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Abstrakt: W artykule przedstawiony jest rozwoj turystyki popkulturowej w Polsce, na
przykladzie konwentéw mangi i anime. Badania koncentruja sie na wplywie tych wydarzen na
lokalng turystyke, wzorce podrézowania oraz tworzenie wspolnot fanowskich, a takze na roli,
jaka odgrywaja w popularyzowaniu japonskiej popkultury poza Japonig. Celem pracy jest
zrozumienie, w jaki spos6b konwenty mangi i anime ksztaltuja przestrzenie kulturowe,
przyciaggaja uczestnikow z réznych czeSci Swiata oraz generuja wplywy ekonomiczne. W pracy
przedstawiono roéwniez profil uczestnikow tych wydarzen, wskazujac, ze sa to mlode osoby,
ktore lacza swoje pasje z aktywnym uczestnictwem w wydarzeniach takich jak cosplay, prelekcje
czy warsztaty. Przeprowadzona analiza pokazuje, jak konwenty stanowia platforme do wymiany
doswiadczen i poglebiania zainteresowan kultura dalekowschodnia, a takze podkre$la ich role
w promowaniu turystyki i rozwoju przemystow kreatywnych.

Slowa kluczowe: kultura Dalekiego Wschodu, Japonia, Korea, festiwale komiksu, cosplay

Wprowadzenie

Turystyka kulturowa zyskuje na znaczeniu jako forma eksplorowania pas;ji,
hobby i tozsamoSci, a jednym z jej dynamicznie rozwijajacych sie obszarow jest tury-
styka zwigzana z popkultura. Turystyka popkulturowa rozwinela sie w oparciu o zja-
wiska takie jak ksigzki, filmy, seriale i muzyka dedykowane szerokiemu gronu odbior-
coéw. Podrozowanie do miejsc zwigzanych z literatura lub jej autorami nie jest nowym
trendem. Jednak nalezy je rozpatrywa¢ w kontekScie dynamicznego rozwoju przemy-
stow kreatywnych, rosnacej produkcji filmow, seriali, ksigzek i muzyki, a takze po-
wszechnego dostepu do Internetu i jego rosnacej roli w rozpowszechnianiu popkultury
(Lundberg, Lexhagen 2014). Nowym zjawiskiem jest mnogo$¢ skomercjalizowanych

ikon i artefaktow kultury, ze szczegbélnym uwzglednieniem miejsc, lokacji, ktore
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nabraly popkulturowego znaczenia oraz intensywne i r6znorodne sposoby, w jakie lu-
dzie sie z nimi identyfikuja. Dynamiczny rozwo6j przemystéw kreatywnych, masowa
konsumpcja popkultury, rosngca rola spotecznos$ci fanowskich, a takze konwergencja
mediow i cyfryzacja odegraly kluczowa role w ksztaltowaniu turystyki popkulturowe;j
jako odrebnego fenomenu (Lundberg & Ziakas, 2018a; Lexhagen i in. 2023).

Turystyka popkulturowa w duzej mierze opiera sie na sile nostalgii i przywiaza-
niu do znanych tresci, co doskonale ilustruja mangowe pielgrzymki — podréze do
miejsc, ktore postuzyly za tlo dla popularnych serii. Fani odwiedzaja rzeczywiste loka-
lizacje przedstawione w mandze i anime, wlaczajac je w osobiste do§wiadczenie od-
bioru kultury (Tanimura 2012, s. 187 — 199). Podobne mechanizmy rzadza zjawiskiem
turystyki otaku, gdzie kluczowa role odgrywa dazenie do fizycznego kontaktu z uko-
chanym uniwersum. Napedza to rozwdj sektora turystycznego opartego na popkultu-
rze, obejmujacego muzea, sklepy z gadzetami, a przede wszystkim konwenty, ktore sa
centralnym punktem fanowskiego zycia i miejscem intensywnej interakeji z popkultu-
rowymi $wiatami, laczac fanéw w przestrzeniach, gdzie kultura japonska, sztuka ko-
miksowa oraz animacja spotykaja sie z lokalnymi tradycjami i praktykami. Zachowa-
nie fanéw na konwentach jest mieszanka fascynacji, kreatywnosci i interakeji spotecz-
nej. Wielu z nich postrzega te wydarzenia jako przestrzen do swobodnej ekspresji,
gdzie moga ,zy¢” w $wiecie swoich ulubionych bohateréw. Niektorzy fani rywalizuja
w konkursach cosplayowych, inni angazuja sie w panele dyskusyjne, spotkania z twoér-
cami komiksow oraz zakupy limitowanych edycji gadzetow. Uczestnicy czesto tworza
zorganizowane grupy tematyczne, rekonstruujac znane sceny lub uczestniczac w zain-
scenizowanych walkach superbohaterow.

Turystyka komiksowa w amerykanskim fandomie superbohaterskim jest takze
silnie zwigzana z konwentami, takimi jak San Diego Comic-Con, ktore staly sie kluczo-
wymi wydarzeniami dla milo§nikéw komiksow i popkultury. Uczestnicy tych wydarzen
to szeroka grupa, obejmujaca zar6wno wieloletnich fanéw komiksow, jak i nowych en-
tuzjastéw, ktorzy przyciagani sg przez popularno$¢ filmowych adaptacji superbohater-
skich. Charakterystycznym elementem jest cosplay — uczestnicy przebieraja sie za
swoje ulubione postacie, wkladajac wiele wysitku w tworzenie autentycznych strojow
i odgrywanie rol.

Pod wzgledem ekonomicznym, turystyka komiksowa generuje znaczne
przychody. Duze wydarzenia, jak Comic-Con, przyciagaja tysiace uczestnikoéw z calego

Swiata, co przeklada sie na zyski dla hoteli, restauracji i branzy pamiatkarskie;j.
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Przemyst rozrywkowy rowniez korzysta na rosngcej popularnosci konwentow,
wykorzystujac je do promocji nadchodzacych filmoéow i seriali o superbohaterach
(Obmann 2021, s. 1 -77).

Turystyka popkulturowa jest coraz wazniejszym elementem wspolczesnej
branzy turystycznej, przyciagajac fanow réznych dziedzin kultury popularnej, w tym
mangi, anime, gier komputerowych oraz komikséow. Jednym 2z najstarszych
i najbardziej prestizowych wydarzen tego typu jest Lucca Comics & Games, ktory
odbywa sie w Lukce we Wloszech od 1966 roku. Festiwal ten przyciaga setki tysiecy
uczestnikéw, czynige Lukke jednym z najwazniejszych miejsc na mapie turystyki
komiksowej. W 2011 roku sprzedano 155 000 biletéw, w 2012 roku liczba ta wzrosta
do 182 217, a w 2013 roku osiagnela 217 646 sprzedanych wej$cidwek, co lacznie
z darmowymi wejSciami dawalo ponad 380 000 uczestnikow (Lemmia, Saccob,
Crociataciin. 2018, s. 162-173). W kolejnych latach liczby te nadal rosly, czyniac Lucca
Comics & Games jednym z najwiekszych wydarzen komiksowych na $§wiecie, ustepujac
jedynie japonskiemu Comiketowi.

Drugim istotnym komiksowym eventem o globalnym znaczeniu jest Festiwal
Komiksowy w Angouléme, organizowany we Francji od 1974 roku. Jest to jedno
z najbardziej prestizowych wydarzen po$wieconych sztuce komiksowej, przyciagajace
tworcow, wydawcow i fandéw z calego Swiata. Angouléme International Comics
Festival koncentruje sie na artystycznym i literackim aspekcie komikséw, wyr6zniajac
sie prestizowymi nagrodami oraz licznymi wystawami tematycznymi.

Oba wydarzenia stanowig istotny element S$wiatowej mapy turystyki
popkulturowej, laczac pasjonatéw komikséw i fantastyki w unikalnym doswiadczeniu
kulturowym (Lemmia i in. 2018, s. 162-173).

Wydarzenia takie jak konwenty mangi i anime oraz festiwale komiksowe nie
moglyby istnie¢ bez spotecznosci fanow. Wéréd fandomu mangi i anime wyrdzniaja
sie otaku i weeaboo - dwie grupy odbiorcéw japonskiej popkultury, ktére odgrywaja
kluczowa role w globalnym fandomie mangi i anime. Termin "otaku" pojawit sie
w Japonii w latach 80. XX wieku i pierwotnie mial negatywne konotacje, oznaczajac
osoby obsesyjnie zainteresowane mangq, anime lub grami, ktore czesto izolowaly sie
od spoleczenstwa. Wspolcze$nie otaku to po prostu pasjonaci japonskiej popkultury,
ktorzy gromadza kolekcje gadzetéw, uczestnicza w konwentach i sg aktywni

w fanowskich spoleczno$ciach internetowych.
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Weeaboo to okreslenie, ktére pojawilo sie w kulturze zachodniej i odnosi sie do
0sOb spoza Japonii, ktére w przesadny, a czesto powierzchowny sposob idealizuja
japonska kulture. Charakteryzuja sie oni czestym uzywaniem japonskich zwrotow
w rozmowach, noszeniem ubran inspirowanych stylem anime oraz prébami
nasladowania japonskiego sposobu zycia bez glebszego zrozumienia historii
i kontekstu kulturowego. W przeciwienstwie do otaku, ktorzy koncentruja sie na
swoim hobby, weeaboo bywaja krytykowani za brak refleksji nad rzeczywistymi
aspektami japonskiego spoleczenstwa.

Obie grupy laczy glebokie zaangazowanie w popkulture Japonii, a ich
dzialalno$¢ wpisuje sie w szerokie zjawisko turystyki popkulturowej (Adhitama 2021,
S. 436 — 443).

Waznym zjawiskiem w obrebie azjatyckiej popkultury jest Hallyu, czyli
"Koreanska Fala", fenomen, ktory obejmuje roézne aspekty kultury Korei Poludniowej,
w tym muzyke K-pop, seriale telewizyjne (K-dramy), komiksy (manhwe) filmy czy
mode (K-fashion) oraz kosmetyki (K-Beauty). Zjawisko to rozpoczelo sie w latach 9o0.,
ale jego globalna ekspansja nabrala tempa w XXI wieku. Przelomowym momentem
byl rok 2012, gdy PSY podbil §wiat viralowym utworem "Gangnam Style". Kolejne lata
przyniosly sukces zespolow takich jak BTS i Blackpink, ktére zdobyly szczyty list
Billboardu i staly sie ambasadorami kultury koreanskiej na $wiecie (Hargitai i in.
2023, S. 537 — 555).

Hallyu przycigga miliony fanéw do Korei Poludniowej, ktorzy odwiedzaja
miejsca znane z popularnych dram czy teledyskow, a takze uczestnicza w koncertach
K-popowych i wydarzeniach fanowskich. Ponadto rosnace zainteresowanie koreanska
kultura piekna sprawia, ze turySci odwiedzaja dzielnice handlowe, jak seulski
Myongdong, w ktoérych znajduja sie sklepy z kosmetykami (Bae i in 2017). Trend ten
wpisuje sie w globalne przemiany turystyki popkulturowej, ktéra coraz czesciej laczy
konsumpcje medialng z podrézami do miejsc zwigzanych z ulubionymi treSciami.
Wplyw Hallyu na gospodarke Korei jest ogromny — w 2019 roku przemyst K-popu i K-
dram wygenerowal 12,3 miliardow dolarow zysku
(https://martinroll.com/resources/articles/asia/korean-wave-hallyu-the-rise-of-
koreas-cultural-economy-pop-culture/ dostep 5.03.2025). Liczba turystow
odwiedzajacych Koree z powodow zwigzanych z popkultura stale ro$nie — wedlug
szacunkow w 2015 roku kraj ten odwiedzilo ponad 13,2 mln turystéw, a w roku

poprzednim bylo to 14,2 mln oséb (Bajgier-Kowalska i in 2017). W 2023 roku Koree
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odwiedzilo 11,03 miliona zagranicznych turystow. Wedlug danych Koreanskiej
Organizacji Turystycznej ponad 35% z nich bylo wieku rownym lub mniejszym niz 30
lat. Spoéréd prawie 4 milionéw mlodych turystow 32% podrézowalo gléwnie w
poszukiwaniu treSci i miejsc zwigzanych z Hallyu
(www.korea.net/NewsFocus/Society/view?articleld=248031 dostep 11.03.2025).

Hallyu jest przykladem na to, jak popkultura moze ksztaltowac globalne trendy
turystyczne i wplywaé na rozwdj przemystow kreatywnych, laczac pasje fanowska z
realnym do$wiadczeniem podrézy. Wedlug Forbes India w 2022 roku 178 milionow
osOb zadeklarowalo bycie fanami Hallyu. W Europie liczba fanéw osiagnela 13,2
miliona. Liczba klubéw fanowskich na Starym Kontynencie réwniez wzrosta — z 1 464
w 2021 roku do 1 684 w 2022 roku, co podkres$la znaczenie Europy jako kluczowego
o$rodka rozprzestrzeniania sie Hallyu (www.lemonlab.pro/k-culture-hallyu-tourism-
statistics-and-trend-report-2024/ dostep 5.03.2025).

