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1.UvOD

Popularizacija japanskog anime-a na Zapadu, koja je zapocela 70-ih godina proslog stoljeca,
skrenula je pozornost na anime kao fenomen vrijedan proucavanja, iako je, S obzirom na
njegovu raznolikost i rasprostranjenost, koli¢ina i kvaliteta dostupne literature koja se njime

bavi jos uvijek prilicno nedostatna.

Japanski anime, ¢iji naziv proizlazi iz japanske skraCenice za animaciju, predstavlja
visezanrovsku formu koja je u usporedbi sa zapadnom animacijom i u odnosu na bilo koju
drugu medijsku formu, ambivalentan pojam (Zorko i Mostarac, 2014); anime je specifi¢no

japanska medijska forma, ali je u isto vrijeme i kulturoloski nepripadajuca forma:

,U okviru anime studija izolirali smo dva opsezna i naizgled kontradiktorna argumenta o
japanskom kulturnom sadrzaju. Prvi je da, slicno japanskim proizvodima, (...) anime nema
reference na suvremenu japansku kulturu (lwabuchi, 2002). (...) Nasuprot tome, drugi
argument je taj da anime sadrzi naznake japanske kulture, barem prije bilo kakvog kulturnog

uredivanja ili gubitka u stranim prijevodima‘ (Fennell et al., 2012:441-442).

Ambivalentnost anime-a odrazava se i u Kkategorizaciji; iako anime sadrzi niz razli¢itih
Zanrova, U isto vrijeme je i sam prepoznat kao specifi¢an zanr: ,,Anime je globalno istaknuti
medijski oblik s mnoStvom stilova, no odrzava relativnu uniformnost prepoznatljivog

identiteta kao odredene kategorije medija“ (Suan, 2017:62).

Kako bi razumjeli tako slozenu medijsku formu, autori su se najée$¢e bavili proucavanjem
kulturoloskih i tehni¢kih znacajki anime-a (primjerice proucavanjem pripadnika supkultura
povezanih s animama ili analizom tehnika i narativa u japanskoj animaciji). No, gotovo i
nema istrazivanja koja su se temeljito bavila prouc¢avanjem faktora privla¢nosti animama, a
jo§ manje onih koji su kao faktor privla¢nosti promatrali nasilje. Stovise, neki autori navode
kako je nasilje u animama predstavljao upravo otezavajuci faktor u procesu popularizacije

anima na Zapadu:

,Unato¢ pocetnoj popularnosti, anime industrija na Zapadu zaustavila se krajem 70-ih iz dva
glavna razloga (Ladd, 2009). Prvo, kultni sljedbenici, koji bi gledali nasilni pornografski
anime (hentai) prakticirali bi niz nasilnih postupaka, koji su na cijeli anime Zanr postavili

negativni stereotip. Drugo, americka animacija i japanski anime poceli su se razvijati u dva



odvojena smjera kada je u pitanju sadrzaj. Amerikanci, koji su bili oprezni zbog efekata nasilja
u crtanim filmovima za djecu, poceli su cenzurirati animirane filmove. (...) Anime se, s druge
strane, poceo S§iriti i na druge Zanrove i razli¢itu dobnu klasifikaciju. (...) Ukratko, anime viSe
nije bio dje¢ji Zanr, a anime filmovi za odrasle U povijesti su zauvijek obiljezili anime kao
neprikladan sadrzaj, bez obzira na brojnost prikladnih anima za djecu.” (Nicole i Chamberz,
2012: 95-96)

Razvojem masovnih medija, osobito interneta, anime je postao globalni fenomen, koji se od
svojih zacetaka 70-ih godina proSlog stoljeca, pa sve do danas, iz Japana proSirio ne samo

prema zapadnom gledateljstvu, ve¢ globalno.

Prema izvjestaju kretanja anime industrije, kojeg svake godine objavljuje Drustvo za japansku
animaciju, vrijednost anime industrije u 2016. godini iznosila je 2.0009 bilijuna jena (oko 18
milijardi americkih dolara), §to je za 9.9 % vise nego godinu dana ranije. T0 je Cetvrta godina
zaredom s rekordnim rastom industrije, a podaci pokazuju i Sirenje na podrucjima poput
filmskog sektora, gdje je anime industrija zabiljezila rast od 41.1%, sektora zabave uzivo,
gdje je anime porastao za 29.5 %, te Sirenje na prekooceanskom trzistu za 31.6 %.'%.% U

Hrvatskoj ne postoji industrija s kojom bismo mogli usporediti anime industriju.

Japanese animation market trends

@TV 2) Movie @ Video ) Internet Distribution (5) Merchandising ® Music @ Overseas (8 The Pachinko and the like ) Live Entertainment
1,826billion
1,800billion yen 52.3
1,630billion
1,600billion yen e Ly
1,471billion
- 1,380billion . . 245 298.1
1,400billion yen 1,303billion — 00O — 4 <1 dbillion 1,313billion — 1330billion — 1,333billion
1,221billion 152.8 1,254billion 2427
1,200billi il : e 202.6 2272
& illion yen 1,095billion 1,119billion 186.5 ) 583.3
- 521.5 az 286.7 282.3
1,000billion yen — ——1 ——— am7 e _ B 2668 2008 —— —— |
372.5 421.2 24.6
L5 e 24.5 23.0 ez
800billion yen o = 270 .54
138 o1 235
£00billion yen 598.5 8552 e
530.5 597.4 627.4 594.3 573.2
G0 4337 4617 o S ik
400billion yen
o2 ea 18 I L= 28 102 145 22 —- 0.8 PEx]
200billion yen 129.4 117.6 1034 138.8 135.8 1278 1113 1£ 1085 "::: 105.9 1153 1021 92.8
19.8 19.6 38.0 178 28.4 I 998 2% 318 pre a0 a7.0 7 46.9
0 124.1 1165 110.0 104.1 1003 sz.4 246 95.5 895 20.0 951 102.0 1107 107.2
yen
2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015

lzvor: Drudtvo japanske animacije

Slika 1 : Pregled trenda rasta anime industrije

! Podaci iz izvjestaja Drustva japanske animacije: http:/aja.gr.jp/english/japan-anime-data (Pristupljeno: 27.
veljace 2018.)
? Podaci iz izvjestaja Drustva japanske animacije: http:/aja.gr.jp/english/japan-anime-data (Pristupljeno: 27.
veljace 2018.)
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Ipak, treba uzeti u obzir kako anime i njegovo Sirenje ne treba proucavati samo kroz
karakteristike ljubitelja i gledatelja anime serijala, ve¢ i kroz karakteristike samog anime
fenomena 1 kanala kroz koje se Sirio. Anime ne mozemo promatrati kao Sto bismo promatrali
klasi¢ni sadrzaj masovnih medija, ve¢ mu je potrebno pristupiti kao alternativnom,

ambivalentnom medijskom fenomenu.

Imajuéi takav pristup u vidu, u svrhu ovog istrazivanja, gdje promatramo nasilje u anime
sadrzaju kao faktora privlacnosti cijelom fenomenu, odgovore trazimo i u promatranju
karakteristika ljubitelja animea i karakteristika samog animea, ali primarno se fokusiramo na

uocavanje trendova u popularnosti onih anime serijala ¢iji se sadrzaj isti¢e u prikazu nasilja.

Usprkos raznolikosti anime fenomena u stilovima i zanrovima, U nekoliko posljednjih godina
evidentan je trend nekoliko anime serijala koji godinama ostaju na vrhu ljestvica popularnosti,
a radi se o mra¢nim, tuznim pri¢ama s brutalnim prikazom nasilja. Primjerice, jedan od takvih
serijala je Tokyo ghoul, prica o dje¢aku koji nizom nesretnih okolnosti postane polu-ghoul,
bice koje mora konzumirati ljudsko meso da prezivi; ili Attack on titan, pri¢a u kojoj

CovjeCanstvo pokusava prezivjeti istrjebljenje vodeci bitku s divovima koji ih prozdiru.

Nasilni anime serijali, dakako, nisu novitet u anime svijetu. Anime industrija obiluje nizom
razli¢itih Zanrova, od kojih mnogi niti ne postoje u zapadnim medijima i teSko su prevodivi u
okvire zapadne kulture, upravo zato $to postoji anime za gotovo svaki profil ljudi. Primjerice,
neki od specifi¢nih anime Zanrova su mecha, anime o robotima s ¢estim prikazom ratova u
kojima se roboti koriste za borbu izmedu zaraCenih strana; yaoi, anime o mladi¢ima
zaljubljenima u druge mladiée; yuri, anime o djevojkama zaljubljenima u druge djevojke;
shoujou, romanti¢ne pri¢e namijenjene zenskoj publici; shounen, pri¢e namijenjene dje¢acima,
moe, anime o slatkim djevojcicama; Slice of life, anime koji sadrzi moe, ali i dio stvarnog
zivota poput odlaska u skolu® i sl. (Wikipedia, 2018). Vrlo nasilan anime s pretjeranim
prikazom krvi i ubijanja obi¢no se nazva gore anime® (Anime Amino, 2016). Ono §to je

novitet za anime u proucavanju popularnih serijala u proteklih nekoliko godina jest prelazak

® Preuzeto s https:/simple.wikipedia.org/wiki/Anime (Pristupljeno 5. svibnja 2018.)
* Preuzeto s https://aminoapps.com/c/anime/page/blog/what-is-anime-gore-genre-
explain/rnte_urQxggxM8jL275dVNjnpZwpdo (Pristupljeno 5. svibnja 2018.)
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nasilnog anime zanra s margine industrije na glavnu scenu, medu najpopularnije serijale koji

uzivaju pohvalu masa.

Zbog svoje brutalnosti, prikaza nasilja i ubojstva, Kina je zabranila emitiranje oba ranije
spomenuta serijala (Attack on titan i Tokyo ghoul), no usprkos cenzuri takvi anime serijali
uporno ostaju na vrhu ljestvica popularnosti. Prema servisu SBS PopAsia, 634000 anime
obozavatelja plasiralo je Attack on titan na peto mjesto u istrazivanju 0 100 najboljih anime
serijala svih vremena®. Japanski javni servis i najveca televizijska kuéa NHK, na japanskom je
trziStu plasirala isti anime na dosta visoko 28. mjesto, ispred svjetski poznatih serijala kao $to

su One Piece, Mjeseceva ratnica ili Pokemon®.

Kako bismo istrazili poveznicu izmedu nasilja u anime serijalima i njihove popularnosti, u
ovom radu detaljnije ¢emo proucavati privlaénost nasilja na primjeru Attack on titan.
Koriste¢i se kombinacijom kvalitativnih i kvantitativnih metoda istrazivanja, uz dostupna
istrazivanja na temu nasilja i razvoja japanske animacije, te obozavatelja anime serijala,
pokuSat ¢emo ra$Claniti i analizirati karakteristike ovog specifi¢nog serijala, te uociti

korelaciju i ulogu nasilja koje se u njemu prikazuje.

Uz argument kako su popularni anime serijali ujedno i nasilni, prisutan je i argument kako, u
ovom slucaju Attack on titan, nije popularan iskljucivo ili (samo) radi prikaza nasilja, vec¢
privla¢nost treba traziti i u fabuli i poruci autora, te tehnici naracije ili ¢ak nekih drugih
elemenata poput kulturoloSskog konteksta, na S$to ¢emo traziti odgovore u dubljem

proucavanju faktora nasilja i njegove uloge u pri¢anju price.

% Preuzeto s https://www.shs.com.au/popasia/blog/2017/10/12/votes-are-top-100-greatest-anime-all-time-voted-
you (Pristupljeno: 28. veljace 2018.)

® Preuzeto s https://aramajapan.com/news/otaku/anime/nhk-ranks-the-best-100-anime-of-all-time/74818/
(Pristupljeno: 28. veljace 2018.)
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2. ANIME | MANGA

1.1. Kratka povijest i definicija pojmova

Za razliku od igranog ili dokumentarnog medijskog sadrzaja gdje kamera biljezi prizore iz
stvarnosti kako bi se oni kasnije reproducirali, animacija oznacava vrstu medijskog sadrzaja
gdje se stvara iluzija kretanja prikazivanjem niza nacrtanih fotografija (New York filmska
akademija, 2015)". Rije¢ ,,animacija“ dolazi od latinske rije¢i animatus®, §to zna&i ozivijeti ili
udahnuti Zivot ¢emu, a danas oznacava Siroko rasprostranjen i razumljiv pojam za sve vrste

animiranog sadrzaja.

Prve moderne animirane pokretne slike na Zapadu pojavile su se pocetkom 20. stoljeca, pa je
tako prvi dugometrazni animirani film, te ujedno i prvi komercijalno profitabilni animirani
film, pod nazivom El Apostol, prikazan 1917. godine u Juznoj Americi. Trajao je 70 minuta,
te se prikazivao brzinom od 14 sli¢ica u sekundi. Zapadna industrija animiranog filma od tada
se razvila do vrijednosti od 68.4 milijardi americ¢kih dolara, koliko industrija vrijedi danas
(New York filmska akademija, 2015).

Prva animacijska produkcija u Japanu pojavila se takoder 1917. godine, no ozbiljan uspon
japanske animacije krenuo je tek kada je osnovan prvi veliki japanski komercijalni studio za
animaciju Toei, 1956. godine (Morisawa, 2014). lako su s razvojem krenule u isto vrijeme,
japanska 1 zapadnjacka animacija razvijale su se u razli¢itim smjerovima, ¢emu svjedoci i

njihovo razlic¢ito shvacanje danas.

Kao i mnoge druge rijeci stranog podrijetla, anime je skracenica nastala iz izgovora engleske
rije¢i za animaciju (animation), koja se rastom industrije ustalila u japanskom svakodnevnom
govoru i kao takva prenijela i na Zapad. No, dok u japanskom jeziku anime oznacava svaku
animiranu medijsku formu bez obzira na njeno podrijetlo, Zapad anime shvaca kao specifi¢nu
vrstu animacije u kojoj se pojavljuju likovi neobi¢nog izgleda, velikih o€iju, ¢esto smjeStenih

u futuristicke svjetove s fantasticnim elementima, a dolazi iskljucivo iz Japana.

" Preuzeto s https://www.nyfa.edu/student-resources/quick-history-animation/ (Pristupljeno: 2.0zujka 2018.)
® Preuzeto s https://www.etymonline.com/word/animate (Pristupljeno: 2. ozujka 2018.)
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Iako nije uvijek slucaj, u pravilu anime najc¢e$ce predstavlja ekranizaciju ve¢ ranije napisane
mange, specificne japanske vrste stripa, koja s animama dijeli mnogo stilskih znacajki, ali
ipak ostaje razli¢ita forma: ,,Anime i manga su pojmovi koji se ¢esto koriste zamjenjivo, iako
se radi 0 dva razli¢ita oblika umjetnosti. Manga je grafi¢ki roman i strip povezan s anime-om.
Manga je temelj na kojem je nastao anime, bas kao $to su crtezi predstavljali temelj americke

animacije (Nicole i Chambers, 2012).

lako zacetke anime industrije mozemo pronaci u ranim 1900., kada se takoder pocela razvijati
i japanska filmska industrija’(Yegulalp, 2017), evolucija japanske animacije usko je vezana za
nastanak i razvoj mange. Tesko je sa sigurnoS$¢u odrediti kada je to¢no manga nastala, no
mnogi autori smatraju kako su svitci ilustracija budistickih redovnika iz 12. st. prve napisane
mange. Znacaj tih svitaka, koji su nerijetko dosezali veli¢inu i do 2.5 metra, jest u tome §to su
prikazivali sekvence prica, ¢esto religioznih tematika, namijenjenih ¢itanju s desna na lijevo,

upravo kao $to se manga Cita i dan danas (Brenner, 2007).

