odgovori podjednako
su podijeljeni. Sudionici su takoder trebali ocijeniti videozapis, 4,5% sudionika dalo je
ocjenu broj 5, 18,2% sudionika dalo je ocjenu 4, 59,1% sudionika ocjenu 3, 11,4%

sudionika ocjenu 2, 2,3% sudionika ocjenu 1 i 4,5% sudionika dalo je ocjenu 0.

36. Mislite li da cete nakon ove ankete istraZiti vise o 2.5D mjuziklu?

44 odgovora

da

ne
vel sam isla gledati
pogledajte mjuzikle Sorami

htic sam saznati koliko vrsta
postoji | kaja ja njihova
povijest

Grafikon broj 26: misle li sudionici da ée nakon ankete istraziti viSe o 2.5D mjuziklu (prevedeno
s jap.)

U pitanju misle li sudionici da ¢e nakon ove ankete istraZiti viSe o 2, 5 D mjuziklu,
prema grafikonu broj 26, 20,5% sudionika odgovorilo je da ¢e hoce, 72,7% sudionika
reklo je da neCe i neki od ostalih odgovora bili su da je netko od sudionika ve¢ gledao
2, 5 D mjuzikl i da Zele prouciti povijest ovog mjuzikla. 47,7% sudionika je reklo da bi
gledalo njihovu najdrazu mangu ilianime u formi 2, 5 D mjuzikla dok je 52,3% sudionika
reklo da ne Zeli. Zadnje pitanje bilo je koje su po sudionicima dobre strane 2, 5 D
mjuzikla. Neki od odgovora bili su: ,mjesto gdje mozete dobiti osjeCaj stvarnosti®,
»,mozete osjetiti da su likovi u istoj dimenziji kao i mi“, ,,ovisno o osobi, mozda ¢ete moci
upoznati svoju omiljenu osobu®, ,mjesto gdje moZzete vidjeti vjerni cosplay”, ,moguce

je izraziti izvorni rad u drugacijoj atmosferi od animacije®, itd.

34



11. SLICNOSTI | RAZLIKE HRVATSKIH | JAPANSKIH SUDIONIKA
ANKETE

Osim ve¢ spomenutih sli¢nosti i razlika, u ovom dijelu diplomskog rada one ¢e
se joS detaljnije prikazati. Jedna od glavnih slicnosti koja se moze vidjeti iz ankete je
da vecina hrvatskih i japanskih ispitanika ima interes za mange ili anime, ili oboje. Ono
Sto je zanimljivo, a ujedno i jedna od glavnih razlika izmedu hrvatskih i japanskih
ispitanika je da japanski ispitanici viSe vole Citati mange dok hrvatski ispitanici viSe vole
gledati anime. Ova Cinjenica moze se protumaditi time Sto hrvatska publika odrasta uz
crtane filmove, koji u dosta slucajeva budu anime filmovi (npr. Pokemoni, MjeseCeva
ratnica, Yu Gi Oh, Digimoni itd.) Japanci s druge strane odrastaju na mangama.
Naravno i japanska djeca gledaju anime filmove, ali ako usporedimo sa Hrvatskom,
Japanci vise preferiraju mange. Takoder, to moze biti i zato $to su Japancima mange
pristupacnije jer su tamo nastale, dok Hrvati moraju Cekati prijevode na engleski ili
hrvatski. | japanski i hrvatski ispitanici imaju podijeljena misljenja o kazaliStu. Ova
Cinjenica je danas, nazalost, oCekivana jer se barem u Hrvatskoj najviSe odlazi u
kazaliSte na Skolskim izletima, a nakon zavrSetka Skole rijetko tko nastavi i¢i u kazaliste.
Takoder, zalosno je Sto postoje ljudi, a i medu sudionicima ankete koji nikada nisu imali
prilike posjetiti kazaliste. To je nesto Sto bi trebalo biti omoguc¢eno svima, pa barem
jednom u Zivotu. Mjuzikl je jedna posebna vrsta kazalista i nije za svakoga, a iz ankete

se ispostavilo da japanski ispitanici viSe vole gledati mjuzikle od hrvatskih ispitanika.

Pretpostavljam da je znatniji interes japanske publike za mjuzikl povezan s
popularnoscu tradicijskih oblika japanskoga kazaliSta. Tradicionalni kazalisSni oblici u
Japanu su se izmijenili s vremenom i ne izvode se u potpunosti prema originalu, ali se
danas uz moderno kazaliSte dosta izvode. James R. Brandon u svom ¢lanku Time and
Tradition govori: ,Japanski kazaliSni umjetnici oduvijek su prakticirali likovnu umjetnost
zadrzavanja utvrdenih formi (tradicija, ako zelite) dok su istovremeno Zivjeli u
evoluiraju¢em, suvremenom svijetu (promijenite se, ako ZzZelite). Staro i novo
uravnotezZeni su na razne nacine. U nekim slu¢ajevima, Cini se da kazaliSne tradicije
zaustavljaju povijest” ?4. Brandon nadalje govori: ,MoZda mislite da bi ljudi u japanskim

freneticno modernim gradovima ignorirali kabuki i no, ali urbana publika zapravo

24 Japanese theatre artists have always practiced the fine art of holding onto established forms (tradition, if
you wish) while simultaneously living in an evolving, contemporary world (change, if you will). Old and new are
balanced in various ways. In some cases, theatre traditions seem to bring history to a halt.” (Brandon, Time and
Tradition, 1985, str. 71)
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raste“ 2% (Brandon, 1985: 71). Benito Ortolani tvrdi kako ,uporna ljubav prema ljepoti
proslosti i valovi nacionalistiCkog ponosa odrzali su tradicionalne izvedbene umjetnosti
na zivotu kroz razdoblja kriza i preporoda, omogucivsi jedinstveni pluralisticki,
viestrani, Sareni spektakl danas$njih izvedbenih umjetnosti u Japanu“ 2¢(Ortolani,
1995: 13). Takoder, japansko tradicionalno kazaliSte nije poznato samo u Japanu nego
i u svijetu. Japansko tradicionalno kazaliSte danas je uvelike postalo prihvac¢eno kao
sastavni dio svjetske kulture - visoko cijenjeno i postovano zbog svoje jedinstvene
estetike, kazaliSnih sredstava, sredstava izrazavanja, ali i zbog mnogih moralnih i
etiCkih vrijednosti koje predstavlja (Eppstein, 1993: 147). Faubion Bowers japansko

tradicionalno kazaliste dijeli u Sest vrsta :

1) Rani plesovi, uvezeni i autohtoni, koji datiraju iz 7. st.

