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Sazetak

U ovom radu prikazana je manga kao medij i kao sredstvo rada unutar predskolske ustanove.
Nakon $to se mangu definiralo kao vrstu stripa, prikazan je razvoj mange tijekom stolje¢a pa
sve do danasnjeg dana. U teorijskom dijelu manga se interpretira od nastajanja, preko manga
industrije i1 izdavastva dana u Japanu, objasnjena su klju¢na obiljezja mange te su nabrojani
najvazniji predstavnici koji su utjecali na daljnji razvoj mange. U drugom dijelu rada poblize
je definiran pojam kodomo manga, objas$njeni su moguéi utjecaji kodomo mange na djecji
sveukupni razvoj, prikazane su najpoznatije kodomo mange te je dan prijedlog aktivnosti koje
se u vrtiéu s djecom mogu provoditi uz uporabu mange. U zavrsnom dijelu rada prikazan je
primjer kodomo mange koja se moze koristiti u predskolskoj ustanovi pod nazivom ,,Hana i
Noa u Zemlji cudesnih rije¢i te se njome zeli potaknuti razvoj djecjeg prosocijalnog

ponasanja i suradnje.



Summary

This paper showcases manga as a medium as well as the tool to use in preschool institution.
After defining manga as a type of comic, this paper also showcases the development of
manga throughout centuries until the modern day. In first part it's showcased how manga
started to exist, how manga industry and publishing functions in Japan, the key elements of
the manga are also explained and the most important representatives who had influenced the
development of manga were introduced. In second part of the paper the term kodomo manga
is more explained, possible influence on child's development is introduced, the most famous
kodomo manga were introduced and it is given suggestion on which activities one can do with
children in the precshool institution while using manga.In final part of this paper the example
of kodomo manga which can be used in preschool was given and it's name is ,,Hana and Noa
in The Land of Magical Words*. With this manga one is hoping to influence the development

of child's prosocial behavior and cooperation between children.
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1. Uvod

lako se smatra vrstom stripa, manga jest vrlo specifican medij koji je razvijen kroz stoljeca
Utjecaj ovog medija na zemlju njegova nastanka, Japan, ali i druge zemlje svijeta sve se vise
uocava te manga polako pronalazi svoj put u svakodnevni zivot ne samo japanaca vec¢ i ljudi

iz zapadnjackih kultura.

Manga ima mnogo Zanrova te ju moze Citati svatko, no valja takoder napomenuti da
postoje odredene vrste i zanrovi mange koje se mogu koristiti u radu s predskolskom djecom.
Kako navode Shwalb i suradnici (2005), vjestina ¢itanja i dekoriranja mange vrlo je vazna te
u odredenoj mjeri utjece na razvoj Citackih sposobnosti kod predskolske djece. Isti autori
isti¢u veliki utjecaj ovog medija na razvoj dje¢jih crtackih sposobnost, a njihov se razvoj
najvise sastoji u kopiranju simbola, vjezbanju preciznosti te uocavanje detalja. Mangaom se
takoder moze pomo¢i djeci pri razumijevanju onomatopeja ali im takoder moze pomoc¢i i

potaknuti ih na oponaSanje istih (Miyamoto, 1990, prema Swhalb i sur., 2005).

Predmet ili problem ovog rada jest pribliziti mangu kao medij Siroj javnosti na prostorima
Republike Hrvatske. Takoder, predmet je i predstaviti mangu kao poticaj odgajateljima kojeg
mogu koristiti u svom svakodnevnom radu na vise nac¢ina. Zato $to je manga tako nepoznat
medij na naSem podruc¢ju, najprije valja pojasniti povijest nastanka ovog medija kako bi se
mogla razumijeti njegova vaznost te ukazati na potencijalne pozitivne ucinke koje manga

moze imati na djecji razvoj.

Razlog odabira ove teme jest taj da na podru¢ju Republike Hrvatske, a i regije, ne postoji
niti jedan rad ili istrazivanje koje se bavi isklju¢ivo mangom, a kamoli potencijalnim
utjecajem mange na razvoj ¢itackih i likovnih sposobnosti kod mlade djece. Zbog specifi¢nog
stila ilustracija te nacina na koje se prikazuju ljudi, Zivotinje i predmeti u mangama, smatra se
ispunjavaju kadrovi unutar mange, djeci je omoguceno da samostalno osmisljaju pozadine i

okruzZenja u kojima se likovi nalaze §to u odredenoj mjeri poti¢e djecju mastu.

Cilj ovog rada jest ponuditi mangu kao medij odgojno obrazovnim djelatnicima te
prikazati na koja sve podrucja djetetovog razvoja manga moze potencijalno utjecati. Nadalje,

cilj jest ukazati na likovne probleme oblikovanja mange za djecu predskolske dobi u slucaju



da odgajatelj sam odluci likovno oblikovati mangu sa specifiénom pri¢om. Na kraju, cilj jest

predstaviti nacine na koje se manga moze koristiti unutar predskolske ustanove.

Prije nego li se pocne pisati 0 bilo kojim od prije navedenih ciljeva, potrebno jest
definirati mangu kao medij, odrediti njezine karakteristike koje je diferenciraju od ostalih
vrsta stripova, opisati povijesni tijek razvoja mange kao i utjecaj mange na japansko drustvo
danasnjice. Sve te informacije potrebno je prouciti kako bi se razumio puni potencijal mange

kao medija te razlozi zasto bi bilo dobro da se poc¢ne koristiti unutar predskolske ustanove.



2. Strip i manga — definicija

Usprkos ¢injenici $to strip kao medij sada postoji skoro cijelo stoljece, i dalje postoje
poteskoce u to¢nom definiranju stripa kao medija. Prema Heer i Worcester (2009), sam naziv
,.strip® ( eng. Comic) vrlo je zbunjujué¢ ponajprije iz razloga $to ,,comic* proizlazi iz rije¢i
,,comical“ §to znali ,,smijeSan“, ,humoristian“ ili ,,zabavan“. Ovaj se naziv pojavio za
vrijeme samih pocetaka stripa, kada su u novinama prevladavale satiricne karikature koje su
na komican nalin kritizirale politiku te svakodnevni zivot na Zapadu. Iz toga proizlazi i
Cinjenica da se uskoro bilo koja vrsta ilustracije ili karikature smatrala ,,stripom* bez obzira

dali je ilustracija imala komic¢an ton ili ne.

Ipak, Heer i Worcester (2009) uspjeli su suziti pojam stripa na dvije definicije: prva
definicija predstavlja Cetiri preduvijeta koje medij mora imati da bi se smatrao stripom — 1)
postoji redosljed odvojenih ilustracija; 2) ilustracija predvladava nad tekstom; 3) medij je
printan; 4) redosljed ilustracija pokazuje odredenu pric¢u koja je i moralna i vjerno obraduje

odredenu temu. (Kunzle, prema Heer i Worcester, 2009)
Autor daje joS§ jednu definiciju stripa:

,otrip je dramaticna prica povezanih anegdota 0 odredenom liku koja se prica
uzastopnim crtezima s dijalogom u balonima, minimalnim tekstom ili onomatopejama. Prica
se objavljuje serijski, epizodski te ima otvoreni kraj.« (Blackbeard, prema Heer i Worcester,
2009)

lako se ni jednom od ovih definicija u potpunosti ne obuhvaca obujam i slozenost stripa
kao medija, daju prihvatljivo definiranje medija s kakvim se susre¢emo. Stripu kao mediju
pripisuje se mnogo utjecaja na druge medije, poput filma ili animacije, no najveci utjecaj

ovog medija ponajprije se ogleda u japanskoj inacici stripa: mangi.

Prema Power (2009), manga se odnosi na specifi¢nu vrstu stripa koji se poceo razvijati
nakon zavrSetka Drugog svjetskog rata u Japanu, a karakteriziraju ga raznovrsne teme,
zanrovi te specifican nacin ilustracije koji predstavlja likove s velikim o¢ima te
pojednostavljenim crtama lica. lako strip i manga tehnicki spadaju u istu vrstu medija, njihov

utjecaj, nacin ¢itanja, prihvacenost u drustvu i obrada razli¢itih tema vrlo se razlikuju.



2.1.Usporedba kadrova i tema

Iako se na prvi pogled ¢ini da su manga i strip samo inacice istog pojma, valja
napomenuti da se u mnogo¢emu razlikuju. Neke od njihovih razlika ogledaju se u sljede¢im
kategorijama: raspored i fokus kadrova, prihvacenost i utjecaj na drustvo te najcesce teme

koje se interpretiraju.

Najveca razlika izmedu stripova i mangi jest ¢injenica da su stripovi viSe objektivni te
koncentrirani na radnju dok su mange subjektivnije te se vise fokusiraju na osjecaje. Da bi to
dokazao, Cohn (2011) je u svom istrazivanju proucavao nekoliko americkih stripova i
japanskih mangi te podijelio svoje istrazivanje u sljedeée kategorije: 1) Nacin na koji oba
medija isti¢u informacije; 2) Odnos subjektivnih perspektiva; 3) Kut gledanja u odnosu na
odvijanje radnje. Sve tri kategorije mogu se objasniti sljede¢im svojstvima: 1) Sadrzaj

kadrova; 2) Perspektiva unutar kadrova.

Kada je rije¢ o sadrzaju kadrova u americkim stripovima, Cohn (2011) primjecuje da
se najviSe paznje pridaje kadrovima zvanima ,akcija-u-akciju“, tocnije, kadrovima koji
prikazuju odredenu radnju lika. Ostali kadrovi koji se pojavljuju u americkim stripovima su
kadrovi ,,subjekt-u-subjekt®, ,,scena-u-scenu‘ te ostale vrste prijelaza. Kod japanskih mangi
se, u protivnom, javlja jo§ jedna vrsta kadra, tako zvani ,,aspekt-u-aspekt gdje se kadrovi
koncentriraju na gledisSte viSe likova. Primjer toga bi bio kadar kojim autor prikazuje pricu iz
perspektive jednog lika dok se u sljede¢em kadru prica prikazuje iz perspektive drugog lika.
Ova vrsta kadra, zajedno s kadrovima ,,akcija-u-akciju® i ,,subjekt-u-subjekt* najzastupljenije

su vrste kadrova u japanskim mangama.

Sljedece valja spomenuti perspektivu unutak kadrova. Cohn (2011) opisuje Cetiri vrste
perspektiva u kadrovima: 1) polimorfi¢an ili kadar kojim autor prikazuje jednog lika Kkoji
obavlja dvije razli¢ite radnje istovremeno (primjer: klimanje glavom); 2) makro ili kadar
kojim autor prikazuje viSe od jednog lika; 3) mono ili kadar kojim autor prikazuje jednog lika;
4) mikro ili kadar kojim autor prikazuje manje od jednog lika, tocnije, odredeni detalj nekog

lika (primjer: o¢i ili lice).

Koristenje ove Cetiri vrste perspektive ¢ini najvecu razliku izmedu stripova i mangi.
Prema Cohnu (2011) americki stripovi najviSe koriste makro kadrove kako bi na laksi nacin

prikazali odredenu radnju ili predstavili likove koji obavljaju re¢enu radnju. Japanske mange



najviSe koriste mono 1 mikro kadrove, prvenstveno zato Sto je njihov fokus veéinom na

likovima, a ne na radniji.

Svim prije navedenim karakteristikama dokazuje se da su, iako se smatraju istom
vrstom medija, strip i manga veoma razli¢iti. OpCenito govoreéi, u stripovima je veéi fokus na
radnji odredenog poglavlja ili cijele price te je cijeli fokus na tome da likovi urade re¢enu
radnju. U mangi je veéi fokus na perspektivu likova te njihove osjecaje tijekom radnje. (Cohn,
2011)

Kada je rijec o pozadini i okruzenju u kojemu se zbiva radnja, u stripovima se najcesce
nalaze kadrovi koji su potpuno ispunjeni krajolikom, dajuéi ¢itatelju vjernu sliku svijeta u
kojemu se radnja prikazuje i u kojem likovi zive. U mangama se ¢esto mogu nacéi tzv. ,,bijeli
kadrovi“ u kojima je prikazan lik ili viSe njih na bijeloj podlozi. Ovakavim nacinom
prikazivanja omogucuje se ¢itatelju da sam osmisli okruZzenje u kojemu se likovi nalaze ali i
da se vise fokusira na emocije koje lik osjeca u odredenom trenutku. Mangake takoder mnogo
koriste i tzv. kinematsko glediste. Kinematskim gledistem se omogucéava CdCitatelju da
doZivljava radnju kroz perspektivu jednog od likova unutar pri¢e.(Cohn, 2011) Na ovaj nacin,
Citatelj se emocionalno veZe za likove te mu postaje vise stalo ako se likovima nesto dogodi te

je tu kljucna razlika izmedu stripa i mange.

Druga kategorija koju valja razmotriti su vrste tema koje se u stripovima i mangema
interpretiraju. Iako je u stripovima prisutno mnogo Zanrova i vrsta pri¢a, osnovna podjela
odnosi se na dob kojoj su odredeni stripovi namijenjeni. Stripovi se najéesce dijele na stripove
za djecu i maloljetne osobe te na stripove za odrasle osobe. Kada je rije¢ o temama koje se
ovim dvijema kategorijama interpretiraju, valja napomenuti da u stripovima i dalje
prevladavaju likovi superjunaka, likova koji se svojim neobi¢nim moc¢ima bore protiv zla. U
40-im i 50-im godinama proslog stoljeca superjunaci smatrali su se samo dje¢jim likovima te
je strip kao cjelina ve¢inom bio smatran ,,zabavom za male djecake”. Tijekom vremena,
pojam i vrste superjunaka u stripovima su se mijenjali zajedno s citateljima za ¢ije su potrebe
ti junaci bili pisani. Uz superjunake, stripovima za djecu i maloljetne osobe se jos obuhvacéaju
I stripovi o smjesnim zivotinjama, stripove o avanturama te komedije za mladez. Kod stripova
za odrasle, uz superjunake, jos su prisutni i kaubojski stripovi, stripovi o kriminalcima i
gangsterima te horor stripovi (lzvor: Comic Book Superheroes Unmasked,

https://www.youtube.com/watch?v=Ygx ruUJ3Xal)



https://www.youtube.com/watch?v=Ygx_rUJ3XaI

Kod Zanrova i tema koje mangake interpretiraju vlada malo drugacija situacija. Iako,
kao 1 stripovi, mange imaju mnogo zanrova i mnogo pri¢a koje njihovi autori interpretiraju,
mange su specificne zbog Cinjenice da imaju pricu i Zanr rezerviran za svakog ¢lana drustva,
bilo da se radi o maloj djeci, adolescentima, odraslim muskarcima ili odraslim Zenama.
Usprkos $irokoj lepezi Zanrova i tema, Truter (2016) je podijelila tipove mange kroz pet

jednostavnih kategorija: kodomo, shonen, shojo, seinen i josei.

