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1. Uvod

Cosplay neboli ,cosplaying® byl vytvofen v 80. letech rezisérem
Takayashi Nobuyuki [Lamerichs 2013: 167]. Jedna se o slozeni dvou slov —
,costume® jako kostym a ,play“ jako hra. Cosplay byl zaloZen jako aktivita, ve
které se fanouSci snazi co nejvice pfiblizit originalnimu napodobeni Ci
parodickému ztvarnéni postavy z mangy (japonsky komiks), anime (japonsky
kresleny serial), videoher, sci-fi filma, hudebnich skupin, ale i takzvanych
tokusatsu (televizni pofady nebo filmy se specialnimi efekty) [Rahman, Wing-
sun, Hei-man Cheung 2012: 318]. Cosplay se poji nejen s vyrobou kostymu, ale
také s vyrobou raznych doplfiki a rekvizit, které kostym dotvareji [Rosenberg,
Letamendi: 9]. Podle Chrise Kincaida cosplay zahrnuje daleko vic, nez je jen
oblékani se do kostymu. Vidi cosplay jako uméni. Zahrnuje totiz to, Ze lidé si
prebiraji jak fyzickou, tak ale i duSevni roli postavy, kterou predstavuji. Pravé

charakter postavy hraje velkou roli pfi jejim vybéru [Kincaid 2016].

Srazy pro fanousky se konaji na pfedem domluvenych prostorach
[Lamerichs 2011: 5]. Jedna se o takzvané cony, které se mohou konat jako
narodni cony (srazy v zemi odkud cosplayer pochazi) nebo jako mezinarodni
cony, kde jsou poradany mezinarodni soutéze. Mezi takové patfi napfiklad
Comic-Con International, ktery se kona v San Diegu, Worldscon v Jizni
Kalifornii nebo napfiklad Comiket v Japonsku [Kfivankova, Tesar, Vesely 2017:
267].

Cosplay je dle mého nazoru rozmahajici se trend i v Ceské republice. Ve
svém okoli se ¢im dal Castéji setkavam s lidmi, ktefi jezdi na srazy cosplayeru
(cony) a to jako fanousci nebo jako cosplayefi (jedinci odéni do kostymu).

Rozhodla jsem se tak pro toto téma, protoze mi je ur€itym zplsobem blizké.

Cilem prace je predstavit jak vypada socializace jedince do kmene
cosplay. Jakymi procesy si musi cosplayer projit v ramci tvorby postav a jaké
muze mit cosplay dopady na cosplayerovu identitu. Zamérfuji se proto ve své
praci na dvé linie. Zaprvé na jedincuv vybér postavy, kterou se snazi co

nejvérohodnéji napodobit, dale na jeho proces ztotoznéni se s identitou postavy



a na to, zda je vramci napodobovani vytvaren vliv na jedincovu identitu
vrealném zivoté. V druhé linii prace se zaméfuji na vstup jedince mezi

cosplayery a na jeho socializaci v ramci kmene.

Prace je rozdélena v teoretické €asti na tfi hlavni kapitoly. Vénuiji se zde
predstaveni historie cosplaye v Japonsku, USA a Ceské republice. Dale
predstavuji koncepty (kmen, kultura a hybridizace), se kterymi vramci své
bakalarské prace pracuji. Ve tfeti kapitole teoretické casti se zaméfuji na
socializaci a identitu. Pfedstavuji jedincovu socializaci do kmene cosplay, vénuiji
se identité cosplayera a jeho ztotoZnéni se s postavou. Nakonec predstavuiji roli
genderu a sexuality. Jedna se o dalsi dllezitou ¢ast, ktera se s cosplayem poji.
Tyto dvé Casti pouze predstavuji a vice s nimi jiz nepracuji z davodu rozsahu

sveé prace a vymezeni v ramci vyzkumu.

V uvodu metodologické Casti predstavuji zaméfeni svého vyzkumu,
metodu sbéru dat, charakteristiku participantli, zpusob kodovani, zvolenou

metodu analyzy a nakonec etické aspekty a sebereflexi vyzkumu.

Posledni Cast prace se vénuje predstaveni vysledkl z vyzkumu a
interpretaci dat. Zpracovani vysledk( souviselo s provedenymi rozhovory
a zuCastnénym pozorovanim. Zameéfila jsem se na tematickou analyzu
rozhovorll, ktera byla stézejni pro moji praci, a snazila jsem se ji propojit

s poznatky ziskanymi ze zu€astnéného pozorovani.



2. Historie cosplay

Vznik a samotnou historii cosplay je potfeba oddélit pro dvé zemé —
Japonsko a USA. V téchto zemich dochazelo k jeho utvafeni riznymi sméry a
na raznych zakladech. Nasledné pak doSlo k propojeni cosplaye z Japonska

a USA do podoby, kterou zname dnes.

V Japonsku hraly vyznamnou roli pro utvofeni cosplaye mangy, anime a
divky. Shojo, neboli div€i komiks, polozil zaklady pro cosplay prostfednictvim
svych modnich ilustraci [Kincaid 2016]. Jedna se o zanr, ktery spojuje poezii
s ilustracemi [Lamerichs 2011: 7]. Umélec Junichi Nakahara, posunul manga
postavy pravé smérem Kk této médé. Zacalo tak dochazet k ilustracim postav
podle shojo moédy. Vtomto trendu pak pokraCoval shojo umélec Yumeji
Takehisa, ktery navrhl svoji vlastni kolekci oble€eni a doplfik(. Shojo manga, se
tak stala vzorem pro modni magazin, ktery zahrnoval i vypravéni pfibéhd. Diky
tomu si mohly japonské divky koupit obleCeni, které odpovidalo jejich oblibené
postavé a zaroven zacaly posouvat pfibéhy skrze své vlastni fikce. Mnoho
z nich zacCalo psat, kreslit a tisknout vlastni mangu. Tim se oteviela moZnost
fanouskim k vytvareni postav, identit a alternativnimu vypravéni. Pro cosplay
se stala dulezitym faktorem kombinace médy a fanouskovska tvorba pfFibéhu
[Kincaid 2016].

Historie cosplaye v Americe se datuje od Sedesatych a sedmdesatych
let, kdy zacal zajem o tento akt. Prvotni zajem o cosplay zacal hlavné Star Trek,
ktery vroce 1960 zazehl i samotny zajem o sci-fi. FanouSci si proto zacali
vyrabét vlastni kostymy a prevlikali se za Cleny posadky [Kincaid 2016]. Rovnéz
se na vzniku cosplaye v Americe podilely, jiz dnes celosvétové znamé, Star
Wars [Lamerichs 2013: 167]. DalSim hybatelem pro prevlikani se do kostymu
byli superhrdinové od Marvelu nebo DC jako je napfiklad Batman a Robin.
VSechny tyto postavy, sci-fi filmy a serialy umoznovaly previéci se fanouskiim

do kostymu i mimo Halloween [Kincaid 2016].