2) NG (BE), klasi¢na lirska drama s poCetkom 14. st.
3) Kyogen (J£F), komiéni interludiji u Nohu, takoder pocevsi od 14. st.
4) Bunraku (3C3), lutkarsko kazaliste iz 16. st.

5) Kabuki (#3%£%), popularne klasi¢ne plesne drame, koje datiraju iz 17. st.

6) Moderno kazaliste, strani prijevodi i izvorna djela, iz 19. st.

Bowers u svojoj knjizi o japanskom kazalistu govori kako je veliki dio povijesne
tradicije u kazaliStima zapadnog svijeta je nestao. Japan je, medutim, odrzao u Zivom
obliku vecinu tradicija svojih ranijih kazalista. Poznati i dokumentirani plesno-dramski
oblici Japana pokrivaju trinaest stolje¢a povijesti. Ti se oblici, u najvecoj pribliznosti
svojim izvornicima i danas prikazuju na pozornici. (Bowers, 2013:10) Bowers nadalje
govori: ,lzolirani geografski polozaj Japana u velikoj je mjeri odgovoran za ovu dugu
kazalisnu tradiciju. Interno, €injenica da se mozZe pohvaliti najduzom linijom imperijalne
vladavine od bilo koje zemlje na svijetu znaci da unato€ promjenama stvarne moci na

vojne vladare ili Sogune u dijelu svoje povijesti, ona politicki nikada nije pretrpjela

25 You might think that people in Japan's frenetically modern cities would ignore kabuki and nd, but in fact
urban audiences are growing.” (Brandon, Time and Tradition, 1985, str. 71)

%6 A tenacious love for the beauty of the past and waves of nationalistic pride kept the traditional performing
arts alive through periods of crisis and rebirth, making possible the unique pluralistic, multifaceted, colorful
spectacle of today's performing arts in Japan“. (Ortolani, The Japanese Theatre: From Shamanistic Ritual to
Contemporary Pluralism, 1995, str. 13)
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temeljni strukturalni preokret koji bi poremetio kontinuitet njezina kazalista. Car je
sluzio kao stabiliziraju¢a i umirujuca sila unutar Japana ¢ak i prije okupacije. Osim toga,
tradicija kazalista bila je zastiCena osebujnim nacionalnim obiljezjem koje je Japanu
omogucilo da se asimilira, a ne da ga progutaju strane kulture, kao i duboko
ukorijenjenim postovanjem nasljednih sustava. Ova potonja kvaliteta izrazava se na
razliCite naCine — carski sustav, ¢vrsto povezane obiteljske grupe i nepovredive
umijetnicke hijerarhije jedinica glumaca i glazbenika“ 2’ (Bowers, 2013:11). Izoliranost
Japana od ostatka svijeta je pridonijelo oCuvanju japanske tradicije. Ovim putem
japanski narod je uspio sacuvati mnogo svojih tradicionalnih umjetnosti pa Cak i
umjetnosti iz tudih zemalja koje nisu mogle sacuvati svoju tradicionalnu umjetnost. Ono
Sto je zanimljivo i $to Bowers takoder navodi u svojoj knjizi je: ,Japanci su saCuvali ne
samo vlastito autohtono kazaliSte nego i uvoze iz Indije, Kine i Koreje, koji su veé
zaboravljeni u zemljama njihova podrijetla, tijekom rata na Pacifiku kritiCari
nacionalisticke drame upotrijebili su kao temelj za tezu da je Japan bio ,Muzej
Orijenta” i stoga okupljaliste za druge azijske nacije koje su dopustile da njihova

klasi¢na umjetnost nestane” 28 (Bowers, 2013:11).

ViSe japanskih ispitanika zna za 2, 5 D mjuzikl, ali vise se hrvatskih ispitanika
zainteresiralo za njega. ViSe hrvatskih ispitanika je reklo da ¢e nakon ankete nesto viSe
istraziti 0 2, 5 D mjuziklu i viSe hrvatskih ispitanika je reklo da bi gledalo svoju najdrazu
mangu ili anime u ovom obliku. Japanski ispitanici su pokazali dosta nisku
zainteresiranost za prouCavanje 2, 5 D mjuzikla nakon ankete. Japanci preferiraju
mange i anime, dok su Hrvati pokazali zainteresiranost za 2, 5 D mjuzikl i jer je to vecini
bio novi pojam pobudio je znatiZelju. Hrvatski ispitanici pokazali su iznenadujuce velik

interes za videozapise i viSe je bilo pozitivnih odgovora i ocjena nego negativnih.