Svaka od navedenih kategorija namijenjena je odredenoj demografiji ljudi te svaka
kategorija ima vlastite karakteristike koje ju odreduju, no nesto vise o tome bit ¢e napisano

kasnije.

Svaka od tema unutar stripova i mangi odraz je drustva u kojima su nastajali te
demografije za koju se piSe. No, ne smiju se zanemariti ni utjecaji koje ovi slikovni mediji
imaju na drustvo u kojemu nastaju te kako se odredeni drustveni problemi odrazavaju ne

samo unutar pric¢a ve¢ i unutar medijske industrije.



2.2.Usporedba utjecaja na drustvo

Kao i mnoge druge vrste medija, stripovi i mange imaju golem utjecaj na drustvo u
kojemu nastaju. Bilo da teme koje se interpretiraju u stripovima i mangama imaju indirektan
utjecaj na svjetonazore ljudi koji ih ¢itaju ili da se autori stripova i mangi bave trenutnim

problemima drustva te ih prikazuju na svoj nacin, njihov utjecaj nije zanemariv.

Na samom pocetku 20. stoljeca, kada su se stripovi polako poceli popularizirati u
Europi i Sjevernoj Americi, ¢lanovi op¢eg druSva su na taj medij gledali kao na bezbriznu
zabavu za kojom su posezali maloljetni djecaci koji nisu imali $to raditi nakon $to bi se vratili
iz Skole. Pojavom prvog superjunaka, Supermana, godine 1938. stripovi su postali jos
popularniji kod djecaka ali i mladi¢a, pogotovo nakon pada burze 1928. te velike ekonomske
depresije koja je zahvatila populaciju veéine zapadnih zemalja. Djecaci i mladié¢i su se
osjecali bespomocno te je pojava Supermana omogucila tim mladim Ccitateljima da se
poistovjecuju s nekime tko je odrastao kao normalan covijek, ali imao neobi¢ne moéi.
Superman im je omogucio da i sami postanu junaci. Superman je oznacio novo razdoblje u
razvoju stripa na Zapadu jer su se po njegovom nastanku poceli pojavljivati 1 drugi
superjunaci, Batman, Wonder Woman, Captain America, Fantastitna Cetvorka, Hulk i
Spiderman su bili samo neki od njih. Svaki od navedenih superjunaka nastao je u kriti¢no
vrijeme za zapadnu kulturu te je svaki od njih odrazavao odredene promjene. Tako je, na
primjer, Wonder Woman nastala u vrijeme nakon Drugog Svetskog rata, kada su pokreti za
prava Zena naglo poceli jacati. Captain America prvi se put pojavio na pocetku Drugog
Svjetskog rata, kada su cCitatelji trebali junaka koji ¢e se zajedno sa ostalim superjunacima
oti¢i boriti na europski front. Spiderman nastao je u 60-im godinama, kada su Citatelji izraili
zelju za veCom povezanoscu i realnos¢u superjunaka o kojemu citaju. (Izvor: Comic Book

Superheroes Unmasked: https://www.youtube.com/watch?v=Ygx_rUJ3Xal)

No nisu samo likovi poput superjunaka odgovarali na promjene u Zapadnom svijetu
ve¢ je 1 Zapadno drustvo odgovaralo na promjene u stripovima. Usprkos postojanju brojnih
izdavaca koji su se bavili izdavanjem stripova, DC jest dugo vremena dominirao trzistem
stripova. Batman 1 Superman bili su njihovi najpopularniji likovi, no DC se rijetko odlucivao
na objavljivanje riskantnih prica ili predstavljanje likova koji se nisu pretjerano ,,prodavali.
U 60-im godinama pojavljuje se njihov prvi i najveéi rival medu izdavackim ku¢ama, Marvel,
koji je bio voljan iskusavati nove teme te uvijek predstavljati nove likove. No, vlasnici obaju

izdavackih kuca nasli su se na udaru zakona o cenzuri kojim se utjecalo na sve stripove za


https://www.youtube.com/watch?v=Ygx_rUJ3XaI

vrijeme Hladnog rata. Cenzura je znacila da se u stripovima nije smijelo spominjati niti
prikazivati pretjerano nasilje, seksualni akti niti koriStenje raznih opijata. Po zavrSetku
Hladnog rata, u stripove su se ponovno vratile prije navedene teme ali sa ciljem da se pokrene
prevencija te da se obrazuju mase koje te stripove Citaju. (Izvor: Comic Book Superheroes

Unmasked: https://www.youtube.com/watch?v=Ygx rUJ3Xal)

Manga kao medij najveci je utjecaj imala na Japan i njegove susjedne zemlje, ali je
njezin razvojni put kao i razvoj utrjecaja tekao znatno drugacije. Kako navode Shwalb i
suradnici (2006), popularnost i vaznost mange U Japanu moze se razluciti kroz trima
osnovnim razlozima: 1) Japan kao zemlja ima dugu, viSe stoljetnu povijest slikovnog zapisa i
slikovnog dokumentiranja; 2) Veliki utjecaj zapadnih, pogotovo americkih stripova te
ameriCke animacije, poput animacije Walta Disneyja; 3) Ekonomski razlozi koji se odnose na
¢injenicu da se manga mogla kupiti za vrlo malo novaca te je svatko mogao pronaci nesto za
sebe, poticu¢i tako razvoj izdavackih kuéa i pojavu novih manga crtaca. Za razliku od
stripova, manga se ne ograni¢ava na samo fantasti¢ne price ili pri¢e o junacima ve¢ se u tim
stripovima mogu naci teme poput sporta, svakodnevnog Zivota ili povijesnih dogadaja koji su

prikazani na edukativan ili zabavan nacin.

Kako bi se utjecaj mange na japansko drustvo, a danas i na Zapadno drustvo bolje
razumio, najprije valja objasniti te izvrSiti pregled razvoja mange te njezinih predinacica

stolje¢ima.


https://www.youtube.com/watch?v=Ygx_rUJ3XaI

2.2.1. Povjesni razvoj mange

U dana$nje vrijeme manga je sastavni dio Zivota svakog Japanca. Gotovo da ne postoji
osoba u Japanu koja u zivotu nije procitala barem jednu mangu te je poznata ¢injenica da se

godisnje koristi viSe papira za printanje mangi nego za toaletni papir.

Japanci mangu citaju u svoje slobodno vrijeme, ali i dok putuju do posla javnim
gradskim prijevozom ili dok sjede u kaficu ili restoranu. Danas takoder postoje i1 tako zvani
manga cafei koji svojim klijentima nude mnogo razli¢itih naslova uz Salicu ¢aja ili kave, a
mnogi takvi obrti nude i moguénost posudivanja mangi. Ovi se stripovi mogu kupiti bilo gdje,
u supermarketima, u knjizarama, ali i u specijaliziranim trgovinama koje nude na tisuce i

tisu¢e manga knjiga. (Koyama-Richard, 2003).

Zbog toliko velike potraznje i tolike koli¢ine tiskanja, manga industrija nikada nije
bila Sarolikija ili zaposlenija nego danas. Manga crta¢i ili mangake razvijaju i u vecini
slu¢ajeva ilustriraju pri¢u svoje mange, no samo oni nisu dovoljni kako bi se manga mogla
objaviti te poznatiji mangake cesto imaju jednog ili viSe asistenata koji su odgovorni za
podebljavanje linija, crtanje krajolika ili osjen¢avanje. Prosje¢na manga knjiga koja ne izlazi
mjesecno poglavlje po poglavlje u specijaliziraim ¢asopisima obi¢no ima oko 200 stranica te
sadrzi otprilike 10 poglavlja. Prednje i straZnje korice obi¢no su u boji dok je unutrasnjost
crno-bijela, a najveca razlika u odnosu na zapadnjacke stripove jest ¢injenica da se mange

Citaju s lijeva na desno, a ne sa desna na lijevo. (Koyama-Richard, 2003)

Autorica Koyama-Richard (2003) dalje navodi kako mange koje se dobro prodaju ili
su vrlo popularne u vecini slucajeva dobivaju svoju TV animiranu verziju, anime, dok one
mange koje ne premase odredeni broj prodanih primjeraka se automatski stopiraju kako se
kapital uloZzen u njih ne bi izgubio. Mangake ¢iji je rad postao popularan u Japanu ili izvan
njega mogu poprili¢no pristojno zivjeti te im je ilustriranje i stvaranje mangi jedini izvor
prihoda, no mnogo profesionalnih mangaka ne moze dovoljno zaraditi te ¢esto moraju raditi

jos jedan posao uz pisanje mange.

No, manga kakva se danas pojavljuje na trZiStu nije bila popularna, a svoji je danasnji
oblik dobila tek u 50-im godinama proslog stoljeca. Kako bi se popularnost i sam nastanak
mange kao popularnog medija mogao razumijeti u potpunosti, valja se vratiti daleko u

proslost, ¢ak u 7. stoljece, u doba feudalnog Japana.



2.2.2. Zaceci

Slikovni zapis i slikovno dokumentiranje u Japanu datiraju jo$ od 7. stoljeca. U to
doba s obala Kine u Japan su doneseni oslikani svitci kojima se najéesce prikazivao zivot ljudi
iz tog doba ili bozanstva koja su se u to doba $tovala. Zbog svoje osjetljivosti i potrebe za
pazljivi transport, oslikane svitke mogli su si priustiti samo imuéni ljudi poput plemica ili
vjerskih osoba poput budisti¢kih sve¢enika. Ovakvim se svicima nikada nije ograni¢avalo na
samo jedan list papira te nije bilo rijetko da se jedna slika proteze na nekoliko zasebnih
svitaka. Slike su bile prepune detalja, a najcesCe su se prikazivale pri¢e iz mitologije,

knjizevnosti ili povijesti ali bilo je i mnogo satiri¢nih svitaka. (Koyama-Richard, 2003)

tome jest pismo kanji kojime su se Japanci puno viSe koristili u ranijim vremenima svoje
povijesti. No nisu samo preuzeli pismo ve¢ i mnoge detalje i slike koji su bili najecSa tema
oslikanih svitaka. Kako navodi Koyama-Richard (2003), naj¢es¢i detalji oslikanih svitaka bile
su zivotinje, pretezno one koje su dio kineskog zodijaka (Stakor, bik, tigar, zec, zmaj, zmija,
konj, ovca, majmun, pijetao, pas i svinja) ali i macke i zabe. Tu su i detalji o stvorenjima
zvanim yokai, misti¢nim bi¢ima iz legendi koji su mogli preuzeti oblik odredenih zivotinja ili
posjedovati odredene zivotinjske karakteristike uz ¢arobne moci, neki od najpoznatijih yokai

detalja bili su oni i tengu, bica iz japanske mitologije.

Koyama-Richard (2003) dalje navodi da su najzastupljeniji oblici oslikanih svitaka bili
tzv. emaki, svitcima kojima se pricaju odredene pri¢e. Mnogi emaki svitci imaju religiozne ili
povijesne teme te se njima obi¢no pricaju pri¢e o zivotinjama ili njihovim antropomorfnim
inaCicama. Emaki kojima su se pricale price o yokaijima pojavljuju se tek u 12. stoljecu.
Vecina emaki svitaka do danas je ili izgubljeno ili unisteno, no ostalo je nekoliko primjeraka
koji se danas smatraju japanskim nacionalnim blagom. Ukupno etiri emaki svitaka spadaju u
kategoriju nacionalnog blaga, a oni su redom: 1) The Tale of Genji/Genji monogatari emaki;
2) The Legend of Mount Shigi/Shigisan engi emaki; 3) Frolicking animals and
people/Choujou jinbutsu giga; 4) Scroll of the Illustrated Narrative of the Grand Conselor
Ban Dainagon/Ban Dainagon emaki. Jo§ su o¢uvani i svitci pod nazivom Scroll of Tale of

Rats te Scroll Kagon shu soshie den, no oni se ne smatraju nacionalnim blagom.
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2.2.3 Edo razdoblje, modernizacija i doba karikatura

Edo razdoblje je trajao od 1603. do 1868. te je jedno od najpoznatijih razdoblja u
japanskoj povijesti. Ovaj razdoblje dug dva stolje¢a najvise je obiljezila vladavina Soguna iz
obitelji Tokugawa. Mnogo se promjena dogadalo u ovom razdoblju, jedna od njih bijuéi
premjestenje carske prijestolnice iz Kyota u Edo (danasnji Tokio). Populacija pocinje rasti te
se srednja klasa polako po€inje bogatiti radi brzeg razvoja obrtnistva. Stare umjetnosti postaju
popularnije, poput oslikanih svitaka ili karikature, ali se takoder javljaju i nove vrste
umjetnosti kao §to je kabuki. Kabuki je vrsta kazalista u kojem glumci recitiraju svoje replike
u odredenom ritmu i promjenama tona glasa a jo$ jedna specificnpost jest 1 nacin Sminkanja
koje se ve¢inom sastoji od izbjeljivanja lica te koriStenja raznih boja za detalje kako bi se
prikazala uloga lika u pri¢i. lako su u takvim umjetnostima i dalje mogli uzivati samo
imucniji stanovnici, sve je viSe puka zeljelo posjedovati barem neki oslikani predmet

(Koyama-Richard, 2003)

Kako navodi Koyama-Richard (2003), upravo je velika zainteresiranost puka za
oslikane predmete i karikature dovela do stvaranja japanskog tiska koji se jo§ zove ukiyo-e.
Najveci posao ove vrste tiska bilo je stvaranje detaljnih i zadivljujuc¢ih plakata koji su s
lako¢om mogli privuéi ljude u odredene trgovine. Umjetnik bi najprije naslikao sliku na
komad velikog papira koja bi se potom tiskala na svitke ili druge komade papira koji bi bili
oblijepljeni po cijelom gradu. Plakati su bili poznati po mnogo prekrasnih detalja i koriStenja
raznih boja te ih je mnogo ljudi iz srednje klase Zeljelo posjedovati. Na sli¢an nacin su se

tiskale i karikature, ali i oslikane price.