Manga se znacajnije razvila u 18. stolje¢u, kada su umjetnici nakon dugog razdoblja ratovanja
poceli birati motive iz Zivota kakav se vodio u centru zabave Yoshiwari, dijelu tadasnjeg
glavnog grada Edo (dana$nji Tokyo). Tadasnja preteCa mange nazivala se ukiyo-e, §to znaci
,slike plutajueg svijeta”, a sadrzavale su slozenije elemente poput linija, pozadine, te

Zivopisnih boja (Brenner, 2007).

Tvorcem rije¢i “manga” smatra se jedan od
najpoznatijin  japanskih  umjetnika svih
vremena Hokusai Katsuhika (1760-1849),
koji je po svom specificnom stilu posebno
poznat kao autor bojanog dvoreza ,,Veliki val
kod Kanagawe“. U svojoj  knjizi

Understanding manga and anime, Robin

Brenner (2007) zasluge za stvaranje forme i

Slika 2
Veliki val kod Kanagawe; izvor: Wikipedia

naziva mange pripisao je upravo Hokusainom

umjetni¢kom talentu:

% Preuzeto s https://www.thoughtco.com/brief-history-of-anime-144979 (Pristupljeno: 2. ozujka 2018.)
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,Hokusai je bio majstor mnogih umjetnosti. Njegova sposobnost da oslika osobu ili scenu s

tek nekoliko fluidnih linija dovela je do stvaranja zbirke onoga §to je oko 1815. nazvao
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mangom, a S§to znaci ,Kapricijske slike* ili ,skice*™ . Kolekcija takvih ilustracija, uz

kontinuiranu popularnost ukiyo-e, stvorila je temelj za razvijanje niza razlic¢itih oblika

umjetnosti kasnije* (Schodt, 1983 prema Brenner, 2007:3).

Nedugo nakon Hokusaiove smrti, dolaskom Amerikanaca u Japan, nastupa doba prisilne
zapadnizacije, $to se dakako odrazilo i na razvoj mange. Pojavom zapadnjackih stripova,
japanski su umjetnici ubrzo kreirali vlastiti, hibridni stil crtanja, te pokrenuli publikacije poput
Casopisa The Japan punch (po uzoru na britanski c¢asopis Punch), koji su dugo vremena
japanskim umjetnicima sluzili za ismijavanje Zapada (Brenner, 2007). Ipak, pocetak
ozbiljnog uspona i popularizacija mange dogodila se pocetkom 20. stoljeca, kada se manga
tiskala kao novina ili ¢asopis za djecu, da bi se kasnije radi popularnosti ukori¢ila u format
knjige:
,»Kada su se stripovi iz stripova-casopisa poceli uvezivati u ukori¢ene knjige-stripove, odmah
su postali najprodavaniji bestseleri, te su postavili jednu od glavnih razlika izmedu americkih
stripova i japanskih mangi — brza promjena u objavljivanju knjiga, a ne casopisa. Ovakvo
nakladniStvo — serializiranje [stripa] u ¢asopisu, koji ¢e kasnije biti objavljen kao knjiga — dio
je onoga $to je dalo mangi razvojni ritam i mogucénost Sirenja price, $to je daleko od norme u

americkim stripovima® (Schodt, 1983; Gravett, 2004 prema Brenner, 2007:6 ).

Rastué¢a industrija mange u Japanu suodila se s vrlo turobnim i stagniraju¢im razdobljem
izbijanjem Drugog svjetskog rata (1939.-1945.), koji je manga umjetnike prisilio ili na bijeg
iz zemlje ili na rad pod opresijom: ,Nekoliko [manga] umjetnika jednostavno je prestalo
proizvoditi sadrzaj za vrijeme rata, dok su drugi popustili i radili pod opresijom vladajuce
propagandne maSinerije. Ipak, neki su napustili zemlju kako bi nastavili sa svojom kritikom iz

daljine, ili su ¢ak radili propagandne stripove za Saveznike* (Brenner, 2007:26).

v

19y doslovnom prijevodu, manga znaci ,kapriciozni crtezi*; tvorenica je od japanskih rije¢i ,,man®, $to znaci
hirovit ili kapriciozan i rijeci ,,ga“ koja oznacava crtez ili sliku. Ipak, medu autorima postoje polemike oko
to¢nog znacenja rije¢i radi fluidnog kulturolosko-povijesnog konteksta. Jaqueline Berndt i Bettina Kiimmerling-
Meibauer u knjizi Manga's Cultural Crossroads navode kako je u Hokusainovo doba rije¢ manga znadila ,,¢in
nasumicnog pisanja ili crtanja® ili ,,stvaranje slika svih stilova®, a rije¢ je kasnije 1980-ih promijenila znacenje u
karikatura®. Prema autoricama, tek je nakon osamdesetih rije¢ izgubila dublje asocijativno znacenje, te se do
danas shvaca iskljucivo kao specifi¢no prepoznatljiva vizualna forma.
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Manga se nakon Drugog svjetskog rata gotovo odmah ponovno pocela razvijati, a predratni

format mange zamijenila je poznata mala, crvena knjiga:

»Rat nije mogao dugo zadrzavati razvoj stripa; u poslijerathom Japanu stripovi su se gotovo
odmah ponovno pojavili na sceni, ovaj put ukori¢ene kao male, crvene knjizice. Takvi stripovi
su bili jeftini i ne uvijek iste kvalitete kao predratni stripovi (...), ali nestajanje stare strukture
industrije stripa omogucila je mnogim inovativnim, mladim umjetnicima da se probiju na
scenu i ozive je novim, ambicioznim idejama o tome Sto ovaj medij moze posti¢i* (Brenner,
2007:27).

Meduovisnost i srodnost anime i mange nesumnjivo je rezultat rada jednog od najpoznatijih
imena u industriji — Osamu Tezuke (1928-1989). Poznat i kao ,,otac mange*, Osamu Tezuka
nije samo utjecao na razvoj mange kao jedan od vodecih autora u doba ,,crvene knjizice* kada
je doslo do eksplozije mange na trziStu, ve¢ ga je zanimao i razvoj zapadnog filma i animacije
(poput radova brac¢e Fleischer i Walt Disneyja), zbog cega ¢e Tezuka filmske tehnike

primijeniti i ukorijeniti i u mangi:

L[ Tezuka je] implementirao filmske tehnike poput pomicanja kamere, zumiranja i skokova
koriste¢i prostor izmedu kucica u stripu kao rez izmedu filmskih kadrova. Njegova svijest o
filmu, doduse, nije stala samo na vizualnom, ve¢ je u strip uveo i uporabu zvuka kako bi
doc¢arao realnost ne samo borbe, nego i svakodnevnih zvukova — od Sustanja materijala do
kapanja vode* (Brenner, 2007:28).

Tehnicke, ali i sadrzajne karakteristike mange
kreirane sredinom 20. stoljeca, ostavile su utjecaj
na nacin pric¢anja pri¢e u mangama i animama do
danas, pa tako primjerice Astro boy (1952.) ili
Princess Knight (1953.) predstavljaju arhetipske

pri¢e prema kojima su nastali i danas aktualni

manga i anime zanrovi mecha i shoujo (Brenner,

2007). Slika 3
Osamu Tezuka (1928.-1989.); lzvor: Japantimes
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Specifi¢ne karakteristike anima i mangi po kojima su tako prepoznatljive i danas, te
revolucionarni razvoj animacijske industrije u Japanu opéenito, velikim su dijelom produkt
Tezukinog stila; Tezuka je po uzoru na rani umjetnicki stil crtanja o¢iju u zapadnoj animaciji,
poput Betty Boop i Mickey Mousa, razvio vlastiti simplisti¢ni stil crtanja ociju u koji je
ukomponirao tradicionalni nacin na koji su Japanci crtali o¢i jo$ iz vremena ukiyo-e (Brenner,
2007). Tako nacrtane o¢i upravo su jedan od glavnih
karakteristika po kojima je anime poznat i prepoznatljiv dan

danas.

Umjetnicki stil Osamu Tezuke, te interdisciplinarno mijesanje
stilova, formi i tehnika stvorili su jedinstveni format na kojem se
danas temelji ¢itava industrija. Prvi ikada produciran anime Il

upravo je Tezukin Astro boy, koji je odmah nakon anime

adaptacije 1 pocCetka emitiranja 1963. postao jedan od :
najpopularnijih televizijskih serija u Japanu (Brenner, 2007 prema ==
Schodt, 1996). Slika 4

Naslovnica anime serijala Astro boy

Sedamdesete godine dvadesetog stoljeca obiljezio je snazan (1963. - 1966.); fzvor : Imdb

razvoj anime i manga industrije, koja se upravo u ovo vrijeme

po prvi put pocela pojavljivati i na Zapadu — primarno na americkoj televiziji. Ipak, SAD nije
preuzeo anime bez prigovora i intervencija; smatrajuci kako specifican anime i manga diskurs
nije adekvatan za americko gledateljstvo, u anime sadrzaj Cesto se interveniralo, §to je
narocito izazivalo nezadovoljstvo americke underground kulturne scene zasluzne za

popularizaciju anime kulture i njenog probijanja do mainstream medija (Brenner, 2007).

Razlic¢ite karakteristike japanske i zapadne animacije ukazuju kako se radi o razliCitim
medijskim proizvodima, te bez obzira §to se radi o medijskom sadrzaju, zapadna i japanska

animacija nisu istovjetne, kao $to je americko gledateljstvo smatralo u poceku:

»~Americko gledateljstvo je izvorno mislilo da je anime drustveno neprikladan sadrzaj,
smatrajuci da je sve $to je animirano namijenjeno iskljuéivo djeci. Stoga, kada bi i vidjeli
anime namijenjen odraslima osudili bi Citav stil bez truda da ga pokuSaju shvatiti ili cijeniti

njegovu umjetni¢ku vrijednost™ (Nicole i Chambers, 2012:95).
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Sli¢no su razmisljali i mainstream mediji, ali i znanstvenici kada su pogresno predvidjeli da
anime nece opstati na ameriCkom trziStu zbog kulturno-druStvenih referenci nepoznatih
americkom gledatelju (Nikole i Chambers, 2012). Ipak, pokazalo se kako je publika adaptivna,
te je umjesto odbacivanja sklonija u¢enju kulturoloSkih referenci i njihovom razumijevanju.
Usprkos izmjenama i adaptacijama radenima na prvim anime serijalima emitiranima u SAD-u,

publika je uocila razliku u odnosu na domacu animaciju:

,Japanski anime u pocetku se vrlo tesko probijao na Zapad. Nekoliko serijala poput Star
Blazers uspjelo je do¢i na ameri¢ku televiziju, ali gotovo su uvijek bili amerikanizirani do
neprepoznatljivosti neprikladnim sinkronizacijama, ameri¢kim imenima, a ponekad i
izmijenjenom fabulom. Medutim, nekolicina gledatelja je nekako prepoznala da se radi o
neCem drugacijem od americ¢ke televizije i ubrzo su postali svjesni japanskog podrijetla”
(Napier, 2007 prema Nicole i Chambers, 2012:96).

Velik doprinos rastu japanske industrije na zapadu donijeli su obozavatelji, koji su stvorili
plodno tlo za probijanje anime sadrzaja u americke mainstream medije: ,, 1990-ih americka
kultura obozavatelja postala je znacajno velika i americkim tvrtkama uskoro je postalo jasno

da postoji trziSte za uvoz, prevodenje i distribuciju manga i anima* (Brenner, 2007:11).

Jedna od glavnih prekretnica u popularizaciji anime industrije
na Zapadu bio je i veliki uspjeh anime filma Ghost in the Shell
(1995), koji je stvorio novi val obozavatelja i otvorio vrata
drugim anime Zzanrovima, poput fantastinih uradaka My
Neighbor Totoro (1988) i Princess Mononoke (1997). Od
devedesetih pa nadalje paznju Zapada pocele su privlaciti i

ozbiljne anime teme poput filma Grave of the Fireflies (1988),

realistiCne ratne price smjesStene U vrijeme americkog bacanja INSTA SUE

ne ratne v . [0STASHELL
atomskih bombi na Japan, §to pokazuje kako popularnost IX B R EN BN
animea na Zapadu nije samo jedan od prolaznih dogadaja na ‘ /

medijskoj sceni, ve¢ se radi o stabilnom rastuéem trendu Slika 5

(Brenner, 2007). Taj ¢e trend, pokazat ¢e se kasnije, dose¢i  Naslovnica anime filma Ghost in
the Shell (1995), lzvor:

MyAnimeList.net

golemi rast i razvoj kako na istoénom, tako i na globalnom

trzistu.
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1.2. Rastirazvoj anime industrije

U posljednjih deset godina vrijednost anime industrije narasla je do 18 milijardi americkih
dolara, premasila vrijednost japanskog izvoza celika (Ishiguro, 2004 prema Leonard, 2005), te
ucinila anime najveé¢im japanskim izvoznim proizvodom (Leonard, 2005). Japan danas ima
oko 400 velikih produkcijskih ku¢a®, koje uglavnom proizvode anime serijale, dugometrazne
animirane filmove i OVA™ video sadrzaj (nippon.com, 2017). Rastom industrije i potrebom
za sve ve¢om i brzom produkcijom, Japan je dijelove proizvodnje prenio i u strane zemlje
poput Kine, Juzne Koreje (Brenner, 2007), ali i SAD-a (Leonard, 2005).

Japanska anime industrija biljezi stabilan rast ve¢ godinama, no ne radi se o rezultatu
planskog izvoza ili adaptacije proizvoda za stratesko Sirenje na stranim trziStima,
Znanstvenici uspjeh anime industrije pripisuju kulturoloskoj prirodi animea, odnosno

njegovom djelovanju na stranim trZistima kao ,,meke sile'®*:

,Ljudi koji redovito gledaju anime s vremenom razviju sposobnost razumijevanja kulturnih
referenci [na japansku kulturu] i njihovu umjetni¢ku vrijednost kroz ponavljanu izloZenost
[anime sadrzaju] (Napier, 2001). To razumijevanje i vrednovanje animea rezultira oblikom
meke moci koju Japan ostvaruje kroz americke potroSace* (Otmazgin, 2008 prema Nicole i
Chambers, 2012: 95).