V roce 1986 se Americké sci-fi spojilo s prvky shojo mody z Japonska a
dalo tak novy rozmér cosplay. Kdyz se Takahashi Nobuyuki, zakladatel studia

anime zvaného Studio Hard, zucastnil sci-fi Worldconu v Los Angeles,



zapusobily na néj kostymy tzv. Trekkies (jedna se o oznaceni pro fanousky Star
Treku)'. Po navratu o tomto setkani napsal ¢lanek, ktery povzbudil japonské
Ctenafe, aby zaradili kostymy kanime a manga setkdnim. DoSlo tak
k vzajemnému propojeni prvkl mezi zapadni a Japonskou kulturou sci-fi,
mangy a anime, na jejichz zakladé je utvaren cosplay tak, jak jej zname dnes
[Kincaid 2016].

FanouSku cosplaye neboli takzvanych otaku zacalo pfibyvat a tato
kultura pronikla i do eského prostfedi. Cesky kmen cosplay se vSak utvarel
trochu odlisSnym smérem neZz napfiklad americky. Utvarel se spiSe kolem
japonské hry Final Fantasy VII a VIII. Zrodil se zprvu spiSe jako skupina na
xchatu a mailing listu (elektronickd komunikace). Pozdéji se pak zaclala
organizovat rizna setkani. Tato setkani slouzila k vzajemnému sdélovani
informaci o serialech, protoze v té dobé pfistupnost k anime a dalSim seriallim
byla obtizna. Fanousci Ceského prostiedi méli zejména vztah k technologiim,
jejichz znalost pfedstavovala nutnost pro vstup do této skupiny. Neni proto divu,
ze veétSina Ceskych fanousSkl prvni generace, byli studenti informatiky nebo
jinych technickych oborl [Tesar 2011: 344-347].

3. Kmen, kultura, hybridizace

O cosplayi se vétSinou hovofi jako o subkultufe. Jak uvadi Josef Smolik,
je obtizné napsat pfimou definici subkultury. Je k dispozici fada definici
subkultury, kdy se kazda zaméfuje na urCité znaky a jednotlivé charakteristiky.
Subkultura se vztahuje vzdy na ur€itou skupinu, ktera ma zvlastni a odlisné
normy, hodnoty, vzorce chovani a zivotni styl. Sdruzuje jedince, ktefi maiji
spole¢né problémy a vysledkem pak je vlastni pohled na socialni realitu [Smolik
2010: 30-31]. Ve své praci vSak od tohoto konceptu upoustim, protoze dle

mého uvazeni se o cosplayi neda zcela jisté mluvit jako o subkultufe. Jak Josef

! Bainbridge, Jason and Craig Norris. 2013. ,,Posthuman Drag: Understanding Cosplay as Social
Networking in a Material Culture.”

(http://intersections.anu.edu.au/issue32/bainbridge_norris.htm, 14.3.2017).



Smolik uvadi, lze nalézt fadu lidi, co pojem ,subkultura® nepouzivaji. Jednim
z nich je napfiklad Richard Girtler. Ten uvadi, Zze predlozka ,sub“ odkazuje
k nizkému spoleCenskému postaveni dané kultury a zaroven byva tento pojem
spojovan s deviantnimi kulturami [Girtler in Smolik 2010: 31]. Budu proto mluvit

o cospalyi jako o noveé formé kmene, ktery definuje Michael Maffesoli.

Michael Maffesoli pfiSel s konceptem neo-tribalismu (neo-kmeny), ktery
predstavuje ve své knize ,, The Time of the Tribes — The Decline of Individualism
in Mass Society“. Jak v uvodu knihy uvadi, kazdy clovék v pribéhu dne
vstupuje do rlznych Fad skupinovych situaci a skupin. Kazda tato skupina ma
svUj urcity stupen sebevédomi a stability. Mezi takové skupiny a skupinové
situace mohou patfit napfiklad pasazéfi autobusu. Mezi nimi mize dochazet
k riznym kontaktim. Zejména u pravidelnych pasazérl, ktefi se potkavaiji,
muUze dochazet k zdraveni se navzajem. Jedna se o takzvané pravidelné
védéni o sobé mezi Cleny navzajem. Mldze se jednat ovSem rovnéz i o jiné
skupiny jako je dav fanouskul, sportovni kluby a fada dalSich. Tyto vS8echny
skupiny podle Maffesoliho tvofi pfiklady takzvanych neo-kment0 [Maffesoli 1998:

iX-Xii].

Kmeny jsou urcité skupiny lidi, které se sdruzuji na zakladé spolecnych
zajmovych aktivit. Clenové kmend jsou pak rozpoznatelni tim, Ze napfiklad nosi
takovy druh obleCeni, ktery je specificky pro danou skupinu. Jedna se
o takzvané masky, které mohou nabyvat rGznych podob v podobé ucesu,
tetovanich, oble€eni [Maffesoli 1996: 90-91]. Na tomto zakladé pak jedinec
dava najevo, ze se hlasi k ur€itym sdilenym hodnotam a idealum kolektivu.
Sdileni zvyk( a ideologii v kmeni plUsobi zaroven pro ¢lovéka jako ochrana a
pocit, Ze nékam patfi. Soucasti kmenl jsou i takzvané ritudly. Tyto ritualy
zduraziuji  kvalitu skupiny a byvaji vyjadfovany prostfednictvim zvyklosti
[Maffesoli 1998: 91- 93]. Jak dale Maffesoli uvadi, nas socialni zivot je
oznacovan Clenstvim v fadé prekryvajicich se skupin, ve kterych se hrajici role
stava zdrojem nasi identity [Maffessoli 1996: ix-xii]. Jedna se o novy pohled na
skupiny spolecCnosti, kdy Maffesoli predstavuje nové spoleCenské skupiny
zalozené na emocionalnich vazbach nikoliv na zakladé smlouvy. Zaroven se

jedna o skupiny, kde se nehledi na tfidni postaveni, pohlavi &i etnickou



pFislusnost. Jedna se o zakladani skupin mezi jednotlivci na zakladé zajmd,

pfedstav a ideologie.

Peter Burke ve své knize ,Cultural hybridity“ pFedstavuje pojem
hybridizace a popisuje jeho vyvoj az do souc€asnosti. Hybridizaci, jak uvadi, lze
nalézt vSude po svété ve vétSiné oblasti kultury — v naboZenstvi, filosofii,
v prolinani jazykd, kuchyni, literatufe a hudbé. Kulturni hybridizace je vlastné

jakési michani/prolinani prvkd riznych kultur [Burke 2009: 13].

O hybridizaci Ize podle Burkeho hovofit napfiklad v architektufe, kde
dochazelo viadé meést kznacnému multikulturnimu prolinani  styld.
K multikulturnosti ve méstech dochazelo tim, Ze fada staviteld pochazela
z riznych zemi a zapojovala tak do staveb tradi¢ni prvky staveb ze své zemé
puvodu. Hybridizaci Ize nalézt rovnéz v textech. Jedna se podle Burkeho o dalSi
dllezity typ takzvanych hybridnich artefaktu (jako je vySe zminéna architektura).
Prikladem hybridnich textld jsou hlavné preklady. Preklady v sobé zahrnuji
hledani vhodnych slov, aby jim bylo porozuméno lidmi ze zemé&, do jejihoz
jazyku je text pfekladan. Dochazi pak ale k tomu, Ze tyto texty nemusi byt pak
srozumitelné v kultufe, ve které byla kniha plvodné napsana [Burke 2009: 21-
23].