27 Japan's isolated geographical position accounts to a large extent for this long theatrical tradition. Internally,
the fact that she boasts of the longest line of Imperial rule of any country in the world means that despite shifts
in actual power to military rulers or shoguns for part of her history, she has politically never suffered a
fundamental structural upheaval which would disrupt the continuity of her theatre. The Emperor served as a
stabilizing and steadying force within Japan even before the Occupation. In addition, the tradition of the
theatre was protected by a peculiar national characteristic which enables Japan to assimilate rather than be
engulfed by outside cultures, as well as by a deep-rooted respect for hereditary systems. This latter quality
expresses itself in various ways—the emperor system, the tightly knit family groups, and the inviolate artistic
hierarchies of units of actors and musicians.” (Bowers, Japanese Theatre, 2013, str. 11)

28 The fact that the Japanese have preserved not only their own indigenous theatre but also importations from
India, China, and Korea, already forgotten in the countries of their origin, was used during the Pacific War by
nationalistic drama critics as foundation for the thesis that Japan was the "Museum of the Orient" and
therefore a rallying station for other Asian nations who had allowed their own classic arts to

disappear.” (Bowers, Japanese Theatre, 2013, str. 11)
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Japanski ispitanici pokazali su nesto manju zainteresiranost za videozapise i iako je i
dalje bilo viSe pozitivnih odgovora nego negativnih, veca zainteresiranost se pokazala
s hrvatske strane. Japanskim ispitanicima se najviSe svidio videozapis mjuzikla
Haikyuu, a najmanje Sailor Moon. Hrvatskim ispitanicima se takoder najviSe svidio
videozapis mjuzikla Haikyuu, ali im se najmanje svidio videozapis mjuzikla My Hero

Academia.
12. REZULTATI ANKETE | ZAKLJUCAK ISTRAZIVANJA

Na kraju, iako je mnogo sudionika ankete pokazalo interes za 2, 5 D mjuzikl,
zakljuCili smo da trenutno i dalje vecina ljudi preferira mange i anime. To takoder
mozemo vidjeti i u svakodnevnom Zzivotu. Ako gledamo samo Hrvatsku, anime se
emitira na televiziji, manga sve viSe dolazi u lokalne knjizare, a 2, 5 D mjuzikl se izvodi
u dalekom Japanu. Na internetu ga nema puno, a i ono $to je omogucéeno nije uvijek
sasvim pristupacno. Hrvatima je teSko doci do ovog kazaliSta, neki videozapisi se
mogu kupiti, neki su na YouTube-u i ono $to je dostupno se teSko gleda bez prijevoda
ako se ne zna japanski jezik. Od Hrvata, ovakvi ishodi ankete su viSe-manje oCekivani

jer je 2, 5 D mjuzikl jos relativno nov i nije toliko poznat izvan Japana.

U Japanu mange i animei vecini ljudi Cine svakodnevicu. Mange i animei u
Japanu igraju bitnu ulogu u drustvenom i kulturnom kontekstu. Animirani filmovi, mogu
biti idealan umijetniCki medij za izrazavanje nada i strepnji koje proizlaze iz
neizvjesnosti suvremenog zivota. Stoga razumijevanje drustvenih i kulturnih uvjeta
odredenog doba, regije i stanovniStva postaje znacCajan element u istraZivanju
vizualnih znacdenja sadrzanih u animiranom filmu. Usred znacajne uloge masovnih
medija u japanskom drustvu, anime i manga postali su neodvojivi dio izrazito vizualnog
japanskog zivota (Faradilla, Ahmad, 2023: 471). Japan je visoko razvijena zemlja, a
interes za mangu i anime ukljuCuje ne samo gledanje filmova i Citanje knjiga nego i
kupnju razne tematske robe vezane za omiljene likove, kao i odlaske u temetske kafice,
klubove, na konvencije itd. Obozavatelji animea i manga su viSe povezani za ono $to
gledaju i Citaju jer suosjecaju s likovima ili temom. Ova forma zabave moze biti i nacin

izbjegavanja osobnih problema.
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Ono $to je jo$§ zanimljivo je intertekstualnost?® u japanskim izvedbama. To
mozemo vidjeti i u japanskom tradicionalnom kazaliStu jer se u lutkarstvu, kabukiju i
kazaliStu no pojavljuju isti tekstovi. Takoder, to mozemo vidjeti i u mangama, animeima
i 2, 5 D mjuziklima. U 2, 5 dimenzionalnom mjuziklu se koriste iste teme i likovi iz
adaptiranih manga i animea, pa tako i tekstovi. U svakom od ovih obilka pronaci ¢e se
neke izmjene kako bi bolje odgovarale odredenoj formi, pa se tako npr. u 2, 5
dimenzionalnom mjuziklu koriste ples i glazba koje nema u mangama i animeima, ali
se tekst uglavhom pokuSava ostaviti vjeran originalu koliko je u mogucnosti. Jedan

primjer je adaptacija mange i animea Naruto.

Intertekstualni elementi prikazani su zapletom priCe i kostimima Naruto koji su
vjerni onima prikazanim u mangi kakva jest. Osim toga, postoje i odredene naracije
reproducirane u pjesmi i postaju obiljezje glazbene produkcije. Takoder postoji
promjena nacina na koji se pripovijedanje isporucuje zbog prirode novog medija. Jedan
od izazova adaptacije je predstaviti priCu od sedamnaest volumena mange u kazaliSnoj
predstavi od dva i pol sata. Situacija zahtijeva uklanjanje odredenih scena iz mange ili
transformaciju kako bi odgovarale novom trajanju i mediju kazaliSta. U Narutu,
ponavljanje i poznatost prikazani su kroz kostime i Sminku glumaca koji podsjecaju na
likove u izvornom djelu, s dijalozima koji se odnose na stvarne govorne mjehuri¢e u
mangi. Nadalje, postoji razli€ita vrijednost likova i scena koji nisu dovedeni u izvedbu,
te novina u izvedbi pjesama koja je svakako nedostupna u mangi, kao nacin isporuke
naracije. (Putri; Pratama 2019: 404-406)