Japonska popkultura odgrywa, podobnie jak w przypadku koreaniskiej, istotng
role w ksztaltowaniu wizerunku Japonii na arenie miedzynarodowej, przyciagajac
rzesze fanow na liczne wydarzenia organizowane na calym $wiecie. Wedlug
kalendarium Cool Japan opracowanym w Japonskim Gabinecie Premiera, kazdego
roku poza Japonig odbywa sie okolo 200 Wydarzen Japonskiej Popkultury (WJP)
(Kawamataiin, 2017). WJP to wydarzenia przyciagajace fanéw japonskiej popkultury,
ktoéra bywa okreslana jako ,,Uciele$nienie ducha wspolczesnej Japonii”. Z perspektywy
turystyki, japonska popkultura stanowi okno na ten kraj, a WJP pelia role
katalizatora, zachecajgc ludzi do podrézy do Japonii. Dwa najbardziej znane WJP to
Japan Expo w Paryzu (Francja) oraz Anime Expo w Los Angeles (USA).

W Polsce japoniska popkultura cieszy sie od 3 dekad rosnaca popularnoécia.
Organizowanych jest wiele konwentéw po$wieconych mandze i anime, a ich liczba
systematycznie ro$nie. Wydarzenia te gromadzg fanéw japonskiej popkultury, oferujac
atrakcje takie jak prelekcje, konkursy cosplay, panele dyskusyjne oraz strefy
wystawcoéw. Do najbardziej znanych konwentow nalezg m.in. Animatsuri, Magnificon
i Ryucon, ktore od lat cieszg sie duza popularnoscia i przyciagaja uczestnikow z calego
kraju. Obok dobrze znanych konwentow nieustannie pojawiaja sie nowe inicjatywy,
czego przykladem jest Kaiju Manga Festiwal w Lodzi, ktorego pierwsza edycja odbyta
sie w marcu 2025 roku (www.facebook.com/events/1148919970236228 dostep

11.03.2025). Obok konwentow dzialaja takze fundacje lub stowarzyszenia organizujace
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spotkania poSwiecone mandze i anime, jak np. fundacja Lubikon w Lublinie
(www.facebook.com/profile.php?id=61557441573304 dostep 25.03.2025).

Celem niniejszej pracy jest analiza turystyki popkulturowej zwigzanej
z konwentami mangi i anime w Polsce jako zjawiska, ktore ksztaltuje wspolczesne
praktyki podrézowania, budowania wspoélnot oraz kreowania przestrzeni kulturowe;j
oraz stworzenie wstepnego profilu turysty ,mangowego”.

W pracy zostaly przedstawione konwenty mangi i anime oraz festiwale
komiksu, ktore odbywaja sie w Polsce, stanowiac istotng cze$¢ kultury fanowskiej
w kraju. Wydarzenia te nie tylko przyciggaja uczestnikéw pasjonujacych sie japonska
popkultury, ale takze odgrywaja znaczaca role w popularyzacji tego zjawiska, zaréwno
w kontek$cie lokalnym, jak i miedzynarodowym. Przebadano, w jaki sposob te
wydarzenia wplywaja na rozwdj lokalnej turystyki, co oferujg uczestnikom, a takze jaka
role odgrywaja w promowaniu japonskiej popkultury poza krajami Dalekiego
Wschodu.

Aby zrealizowac¢ cel postawiono nastepujace pytania badawcze:

e jaki jest poziom zainteresowania wybranymi aspektami kultury
dalekowschodniej, w tym japonska popkultura wéréd mlodziezy akademickiej;

o jakie sa preferencje uczestnikow konwentéw mangi i anime w zakresie atrakcji,
ktore sg oferowane podczas tych wydarzen.

Badanie pozwolilo nakre$li¢ profil uczestnikow konwentow mangi i anime,
uwzgledniajac ich cechy spoleczno-demograficzne oraz preferencje dotyczace
uczestnictwa w wydarzeniach fanowskich. Wyniki ankiet pozwolily oceni¢ poziom
zainteresowania japonska popkulturg oraz dostarczyly informacji na temat wplywu
konwentéow na ksztaltowanie turystyki popkulturowej w Polsce oraz ich roli

w budowaniu wiezi spotecznych i wspolnoty fanowskiej.

Metody badan

W celu poznania zainteresowania aspektami kultury dalekowschodniej
zwigzanymi z mangq i anime oraz konwentami mangi i anime wykorzystano trzy
metody badawcze.

Zastosowano w pracy metode opisowa. Bazujac na materialach wtornych
wykorzystano przy niej literature zar6wno polskojezyczng, anglojezyczna,

japonskojezyczna, czeskojezyczng, serbskojezyczng, jak i wegierskojezyczng. Oprocz
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tego do napisania pracy wykorzystano roOwniez serwisy internetowe, strony oraz
wydarzenia na portalach spolecznosciowych uwzglednionych w pracy.

Druga zastosowana metoda byla obserwacja uczestniczaca prowadzona
w trakcie czterech konwentow, na ktorych byli licznie reprezentowani fani mangi
i anime. Wydarzenia te to: Pyrkon w czerwcu 2024 r., Animatsuri w lipcu 2024 r.,
Copernicon we wrze$niu 2024 r., Warszawskie Targi Fantastyki w grudniu 2024 oraz
w kwietniu 2025.

W pracy zastosowano takze metode sondazu diagnostycznego.
Przeprowadzono dwie ankiety. Pierwsza z nich - Badanie znajomosci aspektow kultury
dalekowschodniej wéréd studentéw Uniwersytetu Mikolaja Kopernika w Toruniu
(UMK ) przeprowadzona byla technika CAWI — internetowo, w spoleczno$ci studentéw
UMK. Odpowiedzi zbierane byly w okresie od maja do pazdziernika 2024 roku.
W ankiecie wzielo udzial 679 studentéw UMK. Zaproszenie do udzialu w badaniu
zostalo przeslane za posrednictwem dziekanatéw wiekszosci wydzialow, ktore
przeslaly link do ankiety studentom poprzez poczte USOS. Zaproszenie trafilo do ok.
12000 studentow. Najwiecej odpowiedzi w ankiecie pochodzilo od studentow
Wydzialu Humanistycznego oraz Nauk Spolecznych, co moze sugerowac, ze wyniki nie
w pelni oddajg zainteresowania calej spolecznoéci akademickiej. Odpowiedzi udzielily
glownie osoby, ktore zwrocily uwage na tytul ankiety — mozna wiec przypuszczaé, ze
w mniejszym lub wiekszym stopniu interesuja sie kultura dalekowschodnia, tym
bardziej ze kierunki, na ktoérych studiuja, czesto sprzyjaja takim zainteresowaniom.

Kwestionariusz pierwszej ankiety skladat sie z 10 pytan. Pierwsze cztery pytania
mialy charakter metryczkowy. Kolejna cze$¢ ankiety obejmowala pytania majace na
celu ocene stopnia zainteresowania respondentow ro6znymi aspektami kultury
Dalekiego Wschodu. Pytania te dotyczyly m.in. uczestnictwa w wydarzeniach
zwigzanych z ta kultura, zakupu przedmiotéw z nig zwigzanych, a takze rodzaju tych
przedmiotow. Na koncu kwestionariusza znalazly sie dwa pytania dotyczace odbytych
i planowanych podroézy do krajow Dalekiego Wschodu. Druga ankieta zatytulowana
Badanie zachowan turystycznych uczestnikéw konwentéw mangi i anime w Polsce
przeprowadzona zostala dwoma technikami — CAWI oraz CAPI. Odpowiedzi zbierane
byly w okresie od maja do pazdziernika 2024 roku, a w badaniu wzielo udzial 222

respondentow.
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Druga ankieta zostala udostepniona na tematycznych grupach na portalu
spoleczno$ciowym Facebook!, dwoch fanpage’ach? oraz na w relacji “cartoonistki’.
Badanie przeprowadzono réwniez wérod uczestnikow trzech konwentow, na ktorych
licznie reprezentowani byli fani mangi i anime — Pyrkonie (czerwiec), Animatsuri
(lipiec) oraz Coperniconie (wrzesien) w 2024 roku. Kwestionariusz tej ankiety skladat
sie z 26 pytan. Pierwsze sze$¢ pytan mialo charakter metryczkowy i obejmowato
zagadnienia zwigzane z plcia, wiekiem, wyksztalceniem, miejscem zamieszkania,
sytuacja zawodowa oraz liczbg odwiedzonych krajow. Siodme pytanie mialo charakter
przesiewowy i skierowane bylo do os6b wypekiajacych ankiete online i dotyczylo
uczestnictwa w konwentach mangi i anime. W przypadku odpowiedzi ,nie”,
kwestionariusz automatycznie konczyt sie dla danego respondenta. Pozostale pytania
dotyczyly zaréwno ogoélnego zainteresowania mangq i anime oraz uczestnictwa
w konwentach. Respondenci odpowiadali na pytania dotyczace liczby odwiedzonych
konwentéw w ciggu roku, poczatkow ich zainteresowania mangq ianime,
czestotliwoéci zakupu mang oraz przedmiotéw zwigzanych z kultura Dalekiego
Wschodu, a takze uczestnictwa w cosplayu. W tej ankiecie pojawily sie pytania
tozsame z tymi zawartymi w pierwszym badaniu, dotyczace zainteresowania
aspektami kultury dalekowschodniej oraz planéw podrozniczych do krajow
azjatyckich. Ostatnich sze$¢ pytan kwestionariusza bezposrednio odnosilo sie do
turystyki zwigzanej z konwentami. Dotyczyly one planéw zwiedzania miast, w ktorych
odbywaja sie konwenty, miejsc noclegowych uczestnikow, towarzystwa podczas
wydarzen, preferowanego rodzaju turystyki oraz wplywu konwentéw na turystyke

w danym mieScie.

Popkultura Dalekiego Wschodu

Stowo "manga" wywodzi sie z jezyka japonskiego i sklada sie z dwoch znakow
kanji. Pierwszy z nich, man (i), oznacza ,bezcelowo”, ,niechcacy”, ,,wbrew sobie”, lub
yniepohamowany”. Drugi, ga (i#), tlumaczony jest jako ,kreska”, ,obraz” lub
spociagniecie pedzla” (Chudoba, 2024 s. 258). Poczatki mangi siegaja VIII w.
w Japonii, kiedy popularne byly zwoje emaki. W XVIII w. rozwijaly sie drzeworyty

1 ¢«

Cosplayawka - jak bedzie na Konwencie. Sekcja Eventéw Cosplayowych”, Anime & Fantastyka

Polska”, “Jak bedzie w Mangozjebawce — Kult wszystkiego o anime”, “Japonia - podréz na wlasna
reke”, “Ogarniete Mangozjeby”, “Pokolenie Kawaii”, “Anime Polska”, “Anime & Manga i nie tylko
/Otaku/”.

2 “Informator Konwentowy” i “My Fandom Academia”.
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ukiyo-e, a Hokusai uzyt terminu ,,manga” jako ,,niepowstrzymanych obrazow”. W XIX
w. manga zyskala znaczenie w prasie, a w XX w. pojawily sie komiksy dla dzieci. Po II
wojnie $§wiatowej, po zlagodzeniu cenzury i dzieki tanim wydaniom, manga stala sie
fundamentem wspoélczesnego komiksu japonskiego, z rewolucja zapoczatkowana
przez Osamu Tezuke 3 (Chudoba, 2024 s. 266 - 269).

Manga zaczela zdobywaé popularno$é poza Japonia w drugiej polowie XX
wieku, szczegoblnie w latach 80. i 90., gdy zaczeto ja thumaczyé w USA i Europie.
Kluczowa role w jej rozwoju odgrywaja trzy japonskie wydawnictwa powstale w latach
70.: Kodansha, Shuieisha i Shogakukan (Zarychta 2015, s. 159 - 172).

Manga dzieli sie na wiele gatunkow, co pozwala jej trafia¢ do zréznicowane;j
publicznosci. Jednym z gléwnych podzialbw mang jest podzial na wiek oraz pleé
odbiorcy — wyréznia sie mangi kodomo (dla dzieci), shonen (dla nastoletnich
chlopcéw), shojo (dla nastoletnich dziewczat), seinen (dla dorostych mezczyzn) oraz
josei (dla dorostych kobiet) (Wozniewska 2014; Thompson 2007).

Manhwa zajmuje wazne miejsce w kulturze Korei Poludniowej, laczac elementy
rodzime i zagraniczne. Kluczowym momentem byl rok 1998, kiedy zniesiono zakaz
dystrybucji kultury japonskiej. Cho¢ otwarto sie na wplywy z Japonii, rzad
jednocze$nie wspieral rozwo6j wlasnych komikséw, chcae chroni¢ lokalny rynek
ibudowac unikalng, koreanska tozsamos¢ manhwy. (Koh 2012, s. 171 — 205). Manhwa
to koreaniski termin odnoszacy sie do komikséw i kreskoéwek, takze animowanych.
Poza Korea zazwyczaj oznacza poludniowokoreanskie komiksy. Kraj ten jest dzi$
jednym z czolowych producentéw komikséw na $wiecie, a manhwa — podobnie jak
manga w Japonii — czerpie z historii i oferuje bogactwo form oraz gatunkow.
(https://animanga.fandom.com/wiki/Manhwa dostep 5.01.2025). Przykladem
manhwy jest np. Solo Leveling, ktore dzieki swojej popularno$¢ w 2024 roku
otrzymalo adaptacje anime (https://myanimelist.net/topmanga.php?type=manhwa
dostep 9.02.2025). Ponadto réwniez od 2024 roku Solo Leveling wydawane jest
w Polsce przez Wydawnictwo Waneko (https://sklepwaneko.pl/kategoria/1259-solo-
leveling dostep 0.02.2025).