Dal$im rozliSenim pro hybridizaci jsou hybridni lidé (jedinci). Ti podle
Burkeho maji zasadni vyznam v hybridnich procesech. Hybridnim jedincem se
napfiklad stavame pfi narozeni se do rodiny, kdy matka a otec jsou kazdy z jiné
kultury. V souvislosti s hybridnimi jedinci hovofime i o hybridnich skupinach.
Tyto hybridni skupiny se uréitym zpUsobem vymezuji od toho, co je ve
spole¢nosti vnimano jako dominantni a charakteristické. Hovofi se proto
o kulturni segregaci, ktera je podle Burkeho jednou zreakci spolenosti na
takzvanou kulturni invazi. Jedna se o to, Zze se dominantni spole¢nost
podporujici dominantni kulturu zacne soustfedit na to, aby se zbavila
,kontaminace“ cizich vlivi. Vnima nové pfichozi pfistéhovalce jako moznou
hrozbu, ktera pfinasi vlastni prvky kultury a ohrozuje jimi jejich kulturu. [Burke
2009: 90-92]. U pristéhovalcli zejména mladych muzi je mozné pozorovat
takzvany japonsky styl dvojiho Zivota. Burke jej pfedstavuje jako zpUsob Zivota,

kdy Clovék Zzije zapadnim Zzivotnim stylem a zaroven tradicnim. Nosi dva druhy



obleCeni. Na vefejnosti v dominantni kultufe napfiklad nosi obleCeni této kultury
a vsoukromi a ve volném Case naopak obleCeni typické pro jeho tradicni
kulturu. To se ale netyka jen obleCeni, ale také dodrzovani tradic [Burke 2009:
91-93].

Vince P. Marotta tvrdi, Ze nelze mluvit o hybridech jako o homogenni
skupiné. Hybridi si vybiraji své vlastni rozdily a hranice. Tim, ze se preménuji
hranice vzajemnym pusobenim rlznych kulturnich skupin, vznikaji hybridni
identity, které jsou neustale podporovany hybridizaCnimi  procesy
uvnitf hybridnich skupin. Vytvareji si vlastni prostory, kde se setkavaji. Jedna se
0 mista, kde duleZitou roli hraje nejen rozdilnost, ale také uznani a individualita
[Marotta 2008: 299-302]. Hybridni jedinci propojuji tedy rizné kulturni styly,
zvyky, hodnoty a vytvareji nové identity, které utvareji vlastni postoje ke

spoleCenskému sveétu.

Slovo kultura ma vicero vyznamu. V zapadnich civilizacich se kultura podle
Hofsteda poji se slovem civilizace, ,zjemnélosti“ a zdokonalenim mysleni.
Vysledky takového zdokonaleného mysleni jsou vzdélanost, uméni a literatura.
Kultura je kolektivnim jevem a je alespon z Casti sdilena lidmi, ktefi Ziji nebo Zili
ve stejném prostiedi, kde si tuto kulturu osvojili. U¢ime se ji od naseho narozeni
a je dana socialnim prostfedim, ve kterém jsme se narodili a ve kterém se
pohybujeme [Hofstede 2006: 13]. Hofstede uvadi, Ze je vSak potfeba kulturu
odlisit od lidské pfirozenosti a zaroven od osobnosti jedince. Lidska pfirozenost
je néco, co maji vSechny lidské bytosti spoleéného. Je kazdému clovéku
vrozena a je zalozena na genech. Kazdému jedinci jsou vrozeny pocity, jako je
napfiklad strach, radost, vS§imavost. Kultura ovliviiuje vtomto pfipadé Clovéka
v tom, jak se s témito pocity vyporada, jak je vyjadfi a co s nimi udéla. Na druhé
strané osobnosti jednotlivce rozumi jedineCné vlastnosti, které jedinec nesdili
S nikym jinym. Osobnost je zalozena na zdédénych rysech a rovnéz i na rysech
nau¢enych vramci kultury a prostfedi, kde jsme vyrustali, a na naSich
zkuSenostech [Hofstede 2006: 13-15].

Kulturou a jejim rozdilem od pfirody se zabyval Zygmunt Bauman v knize
,Myslet sociologicky”. Podle né&j kultura zavadi do spoleCnosti fad. Diky

nastolenému fadu se snazi potlacit vSechno, co by z hlediska tohoto fadu



vyboc€ovalo. Lze podle Baumana fict, Zze snahou kultury je do jisté miry nahradit
nebo doplnit fad pfirody radem umélym. Umély fad vznika na zakladé stanoveni
hodnot, do kterych jsou pak lidé v€lenovani. Dochazi tak k tomu, Ze vytvafime
prvky nadeho Zivota. Tyto prvky se dotykaji lidi dvéma zpusoby. Na jedné
strané reguluji a uspofadavaji kontext zivotnich procest lidi. Jinymi slovy
umozniuji racionalizovat jedincovo jednani. Na druhé strané pak tyto prvky
vytvareji motivy a cile Zivota jedincl. Tento zpusob vede jedince k tomu, aby si
vybiral z velkého mnozstvi motivi a cill, které se vyskytuji ve spole€nosti.
Pfredstavuje rovnéz i rostouci moc lidstva nad pfirodou [Bauman 2004: 155-
164]. Kultura zaroven slouzi jako néco, co nas spojuje. Pokud sdilime s néjakou
skupinou lidi urcité zpusoby, navyky, pohledy na svét, tak se spojujeme
s danou skupinou lidi a vidime se jako Cleny stejné kultury. OdliSujeme se tim

zaroven od jinych lidi, ktefi se od nasi kultury odliSuji [Spillman 2002: 1-2].

V cosplayi je mozné pozorovat kulturu, kterou si jedinci pfevzali ze zahranici
a prevedli ji do Ceského prostfedi. Slouzi pro né jako spojujici prvek, kdy mezi
sebou sdili zaliby, které jsou vSem ¢lendm uvnitf kmene vlastni. V ramci déjin
doSlo k prolnuti prvkd cosplaye v Japonsku a Americe. Timto prolnutim zprvu
dvou oddélenych styld doSlo pomoci hybridizace ke vzniku zcela nového
kmene. Tento kmen je zaloZzen na zékladé zajmu jedinct o sci-fi filmy, serialy,
anime, mangy, komiksy a hry. Je zaloZen i na zajmu o cosplay. Tedy na
cosplayovani oblibenych postav jedincu. Cosplay tak predstavuje urcity typ
hybrida, ktery se neustale utvari a proménuje. V souvislosti s tradinimi zvyky
v riznych zemich si lidé cosplay pfizplsobuji svému pohledu, ktery je v jejich
spolec¢nosti typicky. Zapojuji do né&j svoji fantazii, vymysli néco nového a tak je
cosplay novym kmenem a hybridem, ktery se ale stale utvafi a proménuje.
Vznika tim zcela nova kultura zalozena na prolnuti prvkd nejen z Japonska a
Ameriky, ale také ze zemi, ve kterych se cosplay vyskytuje a které do néj lidi
pfinaseji. Kultura v kmeni je neustale dotvarfena a jsou do ni pfinaSeny nové
prvky. Néktefi jedinci vénujici se cosplayi radi experimentuji a jsou taci, ktefi si
vymysli i vlastni postavy pro cosplayovani. Vymysli nové prvky a snazi se tuto
aktivitu posunout dal. V ramci kmene cosplay se jedinci schazeji na spole¢nych
seslostech (conech). Z cosplaye se tak stal novodoby trend, do kterého se

jedinci na zakladé své zaliby socializuji a sami jej pak utvareji.