No, s dominantno izolacijskom povijes¢u koja je rezultat geostrateSkog polozaja zemlje,
Japan opcenito vrlo rijetko zauzima proaktivan stav u prilagodbi sadrzaja za strana trzista,
osobito kulturoloskog. Istrazuju¢i anime u kontekstu globalizacije kulture, Sean Leonard
(2005) navodi kako je Sirenje animea zapravo rezultat ,medunarodnog povlacenja, a ne
guranja animea na strana trziSta, kroz energiju entuzijasti¢nih obozavatelja®“ (Leonard,
2005:282).

Anime obozavatelji su igrali veliku ulogu u Sirenju animea na druga trzista osim japanskog, te

su i do danas svojevrsni pokretaci kulturoloske diverzifikacije industrije animacije.

! Preuzeto sa https://www.nippon.com/en/currents/d00337/ (Pristupljeno 5. svibnja 2018.)

12 1zvorni anime video, od eng. original video animation, odnosi se na poseban anime sadrzaj koji se izravno
stavlja na trziSte u obliku DVD-a, bez prethodnog emitiranja na televiziji. Preuzeto sa
https://www.animenewsnetwork.com/ (Pristupljeno 24. ozujka 2018.)

B Izvorno eng. ,,soft power“, oznaava vrienje utjecaja ili postizanje rezultata koriste¢i se privlaénogéu
karakteristika onog §to se nudi, umjesto izravnog nametanja ili placanja. Npr. meka mo¢ pojedine drzave pociva
u njenoj kulturi i vrijednostima (Nye, 2008).

15


https://www.nippon.com/en/currents/d00337/
https://www.animenewsnetwork.com/

Pocetkom probijanja animea na zapadno trziste, 80-ih godina 20. stoljeca, prvi prekooceanski
anime obozavatelji koristili su videorekordere kako bi medusobno dijelili izvorni, neobradeni
japanski anime sadrzaj, $to je kasnije popratio i snazan val prevodenja i izrade titlova od
strane samih anime obozavatelja, poznatiji kao ,,fansubbing®“ (,titlovi obozavatelja®).
Fansubbing fenomen, koji se snazno razvio devedesetih godina, mnoge anime obozavatelje
ucinio je kasnije osnivaima anime tvrtki, te vode¢im anime distributerima na Zapadu
(Leonard, 2005). Upravo je fansubbing zasluzan za stvaranje danasnjeg ogromnog anime

trziSta u prekooceanskim zemljama (Nicole i Chambez, 2012).

1.3. Fansubbing i dolazak animea na zapadno trziste

Popularizacija animea u SAD-u pokazala se rezultatom potrebe i inicijative americke
underground publike, koja je posegnula za japanskom animacijom u njenom izvornom i

neadaptiranom obliku, u izostanku anime sadrzaja na mainstream sceni:

» (...) budu¢i da se anime naslovi nisu prodavali u Sjedinjenim Americkim Drzavama,
obozavatelji su videozapise dijelili medusobno putem mreza otaku fan klubova, a kasnije i
putem online zajednica (Newitz, 1995). Mnogi od tih gledatelja bili su ljudi koji su kao djeca
gledali serije poput Astro Boy-a, te su sada, u svojoj odrasloj dobi, ponovno otkrili
anime* (Nicole i Chambez, 2012: 96).

lako postoji vrlo malo akademskih
istrazivanja koja se bave fansubbing-om
(Sim6, 2005 prema Cintas i Sanchez,
2006), citave zajednice i ukupna anime
industrija danas je gotovo nezamisliva
bez fansubbing-a. Internet stranice kao
sto su  Kissanime,  Crunchyroll,
FUNimation, Animeheaven ili Hulu

opée su poznati izvori anime sadrzaja. Lam on anendlessjotinney,

Takve stranice najceS¢e su pokrenuli

Slika 6
sami fansubberi, a one danas za Primjer fansubbing-a animea ,,Kanon“ (2006);

Izvor : Cintas i Sanchez (2006)

industriju znace zilu kucavicu u Sirenju i

odrzavanju anime entuzijazma.

16



Kako bi izradili titlove i omogucili njihovu dostupnost, fansubberi moraju do¢i do izvornog
anime videa, te nakon procesa izrade 1 implementacije titlova, ucitati takav video na svoju
internet stranicu kako bi ga anime obozavatelji mogli besplatno gledati. No, takvi video
sadrzaji nisu legalno kupljeni, zbog Cega se radi o ilegalnoj distribuciji i krSenu autorskog
prava (Cintas i Sanchez, 2006). Ipak, fansubbing donosi obostranu korist za obozavatelje i

industriju, zbog ¢ega se od strane Japana takva praksa uglavnom tolerira:

,»Tradicionalno, anime fansubberi i japanski nositelji autorskih prava implicitno su se slozili
da besplatna distribucija moze imati vrlo pozitivan utjecaj na promociju odredene anime serije
u drugim zemljama. Ovaj pristup, koji bi se mogao smatrati nekom vrstom dzentlmenskog
sporazuma, objasnjava zaSto prakticki nema sukoba izmedu prevoditelja i nositelja autorskih
prava“ (Cintas i Sanchez, 2006: 44).

Dodatan razlog zasto anime industrija ne promatra fansubbing i anime stream stranice kao
prijetnju jest Cinjenica Sto anime industrija, u odnosu na ostale kategorije, od samog
prikazivanja animea ne ostvaruje najveéu zaradu. Cak i prodajom licenci, anime industrija od
emitiranja na televiziji ne zaraduje ni upola koliko od anime dogadaja uzivo, industrije
videoigara ili merchandising-a, odnosno prodaje brendiranih proizvoda povezanih s anime
sadrzajem, koji anime industriji trenutno donosi najvecu dobit (Drustvo japanske animacije,

2016).

Udio u vrijedosti anime trZista 2015.g. (u mird.¥)

Live dogadaji 52,30
Pachiko i sl. F 294,10
Prekoocensko trziste 583,30

Glazba 25,80

Merchadising 579,40
Internet distribucija
Video

Film

v

Slika 7:
Prikaz udjela u vrijednosti anime trZista;
Izvor: GodiSnje izvjeSée o kretanju anime industrije DruStva japanske
animacije (2016)
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Brendirani anime proizvodi industriji donose pet puta vec¢i prihod od prodaje licenci za
emitiranje na televiziji (Drustvo japanske animacije, 2016). Radi se o proizvodima koji anime
obozavateljima u stvarni zivot unose dio imaginarnog anime svijeta u obliku privjesaka,
figurica, pliSanih igracki, postera, te ¢itave cosplay opreme ili tehnoloskih inovacija u obliku

vrlo prepoznatljivih elemenata iz njihovih najdrazih anime serijala.

Anime industrija moze ostvariti tako znacajnu dobit od
prodaje anime proizvoda djelomice i zato $to za prodaju
takvih proizvoda distributeri placaju licencu bez obzira

posluju li fizi¢ki ili online, a zbog ¢injenice da su anime

obozavatelji spremni izdvojiti nesto vise novaca kako bi

imali figuricu iz svog omiljenog animea, distributerima

se isplati placati licencu za originalne proizvode s

Slika 8 obzirom da davatelj licence u prosjeku uzima oko 5%

Primjer brendiranog anime proizvoda;  naknade po proizvodu (Culture Japan, 2009).
bezi¢ni zvuc¢nik u obliku pokemon lopte
dostupan u online trgovini; Izvor: Potraznja za brendiranim anime proizvodima pokazuje i

www.shutupandtakemyyen.com kako anime na publiku doista ima efekt ranije spomenute
meke sile, zbog ¢ega online fansubbing stranice, gdje

obozavatelji mogu gledati najnovije anime serijale besplatno, imaju tako veliku vaznost.
Streaming stranice stvaraju preduvjet za prodaju subproizvoda anime industrije, a njihova
baza gledatelja daleko je od zanemarive: Prema alatu za pracenje online prometa Similarweb
(www.similarweb.com), anime stranica Chrunchyroll u sje¢nju 2018. godine ostvarila je
promet od 71,7 milijuna posjetitelja; KissAnime je ostvarila 162,69 milijuna, a FUNinamtion

11,9 milijuna.

lako anime industrija znacajno ne zaraduje od emitiranja sadrzaja, ne treba zanemariti ulogu
televizije, koja je omogucila da se s japanskom animacijom upozna §ira, op¢a publika diljem
svijeta. Ipak, ¢injenica je da anime industrija najve¢i promet ostvaruje neizravno; potraznjom
od strane anime zajednica i anime supkultura, koje u potrazi za inkomponiranjem anime
svijeta u svoj svakodnevni, stvarni zivot konzumiraju subproizvode anime industrije poput

anime dogadaja uzivo, koncerata, glazbe, filma i sl., te osobito kupnjom brendiranih anime

' Preuzeto sa http://www.dannychoo.com/en/post/25297/Anime+Merchandise.html (Pristupljeno: 24. oZujka
2018).
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proizvoda. Ovakav trzisni model mozda je djelomi¢no i odgovor na pitanje kako je anime

dozivio tako velik rast u zapadnim zemljama.

2. KULTUROLOSKI KONTEKST: SUKOB ISTOKA |
ZAPADA

Besplatan pristup anime serijama zahvaljuju¢i internetu nije jedini razlog zaSto se anime
snazno popularizirao na Zapadu, ¢ak i usprkos prvotnoj relativnoj nezainteresiranosti Japana u

Sirenju animea izvan svojih granica.

Nedugo nakon ekranizacije prvih mangi i pojavom animea u Japanu, Sezdesetih godina
dvadesetog stoljeca, na Zapadu se takoder pocela stvarati publika sa zahtjevom za takvim
sadrzajem, koji usprkos tome ipak nije odmah privukao pozornost zapadnjackih mainstream
medija kao vrijednog ili pozeljnog sadrzaja. Razlog tome upravo je bilo razli¢ito shvacanje
uloge animacije, njezine kategorizacije, ali i medijskih efekata, odnosno radilo se o

svojevrsnoj kulturoloskoj dihotomiji izmedu Japana i Zapada.

Kroz svoj razvoj na Zapadu, animacija nosi etiketu sadrzaja za djecu. Zapad animaciju shvacéa
zasebnim zanrom (Leonard, 2005) kreiranim kako bi ga gledala djeca, dok Japan animaciju

koristi kao format mnogo Zanrova i kao medij za niz razli¢itih vrsta i stilova pricanja price.

Uspon televizije i masovnih medija na Zapadu pokrenuo je val znanstvenih istrazivanja koja
su imala za cilj istraziti kako mediji i sadrZaj koji ljudi gledaju utjeCu na njihovo ponaSanje,
osobito na djecu, dok tako nesto Japance niti ne bi moglo zabrinjavati, s obzirom da je za njih
razlika izmedu fikcije i stvarnosti samorazumljiva (Benner, 2007). Zbog straha od medijskih

efekata, Zapad bi s oprezom birao $to 1 kako emitirati:

,Kako bi prikazivali anime na americkoj djecjoj televiziji, [americke] produkcijske tvrtke

trebale su rezati scene koje su se smatrale previse nasilnima, mijenjati izvorne prijevode za

zapadnoj publici“ (Nicole i Chambez, 2012:95).

No, kao ni Japance, medijski efekti nisu zabrinjavali ni ameri¢ku underground publiku s
obzirom da ju je razli¢iti kulturoloski kontekst anime sadrzaja privukao tamo gdje zapadna
animacija nije mogla zadovoljiti njihove potrebe. Ipak, toliko kulturoloski razlicit sadrzaj, koji
se o¢ito znacajno razlikuje i u pristupu publici, bez obzira na svoju veli¢inu i danas ostaje na

marginama zapadnog drustva i medija:

19



,Anime je danas ogromna sila u filmskoj industriji i nosi velik utjecaj na ponasanje potrosaca
(Lalor, 2002). (...) [No] mnogi vjeruju da je anime danas samo mali dio filmske industrije u
SAD-u, te da se anime obozavatelji nalaze na margini drustva, da rezolutno ne pripadaju

mainstream-u ” (Nicole i Chambez, 2012:95-97 prema Lunning, 2007).

Anime ¢e vjerojatno uvijek biti viden kao neSto neobi¢no, marginalno i nepripadajuce, bez
obzira na veli¢inu na trziStu, i to upravo zato Sto se doista i radi o drugacijoj kulturi,

razmiSljanju i pristupu u sadrzaju.

U svojoj knjizi Understanding manga and anime (2007) Robin Brenner kroz niz poglavlja
ras¢lanjuje dijelove anime i manga sadrzaja kako bi detaljno prikazao S$to se u njima
konkretno kulturoloski razlikuje u odnosu na Zapad. Brenner se na nekoliko razina bavi
specificnim scenama i obrascima ponasanja koji se pojavljuju u mangama i animama, te
objasnjava kulturolosku logiku koja stoji iza njih; u shvacanju zbilje i fantazije, humora,

videnju prijateljstva i romantike, rodnih uloga, seksualnosti, prikazu golotinje, nasilja itd.

Na razini humora, primjerice, Brenner objasnjava da kao §to britanski humor neée biti svima
smijeSan, tako niti japanski humor, koji je pritom kulturoloski jo§ udaljeniji, nece biti

privlacan ili razumljiv mnogim Zapadnjacima:

,,U mangama, gac¢ice su uvijek izvor humora. Takoder, u shonen mangama vrlo su uobi¢ajene
situacije ups, pao sam i slucajno sam te zgrabio za grudi. (...) Opusten stav Japana prema
seksualnom humoru u snaznom je kontrastu prema tendenciji Zapada da seksualne fantazije
tek neizravno sugerira. Tek ih se nervozno dotaknemo, ali ih rijetko priznajemo. U Japanu
kreatori pustaju svoje nastranosti da slobodno lutaju svim vrstama stripova usmjerenih svim
vrstama publika. Jednostavna ¢injenica da postoji popularna podvrsta romantiénih stripova
namijenjenih tinejdzericama o homoseksualnim odnosima izmedu djeaka i muSkaraca
zapanjuje mnoge zapadne citatelje - kako mogu Japanci, koji ne prihvacaju homoseksualnost

niSta viSe od Amerikanaca, imati takav popularan podzanr?*“ (Brenner, 2007:81-82).

Drustveno odredene osobine i ponasanja U japanskom ¢e sadrzaju ¢esto biti fluidni; Zenstveni
likovi mozda nece uvijek biti zene, a bliskost medu likovima nece uvijek znaciti da se radi o
romantici. Osim $to takvo komuniciranje stvara prvotnu zbunjenost kod zapadnjackog
Citatelja, takve poruke mogu se smatrati i kontroverznima ili neprimjerenima, no na citatelju

je da odredi da 1i kulturoloske razlike opravdavaju sadrzaj (Brenner, 2007).