8 Tezuka Osamu ur. 1928, nazywany "bogiem mangi", przyczynil sie do jej ogromnej popularyzacji,
wprowadzajac charakterystyczny styl narracji i rysunku inspirowany animacjami Walta Disneya i
Maxa Fleishera. Mangi rysowal juz od dziecifistwa jednak tytul, ktéry przyniost mu najwiekszosé
popularnoéé to Tetsuwan Atomu znany jako Astro Boy (Chudoba, 2024, 270 — 271).
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Manhua to chinskie komiksy, ktore lacza tekst z obrazem, czerpiac z tradycji
malarstwa tuszem. Cho¢ mniej znana niz manga, manhua zyskuje popularno$¢ od
przetomu XIX i XX wieku, kiedy to termin wprowadzit Feng Zi-Kai. W okresach wojny
i Rewolucji Kulturalnej dominowala tematyka propagandowa. Od 2001 r. chinski rzad
wspiera rozw0j manhua, a popularne serie to Little Piggy’s Time Machine i Confucius
Did Not Say (De Masi, Chen 2010, s. 7-10) .

Manhua obejmuje rézne gatunki, wéréd ktorych szczegolnie popularny jest
wuxia, czyli historie o bohaterach sztuk walki. (https://astralpetstore.net/what-is-
manhua/ dostep 5.01.2025).

Webtoony to cyfrowe komiksy tworzone z mysla o czytaniu na urzadzeniach
mobilnych, publikowane pionowo na stronach i w aplikacjach. Lacza obraz, dzwiek,
animacje i elementy interaktywne. Ich rozwdj rozpoczal sie w Korei Poludniowej na
poczatku XXI wieku i szybko zyskaly ogromna popularnos¢ — dzi§ codziennie czyta je
ok. 1/3 Koreanczykéw. Wzrost ten wspieraly infrastruktura cyfrowa, konkurencja
rynkowa i rzadowe inwestycje od 2014 roku (Hyung-Gu 2016, s 1 —13). Webtoony
odnosza tez sukcesy za granicg, m.in. w USA i Chinach. Jednym z najpopularniejszych

tytulow jest Lore Olympus, ktory zdobyl ponad 1,4 miliarda wy$wietlen i od 2022 roku

dostepny jest takze w Polsce \ wersji drukowanej
(www.webtoons.com/en/romance/lore-olympus/list?title_no=1320 dostep
0.02.2025).

Anime to japonskie filmy animowane, ktérych poczatki siegaja 1917 roku (The
Monkey and the Crab Seitaro Kitayamy). Podczas II wojny Swiatowej pelnily funkcje
propagandowe, a po jej zakonczeniu nastgpil dynamiczny rozwdj tego medium.
Powstanie studia Toei Animation w 1956 roku zapoczatkowalo ere klasycznych
produkcji, m.in. The Tale of the White Serpent (1958) — pierwszego kolorowego
pelnometrazowego anime. Dziela takie jak Akira (1988) ugruntowaly Swiatowa
pozycje anime jako istotnego elementu kultury popularnej (Filiciak 2001, s. 281 - 296).

Termin visual novel odnosi sie do interaktywnych gier narracyjnych, ktore tacza
tekst, grafike, muzyke i wybory gracza wplywajace na przebieg fabuly. Kluczowa cecha
jest rozgaleziona narracja prowadzaca do r6znych zakonczen. Gatunek narodzit sie w
latach 80., a jego prekursorem byla gra The Portopia Serial Murder Case (1983). Za
pierwsza prawdziwa visual novel uznaje sie horror Otogiriso (1992), ktéry odniost

komercyjny sukces i wyznaczyl standardy dla kolejnych produkcji (Bashova, Pachovski
2013, S. 3 — 4).
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Istotnym elementem popkultury w Japonii s3 dramy. NHK (Japonska
Korporacja Nadawcza) rozpoczela eksperymenty z telewizja w 1939 roku, a pierwszy
dramat, Yugemge (1940), opowiadal o dzieciach czekajacych na matke. Z powodu
wojny NHK przerwalo nadawanie w 1941 roku. W latach 50. pojawila sie pierwsza
adaptacja mangi (Todoroki Sensei, 1955). W latach 60 zaczely pojawiac sie pierwsze j-
dramy. (https://mydramalist.com/article/a-brief-history-of-japanese-dramas dostep
14.01.2025).

K-drama to koreanskie seriale telewizyjne, ktore zyskaly popularnosc globalnie,
glownie dzieki platformom streamingowym. Telewizja w Korei rozwinela sie od lat 50.,
a pierwszy serial wyemitowano w 1962 roku. W latach 90. pojawily sie seriale
jednosezonowe (12—24 odcinki), a obecnie rosnacq popularno$¢ zdobywaja dramaty
internetowe. (www.9odaykorean.com/kdrama/ dostep 14.01.2025). Dramy, ktore
przyczynily sie do globalnej popularnoéci k-dram, to m.in. Boys Over Flowers, Full
House oraz Winter Sonata. Te produkcje byly wazne w rozwoju koreanskiej telewizji i
mialy ogromny wplyw na miedzynarodowe zainteresowanie koreanska kultura i
rozrywka.

W innych panstwach azjatyckich dramy rowniez sg produkowane. Popularnosé
na Swiecie zdobywaja rowniez tajwanskie dramy (lianxuju). Popularnos$¢ zaczely
zdobywaé w latach 9o XX wieku (Kasarelko 2015, s. 113-123).

Chiny rowniez wziely przyklad z innych azjatyckich krajoéw i zaczely tworzyé
swoje dramy. Chinska telewizja rozpoczela dzialalnos¢ w 1958 roku, a pierwsza drama
byla "A Mouthful of Vegetable Pancake". Po rewolucji kulturalnej (1966—1976)
produkcja dram wznowiona, a obecnie chinskie dramy s3 popularne, choé¢
cenzurowane przez rzadowa agencje NRTA (https://mydramalist.com/article/a-
brief-history-of-chinese-dramas dostep 14.01.2025).

J-pop, czyli japonska muzyka pop, jej poczatki polowy XX wieku. Laczy rozne
style, od jazzu i pop-rocka po "idol pop", gdzie artySci zdobywaja fanéw dzieki

wizerunkowi. Historia J-popu siega ery Showa (lata 20. do 80.), kiedy zachodni jazz i
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blues wplynely na ryukoka4, przeksztalcona pozniej w enkas i kayokyoku®. W latach
60. rock and roll oraz grupy wzorowane na Beatlesach, jak "Group Sounds",
uksztaltowaly pop-rock. W latach 80. dominowaly electropop i city pop — polaczenie
funku i soft rocka, az do ugruntowania terminu J-pop w latach 9o
(www.masterclass.com/articles/j-pop-music-guide dostep 15.01.2025). Przykladem
japonskiego zespotu o Swiatowej popularnosci jest Casiopea. Zalozony w 1976 roku,
zadebiutowal albumem w 1979 roku. Zespo6t laczyl jazz fusion z muzyka rozrywkowa,
wydajac ponad 40 albumow na calym Swiecie.
(https://en.wikipedia.org/wiki/Casiopea dostep 9.02.2025). W latach 9o. J-pop
zyskal popularno$¢ dzieki artystom, takim jak B'z, Mr. Children czy Namie Amuro.
Muzyka ta, promowana przez trasy koncertowe, anime i gry, zachowuje unikalne
japonskie brzmienie, wyr6zniajac sie na tle innych azjatyckich nurtéw, jak K-pop
(www.masterclass.com/articles/j-pop-music-guide dostep 15.01.2025).

K-pop to muzyka z Korei Poludniowej, ktorej poczatki siegaja 1992 roku, gdy
Seo Taiji and Boys zrewolucjonizowali scene muzyczng. W latach 9o0. powstaly
kluczowe agencje, jak SM, JYP i YG. Dzieki internetowi K-pop stal sie globalnym
fenomenem, a zespoly i artySci koncertuja na calym $wiecie, w tym w Europie i USA
(www.britannica.com/art/K-pop dostep 15.01.2025).

Light novel to japonski gatunek literacki, skierowany poczatkowo do mlodziezy,
a pozniej takze dorostych. Charakteryzuje sie prostym jezykiem, ilustracjami w stylu
mangi oraz uzywaniem onomatopei. Czesto tworzy wielotomowe cykle, a ilustracje
odgrywaja wazng role w przekazywaniu fabuly
(https://tanuki.pl/slownik/haslo/light-novel dostep 5.01.2025).

Danmeit to chinski podgatunek literatury internetowej, skierowany gltéwnie do
kobiet, ktory romantyzuje relacje miedzy homoseksualnymi mezczyznami. Wywodzi
sie z japonskiej kultury yaoi, ale ma unikalny chinski kontekst spoteczny i kulturowy.

Gatunek zyskal popularnos¢ w Chinach pod koniec lat 90. XX wieku (Yuan 2019, s. 1

4 Ryuikoka (GR1T3R) to japonski gatunek muzyki popularnej, ktory rozwinat sie od lat 20. XX wieku do
wezesnych lat 60., i obejmuje cze$ciowo inspirowana muzyka klasyczng Zachodu
(https://en.wikipedia.org/wiki/Ry%C5%ABk%C5%8Dka dostep 5.02.2025).

5 Enka (FE3R) to japonski gatunek muzyczny, ktory charakteryzuje sie melancholijnymi balladami
wykonywanymi w tradycyjnym stylu wokalnym, nawigzujac do japonskiej muzyki ludowej
(https://pl.wikipedia.org/wiki/Enka dostep 5.03.2025).

6 Kayokyoku (FRiERH) to japonski gatunek muzyki pop, ktory tgczy zachodnie i japoniskie melodie,
stanowigc podstawe wspolczesnego J-popu. Czolowi wykonawcey tego gatunku to Hiroko
Yakushimaru, Kyu Sakamoto czy Seiko Matsuda.(https://en.wikipedia.org/wiki/Kay%C5%8Dkyoku
dostep 5.03.2025).
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— 39). Danmeie mozna znalez¢ na rynku Swiatowym w jezyku angielskim. Na poczatku
stycznia 2025 roku polskie wydawnictwo Czarna Owca oglosilo, ze wyda jedna
z popularniejszych chinskich powieéci Tian Guan Ci Fu — w polskim tlumaczeniu
Blogostawienstwo Niebios. Premiere ksigzki ogloszono na maj 2025 roku
(www.instagram.com/wydawnictwoczarnaowca,/ dostep 24.04.2025).

Fanfiction to opowiadania tworzone przez fanéw, bazujace na istniejacych
dzielach, rozwijajace ich uniwersum w nowych kierunkach. Cho¢ ma swoje korzenie w
magazynach science fiction z lat 20. XX wieku, zyskalo popularno$¢ dzieki
Internetowi, umozliwiajac fanom latwiejsza publikacje i interakcje z czytelnikami
(Bronwen 2011, s. 1-2).

Fanart to dziela tworzone przez fanow, inspirowane postaciami z mediow.
Stanowi wazny element kultury internetowej, gdzie tworcy dzielg sie swoimi pracami,
w tym szkicami i niedokoniczonymi dzielami, w ramach wspolnotowej tworczoSci
(Seymour 2018, s. 98 — 114).

Doujinshi to samopublikowane dziela fanowskie, takie jak komiksy, powiesci
i artbooki, czesto inspirowane istniejacymi dzietami lub calkowicie oryginalne. Termin
pochodzi od japonskich slow oznaczajacych wspolne zainteresowania i publikacje.
Doujinshi staly sie popularne w Japonii od lat 70. jako cze$¢ kultury fanowskiej

(Lamerchis 2013, s. 154 — 176).

Wschodnioazjatycka popkultura na polskim rynku

W Polsce juz od lat 70. XX wieku w kinach mozna bylo oglada¢ klasyki
japonskiej animacji taki jak: Kot w butach (1972) czy Dzieci wsréd piratéow (1979). Od
lat 80. tego samego wieku japonskie filmy animowane mozna bylo zobaczy¢ rowniez
w polskiej telewizji. Pierwsza calkowicie japonska animacja w polskiej telewizji byly
emitowane w roku 1979 Wojny Planet. Kilka miesiecy po swojej polskiej premierze,
animacja zostala zdjeta z anteny ze wzgledow politycznych. Jednak we wrze$niu 1982
roku serial powrocil do polskiej telewizji pod nazwa Zatoga G (Reczulski 2023, s. 37 -
74) . W pierwszej polowie lat 80. XX wieku w polskiej telewizji emitowano jako
wieczorynke serie ,Bajki japonskie” — krotkie animacje oparte na japonskich
legendach i basniach (https://japonia-info.pl/wieczorynka-bajki-japonskie/ dostep
24.04.2025). W latach 9o XX wieku pojawia¢ sie coraz wiecej japonskich animacji
w polskich odbiornikach. Pojawialy sie one w ramowkach stacji Polonia 1 czy Polsat,

a emitowane byly animacje Czarodziejka z Ksiezyca, Dragon Ball i Pokemon
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(Reczulski 2023, s. 37 - 74). To po pojawieniu sie Czarodziejek z Ksiezyca w polskiej
telewizji nastapil pierwszy duzy ,,boom” na anime (Bolalek 2011, s. 33 — 48). Aktualnie,
w dobie internetu anime nie oglada sie juz w telewizji, a przede wszystkim na serwisach
streamingowych, takich jak Crunchyroll czy Netflix (Reczulski 2023, s.37 - 74).
W roku 1985 w polskiej telewizji emitowana byla japoniska drama o tytule Oshin. Byl
to pierwszy tego typu serial dostepny na polskim rynku (www.nostalgia.pl/oshin
dostep 9.02.2025).