4. Socializace a identita

4.1. Socializace do kmene Cosplay

Cosplay je povaZzovan za spoleCenskou aktivitu, ktera je zalozena na
skupiné lidi, kde panuje radost a laska. Vtomto kmeni panuje vzajemna
podpora, vira ve sdileni, vytvareni siti a zaroven je v dneSni dobé mozno
nahliZzet na cosplay jako na novou formu globalni interakce [Bainbridge, Norris

2013]. Lze proto o cosplayi mluvit jako o spole€né i spoleCenské Cinnosti.

Socializace obecné je proces, vramci kterého dochazi k zaclenovani
jedince do skupiny, spolec¢nosti. Probiha cely Zivot a béhem tohoto procesu si
osvojujeme normy, hodnoty a socialni role. Socializaci rozliSujeme na primarni

a sekundarni.

Primarni socializace, jak fika Jan Jandourek, probiha prostfednictvim
nejblizSich, tedy v ramci rodiny nebo pratel. Socializace probiha jiz od détstvi,
kdy dité zaCina komunikovat se svymi rodici, pfebira a u€i se od nich
jednoducha slova a osvojuje si jejich vychovou urcitd pravidla chovani.
Sekundarni socializace jedince probiha na urovni riznych instituci jako je Skola,
podnik, kde pracujeme, nebo, jak Jan Jandourek dodava, i prostfedky masove
komunikace [Jandourek 2003: 60].

V ramci socializace, tedy zaclenéni jedince do cosplay kmene, je obtizné
vytyCit hlavni prvky, které musi splnit. Conl se ucastni jak samotni cosplayefi,
tak také lidé v bézném obleceni nebo lidé odéni do kimona ¢i jiného obleceni

Vv japonském stylu [Lamerichs 2011: 10].

Pokud se v8ak zaméfime na socializaci jedince jako cosplayera do
kmene cosplay, je hlavnim prvkem pro vstup kostym. Jedinec si vybere néjakou
postavu, kterou by chtél ztvarnit, vyrobi nebo si pofidi kostym, a pak se
v kostymu ucastni conu nebo néjakého cosplay srazu. V kmeni Ize identifikovat
urcita pravidla, ktera musi mit cosplayer na paméti. Cosplay a priibéh conu se
v Japonsku a zapadnich zemi od sebe ur€itym zplsobem liSi. Vzdy ale plati, ze
cosplayer musi neustale myslet na to, ze ma na sobé kostym, se kterym je

spojena urcita performance. OCekava se od néj, ze ur€itym zplsobem danou
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postavu napodobuje, ztvarnuje a mél by se do této role vzit a byt vzdy pfipraven
k vykonu, jako je pézovani pro fotografy [Bainbridge, Norris 2013]. Fotografove
na takovychto setkanich nejsou vzdy jen profesionalové, ale i samotni fanousci,

ktefi stoji o fotku zajimavého kostymu nebo svého idolu.

Ne kazdému jedinci vyhovuji oCekavani spojené s cosplayem, jako je
hrani postavy (roleplay) a foceni. Existuje proto fada lidi, fanousku, ktefi se
conll uc€astni, aniz by na sob& méli néjaky kostym. Jak uvadi Bainbridge a
Norris pokud ma na sobé jedinec kostym, pfedpoklada se, ze ztvarfiuje danou
postavu a nemuze tak po dobu, co ma kostym na sobé& vystoupit z role. Pokud

chce vystoupit z role, musi se pfevléci [Bainbridge, Norris 2013].

Jak jsem jiz na zaCatku této kapitoly zmifiovala, existuje ur€ity rozdil mezi
pravidly na conu a cosplayem v Japonsku a na zapadé. Shodu mezi nimi Ize
nalézt v tom, Zze cosplay v Japonsku i na zapadé neni zaloZen jen na obleceni,

ale i na vlastni vyrobé.

V Japonsku je mozné vidét na conech cosplayery, ktefi prodavaji razné
brozury nebo karticky se svymi fotografiemi, kde cosplayuji postavy. Tyto
fotografie mohou byt nékdy az vyzyvavé a erotické. Prodavaji také i DVD, ktera
mohou obsahovat filmy nebo prezentace, kdy nékteré vypravéji néjaky pfibéh
prostfednictvim fotografii [Lamerichs 2013: 167]. Cosplayefi vS8ak musi byt
opatrni. Pfili§ velké vystavovani nahé kuze u cosplayera muze zpusobit
v Japonsku pravni problémy. Pokud je cosplayerovo oble€eni ur€itym
zpusobem vyzyvavé, odhaluje vice holych &asti téla, pak je v Japonsku dobré
nosit alespon puncochace nebo néco, co jeho pokozku zakryje. Tim zmirni
nadmérné vystaveni nahého téla a vyhne se moznym problémdm. Pravni
problémy se v8ak netykaji pouze nahoty, ale také sexualniho obtézovani, ktery
se u cosplaye vyskytuje. V Japonsku dale plati, Ze se cosplayefi pohybuji
pouze na misté ur€eném, kde se kona con. Tedy v prostorach, které jsou jejich
srazu urCeny a fotografie mohou byt pofizovany rovnéz jen na predem
vytyCenych mistech urCenych k fotografovani. Neni mozné se fotografovat
jinde. Pokud misto néjakym zplsobem opoustéji, nesmi to byt v kostymu.
V Japonsku jsou na tyto véci brany velké bezpecnostni ohledy pfitomnymi

poradateli, aby nedochazelo napfiklad k sexualnimu obtéZovani. Dale je bran
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ohled v souvislosti s Comiketem na rekvizity v podobé zbrani, jako jsou faleSné
meCe nebo S§tity. Tyto rekvizity rovnéz predstavuji riziko (bezpecnostni
problém). Musi se proto provéfit, zda jimi nemohou byt ohroZeni u€astnici conu
[Lamerichs 2013: 168-169].

Na zapadé plati méné pfisna pravidla. Prostorové omezeni cosplayeru
na zapadé je mensSi nez v Japonsku. Cosplayefi a jejich cosplaying se
nevztahuje jen na dané misto konani. Kostymy mohou jedinci nosit i mimo
misto conu. Mohou chodit takto obleCeni do okolnich nakupnich center i
méstskych oblasti. Pro fotografovani nejsou strikiné vymezené prostory. Je
mozné se fotit kdekoliv. Srazy jsou spiSe samoorganizované a méné
strukturované na rozdil od Comiketu. Cosplayer ma v ramci zapadnich zemi na

ucasti conu vétsi svobodu [Lamerichs 2013: 168-169].

SoutéZe jsou jednou z Casti, které se s cosplayem a cony poji. Neplati
pro né vSak striktné stejna pravidla. SoutéZze se mohou lisit podle udalosti.
VétSinou se ale jedna o néjakou performance (pfedstaveni) cosplayera, kde
predvadi scénku charakteristickou pro postavu, kterou ztvarhuje. Tyto scénky
jsou rGzné Casové nastaveny. Jak Lamerichs uvadi, tak napfiklad v Holandsku
jsou takovéto performance dlouhé v rozmezi 3 az 5 minut, protoze se soutézi
ucastni vétSinou vétsi pocet ucastnikld [Lamerichs 2013: 168-169]. Neni to vSak
pravidlem, ze se cosplayer musi takovéto soutéze ucastnit. Cosplayer si maze
vybrat, zda se cosplay soutéZe chce zucastnit ¢i nikoliv. V ramci conu se totiz
performance odehrava i na chodbach. Tento typ je hodné praktikovan pravé

v zapadnich zemich [Lamerichs 2013: 170].