U mangama i animeima se mozZe uzivati u vlastitom domu, kod prijatelja ili u
kafi¢u, takoder ih moZzemo nositi sa sobom, bilo u fizickom obliku ili digitalnom, a ako
bas Zelimo uzivati u 2, 5 D kazalistu, najbolje je posjetiti pravo kazaliSte za najbolji
dozivljaj. Bitan je podatak da jako puno obozavatelja 2D animacije ne Zeli taj ,,5“ dio
ve¢ uziva u dovoljnih 2D. Veci dio obozavatelja ne Zeli upropastiti magiju slike i
animacije s ljudskom verzijom. Efekti koji se pojavljuju u 2, 5 D mjuziklu znaju biti
kreativni i ugodni za oko, ali ako vidimo likove ili mjesta iz mange i animea na jedan

nacin koji nama odgovara, manjak toga zbog stvarnog svijeta u kojem se nalazimo

2 Intertekstualnost je prva vrsta transtekstualnosti koju je ispitao Gérard Genette, definirana kao ,,stvarna
prisutnost jednog teksta unutar drugog®, poput citata i plagijata u kojima se drugi tekst eksplicitno priziva
unutar jednog teksta. Genetteova definicija daleko je restriktivnija od uobicajeno koristene definicije, bududi da
se ,intertekstualnost” na koju se pozivaju drugi mislioci ¢esto objasnjava kao znacenja opazena unutar teksta u
odnosu na druge knjizevne ili kulturne tekstove. (Shoji, 2020: 26)
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moze biti razoCaravajuci. Ono Sto se zapravo zeli reci je da mozda neke stvari bolje
izgledaju na papiru ili ekranu. Ako produkcija i gluma nisu dobre, cijela predstava moze
izgledati jeftino i neprofesionalno i na kraju cijela magija moze biti naruSena. Staviti
mangu ili anime u stvaran svijet je i vrlina i mana, na kraju sve ovisi o interesu
oboZavatelja i osobnom ukusu. Kao $to je reCeno u prethodnom poglavlju, Japanci su
odrasli na mangama, pa ih one viSe zanimaju, Hrvati su odrasli na animeima, pa ih oni
viSe zanimaju. Unato€ malom uzorku, zanimljivo je da vecina sudionika mini ankete
nije odrasla na kazaliStu ili ga barem posjecivala dovoljno da postane dijelom njihova
djetinjstva ili Zivota. Premda je jasno da, 2, 5 dimenzionalni mjuzikl ne mozZe zamijeniti
mange i anime jer se upravo temelji na siZzeima njihovih radnji, odnosno ovisi 0
zanimanju publike za anime i mangu, paznju privlaCi golem potencijal koji 2, 5 D
kazaliSte ima za razvoj zanimanja mladih za kazaliste, Sto je tema kojoj je posveceno

iduce poglavilje.
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13. ZASTO JE KAZALISTE DOBRO ZA DJECU | MLADE

Ono $to je jako bitno za ovo istrazivanje i Sto ga je potaklo je da je 2, 5 D mjuzikl
prije svega kazaliSna forma. O znacaju kazalista u razvoju mladih, a pogotovo djece
Korana Ugrina u svom diplomskom radu navodi sljedece: ,kazaliSte za djecu nije samo
oblik zabave; ono ima duboko obrazovnu komponentu. Ovaj aspekt ukljuCuje
prouCavanje pedagoskih metoda koje se koriste u izvedbama za djecu i kako se
kazaliSte moze integrirati u formalno i neformalno obrazovanje. Kazaliste je iz vise

razloga vrlo bitan faktor u edukaciji djeteta“ (Ugrina, 2013:6).

Ugrina nadalje govori: ,gledanje predstave pruza mogucnost da djeca razvijaju
svoju mastu i kreativnost kroz prou€avanje nekoga drugoga s kim se eventualno mogu
poistovjetiti. U kazaliStu postoji visSe naCina kako se neSto moze shvatiti i interpretirati
pa se tako djecu uci tome da svoju kreativnost i mastu nauce prepoznati i koristiti.
Gledanje predstave moze ih inspirirati da stvaraju svoje price ili scenarije, ako ne na
papiru barem u svojoj glavi. To im moze pomoci savladati izazove koji ¢e im docCi u
zivotu“ (Ugrina, 2013:6).

Masta i kreativnost ne dolaze svima na isti nacin, neka djeca su vise mastovita
i kreativha dok druga nisu. Masta i kreativnost su bitan dio djeCjeg razvoja i uvelike
utjeCu na odrastanje. Druga stvar koja je bitha kod odrastanja djece je borba sa
stereotipima, a Ugrina kaze: ,borba protiv stereotipa u nasem je drustvu svakodnevica
i djeca sve manje imaju priliku razviti osje¢aj empatije. Empatija se u kazaliStu za djecu
narocito istiCe jer je nasilje medu mladim ljudima i djecom nesto Sto se Cesto gleda na
internetu i televiziji i o ¢emu se pri¢a. Djeca i doma slusaju razne pri€e koje na njih
mogu utjecati na lo$ nacin. Dok gledaju predstavu u tiSini sa svog mjesta, djeca nemaju
nikakvih vanjskih ¢imbenika koju bi im nametali misljenje nego se imaju priliku
poistovijetiti s likovima ili glumcima na sceni. Predstave mogu prikazivati likove koji su
razliCitih starosti, spolova, etni¢kih grupa i socio-ekonomskih statusa. Mogu nauciti

kako razliciti ljudi mogu imati razliCite Zivotne pri€e i iskustva (Ugrina, 2023:7-8).
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Ugrina takoder spominje kako: ,danasnje vrijeme obiljezuju mobiteli i aplikacije
na njima kao Sto su tik-tok, instagram, snapchat. Na svim tim aplikacijama djeca su
izlozena brzim promjenama sadrzaja bez potrebe drzanja koncentracije na neCemu
dulje od nekoliko minuta, pa ¢ak i sekundi. U kazalistu nije tako. Prate jednu pricu dulje
vrijeme i to doprinosi razvoju njihove koncentracije. Zato bi odlazak na kazaliSne
predstave trebao biti uvrsten barem u mjesecni, ako ne i tjedni raspored zivota djeteta,
pogotovo za vrijeme vrtiCa i ranijih razreda osnovne Skole, ali naravno i kasnije.
KazaliSte ima svoja pravila koja djeca tamo uc€e poStovati. U kazaliStu nema koriStenja
mobitela, sve izgleda bajkovitije, uvodi ih se u neki drukgiji svijet s drukdijim pravilima
(Ugrina, 2023:7-8).