Pierwsze wydawnictwo mangowe na polskim rynku, J.P.Fantastica, powstalo
W 1996 roku, a pierwsza mangq wydana w Polsce byto Az do nieba, rok p6zniej wydano
Czarodziejka z Ksiezyca. (www.jpf.com.pl/, dostep 1.01.2025). Kolejne wydawnictwa,
takie jak Waneko, zalozone w 1999 (https://waneko.pl/, dostep 1.01.2025) roku oraz
Studio JG, dzialajace od 2006 roku (https://studiojg.pl/, 1.01.2025), skupily sie na
roznorodnos$ci gatunkowej i popularyzacji zar6wno klasycznych, jak i nowoczesnych
tytuldbw. Kotori, mlodsze wydawnictwo zalozone w 2012 roku, specjalizuje sie
w publikacjach skierowanych do bardziej niszowej publicznosci (https://kotori.pl/,
dostep 1.01.2025). Dzieki tym wydawnictwom polscy czytelnicy zyskali dostep do
szerokiej gamy mang, od najpopularniejszych wsrod mlodziezy shonendéw po gatunki
czeSciej wybierane przez dorostych odbiorcow takie jak josei i seinen. Wydawnictwa te
biora aktywny udzial w konwentach, organizuja spotkania z fanami oraz promuja
twoérezo$¢ mangowa w mediach spoleczno$ciowych, co dodatkowo przyczynia sie do

wzrostu zainteresowania mangq i anime w kraju.

Turystyka zwigzana z mangq i anime w Japonii

Podroze do tak zwanych ,$wietych miejsc anime” to specyficzna forma
turystyki, ktora polega na odwiedzaniu lokalizacji, ktore postuzyly jako modele
w produkcjach anime (Tanimura 2012, s. 187 — 199). W Japonii taka forme turystyki
nazywa sie terminem "kontentsu tsurizumu" (turystyka zwigzana z mediami) odnosi
sie jednak nie tylko do wizyt w miejscach zwigzanych z anime, ale rowniez z innymi
formami takimi jak filmy, seriale czy gry. Fenomen ten wpisuje sie w szerszy kontekst
turystyki kulturowej, obejmujacej doswiadczenia o r6znym stopniu zaangazowania
i motywacji turystow (Seaton, Yamamura 2014). Tury$ci odwiedzajacy takie miejsca
czesto zabieraja ze sobg zdjecia konkretnych lokacji z animacji lub paneli z mangi,
porownujac je z rzeczywistymi miejscami (https://likeafishinwater.com/anime-

pilgrimage-seichijunrei-butaitanbou-real-life-locations/ dostep 4.01.2025). Rzad

113



Turystyka Kulturowa nr 135 (2/25) czerwiec 2025 www.turystykakulturowa.org

Japonii odgrywa istotna role w promocji tej formy turystyki. W 2016 powstala
instytucja o nazwie Stowarzyszenie Turystyki Anime. Od 2018 udostepnia ona liste 88
“Swietych miejsc anime”, ktére kazdy fan powinien odwiedzi¢. Wsr6d wymienionych
miejsc znajduja sie np.: Toshima Ward w Tokio, ktére mozna bylto zobaczy¢ w anime
Durarara!, Yokohama City, w ktéorym dzieje sie akcja anime Bungou Stray Dogs czy
Hakone pojawiajace sie w Yowamushi Pedal. Na podstawie listy, ktora zostala
udostepniona w roku 2024 mozna wyrdzni¢ 5 podstawowych kategorii takich miejsc:

e lokalizacje, ktore pojawily sie w mangach/anime - na liScie znalazlo sie 45

takich miejsc,

e muzeaicentra zwigzane z mangq i anime — 13,

e wydarzenia zwigzane z ta tematyka 5,

e parkitematyczne — 3,

e miejsca zwigzane z zyciem tworcéw mangi i anime — 12.
Kategoria pozostale obejmuje miejsca ktorych nie dalo sie przypisa¢ do poprzednich
kategorii, ale maja znaczenie dla fanéw anime i mangi. Sa to miejsca, ktore nie sa
bezposrednio pokazane w fabule ani nie sa zwigzane z twércami, muzeami czy
wydarzeniami, ale wcigz przyciagaja uwage jako wazne dla spolecznosci fanowskiej —
takich miejsc jest 10. (https://animetourism88.com/animetourismassociation/
dostep 4,01,2024).

Zjawisko odwiedzania miejsc zwigzanych z anime zyskalo popularnos$¢ po

sukcesie anime LuckysStar w 2007 roku. W miejscowoSci Washinomiya

w prefekturze Saitama liczba odwiedzajacych wzrosta pieciokrotnie ze wzgledu na
emisje anime, w ktorym przedstawiono miejscowo$¢. Podobne inicjatywy pojawily sie
w Toyosato (zwigzanym z anime K-On!) i Yuwaku Onsen (Hanasaku Iroha). Jednym
ze sposobdw promocji miejsc pojawiajacych sie w anime jest model "Film
Commission"” (FC), polegajacy na planowanej wspdlpracy z twoércami anime przed
premiera. Fanéw, ktorzy odwiedzaja takie miejsca mozna podzieli¢ na trzy typy:
eksploratorow, nasladowcéw i powracajacych pielgrzyméw. ,Eksploratorzy”
identyfikuja lokalizacje, prowadza blogi, na ktorych dziela sie informacjami oraz
promuja dane miejsca w mediach spolecznoSciowych, ,powracajacy” regularnie
odwiedzaja jedno miejsce, stajac sie poniekad czeScia jego spolecznosci,

a ,nasladowcy” korzystaja z informacji udostepnianych przez innych, czyli podazaja
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oni za eksploratorami. Zar6wno eksploratorzy, jak i powracajacy angazuja sie w zycie
lokalne, np. jako wolontariusze (Tanimura 2012, s. 187 — 199).

Przykladem zaangazowania mangowych turystébw w dzialania wolontariackie
moze by¢ sprzatanie miejsc czy ochrona lokalnych atrakcji. W Omachi (Please
Teacher!) fani wspierali ochrone krajobrazu, a w Kanonji (Yuki Yuna Is a Hero)

organizowali sprzatanie plazy, nasladujac bohaterow anime (Mori 2022, s. 330-344).

Cosplay

Przebieranie sie jest znane juz od czas6w starozytnych. Korzenie tego zjawiska
mozna znalez¢ w dawnych obchodach kultu Slonca, rzymskich Saturnaliach oraz
skandynawskim festiwalu Yule (Sokolova 2020, s. 287 — 200).

Bardzo znang i kultywowana do dzi$ tradycja, ktéra wiaze sie z przebieraniem
sg bale kostiumowe i maskowe. Bale maskowe w Wenecji, bedgce istotnym elementem
karnawatu, pojawily sie juz w XI wieku jako forma ludowej zabawy przed Wielkim
Postem. Pierwotnie mialy integrowa¢ spoleczno$¢ poprzez widowiska i symboliczne
wydarzenia. Po upadku Republiki Weneckiej w 1797 roku tradycja ostabla, by w 1980
roku zosta¢ reaktywowana jako symbol kultury iturystyczna atrakcja. Maski
i kostiumy wykorzystywane przy balach maskowych, stworzyly przestrzen do
eksperymentowania z tozsamos$cig i wygladem przez co staly sie inspiracja dla
wspolczesnych wydarzen, takich jak konwenty mangi i anime, gdzie uczestnicy
celebruja swoje pasje poprzez kreowanie i noszenie fantazyjnych strojow (Bertrand
2020, S 77-104).

Halloween, obchodzone 31 pazdziernika, wywodzi sie z celtyckiego Swieta
Samhain, oznaczajacego koniec lata i czas, gdy granica miedzy $wiatem zywych
a zmarlych zacierala sie. Swieto to w Ameryce Pélnocnej stracilo religijny charakter
izyskalo forme rozrywkowa, z takimi zwyczajami jak "trick-or-treating" czy
dekorowanie dyni. W XX wieku stalo sie komercyjnym fenomenem, z kostiumami,
paradami i motywami nadprzyrodzonymi. Wspélczesne Halloween to nie tylko §wieto,
ale i inspiracja dla popkultury, literatury, kina oraz subkultur, takich jak cosplay.
Popkultura, ze swoimi ikonami i bohaterami, stala sie réwniez Zrédlem licznych
pomystow na kostiumy halloweenowe, ktére na stale zagoscily w tym corocznym
wydarzeniu, przykladem moze byé¢ kostium Drakuli, Frankensteina czy postaci
z Rodziny Addamséw. Dzi§ stanowi forme artystycznej ekspresji, laczac tradycje

z nowoczesng kultura celebracji fikcji i kreatywnos$ci (Howington 2023, s. 1-28).
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W krajach zachodnich, od lat 50. XX wieku, przebieranie sie za postacie z popkultury,
takie jak Superman czy Batman, stalo sie powszechne gléwnie wsrod dzieci. Kostiumy
tych bohaterow byly szeroko dostepne na rynku, szczego6lnie w okresach takich jak
karnawal czy Halloween. Warto zwroéci¢c uwage na odmienno$é cosplayu, ktory
praktykowany jest gléwnie przez nastolatkow lub dorosltych
(https://childrenstheatre.org/2023/10/26/a-history-of-the-halloween-costume/
dostep 10.02.2025). Przebieranie sie za fikcyjne postacie to takze popularny motyw
w popkulturze. W serialu ,,Teoria wielkiego podrywu” bohaterowie wielokrotnie
angazuja sie w cosplay, m.in. przebierajac sie za czlonkéw Ligi Sprawiedliwosci
podczas konkursu kostiumowego w odcinku ,, The Justice League Recombination”
(www.glamour.com/story/the-big-bang-theory-season-12-episode-6-recap  dostep
24.04.2025).

Termin ,cosplay” pochodzi od polaczenia stow ,,costume” (kostium) oraz ,,play”
(odgrywanie roli). (https://pl.wikipedia.org/wiki/Cosplay dostep 10.02.2025).
Cosplay to zjawisko zwigzane z kultura popularng, ktére polega na wecielaniu sie
w postaé z filmoéw, seriali, gier, komiksow czy literatury. Kluczowym elementem jest
stworzenie kostiumu i makijazu, ktére mozliwie wiernie odzwierciedlaja wyglad
wybranego bohatera (ryc. 1). Czesto towarzyszy temu nasladowanie zachowan postaci,
co pozwala uczestnikom lepiej sie z nig utozsamia¢ oraz budowac¢ iluzje dla innych
osob. Cosplay pelni rézne funkcje: jest forma ekspresji artystycznej, sposobem na
przynalezno$¢ do okre$lonego fandomu oraz Srodkiem integracji z innymi fanami.
Mimo ze termin ,cosplay” zostal wykreowany przez Nobuyukiego Takahashiego
w 1984 roku, sama idea odgrywania rdl bohateréw dziel popkultury inoszenia
kostiuméw ma ponad 100-letnig historie, siegajaca poczatkow XX wieku, gdy kultura
popularna zaczela inspirowac stroje i zachowania.

Zjawisko to rozwijalo sie dynamicznie w Japonii i Stanach Zjednoczonych, skad
rozprzestrzenilo sie na inne kraje, stajac sie elementem globalnej kultury. Wazna role
w popularyzacji cosplayu odegraly media, ktére przyczynily sie do wzrostu jego

rozpoznawalno$ci.
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Ryec.1. Cosplayerzy w strefie chillout podczas wiosennej edycji Warszawskich Targdw Fantastyki w 2025
r. [A] cosplay postaci - Makima i Pochita - Anime Chainsaw Man; [B]— cospay postaci Haruhi i Tamaki
- anime Ouran high school Host Club,

Zrédlo: fotografia wlasna

Cosplay ma podobne cechy na calym $wiecie, pokazywany jest on glownie na
konwentach. Poza Japonig wydarzenia te stanowig glowne miejsca spotkan
i wprowadzaja mlodych ludzi do tego hobby. W 2010 roku w USA odbylo sie ponad
160 takich wydarzen, a globalnie mozna je znalez¢ w ponad 80 krajach. Cosplay
obejmuje postacie nie tylko z japonskich mang i anime, ale takze z zachodnich
komiksow czy innych mediéw. Waznymi elementami cosplayu sa materialy
wykorzystane do stworzenia przebrania, umiejetno$ci (np. szycia czy makijazu) oraz
ekonomiczne mozliwosci uczestnikow. Kluczowa role odgrywaja makijaz i jakos$¢
kostiumu. W krajach zachodnich coraz czeSciej akceptuje sie rézne interpretacje
postaci, w tym zmiane plci bohatera. Cho¢ zakup gotowych kostiuméw zyskuje na
popularnoéci, na konkursach scenicznych wymaga sie, aby stroje byly wykonane
recznie. Wybor postaci zalezy od regionu i dostepnos$ci tytutow. W Japonii popularne
jest przebieranie sie za postacie z anime czy japonskich gier wideo, podczas gdy

w Europie i USA czeéciej wybierane sa postacie ze starszych dziel popkultury

117



Turystyka Kulturowa nr 135 (2/25) czerwiec 2025 www.turystykakulturowa.org

azjatyckiej jak i amerykanskiej oraz z dziel lokalnych twoércow. Cosplay bywa
postrzegany jako kluczowy element konwentéw anime, pozostaje sposobem na
wyrazanie milo$ci do postaci, a jego subkulturowy charakter jednoczy fanéw na calym
Swiecie (Hoff 2012, s. 158 — 160). Cosplay w Japonii nie ogranicza sie jedynie do
konwentéw — obecny jest rowniez na ulicach Tokio, zwlaszcza w dzielnicy Harajuku,
gdzie stanowi czeS¢ miejskiej ekspresji. Zjawisko to opisata Joanna Bator, zauwazajac

je podczas swojej podrozy (Bator 2013, s. 60-62).