Dok se iz zapadne perspektive mozda moze shvatiti da je manga i anime sadrzaj potpuno

nereguliran, kaoti¢an 1 hektican, on je ipak u velikoj mjeri prilagoden publici; primjerice, u
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animama i mangama za djecu prikaz nasilja bit ¢e znatno umjereniji u odnosu na one
namijenjene tinejdzerima (Brenner, 2007). U odnosu na Zapadni pristup tumacenja
prikladnosti sadrzaja publici, Japanci ostavljaju gledatelja i Citatelja kao glavnog regulatora

primjerenosti sadrzaja, Sto kod zapadne publike moze izazvati, u najmanju ruku, ¢udenje.
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3. MEDIJI I NASILJE

3.1. Definiranje nasilja

Jedno od najistrazivanijih podru¢ja u znanosti o medijima upravo su medijski efekti —
drustveni ili psiholoski odgovori pojedinaca, manjih skupina, organizacija ili zajednica, koji
se pojavljuju kao rezultat izlozenosti medijskim porukama®® (Oxford bibliographies, 2017).
Od pojave knjige kao prvog masovnog medija pa sve do danas, znanstvenici se pitaju kakva je
uzro¢no-posljedi¢na veza izmedu medijskog sadrzaja i ljudskog ponaSanja, a odgovori su se
nerijetko trazili u bihevioristickim znanostima, psihologiji i sociologiji. Medijski efekti
podrazumijevaju vrlo siroku definiciju i doticu se niza znanstvenih podrucja; od promatranja
utjecaja medija na potroSacku kulturu do proucavanja nasilja, propagande, kulture i sl., a
jedno od najistrazivanijih podru¢ja medijskih efekata upravo je utjecaj medijskog nasilja na

ponasanje djece.

Zbog njegove viseznacénosti, drustvene uvjetovanosti i ambivalentnosti, pojam nasilja vrlo je
teSko definirati. Iako se radi o praktiéno samorazumljivom pojmu, postoji mnogo polemika
oko precizne definicije: ,,Gotovo sva istrazivanja o fenomenu nasilja pokazuju ne samo da
nasilje ima mnoge oblike i razliite karakteristike, nego i da ve¢ postoji velik broj definicija
nasilja, $to stvara znacajne kontroverze oko toga S§to je zapravo nasilje 1 kako ga treba

definirati (Haan, 2008:28 prema Heitmeier i Hagan, 2002).

Polemike oko jasnog definiranja nasilja pojavile su se, izmedu ostaloga, i iz potrebe za $to
jasnijem utvrdivanju uzro¢no-posljedi¢ne veze i odnosa izmedu uzroka nasilnog ponasanja,
nasilnika i zrtve nasilja, kako iz pravnog, tako i iz znanstvenog i drustvenog aspekta. Ovisno o
svrsi, nasilje se najéeS¢e proucava iz razli€itih perspektiva (pocinitelja, Zrtve, trece strane,

neutralnog promatraca), a postoje¢i Siroki raspon definicija temeljen je na razli¢itim

teoretskim pretpostavkama o ljudskoj prirodi, drustvenom poretku, povijesti i sl. (Haan, 2008):

»Nasilje moze biti fiziCko (agresija, zlostavljanje ili napad), ali moze biti i verbalno
(vrijedanje, ponizavanje ili zastrasivanje). Moze biti izravno, ali i prikriveno, npr. u jeziku i
literaturi, apstrakcijama, tumacenjima i reprezentaciji ili u vidu cenzure (Valier, 1997). Nasilje

moze biti individualno ili kolektivno, interpersonalno ili institucionalno, nacionalno ili

1> Preuzeto sa http://www.oxfordbibliographies.com/ (Pristupljeno 24. travnja 2018.)
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medunarodno, simbolicko ili strukturalno. Kontekst moZe biti privatan ili javan, a Zrtve mogu

biti ¢lanovi obitelji, poznanici ili stranci® (Haan, 2008:28).

Nasilje se &esto definira i prema poziciji moéi, osobito u sociologiji: ,,Siroka definicija
[nasilja] moze se pronaci u vecini literature o rodno uvjetovanom nasilju; npr. u konceptu
,.prisilne kontrole* (Stark, 2007). Kulturni zaokret u sociologiji ima tendenciju tumacenja
nasilja kroz simbole i kulturu, a ne kroz svoju fizi¢nost. (...) Postoje razli¢iti stavovi o odnosu

nasilja prema drugim oblicima mo¢i, kao $to su politika i drzava® (Walby, 2012:103).

Ono §to se smatra nasilnim ovisi o specificnom drustveno-kulturoloskom i povijesnom
kontekstu (Haan, 2008). Ipak, osim subjektivnosti u shvac¢anju nasilja i konteksta u kojem se
promatra, u istrazivanjima medijskog nasilja prikazi zlo¢ina, agresije i seksualnog sadrzaja
obi¢no se promatraju zajednicki, kao pojave jednako Stetne po moral gledatelja, sto pokazuje

da shvacanje nasilja obi¢no podrazumijeva i moralnu dimenziju.

Rasprava o mogu¢im negativnim efektima prikaza nasilja, kriminala i seksualnog sadrzaja
pojavila se gotovo odmah s pojavom prvih filmova 1920-ih, $to nije izazvalo samo javnu
raspravu, ve¢ je pokrenulo i niz znanstvenih istrazivanja o drustvu i medijskim efektima, a
utjecaj medijskog nasilja proucavano je i kasnije u okviru drugih masovnih medija poput
stripova i televizije (Gunter, 2008). U pocetku se vjerovalo kako je utjecaj medija na publiku
izravan, $to je osobito bilo znacajno iz aspekta propagande i politickog utjecaja, ak vise nego
iz moralnog aspekta. No, takve ideje nisu prevladale s obzirom da su daljnja istrazivanja
pokazala da bi i drugi socioloski ¢imbenici, poput odgoja, individualnog iskustva pojedinca i
sl., mogli kontrolirati izlozenost, raspon i znacajnost medijskih efekata (Lazarsfeld, Berelson i
Gaudet, 1948 prema Gunter, 2008).

Zbog rastuce stope kriminala i pojave sve vise javnih agresivnih incidenata u SAD-u tijekom
60-ih godina, americka Vlada pocela je traziti uzroke nasilnog ponasanja, izmedu ostalog, i u
masovnim medijima, koji su navodno igrali ulogu u promicanju individualne i drustvene
agresije (Gunter, 2008). To je dovelo do serija empirijskih istrazivanja medijskog nasilja u

sljede¢ih dvadesetak godina, koja su iznjedrila niz razlicitih teorija (Gunter, 2008):

,Unato¢ golemoj koli¢ini objavljene literature koja je zakljucila da postoji kauzalna veza

izmedu medijskog nasilja i antisocijalnog ponasanja, neki su bili oprezniji i nisu se slozili sa
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snaznim polozajem medijskih efekata. Pojedini znanstvenici prihvatili su da medijsko nasilje
moze utjecati na gledatelje, ali ne cijelo vrijeme i ne uvijek istog intenziteta prema citavoj
publici. Stoga, na neku djecu televizijski sadrzaj moZe utjecati u odredenim uvjetima, dok na

drugu djecu nece utjecati (Schramm, Lyle i Parker, 1961 prema Grunter, 2008:1063).

3.2. Istrazivanja medijskog nasilja

Medijski efekti, pa tako i medijsko nasilje, u velikoj su mjeri nemjerljivi zbog Cega je
prakticno nemoguce sa sigurno$¢u utvrditi kakav ¢e efekt konzumiranje medijskog nasilja
poluciti kod publike. Ipak, bez obzira na slozenost definiranja pojma nasilja, kao i teskog
preciznog definiranja utjecaja medijskog nasilja na publiku, David Trend (2007) argumentira
kako je nasilje zapravo svojevrsna drustvena norma oduvijek prisutna u svakodnevnom Zivotu
ljudi, te predstavlja vazan dio naracije opcenito (Trend, 2007). Umjesto okrivljavanja medija
za proizvodnju nasilnog sadrzaja, vazno je pitati se zasto je potraznja za nasilnim sadrzajem

tako velika (Trend, 2007):

,Unato€ pozivima na apstinenciju, nadzoru, V-Cipovima i svim nametnutim oblicima
regulacije, industrija zabave i dalje proizvodi Siroki spektar apokalipti¢nih filmskih spektakala,
tmurnih vijesti i hiperrealistickih simulacijskih igara. | publika ih nastavlja konzumirati. To
znaci da nasilje U medijima ocito donosi velik novac zabavnoj industriji. To takoder znaci i da

je istrazivanje o medijskom nasilju postalo ogromna akademska supkultura“ (Trend, 2007:30).

Privla¢nost nasilja mozda nije nuzno negativan ili ,,neprirodan“ fenomen; lako je tema
otvorila jo$ jednu debatu, tijekom 19. stolje¢a pojavilo se misljenje da je nasilje normalan dio
ljudske prirode, te da je nasilje kod ljudi, sliéno kao kod Zivotinja, prisutno kao nacin
prezivljavanja, odnosno kao dio ,,prirodne selekcije” (Trend, 2007). Rasprava o ulozi nasilja u

ljudskoj psihologiji nastavila se i kasnije:

,»Freud je smatrao da ljudska bica sazrijevaju kroz borbu sa svojim unutarnjim nasiljem i da su
u suocavanju vrlo vazne pri¢e. Njegove ideje ostale su utjecajne tijekom veceg dijela
dvadesetog stoljeca, budu¢i da su razni mislioci razvili teorije o tome kako pomo¢i ljudima
koji nisu mogli kontrolirati svoje nagone. Do 1960-ih mnogi su znanstvenici vjerovali da se
ljudi radaju s ,pragom za nasilje, kojeg je moguée izmijeriti testovima i podici
lijeenjem* (Trend, 2007:33).

24



Nasilje je dio svakodnevnog Zivota. S prikazima nasilja smo odrasli kroz igru, price, medije i
religiju, a s obzirom na to koliko nasilje prozima ljudsku povijest i kulturu, ne ¢udi da ljudi
vjeruju da je nasilje prirodni dio zivota (Trend, 2007). Ipak, iako nasilje svakodnevno
konzumiramo kroz medije, Trend tvrdi kako mediji ne uzrokuju nasilno ponasanje, ve¢ imaju

podrzavajucu ulogu:

,»S kognitivne strane, ljudi uce agresivno ponasanje gledajuci nasilne reakcije drugih ljudi.
Dijete smatra da je nasilno ponasanje normalno ako ga udari roditelj ili kada vidi druge da se
tuku. Djeca (i odrasli) takoder uce nasilje iz uzora kojeg zele oponasati. Naravno, okolina igra
veliku ulogu. Obitelj, vr$njaci, drustvene institucije i Kultura pridonose stavovima i
uvjerenjima o sankcioniranju nasilja. U tom kontekstu, medijsko nasilje utje¢e na agresivno
ponasanje, ali niSta vise od tek podrzavajuce uloge. Razlog zbog kojeg je osoba pocinila
ubojstvo ili pljacku daleko je snazniji i slozeniji od zabave koja dolazi s televizije“ (Trend,
2007: 34).

lako zbog prikaza nasilja u medijima ljudi nece postati agresivni ili pocinitelji zlo¢ina, Trend
tvrdi da medijsko nasilje ¢ini neSto joS Stetnije — djeluje na nasu percepciju svijeta
uvjeravajuéi nas da je svijet oko nas nasilan, a da je nasilje potrebno kako bismo svijet u¢inili
sigurnijim (Trend, 2007). Medijsko nasilje u kona¢nici ima duboke posljedice na zivot ljudi i
organizaciju drustva: ,,Anksioznost zbog nasilja utjeCe na to $to ¢e ljudi gledati na televiziji,
Sto Ce Citati, o Cemu ¢e raspravljati s prijateljima. UtjeCe na to kako ljudi organiziraju svoje
vrijeme, gdje se krecu i Sto kupuju. Anksiozno videnje svijeta rezultat je Kulture nasilja, koja

postavlja strah u srediste nasih identiteta® (Trend, 2007:58).

Prikaz medijskog nasilja sluzi kao izvor ekonomskog utjecaja; u razdoblju rastuce
nesigurnosti i socijalne ugrozenosti, kolektivni strah predstavlja drustvenu konstrukciju koju
pokrec¢e novac (kultura straha se koristi kako bi se odvratila paznja ljudi od vaznih drustvenih
pitanja kao $to je realan pad placa, porast nezaposlenosti i opcenitog rasta socio-ekonomske
nesigurnosti) (Trend, 2007). Ipak, nasilje nije niti pozitivan, niti negativan fenomen; njegova
glavna karakteristika je sveprisutnost (Trend, 2007). Nasilje neCe nestati, niti ¢e publika
prestati traziti nasilni sadrzaj, a percepcija da se nasilje na neki nacin moze otkloniti
(regulacijom trzista, bojkotom gledatelja ili jednostavnim ,.gasenjem televizije*) ne moze
prevladati s obzirom da je nasilje socioloski preduboko ukorijenjeno u kulturu i svijest ljudi

(Trend, 2007). Umjesto pokuSaja reguliranja i uklanjanja nasilja iz svakodnevice, ulogu
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nasilja potrebno je razumjeti, a 0 njegovoj medijskoj reprezentaciji educirati, $to moze

optimizirati moguce negativne efekte medijskog nasilja (Trend, 2007).

4. ANIME | NASILJE

4.1. Percepcija animea kao nasilnog sadrzaja

Misljenje pojedinaca o tome §to je primjereno, kao i da li je nacin na koji je sadrzaj prikazan
opravdan, u velikoj mjeri ovisi o kulturoloskoj normi. Zbog svoje ,kulturoloske
neprilagodenost™ opisane u ranijim poglavljima, anime je na Zapadu dugo vremena smatran
neprimjerenim sadrzajem, te ga dosta velik dio zapadne publike i dan danas takoder smatra
takvim (Nicole i Chambers, 2012).

Nicole i Chambers (2012) pomnije su istrazile percepciju anime fenomena na Zapadu,
primarno u SAD-u, proucavajuéi kroz koje se kanale i zajednice anime $irio na Zapad. U
svom znanstvenom radu Anime: od kulta do fenomena pop kulture, provele su sekundarnu
analizu sadrzaja, te anketu koju je ispunilo 107 studenata i mladih, te zakljucile kako je

stereotip animea kao nasilnog i neprimjerenog sadrzaja jo$ uvijek prisutan:

»Provedeno sekundarno istrazivanje i anketa potvrdili su da je anime jo§ uvijek percipiran
negativno s obzirom da ga se povezuje s nasiljem i marginalnom kulturom, iako mnogi anime
zagovornici jasno tvrde da anime nije samo ,krv, iznutrice i pornografija®“ (Borrelli, 2002
prema Nicole i Chambers, 2012:100). Medutim, u danasnjoj kulturi Koriste se i novi termini
za opisivanje anima poput ,,8arolik” i ,,umjetni¢ki“, koje su ispitanici Kkoristili da bi opisali
neke anime serijale u anketi, a $to ukazuje na promjenu; da ljudi anime sve vise vide kao
umjetni¢ki oblik, nego kao neukusan nasilni sadrzaj bez kvalitete. (Nicole i Chambers,
2012:100).