Danas je veliki broj djece ovisno o mobitelima i internetu da se Cini da je
nemoguce okrenuti efekt i pruZiti djeci djetinjstvo kakvo se nekada imalo. Prije su djeca
bila na igralistima, a sada su zatvorena u kuc¢i pred raCunalima i mobitelima.
Elektronika ve¢ sama po sebi nije dobra, Sto za vid, Sto za mozak, a sadrzaji kakve
djeca i mladi gledaju joS manje pozitivho utje€u na njihov razvoj i pogled na buduénost.
Ugrina odlicno u kratkim crtama saZima najbitnije od navedenih faktora u boljoj
edukaciji djece i objasnjava zasto se gledanje predstave uzivo Cesto smatra boljom
opcijom za razvoj djece. ,Prvo i osnovno je psihofizi€ko zdravlje. Pretjerano gledanje
u ekrane smanjuje koli€inu fiziCke aktivnosti koje imaju pozitivan utjecaj na razvoj djece
od najranije dobi. Dalje, gledanje predstave uzivo omoguduje djetetu interakciju s
izvodacima i drugim gledateljima u stvarnom vremenu. To moZe poboljSati iskustvo i
potaknuti dijete da postavi pitanja, komentira i sudjeluje u razgovoru o predstavi.
Takoder, predstava pruza bogatiju vizualnu i auditivhu stimulaciju od vecine crtica.
Djeca mogu vidjeti kostime, scenografiju i glumce te Cuti njihov glas i glazbu uzivo, sto
moZze poboljsati njihovo razumijevanje prie i doprinijeti razvoju osjetila te mogu lakSe
razviti emocionalnu povezanost s likovima i priCom na pozornici, Sto potie razvoj
empatije i emocionalne inteligencije. | na kraju, odlaskom u kazaliste stvaraju se
posebne uspomene, $to u druzenju s obitelji i prijateljima, $to u odgledanoj predstavi

koja ¢e moguce ostaviti dubok trag u sje¢anju te osobe“ (Ugrina, 2023:8).
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14. KAKO UKLOPITI 2, 5 D MJUZIKL U SVAKODNEVNI ZIVOT
JAPANACA

Buduci da se 2, 5 D mjuzikl trenutno najviSe izvodi u Japanu, pribliZiti ga djeci i
mladima ne bi trebalo biti teSko. Neki od 2, 5 D mjuzikala su mozda malo tezi materijal
za djecu, ali uvijek postoje predstave za sve uzraste. Ono &to je bitno za reci je da 2,
5 D mjuzikl nije jedina vrsta predstave koja bi se trebala prikazivati djeci i mladima, ali
je jedna od onih koja bi mozda mogla privuci viSe ljudi u kazaliste. Djeca u odrastanju
vole gledati crtane filmove pa je pretpostavka da bi im takoder bilo zanimljivo gledati
te crtane filmove uzivo. Ovim na¢inom mozemo S§tititi djecu od ekrana i uciti ih kako
manje Koristiti elektroniku. Teme mangi i animea, koje su pretvorene na krajuu 2, 5D
mjuzikl nisu nuzno uvijek pou¢ne u istoj mjeri kao neke druge predstave koje se vec
godinama prikazuju, ali sve Sto ulazi u projekciju, od scenografije, glume, kostima, sve

to Cini jedno veliko nezaboravno iskustvo, pogotovo za djecu u razvijanju.

Ako pogledamo koliko je cosplay poznat u Japanu i koliko zapravo Japanci vode
fiktivne likove van iz njihovog svijeta, mozemo vidjeti da japanci mozda ne daju
dovoljnu priliku 2, 5 D mjuziklu. Na pocetku ovog diplomskog rada, objasnjena su dva
pojma: otaku i cosplay. Ovo kazaliSte moze biti dobar izvor za kreativnost i uzivanje.
Ljubitelji cosplaya mogu pronadi inspiraciju kada gledaju 2, 5 D mjuzikl, jer su glumci
koji glume na sceni u jednu ruku u cosplayu jer su obuceni kao fiktivni lik i imitiraju ga.
Cosplay pojstaje sve veéi u Japanu i u svijetu pa se moze pretpostaviti da ljude zanima
oblacenje i imitiranje svojih najdrazih likova, a 2, 5 D kazaliSte mozZze samo biti bonus
uz sve konvencije i natjecanja na koja idu cosplayeri i ljudi koji mozda nisu sami
cosplayeri, ali su zainteresirani za cosplay. Ako pri€amo o otfaku subkulturi, ovo moze
nacin na koji se prozivi neka prica ili vide omiljeni likovi koje ve¢ znamo iz mangi i

animea.
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15. KAKO PRIBLIZITI MLADIMA HRVATSKE 2, 5 D KAZALISTE