Nové pfichozimu jedinci do kmene cosplayeri se muze zprvu zdat
obtizné zapojit se. NejvétSim problémem, ktery se u novych &lenl objevuje, je
zejména nedostatek sebedlvéry nebo nadSeni. Jak ve vyzkumu z Hong Kongu
[Rahman, Wing-sun, Hei-man Cheung 2012: 326] vypovédéla jedna
z participantek: ,..citila jsem se nervozné, protoZze jsem vidéla mnoho
cosplayert oble¢enych do propracovanych kostymda s rekvizitami a divadelnimi
vlasy, stylizaci a make-upem. Zacala jsem se tak starat o svdj prvni
performance, své prvni hrani a kladla si otazky, zda se dobre chytam, jestli

vypadam jako skutecny cosplayer.. Najednou jsem se citila jako idiot, jako
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taneénik baletu, ktery neumi ani zakladni pohyby.“ VétSina zacinajicich
cosplayert si vybira leh¢i kostymy, jako jsou napfiklad postavy, které nosi
japonské Skolni uniformy [Rahman, Wing-sun, Hei-man Cheung 2012: 326].
kterou zacCateCnik potfebuje, aby se Iépe zapojil do kmene. Zaroven je
zapotifebi mit na paméti, Zze ztvaruje postavu, kterou si vybral, a tak by se mél

snazit byt neustale v roli.

4.1.1. Vybér postavy a tvorba kostymu

Prostfednictvim kostymu, jeho doplfkl, rekvizit, celkové stylizace a
make-upu cosplayefi ur€itym zpusobem vdechuji Zivot postavé, ktera realné
neexistuje. PFfinaseji tim tak postavy z her, mangy, anime, komiksu do realného
svéta. Zaroven s tim vS§im jedinec buduje a utvafi svoji totoznost a vztah k urcité

fikci, kterou ztélesfiuje a vydava se za ni [Bainbridge, Norris 2013].

Cosplay pfedstavuje vztah mezi postavou a hratem [Lamerichs 2011:
10.]. Tyto dva aspekty predstavuji jednu z hlavnich €asti cosplaye, ale nékdy
mohou byt v rozporu. Motivace cosplayeru ke ztvarnéni néjaké postavy se
mohou liSit. Motivaci pro vybér postavy mlze byt to, Zze je sam cosplayer
fanouskem této postavy a libi se mu, dale hraje ale roli samotny charakter
postavy, ktery ale nemusi byt totozny s charakterem copslayera. Charakter
vybrané postavy se miaze od té cosplayerovo liSit. Rosenberg a Letamendi ve
svém vyzkumu pomoci internetu pfidali k ttmto typum motivaci jesté dalSi
motivaci pro vybér postavy, kterou je popularnost postavy. Cosplayefi si vybiraji
postavu také proto, Ze se jedna o popularni seridl/anime [Rosenberg,
Letamendi 2013: 12-13]. Dulezitost oblibenosti a vztahu cosplayera k vybrané
postavé Rossenberg a Letamendi dokladaji na jedné z vypovédi: ,Je to
postava, kterou jsem vzZdy milovala a byla ji inspirovana. Wonder Woman byla
krasna princezna, ale silna a nezavisla. Starala se nejen o sebe, ale o vSechny
a nepotrebovala Zadného prince, ktery by ji chranil... Ve Wonder Woman jsem
vidéla nejlep$i vlastnosti mé matky a typ Zeny, kterou jsme se ja i ma sestra
chtély stat.“ [Rosenberg, Letamendi 2013: 14].
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Kostym je neodmyslitelnou soucasti cosplaye. Cosplayefi vénuji spoustu
usili a €asu na tvorbé kostymu, aby vypadaly co nejvérohodnéji. Nejvice cenény
jsou mezi cosplayery zejména ruc¢né vyrabéné kostymy. Najdou se ale i taci, co
si kostymy kupuji pfes internet od jinych cosplayert &i od specializovanych
krejci [Kincaid 2016]. V Japonsku neni vidéno jako problém, kdyz ma cospleyer
kostym koupeny. Musi to vSak pfiznat. Oproti tomu v zapadnich zemich je vice
popularni a bran vétsi dlraz spiSe na vlastni tvorbu kostyma [Lamerichs 2013:
167-168]. V souvislosti s vyrobou kostyml a doplikl existuje fada online fér,
které se vénuji vzajemné pomoci mezi cosplayery. Cosplayefi si na nich
navzajem predavaji své zkusenosti, jako jsou napfiklad rady s vybérem paruky
a jeji stylizace, posilani navodu ¢&i videi (tutorialt) jak na vyrobu riznych ¢asti
kostymu. Cosplay kmen ma pro samotného cosplayera velky vyznam, protoze
mu pomaha s rozvojem jeho vlastnich dovednosti. Pfi tvorbé kostymu je bran
velky duraz na autentiCnost a pravost. Kostym podle Nicolle Lamerichs
predstavuje urcity kulturni produkt, ktery pak divaci obdivuji. Je hodnocen nejen
vramci soutézi, ale i mezi fanousky, kdy se ceni nejen samotna vyroba
kostymu, jeho vzhled, ale ceni se i zobrazeni charakteru pfi pofizovani fotografii
[Lamerichs 2011: 5-6]. Podle dat, ktera Rosenberg a Letamendi ziskali ze
svého vyzkumu provedeném na internetu, se prumérny straveny ¢as na tvorbé
kostymu respondenti pohyboval okolo 44,16 hodin. Pfi zjiStovani toho, kolik
respondentl pohyboval okolo 133,58 hodin. Ohledné financi uvedlo nejvice
respondentl, ze primérné naklady na jejich kostym ¢&ini kolem 100 az 199
dolart [Rosenberg, Letamendi 2013: 12].

Casto tak pfi tvorb& kostymu a vSech pfiprav dojde k velké citové vazbé
mezi cosplayerem a postavou. Pro fadu cosplayerl je pak nepredstavitelné, ze
by svlj kostym nékomu prodali. Na druhou stranu v cosplay kmeni Ize najit
cosplayery, ktefi viastni tvorbu prodavaji. Vyrabéji kostymy jinym cosplayerim
na zakazku. VétSinou vSak byva prodej néjakého kostymu spojen s tim, ze se
cosplayer rozhodne jiz danou postavu neztvarnovat. Dale pak Osmund
Rahman, Liu Wing-sun, Brittany Hei-man Cheung zminuji, ze divodem
k prodeji kostymu mulze byt i to, Ze dany kostym zprvu cosplayer zakoupil na

internetu a neni s nim jiz spokojeny. Nechce jiz postavu ztvarnovat nebo se



14

rozhodl vyrobit si kostym vlastni a nenosit jiz kostym zakoupeny [Rahman,
Wing-sun, Hei-man Cheung 2012: 319-321].