Kao proizvod koji je stvoren u okvirima neke potpuno drugacije kulture, anime trazi dozu
otvorenosti s obzirom da ¢e ona omoguciti uéenje i razumijevanje kulturoloskih referenci, te
pruziti uvid u umjetni¢ku i drustvenu vrijednost animea, kao i svrhu onih prikaza koji bi se
mogli smatrati neprimjerenima. U slucaju animea, nasilni incidenti i agresija u realnoj

populaciji ne govori u prilog Stetnosti animea kao loSeg utjecaja na moral i nasilno ponasanje:
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,,U Japanu je stopa kriminala niska, te se Japan smatra vrlo sigurnom zemljom (Wright, 2015
prema Jordan, 2015), ¢ak do te mjere da poveci udio zlo¢ina u Japanu zapravo pocine stranci
(Takafuji, 2015 prema Jordan, 2015). Najcesce se radi o kradama bicikala, provalama u kuce i
seksualnim zlo¢inima. Prema izvje$¢u Ujedinjenih naroda, stopa ubojstava u Japanu jedna je
od najnizih na svijetu (Engel, 2014 prema Jordan, 2015)“'® (Jordan, 2015 para. 33).

Ipak, bez obzira na Cinjenicu da je u Japanu stopa kriminala i nasilnog ponaSanja opcenito
vrlo niska, pa i usprkos (prema videnju Zapada) neprimjerenog sadrzaja U animama, mnoge
zapadne zemlje podvrgnule su anime cenzuri i intervenirale u sadrzaj prilikom uvoza anime

serijala na svoje nacionalne televizije:

»Spanjolska je tijekom 1990-ih uzivala u komercijalnoj distribuciji znadajnog broja anime
serijala uglavnom uvezenih iz Italije, gdje je prijevod anima podvrgnut cenzuri (Andrei, 1992
prema Cintas i Sanchez, 2006:43). Medutim, distribucija u Spanjolskoj se nije dogadala bez
otpora; pojedine udruge roditelja vrsile su pritisak na masovne medije da zaustave emitiranje
nekih anime serijala i bojkotiraju uvoz nekih drugih. Primjerice, anime Los caballeros del
Zodiaco (na japanskom Saint Seiya), vrlo popularan anime medu fanovima, nikad nije bio

prikazan na S$panjolskoj javnoj televiziji zbog pretpostavljenog nasilnog sadrzaja“ (prema

Cintas i Sanchez, 2006:43).

4.2. Japanska percepcija nasilnog sadrzaja

Za razliku od Zapada, strah da ¢e prikaz nasilnog sadrzaja u medijima uzrokovati nasilno
ponasanje u Japanu nije pronasao plodno tlo; za Japance je razlika izmedu fikcije 1 stvarnosti
samorazumljiva, stoga i kada bi se pojavio strah da bi prikaz nasilja u medijima mogao
uzrokovati nasilno ponasanje u stvarnosti, Japanci bi ga odbacili kao prevelik jaz izmedu
uzroka i uc¢inka (Benner, 2007 prema Schodt, 1996).

Takvom japanskom stavu o medijskom nasilju statistika opéenito ide u prilog; stopa nasilnih
zlo€ina u Japanu izuzetno je niska u usporedbi s onom Sjedinjenih Drzava, ¢ak i uzimajuci u
obzir relativne veli¢ine dvaju zemalja (Brenner, 2007). Istrazivanja promjena u ponasanju

japanskih tinejdzera koji konzumiraju nasilni sadrzaj takoder su potkrijepila japanski stav:

18 Preuzeto sa: https://the-artifice.com/japanese-culture-anime-west-learn/ (Pristupljeno: 13. svibnja 2018.)
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,Fukushima Akira, poznati japanski psihijatar i pisac, proufavao je izloZenost tinejdzera
»Stetnom™ sadrzaju u mangama i utvrdio da je izloZenost takvom sadrzaju ucinio japanske
tinejdzere manje nasilnima i manje seksualno agresivnima od svojih vr$njaka u drugim
zemljama* (Schodt 1996 prema Brenner, 2007:79).

lako je evidentno da efekti medijskog nasilja ne zabrinjavaju anime svijet, u Japanu takoder
postoji klasifikacija sadrzaja prema primjerenosti za publiku (iako valja napomenuti kako se
¢ini da je dobna klasifikacija u Japanu viSe usmjerena na prepoznavanje primjerenog sadrzaja
od strane publike nego na restrikciju radi zastite pojedinih dobnih skupina od neprimjerenog

sadrzaja).

Kod mangi, dobna klasifikacija je obicno oznacena na straznjoj strani volumena mange, ¢esto
s vizualnim simbolom i listom ciljane publike, kao Sto je primjerice ,,Tinejdzeri 13+
(Brenner, 2007). Ipak, svaki izdava¢ ima svoju definiciju onoga sto spada u pojedinu dobnu
kategoriju (vidi sliku 9: Primjer publikacijskog rejting sustava), stoga se izdavac¢i posebno
trude u ocjenjivanju mangi koje obavljuju (Brenner, 2007). Kod animea, vecina serijala nije
sluzbeno oznacena, no mnoge anime tvrtke rejting daju u skladu s americkim televizijskim

rejtingom (Brenner, 2007).

Primjer publikacijskog rejting sustava: izdavac
Tokyopop

A (All Ages) Sve dobne skupine
Primjereno za djecu stariju od 3est godina. Moze sadrzavati crtano
nasilje i blagi humor.

Y (Youth, ages 10+) Mladi, stariji od 10 godina
Primjereno za djecu stariju od deset godina. Moze sadrzavati
blagi vulgarni jezik, fantasti¢no nasilje i bullving.

T (Teen, ages 13+) Tinejdzeri, stariji od 13 godina
Primjereno za osobe starije od 13 godina. Moze sadrzavati povremen i
blag vulgaran jezik, umjereni prikaz nasilja i krvi, umjereno seksualne
teme i jezik, neeksplicitna golotinja, kao i reference na duhan, alkohol i
uporabu droga.

OT (Older Teen, ages 16+) Stariji tinejd%eri, stariji od 16 godina
Primjereno za osobe starije od 16 godina. Moie sadrzavati
povremen i snaran vulgarni jezilk, umjeren prikaz nasilja i krvi,
umjereno seksualne teme i jezik, golotinju, kao i alkohol i legalm
uporabu droga.

M (Mature, ages 18+) Odrasli, stariji od 18 godina

Primjereno za osobe starije od 18 godina. MoZe sadrzavati
neprimijeren jezik, intenzivni prikaz nasilja, neprimjeren prikaz ki,
elesplicitni selcsualan sadrzaj i jezik.

Slika 9
Primjer publikacijskog rejting sustava u Japanu : Izdava¢ Tokyopop

Izvor : Brenner (2007)

28



5.ISTRAZIVANJE MEDIJSKOG NASILJA NA
PRIMJERU ,,ATTACK ON TITAN*

5.1. O anime serijalu ,,Attack on titan“

Attack on titan (izvorno i ® [=; Shingeki no kyojin) *’ je popularna japanska manga i

istoimena anime adaptacija autora Hajime Isayama, koja se prvi put pocela serijski

objavljivati u japanskom mjese¢nom ¢asopisu Bessatsu Shonen Magazine u listopadu 2009.

godine (Yamazaki, 2015).

Attack on titan se snazno popularizirao nakon anime adaptacije koja je na televiziji prvi put

emitirana 2013. godine (Yamazaki, 2015). Popularnost Attack on titan-a vrlo brzo je presla i

nacionalne granice, pa je manga od 2014. godine prevedena i na brojne europske i azijske

jezike. U prvih pet godina od prvog izdavanja, Attack

on titan je prodan u preko Cetrdeset milijuna §

primjeraka (Yamazaki, 2015), a narocito veliku
popularnost stekao je u SAD-u, gdje se nakon
sklapanja partnerstva s izdavacem stripova Marvel
Comics, prijevod serijala objavljivao gotovo istodobno

kada i japanski izvornik (Yamazaki, 2015).

Radnja Attack on titan-a smjeStena je negdje u [

srednjovjekovnoj Europi, gdje ljudi ve¢ stolje¢ima
zive na podru¢ju okruzenom masivnim zidovima, koji

ih §tite od divova ljudozdera. Radnja prati glavnog lika,

From THE DIRECTOR OF Death Note

Ritackon Titam

o= A

Limived Edivion Pare l: ep1sopes 1-13

X
[+

Slika 10

djeCaka Erena Jaegera, koji, nakon Sto zid bude nasiovnica prve sezone Attack on titana-a

probijen i jedan od titana ubije njegovu majku, odlazi
u vojsku pridruziti se izvidackoj jedinici koja ubija

titane s ciljem da ih sve jednoga dana istrijebi.

Izvor : www.epbot.com

U doslovnom prijevodu ,,Napad na titane; od japanskog ,, 1 % (Shingeki) §to zna¢i ,,napad ili ,,napredak* i

LA (kyojin) $to znadi , titan* ili ,,div*.
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Ipak, Attack on titan je daleko od klasicne ,,
osvetnicke price ili prikaza sukoba s relativnim
balansom snaga i neizvjesnim ishodom. Attack

on Titan opisuje krizu potencijalnog uniStenja

»7\\ WA
4

CovjeCanstva; prikazuje krhkost ljudskog Zivota

na najokrutniji mogué¢i nacin — UZ MNOQO {

vriStanja, krvi, te nemoguénost otpora i

bespomoc¢nosti nevinih. Titani kroz citav tijek
pri¢e uzivaju veliku prednost i napredovanje, dok
je gledatelj stavljen u kozu ljudi i protagonista —u
neizvjesnost sljede¢eg smrtnog ishoda i1 bez "
odgovora pitanje zbog Cega se sve te strahote

dogadaju.

Takvu mra¢nu apokaliptiénu pricu Yamazaki

svrstava u tzv. sekaikei, japanski Zanr Koji je

naroc¢ito bio popularan tijekom 90-ih i ranih

. . . Slika 11
2000-ih: ,,SVJetonaZOI‘ u Attack on Titan-u usko Scena smrti Erenove majke u mangi
je povezan s popularnim suvremenim Zanrom Izvor - Pinterest

japanske fantastike zvane sekaikei. Sekaikei kombinira bliske drustvene odnose s
apokalipti¢nom i mitoloskom mastom mladih ljudi, koji utjelovljuju postmoderniziranu osobu
i opustosSenje drustva“ (Yamazaki, 2015: 26-27). No, na Zapadu Attack on titan nije primarno
prepoznat kao apokalipticna prica, barem ako je suditi po osnovnom svrstavanju po
zanrovima kakvi se mogu na¢i na internetu, ve¢ je zbog brutalnog prikaza ubijanja i krvi puno

¢esce oznacavan kao gore anime ili horor.

Kao razlog velike popularnosti koju je Attack on titan stekao medu japanskom publikom,
Yamazaki navodi upravo apokalipti¢no stanje i pesimizam u prici s kojim su se Japanci mogli
snazno poistovjetiti pogodeni recesijom, nesigurnosc¢u 1 tjeskobom koju je iza sebe ostavio
veliki potres 11. ozujka 2011. godine u kojem je poginulo 18 000 ljudi, te nakon kojeg je
uslijedio tsunami i nuklearna katastrofa u Fukushimi (Yamazaki, 2015). Za Japance, to je bila
najveca apokalipti¢na Katastrofa koja se dogodila od atomskih bombi, te su stoga s likovima i

situacijom kakvu opisuje Attack on titan dijelili osje¢aj kolektivne post-katastrofalne traume
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(Yamazaki, 2015). No, popularnost Attack on titan-a izvan Japana ne moze se objasniti istim

argumentom.

Uz posebno tjeskobno i apokalipti¢no ozraéje, u Attack on titan-u je prisutna i rijetko videna
razina brutalnosti; titani ne samo da ubijaju ljude, oni ih prozdiru, a takve su scene nerijetko
prikazane bez cenzure ili ublazavanja. Gledatelju je vrlo tesko predvidjeti koji ¢e lik umrijeti,
u kojem trenutku, a jo§ manje na koji nacin. Sve to doprinosi stvaranju atmosfere straha,
traume i neizvjesnosti. Medutim, ¢ini se kako takva tmurna atmosfera i prikazana brutalnost
nije odbila gledatelje, ve¢ je, upravo suprotno, Attack on titan stekao veliku popularnost
diljem svijeta. S obzirom da je Attack on titan vrlo popularan anime, koji u isto vrijeme
obiluje i zna¢ajnom koli¢inom prikaza nasilja, u ovom je radu uzet kao adekvatan primjer za

istrazivanje nasilja kao faktora privla¢nosti animama.

5.2. Istraziva¢ko pitanje i hipoteze istraZivanja

Glavni cilj ovog rada jest istraziti koja je uloga nasilja u serijalu Attack on titan, odnosno ¢ini
li prikaz nasilja anime serijal Attack on titan privla¢niji publici. U istrazivanju se primarno
ispituje izravno misljenje osoba koje su gledale serijal Attack on titan, a potom i njihovi
osjecaji i reakcije na nasilje videno u serijalu. Iako je opéenito vrlo tesko dati odgovor na
pitanje kako medijsko nasilje utjeCe na gledatelje kroz jednokratno istrazivanje, 0vVO
istrazivanje svakako moze posluziti kao detaljnije razumijevanje nacina razmisljanja anime
gledatelja 0 samom nasilju, a dobivene rezultate istrazivanja usporedit ¢emo s nekim ranije

radenim istrazivanjima 1 teorijama o ulozi nasilja.

U ovom istrazivanju nije radeno ograni¢enje na geografsku ili dobnu pripadnost ispitanika, s
obzirom da je jedan od ciljeva istrazivanja bilo i uocavanje skupine ljudi kojima je anime
Attack on titan privlacan, odnosno temeljni uvjet kojeg su ispitanici morali zadovoljiti za

sudjelovanje u istraZivanju jest da se radi o osobama koje su pogledale doti¢ni serijal.

Anime je sam po sebi vrlo raznolik i ambivalentan fenomen; u sadrzaju se sastoji od niza
stilova i zanrova, zbog Cega su u fokusu istrazivanja animea najceS$¢e bili kulturoloski i
socijalni aspekti, dok se nasilje naj¢esc¢e proucavalo u vidu potencijalne Stetnosti za djecu i to

uglavnom na primjerima zapadnjacke animacije. OvO istrazivanje pokusSat ¢e zauzeti
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holisti¢ki pristup u proucavanju nasilja u anime sadrzaju, te su sukladno tome formirane i

Cetiri hipoteze:

1. Osobe koje gledaju Attack on titan smatraju da je Attack on titan nasilan anime.

2. Prikaz nasilja primarni je razlog zasto su 0sobe pocele gledati Attack on titan.

3. Osobe koje gledaju Attack on titan smatraju da gledanje nasilja ne utjece na njihovo
razmisljanje ili ponaSanje, kao niti na razmisljanje ili ponasanje drugih ljudi.

4. Osobe koje su duze gledale Attack on titan postale su tolerantnije na scene prikaza

nasilja.
5.3. Metodologija istrazivanja

Istrazivanje je provedeno u svibnju 2018. godine anketom. Za potrebe ovog istrazivanja
koriStena je online anketa kako se ispitanike ne bi ograni¢ilo prema dobnoj, spolnoj ili
geografskoj pripadnosti. Anketa je bila anonimna, a njeno ispunjavanje zatrazeno je isklju¢ivo
od osoba koje su u potpunosti pogledale minimalno jednu od postojece dvije sezone animea
Attack on titan. Iako je to u velikoj mjeri ogranicilo istrazivanje smatramo kako je to bio
temeljni preduvjet kako bismo uopée mogli do¢i u usku ciljnu skupinu osoba koje su imale

iskustvo gledanja anima.