Nadalje, Koyama-Richard (2003) navodi da se detalji koji se pojavljuju na
ilustracijama Edo razdoblja ne razlikuju se previse od prijasnjih razdoblja: tu su i dalje prikazi
zivotinja te antropomorfnih Zivotinja, prikaz svakodnevnog Zivota u gradu, ali i stvorenja iz
folklora. Ipak, u Edo razdoblju pojavljuju se pretece dvaju elemenata koji ¢e kasnije postati

klju¢ni za razvoj moderne mange.

Prva pojava jest tekst koji se poceo sve viSe pojavljivati na ilustracijama Edo
razdoblja, obi¢no bijué¢i dijelom tijela nekog lika ili bi lebdio na horizontu na oslikanom
svitku. Pojava teksta smatra se pretecom balon¢i¢a za govor. Druga pojava jest spontan
pocetak odvajanja odredenih ilustracija pomocu ravnih crta ili panela. Odvajanja se prvi put

pojavljuju na plakatima te stolnim igrama poput shogija, inacice japanskog Saha, da bi
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postupno poceli odvajati ilustracije koje su pricale odredenu pricu. Ova pojava smatra se

pretecom kadra u mangi. (Koyama-Richard, 2003)

U Edo razdoblju takoder se pojavio i prvi ilustrator koji je upotrijebio rije¢ manga te
se smatra prete¢cm dana$njih mangaka — Katsushika Hokusai. Roden 1760. godine u Edu
(Tokiju), Hokusai se smatrao slikarskim genijalcem u Edo razdoblje se i danas smatra jednim
od najtalentiranijih japanskih ilustratora. Svoj je posao zapoceo u izradi tiska, ali je i ru¢no
ilustrirao knjige i plakate te rezbario predmete od drva. Njegovom najboljom ilustracijom
smatra se ,,The Great Wave of Kanagawa“ te je 1812. prvi put iskoristio rije¢ manga jer je
tada ilustrirao 1 objavio prvu ikada ,,manga knjigu“, zvanu ,Hokusai's manga drawing
manual® ¢ija je svrha bila da ljude nauci crtati. Smatra se da je Hokusai imao najve¢i utjecaj
na europske umjetnike, najvise impresioniste, u odnosu na druge japanske ilustratore. Njegov
se rad nastavlja i u Meiji razdoblju kada se i pojam mange nastavlja koristiti i dalje razvijati.
(Koyama-Richard, 2003)
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2.2.4. Meiji razdoblje i postratno razdoblje

Po zavrSetku Edo razdoblja i ruSenjem Sogunata, nova era u japanskoj povijesti
pocinje, Meiji era. Ovo razdoblje traje od 1868. do 1912. te je ovo razdoblje obiljezeno
naglim razvojem i modernizacijom Japana. Utjecaj Zapada, najvise Sjedinjenih Americkih
Drzava, dovodi do mnogih promjena, poput sve vece zastupljenosti zapadnjacke mode i
odjece u odnosu na tradinicionalnu japansku odje¢u, mijenja se Skolski sistem, ali i politika. U
ovom razdobjlju Japanci polako pocinju otkrivati zapadnjacu umjetnost, knjizevnost i glazbu
Sto ¢e kasnije znatno utjecati na njihovu kulturu (Koyama-Richard, 2003).

Naglom modernizacijom japanskog drustva utjecalo se i na japansku ilustraciju, ali i
razvoj pojma mange. Kako navodi Koyama-Richard (2003), najvaznija figura razvoja mange
u Japanu bio je Kirazawa Yasuji, poznatiji pod pseudonimom Kitazawa Rakuten. Roden
1876., Kitazawa Rakuten dao je veliki doprinos razvoju mange kao medija te se smatra
jednim od prvih mangaka. Inspiriran najvise zapdanjackim ilustracijama i1 strupovima,
Rakuten je naucio crtati te je i sam poceo crtati vlastite mange. Kao vrlo mladi umjetnik
postao je ilustrator za Puck Magazine te je objavio prvu mangu namjenjenu djeci pod
nazivom ,,Childhood of Toyotomi Hideyoshi“. Mnogi zapadnjacki umjetnici su prepoznali
njegov talent te je 1929. imao vlastitu izlozbu ilustracija u Parizu. Mnogi su ga kritizirali jer je
u svojim radovima koristio 1 zapadnjacki 1 japanski still crtanja te mu se nametalo da se morao
odluciti za samo jedan stil. Poetkom Drugog svjetskog rata Rakuten se vraca u Japan te
1942. osniva Manga Association Group ili Nihon Manga Hokokai te postaje njezin prvi
predsjednik. Nakon njegove smrti 1955. njegova je kuca donirana gradu Omiyi te se u istoj
kuci 1966. otvara muzej mange. Njegov utjecaj na razvoj mange kao medija jest golem jer je
svojim realisticnim ilustracijama ali 1 temama iz tradicionalnih japanskih pri¢a postavio

temelje za daljnji razvoj ovog medija.

Koyama-Richard (2003) dalje navodi jo§ jednog pionira koji je pomogao pri razvoju
mange. Okamoto Ippei, roden 1886. na otoku Hokkaido, svoju je karijeru zapoceo kao
karikaturist za brojne ¢asopise koji su izlazili na samom pocetku 20. stoljeca. Zajedno s jos 17
karikaturista osnovao je zanimanje ,,manga novinar* te je zajedno s njima putovao Japanom
ne bi li pronasao inspiraciju za vlastite ilustracije koje ¢e kasnije postati publikacije.
Okamotov rad karakteriziraju nesto jednostavnije ilustracije sa mnogo boja te su obi¢no ili
preuveli¢avane ili pojednostavljene. Okamoto je takoder pokrenuo 1 prve osvrte i publikacije

za djecu od kojih su najznacajniji bili Shonen Kurubu/Boy's Club, Shojo Kurubu/Girl's Club i
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Younen Kurubu/Young Children's club. Ove publikacije sastojale su se od knjizevnih radova,
ilustriranih pric¢a, raznih didakti¢kih sredstava te kratkih mangi za djecu. Ne samo da je
Okamoto znatno utjecao na razvoj mange kao medija, ve¢ je znatno utjecao i na razvoj mange

za djecu ili kodomo mange.

Tokom Meiji razdoblja i prije pocetka Drugog svjetskog rata manga se puno brze
razvija. Ilustracije postaju jednostavnije te imaju manje detalja te se tek nakon pocetka 20.
stolje¢a pocinju upotrebljavati pravi oblaci¢i za govor. Najpopularnije teme u ovom dobu jesu
razne avanturisticke price, neke od poznatijih biju¢i Norakuro autora Suiha Tagawe te Speed
Taro/Supido Taro autora Saka Shishidoa. Jako su popularne i mange o putovanju, pogotovo
medu djecom, jer su obicno izdavane s mnogo didaktickih sredstava poput jednostavnih
karata na kojima su djeca mogla pronaci mjesta koja se u mangi spominju. (Koyama-Richard,
2003)

Drugi svjetski rat mnogo je utjecao na japansku kulturu, pogotovo nakon poraza od
strane Sjedinjenih Americkih Drzava te bacanja dvaju atomskih bombi na HiroSimu i
Nagasaki 1945. godine. Vecina Japana jednostavno se pocela gasiti, velika stagnacija dajuci
ljudima osjecaj straha i neizvjesnosti u buduénost. Kao i sve ostalo, i manga je dozivjela svoju
stagnaciju. Kako navodi Koyama-Richard (2003), po zavrSetku rata mnogi mangake izgubili
su posao jer si nitko nije mogao priustiti ilustriranu knjigu. Jedini posao koji se nudio
neposredno nakon rata bilo je ilustriranje za kami shibai — papirnato putujuce kazaliste.
Mnogi vojnici poceli su se baviti kami shibaijem ne bi li zaradili ne$to novaca, putujuci od
sela do sela kako bi ispricali pricu pomocu ilustracija i malenog kazalista. Kami shibai je

posebno bio voljen od strane djece.

Manga se ponovno pocela uzdizati pocetkoh 50-ih godina proslog stoljeca kada su
mangake morali prona¢i nove teme o kojima ¢e pisati s obzirom da je spominanje japanskih
borilackih sportova postalo zabranjeno. U mangama za djeCake poceli su se pojavljivati
roboti, velike bitke, avanture, samuraji i kauboji dok se u mangama za djevojcice pojavljuju
radnje koje se dogadaju u stranim zemljama ili pri¢e s romanti¢nom radnjom. U ovo se doba
pocinju javljati i prve izdavacke kuée u kojima su mangake neprestano radili ne bi li
zadovoljili svoju mladu klijentelu. Najpoznatije izdavacke kuc¢e u 50-oma i 60-ima vile su
Shukan Shonen Sunday, Shukan Shonen Magazine, Shukan Shojo Friend i Shukan Margaret.
(Koyama-Richard, 2003)
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2.2.5. Osamu Tezuka

O mangi kao mediju te njezinom razvoju ne moze se raspravljati, a da se ne spomene
jedan od njezinih najpoznatijih crtaca te osnivata moderne mange. To je bio Osamu Tezuka.
Njegova svestranost i talent postavili su mnoge temelje za buduc¢e mangake. Kako navodi
Power (2009), Tezuka je za vrijeme svog dugogodisnjeg rada objavio otprilike 150 000
stranica stripova i mangi te je pisao i crtao sve moguce zanrove. Tezuka je i danas najpoznatiji
japanski ilustrator i karikaturist te je za vrijeme zivota radio i u mnogo drugih podrucja poput
rada na animiranim serijama, glume u filmovima, rad u kazalistu, rad u Skolstvu, kompozicija
glazbe itd. Osim mangi Tezuka je ilustrirao i dje¢je knjige, karikature u novinama, dizajnirao

je maskote te je objavio knjigu u kojoj je poucavao kako crtati stripove i mange.

Roden 1928. u Osaki, Tezuka je od malih nogu gaijo ljubav prema stripovima i
ilustraciji. PoSto je u Skoli bio zlostavljan jer je nosio naocale, stalno je trazio nacin da se
ne¢ime zaokupi kako bi zaboravio na loSa sje¢anja. Njegovi roditelji primijetili su njegovu
ljubav za stripove i mange te su mu stalno davali novac kako bi ih si mogao priustiti. Tezuku
je zanimao svemir, kukci, ali i glazba te je takoder Zelio postati lije¢nik. Svoju prvu mangu
objavio je kada je spremao doktorat iz medicine 1946. godine, a manga se zvala The Intimate
Diary of Ma-chan. Manga koja mu je donijela veéi uspjeh zvala se ,,A New Treasure Island/
Shin Takarajima“ koja je oznalila pocetak zlatnog doba mange, popularnost ovog medija
dosezu¢i onu koju su imali ameri¢ki stripovi. Manga ,,Kimba the White Lion* donijela je
Tezuki svjedsku slavu u dvije godine koliko se objavljivala, od 1950. do 1952. U ovoj mangi
Tezuka je predstavio likove Zivotinja koje mogu govoriti te lik lavi¢a koji ne Zeli jesti meso.
Tezukin najveci uspjeh ipak je manga naziva ,, Astro Boy“, djecak-robot velike snage i dobrog
srca. U pocetku je ta Tezukina manga bila ostro kritizirana od strane ljudi u izdavackoj
industriji, optuzujuéi ga da ,.kvari mladez pricama o pojavama koje nisu moguée. Zivotinje ne
govore i roboti ne lete”. No, unato¢ tim kritikama, ,, 4stro Boy‘ postao je kultna manga u

Japanu ali i u svijetu. (Koyama-Richard, 2003)

Na kraju Koyama-Richard (2003) navodi da je Tezuka objavio jo§ mnogo mangi za
vrijeme svog zivota, neke od najpoznatijih su bile , Princess Knight/Princess Sapphire”,
Tezukina najpoznatija shojo manga, zatim ,,Dororo“, prica o djecaku koji je zbog Zzelja
sebi¢nog oca bio Zrtvovan demonima te njegova najnovija manga ,, Black Jack*, prica o

lijeéniku koji je volio eksperimentirati na svemu.
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2.2.6. Manga danas

Tezuka je za vrijeme svog djelovanja inspirirao mnoge umjetnike i ilustratore da se
poc¢nu baviti mangom, njegova upornost i talent inspirirali su mnoge. Cak i nakon njegove
smrti 1989., mnogo je modernih mangaka nastavilo njegovo naslijede. Mange su postale

raznolikije 1 mastovitije te je svako novo desetljece donosilo nesto originalno.