4.2. ldentita cosplayera

Identita jedince se utvafi vramci socialnich procesu. Jakmile je
vytvofena, muze byt i rdznymi socialnimi vlivy nebo socialnimi vztahy
obménovana, nebo dokonce i pfebudovana. O identité Ize mluvit jako o jevu,
ktery je vysledkem vztahu jedince a spoleCnosti. Lze ji proto oznacit jako
,<socialni produkt, ktery predstavuje relativné stabilni prvky objektivni socialni
reality“ [Berger, Luckmann 1996: 170-171]. Identita, jak dodava Roubal [Roubal
2011: 31], je védéni o nas samych, ale i o jinych lidech. Vyzna&uje se vztahem
k socialnim a kulturnim kontextm, kde dochazi kjejimu formovani a
ujasnhovani, ale zaroven i k jejimu zpochybriovani. V souvislosti s identitou tak
hovofime o takzvanych identifikaCnich vztazich. Vzhledem k tomu, Ze identita je
vidéna jako pluralni, netvofi stalé vztahy. Tim dochazi ktomu, Ze nékteré
identifikacni vztahy jedince mohou v ur€itou dobu pfipadat jedinci podstatnéjsi,
vSak mohou ménit v souvislosti s rlznymi zivotnimi situacemi. Jak Roubal
dodava: ,Tyto vazby uréujici identitu clovéka nemuseji mit ¢asto ani nemaji
definitivni podobu® [Roubal 2011: 31].

V souvislosti s cosplayem se Clovék Casto setkava dle mého nazoru
s otazkami jako napfiklad, pro€ se nékdo cosplayi vénuje, co mu dava nebo jak
to vlastné je s identitou takového jedince. O cosplayi Ize hovofit jako o urcité
vizualni umeélecké formé, ktera ur€itym zplsobem ovliviiuje a méni jedincovu
identitu na zakladé ztvarfiovani idealizovaného charakteru. Hrani a pfevtélovani
se do jinych charaktert, osob, postav, umozfuje jedinci okamzitou zménu své
identity, aniz by ji museli ménit ve svém realném zivoté [Rahman, Wing-sun,
Hei-man Cheung 2012: 334]. Cilem cosplaye neni jen tvorba kostymu a
vypadat jako cosplayovana postava. Soucasti cosplaye je i ménit svoji identitu
na identitu ztvarnované postavy [Lamerichs 2011: 11-12]. Diky cosplayi se

Clovék muze zménit v kohokoliv. Mize se zménit z vysokoSkolského studenta
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na hrdinu, z Zeny na krasného chlapce i naopak — z chlapce na Zenu (tzv.
,crossplay“ — kfizovy cosplay). Takovato pfeména a ruznorodost, ktera se
cosplayerovi otevira, pro n€j muze znamenat v jedné fadé vzruSeni a oziveni
svého normalniho Zivota, ale také uték od reality nebo napfiklad posileni jeho
vlastni identity tim, Ze si zkouSi vicero roli a ztotozfiuje se s nimi. Mnoho
cosplayert si timto zpusobem vytvari svlij imaginarni svét. Jejich predstavivost
jim umoznuje transformovat se a utéct od reality, kdy za sebou nechaiji veSkery
stres, bfemena nebo i zklamani z kazdodenniho Zivota a vstupuji do fantasy
svéta. Pro Ffadu cosplayerll predstavuje cosplay osobni naplnéni a ziskani
sebeduvéry [Rahman, Wing-sun, Hei-man Cheung 2012: 333-334]. Robin
Rosenberg k tomuto dodava, Ze cosplay s sebou nese i anonymitu pomoci
maskovani. Diky tomu se cosplayer citi jeSté vice osvobozen od svych
kaZzdodennich starosti, kdy nemusi vystupovat sam za sebe, ale za postavu,

kterou ztvarnuje [Rosenberg, Letamendi 2013: 16].

Vzhledem ktomu, Ze jedinec vétSinou ztvarfiuje vice postav a stale
pfibira nové, muze dochazet i k moznym problémim s jeho identitou. Jak
Lamerichs zmifiuje [Lamrichs 2011: 10-11], cosplayefi na conech mohou i
b&hem jednoho dne ménit své kostymy a ztvarnit vice postav. Casté zmény
cosplayerova obleCeni a tim i hrani roli a identit mGzou vést k tomu, zZe jej
pratelé nebo jini znami cosplayefi nemuseji zprvu vibec poznat. Mlize se tak
jednat o problém, kdy se i sam cosplayer muze ztratit ve ztvarfiovanych
identitach, které narusuji jeho osobni identitu. Pro nékteré cosplayery muze byt
vnimana situace, kdy nejsou ihned rozpoznani ostatnimi lidmi, jako urcity znak
komplimentu. Znamena to pro né jakysi signal, Ze svoji roli a postavu ztvarnuji
dobfe [Lamerichs 2011: 10-12].

4.2.1. Ztotoznéni cosplayera s postavou

Postava, nemusi mit vzdy shodné osobnostni rysy s cosplayerem.
PfevleCenim se za postavu a hranim role méni cosplayefi svuj vlastni posto;.
Chovaji se jinak, aby postavu co nejlépe a nejvérohodnéji ztvarnili. Jak uvadi

Kincaid, napfiklad i v normalnim a bézném Zzivoté plachy Clovék muze hrat
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postavu, ktera je zcela odliSna od jeho charakteru a povahy. To mu umoziuje
zkoumat chovani postavy, vyzkouSet si jaké to je byt tfeba velmi vyraznou,
vystfedni postavou, kdy se vziva do jeji role. Tyto vSechny faktory pak maiji vliv

na budovani cosplayerovo identity [Kincaid 2016].

NejdulezitéjSi vramci ztotoZznéni se cosplayera s postavou je
cosplayerovo vztah k télu. Prostfednictvim téla cosplayer ztvarfiuje postavu a
projevuje skrze ni svoji naklonnost, kterou vac&i postavé ma. Zaroven jeho télo
slouzi jako hlavni bod vramci jeho performance a jeho vykladu. Proces
ztotoznéni probiha v ramci celého procesu tvorby kostymu a jeho pfiprav.
Jedna se o vyhledavani informaci na internetu nebo online fér, kde piSi
cosplayefi své zkuSenosti nebo rady jinym cosplayerdm [Lamerichs 2011: 10-
11]. Cosplayer si musi nastudovat jaké latky a barvy zvolit pro co nejpfesnéjsi
zachyceni a ztvarnéni kostymu. Vénuje spoustu ¢asu i studii spravnych vyrazu
a gest predstavované postavy. Dulezité je totiz, aby v hrani vypadal co nejvice
pfirozené a aby jeho role a vystupovani byly hodnovérné. Nemél by vypadat pfi
hrani kfeCovité, nemél by predvadét gesta a pohyby, ktera s postavou
nesouvisi. Mél by se oprostit od vkladani svych feCovych vyrazl, gest, které

jsou vlastni jemu samotnému.

4.2.2. Problémy spojené s vnimanim cosplayera

Ohledné cosplayerl jsem se setkala s diskuzemi, kde se probirala jejich
sexualni orientace. Lze se v souvislosti s cosplayem setkat s jedinci, ktefi
ztvarnuji postavy pouze opacného pohlavi. Tento akt je vramci cosplay
oznacovan jako takzvany crossplay (kfizova hra). Crossplay predstavuje
podskupinu cosplaye, ktera v souvislosti s nim vznikla [Leng 2013: 89]. Cosplay
je tak spojovan s predstavou néfeho divného. Jedinci pfedstavujici postavy
opacného pohlavi jsou Casto oznaCovani jako homosexualové, bisexualové Ci
transgendristé a jsou vidéni druhymi jako lidé, ktefi naruSuji stereotypy ve

spolecnosti, kde plati predstava, Ze zena by méla byt Zenou a muz muzem.