Anketa u Sirem smislu oznacava bilo kakav istrazivacki postupak kojim se prikupljaju razliciti
podaci i informacije o ekonomskim, socioloskim, psiholoskim, demografskim i drugim
karakteristikama druStvenih skupina ili pojedinaca, dok se u uzem smislu radi o prikupljanju
odgovora ispitanika, te analiziranja njihovih misljenja, stavova, ponasanja ili uvjerenja
(Juri¢ev-Sudac, 2016 prema Lamza Posavec, 2006). U ovom istrazivanju koriStena je anketa u
uzem smislu kako bismo ispitivanjem misljenja i stavova osoba koje su gledale anime Attack
on titan pokusali definirati ulogu nasilja u tom serijalu. Takoder, metoda ankete je za potrebe
ovog istrazivanja odabrana i zbog potrebe za kvantifikacijom podataka, ali i definiranjem
karakteristika tipicnog gledatelja specificnog serijala kakav je Attack on titan, bez prethodnog

ograni¢avanja na pojedinu skupinu ljudi.
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Istrazivanje je provedeno na uzorku od 370 ispitanika iz 55 zemalja svijeta. Najveci broj
ispitanika bio je iz SAD-a, nakon ¢ega po brojnosti slijede ispitanici iz europskih zemalja,
Juzne Amerike, Azije i Australije, te Bliskog Istoka. Upitnik je sadrzavao 22 pitanja, od kojih

su 14 bila zatvorenog, a 8 pitanja otvorenog tipa. Upitnik je napravljen na engleskom jeziku.

Geografska pripadnost ispitanika

3%

M Azija i Australija
M Bliski Istok

i Europa

MJuina Amerika

M Sjeverna Amerika

Slika 12 : Broj ispitanika u uzorku prema geografskoj pripadnosti (N=370)

Pitanja su bila vezana uz razloge i nacine gledanja animea Attack on titan, kao i ocjenu
kvalitete i Zanrovske pripadnosti. Dio pitanja odnosio se na nacin na koji ispitanici
karakteriziraju nasilje u navedenom serijalu, te na procjenu dobne primjerenosti animea. Od
ispitanika je zatrazeno misljenje o utjecaju videnog nasilja na razmisljanje i ponasanje njih
samih, te drugih gledatelja serijala, kao i na potencijalno stvaranje rezistentnosti na medijsko

nasilje.

U kvalitativnim pitanjima od ispitanika se trazilo da prema vlastitom nahodenju objasne
razloge popularnosti Attack on titan-a, razloge prikaza nasilnih scena u serijalu, te da daju
vlastitu refleksiju na posebno nasilne dijelove animea i osjecaje prilikom gledanja, kao i

sveukupno misljenje 0 serijalu, njegovoj svrsi i poruci autora.
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5.4. Rezultati istrazivanja

U istrazivanju je sudjelovalo 370 ispitanika od kojih su nesto vise od dvije trecine Cinili
muskarci (68.9%), dok su neSto manje od jedne tredine ispitanika Cinile Zzene (31.1%). S
obzirom da u ovom istrazivanju nije bilo ogranic¢enja u broju muskih i zenskih ispitanika u
uzorku, dobiveni omjer moze znaciti da je ovakva vrsta anime sadrzaja mozda privlacnija
muskarcima nego Zenama, nNO takvu bi pretpostavku trebalo zasebno istraziti, kako bi se

mogla pouzdano utvrditi.

Dob ispitanika Prosjec¢na dob ispitanika iznosila je

21 godinu, no valja napomenuti

kako su gotovo tre¢inu svih

@ 10-13 ispitanika ¢inile osobe mlade od 18
® 14-16 ) o
17-18 godina, odnosno 15.9% ispitanika
0.5%
- 0.3% ® 19-25 imalo je od 14 do 16 godina, a 16.5%
1.1% @ 26-35 T - .
® 36- 45 ispitanika 17 ili 18 godina. Na

@ viieod 45  pitanje o prvom Kkontaktu sa

serijalom Attack on titan, velik broj
ispitanika (njih 159) reklo je da je
Slika 13 : Ispitanici prema starosti (N=370) za Attack on titan culo preko

drustvenih mreza ili foruma, te je

isto toliko ispitanika reklo da im je anime preporucio prijatelj, dok je manji broj ispitanika za
Attack on titan saznalo na anime streaming stranicama (njih 50) ili je ¢italo mangu prije
gledanja animea (njih 25). Ostali odgovori odnosili su se na nesto drugo (njih 20), gdje su
ispitanici kao prvi kontakt sa serijalom najc¢esce navodili preporuku Netflix-a, IMDB stranicu
za ocjenjivanje sadrzaja ili neki drugi nacin preporuke, dok je 28 ispitanika reklo da se ne

sjeca kako su se prvi put susreli s Attack on titan-om.

Vecina ispitanika (79.5%) Attack on titan je gledalo putem neke od online streaming stranica,
kao $to su Crunchyroll, GoGoAnime, KissAnime, Hulu, FUNimation i sl. 12.2% ispitanika
Attack on titan je gledalo preko torrent-a, dok je manji broj ispitanika Attack on titan gledalo
na Netflix-u (4.8%), televiziji (3.2%) ili je kupilo DVD (2.4%).
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Ma anime streaming stranicama

Ma drustvenim mreZama i forumima
Preporucio mi ga je prijatel]
Citao/la sam mangu prije animea

Gdje ste saznali za anime Attack on titan?

159 (43%)
159 (43%)

25 (6.8%)
28 (7.6%)
20 (6%}

Me sjetam se
Mesto drugo

0 a0 100 150 200

broj ispitanika

Slika 14 : Medij putem kojeg su ispitanici saznali za Attack on titan (N=370)

1. HIPOTEZA: Osobe koje gledaju Attack on titan smatraju da je Attack on titan nasilan

anime.

Na pitanje smatraju li da je Attack on titan nasilan anime, velika vecina ispitanika, njih 73%,

odnosno 270 ispitanika, reklo je da je po njihovom misljenju Attack on titan nasilan anime.

16.2%, ili 60 ispitanika, reklo je kako je Attack on titan mozda nasilan, dok je 5.4% ispitanika

ili njih 20, reklo kako Attack on titan po njihovom misljenju nije nasilan anime. Preostalih

5.4%, odnosno 20 ispitanika, davalo je neki drugi odgovor, koji je najéesc¢e sugerirao da se

radi o nasilnom anime-u, ali uz opravdan razlog prikaza nasilja:

>

>

,Jeste nasilan, medutim nasilje nije prikazano na nacin da se slavi‘.
,ZAttack on titan je prili¢no prosjecan po pitanju nasilja u usporedbi s drugim gore animama.
,»Malo. Nema jezovitog pretvaranja ljudi u fontane krivi, ali ljudi realno umiru*.

,Rekao/la bih pola-pola, zbog nacina prikazivanja ubijanja i jezika, ali takoder se pokazuje

kroz §to ljudi prolaze tijekom rata®.

,»Ne, nasilje pokazuje ljudsku prirodu u post-apokalipticnom svijetu, koji pokusavaju
prezivjeti. [Ovaj anime] pokazuje da ljudi takoder imaju svakodnevne probleme, uz dodatnu

situaciju sto ih se lovi iz jos nepoznatog razloga“.

Slijedom dobivenih rezultata, moZzemo reci da je prva hipoteza potvrdena, odnosno da osobe

koje gledaju Attack on titan smatraju da je Attack on titan nasilan anime.
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Je li, po vasem misljenju, Attack on titan nasilan anime?

@ da

@ nre
) -

@ ostalo

Slika 15:
Misljenje ispitanika o Attack on titan-u kao nasilnom anime serijalu (N=370)

2. HIPOTEZA: Prikaz nasilja primarni je razlog zasto su osobe pocele gledati anime

Attack on titan.

Na pitanje zaSto su poceli gledati Attack on titan, kod ispitanika snazno dominiraju odgovori

koji se odnose na fabulu animea, odnosno privla¢nost premise i originalnost price. Velik broj

ispitanika istaknulo je kako ih je prilikom donosenja odluke da li gledati Attack on titan

privukla zanimljiva radnja i naizgled neuobi¢ajena kvaliteta pri¢e smjeStene u apokalipti¢an

svijet.

U ukupnom uzorku od 370 ispitanika, broj odgovora u kojima se kao razlog gledanja

spominje zanimljivost fabule i/ili kvaliteta pric¢e i originalnost iznosi 167 (43,2%). Nekolicina

je kao razlog gledanja navela i vrlo dobre ocjene osoba koje su ve¢ pogledale anime, $to ih je

uz intrigantnost pric¢e potaklo da Attack on titan-u ,,daju Sansu‘:

>

>

,,2Anime je imao visoku ocjenu i vrlo dobre recenzije”.
,Premisa je izgledala jako dobro. Definitivno me nije razocarala.*

,Nisam anime osoba, ali Attack on titan je izgledao jedinstveno i stvarno me privukla

misterija koja okruzuje pricu i dvosmislenost dobra i zla“.

,1zgledalo je super-originalno. Ljudi sa spiderman opremom koji se bore protiv divovskih

golih ¢udovista koristeéi ostrice? Sign me in.*
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Dio ispitanika (njih 29, odnosno 7.8%) takoder je bio motiviran sveoptom popularnosti
animea, odnosno uobicajeni odgovori na pitanje zasto su poceli gledati ovaj anime bili su ,,Svi

su pricali o tome* ili ,,Bio je jako popularan, zelio/la sam vidjeti zasto*:

> ,Kad je izasla prva sezona, svi su pri¢ali o tome. Zelio/la sam provjeriti da li sadrzaj

opravdava takav silni hype*.

» ,,Anime se Cinio zanimljiv, a takoder je bio i vrlo popularan - ako je neSto popularno,

obiéno mora imati barem neke dobre kvalitete*.

» ,,Poceo/la sam gledati Attack on titan jer su svi govorili o tome i animacija je izgledala

prili¢no dobro®.

» ,[Poceo/la sam ga gledati] zbog silnog hype-a koji se stvorio, cijela anime zajednica

pricala je o0 tome*.

Na pitanje o razlogu sveopc¢e popularnosti Attack on titan-a, ispitanici su najcesé¢e spominjali
kvalitetu; 64.8% ispitanika, odnosno njih 240, rekli su da je razlog velike popularnosti Attack
on titan-a upravo originalnost pric¢e (zanimljiva premisa, neobi¢nost, misterij, kompleksnost
fabule, nepredvidljivost radnje, koncept titana, 3SDMG oprema®®) , te sveopéa kvaliteta animea
(kvalitetno napisana pri¢a, kvalitetan razvoj likova, ,dubina®“ pri¢e, mogucnost
poistovjecivanja s likovima, preokreti u radnji, realne reakcije likova i realno odvijanje
dogadaja, izostanak nepotrebne dramatike, prekrasna scenografija, kvalitetno prikazana akcija,
visoka kvaliteta animacije, kvalitetna glazba, kvalitetna produkcija itd.):

> ,JAttack on titan] u pocetku ima bazi¢nu, razumljivu premisu, koja polako, ali ne i
apologetski, razvija kompleksnost. Tu je i lanac misterije, koji vas drzi zainteresiranim za
priu, s nagradivaju¢im otkri¢ima. Postavljaju se pitanja, daju se odgovori. Odgovori se
uklapaju i prate vrlo detaljnu, dobro definiranu strukturu price. Pri¢a je dobro osmisljena i
dobro prezentirana. Tu su i mnoge nijanse sive, bez jasne podjele na ,,crno* i ,,bijelo*.
Moral, vrijednosti i etika preispituju se na obje strane, zlikovaca i junaka (ako ih mozemo
tako nazvati, jer je previse simplisticno da ih tako zovemo). Takoder, ovaj anime pobija
neke anime / manga stereotipe, bilo da je rije¢ o likovima ili prici. lako su glavni likovi jo§

uvijek djeca, postoji razina zrelosti u svim temama, posebno ako analiziramo likove kao

'8 3DMG (eng. Three Dimensional Maneuver Gear) je trodimenzionalna oprema za manevriranje, koju u Attack
on titan-u likovi koriste kako bi se mogli mogli kretati u prostoru u svim smjerovima, §to im omogucuje da se
bore protiv titana. 3DMG sastoji se od kuka spojenih na sajlu, te spremnika za zrak i ostrice. Vojnici koriste
3DMG na nacin da kuke ispale u bilo koji objekt, te pomocu njih upravljaju smjerom kretanja uz zra¢ni potisak
iz spremnika. 3DMG jedina je efektivna tehnologija za borbu protiv titana u prici, s obzirom da se titane moze
ubiti jedino na nacin da im se prereZe ledna mozdina na straznjoj strani vrata. 3DMG smatra se jednim od
najoriginalnije osmisljenih oruzja u animama opcenito.
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S§to su Erwin, Reiner, Levi, Grisha, Hange i ostali stariji likovi. Oh, prisutna je i odli¢na
akcija. Odli¢na umjetnicka produkcija. Dobri dijalozi. Dobar ost. Dobar razvoj price. No,

ja sam ipak obozavatelj, zar ne?*

Isticanje razine kvalitete daleko premasuje sve ostale razloge za gledanje Attack on titan-a
koje su ispitanici navodili, kao i njihovo misljenje oko razloga velike popularnosti serijala
opcenito. Tek je 17 ispitanika (4.5%) reklo da mu/joj je glavna motivacija za gledanje Attack
on titan-a bila privla¢nost prikaza nasilja, borbe, akcije, napetosti, strasti i/ili afinitet prema

tragediji i hororu.

Time mozemo re¢i da druga hipoteza nije potvrdena S obzirom da odgovori ispitanika
sugeriraju da, iako je Attack on titan evidentno nasilan anime, njegova primarna privla¢nost

ne lezi u nasilju, ve¢ u kvaliteti:

» ,Attack on titan je ispunjavao sve kvalitete koje definiraju remek-djelo: Imao je dramu,
misteriju, nasilje, akciju, visoku kvalitetu animacije, kvalitetne glasovne glumce i odli¢an

soundtrack.

» ,,Osjecaj da nijedan lik nije siguran, ¢ak ni glavni likovi, bili su ono $to mislim da nikad
nisam vidio/la tako dobro prikazano. O tome sam ¢uo/la da ljude govore. Takoder, serijal

je brutalan i iskren u prikazu smrti, pa su ljudi pricali i 0 tome*.

» ,Prvi razlog zbog kojeg su ljudi privueni Attack on titan-u je njegova reputacija
apokalipti¢ne atmosfere i mnogih smrti, ali pri¢a postaje mnogo kompleksnija i moralno

sivija, $to gledatelja neprestano drzi zaintrigiranim®.