U 70-ima izdavastvo je takoder pocelo jacati te se ve¢ina mangi izdavala od strane
triju najvecih izdavackih kuca: Shogakukan, Kodansha i Shueisha. Ove izdavacke kuce imale
su velike ugovore s mangakama koji su za njih ilustrirali manga knjige koje su se prodavale
po razli¢itim cijenama, ovisno o popularnosti pri¢e. dominacija triju izdavackih kuca trajala je
sve do pocetka 90-ih kada se na trzistu pojavljuje prvi ¢asopis, Gumbo, koji ¢e tjedno poceti
objavljivati po jedno poglavlje iz razli¢itih mangi te ¢e na taj nafin manga postati
pristupacnija svima. U ovom razdoblju velike izdavacke kuce gube mo¢ $to zbog stvaranja
Casopisa slicnih Gumbu te zbog sve veceg pojavljivanja second-hand manga trgovina te

manga cafea koji nude uslugu posudivanja mangi. (Koyama-Richard, 2003)

Nakon vise od tisu¢u godina japanske ilustracije te dugog razvojnog puta koji je
manga prosla u svom nastajanju, moze se re¢i da je manga jedinstven medij. Svatko mozZe
pronac¢i mangu koja ¢e ga zanimati, a nacin ilustriranja je jednostavan ali i veoma atraktivan.
Manga je i dalje vrlo vazan medij u Japanu, dostupna svima i bilo kada. Mangake rade
naporno kako bi prodali svoje price, ve¢ina njih crtajuci po poglavlje mjese¢no kako bi to isto
poglavlje moglo biti izdano u jednom od ¢asopisa, nadajuci se da ¢e uspjeti postati dovoljno

popularni kako bi dobili vlastitu manga knjigu. (Koyama-Richard, 2003)

Osim Tezuke, Kitazawe Rakutena i drugih prije spomenutih umjetnika, mnogo je
drugih mangaka znatno doprinijelo razvoju ovog medija, najvi$e unutar Zanrova kojima su se
bavili. No, prije nego li se po¢ne govoriti o tim mangakama, prvo valja definirati $to se

odreduje pojedinim zanrovima u japanskim mangama.
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2.2.6.1.Zanrovi mange i njihove karakteristike

Truter (2016) u svojem radu navodi pet kljuénih zanrova na koje se manga moze
podijeliti: 1)Kodomo; 2) Shonen; 3) Shojo; 4)Seinen; 5) Josei/Redisu Komikku. Svaki od ovih

pet zanrova namijenjen je za odredenu dobnu skupinu te se svaki od njih dijeli na podzanrove.

|
| |

s |
| |

Akcija, harem, Drama,

Romansa, price

Basne,
fantazija, igre,
price o
Zivotinjama

Josei: drama,

avantura, iz svakodnevnog

romansa,

fantazija,

nadnaravno, Zivota, bishojo, - o o
pornografija/ fantazija, price

erotika,

moda, bishonen,
sport, skolski

sport, fantazija,
Skolski Zivot,

iz
Kodomo svakodnevnog
shonen/za

djecake

Zivot, pjevaci/
idoli,

nadnaravno,

mecha, horor, horor,

isterij Zivota.
t . o

L misterija,

borilacle . . .

&arobna triler. Redisu komiku:

vjestine,

Kodomo
shojo/za
djevojcice

pornografija/

znanstvena djevojka,

fantastika erotika, yaoi,

fantazija,

avantura,
obrnuti harem

yuri.

Pojam ,,kodomo* jest japanski izraz za ,,dijete” te su mange ovog zanra namijenjene
djeci ispod 13 godina Zivota, najcesce djeci u dobi izmedu 5 i 13 godina. Ove mange su
specificne zbog stila ilustracija te ¢injenice da je najve¢i naglasak stavljen na crtanje likova
koji su ,,slatki“ ili ,,kawaii“ na japanskom. Vise 0 kodomo mangi biti ¢e re¢eno u kasnijem
poglavlju kada se ovaj zanr mange poveze sa radom u vrticu. PodZanrovi kodomo mange su
basne, fantazija, igre i pri¢e o Zivotinjama. Unutar kodomo mange postoji i odjeljenje na

spolove pa tako postoje kodomo shonen i kodomo shojo. (Truter, 2016)

Kako djeca odrastaju, mange postaju sve viSe razvojene po spolu pa tako dolazi do
stvaranja shonen i shojo mangi. Pojam ,,shonen “ na japanskom znaci ,,djeGak® te je ova vrsta
mange namijenjena djeCacima izmedu 13. i 18. godine Zivota. Teme postaju raznolikije, a
ilustracije detaljnije i ranje eksplicitnije. Shonen ima mnogo podzanrova, no neki od
najpoznatijih smatraju se akcija, harem, avantura, nadnaravno, sport, fantazija, Skolski zivot,

mecha, horor, misterija, borilacke vjestine i znanstvena fantastika. Iako je veéina ovih Zanrova
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znana u filmskoj industriji, postoje dva Zanra koja su specifi¢éna samo za shonen mangu a to
su harem i mecha. Harem jest pri¢a u kojoj se skupina djevojaka zaljubljuje u jednog mladi¢a
te mladi¢ na kraju mora odabrati jednu od njih ili ne odabrti ijednu. Mecha jest naziv za
mange u kojima se susrecu golemi roboti koji se medusobno bore ili se bore protiv neprijatelja

u svemiru. (Truter, 2016)

Pojam ,,shojo“ na japanskom znali ,djevojcica” te su ove mange namijenjene
djevojc¢icama u dobi od 13 do 18 godina. Kao $to je slu¢aj sa shonen mangama, teme postaju
raznolikije i radnje kompliciranije i eksplicitnije. Shojo takoder ima mnogo podzanrova, a
najpoznatiji su romansa, price iz svakodnevnog zivota, bishojo, moda, bishonen, sport, $kolski
zivot, idoli/pjevaci, nadnaravno, ¢arobna djevojka/magical girl, fantazija, avantura i obrnuti
harem. Kao $to je slucaj i za shonen Zanr, shojo Zanr posjeduje odredene podzanrove koji su
isklju¢ivo vezani za shojo, a to su bishojo/bishonen, magical girl i obrnuti harem. Kod
obrnutog harema, situacija je slicna kao u obi¢nom haremu samo se u ovoj pri¢i skupina od
nekoliko mladi¢a zaljubljuje u istu djevojku. Bishojo/bishonen jesu pri¢e o ,lijepim
djevojkama/lijepim mladi¢ima* te se ove mange isti¢u svojom estetskom ljepotom. Magical
girl ili carobna djevojka jest podpodzanr bishojo mange gdje se lijepe djevojke svojim
nadnaravnim moc¢ima bore protiv zla. Djevojke se obi¢no bore u skupinama te su odjevene u

atraktivne kostime jarkih boja. (Truter, 2016)

Pojam ,,seinen* znaci ,,odrastao muskarac” te su ove mange namijenjene mladi¢ima i
muskarcima iznad 18 godina. Pri¢e postaju veoma zamrSene, govore 0 raznim problemima ali
takoder prikazuju 1 eksplicitne scene poput spolnog opcenja ili krvavih borbi oruzjem.
Podzanrova seinen mange takoder ima mnogo, no najpopularniji su drama, fantazija,

pornografija/erotika, horor, misterija i triler. (Truter, 2016)

Pojam ,,josei* znaéi ,,odrasla zena“ ili ,,dama* i ove su mange namijenjene djevojkama
i Zenama starijim od 18 godina. Kao i kod seinen mangi, josei mange nude razlicite teme,
komplicirane i eksplicitne price te detaljnije ilustracije. Josei manga moze se podijeliti na dva
podzanra koji imaju svoje podpodzanrove: josei i redisu komikku. Kada je rije¢ o josei
podzanru, ove se pri¢e koncentriraju na pric¢e iz svakodnevnog zivota te se smatra zrelijom
verzijom shojo zanra. Spomena i prikaza spolnog opcenja ima, ali ne u velikom postotku te
obi¢no nije prikazano u detalje. Podpodzanrovi josei mange jesu drama, romansa, fantazija te
price iz svakodnevnog Zivota. Redisu komikku podzanr jest eksplicitnija verzija josei Zanra jer

se najceS¢e koncentrira na seksualne odnose likove rade nego na svakodnevni zZivot. Veéina
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stranica ovih mangi ispunjeno je scenama spolnog opcenja, od normalnog pa sve do
zlostavljanja i silovanja. Podpodzanrovi redisu komikku mangi jesu pornografija/erotika, yaoi
I yuri. Dva specifi¢na zanra za ovu vrstu mange jesu yaoi i yuri. Yaoi mange prikazuju ljubav

te spolne odnose izmedu dvaju muskaraca, dok yuri €ini istu stvar samo sa dvije Zene.

(Truter,2016)

Manga je danas dostupna svima te postoji zanr za svakog Clana drusStvene zajednice.
Svaki od prije navedenih zanrova ima svoje karakteristike koje ih svrstavaju u odredeni zanr,
no te karakteristike ne bi postojale da ih odredeni mangake nisu najprije unijeli, a zatim i
razvijali unutar svog posla.
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2.2.6.2.Vaini crta¢i mangi — mangake

Svaki pojedini zanr mange ima i zasebne vazne predstvnike. Oni su svojim radom
pomogli odrediti pojedini Zanr ili su postavili odredene standarde te inspirirali mangake nakon
njih da stvaraju vlastite priCe na osnovu tih standarda. U ovom poglavlju biti ¢e rijeci o
dvanaest mangaka koji su se posebno istakli u svakom pojedinom Zanru te se danas smatraju

legendama kojima se dive u manga industriji.

Medu mangakama koji su posebno utjecali na razvoj shonen zanra ili specifi¢nih
podzanrova svakako valja spomenuti ovih Cetvero autora: Akira Toriyama, Gosho Aoyama,
Rumiko Takahashi i Eiichiro Oda.

Toriyama se posebno istakao sa svojom mangom ,,Dragon Ball* koja je objavljivana u
razdoblju od 1984. do 1995. Te je do danasnjeg dana imala Sest anime adaptacija. Toriyama je
posebno utjecao na takozvani battle shonen, prvenstveno na¢inom na koji je pisao likove u
SV0joj najpoznatijoj mangi. Svi njegovi likovi imaju volju i karakter sami za sebe te su
svjetovi u kojima ti likovi zive veoma mastoviti i raznoliki. Glavni lik ,,Dragon Balla®, Son
Goku jest vrlo jednostavan i smjeSan ali u isto vrijeme vrlo snazan te njegov postepeni razvoj
kroz razli¢ite bitke i upoznavanja drugih likova postavio je standard za battle shonen i shonen

zanr op¢enito. (Amano, 2004).

Aoyama je svojom mangom ,,Detective Conan‘ postavio standarde za razvoj misterije,
jos jednog podzanra shonena. Aoyama u svojim radovima predstavlja protagoniste Kkoji
posjeduju vrlo otvoreni um te su vrlo inteligentni, ali cijeloj pri¢i dodaje i zanimljive
sekundarne likove koji svojom interakcijom s protagonistima razvijaju pricu. Glavni lik
mange ,,Detective Conan®, Shunichi Kudo ili Conan Edogawa veoma je inteligentan te
usprkos svom izgledu desetogodisnjeg djecaka uspjeva rjesavati komplicirane kriminalisticke
slucajeve a njegovo nadmetanje s policijom prikazano je na humoristi¢an na¢in. Objavljivanje
i anime adaptacija ove mange traje jo$ i danas te Aoyama nije prestao stvarati ovu pricu od

1994. godine kada je izdana prva publikacija. (Amano, 2004)

Takahashi se istakla svojim brojnim radovima te je jedna od nekoliko Zenskih
mangaka koje pisu shonen mange. Svojim najpoznatijim djelima, ,,Urusei Yatsura“, Ranma
%%, ,, Inuyasha“ i ,,Rin-ne*“ Takahashi je postavila standard za podzanr shonena, fantaziju te je
svojim domiSljatim preokretima unutar radnje pokazala da u fantaziji nema granica.

Takahashi je u shonen zanr takoder donijela originalnost u dizajnu likova, ali i u njihovoj
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karakterizaciji. Skoro svi njezini muski protagonisti su ponosni i veoma tvrdoglavi dok su
zenski likovi snazni i samostalni. Koncepti u njezinim radovima su takoder ono §to ju je
ucinilo poznatom: putovanje izmedu modernog vremena i feudalnog vremena, prikazivanje
yokaija i vanzemaljaca, ali i promjena spola protagonista kada bi ga se polilo hladnom ili

vru¢om vodom. Svi njezini poznati radovi dobili su anime adaptaciju.(Amano, 2004)

Oda je sa svojom najpoznatijom mangom ,,One Piece* postavio standarde za
avanturisticki podzanr shonena, ali je takoder definirao Sto zapravo shonen jest. Oda u svom
radu zapoc€inje jednostavnim radnjama koje se mogu naéi u drugim medijima, no u njih
dodaje mnogo detalja o likovima ili svijetu u kojem oni zive. Uz konstantno dodavanje
intenzivnih emocionalnih scena i mnogo preokreta u radnji, Oda u pricu takoder pridodaje 1
motive prijateljstva, ljubavi, strasti i avanture zbog Cega se Citatelji povezuju sa likovima.
,,One Piece* se smatra najprodavanijom mangom ikada te anime adaptacija koja je zapocela

1999. godine jo$ uvijek traje. (Amano, 2004)

Kada je rije¢ o shojo Zzanru, valja spomenuti troje autora: Ryoko lkeda, CLAMP i
Naoko Takeuchi.