Konwenty mangi i anime w Polsce i na $wiecie

Konwenty mangi i anime to wydarzenia dla fanow, trwajace od jednego do
czterech dni, organizowane najczesciej przez stowarzyszenia w wynajetych szkotach,
domach kultury czy centrach targowych. Sale sg przeksztalcane w miejsca noclegowe
i tematyczne, a uczestnicy korzystaja z licznych atrakcji, takich jak panele dyskusyjne,
konkursy, cosplay, warsztaty czy pokazy sztuk walki i kuchni japonskiej (Ko$ciuch
20009, s. 31- 32). Wraz z uplywem lat konwenty ulegly profesjonalizacji, co znajduje
odzwierciedlenie w réznorodnosci oferowanych atrakcji. Przykladem tego trendu jest
konwent Remcon, ktérego kolejna edycja odbyla sie w dniach 20—21 lutego 2025 roku.
Oprocz tradycyjnych elementow, takich jak panele dyskusyjne czy konkursy,
wydarzenie obejmowalo rowniez rozbudowang strefe wystawiennicza z ponad 100
stoiskami, spotkania z go§émi specjalnymi zwigzanymi z tematyka festiwalu, koncerty
muzyki japonskiej oraz liczne strefy tematyczne. Uczestnicy mogli takze skorzystaé ze
strefy gier, obejmujacej zar6wno gry planszowe, jak i muzyczne, a takze odwiedzic¢
przestrzenie dedykowane okreSlonym gatunkom, takie jak strefa danmei
(https://remcon.pl/ dostep 10.02.2025).

Historia konwentéw poswieconych mandze i anime liczy p6l wieku. Jednym
z pierwszych i najwazniejszych wydarzen tego typu byl Comiket (Comic Market), ktory
odbyt sie po raz pierwszy w 1975 roku w Tokio i zgromadzit okolo 700 uczestnikow, dla
poréwnania w 2014 roku na Comiket pojawilo sie 560 tys. uczestnikow, co pokazuje
popularnoéc¢ tego festiwalu. Jego zalozycielami byli Yoshihiro Yonezawa oraz Teruo
Harada i Jun Aniwa — studenci Uniwersytetu Meiji. Comiket mial stanowi¢ bardziej
swobodng alternatywe dla konwentu SF Taikai — japonskiego konwentu science
fiction,  ktéry  po raz  pierwszy  odbyl sie w1962 roku

(https://animecons.com/events/info/3047/comic-market-1975 dostep 10.02.2025).
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Konwenty anime zaczely przyciggac rzesze fanow dzieki dzialalnosci klubow
fanowskich. Pierwszy amerykanski konwent anime uznawany za pionierski to
Yamato-con (1983, Dallas). Laczyl on fandéw Space Battleship Yamato, posiadal
rowniez typowe cechy konwentow takie jak: sala wystawcéw, pokazy wideo i oplaty za
wejscie. Przykladem jest rowniez Bay Con w San Francisco z 1986 roku, ktory
zorganizowal maraton anime. Duze konwenty, jak San Diego International Comic-
Con, zaczely uwzglednia¢ anime w programie w latach 80 XX wieku. Pierwsze
konwenty anime byly organizowane przez kluby fanow, takie jak Cal-Animage Alpha,
ktorzy stworzyli Anime Expo w 1992 roku, ktére stalo sie jednym z najwiekszych
konwentéw anime w Stanach Zjednoczonych (Scrivani 2021, s. 15-24).

Konwenty mangi i anime w krajach europejskich zaczeto organizowac w latach
90. XX wieku. Jednym z pierwszych byl Anime Day w Sheffield w Wielkiej Brytanii
z 1992 roku, ktoéry organizowany jest po dzi§ dzien. Obecnie organizowanych jest
bardzo duzo wiekszych lub mniejszych wydarzen tego typu. Sasiedzi Polski rowniez
organizuja tego typu wydarzenia. Od 2004 roku Czechach organizowany jest
Animefest (https://brnensky.denik.cz/zpravy_region/animefest-nedele-sobota-
patek-brno-vystaviste-2023-setkani-komiks-film.html dostep 7.02.2025). Jednymi
z najwiekszych sa Japan Expo w Paryzu, ktory w 2024 roku przyciaggnal ponad 250 tys
uczestnikow (www.japanpromotion.org/wabisabi/ dostep 10.02.2025) oraz DoKomi
organizowane w Diisseldorfie (https://animecons.com/ dostep 15.01.2025).
W europejskich krajach réowniez odbywaja sie konwenty fantastyki, ktére obejmuja
takze mange i anime w swojej ofercie. Przykladami takich wydarzen sa np. Polski
Pyrkon organizowany w Poznaniu, ktéry w 2024 roku przeciagnal ponad 58 tys. fanow
(www.facebook.com/Pyrkon dostep 11.02.2025) czy Kijowski Comic Con, ktorego
w 2017 roku odwiedzilo 22 tys. oso6b (https://creativity.ua/festivals-and-
opportunities/festival-dobra-i-populyarizatsiya-pop-kultury-intervyu-s-
organizatorami-comic-con-ukraine/ dostep 11.02.2025).

Historia konwent6w fantastyczny oraz mangi i anime w Polsce siega lat 90. XX
wieku. Poczatkowo byly to male spotkania fanéw fantastyki, ktére z czasem
przeksztalcily sie w wieksze imprezy, wzorowane na konwentach w USA. W miare
rozwoju zanikly jednodniowe wydarzenia, ustepujac miejsca dluzszym, kilkudniowym
zlotom, organizowanym najczes$ciej w okresie wakacyjnym.

Uczestnicy moga bra¢ udzial w konwentach po zakupie wejsciowki. Dzieki tym

wydarzeniom fani moga poznawaé innych pasjonatéw, oglada¢ nowosci na rynku

119



Turystyka Kulturowa nr 135 (2/25) czerwiec 2025 www.turystykakulturowa.org

anime, kupowa¢ mangi i gadzety, a takze uczestniczy¢ w roznych formach rozrywki
i edukacji zwiazanej z kultura japonska (KoSciuch 2009, s. 32 -53).

Na podstawie informacji ze strony https://konwenty-poludniowe.pl/, stron
internetowych konkretnych konwentow, wydarzen na Facebooku oraz korespondencji
mailowej z organizatorami, stworzona zostala tabela konwentéw mangi i anime
w Polsce (Tab. 1). Przedstawiono w niej informacje o 16 konwentach mangi i anime.
Wiekszo$¢ z nich - 8, to wydarzenia, ktore trwaja 3 dni - pigtek, sobote oraz niedziele.
4 trwaja dwa weekendowe dni, a 4 trwaja jeden dzien. Najstarszy z nich Magnificon,
odbywajacy sie w Krakowie, powstal w roku 2003. Niestety nie udalo sie ustali¢
dokladnej liczby odbytych edycji. Konwentem, ktorego odbylo sie najwiecej
potwierdzonych edycji — 15 (tab. 2) jest Animatsuri. Wydarzenie to pierwszy raz
odbylo sie w 2008 roku i odbywa sie cyklicznie co roku z wyjatkiem lat pandemicznych.
Sa takze wydarzenia, ktorych pierwsza edycja miala miejsce w 2024 roku, a nawet
festiwal — Manga Kaiju Festiwal w bLodzi, ktory zadebiutowal w 2025 roku, co
$wiadczy o dynamicznym rozwoju rynku i rosnacym zapotrzebowaniu na tego typu
wydarzenia. Liczba uczestnikow danego konwentu, ma wplyw na wskazniki
ekonomiczne, poniewaz przeklada sie na wzmozony ruch w mieécie i rosnace
zapotrzebowanie na ushugi zwigzane z turystyka. Konwenty przyciagaja tez
sprzedawcow i wystawcdw, co sprawia, ze wydarzenie staje sie nie tylko atrakcja dla
fanoéw, ale tez realnym wsparciem dla lokalnej gospodarki ipromocja miasta.
Wydarzeniem, w ktorym w 2024 roku uczestniczylo najwiecej osob byt NiuCon — Targ
Japonski - odwiedzilo go prawie 7,5 tysigca oséb, na drugim miejscu Ryucon — ponad
6 tys. 0sOb, a na trzecim — Animatsuri z ponad 5,5 tys. uczestnikdw. Liczby te mozna
poréwnaé z danymi np. z czeskiego Animefestu, ktéory odbywa sie od 2004 roku.
W 2018 rok wydarzenie to odwiedzilo 6 tys. os6b (Hromas 2018 s. 32). Bardzo
podobng liczbe uczestnikow, poniewaz ponad 6 tys. uczestnikow w 2012 roku

zgromadzil Japonizam w Belgradzie (Vukadinovi¢ 2013, s. 222).
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Tabela 1. Lista konwentow mangi i anime w Polsce, ktore odbyly sie w 2024 roku

Lp Nazwa Nazwa Miasto, _Rok | Tloéé¢ | Ilosé Liczba turystow
konwentu Stowarzyszen w p‘:g:':j?q edycji | dni odwiedzajacych
ia/Fundagcji, ktérym konwent
ktora go sie
organizuje odbywa
1. Magnificon MiOhi Krakow | 2003 Brak 3 Zima 2024 — 5500
danych uczestnikow
2. Animatsuri Stowarzyszenie | Warszawa | 2008 15 3 XV edycja — 5 686
Animatsuri uczestnikow
3. NiuCon Targ Sebastian Wroclaw | 2008 12 2 2024 — 7416
Japonski “Abuyin”
Pastuszka
4. Tsuru Japan Organizacja Rybnik 2013 11 2 Brak danych
Festival Tsuru
5. Ryucon FunCube Krakow 2015 8 3 VI edycja — 4288
uczestnikow
VII edycja — 6291
uczestnikow
VIII edycja — 6887
uczestnikow
6. Festiwal Klub Poznan 2019 6 3 V edycja — 4200
Hikari Fantastyki uczestnikow
“Druga Era”
7. Remcon Fundacja BT Gdansk | 2018 6 3 I edycja - 800
uczestnikow
II edycja - 600
uczestnikow
III edycja - 1200
uczestnikow
IV edycja -1600
uczestnikow
V edycja - 2600
uczestnikow
VI edycja — 4200
uczestnikow
8. AnimeCon anime24 Poznan 2018 5 2 Brak danych
Halloween
(edycja 2024
odwolana)
9. Aicon Organizacja Rybnik 2019 4 2 III edycja — 1500
Tsuru uczestnikdw
10. | Festiwal Akira | Akira Lublin 2023 3 3 Brak danych
11. | Fabricon Powiatowe Wolomin | 2023 2 1 I edycja - 500
Centrum uczestnikow
Kultury
Fabryczka
12. | Mizukon Szczecinski Przeclaw | 2023 2 3 I edycja — 986
Klub Azji uczestnikdéw
13. | Piwokon Stowarzyszenie | Poznan 2023 2 1 I edycja — nie ma
Zabenka danych
II edycja — 150
uczestnikow (190 z
prelegentami oraz
organizatorami)
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14. | Hiwasai — Opolski Klub | Opole 2024 1 1 I edycja -244
Festiwal Fantastyki uczestnikow
Ognistych Fenix
Skrzydel

15. | NANICon Nanicon Katowice | 2024 1 3 Brak danych

16. | LubinKon Konwent Lubin 2024 1 1 I edycja — ponad

Kultury 1000 uczestnikoéw
Azjatyckiej

LubinKon

2024

Zrodlo: Opracowanie wlasne na podstawie strony internetowej https://konwenty-
poludniowe.pl/ (dostep 3.01.2025), informacji uzyskanych droggq mailowg od
organizatorow, stron www oraz Facebook poszczegélnych konwentéw

Kolejna forma spotkan z komiksem, do ktoérego to gatunku zalicza sie manga,
sa festiwale komiksowe. W Polsce najwazniejszym wydarzeniem poSwieconym
komiksowi jest Miedzynarodowy Festiwal Komiksu i Gier, organizowany w bLodzi
nieprzerwanie od 1991 roku. Festiwal ten przyciaga fanow z calego kraju, oferujac
bogaty program, w tym prelekcje, warsztaty komiksowe, spotkania z autorami oraz
mozliwo$¢ zakupu komikséow na stoiskach wydawniczych i gieldach. Jednym
z najwazniejszych elementéw tego wydarzenia jest mozliwo$¢ zdobycia autografow
i rysografow od zaproszonych tworcow, a takze spotkania z najwiekszymi gwiazdami
Swiatowego komiksu. Od kilku lat komiksy zyskuja réwniez coraz wieksze znaczenie
podczas Warszawskich Targow Ksigzki, gdzie funkcjonuje specjalna sekcja
~,Komiksowa Warszawa”. To miejsce, w ktorym coraz czeSciej pojawiaja sie zaréwno
wydawcy, jak i autorzy komiksow (Ciolkiewicz 2016, s. 26- 27). Manga réwniez
odgrywa wazna role na festiwalach komiksowych, gdzie zapraszani sa go$cie zwigzani
z tym medium np. twoércy mang, eksperci czy rysownicy. Przykladem moze by¢
zaproszenie mangaczki est em na festiwal Komiksowa Warszawa
(https://www.komiksowawarszawa.pl/goscie/ dostep 7.03.2025).