Misljenje ispitanika o visokoj kvaliteti ovog animea potvrdeno je i ukupnom ocjenom koju su

ispitanici dali Attack on titan-u:

Ocijenite kvalitetu animea Attack on titan ocjenom od 1 do 5, gdje 1 oznacava najmanju,
a 5 najvecu kvalitetu.

200 206 (55.7%)

123 (33.2%)

broj ispitanika

o 7 (1.9%)
4(1.1%) (1.9%) 30 (5.1%)

ocjena

Slika 16 : Kvaliteta Attack on titan-a prema misljenju ispitanika (N=370)
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Ulogu prikaza ,,stvarnog® necenzuriranog i surovog nasilja, kakav mozemo vidjeti u Attack
on titanu, Trend pripisuje narativu i snaznoj poruci protiv nasilja tvrde¢i da je vecina
prikazanog nasilja u medijima zapravo u sluzbi ljudske ugode i zabave, te u sustini takvo
nasilje najéeS¢e uopce niti nije nasilno (Trend, 2007). Upravo zato, na primjeru rada
ameri¢kog redatelja Sama Peckenpaha, koji je 1960-ih snimio antiratni film The Wild Bunch,
Trend objasnjava ulogu prikaza surovog nasilja slicnom onom u Attack on titan-u; Naime,
Packenpah je u svom filmu po uzoru na tehnike kakve je koristio Akira Kurosawa u svojim
filmovima da docara dramatiku akcije, po prvi put snimio prikaz surovog masakra, koji je
medu opcom javnosti kritiziran kao preeksplicitan. Packenpah je takav prikaz nasilja objasnio
na slijedeci nacin: ,,Mediji su nas anestezirali. Ja [prikazom takvih scena] pokazujem ljudima
kako je to u stvarnosti ... Da bi se nasilje negiralo mora se pokazati $to je ono doista;
uzasavajuéi, brutalan, destruktivni, ukorijenjeni dio ¢ovjecanstva“ (Moore, 2002 prema Trend,
2007:119).

Samorazumljivo je da je reakcija ljudi na prikaz eksplicitnog nasilja negativna, medutim
prikaz nasilja ne moze Se proucavati samostalno, s obzirom da je nasilje dio narativne cjeline.
Odgovori ispitanika u ovom istrazivanju takoder sugeriraju da ulogu prikaza nasilja treba

traziti u kontekstu u kojem se nasilje prikazuje;

Na pitanje smatraju li da su scene Jesu li prema vasem misljenju neke scene u Attack on Titan-u

nasilja u Attack on titan-u bespotrebno prikazane previse brutalno?
bespotrebno prikazane previse

brutalno, 69.7% ispitanika reklo

® da

je kako to ne smatra, 15.7% misli ® ne
mozda
da su neke scene mozda @ ostalo

prikazane previSe brutalno, dok

su neke scene previSe brutalne
tek za 8.4% ispitanika. 6.2%

ispitanika dalo je neki opSirniji Attack on titan-u (N=370)

Slika 17 : Misljenje ispitanika o brutalnosti prikaza nasilnih scena u

odgovor, ukljucujuéi:

» ,Brutalnost je ovdje namjerna. Je li to nepotrebno je subjektivno, ali ako je svrha
[brutalnosti] poduprijeti sveukupni ton serijala ($to je nada koja slijedi nakon brutalne i

okrutne stvarnosti), onda je po mom misljenju ispravno prikazati brutalnosti*.
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» ,Ne, ovaj anime treba prikazati brutalnost rata u najve¢oj mjeri. Kada bi se ta
,orutalnost smanjila, tada bi to bilo Stetno za fransizu i Isayaminu sliku o tome koliko je

rat zapravo brutalan®.

lako pretpostavke o necenzuriranom i surovom prikazu nasilja zahtijevaju temeljitije
istrazivanje, evidentno je da ispitanici u ovom istrazivanju nasilje vide u sluzbi narativa,
odnosno odgovori ispitanika sugeriraju da brutalnost prikaza nasilja ima svoju svrhu; 73%,
ispitanika okarakteriziralo je Attack on titan kao nasilan anime, no nasilje je razlog za
gledanje serijala tek kod 4.5% ispitanika. Uz to, gotovo 70% ispitanika smatra da surov prikaz
nasilja u Attack on titan-u nije bespotreban, te u svojim obrazlozenjima kao glavnu
karakteristiku animea istiu sveopc¢u kvalitetu i originalnost anime, §to je ujedno i glavni

razlog za gledanje serijala.

3. HIPOTEZA: Osobe koje gledaju Attack on titan smatraju da gledanje nasilja ne utjece

na njihovo razmisljanje ili ponaSanje, kao niti na razmisljanje ili ponaSanje drugih ljudi.

Attack on titan je opéenito jedan od najnasilnijih serijala na anime sceni, kojeg uz to gleda i
znacajan broj ljudi. Iako postoji mnogo teorijskih pretpostavaka o djelovanju medijskog
nasilja, zbog niza faktora poput na¢ina odgoja, karaktera ili Zivotnog iskustva 0sobe, opéenito
je teSko predvidjeti kada i kako ¢e medijsko nasilje utjecati na nekoga, kao i da li ¢e uopce
utjecati. TreCom hipotezom Zelimo provjeriti kako gledatelji serijala Attack on titan

percipiraju mogu¢ utjecaj medijskog nasilja na sebe i druge ljude.

,Predodzba o utjecaju medija nije toliko raSirena samo zato $to svi svakodnevno dolazimo u
kontakt s medijima i stoga smatramo da mozemo ispravno i “nepristrano” prosudivati. U vezi
s tim zanimljiv je u raznim studijama ustanovljen i u istrazivanju poznat fenomen “Third-
Person Effect” (“ucinak tre¢e osobe”). Prema njemu se uvjerenje o opasnosti medija ne odnosi

na doti¢nu osobu, nego se samo “drugi ljudi” nalaze u opasnosti*“ (Kunczik i Zipfel, 2007:2-3)

Kako bismo istrazili percepciju gledatelja serijala Attack on titan, prvo smo ispitali njihovo
misljenje o Zanrovskoj i dobnoj primjerenosti serijala, a potom su im postavljena pitanja o
njihovom dozivljaju nasilnih scena. Na kraju smo provijerili izravno misljenje ispitanika o

tome utjece li nasilje koje gledaju u Attack on titan-u na njih same i/ili druge ljude.

U Zanrovskoj podjeli, ispitanici su Attack on titan daleko najceSce karakterizirali kao akcijski

anime (79.5% ispitanika):
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broj ispitanika

Po vasem misljenju, kojem Zanru pripada Attack on

titan?
Akcijski anime 294 (79.9%)

Misterij 171 (46.2%)

Gore Anime/Haror 146 (39.5%)

Fantasy/Dark fantasy anime 162 (43.8%)
Post-apokaliptitna fikcija 157 (42.4%)
Drama 102 (27.6%)
Avantura 64 (17.3%)
Nesto drugo 25 {7_5%}
0 100 200 300
broj ispitanika

Slika 23: Zanrovska pripadnost Attack on titan-a prema misljenju ispitanika (N=370)

Od ispitanika je zatrazeno i da ocjenom od 1 do 5 procjene koliko je po njihovom misljenju
Attack on titan nasilan anime, pri ¢emu je vecina ispitanika serijal ocijenila kao umjereno

nasilan (37.8%) ili vrlo nasilan anime (45.1%). 12.2% ispitanika Attack on titan je ocijenilo

kao iznimno nasilan anime.

Ocjenom od 1 do 5 ocijenite koliko je po vaSem misljenju Attack on titan
nasilan anime, ako 1 oznacava da uopce nije nasilan, a 5 da je iznimno nasilan.

200
150 167 (45.1%)
140 (37.8%)
100
50
45 (12.2%)
3(0.8%)
0
1 2 3 4 5
ocjena
Slika 18:

Procjena nasilnosti Attack on titan-a prema misljenju ispitanika (N=370)
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Na pitanje o dobnoj klasifikaciji, veéina ispitanika (51.4%) smatra kako je Attack on titan
primjeren za dobnu skupinu tinejdzera starijih od 16 godina, dok 36.8% ispitanika misli da je
anime primjeren za osobe iznad 13 godina. Tek 5.9% ispitanika smatra kako je Attack on titan

primjeren samo za starije od 18 godina.

Kako biste dobno klasificirali Attack on titan?

@ sve publike, sve dobne skupine
@ Miadi, stariji od 10 godina
A Tinejdzeri, stariji od 13 godina
% 2.4% @ Osobe starije od 16 godina
3.5% @ Osobe starije od 18 godina
Slika 19:

Procjena dobne primjerenosti Attack on titan-a prema misljenju ispitanika (N=370)

ubija Erenovu majku. Eren je u tom trenutku tek djecaci¢ od desetak godina, a smrt njegove
majke popracena je vriskovima, traumom i krvlju, te predstavlja arhetipsku scenu na kojoj se
kasnije gradi ¢itava pri¢a. Na pitanje kako su se osjecali gledajuci tu scenu, ispitanici su
uglavnom spominjali osjecaje iznenadenja i Soka, ali i suosjecanja, tuge, ljutnje, gadenja,
straha, potresenosti i uzbudenja. Za neke od ispitanika scena je bila o¢ekivana zbog sveopée

reputacije serijala, medutim neki su se osjecali prili¢éno potreseno:
» ,,Nisam mogao/la raditi ni$ta ostatak tog dana. Doslovno.*

» ,, Ruke su mi bile ispred zaslona, nisam to htio/la vidjeti. Nekako sam to gledao/la kroz

prste. Izuzetno strasno kad sam to prvi put vidio/la, bio/la sam na rubu suza.*

» ,Ne volim takve gnjusne scene, osjecam na trenutak kao da se nad mnome vrsi nasilje dok

scena ne zavr$i®.

Najvise ispitanika (32.4% ili njih 120) reklo je kako ih je scena Sokirala. Prema odgovorima

ispitanika evidentno je da su na temelju te scene procjenjivali ¢itav anime (Sto je 1 logi¢no s
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obzirom da se radi o prvoj epizodi). Primjetno je kako su ispitanici scenu dozivjeli kao

rezultat neke slozene i okrutne situacije iza koje stoje ozbiljni problemi.

lako ih je pratio osje¢aj nelagode i1 uzasa, scenu uglavnom nisu dozivjeli kao surovo

izivljavanje i prikazivanje nasilja ,,samo zato da se nasilje prikaze®:

» ,Mislim da se sje¢am kako mi je ¢eljust malo pala, haha. Bio/la sam iznenaden/a koliko je
to bilo brutalno, ali pomislio/la sam da je ta scena uéinkovito sredstvo za postavljanje tona
serije i povezivanje gledatelja. Time serija ne neki nacin govori gledatelju da se ne
zabavljaju - da su ovi titani prava prijetnja i da ne lazu kada kazu da su titani zastraSujuée

stvari<.

» ,Bio/la sam sokiran/a i zbunjen/a snaznim porivom da shvatim prirodu humanisti¢kih

problema u tom sloZzenom, tajnovitom svijetu*.

» ,,Tascena me navukla [na anime]. Jedva sam poznavao te likove, ali to je bilo tako dobro
odradeno da je uspjelo prenijeti tugu, bol, ljutnju i uzas koje su u tom trenutku Carla, Eren,

Mikasa i Hannes osjecali*.

Na pitanje koje scene u serijalu se sje¢aju kao najnasilnije, 9.1% ispitanika (ili njih 34) navelo
je upravo scenu ubojstva Erenove majke kao najnasilniju. Ispitanici su nasilno dozivljavali i
scene u kojima su likovi stavljeni u stresne i bezizlazne situacije; 20% ispitanika (ili njih 74)
kao najnasilniju scenu navelo je smrt lika Mike-a u drugoj sezoni, Kkoji, usprkos vjestini i

hrabrosti, umire u zasjedi titana:

» ,,Mikeova smrt u drugoj sezoni bila je najnasilnija. Iako ga se smatralo drugim najjadim
vojnikom u Survey Corps-u, umirao je sam i prestrasen plakaju¢i dok ga je razdiralo

nekoliko titana®.

Za 14.8% ispitanika (ili njih 55) najnasilnija scena u serijalu bila je smrt elitne jedinice
kapetana Levija tijekom lova na Zenskog titana, gdje su ispitanici u velikom broju specifi¢no
spominjali smrt i nac¢in umiranja lika Petre, iako u toj akciji umire cijela ta jedinica, §to

pokazuje vaznost gledateljeve emocionalne povezanosti s likom.

Nekolicina ispitanika kao posebno nasilne scene navodila je i prikaz sveopceg terora nad
masama ljudi, samoubojstva ili scene gdje su ljudi osakacivani na neki nacin, §to pokazuje da

ispitanici nasilje dozivljavaju intenzivnije kada su u pitanju nevini ljudi.
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Posebno je zanimljivo da su ispitanici pod najnasilnije scene navodili i scene poput smrti lika

Marca'®, koja sama po sebi ne sadrzi prikaz nasilja, ve¢ njegove posljedice.

Na pitanje o utjecaju videnog nasilja, 78.9% ispitanika, odnosno njih 292, reklo je kako ne
misli da je nasilje prikazano u Attack on titan-u na bilo koji nacin utjecalo na njihovo
razmisljanje ili ponasanje. 6.5% ispitanika (ili njih 24) misli da je videno nasilje utjecalo na
njih, a isto toliko ispitanika odgovorilo je s ,,mozda*. 3.2% ispitanika (ili njih 12) ne zna da li

je nasilje imalo utjecaja na njih, dok je 4.9% (ili njih 18) dalo neki drugi odgovor:

Mislite li da je nasilje prikazano u Attack on Titan-u na bilo koji nacin
utjecalo na vase razmisljanje ili ponasanje ?

® da
® ne

mozda
® neznam
@ ostalo

y =0
Ny

Slika 20: Procjena isptanika o utjecaju nasilja videnog u Attack on titan-u na njihovo
razmiSljanje ili ponasanje (N=370)

» ,,Potaknulo me da razmisljam kako bih ja reagirao/la u nekim od situacija®.

» ,,Ucinilo me viSe anti-rathom osobom, pa bih rekao/la da jest utjecalo na moje ponasanje i

potaklo me na to da se viSe suprotstavljam nasilnom ponasanju, nego suprotno®.

» ,Ne mislim da se [zbog gledanja serijala] ponasam ili razmi$ljam nasilnije, ali Attack on

titan je utjecao na moje misljenje o ratu, djeci-vojnicima itd.«

Ovakvi navodi ispitanika uklapaju se u teoriju o medijskim efektima poznatu kao agenda
setting, gdje McCombs i Shaw sugeriraju da su mediji ti koji pred gledatelja postavljaju
agendu, odnosno iako mediji mozda ne utjeCu na to Sto ¢e gledatelj misliti, utjeu na to o
¢emu ¢e misliti:

»Pretpostavljenu funkciju agenda setting-a kod masovnih medija mozda najbolje opisuje

Cohen, koji je napomenuo da mediji ,,mozda nisu uspjesni u tome da govore ljudima §to

9 Marcova smrt nije prikazana, veé¢ nakon akcije protiv titana njegovi suborci pronalaze njegovo tijelo vertikalno
pregrizeno od strane nekog od titana i ostavljeno naslonjeno uz zid zgrade.
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misliti, ali su izuzetno uspjesni u tome da im govore o ¢emu ¢e razmisljati“. Dok masovni
mediji mogu imati mali utjecaj na smjer ili intenzitet stavova, pretpostavlja se da masovni
mediji postavljaju agendu (...) “ (McCombs i Shaw, 1972:177).