Ikeda se smatra prvom predstavnicom takozvanog ,,novog vala shojo mange® te
njezina najpoznatija manga, ,,Rose of the Versailles to i dokazuje. Posto je shojo zanr
prikazivao ono Sto drustvo od djevojaka ocekuje, nije bilo mnogo razli¢itosti medu Zenskim
likovima. Tkeda je voljela pricati price koje su bile povjesno utemeljene, ali ih je uspjevala
ispriCati na romantican i fantasti¢an nacin. Ove price nisu se dogadale u Japanu, ve¢ u drugim
zemljama, prvenstveno u Europi. To je ultimativno dovelo do porasta interesa Zenske
populacije u ucenje stranih jezika i ucenje kulture drugih zemalja. ,,Rose of the Versailles*
prepri¢ava Zivot Marije Antoanete na fantastian i romanti¢an nacin $to i jest zaintrigiralo

zensku publiku. (Koyama-Richard, 2003)

CLAMP jest grupa zenskih autora koje zajedno stvaraju pod istim imenom. Njihova
imena su Okawa Nanase, Mokona, Tsubaki Nekoi i Satsuki Igarashi. Njihova razlicitost ali
isti interes doveli su do toga da utjecu na kompletan shojo zanr kao cjelinu, prvenstveno u
pogledu dizajna likova ili na¢ina na koji se pripovijeda prica. CLAMP nudi razli¢ite vrste
likova i prica. Zbog toga $to njihove pric¢e posjeduju lijepe i slatke djevojke ali i lijepe
mladi¢e te zbog originalnosti, iznenadnih preokreta u radnji, carolije, futuristickih ideja,
unosSenje motiva iz drugih Zanrova i razli¢itih motiva CLAMP su tijekom godina stekle

obozavatelje oba spola. Njihove najpoznatije mange su ,,Card Captor Sakura®, ,,Tsubasa
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Cronicals®, ,,Chobits“ te ,,xxxHolic* te su sve Cetiri dobile svoju anime adaptaciju (Amano,
2004)

Takeuchi se posebno istaknula u shojo podzanru magical girl te je stvorila jednu od
najpoznatijih Carobnih djevojaka ikad: Sailor Moon ili MjeseCevu Ratnicu. Njezin je
najpoznatiji rad, ,, Bishojo Senshi Sailor Moon* ili krac¢e ,,Sailor Moon‘ objavljivan od 1992.
do 1997. godine. Uz specifican i originalan dizajn svakog lika u svojem radu, Takeuchi
takoder uvodi u magical girl Zanr jednu novinu: junakinje svoje mo¢i koriste za borbu protiv
zla, a ne za zabavu kako su to Cinile ¢arobne djevojke prije ,,Sailor Moon®. Svaka od
djevojaka ima svoj specifican karakter te se svatko mogao povezati barem sa jednom od njih.

,,Sailor Moon“ je dobila dvije anime adaptacije, jednu 1992. i drugu 2014. (Amano, 2004)

Kada je rije¢ o seinen i josei zanrovima, valja napomenuti da ima mnogo autora koji
su pridonjeli njihovom razvoju na razli¢ite nacine, no dvoje autora svakako valja spomenuti,
ponajprije zato Sto su popularizirali odredeni podzanr te u njega uveli revolucionalne novine.

Za seinen to je Ito Junji a za josei to je Haruka Minami. (Amano, 2004)

Svaki od navedenih mangaka utjecali su na mangu u cjelini kao i na razvoj pojedinih

zanrova te su pomogli mnogim ljudima unutar i izvan Japana da otkriju ovaj medij.
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3. Djeca predskolske dobi i kodomo manga

Zato $to je manga jedinstven medij kojeg se ne moze usporedivati s pojmom stripa koji je
znan zapadnim zemljama svijeta, valja re¢i da manga moze ponuditi razli¢ite poticaje djeci

predskolske dobi te im pomoci da razviju razliCite vjestine.

U Japanu djeci je manga ponudena u najranijoj dobi te je najéesce rije¢ o kodomo mangi,
to jest, mangi namjenjenoj djeci. U najranijoj dobi djeca jo§ ne mogu pravilno proditati tekst
koji se nalazi u razgovornim oblac¢i¢u mange, no ovaj medij je djeci i dalje zanimljiv
ponajprije zbog nacina ilustracije. Kada krenu u Skolu, japanska djeca ve¢ znaju Citati
hiraganu te znaju proditati svoje ime napisano na kanjiju U narednih dvanaest godina $kola ¢e
se pobrinuti da djeca ovladaju s ostala dva pisma, katakanom i kanjijem, $to ¢e nadalje razviti

njihove ¢itacke i kognitivne vjestine. (Allan, Ingulsrud, 2008)

Razvitak citackih sposobnosti kod djece takoder je popracen boljim razumijevanjem
mange kao medija jer u kasnijem Skolovanju djeca sve vise pocinju konzumirati mangu kao
medij. U svom radu Allan i Ingulsrud (2008) su proveli istrazivanje o tome na koji nacin djeca
rane Skolske dobi ¢itaju mangu. Djeca u dobi od sedam do dvanaest godina joS nisu sposobna
te¢no Citati katekanu i kanji $to im znatno zna oteZavati Citanje. Rezultatima se pokazalo da
djeca najceSc¢e procitaju teks u razgovornim obla¢i¢ima te onda ponovno prijedu pogledom
preko kadra kako bi shvatili §to se u sceni dogada. Ukoliko ne razumiju neki znak ili rijec,
djeca najcesce procitaju sadrzaj obla¢i¢a ponovno, a ako i dalje ne razumiju pitaju odrasle za
pomo¢. Ovakvi rezultati pokazali su se istima i kod djevoj€ica 1 kod djecaka te Sto djeca

postaju starija to manje pitaju odrasle za pomo¢ 1 puno vise ponavljaju Citanje.

Citanje mange zahtjeva multimodalne sposobnosti, to¢nije, sposobnost da se ¢ita i
promatra slika u isto vrijeme kako bi se razumijela radnja. Razlog zasto je to kod mange
vazno jest sam nacin na koji manga prenosi pri¢u: vazno je shvatiti kontekst u kojem se
radnja odvija jer to moze utjecati na shvacanje price. (Schwartz i Rubinstein-Avila, 2006,
prema Truter, 2016). Nadalje, likovi unutar mange nacrtani su na specifi¢an nacin, pogotovo u
kodomo mangi. Njihova je uloga izazvati odredene pozitivne emocije kod Citatelja §to pomaze
u dje¢jem emocionalnom razvoju. (Schwartz i Rubinstein-Avila, 2006, prema Truter, 2016).
Posljednje, nacin na koji autori mange indirektno kazuju pri¢u omogucuje djeci da se
poistovjete sa likovima te shvate pricu iz razliitith glediSta Sto pomaZe njihovom

pred¢itackom, kognitivnom 1 emocionalnom razvoju. (Williams, 2001, prema Truter, 2016)
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3.1. Kako djeca predskolske dobi uce

Prije nego $to se po¢ne opisivati moguéi utjecaj koji kodomo mange mogu imati na djecu
predskolske dobi, najprije treba obrazloziti tko je predskolsko dijete te na koji nacin

predskolsko dijete uci.

Dijete predskolske dobi jest sposobno i kompetentno bice Cije su potrebe i moguénosti
fokus predskolskog obrazovanja. Dijete jest i sukonstruktor vlastitog znanja te sudionik u
vlastitom odgoju jer se njegove zelje uzimaju u obzir te su ravnopravne. Dijete je ve¢ od rane
dobi sposobno uciti i upijati znanje na sebi svojstven nacin te se odgojno obrazovna praksa

mora prilagoditi nac¢inu na koji pojedino dijete uci. (Gopnik, 2003)

Saznanja o tome kako djecji mozak funkcionira i na koji naéin djeca uce postupno su
implementirani u plan i program predskolskog odgoja te se danasnji kurikulum temelji na
holistickom shvacanju djeteta te filozofiji humanizma i sukonstruktivizma. Prema Varljan
Herceg 1 suradnicima (2010) predskolski je odgoj fleksibilan i slobodan proces koji najvise
ovisi 0 struénim kompetencijama odgajatelja te organiziranosti pojedinog dje¢jeg vrtica. lako
je kurikulum dokument koji se na neki na¢in mora implementirati unutar odgojno-obrazovne
prakse, odgajatelji su ti koji vrSe planiranje i realizaciju kurikuluma unutar ustanove. Rani i
predskolski odgoj nepredvidljiv je i dinami¢an proces te zahtjeva od odgajatelja brojne
kompetencij pomocu kojih ¢e svakom djetetu omoguditi priliku za uc¢enje dok istovremeno

provodi i poti¢e aktivnosti propisane kurikulumom.

Postoji mnogo nacina na koje dijete moze usvojiti nova znanja, no najznac¢ajniji na¢in
ucenja kod predSkolske djece jest igra. Igra je iznimno vrijedan sadrzaj koji djeci u
predskolskoj ustanovi pruza brojne moguc¢nosti, od motoricke aktivnosti preko socio-
emocionalne komunikacije sa vr$njacima pa sve do kognitivne aktivnosti za vrijeme pojedinih
igara. Vrsta igara ima mnogo te svaka vrsta znacajnije potice jedno podrucje djec¢jeg razvoja.
Djeca se mogu igrati sama, sa svojim vrSnjacima i s odraslima, a odgajatelj igre moze
obogatiti brojnim poticajima ili idejama koje djeca nadalje razvijaju tijekom aktivnosti igre
Sto nadalje poti¢e njihov kognitivni razvoj 1 razmis$ljanje. Djeca imaju potrebu za igrom iz
razli¢itih razloga, bilo da se radi o razonodi i zabavi, noSenju sa nekim problemom koji ih
trenutno muci ili druZenju s prijateljima, pozitivni uc€inci igre su brojni. (Varljan Herceg i sur.,

2010)
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Ipak, postoje odredene aktivnosti i igre kojima se moze odmoc¢i dje¢jem razvoju a da toga
odgajatelji i roditelji nisu ni svijesni. Rajovi¢ (Izvor: Ranko Rajovi¢ — Child Development and
the games that might damage it (UNICEF conference) - https://www.youtube.com/watch?v=-

E7GWiEjju4&list=WL &index=31&t=0s ) u svojem predavanju najprije navodi nacin na koji

se stvaraju i zadrzavaju sinapse unutar mozga. Navodi da se najvise sinapsi u mozgu stvara za
vrijeme predSkolskog perioda, a pogotovo u podrucjima za govori i za matematicko znanje.
Mozak na pocetku Zivota djeteta posjeduje odredeni broj sinapsi koje se odrzavaju i razvijaju
zbog razlicitih podrazaja u djetetovoj okolini. Ukoliko djetetu manjka odredenih podrazaja ili
nema priliku razvijati odredene sinapse u mozgu, mozak ih se rjeSava te se reéene sinapse
nikada ne mogu ponovno povezati. Rajovi¢ nadalje navodi ¢injenicu da brojne sinapse koje su
u kasnijem zivotu klju¢ne za dobro asocijativno znanje te dobro znanje matematike, no zbog
nac¢ina na koji je Skolski sustav ureden u Republici Hrvatskoj i na cijelom podrucju
balkanskog poluotoka, djeca su na tom podrué¢ju vrlo lo$a u asocijativnom znanju kasnije u
zivotu. Nadalje usporeduje djecu sa ovih podrucja sa djecom iz drugih djelova svijeta,
prvenstveno zemalja Azije. Navodeci da djeca u Aziji zapocinju svoje Skolovanje u dobi od
cetiri ili pet godina, Rajovi¢ takoder istiCe Cinjenicu za azijska djeca uce razlicite vrste
slikovnog pisma. Slikovna pisma imaju odredeni nacin na koji se Citaju te taj nacin Citanja

potice djecu da razvijaju svoje asocijativno misljenje.

U drugom predavanju, Rajovi¢ navodi greske koje roditelji ¢ine a koje mogu znatno
utjecati na kognitivne sposobnosti djece. Roditelji ¢esto sprjecavaju djecu da skacu, da se vrte
ili da se igraju u lokvama vode, kao naj¢es¢i razlog navodec¢i strah od povrede djeteta ili
prljanje odjece. Rajovi¢ navodi da su te aktivnosti kljucne za djecu jer dijete u pokretu razvija
svoj mozak te ¢ini reCene radnje samo kada mu njegov mozak signalizira da mu je to
potrebno. Rajovi¢ takoder navodi da roditelji ne smiju forsirati prije navedene aktivnosti jer
samo mogu pogorsati stanje. Kljucno je da roditelji, a i odgajatelji, dozvole djeci da rade
odredene aktivnosti te da se igraju na nacin koji njima najbolje odgovara te da je najvaznije da
odrasli osiguraju sigurno okruzenje za djec¢ju igru. (Izvor: Kako povecati mentalne
sposobnosti djece? Dr. Ranko Rajovi¢ —
https://www.youtube.com/watch?v=l_3SLGLDIGM&list=WL &index=30&t=0s )

Igra jest jedan od sastavnih djelova djecjeg razvoja te komponenta koja je nezamjenjiva u
djetinjstvu. Ipak, treba naglasiti odredene razlike izmedu naSe zapadnjacke kulture te

isto¢njackih, azijskih kultura koje znacajno utjecu na djecji razvoj, svaka na svoj nacin.
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3.2. Usporedba Istoka i Zapada

U ovom poglavlju ¢e se spomenuti utjecaj isto¢njacke i zapadnjacke Kkulture na

djetinjstvo opcenito, ali i na pojedina podrucja djetinjstva i ucenja u predskolskoj dobi.

Shvacéanje vaznosti igre u svakoj kulturi je razli¢ito. Parmar i suradnici (2004) proveli
su istrazivanje u koje se ukljucilo roditelje iz Sjedinjenih Americkih Drzava i Europe te
roditelje imigrante iz razli¢itih azijskih zemalja, najvise Kine, Tajvana i Juzne Koreje.
Istrazivalo se koliko misljenje o igri utjece na odgoj i razvoj djeteta te su glavne hipoteze
istrazivanja bile sljedece: 1) Roditelji azijskog porijekla staviti ¢e veéi naglasak na svoju
ulogu ucitelja nego suigrac¢a u razvoju njihovog djeteta u odnosu na americke i europske
roditelje; 2) Roditeljsko misljenje o igri znatno utjeCe na djecju prilagodbu u vrticu 1 kasnije u
Skoli. Nakon $to je istraZivanje provedeno, rezultatima se pokazalo da americki i europski
roditelji vide igru kao kljucan dio djetetovog odrastanja te su dozvoljavali svom djetetu da se
stalno igra. Roditelji azijskog porijekla na igru nisu gledali kao na nesto vazno te su smatrali
da je vaznije da njihovo dijete dobije prednost u edukaciji time $to su njihova djeca rano

pocela Citati 1 pisati.