Tabela 2 przedstawia trzynascie festiwali komiksu organizowanych w Polsce.
Wsrod nich znajduje sie Miedzynarodowy Festiwal Komiksu i Gier w Lodzi, ktory
odbyl sie juz 35 razy, a takze Podkarpackie Spotkania z Komiksem w Rzeszowie,
posiadajace taka sama liczbe edycji. Pozostale festiwale powstaly po 2000 roku,
znajnowszymi edycjami w latach 2023 i 2024. Festiwale réznig sie takze pod
wzgledem dlugo$ci trwania — od jednodniowych, jak Radomskie Spotkania
z Komiksem i Manga, po czterodniowe, jak Komiksowa Warszawa. W zestawieniu

wyrdznia sie Wieloglos — Wirtualny Festiwal Stowa i Obrazu, ktéry powstal w 2024
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roku i jako jedyny odbywa sie wylacznie w formie online, oferujac uczestnikom

prelekcje oraz warsztaty internetowe.

Tabela 2. Festiwale komiksowe w Polsce, ktére odbyly sie 2024 roku

L.p. | Nazwa Nazwa Miasto, w | Rok pierwszej | Ilos¢ | Iloéé
festiwalu Stowarzyszenia/ | ktorym sie | edycji edycji | dni
Fundacji, ktéra | odbywa
g0 organizuje
1. Podkarpackie | Rzeszowska Rzeszow Brak danych 35 2
Spotkania z | Akademia Komiksu
Komiksem
2. Miedzynarod | Stowarzyszenie Lodz 1991 35 2
owy Festiwal | Tworcow ,Contur”
Komiksu i| od 2016 ,EC1 L6dz
Gier w bodzi | — Miasto Kultury”
3. Komiksowa Polskie Warszawa 2010 14 4
Warszawa Stowarzyszenie
Komiksowe
4. Krakowski Krakowskie Krakow 2012 13 3
Festiwal Stowarzyszenie
Komiksu Komiksowe
5. BETON Pop - Art Szczecin 2017 2
6 Poznanski Brak danych Poznan 2019 3
Festiwal
Sztuki
Komiksowej
7. Malopolski Malopolski Studio | Krakow 2023 2 2
Festiwal Komiksu
Komiksu
8. Targi Plakatu | Festiwal Plakatow Warszawa 2023 2 3
i Komiksu
9. Radomskie Komiksowa Liga Radom 2023 2 1
Spotkania z
Komiksem i
Manga
10. Bialogard Stowarzyszenie Bialogard 2023 2 2
Comic Con POLISH INDIE
11. KLIN Wyspa Tamka Wroclaw 2023 2 1
Festiwal
Komiksu i
Tustracji
12. Sanocki Sanocki dom | Sanok 2023 2 1
Dzien Kultury, Krzysztof
Komiksu Brajta
13. Wieloglos — | Brak danych Forma online | 2024 1 2
wirtualny
festiwal stowa
i obrazu
Zrodlo:  Opracowanie wlasne na podstawie https://betoniarka.net/komiksowe-

wydarzenia-w-polsce-2024/ stron internetowych festiwali oraz informacji o wydarzeniach na
platformie spolecznosciowej Facebook (dostep 4.01.2025)
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Konwenty manga i anime oraz festiwale komiksu w Polsce odbywaja sie
glownie w metropoliach, takich jak Warszawa, Krakéw, Poznan czy Wroclaw.
W wiekszych osrodkach miejskich organizowane sa tez czesto wielokrotnie -
w Poznaniu i Krakowie odbywaja sie po cztery takie wydarzenia rocznie, trzy
w Warszawie a po dwa we Wroclawiu i Rybniku. Obok duzych miast, wydarzenia te
organizowane s3 réwniez w mniejszych miejscowosciach, takich jak Wolomin,
Przeclaw, Sanok, Radom, Bialogard czy Lubin, glbwnie mozna zauwazy¢ tg tendencje
przy festiwalach komiksu. Mapa pokazuje, ze wieksze zageszczenie miast
organizujacych konwenty i festiwale znajduje sie na poludniu Polski, co moze wynikac
z wiekszej liczby duzych miast w tym regionie, jak Krakow, Katowice czy Wroctaw (Ryec.
2). Warto réwniez zauwazy¢, ze pie¢ miast — Warszawa, Poznan, Wroclaw, Krakow

oraz £6dz s3 gospodarzami obu kategorii omawianych wydarzen.

Legenda:

® - miasta, w ktorych odbywaja sie
konwenty manga i anime

® - miasta, w ktérych odbywaja sie
festiwale komiksu

® - miasta, w ktorych odbywaja sie
oba wydarzenia

1. Gdansk 9. Lublin

2. Szczecin 10.Lubin

3. Przeclaw 11. Wroclaw

4. Poznan 12. Opole

5. Wolomin 13. Katowice

6. Warszawa 14, Rybnik

7. Lodz 15. Krakow

8. Radom 16. Rzeszow
17. Sanok

Rycina 2. Miasta, w ktorych w 2024 roku odbyly sie konwenty mangi i anime oraz festiwale
komiksowe. Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie https://betoniarka.net/komiksowe-

wydarzenia-w-polsce-2024/ (dostep 4.01.2025)

Wiyniki i dyskusja
Celem pierwszej ankiety bylo okreslenie poziomu zainteresowania wybranymi
aspektami kultury dalekowschodniej wéroéd studentéw na przykladzie sluchaczy

Uniwersytetu Mikotaja Kopernika w Toruniu. Wiekszo$¢ respondentéw ankiety
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stanowily kobiety (63,5%), osob niebinarnych bylo 4,7%. Prawie 34 respondentéw ma
niewielkie do$wiadczenie w podrézach miedzynarodowych 28% z nich odwiedzilo
zaledwie 1-3 kraje, a 34% - 4 — 8 krajow (Tab. 3).

Respondenci ocenili swoje zainteresowanie wybranymi aspektami kultury
dalekowschodniej w pieciostopniowej skali Likerta (1= nie interesuje mnie a 5= bardzo
mnie interesuje), a Srednie wyniki poszczegolnych kategorii przedstawiono na ryc. 3.
Najwiekszym zainteresowaniem cieszy sie kuchnia Azji Wschodniej, (3,9). kolejne
miejsca z wynikami odpowiednio 3,5; 3,4 1 3,3 zajmuja architektura, tradycje i obyczaje
oraz jezyki. Najmniejszym zainteresowaniem ciesza sie K-pop, light novel oraz
webtoony. Mozna z tego wywnioskowaé, ze wiekszo$¢ os6b wypelniajacych ankiete
bardziej zainteresowana jest tradycyjnymi aspektami kultury Dalekiego Wschodu -

kuchnig, jezykami czy tradycjami niz wytworami wspolczesnej kultury popularne;.

Tabela 3. Charakterystyka socjodemograficzna ankietowanych (n=679)

Ple¢ Mezczyzna 202 29,7
Kobieta 431 63,5
Osoba niebinarna 31 4,7
Osoba, ktora nie chciala po- | 14 2,1
dac plci

Stopien studiow Licencjackie 452 66,6
Magisterskie 225 33,1
Doktoranckie 2 0,3

Liczba odwiedzo- | o 56 8,2

nych krajow 1-3 259 38,1
4-8 231 34
9-13 83 12,2
14-20 29 4,3
Powyzej 21 21 3,1

Zrodlo: opracowanie wlasne

W wiekszo$ci kategorii wskazania poszczegolnych plci sa zblizone, za wyjatkiem
kosmetykow i K — popu, w przypadku ktérych wida¢ zdecydowanie wieksze
zainteresowanie wsrod kobiet oraz osob, ktoére nie podaly plci i oséb niebinarnych.
Roznice pomiedzy zainteresowaniem wybranych plei widaé rowniez przy grach wideo.
Wséréd mezezyzn Srednia znajduje sie na poziomie 3,4, co plasuje ja na drugim miejscu,
kiedy wsrod kobiet gry wideo sa na dalszej pozycji ustepujac jezykom, tradycjom czy
architekturze.

Rycina 4 przedstawia stopien znacznego zainteresowania wybranymi aspektami
kultury dalekowschodniej (odpowiedzi 4 i 5 w skali Likerta) z podzialem na plec.

Wiekszos¢ respondentow wykazala duze zainteresowanie kuchnia dalekowschodnia,
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szczegOlnie osoby niebinarne (93,5%) i kobiety (74,5%). Tradycja, architektura i jezyki
rOwniez ciesza sie popularno$cia, zwlaszcza wsréd oso6b niebinarnych. Mezczyzni
najczesciej wskazywali gry wideo (56,4%) oraz architekture (52,0%), podczas gdy

kobiety wyro6znialy sie zainteresowaniem kosmetykami (46,2%) i moda (40,1%).
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Rycina 3. Zainteresowanie wybranymi aspektami kultury dalekowschodniej z podzialem wg

plci (n=679)
Zrédlo: Opracowanie wiasne na podstawie badan ankietowych

Wszystkie kategorie zwigzane z popkultura budza duze zainteresowanie wéréd
osoOb niebinarnych, jednak najwiekszym - 78,3% - ciesza sie manga i anime. Mezczyzni
i kobiety wykazali mniejsze zainteresowanie tymi obszarami, a ich preferencje skupiaja
sie na bardziej wyspecjalizowanych tematach: mezczyzni na technologii
i architekturze, kobiety na kosmetykach, modzie i tradycjach. Blisko potowa (48,7%)
ankietowanych odpowiedzialo, ze nie uczestniczylo w zadnych wydarzeniach
zwiazanych z kultura dalekowschodnig, 33,1% bylo uczestnikami festiwalu/6w kuchni
azjatyckiej za$ 24,2% konwentéw mangi i anime Najmniejszym zainteresowaniem
ciesza sie festiwale i koncerty K-popowe, takie niskie zainteresowanie moze by¢
spowodowane niewielka iloScig takich wydarzen w Polsce. 60,4% ankietowanych

zakupuje przedmioty, ktore sa zwigzane z kultura dalekowschodnia. Wsrod tych osob
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najwiekszy odsetek kupuje produkty kuchni dalekowschodniej, bo az 84,9%, co
koresponduje z odpowiedziami na pytanie o zainteresowanie poszczegolnymi
aspektami kultury dalekowschodniej, gdzie najcze$ciej wskazywana opcja byla
kuchnia. 50,2% ankietowanych, ktorzy kupuja przedmioty zwigzane z kultura
dalekowschodnia, zadeklarowalo, ze nabywa mangi, a 49% z nich kupuje rowniez

gadzety, takie jak przypinki, zawieszki, plakaty czy kubki.
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Rycina 4. Procent oséb znacznie zainteresowanych (wskazanie 4 i 5) aspektami kultury
dalekowschodniej z podzialem wg plci (n=679)

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie badar ankietowych

Ostatnie dwa pytania nawigzywaly do planéw oraz podrozy do krajow
azjatyckich. 69,1% ankietowanych wyrazilo che¢ podrdézy do krajow azjatyckich,
podczas gdy 21,9% nie planuje wyjazdu. Azje odwiedzilo 4,9% respondentow, a 4,1%
planuje wyjazd w najblizszym czasie. NajczeSciej odwiedzanym panstwem byla
Japonia (63,6%), a kolejno Chiny (33,3%), Korea Poludniowa (18,2%) oraz Tajlandia
(15,2%). Pozostale kraje, takie jak Sri Lanka, Wietnam, Indie czy Malezja, byly mniej
popularne.

Blisko jedna czwarta (24,2%) respondentow zadeklarowala udzial

w konwentach mangi ianime, co pokazuje, ze te wydarzenia sa stosunkowo
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popularne. Jest to wysoki wynik, zwlaszcza biorac pod uwage, ze w Toruniu nie odbywa
sie zadne wydarzenie posSwiecone tej tematyce. Jedynym duzym konwentem
odbywajacym sie w Toruniu jest Copernicon, ktéry koncentruje sie na fantastyce,
a manga i anime stanowig jedynie cze$¢ jego programu. Nalezy jednak pamietaé, ze
badanie ankietowe nie odzwierciedla pelnego zainteresowania calej spoleczno$ci
akademickiej, a raczej oséb, ktore juz w mniejszym lub wiekszym stopniu s3
zaangazowane w kulture dalekowschodnia.

Plany wyjazdéw do krajow azjatyckich oraz faktyczne podroze pokazuja
wyrazne zainteresowanie turystyka dalekowschodnia. Az 69,1% respondentow
deklaruje che¢ odwiedzenia tych krajow w przyszloSci. Popularno$é Japonii jako celu
podr6zy moze wynika¢ z jej rozpoznawalno$ci na arenie miedzynarodowej dzieki
polaczeniu tradycji i nowoczesno$ci, a takze dominujacej w stosunku do innych panstw
regionu popularno$ci japonskiej popkultury.

Celem drugiej ankiety bylo nakreslenie profilu turysty bioracego udzial
w konwentach mangi i anime. Badanie mialo réwniez na celu ocene wplywu tych
wydarzen na turystyke oraz zachowania zakupowe respondentéw zwigzane
z produktami inspirowanymi kultura azjatycka.