Crossplayefi se urcitym zpusobem odliSuji od béznych cosplayeru tim, ze

se musi nauCit uplné novému souboru gest a pohybl, které se tykaji
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charakteristik postav opa¢ného pohlavi, nez jsou oni sami. Napfiklad muzi se
musi naucit pfijmout Zenské chovani za své, napodobovat a feminizovat
(zzenstovat) svUj hlas, ktery by pak vyhovoval jejich charakteru [Leng 2013: 95-
96]. Tyto aspekty vSak nemusi vzdy jednoznacné souviset se sexualitou
jedince. MlOze se jednat o umélecké sebevyjadieni nebo vyjadfeni
fanouskovské touhy k dané postavé [Leng 2013: 97]. Tito jedinci jsou podle
Katrien Jacobs povazovani za ,fujoshis®, neboli za sexualni bytosti, které maiji
své vlastni jedinecné vlastnosti. U dospivajicich zen, ale i muzd se mize jednat
jen o pfechodnou fazi, kdy se vénuji crossplayi pro to, aby si vyzkouseli jaké to
je. Prochazeji tak stadiem, kdy zjistuji svoji sexualitu. Ne vzdy se tak musi stat,
Ze se znich stanou homosexualové. Mize se jednat pouze jen o jakousi
prechodnou fazi v jejich zivoté [Jacobs 2013: 31-32]. To vS8ak neznamena, zZe
by nikdo z crossplayerd nebyl homosexualem nebo transsexualem. Katrien
Jacobs vramci svého vyzkum spolupracovala s jednim z crossplayerl —
Maggie, ktera byla muzem v normalnim zivoté, ale vénovala se crossplayi.
Crossplay ji umoznoval realizovat svoji touhu stat se transsexualem, i kdyz ji

v tom jeji rodina nepodporovala a byla striktné proti tomu [Jacobs 2013: 40-41].

K nepochopeni crossplayert nedochazi vSak pouze ze strany vefejnosti
nebo rodiny. Je mozné se s nepochopenim &i odporem setkat i u cosplayera. Je
mozné nalézt fadu crossplayer(, ktefi postavy ztvariuji parodickym zpUlsobem.
Tim v8ak vytvareji stereotypy, které se objevuji mezi cosplayery a zanechavaji
tak crossplayerim Spatné jméno. Pfikladem je, kdyz napfiklad muz ztvarriuje
Zenskou postavu, ma na sobé Saty nebo kratkou sukni, ale neoholi si nohy.
NesnaZi se ztvarnit postavu co nejvice podobnou originalu a zaroven tim dava
verejnosti Spatny dojem jak o crossplayi tak i 0 samotném cosplayi [Leng 2013:
101-103].

Crossplay vSak neni jedinym problémem, ktery se s cosplayem poji.
V souvislosti s Fadou vyzyvavych a Casto i sexistickych div€ich kostyma, se
objevuji rizna obtézovani cosplayerek. Jedna se ¢aste¢né o problém samotné
postavy, kterou divky pFedstavuji. Byva tomu u pFedstavovani napfiklad
princezen, superhrdinek nebo SkolaCek. Pro cosplayery nebyva vSak sexualni
pozornost prioritou. Je ji zejména pravost a hodnovérnost kostymu. [Romano
2014].
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5. Metodologie

V teoretické Casti jsem predstavila cosplay jako kmen, ktery vznikl na
zakladnich prvcich hybridizace, zejména na zakladé prolnuti prvkd v ramci
jeho historického vyvoje. Ma svoji vlastni kulturu a zajmy, na kterych je
postaven. Jedna se o pomérné novy fenomeén, ktery je spojen s fadou prvka
a procesl, které cosplayefi vramci cosplaye podstupuji. Je spojen
S procesem vstupu a socializace do kmene cosplay a zallenéni se mezi
samotné cosplayery. Dale je mozné vramci kmene cosplay pozorovat
procesy, kdy dochazi k vybéru postavy, ztotoznéni se s postavou a

vyslednym performance na conu (takzvany roleplay).

V ramci svého vyzkumu jsem se rozhodla na tyto procesy zaméfit. Z nich
vychazi zaroven i mé hlavni otazky vyzkumu. Jak u cosplayera probiha
celkovy proces vybéru postavy az po jeji ztvarnéni? Jaky byl vstup
cosplayera do kmene cosplay a jaky je jeho pohled na tento kmen?
Dopliujici otazky byly, co vedlo daného participanta k tomu délat cosplay a
co mu to pfinasi, jaké faktory hraji roli pfi vybéru postavy, zda se v kmeni dle
cosplayera vyskytuje i néjaka rivalita, zda s ni ma néjakou zkuSenost a

naopak, jak je to s pomoci a ochotou cosplayert mezi sebou navzajem?

5.1. Metoda sbéru dat

Pro svoji bakalarskou praci jsem se rozhodla vyuZzit metod kvalitativniho
vyzkumu. Jak fika metodolog Creswell: ,Kvalitativni vyzkum je proces
hledani porozuméni zaloZzeny na ruznych metodologickych tradicich
zkoumani daného socialniho nebo lidského problému. Vyzkumnik vytvari
komplexni, holisticky obraz, analyzuje ruzné typy textl, informuje
o nazorech uc&astnikl vyzkumu a provadi zkoumani v pfirozenych
podminkach.” [Creswell 1998 in Hendl 2005: 50]. Vramci tohoto typu
vyzkumu vyzkumnik nejen vyhledava a analyzuje informace, ale pracuje
také pfimo vterénu a navazuje pfimy kontakt s moznymi participanty

vyzkumu. Zaroven dochazi k vybéru odpovidajiciho mista k pozorovani a
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vybéru jedincl, které vyzkumnik pozoruje. Jsou zohledfiovany nazory
participantll, které jsou pfidany do vysledné zpravy [Hendl 2005: 50-51].
Prakticka cast mé bakalarské prace vychazi z polostrukturovanych
rozhovorl s celkem deseti cosplayery (péti muzi a péti Zenami) ucastnicich
se cond v Ceské republice. Sougasti mého vyzkumu bylo zuéastnéné
pozorovani na dvou conech béhem roku 2017. Jednalo se o nékolikadenni
cony, kterych jsem se aktivné ucastnila jako vyzkumnik i jako ne-cosplayer.
Pro muj vstup do kmene cosplay se stal kliCovym gatekeeper. Tim byla ma
kamaradka, ktera se cosplayi vénuje nékolik let. Diky ni byla ma zakladni
orientace na conu a porozumeéni nékterym vécem i samotnému déni
mnohem snazs$i. U&ast na prvnim conu byla provedena za Uéelem
porozuméni déni na takové akci, pfiblizeni se cosplayerim a blizSimu
pochopeni jejich zalibé. Ugast na druhém conu byla jiz za G&elem ziskani
rozhovorl s cosplayery. S nékterymi cosplayery jsem byla jiz pfedem
domluvena diky své u€astni na prvnim conu. Na obou conech jsem zaroven

pofizovala fotografie.