U drugom istraZivanju koje je proveo Gough (1996), ispitivalo se zaSto europska i
ameri¢ka djeca imaju poteskoca u uéenju &itanja i pisanja u odnosu na djecu iz Azije. Citanje
se sastoji od dva dijela: prepoznavanja simbola koji se nalaze na stranici te razumijevanje
znacenja koje simboli imaju. Djeca se u predskolskoj dobi pretvaraju da Citaju iako samo
promatraju slova na stranici, no na taj nacin se igraju i pripremaju za vrijeme kada ¢e biti
spremni nauciti Citati. Takoder, predskolska djeca mnogo uce o Citanju i slovima kada im
roditelji ¢itaju. Nakon S§to je istraZzivanje provedeno, Gough uocava klju¢nu razliku izmedu
europske i americke djece te azijske djece: djeca su sposobna mnoge rije¢i nauciti uz pomoc¢
selektivne asocijacije, ponajprije kako bi zapamtila kako rije¢ ili simbol izgleda. Zato §to
mnogo azijskih jezka ima slikovno pismo, azijska djeca lakSe pamte simbole 1 slova koja ¢e
im kasnije biti potrebna, ponajprije zato Sto pamte kako simbol izgleda. U Europi 1 Americi
djeca imaju mnogo manje slova koje moraju nauciti, no zato §to je njihovo formalno ucenje
¢itanja pomaknuto na Sestu i sedmu godinu, njihov proces ucenja ¢itanja i pisanja puno duze

traje u odnosu na azijsku djecu koja simbole pocinju uciti u trecoj i cetvrtoj godini.

Kultura i misljenje roditelja znatno utjeCe na to da li ¢e se djeca viSe igrati i kada ¢e

nauciti ¢itati, no najvaznije je uzeti u obzir prednosti obaju velikih kultura u odgoju djece.
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3.3. Kodomo manga

Kodomo manga jest vrsta medija koja se moze upotrijebiti unutar pedskolske ustanove
kako bi se obogatilo djecju igru i kreativnost, no prije nego $to se o tome nesSto vise kaze,
valja objasniti specificnost kodomo mange kao zanra mange te specificnosti koje su vezane za

stil i ilustraciju kodomo mange.

Kodomo manga jest zanr mange koji je namijenjen djeci ispod 13 godina Zivota te ima dva
podzanra, kodomo shonen, koji je namijenjen dje¢acima i kodomo shojo koji je namijenjen
djevojcicama. Neke od specificnih podzanrova ukljuc¢uju basne, fantaziju, superjunake, razne
radne profesije, Zivotinje te strasne pric¢e koje nisu previse straSne za malu djecu. (Koyama-

Richard, 2004)

Kodomo manga jest prva vrsta stripa koju koju pojedinac u Japanu pocinje Citati te su
glavni likovi unutar mange najcesce istog godiSta kao i Citatelji reCene mange. Svakodnevi
zivot djece 1 njihove rutine transformiraju se fantasticnim dogadajima ili likovima ¢ije akcije 1

reakcije samo dalje razvijaju pricu. (Asensio, 2009)

Kompleksnost prica unutar kodomo mange ovisi 0 dobi djece za koju je manga
namjenjena. Mlada djeca koja jo§S pohadaju vrti¢ vise ¢e voljeti jednostavnije pric¢e i kako
odrastaju njihov interes za zamrSenije prie ¢e samo rasti. Postoji mnogo tema o kojima se
moze pisati u kodomo mangama, od kojih su najzastupljenije pri¢e o chibi ili umanjenim
likovima poput Zivotonjica ili djece, no tu su i obi¢ne price o Zivotinjama koje su unutar price

glavni likovi ili samo pomagaci glavnom liku. (Truter, 2016)

Kodomo manga imala je svoj razvojni put kao i svi ostali zanrovi mange te odredene
naslove kojima se najvise utjecalo na definiranje Zanra. Kodomo manga takoder ima

specifican stil ilustriranja likova i pri¢anja pric¢e o kojem e biti rijeci u daljnjim poglavljima.

27



3.3.1. Razvoj kodomo mange, stil i ilustracija

Kao i svaki zanr i podzanr mange, kodomo manga ima specifi¢an stil ilustracije koji
najbolje moze prikazati ono o ¢emu se u prici radi, a da u isto vrijeme odgovara godistu

njezinih Citatelja, u ovom sluc¢aju mladoj djeci.

Termin kodomo manga pojavio se tijekom prvih desetljeca proslog stoljeca, kada su se u
mnogim c¢asopisima koji su u Japanu bili popularni u to vrijeme pocele pojavljivati kratke
ilustrirane pri¢e koje bi majke ¢itale svojoj djeci. Zanr se poteo dalje razvijati nakon
zavrSetka Drugog svjetskog rata, u vrijeme kada je poceo stvarati i Osamu Tezuka, koji je bio
autor dvije vrlo poznate kodomo mange, ,,Astro Boy“ i ,,Kimba, bijeli lavi¢*. Tezukin rad u
ovom zanru potpomogao je definirati kodomo zanr te su u narednim desetlje¢ima nastajale
mnoge druge mange cija su ciljana publika bila isklju¢ivo djeca. Utjecajem kodomo mange i
njezinog stila ilustracija pocele su nastajati i druge vrste medija za djecu poput kodomo

animea i kodomo igrica. (Koyama-Richard, 2004)

Stil ilustracije kodomo mange oslanja se ponajprije na ,,slatkocu* likova kako bi oni bili
imati mnogo stilova, ponajprije zato $to su proporcije djecjeg tijela specificne te se njima na
papiru moze lako manipulirati kako bi se nesto napravilo ,,slatkim“. (Asensio, 2009) Pet je
klju¢nih pojmova vezanih za kodomo ilustraciju jesu chibi, moe, kawaii, lolita i magical girl,
no fokus ¢e najvise biti na chibi i kawaii likovima posto je magical girl pojam ve¢ objasnjen u
prethodnim poglavljima. Chibi likovi su minijature koje odlikuje njihova velika glava, velike
o€i 1 kratko, maleno tijelo. Ovi likovi najcesce sluze kao pomagaci glavnim likovima ili kao
humoristi¢ni likovi koji na zabavan nacin objasnjavaju radnju. Kawaii jest japanska rijec¢ koja
se prijevodi kao ,,slatko* te opisuje najces¢e Zenski lik koji je vrlo sladak u nacinu na koji
izgleda. Kawaii zenske likove odlikuju velike o€i, njeZne nijanse boja te slatka odjeca. Kawaii
mogu biti i djecaci, no ovakvi se likovi najces¢e vidaju u kodomo mangama za djevojcice.
Kada je rije¢ o kodomo mangama za djecake, likovi su malo realisti¢nije prikazani, ali su
mangi su jasno naglasene i sa manje detalja, ali su jasno vidljive dok su boje jarke i u raznim

kombinacijama, ali isto tako ne prenapadne. (Truter, 2016)

Svaki djeli¢ stila kodomo mange najbolje se moze vidjeti unutar nekih vrlo poznatih

naslova koji su pokrenuli odredene promjene unutar zanra ili potvrdili odredeni stil ilustracije.
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3.3.2. Najpoznatije kodomo mange

Sljedec¢ih pet kodomo mangi predstavljaju dobar primjer onoga $to kodomo manga jest u
svojoj srzi te se smatraju dobrim S§tivom za mladu djecu, ¢ak i za djecu koja jo§ pohadaju
vrti¢. Naslovi tih mangi su: ,,Astro Boy*, ,,Kimba, bijeli lavi¢®, ,,Doraemon®, ,,Chijin slatki

dom‘ te ,,Hamtaro“.

Prva manga o kojoj ¢e biti rije€ jest ,,Astro Boy* ili ,,Tetsuwan Atom* kako je originalno
nazvan. Autor ove mange jest slavni Osamu Tezuka te se ,,Astro Boy* smatra njegovim
najpoznatijim radom. ,,Astro Boy* imao je 21 manga knjigu i 85 poglavlja te je bio izdavan u
razdoblju od 1951. do 1968. ,,Astro Boy* je pri¢a o malenom robotu kojeg je znanstvenik
sagradio kao zamjenu za svog preminulog sina no nakon S$to je shvatio robot ne moze
zamjeniti pravog djeCaka, znanstvenik napusta malenog robota. Robot je zatim naden od
strane drugog znanstvenika koji mu da ime Astro Boy. Sa svojih sedam mo¢i te snagom od
sto tisu¢a konja, Astro Boy dobio je zadatak da brani Japan od brojnih neprijatelja i sila zla.
,,Astro Boy“ imao je nekoliko anime adaptacija. Iako ,,Astro Boy* nije ¢ista kodomo manga,
ima mnogo elemenata koji bi mogli biti zanimljivi djeci. Stil ilustracije jest vrlo jednostavan,
gotovo svi likovi imaju velike oci, a glavni lik Astro Boy podsje¢a na djecaka u dobi od
sedam do deset godina. lako je manga vecinom crno-bijela, kontrast svjetla i tame lako je
uocljiv te su crte jasne 1 uocljive. Gotovo svako poglavlje konstruirano je kao prica za sebe te
na kraju svakog poglavlja postoje poruke 1 lekcije koje se moraju nauciti. (Izvor:
MyAnimeList: Tetsuwan Atom -

https://myanimelist.net/manga/728/Tetsuwan_Atom?g=astro%20boy )

Sljedeca manga dolazi od istog autora, a nosi naziv ,,Kimba, bijeli lavi¢® ili u originalu
,Jungle Taitei“. Ovu mangu Tezuka je objavljivao prije mange ,,Astro Boy*, ova manga bila
je kraca, sastojala se od samo tri manga knjige i 23 poglavlja. Manga je bila objavljivana u
razdoblju od 1950. do 1954. godine. ,,Kimba, bijeli lavi¢“ prikazuje pri¢u malenog lava koji je
sa svojom majkom Kraljicom DZungle trebao iz Afrike biti odveden u zooloski vrt no uspije
pobjeci nakon $to mu majka ispri¢a o tome kako je on nasljednik prijestolja africke dZzungle.
Kimba se sam odluci vratiti u Afriku te postati kraljem, no njegova avantura zapocinje kada
umjesto u Africi zavrSi na Arapskom poluotoku. U originalnom japanskom izdanju laviéevo
ime zapravo je Leo, no u prijevodu je lavi¢ dobio ime Kimba. ,,Kimba, bijeli lavi¢* takoder se
ne smatra ¢istom kodomo mangom, no kao i ,,Astro Boy* ima odredene karakteristike kodomo

mange koje bi djeca mogla smatrati zanimljivima. Prvenstveno, glavni lik ove price jest lavi¢
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koji govori. Zbog njegovog prvotnog godista, djeca ¢e se moci lakSe poistovjetiti s njime.
Nadalje, Kimba ima vrlo jednostavan dizajn, bijelo krzno, vecu glavu i velike o¢i koje se
smatraju slatkima. Njegove avanture na putu u Afriku mogu posluziti za u¢enje mnogih novih
Cinjenica o tom kontinentu, ali isto tako uciti o prosocijalnom ponaSanju s obzirom da je
Kimbin cilj postati dobar prijatelj svim zivotinjama. Manga takoder prati Kimbu kroz cijeli
njegov zivot te omogucuje djeci uvid u ciklus zivota. (Izvor: MyAnimeList: Jungle Taitei -
https://myanimelist.net/manga/1771/Jungle_Taitei?q=kimba%?20the)

Sljedeca manga o kojoj ¢e biti rijec jest ,,Chijin slatki dom* ili ,,Chi's Sweet Home*.
Autorica ove mange jest Kanata Konami, manga ima 12 knjiga te 219 poglavlja te je nesto
novijeg datuma u odnosu na prethodne dvije spomenute mange jer je izdavana od 2004. do
2015. godine. Radnja ove mange vrlo je jednostavna: Chi je izgubljena mackica koju pronade
i udomi malena obitelj Yamada. Svako poglavlje govori o tome kako Chi shvaca svoje novo
okruZenje na prilicno humoristican nac¢in te se polako na njega pocinje privikavati. Ova
manga se takoder ne smatra ¢istom kodomo mangom, ali ima puno viSe elemenata koji ju ¢ine
prikladnom za djecu. Za razliku od veéine stripova, ova manga je potpuno u boji, boje su iz
razli¢itih djelova spektra ali su komplementarne i nisu prenapadne. Dizajn likova je
jednostavan, Chi je slatka mackica sa velikim o€ima 1 velikom glavom, ali njezina ,,slatkoc¢a“
nije prenaglasena. Poglavlja su kratka sa jednostavnim problemima i preprekama koje Chi
mora prije¢i kako bi dosla do Zeljenog cilja. Zbog kratkoc¢e i humoristi¢nosti poglavlja ova
manga moze biti prikladna za malu djecu koja jo§ ne mogu zadrzati paznju dulje vremensko
razdoblje. Ova manga bi takoder mogla potaknuti razgovor o ljubimcima koje djeca imaju
kod kuce. (Izvor: MyAnimelList: Chi's Sweet Home -
https://myanimelist.net/manga/1397/Chis_Sweet_Home)

Predzadnja manga o kojoj ¢e biti rije¢ jest ,,Doraemon autora Fujija F. Fujika. Ova
manga poprilicno je dugacka, sa 45 knjiga, 821 poglavljem te vremenom izdavanja u
razdoblju od 1969. do 1996. godine. Radnja ove mange zapo€inje predstavljanjem djecaka
Nobija koji je vrlo lijen te nema nikakve posebne talente. Njemu u pomo¢ dolazi android-
robot u obliku macke imena Doraemon te sa svojim smjeSnim elektroni¢ckim napravicama zeli
pomoc¢i Nobiju kako god zna. Jedini problem jest: Doraemon nije najkompetentniji robot
pomagac koji postoji te on 1 Nobi upadnu u mnogo nevolja, ali 1 smjeSnih situacija. Ova
manga jest Cisti primjer kodomo Zanra, ne samo zbog nacina na koji je ilustrirana ve¢ i zbog
naCina na koji je prica ispricana. Dizajn likova vrlo je jednostavan no dizajn robota

Doraemona vrlo je lako prepoznatljiv bilo kome tko je ¢itao mangu te se smatra jednom od
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maskota djetinjstva u Japanu. Pri¢a poucava vazne lekcije o prijateljstvu, samopouzdanju te
zauzimanju za sebe te odnos izmedu Doraemona i Nobija primjer je jednog od najcudnijih, ali
1 najsnaznijih prijateljstava u bilo kojoj kodomo mangi. (Izvor: MyAnimeList: Doraemon -

https://myanimelist.net/manga/1032/Doraemon?g=doraemon)