Wiekszoé¢ ankietowanych uczestnikow konwentow mangi i anime to kobiety
(48,6%), natomiast mezczyzni stanowili 36,5%, a osoby niebinarne 11%. W badaniu
Eventbride posréd uczestnikow konwentéw w Stanach Zjednoczonych dominujg
kobiety (48,9%), a mezczyzni stanowili 48,7%.
(https://www.eventbrite.com/blog/press/press-releases/eventbrite-fandoms-study-
reveals-insights-into-con-attendees-spending-and-cosplay/ dostep 7.02.2025).

Wiekszo$¢ uczestnikow to osoby mlode, ponizej 25. roku zycia (ponad 60%
badanych), a najwieksza grupa to osoby w wieku od 19 do 25 lat (43,7%) (Tab. 4).
Podobne wyniki ukazuja badania C. S. Kington (2015) gdzie osoby od 18 do 25 lat
stanowily takze najwiekszy procent (38%). Analogiczng prawidlowo$¢ mozna
zaobserwowac wérod osob zainteresowanych Comic Conem w San Diego w 2024 roku.
Najwieksza grupa osob, ktora wyrazila swoje zainteresowanie jest grupa mlodych
dorostych w wieku 18-34 lat (https://business.yougov.com/content/50160-comin-
con-2024-whos-interested-and-why dostep 7.02.2024). Pokazuje to duze

zainteresowanie ta forma spedzania czasu przez mlodych dorostych.
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Tabela 4. Charakterystyka socjodemograficzna ankietowanych (n=222)

Ple¢ Kobiety 108 48,6
Mezczyzni 81 36,5
Osoby niebinarne 24 10,8
Osoby, ktore nie chcialy podac plci 9 4,1
Wiek Ponizej 15 10 4,5
0Od 15do 18 37 16,7
0d 19 do 25 97 43,7
0Od 26 do 35 59 26,6
0Od 36 do 50 17 7,7
Od 51do 65 1 0,5
Powyzej 65 1 0,5
Wyksztalcenie Podstawowe 36 16,2
Zawodowe 4,5 10
Srednie 88 39,6
Wyzsze 88 39,6
Miejsce zamiesz- | wie$ 44 19,8
kania male miasto do 20 tys. mieszkancow | 28 12,6
$rednie miasto od 20 do 100 tys. 45 20,3
mieszkancoOw
duze miasto od 100 do 500 tys. 52 23,4
mieszkancoOw
duze miasto powyzej 500 tys. miesz- | 53 23,9
kancow
Sytuacja zawo- Uczen 48 21,6
dowa Student 50 22,5
Student pracujacy 28 12,6
Pracujacy 88 39,6
Bezrobotny 8 3,6
Liczba odwiedzo- | o 20 9
nych krajow 1-3 71 32
4-8 72 32,4
9-13 45 20,3
14-20 9 4,1
Powyzej 21 5 2,3

Zrodlo: opracowanie wlasne

Ponad 4/5 respondentow uczestniczy w konwentach mangi i anime

przynajmniej raz w roku, z czego 37,9% uczestniczy w 2-3 konwentach rocznie, a 26%

bierze w nich udziat raz w roku. Tylko 16,4% ankietowanych uczestniczy rzadziej niz

raz na rok, a niewielki odsetek oséb (1,7%) bierze udzial w ponad 10 konwentach

rocznie. Poréwnujac te wyniki z badaniami M. Alberto i B. Tringali (2022, s. 227 —

239) przeprowadzonymi w Stanach Zjednoczonych, gdzie 23% ankietowanych

zadeklarowalo udzial w jednym konwencie rocznie, 28% w dwobch, 34% w trzech lub

czterech, a 13% w pieciu lub wiecej, mozna zauwazy¢ podobne trendy.
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W odpowiedzi na pytanie o zainteresowanie aspektami kultury
dalekowschodniej, najwiecej uwagi przyciagnely manga i anime (Srednia 4,8), co bylo
zgodne z tematyka konwentéw, w ktérych uczestniczyli badani. Na drugim miejscu
znalazla sie kuchnia (Srednia 4,2), a nastepnie tworczo$¢ fanow oraz gry wideo
(Srednia 3,7). K-pop cieszyl sie najmniejszym zainteresowaniem. Zro6znicowanie
wystepowato w odpowiedziach wedltug plci: wéréd kobiet oraz osob, ktére nie okreslily
swojej plci oraz niebinarnych kuchnia zajmowala drugie miejsce, natomiast mezczyzni

bardziej interesowali sie grami wideo.
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Rycina 5. Zainteresowanie wybranymi aspektami kultury dalekowschodniej wérod uczestnikow
konwentéw mangi i anime z podzialem na pteé¢ (n=177)

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie badan ankietowych

W kwestii najmniej interesujacych dziedzin, dla kobiet byt to temat filozofii i religii
Wschodu, dla mezczyzn kosmetyki, a dla os6b niebinarnych oraz tych, ktoére nie
okreslily plei - sztuki walki (Ryc. 5).

Rycina 6. ukazuje udzial os6b, ktéore wykazaly znaczne zainteresowanie
wybranymi aspektami kultury dalekowschodniej (wskazania 4 i 5 w skali Likerta),
z podzialem na ple¢. Wsrod ankietowanych, manga i anime byly najbardziej

interesujacymi tematami dla wszystkich grup, z niemalze pelnym zainteresowaniem
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(97,9% kobiet, 96% mezczyzn i 96,8% osob niebinarnych lub nieokreslajacych plci).
Kolejnymi popularnymi kategoriami byly kuchnia (87,5% kobiet, 68% mezczyzn
190,3% oso6b niebinarnych lub nieokreslajacych plci) i tworczos$c fanow (74% kobiet,
32% mezczyzn i 81,7% osob niebinarnych lub nieokreslajacych plci), ktore cieszyly sie
wysokim zainteresowaniem, szczeg6lnie wérod kobiet i oso6b niebinarnych. Mezczyzni
wykazywali znacznie wieksze zainteresowanie grami wideo niz kobiety (odpowiednio
78% 1 55%) oraz filozofia Wschodu i sztukami walki, natomiast wsrod kobiet
dominowaly zainteresowania zwigzane z kultura, jak tradycje, obyczaje i jezyki.
Zainteresowanie jezykiem japonskim mozna zauwazy¢ tez w badaniach V. Roncevi¢
(2021, 33-49). Z wywiadow przeprowadzonych wséréd chorwackich fanéw autorka
wskazala, ze fandom jest zainteresowanym jezykiem japonskim ze wzgledu na
mozliwo$¢ wiekszego zblizenia sie do kultury Japonii. K-pop oraz kosmetyki byly
najmniej popularnymi tematami w badanej grupie. Badania G. Basarana i S.
Sunnetcioglu (2021, s. 3 — 11) pokazuja, ze anime znaczaco wplywaja na popularyzacje
kuchni japonskiej, wzbudzajac ciekawo$¢ i zachecajac do probowania japonskich
potraw. Paralelna sytuacja wystepuje w przypadku K-dram i kuchni koreanskiej
(Charzynski i in. 2016, s. 142). W wynikach ankiety przeprowadzonej w 2015 roku na
Japoniconie réwniez wida¢, ze najwiekszym zainteresowaniem wsrdod aspektow
kultury japonskiej cieszy sie kuchnia (Jaworowicz-Zimny 2016, s. 17-29). Takze
ankieta przeprowadzona wéréd norweskich fanow mangi i anime wskazatla na ich duze
zainteresowanie kuchnig japonska. Wynikalo ono z checi sprobowania potraw
przedstawianych w anime i poznania kultury kulinarnej Japonii (Steine 2019, 54 - 57).
Zaskakujace niskie zainteresowanie gastronomig azjatycka (niecale 50%) ukazaly
natomiast badania przeprowadzone na Wegrzech przez Wegierskie Stowarzyszenie

Anime (Pravdaiin. 2016).
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Rycina 6. Procent osbb znacznie zainteresowanych aspektami kultury dalekowschodniej z podzialem a

plci (n=177)
Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie badar ankietowych

Nieco ponad polowa ankietowanych (53,1%) zadeklarowala, ze na ich
zainteresowanie mangq i anime mieli wplyw znajomi, ktérzy pokazali im te forme
rozrywki, 46,9% bylo juz wcze$niej zainteresowanych kultura japonska. Jedna trzecia
(32,8%) respondentéw siegnela po mange i anime z checi poznania nowej rozrywki,
23,2% odpowiedzialo, ze na ich zainteresowania wplynely media spoleczno$ciowe
takie jak TikTok, Instagram czy Facebook, 11,9% ogladalo anime w polskiej telewizji
bedac dzieckiem, a 10,2% zainteresowalo sie mangq i anime z powodu ich rosnacej
popularnosci wéréd znajomych i zwiekszonej obecno$ci w mediach. Wyniki badan
wsrod osob zaznajomionych z kulturg japonska lub tych, ktére odwiedzily czeski
konwent Animefest lub inne podobne wydarzenia w Czechach, sa bardzo zblizone do
wynikéw ankiety przeprowadzonej na polskich konwentach. Ponad polowa
respondentoéw zadeklarowala, ze swoje zainteresowanie kulturg japonska zawdziecza
rekomendacji od znajomych. Takie wyniki potwierdzaja znaczacy wplyw osob
z otoczenia na uczestnictwo w roznych formach rozrywki, w tym konwentach mangi
ianime (Hromas 2018, s. 30). Dwa nastepne pytania nawiazuja do wyjazdow lub

plan6w do krajow azjatyckich. 68,9% ankietowanych planuje polecieé, kiedy nadarzy
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sie okazja, 15,3% juz je odwiedzila, 6,8% planuje zrobi¢ to w najblizszym czasie,
a jedynie 9% nie zamierza udac sie do tego regionu. Japonia wyraznie dominuje jako
destynacja - 88,9% ankietowych, ktérzy zadeklarowali, ze polecieli do krajow
dalekowschodnich odwiedzilo to panstwo, 29,6% Koree Poludniowa, 25,9% Chiny,
14,8 Tajlandie, a po 3,7% Wietnam, Kambodze i Filipiny. Podczas badania
wegierskiego fandomu mangi i anime zadano pytanie na temat wyjazdu do Japonii.
Wegierska ankieta pokazuje podobne wyniki — 2% ankietowanych odwiedzito Japonie
raz, 1% - wiecej niz raz, a 93% nie bylo w Japonii, ale chcialoby pojecha¢ (Pravda i in.
2016). Mozna rowniez zada¢ pytanie o motywacje takich wyjazdow. Badania S. Liu
(2020, s. 17-21). wskazuja, ze motywacje turystoéw, ktérzy tworza tresci dotyczace ich
do$wiadczen zwigzanych z turystyka anime na portalach spoteczno$ciowych, obejmuja
poszukiwanie autentycznych do§wiadczen zwigzanych z kulturg anime, chec¢ przezycia
unikalnych przygdd, relaks oraz pragnienie zbudowania interakeji spotecznych (Liu
2020). Badania wérod reprezentantéw norweskiego fandomu na temat podrozy do
Japonii pokazuja, ze ich motywacje podrbézy zwigzane sa bezposrednio z mangq
i anime. TurySci chcg zobaczy¢ na wlasne oczy miejsca, ktore pokazane byly w anime,
kawiarnie zwigzane z popularnymi seriami czy parki tematyczne (Steine 2019, s. 64 —
74). Wyniki ankiety przeprowadzonej na polskich konwentach pokazuja, ze 68,9%
ankietowanych planuje wyjazd do krajow Dalekiego Wschodu, co moze by¢ zwigzane
z checia doswiadczenia kultury anime, a Japonia jest najpopularniejszym celem
turystyki anime wsrod badanych.

Prawie dwie trzecie ankietowanych (62,7%) zadeklarowalo, ze nie tworzy
zadnych form tworczo$ci fanowskich (fanartéw, fanfiction czy doujinshi), 28,8%
tworzy fanarty, 16,9% fanfiction, a tylko 2,3% doujinshi. Tatuaze w ostatniej dekadzie
staly sie bardzo popularne. Prawie jedna czwarta ankietowanych (22,6%) ma tatuaze
zwigzane z mangq i anime, 46,3% nie posiada i nie planuje, 31,1% jeszcze nie ma, ale

planuje je wykonac.
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Rycina 7. Najwazniejsze atrakcje na konwentach mangi i anime wedlug ankietowanych z podzialem wg

plei (n=177)
Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie badari ankietowych

Na konwentach manga i anime najwazniejsza atrakcja, wedlug ankietowanych,
jest cosplay (Srednia 4,3), a na drugim miejscu ex aequo znalazly sie stoiska
z gadzetami oraz spotkania ze spolecznoscia (po 4,2). Kolejne miejsce zajmujg stoiska
z zywno$cia (3,8), a najmniej wazne uznano spotkania z gwiazdami (2,7). Pod
wzgledem plci, cosplay byl najwazniejszy zaréwno dla kobiet, jak i 0s6b niebinarnych,
podczas gdy mezczyzni preferowali spotkania ze spoleczno$cia. We wszystkich

grupach spotkania z gwiazdami uznano za najmniej interesujacg atrakcje (Ryc. 7, 8).
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Rycina 8. Procent uczestnikoéw oceniajacych atrakcje na konwentach mangi i anime jako najwazniejsze
z podziatem wg plci (n=177);

Zrédlo: Opracowanie wlasne na podstawie badar ankietowych
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Wiekszo$¢ respondentow (67,8%) zadeklarowala, ze bierze udzial w praktyce
cosplay. W badaniach R.A. Dunna i A.F. Hermanana (2020, s. 37-52),
przeprowadzonymi na dwoéch konwentach w USA, odsetek cosplayeréw wynosit 67%.
Mozna stwierdzi¢, ze praktyka cosplay cieszy sie podobna popularnoscia wérod
uczestnikéw konwentow, niezaleznie od lokalizacji, co moze $§wiadczy¢ o jej znaczacej
roli w kulturze fanowskiej na calym $wiecie). We wcze$niejszych badaniach
przeprowadzonych 2017 roku, rowniez w USA odsetek osob, ktore sg cosplayerami byt
mniejszy — 34,4%, jednak jest to ponad 1/3 ankietowanych, co pokazuje, ze jest to
znana praktyka (Reysen i in. 2017, s. 163-164). Ankietowanych zapytano takze
o postad, za ktora sie przebieraja. Odpowiedzi podzielono na 5 kategorii: gry, manga
i anime fantasy, manga i anime akcji/sci-fiy manga i anime codzienna
historia/sportowe oraz inne (obejmuje serie niezwigzane z mangq i anime oraz
danmeie). Najwiecej ankietowanych (40%) wypisalo postacie z mangi i anime
fantasy, 19,2% z gier, 15,8% z mangi i anime akcji/sci-fi, 14,2% - inne, a 10,8% - anime
codzienna historia/sportowe. Wydaje sie, ze cosplay jest bardzo waznym elementem
konwentéw, bez ktérego niektoérzy uczestnicy nie wyobrazaja sobie tych wydarzen.
Wyniki ankiety pokazuja, ze stroje cosplayerow najczesciej cechuja sie niecodziennym
stylem.