Kao i japanskoj mladezi, moguce je pribliziti 2, 5 D mjuzikl i hrvatskoj djeci i
mladima. Buduc¢i da ne mozemo ocCekivati da djeca u Hrvatskoj znaju japanski jezik
postoji drugi nacin kako im pribliziti ovaj mjuzikl. Prva stvar koja se moze napraviti je
pocCeti s produkcijom sinkroniziranih predstava s hrvatskim glumcima. Kao $to ve¢
postoje kazaliSne predstave po knjigama, crti¢ima i filmovima, tako se moze realizirati
i po mangama i animeima. Potrebno je malo maste i motivacije za prenoSenje magije
s papira ili televizora u kazaliSte. To Sto su mange i animei japanski proizvodi i na
japanskom su jeziku, ne znaci da tako mora i ostati. Postoji mnoStvo prijevoda mangi
i animea, Cak i na hrvatskom jeziku. Takoder, za malo stariju publiku, moguce je
dovesti japanske glumce i gledati predstavu na japanskom jeziku s prijevodom na
hrvatski ili engleski jezik u stvarnom vremenu. Cilj je odmaknuti mlade od tehnologije,
ali ona u umjerenim koli€inama moze biti korisna. Diaz-Cintas govori: ,izvedbama
uzivo takoder se povecala dostupnost s lansiranjem osobnog, mobilnog zaslona 2009.
koji posijetiteljima kazaliSta omogucuje Citanje titlova izvedbe uzZivo na osam razlicitih
jezika — francuskom, njemackom, talijanskom, Spanjolskom, ruskom, japanskom i
kineskom, ukljuCujuci engleski za osobe oStec¢ena sluha i one koji jezik uCe. Naslove,
primljene preko wifi-a na slusalicu s crnom pozadinom i narancastim tekstom kako bi
se smanjio odsjaj, izradili su prevoditelji, a ne softver za prevodenje. Kazaliste
Shaftesbury u Londonu prvo je ponudilo ovu uslugu u nadi da ¢ée uredaiji privuci vise
turista u kazaliste“ (Diaz-Cintas, 2013:130).%°

Ispitanici koji su sudjelovali u hrvatskoj anketi su sve mladi ljudi koji studiraju
japanski jezik. Ovi ispitanici su naravno zainteresirani za japanski jezik i kulturu, a time
i pop kulturu. Mnogo ovih studenata je upravo zbog mange ili animea upisalo ovaj studij,
a neki su ljubav prema njima razvili tijekom studiranja. U sklopu istrazivanja za svoju

doktorsku disertaciju o recepciji animea i mange medu hrvatskih ljubitelja animea i

30 Live performances have also seen a boost to accessibility with the launch in 2009 of a personal, mobile screen
which enables theatre goers to read live captions of a performance in eight different languages — French, German,
Italian, Spanish, Russian, Japanese and Chinese — (Web 12), including English for the hearing impaired and those
who are learning the language. The captions, received over wifi on to a handset with a black background and
orange text to minimise glare, have been made by translators rather than translation software. The Shaftesbury
Theatre in London has been the first to offer this service and it is hoped that the handsets will attract more
tourists to theatres”. (Diaz-Cintas, The technology turn in subtitling: Other developments. U: Thelen, M.,
Translation and Meaning Part 9: Proceedings of the Maastricht Session of the 5th International Maastricht - todz
Duo Colloquium on “Translation and Meaning”, 2013, str 130)
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mange, Velna Roncevi¢ obavila je niz intervjua. ,Na primjer, jedna oboZavateljica
navodi svoju frustraciju $to ne moze ,sloziti jednostavnu re€enicu“ unatoC stalnoj
izlozenosti anime, mangi i japanskoj pop glazbi, Sto ju je potaklo da upiSe teCaj
japanologije u Zagrebu. Nadalje, ona ukazuje na suptilnosti japanskog jezika kao
kljuni dio razumijevanja teksta. Drugi obozavatelj i student japanologije navodi
nemogucnost razumijevanja posebnosti humora i nijansi meduljudskih odnosa bez
dovoljnog predznanja o japanskoj kulturi. O musko-Zenskim odnosima i nacinima
obracanja kaze: ,Prije nije bilo tako jasno, jednostavno nisam razumio da to tamo tako
funkcionira“. Prema njegovom misljenju, bez odredenog stupnja jezicne kompetencije
Covjek ,ne moze u potpunosti dozZivjeti tekstove“, sugerirajuéi da je jezi¢na
kompetencija relevantna ¢ak i na razini razumijevanja prevedenog teksta.” (Roncevic,
2021:37-38) Ako mange i anime privliaCe obozavatelje da nauCe japanski jezik kako bi
mogli bolje uzivati u onom Sto gledaju i €itaju, mozda mozemo koristiti istu tehniku i za
2, 5 D mjuzikl. Ovo je dobra prilika za one obozZavatelje koji mozda ne vole toliko 2D
svijet i mozda ne Zele satima i satima Citati mange ili gledati 300 epizoda nekog animea.

2, 5 D mjuzikl je odli¢an za ljude koji vole kracu i jednostavniju radnju.