Posljednja manga o kojoj ¢e u ovom poglavlju biti rije¢ jest ,,Hamtaro* autorice Ritsuko
Kawai. Manga jest bila objavljivana u razdoblju od 1997. do 2000. godine te ukupno ima tri
manga knjige naziva ,,A Home of Hamtaro and Other stories*, ,,Hamtaro gets lost and Other
stories“ 1 ,,Jealous Hamtaro and Other stories“. ,,Hamtaro* prikazuje pri¢u malenog hrcka
imena Hamtaro ¢iji je vlasnik desetogodis$nja djevojCica Hiroko Haruna. Zbog svoje znatizelje
1 vedrog duha, maleni Hamtaro svaki dan odlazi u nove pustolovine u obliznju Sumu gdje Zivi
skupina hr¢aka znani kao ,, The Ham-Hams* te zajedno s njima otkriva svijet. Sama ¢injenica
da je ova manga prikazana iz perspektive malenog hrcka ¢ini ju zanimljivom za djecu.
Hamtarov dizajn vrlo je jednostavan, no usprkos tome isti¢e njegovu slatkocu a isto se moze
reci i za druge hrcke koji se pojavljuju u pri¢i. Njegove interakcije sa drugim hrécima vrlo su
humoristi¢ne i slatke, no zbog Hamtarove domisljatosti drugi hréci iznimno ga cijene. Ova
manga dobila je brojne anime adaptacije zbog same ¢injenice da je ova prica voljena od
strane nekoliko generacija djece koje su njom odrastale. (Izvor: MyAnimeList: Hamtaro -

https://myanimelist.net/manga/11696/Hamtaro?g=hamtaro)

Svih pet mangi predstavlja odredene karakteristike kodomo Zanra te postavljaju odredenu
vrstu standarda kada je rije¢ o stvaranju kodomo mange za djecu i za rad sa djecom, kako kod

kuce tako 1 u obrazovnim ustanovama.
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3.3.2. Uporaba kodomo mange u predskolskoj dobi i vrti¢u

Kada je rije¢ o uporabi kodomo mange konkretno u predskolskoj ustanovi, potrebno je
znati odredene Cinjenice prije nego Sto se odgajatelj odluci na ponudu poticaja kao $to je

manga.

Uporabu kodomo mange u predskolskoj ustanovi moze se podijeliti na dva dijela:
1) koristenje ve¢ postojece i poznate kodomo mange u radu sa djecom; 2) izrada originalne
kodomo mange ovisno o interesima djece unutar skupine ili lekcijama koje odgajatelj djecu
zeli pouciti. Kada se radi o prvoj soluciji, najvise treba voditi racuna o dvije komponente, a to
su Cinjenica da su japanska i hrvatska kultura jako razli¢ite jedna od druge te da odredeni
elementi u kodomo mangama djeci iz Hrvatske mogu biti nerazumljive, prvenstveno zato §to
su ve¢ postojece kodomo mange pisane iskljucivo za japansko trziste. Kao $to navode Allan i
Ingulsrud (2008), u Japanu se djeca sa mangom susre¢u od najranije dobi te uz to $to sluzi kao
sredstvo zabave i razonode, japanska djeca takoder uz pomo¢ mange uce Citati, prvenstveno
hiraganu. Takoder valja napomenuti da je humor koji je prikazan u japanskim kodomo
mangama razli¢it od onoga Sto bi djeca u zapadnjackim zemljama smatrala smjeSnim. Odluci
li se odgajatelj na uporabu ve¢ postoje¢ih kodomo mangi potrebno je da ih prvo sam procita te
prosudi ako iz odredene mange moze iskoristiti pojedino poglavlje ili pak cijelu pricu kako bi

se aktivnosti u ustanovi nadopunile.

No, u naredna dva poglavlja vise ¢e biti napisano o drugoj soluciji, to jest, stvaranju
originalne kodomo mange za potrebe rada u ustanovi. Odgajatelj moze samostalno ilustrirati i
dati tiskati kodomo mangu ili moze zaduziti ili platiti umjetnika ili strip-crtaca da to ucini, sve
ovisno o vjestinama koje sam odgajatelj posjeduje. Varljan Herceg i suradnici (2010) navode
osobne i profesionalne kompetencije odgajatelja te naglasak stavljaju na one koje su posebno
vazne kada se u skupini provode likovne aktivnosti. Ponajprije, autori navode da je za poziv
odgajatelja potrebna svestrana osoba koja je volja stalno raditi na sebi i unaprijedivati svoju
praksu, ali i pokazivati svoju ,,unutarnju ljepotu®, to¢nije svoju sposobnost da suosjeca, voli,
slusa, pomaze i potice, kako djecu tako i svoje kolege i roditelje djece o kojoj se brine. Kada
je rije¢ o profesionalnim kompetencijama, valja naglasiti da odgajatelj mora posjedovati
mnogo prakti¢nog znanja iz znanosti, biti vjesti govornik, biti prisutan u kulturnom Zivotu

zajednice, ali takoder imati 1 pozitivan stav prema likovnosti i stvaralastvu.

U sljede¢im poglavljima biti ¢ée rijeCi o tome Sto je sve potrebno za uspjesnu

implementaciju mange u rad predskolske skupine.
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3.3.2.1. Likovni problemi oblikovanja kod stvaranja kodomo mange za djecu
predskolske dobi

Kada se odgajatelj odluci stvoriti kodomo mangu sa specifi¢nim ciljem, klju¢no je da vodi
ratuna o nekoliko vaznih komponenata, a to su stil i ilustracija kodomo mange, prigodni

likovi te tema price.

Kada je rije¢ o stilu ilustracije, Asensio (2009) iznosi ¢injenicu da se kodomo stil
ilustracije temelji na jasno vidljivim crtama te jarkim bojama, pogotovo na naslovnim
stranicama mangi. Takoder, kodomo ima specifi¢ne oblike koji su osmisljeni tako da se njima
prikaze ,slatko¢a™ glavnih likova, bilo da se radi o ljudima, zivotinjama ili biljkama te je taj
»slatki® stil jedna od kljuénih oznaka kodomo mange. Nadalje, ovisno kome je manga
namjenjena, koli¢ina ,,slatkoce® te spektar boja u mangi ¢e varirati. Na primjer, radi li se 0
mangi koja je namjenjena djeCacima, biti ¢e manje elemenata koji prikazuju ,,slatkocu,” a vise
elemenata koji prikazuju neku vrstu akcije, poput kretanja, tréanja, koristenja ¢arobnih moc¢i,
itd. Takoder valja napomenuti da iako je puno ¢eS¢e na¢i kodomo mange u crno-bijelom
formatu gdje je oznaka volumena na stranici samo sjena, kodomo manga takoder moze biti
cijela u boji kao Sto se pokazalo u sluc¢aju mange ,,Chijin slatki dom*. Boje koje se koriste kod
bojanja kodomo mange najces¢e su jednostavne te ne variraju u nijansama, a sjene su jasno
odvojene i prikazane na predmetima unutar mange. (Truter, 2016) Treba spomenuti i nacin na
koji manga opcenito prenosi pricu Citatelju te je taj nac¢in nasao svoj put i u kodomo mangu.
Rije¢ je o prije spomenutom pripovijedanju iz razli¢itih gledista. Manga autori, a samim time
i autori kodomo mangi sposobni su svojim Citateljima predociti razli¢ita glediSta koja ce
utjecati na njihovo videne price, no takoder valja napomenuti za $to je manga namjenjena za
mladu publiku, to se broj razli¢itih gledista smanjuje. Kodomo manga u prosjeku ima gledista
iz perspektiva dva do tri lika, najvise zbog toga Sto kodomo manga nema preveliki broj likova
koji nose radnju kao $to je to slu¢aj S mangama za stariju publiku. Ipak, pripovijedanje price

iz razli¢itih gledista 1 dalje je prisutno. (Cohn, 2011)

Sljede¢a komponenta jesu glavni likovi koji nose radnju unutar kodomo mange. Djeca u
dobi od tri do Sest godina se vole poistovjecivati sa junacima o kojima ¢itaju ili gledaju crtane
filmove te je ista stvar i s manga junacima. Djecaci Ce se zeljeti poistovjetiti sa super herojem
o kojemu su ¢itali dok ¢e djevojcice voljeti Citati o drugim djevojcicama njihove dobi koje
imaju ¢arobne moci i bore se protiv zla. (Truter, 2016) Osim ljudskih likova, djeca vole ¢itati i

o zivotinjama 1 biljkama, posebno ako je tim stvorenjima dana sposobnost govora. (Koyama-
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Richard, 2004). Takoder je klju¢no napomenuti da ¢e se djeca vise voljeti poistivjecivati sa

likovima koji su otprilike istog godista kao i oni. (Asensio, 2009)

Vecina kodomo mangi imaju odredenu svrhu, bilo da se radi o promicanju razli¢itih vrlina
pojedinca ili uc¢enju odredenih Zivotnih lekcija. Svaka kodomo manga te se poruke mogu
prikazati drugacije, ovisno o radnji price te vrsti likova koji nose radnju. (Asensio, 2009)
Nacin na koji se te vrline prenose takoder ovisi i 0o nacinu na koji su poglavlja napisana i
ilustrirana. Kodomo manga moze imati medusobno radnjom povezana kratka poglavlja ili

radnjom nepovezane kratke price kroz koje odredeni likovi prolaze. (Truter, 2016)

Na kraju valja navesti jo§ jednu komponentu, a to je pisani tekst unutar mange. Posto je
kodomo manga specificno namjenjena djeci razli¢itih godista, koli¢ina teksta, tezina rijeci i

duzina recenica varirat ¢e od mange do mange. (Allan i Ingulsrud, 2008)

Sve navedene komponente kljuéne su u stvaranju kodomo mange koja ¢e se koristiti
unutar predskolske ustanove. Spektar koristenih boja te ucestalost sjena varirati ¢e u odnosu
na dob djece, jednostavniji spektri boja ¢e najcesce biti rezervirani za djecu izmedu druge i
trece godine dok ¢e veci spektri boja biti primjereniji za djecu u dobi od Cetiri do Sest godina.
Kod odlu¢ivanja o prigodnim likovima unutar mange, uz godiste djece treba voditi ra¢una i o
interesu cijele skupine. Ukoliko skupina npr. Pokazuje veliki interes za ucenje o mackama,
bilo bi prigodno staviti macku kao glavnog lika unutar mange. Radnja 1 njezina zamrSenost
takoder ovisi o godiStu djece. Ako je manga namjenjena mladoj djeci, radnja ¢e biti
jednostavnija dok ¢e manga za stariju djecu imati neSto zahtjevniju, a opet ne prezamrSenu
radnju. Kod odlucivanja koliko teksta staviti unutar mange, treba takoder voditi racuna o
starosti djece. lako u Hrvatskoj veéina djece ne uci Citati prije nego $to krenu u osnovnu
Skolu, mnogo djece una procitati vlastito ime te pepoznati odredena slova ili rije¢i. Uzimajuci
i taj element u obzir, odgajatelj ¢e lakSe razluciti koliko komplicirane rijeci i koliko dugacke

re¢enice moZe napisati unutar mange.
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3.3.2.2. Mogu¢i utjecaj kodomo mange na cjelokupni djeéji razvoj

Kodomo manga mozda ne predstavlja kljuan poticaj koji ¢e znatnije utjecati na
cjelokupan razvoj predskolskog djeteta, no postoje odredene komponente dje¢jeg razvoja na

koje manga moze samo pozitivno utjecati.

Varljan Herceg i suradnici (2010) u svojoj knjizi navode razvojne stadije kroz koje
predskolsko dijete prolazi te kako se ono razvija na motorickoj, ali i emocio-socijalnoj razini.
Dijete se razvija kroz prvih Sest godina Zivota, u motorickom razvoju prelazi iz bi¢a koje se
oslanjalo na vlastite reflekse te je ovisilo o odrasloj osobi u bic¢e koje se svojevoljno i
slobodno kreée po prostoru na nacine na koje njemu odgovara. U socio-emocionalnom
razvoju dijete prolazi kroz mnogo faza tijekom prvih Sest godina zivota, posebice kada po¢ne
shvacati druStvene norme 1 druStvene koncepte. Djecji interesi se takoder postepeno pocinju
razvijati te su djelomi¢no ovisni o okruzenju u kojem djeca zive, no ti interesi najbolje se
mogu uociti unutar predskolske ustanove. Uzme li se za primjer likovno stvaralasto djeteta,
autori isti¢u koliko je poticanje kreativnosti djeteta u predskolskoj ustanovi vazno za njihov

cjelokupan razvoj, ne samo njihov likovni izricaj.

Kako navodi Van Drom (2014) prema Truter (2016), vaznost i bogatsvo kodomo mange
jest da se djeci predo¢i i prenese odredenu pricu koje ¢e djecu nauciti neke moralne lekcije. 1z
upravo tog razloga kodomo manga ima znatan utjecaj na dijete koje ju cita, posebno ako su
likovi djetetu poznati ili se s njima moze poistovjetiti. Zato $to je manga tako jedinstven i

specifi¢an medij, mogao bi vrlo pozitivno utjecati na djecu unutar predskolske ustanove.

PoveZe 1i mangu sa svakim dijelom djetetovog razvojnog puta, moze se re¢i da se moze
stvoriti manga za svaku dob predskolskog djeteta. Svojim inovativnim pri¢ama te likovima
djeci se dodatno mogu usvojiti njihove uloge u drustvu, osjecaj poStovanja prema drugima,
empatija te razli¢ite vrste prosocijalnog ponasSanja. Manga takoder moze se prikazati vaznost
obitelji, prijatelja te djeteta kao individue, ali isto tako moze pomoc¢i pri svladavanju brojnih

prijelaznih perioda ili strahova koji predstavljaju stres za dijete.