Zostala podjeta takze proba oszacowania wplywu konwentéw na turystyke,
w miastach, w ktorych sie odbywaja. Ankietowani w roézny sposob podchodza do
zwiedzania miast, w ktorych odbywaja sie konwenty — 44,6% czasami je planuje, 39,5%
traktuje konwent jako jedyng atrakcje, a 15,8% zawsze uwzglednia zwiedzanie
w swoich planach. Wiekszo$¢ (54,2%) nocuje w wynajetych pokojach, 25,4% korzysta
ze sleeproomoéw, a 17,5% przyjezdza tylko na jeden dzien. Wiekszo$¢ uczestnikow
konwentow (57,6%) bierze w nich udzial ze znajomymi, 16,9% przychodzi z partnerem
lub partnerka, a 13,6% uczestniczy w wydarzeniach samodzielnie. Wynik ten mozna
porowna¢ z badaniami przeprowadzonymi na Wegrzech przez Wegierskie
Stowarzyszenie Anime. Pokazuja one, ze uczestnicy wegierskich konwentéw anime
najczesciej przyjezdzaja na nie ze swoimi znajomymi (Pravda i in. 2016). Pokrywa sie
to z odpowiedziami respondentow z badania wlasnego. Pokazuje to, ze konwenty
mangi 1 anime s3 rowniez czasem spedzanym z przyjaciolmi. Zaledwie 9,6%
ankietowanych uczestniczylo w konwentach poza granicami Polski. Pozostali nie
uczestniczyli w zagranicznych konwentach, ale 32,8% ankietowanych planuje to

zrobi¢. Ponad 77% respondentow uwaza, ze konwenty mangi i anime wplywaja na
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popularyzacje turystyki w miastach. Najcze$ciej uprawiang forma turystyki przez
respondentow jest turystyka kulturowa (55,9%), nastepnie wypoczynkowa (41,2%)
i przyrodnicza (36,2%).

Whnioski

Przeprowadzone badania pozwolily oceni¢ popularnos$¢ kultury Dalekiego
Wschodu wsréd mlodziezy akademickiej na przykladzie studentow Uniwersytetu
Mikotaja Kopernika w Toruniu, nakresli¢ wstepny profil turysty pokulturowego
uczestniczacego w konwentach mangi i anime oraz nakreslic wplyw konwentow
mangi i anime na rozwdj turystyki.

Analiza wynikow badan ankietowych pokazuje, ze studenci sg zainteresowani
kultura Dalekiego Wschodu, ale w roznym stopniu jej poszczegolnymi aspektami:

e najwieksze zainteresowanie budzi kuchnia krajéw Dalekiego Wschodu
(prawie 34 badanych);

e wiekszym zainteresowaniem cieszy sie architektura i kultura tradycyjna,
a mniejszym popkultura

o wsferze azjatyckiej popkultury najwiekszym zainteresowaniem ciesza sie
mangi i anime (40% respondentow), a wyraznie mniejszym lightnovele,
webtoony, oraz K-pop;

e kobiety i osoby niebinarne wykazuja wieksze zainteresowanie
azjatyckimi kosmetykami oraz K-popem, podczas gdy mezczyzni
wyraznie czeSciej interesujg sie grami wideo;

e konwenty mangi i anime sa stosunkowo popularng forma spedzania
wolnego czasu — udzial w takich eventach zadeklarowala /4 wszystkich
respondentow;

e ponad polowa respondentéw kupuje produkty zwigzane z kultura
Dalekiego Wschodu, gléwnie sg to artykuly spozywcze oraz mangi
i gadzety;

e Region Dalekiego Wschodu budzi znaczne zainteresowanie jako
destynacja turystyczna, najczestszym krajem odwiedzanym przez

ankietowanych jest Japonia.
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Ankietowani uczestnicy konwentow mangi i anime wykazuja zainteresowanie
nieco innymi aspektami kultury dalekowschodniej niz w przypadku milodziezy
akademickiej:

e najwiekszym zainteresowaniem cieszy sie manga i anime (97,2%) oraz
kuchnia azjatycka (82,5%);

e wiekszym zainteresowaniem cieszy sie tworczo$¢ fanow, gry wideo
oraz tradycje i obyczaje, a mniejszym K-pop, dramy oraz filozofia
i religia;

e najczesciej wskazywanym zrodlem zainteresowania sie mangq i anime

jest rekomendacja znajomych;
. 2/3 ankietowanych deklaruje, ze nie tworzy zadnych form tworczosSci

fanowskich;

e podczas konwentdéw najwazniejsze sa dla ankietowanych stoiska
z gadzetami, z potrawami azjatyckimi, cosplay oraz interakcja ze innymi
fanami, a najmniej wazne sa spotkania z gwiazdami;

e wiekszo$¢ respondentéw planuje podroz do krajow dalekowschodnich;

e ponad polowa respondentéw laczy wyjazdy na konwenty ze zwiedzaniem
miast oraz korzystaniem z noclegow;

¢ najczeSciej na konwenty respondenci jezdza w towarzystwie znajomych,
a rzadko samotnie.

Wyniki drugiej ankiety pokazuja, ze prawie 100% uczestnikoéw konwentow
wskazalo na zainteresowanie mangq i anime, co $wiadczy o tym, ze konwenty mangi
i anime przyciagaja gléwnie fanéw tych mediow, a udzial oséb towarzyszacych,
niezainteresowanych tematem, jest znikomy. Ponadto, duze zainteresowanie kuchnig
azjatycka i tradycjami sugeruje, ze konwenty nie tylko promuja kulture popularna, ale
roOwniez pozwalaja na zglebianie innych jej aspektow, takich jak kulinaria czy obyczaje.
Mniejsze zainteresowanie wzbudzaja dramy i K-pop, mimo znacznej popularno$ci
w innych kregach fanow kultury azjatyckiej. Sugeruje to, ze fandom popkultury
wschodnioazjatyckiej jest zréznicowany wewnetrznie, co wydaje sie oczywiste
w obliczu bogactwa i zroznicowania popkultury oraz indywidualnych kontekstow,
ktore ksztaltuja popularnosé jej poszcezegolnych elementéow u fanow.

Uczestnicy konwentéw czynnie biora udzial w przygotowanych dla nich

atrakcjach. Najwieksza popularnoscia ciesza sie atrakcje interaktywne, takie jak
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stoiska z gadzetami, cosplay oraz spotkania ze spolecznos$cia, co podkresla role
zaangazowania i osobistego uczestnictwa w wydarzeniach. Z kolei spotkania
z gwiazdami, mimo ze obecne, nie sg kluczowym elementem tych wydarzen. Wnioski
te pokazuja, ze konwenty mangi i anime nie tylko zaspokajaja potrzeby zwigzane
z kultura, ale takze stanowig przestrzen do wymiany do$wiadczen i nawigzywania
relacji spolecznych.

Uczestnik konwentow mangi i anime charakteryzuje sie mlodym wiekiem,
gléwnie ponizej 30. roku zycia. Osoby te czesto (ponad 50%) pochodza z duzych miast
powyzej 100 tys. Mieszkancow. Wiekszo$¢ z nich (okolo 60%) to kobiety.

Uczestnicy aktywnie korzystaja z atrakeji oferowanych na konwentach, glownie
ze stoisk z gadzetami, cosplayu oraz spotkan ze spoleczno$cia. Dla nich, konwent jest
przestrzenia do angazowania sie w wydarzenia zwigzane z ich pasjami, nawigzywania
relacji z innymi fanami i do§wiadczania kultury Dalekiego Wschodu na réznorodne
sposoby.

Ich motywacja do uczestnictwa w konwentach jest nie tylko che¢ obcowania
z kultura anime i mangi, ale takze mozliwos¢ poznania innych aspektow tej kultury,
takich jak tradycje, obyczaje czy kulinaria. Taki turysta, czesto student lub mlody
dorosly, traktuje konwenty jako miejsce do wymiany do$wiadczen, rozwoju

zainteresowan i budowania wiezi z innymi entuzjastami.

Podsumowanie

Zjawisko przywigzania do znanych tresci, wyrazone przez tzw. ,prawo inzyniera
Mamonia”, ktéore pojawilo sie w filmie Rejs Marka Piwowskiego, ma swoje
odzwierciedlenie w popkulturze, w tym takze w mandze. Bohater wspomnianego filmu
stwierdzil: ,Mnie sie podobaja melodie, ktore juz raz styszalem”, co mozna odnies¢ do
psychologicznego komfortu, jaki daje powr6t do dobrze znanych historii. Wlasnie to
przywigzanie do znanych motywéw, bohateréw i schematéow fabularnych tlumaczy
popularno$¢ sequeli, prequeli, rebootéow i adaptacji, a takze strukture wielu
mangowych serii, ktére nieustannie eksploruja te same elementy przez lata. Taka
formula pozwala czytelnikom na wielokrotny powr6t do ulubionych $wiatow,
a wydawcom zyskanie lojalnych odbiorcow, dla ktorych znajomos$¢ danej serii staje sie
czescig ich tozsamosci.

Konwenty mangi i anime stanowia przestrzen, w ktorej pasjonaci moga spotkac

sie, wymienia¢ do$wiadczeniami i uczestniczy¢ w wydarzeniach zwigzanych z ich
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ulubionymi seriami i zanurzy¢ w dobrze znanym i lubianym uniwersum. Cosplay
okazal sie by¢ jednym z najwazniejszych elementéow konwentow, co podkresla
znaczenie interakcji spolecznych i kreatywnosci uczestnikow. Dodatkowo, jak
wykazaly wyniki badan, wsréd uczestnikow konwentéw mozna zaobserwowaé
przewage kobiet, ktore cze$ciej angazuja sie w cosplay oraz biora udzial w konwentach.
Moze to wynika¢ nie tylko z ich nieco wiekszej liczby wéréd respondentow, ale takze
z faktu, ze to kobiety byly bardziej liczna grupa obecnych na samych wydarzeniach
w poréwnaniu do mezczyzn.

Konwenty mangi i anime przyciggaja nie tylko entuzjastéw kultury japonskiej,
ale roOwniez stanowig istotny element turystyki. Uczestnicy konwentow czesto lacza
udzial w wydarzeniach z podr6zami do miejsc zwigzanych z kultura Dalekiego
Wschodu. Oproécz standardowych atrakeji takich jak cosplay czy stoiska z gadzetami,
konwenty staja sie przestrzenia wymiany do§wiadczen, gdzie mlodzi ludzie z r6znych
miast i regionéw Polski spotykaja sie, by dzieli¢ sie swoja pasja, ale takze planowa¢
podréze do krajow takich jak Japonia, co stanowi silny element turystyki
popkulturowe;j.

Podsumowujac, konwenty mangi i anime odgrywaja wazna role
w popularyzacji azjatyckiej kultury popularnej, przyciagajac mlodych dorostych,
ktorzy traktuja te wydarzenia nie tylko jako forme rozrywki, ale takze jako sposéb na

socjalizacje - spedzenie czasu w gronie os6b o podobnych pasjach.
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Manga and Anime Conventions in Poland — Between Fandom
and Pop Culture Tourism

Abstract: This article presents the development of pop culture tourism in Poland using the
example of manga and anime conventions. The research focuses on the impact of these events
on local tourism, travel patterns, and the formation of fan communities, as well as their role in
popularizing Japanese pop culture beyond Japan. The study aims to understand how manga
and anime conventions shape cultural spaces, attract participants from various parts of the
world, and generate an economic impact. Additionally, the paper provides a profile of
convention attendees, highlighting that they are predominantly young individuals who combine
their passions with active participation in events such as cosplay, panels, and workshops. The
analysis demonstrates how conventions serve as platforms for sharing experiences and
deepening engagement with East Asian culture while also emphasizing their role in promoting
tourism and fostering the growth of creative industries.
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