Ako se trenutno ne nalazimo u Japanu i jedino nam preostaje online verzija, ovo
je odliéna prilika za uc€enje jezika. UCiti jezik je ipak najbolje u Skoli, na fakultetu ili s
mentorom koji prati nas napredak, ali 2, 5 D mjuzikl ima par prednosti koje bi mozda
mogle pomoci pri u€enju japanskog jezika. Buduéi da su glumci u kazalistu stvarni,
mozemo ih vjerojatno lakSe razumijeti jer nemaju tu moguénost pretjeranih reakcija ili
nacina govorenja i ponasanja (Sto je ujedno i mana, ovisno o preferenciji gledatelja)
kao animirani likovi. Lak8e je obratiti paznju na ono $to lik govori umjesto na ono $to
radi u odredenom trenutku. Takoder, mnogo oboZavatelja koji nemaju znanja o
japanskom jeziku koji se upotrebljava u svakodnevnom Zzivotu, prirodno, povlace
ponasanja i jezik iz onoga $to gledaju. Ako pred sobom vide pravog glumca koji glumi
animiranog lika, mozda mozemo lakSe vidjeti $to od toga ostaje u fiktivnom svijetu, a
Sto se koristi u stvarnosti u Japanu. Za u€enje jezika, osim gledanja 2, 5 D predstava
bilo bi jo$ u€inkovitije sudjelovati u njima. Ovim putem se vi$e vjezba govor i interakcija

s drugima na japanskom jeziku.
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2, 5 D mjuzikl je takoder, kao Sto samo ime kaze, mjuzikl, stoga ima pjesme i
koreografiju koja se ne pojavljuje u originalnom radu po kojem je stvaran mjuzikl. Ovim
putem i ako smo Citali mangu i ako smo gledali anime vidimo nesto novo $to nismo

vidjeli ni u jednom obliku prije.

Ljudi kaZzu da ako postoji film napravljen po knjizi da se obavezno prvo pogleda
film pa progita knjiga. Sto se 2, 5 D mjuzikla ti¢e, on se apsolutno moze pogledati prije
animea ili Citanja mange. Radnja se moze lijepo pratiti, naravno nije sve detaljno zbog
ograni¢enog vremena, ali to moZze biti jako dobra stvar. Mnogo ljudi se ne Zeli upustati
u mange ili animee zbog njihove duzine. Mange obi¢no imaju puno epizoda, dok animei
znaju imati i po viSe od 300 epizoda. Takoder, u nekim animeima jedna scena traje po
nekoliko epizoda i mnoge stvari se ponavljaju $to moze biti odbojno. Ako pogledamo
2, 5 D mjuzikl imamo ukljuCene sve bitne dijelove, a onda ako nam se svida ono $to
smo pogledali mozZzemo gledati detaljniju radnju u animeu ili mangi. Takoder, imati tri
forme iste radnje i istih likova je jako zanimljivo i poti¢e nas da svaku formu gledamo
drugacije i da u svakoj formi primijetimo neke razli€ite stvari bilo to kod mange crtez,

kod animea razni efekti ili kod 2, 5 D mjuzikla dovodenije fiktivhog svijeta u stvarnost.
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16. ZAKLJUCAK

Istrazivanje pokazuje kako su manga i animei ve¢ dugi niz godina ukorijenjeni u
drustvo i u Japanu i u svijetu i teSko je doseci istu razinu popularnosti s obzirom na to
da je 2, 5 dimenzionalni mjuzikl relativno nov pojam i namijenjen je odredenoj skupini

obozavatelja mangi i animea.

Cilj ovog istrazivanja i na kraju ovog diplomskog rada je prikazati potencijal 2, 5
dimenzionalnog mijuzikla u Sirenju interesa djece i mladih za kazaliste. Ovaj rad
prikazuje kako je potrebno potaknuti mlade u kazaliSte i buduc¢i da se u 2, 5
dimenzionalnom mjuziklu koriste teme iz svakodnevog Zivota (ljubav, problemi s
mentalnim zadravljem, odnosi medu vrSnjacima, itd.) ono moze biti prekretnica za
mlade koji ne odlaze u kazaliste. Osim Sirenja interesa za kazliste, 2, 5 dimenzionalni
mjuzikl prikazuje i korisnost u usvajanju i u€enju japanskog jezika. Gledanje ovog
kazalista mozZe biti motivacija studentima i uenicima da nastave uciti japanski jezik ili

.....

opustanja i zanimljiv dodatak uz ve¢ postojec¢a imena mangi i animea.

Mini ankete prikazuju da sudionici preferiraju mange i anime, ali pokazuju
znatnu zainteresiranost za 2, 5 dimenzionalni mjuzikl. lako je odaziv bio mali i uzorak
ne moze prikazati vec€u sliku, ipak se moZze vidjeti da zainteresiranost mladih i odredeni
potencijal postoji. Ovim se istrazivanjem zeli prikazati da 2, 5 dimenzionalni mjuzikl, u
buducnosti, ne mora biti nuZzno namijenjen samo odredenoj publici. Gledatelji 2, 5
dimenzionalnog mjuzikla ne moraju biti samo oboZavatelji manga i animea nego mogu
biti i ljubitelji kazaliSta, umjetnosti, japanskog jezika ili japanske kulture. Danas je u
svijetu medija zbog brze promijene frendova testo pretpostaviti Sto ¢e u buducnosti
ostati bitno i popularno. Zbog toga je na nama mladima da ne zaboravimo kazaliste i
da podsjecamo svoje vrSnjake i one mlade od nas da se viSe posvete kazaliStu i