Poveze li mangu da dje¢jim likovnim izri¢ajem, kreativnho$¢u i motivacijom, valja
naglasiti da manga zbog svojih specifi¢nih ilustracija djeci moze dodatno stvoriti osjecaj za
estetski lijepo te uCvrstiti njihovo znanje o bojama ili odredenim ilustriranim pojavama.
Nadalje, svojim inovativnim prikazom pustolovina likova manga moze sluziti kao dodatan

poticaj djeckoj kreativnosti i te moZze ih potaknuti na vlastito stvaralasvo u bilo kojem obliku.
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3.4. Pedagoska ili edukativha manga

Jo$ je jedan podzanr mange moguce iskoristiti u predskolskoj ustanovi, ponajvise zbog

toga Sto je ovaj podzanr mange stvoren iskljucivo da bi se iz nje naucile odredene Cinjenice.

Prema Koyama-Richard (2004), pedagoska ili edukacijska manga jest vrsta mange kojoj
je cilj poduciti Citatelje o odredenoj temi. Edukativne mange mogu biti namijenjene za odrasle
ljude, ali i za djecu. Edukativna manga nije toliko poznata niti rasirena u zapadnjackim
zemljama, no u Japanu se smatra vaznim dodatkom edukacije, posebice u predskolskoj i ranoj
Skolskoj dobi. Ilustracije u edukativnim mangama jesu jednostavne, ali atraktivne te je tekst

lako razumljiv.

Neki od poznatijih primjera edukativnih mangi jesu serija manga knjiga autora Juna
Aomura pod nazivom ,,History of Japan®“ gdje autor na zabavan i pojednostavljen nacin
prepricava cijelu povijest Japana. Takoder valja spomenuti i ,,Comic-ban Sekai no Denki*
serijal manga knjiga koje prikazuju zivote brojnih poznatih povjesnih licnosti, kako iz Japana
tako i iz cijelog svijeta. Popularna edukativna manga kojom se poducava citatelje o biologiji
ljudskog tijela nosi naziv ,,Cells at Work* ili u originalu ,,Hataraku Saibou* te je njezin autor
Akane Shimizu. U ovoj mangi glavni likovi jesu crvena krvna stanica i bijela krvna stanica
koji putuju kroz cijelo tijelo i obavljaju svoja zaduZenja te je cijeli taj proces prikazan na

humoristiCan 1 inovativan nacin. (Izvor: MyAnimeList: Hataraku Saibou -

https://myanimelist.net/manga/91641/Hataraku Saibou )

Edukativna manga moze se vrlo dobro iskoristiti i unutar predskolske ustanove. Ovisno o
tome koji su interesi skupine, odgajatelj moze pronaci ili samostalno ilustrirati mangu pomocu
koje djeci moze predociti odredenu temu, bilo da se radi o povijesti, fizici, kemiji ili nekoj
drugoj temi. Manga ¢e i dalje zadrzati svoja kljuéna obiljezja kao $to su prepoznatljivost stila
ilustriranja 1 inovativni nacini prikazivanja odredenih situacija ali ¢e u isto vrijeme djeci

omoguciti da na zabavan 1 interaktivan nacin saznaju nesto novo o svijetu oko sebe.
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4. Manga stripovi za djecu predskolske dobi

Nakon $to se u teorijskom dijelu prikazalo $to je to manga te kakve utjecaje manga kao
medij moze imati na djecu predskolske dobi, valja predstaviti tezu ovog rada te opisati koji ¢e

se postupci primjeniti u prakti¢nom dijelu ovog rada.

Problem proucavanja ovog rada jesu znacajke manga stripova te njihova potencijalna
primjena unutar predSkolske ustanove. Na podrucju dosada$njih postignu¢a na ovu temu
provedene su studije o tome koje strategije djeca primjenjuju dok ¢itaju svoju najdrazu mangu
(Allen i Ingulsrud, 2008), zatim su dana objasnjenja o kodomo mangama te njihovom stilu
ilustracije, ali i utjecaju na djecu (Truter, 2016) te je na kraju provedeno istrazivanje u ¢ijem
je fokusu bila usporedba americkih stripova i japanskih mangi sa tehnicke strane, to¢nije,

kako se kadrovi razlikuju u ta dva slikovno-pripovjedacka medija (Cohn, 2011).

Namjera autorice ovog rada jest ponuditi mangu kao sredstvo i poticaj odgojno-
obrazovnim djelatnicima, prikazati na koja sve podrucja djetetovog razvoja manga moze
potencijalno utjecati, postaviti likovni problem oblikovanja mange za djecu predskolske dobi

te na kraju predstaviti nacine na koje se manga moze koristiti unutar predSkolske ustanove.

Zadaci ovog rada jesu definiranje mange kao medija, napisati kratku povijest mange,
objasniti zanrove mange, objasniti karakteristike kodomo mange, objasniti kako manga
potecnijalno moZe utjecati na razvoj djeteta, prikazati likovne probleme oblikovanja pri
stvaranju mange za predskolsku djecu te prikazati aktivnosti koje se mogu pokrenuti uz

pomo¢ mange unutar predskolske ustanove.

Kao primjer prilozena je ruéno crtana kodomo manga naziva ,,Hana i Noa u Zemlji
cudesnih rije¢i. Imena su prilagodena hrvatskom podneblju, dizajn i ilustracija odgovaraju
stilu tipiéne kodomo mange te je prica podjeljena u Sest poglavlja. Radnja prati brata i sestru
koji zavrSe u Svijetu Cudesnih rijeCi gdje moraju upotrijebiti rije¢i ,hvala“, , molim*,
,,oprosti i ,,izvoli“ kako bi nasli put kué¢i. Manga je tako koncipirana da se moze djeci Citati u
cijelosti ili samo poglavlje po poglavlje jer svako poglavlje ima odredenu kratku pricu i
moralnu lekciju. Osim ¢itanja djeci, ova manga moze se dati djeci da listaju i ¢itaju s obzirom
da je teks i dijalog vrlo jednostavan i lako pamtljiv. Osnovna namjera ove mange jest utjecati i
potaknuti razvoj dje¢jeg prosocijalnog ponasanja, rje¢nika, zajednistva, suradnje, kreativnosti
1 maSte. Brat i sestra unutar ove mange moraju si medusobno pomagati te se Zivotinjama

obracati s postovanjem kako bi presli prepreke koje ¢e se pred njima naci.
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4.1. Primjer mange ,,Hana i Noa u Zemlji ¢udesnih rije¢i*

HaNAY MAMA -
ZEUl DA«
ees STO RADIY

NGDIE NACH
SVOG-

RLIZANC )

HANA | NOA
FIVEL! SV
NORMALA N

Ovo jest primjer prve stranice mange ,,Hana i Noa u Zemlji ¢udesnih rijeci“. U prvom
poglavlju Hana je u potrazi za svojim Zecom te ga njezin brat uoci kako tr¢i kroz kucu i
prema vrtu. U vrtu Zec prolazi kroz vratasca koja se nalaze u drvetu te ga zbunjeni brat i

sestra odluce slijediti da bi na poslijetku propali kroz rupu u drvetu.
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Kao prvo poglavlje ove mange, sa prve dvije stranice djecu se zeli uvesti u ¢udesan
svijet Zemlje Cudesnih rijeci te prikazati pocetak putovanja Hane i Noe. Kroz svoje putovanje
brat 1 sestra susre¢u mnoge zivotinje 1 biljke koje im pomazu da dodu do cilja te Hana i Noa
zauzvrat moraju pokazati svoju pristojnost kako bi im zivotinje bile blagonaklone. Ni Hana ni

Noa nisu u potpunosti dobri ni u potpunosti nepristojni te se oboje medusobno opominju kada

se ponasSaju nepristojno. Na kraju svog putovanja Hana i Noa od Zeca dobivaju dar za sve

napore koje su prosli te se sretno vracaju kuci.
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5. Zakljuéak

U ovom radu pokusale su se predociti prednosti mange kao medija koji se moze koristiti

unutar predskolske ustanove.

Najprije je bilo rije¢i o tome $to je to manga, koje su njezine specificnosti u prenosenju
price ili stilu ilustracije. Nadalje je bilo rije¢i o tome kako se manga razvijala stolje¢ima, od
vremena feudalnog Japana kada su se javili prvi slikovni zapisi na svitcima ili emaki, preko
Edo razdoblja, Meiji razdoblja, postratnog razdoblja pa sve do danasnjeg dana. Na kraju
prvog djela rada, bilo je rije¢i o utjecaju mange na danasnje japansko drustvo, ali i 0 tome koji
sve zanrovi mange postoje te koji su poznati manga crta¢i ili mangake zasluzni za

popularizaciju ovog medija.

U drugom djelu rada bilo je rije¢i o tome na koji nacin predSkolska djeca uce te na koji
nac¢in manga moze dodatno pomo¢i u njihovom razvoju ili barem u odredenim podrucjima
njihova razvoja. Nadalje se pojasnio pojam kodomo mange, njezine karakteristike kada je
rije¢ o prenoSenju price i stilu ilustracije, ali i o odredenim specificnim pojmovima vezanim
uz kodomo mangu kao $to su kawaii i magical girl. Na kraju su se pojasnili odredeni moguci
utjecaji kodomo mange na odredena podrucja djeCjeg razvoja te koja specificna obiljezja
potencijalno mogu pozitivno utjecati na djecji razvoj. Predstavljena je i pedagoSka ili
edukacijska manga koja se takoder moze koristiti unutar predskolske ustanove kada skupina
djece Zeli obraditi neku temu, bilo da je rije¢ o povijesti, zemljopisu ili temama iz

prirodoslovnja.

U posljednjem djelu rada bila je rije¢ o kodomo mangi koja je napravljena posebno kako
bi se pokazale mogu¢nosti ovog medija, a njezin naziv je bio ,,Hana i Noa u Zemlji cudesnih
rije¢i®. Mangu je osmislila i ilustrirala autorica ovog rada. Mangom se zelio potaknuti razvoj
dje¢jeg prosocijalnog ponasanja, rje¢nika, suradnje, mastovitosti, kreativnosti te kognitivnog
razvoja te su Hana i Noa prikazani na naicin da nisu u potpunosti pristojni ali ni u potpunosti

nepristojni.

Proucavanjem navedene problematike zeljelo potaknuti odgojno obrazovne djelatnike da
istraze mangu kako bi dodali jo§ viSe Sarolikosti svojoj praksi unutar predSkolske ustanove.
Takoder se nadamo da ¢e ovaj rad zainteresirati 1 druge te da ¢e 1 sami Zeljeti saznati nesto
vise o mangi i njezinom potencijalnom utjecaju na djecji razvoj jer, iako se ovaj medij polako

prosiruje na zapadnjacke kulture, 1 dalje nema mnogo radova ili istraZivanja na ovu temu.
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Dokumentarni film ,,Comic Book Superheroes Unmasked* (Izvor:

https://www.youtube.com/watch?v=Ygx_rUJ3Xal, datum preuzimanja: 25.3.2019.)
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https://www.youtube.com/watch?v=Ygx_rUJ3XaI

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24,

Ranko Rajovi¢ — Child Development and the games that might damage it (UNICEF
conference) (lzvor: https://www.youtube.com/watch?v=-
E7GWiEjjud&list=WL &index=31&t=0s, datum preuzimanja: 24.5.2019.)

Kako povecati mentalne sposobnosti djece? Dr. Ranko Rajovi¢ (Izvor:
https://www.youtube.com/watch?v=l 3SLGLD9GM&list=WL &index=30&t=0s,
datum preuzimanja: 24.5. 2019.)

MyAnimeList: Tetsuwan Atom (lzvor:

https://myanimelist.net/manga/728/Tetsuwan_Atom?g=astro%20boy, datum zadnjeg
posjeta: 9.5.2019.)

MyAnimeList: Jungle Taitei (lzvor:
https://myanimelist.net/manga/1771/Jungle_Taitei?gq=kimba%20the, datum zadnjeg
posjeta: 9.5.2019.)

MyAnimeList: Chi's Sweet Home (lzvor:

https://myanimelist.net/manga/1397/Chis_Sweet Home, datum zadnjeg posjeta:
9.5.2019.)
MyAnimeList: Doraemon (Izvor:

https://myanimelist.net/manga/1032/Doraemon?g=doraemon, datum zadnjeg posjeta:
9.5.2019.)

MyAnimeList: Hamtaro (lzvor:

https://myanimelist.net/manga/11696/Hamtaro?q=hamtaro, datum zadnjeg posjeta:

9.5.2019.)
MyAnimeList: Hataraku Saibou (lzvor:
https://myanimelist.net/manga/91641/Hataraku_Saibou, datum zadnjeg posjeta:

6.6.2019.)
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https://myanimelist.net/manga/91641/Hataraku_Saibou
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6. Popis elektronickih priloga

Prilog 1 - The tale of Genji
Prilog 2 - The Legend of Mount Shigi

Prilog 3 - Frolicking animals and people

Prilog 4 - Scroll of the Illustrated Narrative of Grand Conselor Ban Dainagon

Prilog 5 - Katsushika Hokusai-The Great Wave of Kanagawa

Prilog 6 - Osamu Tezuka-The Intimate Diary of Ma-chan
Prilog 7 - Osamu Tezuka-Shin Takarajima
Prilog 8 - Toriyama Akira-Dragon Ball

Prilog 9 - Aoyama Gosho-Detective Conan

. Prilog 10 - Takahashi Rumiko-Inuyasha

. Prilog 11 - Oda Eiichiro-One Piece

. Prilog 12 - Ikeda Ryoko-Rose of the Versailles

. Prilog 13 - CLAMP-Card Captor Sakura

. Prilog 14 - Takeuchi Naoko-Bishojo Senshi Sailor Moon
. Prilog 15 - Osamu Tezuka-Astro Boy

. Prilog 16 - Osamu Tezuka-Jungle Taitei

. Prilog 17 - Konami Kanata-Chis Sweet Home

. Prilog 18 - Fujiko F. Fujio-Doraemon

. Prilog 19 - Kawai Ritsuko-Hamtaro

. Prilog 20 - Shimizu Akane-Hataraku Saibou
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