Iako su u svojim iskazima odlu¢ni kako videno nasilje nema utjecaja na njihovo razmisljanje
ili ponasanje, ispitanici navode kako promisljaju o temama koje se obraduju u Attack on titan-

u, Sto je evidentan primjer agenda setting-a u ovom istrazivanju.

Na pitanje misle li da je videno nasilje na neki na¢in utjecalo na druge ljude, najveci broj
ispitanika (35.3% ili njih 130) odgovorilo je kako misli da je videno nasilje mozda utjecalo
na druge ljude. 32.9%, ili 121 ispitanik, misli kako videno nasilje nije imalo utjecaja na druge
ljude, a 17.7 % (ili njih 65) odgovorilo je s ,,ne znam®. 8.2% ispitanika (ili njih 30) misli kako

je nasilje u Attack on titan-u na neki nacin utjecalo na druge ljude.

Mislite |i da je nasilje prikazano u Attack on Titan-u na neki naéin
utjecalo na druge gledatelje?

® da

® ne
mozda

@ neznam

@ ostalo

Slika 21: Procjena ispitanika o utjecaju nasilja videnog u Attack on titan-u na
razmisljanje ili ponasanje drugih ljudi (N=370)

Prema dobivenim podacima mozemo rec¢i da je treca hipoteza tek djelomi¢no potvrdena;
Rezultati ankete pokazali su da velika vecina ispitanika (78.9%) smatra da nasilje prikazano u
Attack on titan-u nije utjecalo na njihovo razmisljanje ili ponasanje, dok je tek nesto manje od
tre¢ine (32.9%) reklo da isto vrijedi i za druge gledatelje. Kada su u pitanju drugi gledatelji,
ispitanici ve¢im djelom nisu rezolutni, odnosno tre¢ina ispitanika (35,3%) misli da bi utjecaj
na druge ljude mogao postojati, ali je 17.7% ispitanika reklo kako ne zna ima li prikaz nasilja

utjecaj na druge ljude.
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Prema dobivenim podacima, mozemo primijetiti da odgovori ispitanika sugeriraju vaznost
kontekstualizacije kada je u pitanju intenzitet dozivljaja nasilja; emocionalna vezanost za
likove, situacija u kojoj se likovi nalaze, te nevinost Zrtve znacit ¢e intenzivniji dozivljaj
nasilja od eksplicitnog prikaza krvi ili samog ¢ina ubijanja. Ispitanicima je, prema tome,

dozivljaj nasilja subjektivan.

4. HIPOTEZA: Osobe koje su duZe gledale Attack on titan postale su tolerantnije na scene

prikaza nasilja.

Cetvrtom hipotezom Zelimo provjerili da li su ispitanici uz &est prikaz nasilnih scena u Attack
on titan-u postali rezistentniji na scene prikaza nasilja, odnosno zelimo provjeriti da 1i su

ispitanici nasilne scene dozivljavali manje intenzivno §to su duze gledali anime.

»Prema tezi navikavanja, stalnim konzumiranjem televizijskog nasilja smanjuje se opca
osjetljivost na nasilje, koje se na kraju smatra normalnim, svakodnevnim ponaSanjem. (...)
Noviji nalazi istrazivanja upozorili su na moguée stvaranje neosjetljivosti zbog nasilja u
medijima. Michael Myrtek i Christian Scharff (2000.), npr. istrazivali su fizioloSki mjerenu
emocionalnu angaziranost i u redovitih gledatelja televizije ustanovili nizu emocionalnu
angaziranost, nego u osoba koje su rijetko gledale televiziju“ (Kunczik i Zipfel, 2007:5 prema
Grimm, 1999).

Na pitanje jesu li scene prikaza smrti, brutalnosti i nasilja u Attack on titan-u postale manje
Sokantne $to su duze gledali anime, najveci broj ispitanika (48.4% ili njih 179) odgovorilo je
potvrdno. 31.9%, ili 118 ispitanika, reklo je kako takve scene nisu postajale manje Sokantne,

Jesu li scene prikaza smrti, brutalnosti i nasilja u Attack on
titan-u postajale manje Sokantne $to ste duze gledali anime?

@ da
® ne

ne znam
@® ostalo

Slika 22: Misljenje ispitanika o razvoju rezistentnosti na nasilje u Attack on
titan-u (N=370)
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dok 6.8% ispitanika nije znalo procijeniti.

Ostali odgovori odnosili su se na nesto drugo (njih 47 ili 12.9%), gdje su ispitanici uglavnom
naglaSavali razliku izmedu intenziteta dozivljaja nasilja kada je u pitanju smrt

,vaznijih* likova i ostalih:

» ,,Recimo. Ovisno o tome tko je ubijen i kako. Nasilje mi je postalo normalno, ali

moze biti iznenadujuce kada netko neocekivano umre*.

» ,,To biovisilo o vrsti smrti: smrti uobicajenih likova koji bi bili pojedeni postale su
normalne; medutim, smrti glavnih likova ili smrti koje su odstupale od titana jo$

uvijek mogu biti Sokantne*.

U nekim od svojih navoda ispitanici naglasavaju kako zbog silnog prikaza nasilja u Attack on
titan-u mogu postati samo vise senzibilni protiv nasilja, no prema dobivenim rezultatima
mozemo uociti da ispitanici evidentno prepoznaju da su postali manje osjetljivi na nasilje §to

su serijal duze gledali, s ¢ime mozemo re¢i da je hipoteza potvrdena.

Prema teoriji o kohabitualizaciji, Gunter (2008) kaze kako se ,,emocionalne reakcije na nasilje
u medijima mogu smanjiti ponovnim izlaganjem na iste ili slicne vrste medijskog

sadrzaja“ (Gunter, 2008: 1093), §to je i jedan od ispitanika u svom iskazu takoder istaknuo:

» ,,Naravno da je postajalo manje Sokantno. Ako nesto vidi§ ili u¢ini§ puno puta, naviknes se.

Prvi put kad se vozi$ roller coasterom je najuzbudljivije, no nakon nekoliko voznji osjecaj

otupi‘.
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6. ZAKLJUCAK

U ovom radu proucavali smo dva vrlo slozena fenomena U medusobnom odnosu: anime i
nasilje. Ve¢ je prema nedostatnosti koli¢ine i kvalitete literature koja se bavi anime
fenomenom njegovo proucavanje u okvirima zapadne kulture zahtjevno, a s obzirom na
prirodu medijskih efekata 1 medijskog nasilja, mozemo re¢i da je za ocekivati da su

istrazivanja animea i nasilja vrlo slozena, a trenutno i izrazito podzastupljena.

U nedostatku cjelovitih istrazivanja koja se bave anime-om i nasiljem, u ovom radu smo
pokusali zauzeti holisti¢ki pristup u proucavanju medijskog nasilja na specificnom primjeru
animea Attack on titan. Iz razloga Sto je Attack on titan izrazito popularan anime u svijetu, a
u isto vrijeme obiluje i znac¢ajnom koli¢inom prikaza nasilja, u ovom je radu uzet kao

odgovaraju¢ predmet za proucavanje nasilja u anime sadrzaju.

U istrazivanju smo potvrdili dvije od cetiri hipoteze; utvrdili smo da osobe koje gledaju
Attack on titan smatraju da se radi o nasilnom anime-u, medutim pokazalo se kako nasilje
nije primaran razlog zasto osobe gledaju Attack on titan. Kod misljenja ispitanika o utjecaju
nasilja na razmisljanje i ponasanje, utvrdeno je kako velika vecina ispitanika (78.9%) smatra
da nasilje prikazano u Attack on titan-u nije utjecalo na njihovo razmis$ljanje ili ponasanje,
dok je tek neSto manje od tre¢ine (32.9%) reklo da isto vrijedi i za druge gledatelje. U
posljednjoj hipotezi, u kojoj je prou¢avano misljenje ispitanika o razvoju tolerancije na nasilje
u Attack on titanu, potvrdeno je da ispitanici prepoznaju da su postali manje osjetljivi na

nasilje §to su serijal duze gledali.

Ipak, ovim istraZzivanjem uocili smo i nekoliko drugih znacajki, koje, iako ne predstavljaju
objektivnu zakonitost (s obzirom da se ne radi o reprezentativnom istrazivanju), mogu
posluziti kao indikacija za daljnje proucavanje: U analizi anketnih odgovora, primjetan je
naglasak kojeg su ispitanici stavljali na kontekst: U Attack on titan-u ispitanici nasilje vide u
sluzbi narativa, odnosno nasilje sluzi tek kao nuzno sredstvo autorove poruke, te ga ispitanici
ne prepoznaju kao glavnu znacajku serijala, $to se odrazilo i u zanrovskoj podjeli; iako je
Attack on titan prepoznat kao gore anime, ispitanici su ga daleko najéesce karakterizirali kao
akcijski anime (79.5% ispitanika).
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Prema premisi ,,opravdanosti‘ prikazivanja takvog surovog nasilja kakav se moze na¢i u
Attack on titan-u, da bismo se mogli poistovjetiti s likovima i razumjeli situaciju u kojoj se

oni nalaze, nuZan je ,,iskren* prikaz nasilja u obliku u kakvom ga likovi sami dozivljavaju, §to

u isto vrijeme doprinosi produbljivanju i kvaliteti price, ali i $alje snaznu poruku protiv nasilja.

Kada bi prikaz nasilja bio umjeren, odnosno kada ne bismo svojim o¢ima vidjeli situaciju u
njenoj punoj okrutnosti i kriti€nosti za likove u pri¢i, poruka ukupne price i ozbiljnost

situacije mozda ne bi doprijela do gledatelja, u ¢emu lezi ukupna vrijednost Isayaminog djela:

» ,, Anime nas moze mnogo¢emu nauditi. Ako gledamo Attack on titan izvana, vidjet ¢emo
samo tragediju i kaos. Cak su i neki likovi rekli da je svijet okrutan i da ne mozemo nista
uciniti da bismo ga promijenili, ali mozemo toliko nauciti o tim likovima i kako se oni
bave nekim situacijama. Unato¢ svemu, oni pokuSavaju biti pozitivni za one oko njih, biti
snazni i prezivjeti sve t0. (...) Samo zato $to je nesto nasilno ili ima puno krvi ne znac¢i da

je lose za gledati. Razumijem da neki ljudi nemaju Zeludca za to, to je u redu®.

» ,Nasilje u Attack on titan-u se lako moze zanemariti; Attack on titan ne treba povezati s
utjecajem nasilja na obozavatelje serijala, jer u pri¢i ima puno vise toga od pukog

krvoproli¢a®.

lako je nasilje u Attack on titan-u kontekstualizirano, a njegova primjena razumljiva
gledatelju, nije sigurno moze li se njegova primjena u trenutnom obliku zaista zanemariti. Bez
empirijski provedenog istrazivanja nije moguce utvrditi da je svrhovitost prikaza nasilja kao
dio narativa potpuno opravdana, osobito s obzirom da smo i posljednjom hipotezom utvrdili

da su ispitanici uocili stvaranje tolerancije na prikaz nasilja ponavljanom izloZenosScu.

Prema teoriji navikavanja ,,¢lanovi publike mogu pokazati razli¢ite preferencije u gledanju
oni pojedinci koje karakteriziraju agresivne dispozicije; oni su pod najveéim rizikom od
posljedica medijskog nasilja“ (Gunter, 2008: 1095).

lako ovo istrazivanje zbog uzorka ne mozemo smatrati reprezentativnim, ono je svakako
indikativno za daljnje proucavanje i razumijevanje nacina razmiSljanja anime gledatelja o
samom nasilju i anime fenomenu. Kako bismo odgovorili na niz pitanja o ulozi nasilja, kao i
njegovom mogucéem utjecaju, potrebno se podrobnije posvetiti pitanju prikaza nasilja, osobito

u okviru tako velike i rastuce industrije.
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Sazetak i kljucne rijeci

U ovom radu proucavana je uloga nasilja u animama specifi¢no na primjeru Attack on titan.
Provodenjem online ankete ispitano je izravno misljenje osoba koje su gledale serijal Attack
on titan o prikazu nasilja, kao i njihovi osjec¢aji i reakcije na nasilje videno u serijalu. U
istrazivanju su potvrdene dvije od Cetiri hipoteze; utvrdili smo da osobe koje gledaju Attack
on titan smatraju da se radi o nasilnom anime-u, medutim pokazalo se kako nasilje nije
primaran razlog zaSto osobe gledaju Attack on titan. Kod misljenja ispitanika 0 utjecaju
nasilja na razmiSljanje i ponasanje, utvrdeno je kako velika vecina ispitanika (78.9%) smatra
da nasilje prikazano u Attack on titan-u nije utjecalo na njihovo razmis$ljanje ili ponasanje,
dok je tek neSto manje od tre¢ine (32.9%) reklo da isto vrijedi i za druge gledatelje. U
posljednjoj hipotezi, u kojoj je prou¢avano misljenje ispitanika o razvoju tolerancije na nasilje
u Attack on titanu, potvrdeno je da ispitanici prepoznaju da su postali manje osjetljivi na
nasilje §to su serijal duze gledali. U analizi anketnih odgovora primjetan je i naglasak kojeg su
ispitanici stavljali na kontekst: U Attack on titan-u ispitanici su nasilje vidjeli u sluzbi narativa,

odnosno ispitanici nisu prepoznali nasilje kao glavnu znacajku serijala.

Klju¢ne rijeci: anime, attack on titan, shingeki no kyojin, istrazivanje, anketa, medijsko nasilje,

medijski efekti, utjecaj, japan

Summary and keywords

This paper studies the role of violence in anime, specifically on example of Attack on titan.
The research was conducted by online survey, where people who watched anime Attack on
Titan gave their opinion on violence, as well as the feelings and reactions they experienced
while watching violence in the series. Two out of four hypotheses were confirmed in the
research; we found out that people who watched Attack on Titan see Attack on titan as a
violent anime, but the violence is not the primary reason why they decided to watch it.
Regarding the impact of violence on their thinking and behavior, it was found that the vast
majority of respondents (78.9%) think violence they've seen in Attack not had no effect on
their thinking or behavior, however only less then third of respondents (32.9%) said the same
goes for other viewers. In the last hypothesis, where we asked the respondents to give opinion

on the development of tolerance on violence in Attack on Titan, it was confirmed that
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respondents recognized they have become less sensitive to violence the longer they watched

the series.

While analyzing responses, it also became notable that respondents placed great emphasis on
the context: In Attack on titan the respondents saw violence as a part of narrative, i.e. the

respondents did not recognize violence as the main feature of the series.

Keywords: anime, attack on titan, shingeki no kyojin, research, survey, media violence, media

effects, influence, japan
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