umjetnosti.
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SAZETAK

Manga i anime danas su najpopularniji oblici japanske pop kulture. Pojavljuju se
u gotovo svim regijama svijeta i jako ga vole ljudi svih generacija. 2, 5 dimenzionalni
mjuzikli, koji su ujedno i anime mijuzikli, relativno su nov koncept koji je namijenjen
odredenoj skupini obozavatelja mangi i animea, pa mnogi jos nisu Culi za njih. U ovom
diplomskom radu istrazuje se mogu li 2, 5 dimenzionalni mjuzikli dosegnuti istu ili slicnu
razinu popularnosti kao mange i anime. Koriste se dvije mini ankete, jedna na
hrvatskom jeziku za hrvatske studente i jedna na japanskom jeziku za japanske
studente. Ovim putem se primaju podaci o interesu mladih za mange, anime i 2, 5 D
mjuzikl, s naglaskom na 2, 5 D mjuzikl. Sudionicima akete prikazani su videozapisi
adaptacija 2, 5 dimenzionalnih mjuzikala i pomocu njih je ovaj mjuzikl prikazan za one
koji ga nikad nisu vidjeli ni ¢uli za njega. Anketom je donesen zakljuCak da je i dalje
najvise ljudi zainteresirano za mange i anime, ali interes za 2, 5 dimenzionalni mjuzikl
raste. U radu se prikazuje kako 2, 5 dimenzionalni mjuzikl moZe potencijalno pomoci
kod zainteresiranosti mladih za kazaliste jer se u 2, 5 dimenzionalnom mjuziklu koriste
teme iz stvarnog zivota s kojima se mladi mogu viSe poistovijetiti, a takoder je dobar
za koncentraciju i psihofizicko zdravlje djece i mladih. 2, 5 dimenzionalni mjuzikl
takoder moZe biti motivacija za u€enje japanskog jezika i jedan od nacina kako pribliZiti
japansku kulturu i pop kulturu mladima. Za studente i u€enike ovo kazaliste moze biti
jedan od nacina da nastave uciti japanski jezik ili da ga usavrSe time Sto prikazuje
stvarne glumce pomocu kojih je potencijalno lakSe razumijeti rijeCi i osjetiti emocije.
Takoder, za ljude koji ne znaju japanski jezik 2, 5 dimenzionalni mjuzikl moze biti

motivacija da ga krenu uciti.

Klju€ne rijeci: 2, 5 dimenzionalni mjuzikl, manga, anime, kazaliste
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CAN 2, 5 DIMENSIONAL MUSICAL REPLACE MANGA AND ANIME?

Abstract

Manga and anime are the most popular forms of Japanese pop culture today.
They appear in almost all regions of the world and are very much loved by people of
all generations. 2, 5 dimensional musicals, which are also anime musicals, are a
relatively new concept aimed at a certain group of manga and anime fans, so many
have not heard of them yet. This thesis investigates whether 2, 5 dimensional musicals
can reach the same or similar level of popularity as manga and anime. Two mini
surveys are used, one in Croatian for Croatian students and one in Japanese for
Japanese students. In this way, information is received on the interest of young people
in manga, anime and 2, 5 D musicals, with an emphasis on 2, 5 D musicals. Videos of
adaptations of 2, 5 dimensional musicals were shown to survey participants and used
to introduce this musical to those who had never seen or heard of it. The survey
concluded that most people are still interested in manga and anime, but interest in 2,
5 dimensional musicals is growing. This paper shows how a 2, 5 dimensional musical
can potentially help young people's interest in theater, because the 2, 5 dimensional
musical uses themes from real life with which young people can identify more, and is
also good for concentration and psychophysical health of children and young people.
A 2, 5 dimensional musical can also be a motivation for learning Japanese and one of
the ways to bring Japanese culture and pop culture closer to young people. For
students, this theater can be one way to continue learning Japanese or improve it by
showing real actors that potentially make it easier to understand the words and feel the
emotions. Also, for people who do not know the Japanese language 2, 5 dimensional

musical can be a motivation to start learning it.

Keywords: 2, 5 dimensional musical, manga, anime, theater

55



25RTTI a—UANBEESCT = ADRDLVICR VBB ?

=

~vAReT= A, BRHKDOR Y 7HLF v —icBWTHRD ARD D 3 KEEK
DOEDTH Y, HHF DL oI RIS Eh w2z, ZodTd
[25KTCIa—YAn] 3, T2 A2y HOEESNICHEILHFH LV v YL TH
D, FRlcT = A~y A7 7 VICHTEZRENH L ave T bbb, 207
D, TRILESBHMEINTOAREVWEED L VWEF 2 5, KX T, 25 XTI 2 —Y
AND, =Y ART = A LAFEDNAQEGLARMErH 2089 %8Rs L& H
e L Twa,

FHELLT2200T7 v 7 —FE{TW, INHICDOWT 127 a7 FT7O¥EE
R/ TFTEET, I 1D2FHAROEEELWNRICHAGE CEML 72, ZOHE
ZHBLC, HEVBIVYHPCT = A, 25 KT a—vAricxnf L BLIicBas 3
T2 PNEI Nz, T2, FAENREICIE, 25 KT L 2 — Y AL OME %R
L. SNETEDHFERZMO R o2 ALK LT, 2OV % YA EENT 3%
o 72,

FEOREER ., KEBOSIMEF IR LT~ v AT = A BEWELEZIWT W3
— )T T 25 RTL I a— YV AN~NDELBAIRAICET o TWAE Z BRI NT,

F 720 2.5 KIC I 2 — Y A NDEE OFHENCN 3 % B 2 Mk 3 2 IETERY 75 AT REME: 23
HHEICOVThEmEITo72, TOMAE LTE, 25 RITI 2 =V ANV IFEED
KL LT VWHEHRROTF —<2Wo T3 2 L, HPEHEFHFOETHL LD
fERICHD RO EZ 52 2[R H 5 L ¥R T b N 5,

THIC 25 R 2 — Y ANEFHAEBFAEDODETFR—v aviemO 22 RNE L V5
2720 CHh<, HROXLS Ry T7HVF ¥ —%EHHICX ) BRI L 42 T
DUEDICH NG, FRICHEICE > TIE, 25 KIC 2 — Y A%l U CTEBROHE
Eotir s L CEEEESREI N, BRIEOXEREG ICh 520, HAGE
FEOMEE R BRI EEZObNS, £, HABIKHEBEL Thiwn ALice
2 TH, 25 XTI a — YV ANIFHREFAE 2RO L 2 o0 T L R 5 [ReMEDL D 5

3—\,_17_]3:2_5;}/zﬁi:,_—~‘/°77/1/\ <~V T = A {Eﬁ)fg”

56