Seznamila jsem se cosplayery, ktefi byli velmi ochotni mi poskytnout
odpovédi. Nesetkala jsem se s zadnym odmitnutim, coz pro mé bylo velmi
pozitivni. VSichni byli velmi pfijemni, neméli Zzadné vyhrady ani namitky vici
nahravani rozhovora. VSichni dotazovani participanti jsou v mé praci
anonymizovani, aby nebylo zfejmé, o koho se jedna z duvodu zachovani
soukromi. Mezi dotazovanymi cosplayery byli i jedinci, ktefi patfi mezi
znameé osoby v souvislosti s cosplayem a ucastnili se jiz i mezinarodnich

Soutézi.

Rozhovory s cosplayery jsem provadéla pfimo na conu, vzdy nékde
v postranni. Pfedem jsem méla jiz vypracovanou osnovu otazek, na které
jsem se cosplayert ptala. Osnova byla rozdélena podle zaméfeni mé prace,
tedy na dvé linie. V prvni Casti jsem se zajimala o to, jak se cosplayefi
k samotnému cosplayi dostali, jak dlouho se mu vénuji a jak probiha jejich
vybér postav. Cim je tento vybér ovlivnén a jak vypada jejich prace na
kostymech a vysledném zrealizovani postavy. V druhé Ccasti jsem se
zajimala otom, jak cosplayefi vidi kmen cosplay. ZjiStovala jsem, jak

probihal jejich pfichod do kmene, jak probihala jejich u€ast na prvnim conu,
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jak se pfi ni citili a jak rychle se dokazali zaclenit mezi ostatni lidi uastnici
se conu. Nasledné jsem se cosplayerl ptala na spolupraci mezi cosplayery
uvnitf kmene. Dotazovala jsem se na to, zda se setkali i s néjakymi
nepfijemnostmi jako je rivalita mezi cosplayery nebo zda ji néjak v ramci
kmene pozoruji. Rozhovory trvaly kolem dvaceti minut a byly dale dopinény
neformalnimi rozhovory. Ty probihaly na zakladé mé ucasti po dobu celého
conu. V jeho prubéhu jsem se s dotazovanymi participanty setkavala, dale
s nimi hovofila a navazovala intenzivnéjsi kontakt. Nékteré rozhovory byly

vedeny se dvéma cosplayery zaroven.

V souvislosti se zucastnénym pozorovanim jsem vedla i neformalni
rozhovory s cosplayery a lidmi uc€astnicich se conl. Tyto rozhovory mi
slouzily jako bliz8i vysvétleni nékterého déni na conech. Zaroven se jednalo
o informace, které mi pomohly Iépe pochopit cosplayery a zvyknout si na
nékteré slangové vyrazy, které cosplayefi uzivaji. Tyto rozhovory spise
potvrzovaly moji osnovu a otazky, které jsem méla pfedem pfipravené, takze
jsem na jejich zakladé své otazky nemeénila. Pouze jsem nékterym lidem
dovysvétlila, jak jsou nékteré z mych otazek mysleny. VSichni participanti mi
na sebe poskytli kontakty pro pfipadné doplnéni odpovédi a dovysvétleni
informaci. Rada participantli poskytovala rozhovor prvné, takze zprvu
u nékterych panovala nervozita, ktera vSak v pribéhu rozhovoru opadnula.
Bylo to pak pfijemné povidani. Sami cosplayefi mi pak davali zpétnou
vazbu, ze se jim nékteré otazky libily a je samotné by nenapadlo se na né
zeptat. Néktefi zaroven projevili zajem o vyslednou praci a zaslani mé

bakalarské prace.

5.2. Charakteristika participantt

Do svého vyzkumu jsem zahrnula celkem deset participantu, ktefi se
vénuji cosplayi. Tito dotazovani cosplayefi byli v zastoupeni péti Zen a péti
muzl ve véku 16 az 30 let. Jednalo se o participanty ucastnici se conu

béhem roku 2017, kde jsem s nimi provedla rozhovory.
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Vékovou hranici jsem si ve svém planu stanovila jako jedinci do véku 18
az 19 let a nasledné na jedince od 20 do 30 let. Dolni hranici u prvni
kategorie jsem si nestanovovala z toho ddvodu, Zze cosplay neni omezen
vékem. Horni hranici prvni kategorie 18-19 let jsem nechala z toho ddavodu,
Ze se jedna o jedince, ktefi dokoncuji stfedni Skolu a jsou ve véku, kdy
zacinaji pracovat, nebo odchazeji na vysoké Skoly. Tedy z toho ddvodu, Ze
se jedna o zlomové obdobi v jejich zivoté, kdy se vice osamostatiiuji, avSak
jsou stale financné zavisli na rodicich. Druhou kategorii v rozmezi 20-30 let
jsem si stanovila proto, Zze cosplay neni zalezitosti pouze dospivajicich nebo
mladSich lidi, ale je mozné se setkat i se starSimi lidmi vénujicimi se
cosplayi. Toto SirSi vékové rozmezi mi tak umozni vidét mozné rozdily
v pohledu na kmen cosplay. Zaroven je zde i mozna zpétna sebereflexe
participantl, ktefi se cosplayi vénuji delSi dobu. Diky tomu bude mozné tak
zaznamenat, zda u nich do$lo k néjakému posunu ve vnimani cosplaye a
jestli je cosplay néjakym zpusobem ovlivnil v jejich Zivoté. Toto rozmezi se
mi povedlo dodrzet a najit participanty nizSiho i vy$§iho véku. Nejvétsi
vékoveé zastoupeni vSak bylo u participantl ve véku 20 a 21 let, kde jsem

méla celkem po dvou participantech.

5.3. Koédovani a analyza

VSechny provedené rozhovory s cosplayery jsem nahrala na mobilni telefon.
Ziskana data z rozhovorl jsem poté prepsala pomoci programu Listen and
write. Jednalo se doslovné prepisy i s nespisovnymi a slangovymi vyrazy.
Jména participantl ani jména, pod kterymi vramci cosplaye vystupuji
(pfezdivky), jsem u pfepisu neuvadéla. Misto jmen jsem pouze pouzila
rozlideni, zda se jedna o muze nebo Zenu — tedy znadeni M (muz) a Z (Zzena).
V pfipadé rozhovor(, kdy jsem mluvila s dvéma cosplayery zaroven jsem
pouzivala rozliSeni M1/Z1 a M2/Z2. Ktomuto znadeni jsem se rozhodla

z dlivodu anonymity a zachovani soukromi cosplayerd.

Prepsané rozhovory jsem si nasledné nahrala do programu Atlas.ti, kde

jsem provedla kédovani. Pro ziskana data jsem se rozhodla vyuzit tematickou
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analyzu, ktera mi umoznila kdédovat ziskané informace podle uvazovani a
vypovédi participantd. Po precteni rozhovorl a jejich okdédovani jsem se
zaméfila na hlavni okruhy, které vychazeji z teoretickych konceptl. Tyto okruhy
jsem doplnila o poznatky ziskanych ze zufastnéného pozorovani a

z neformalnich rozhovora a nasledné jsem je analyzovala.

5.4. Etické aspekty a sebereflexe v ramci vyzkumu

Pfi svém vyzkumu jsem se fFidila pravidly etického kodexu od American
sociological association [1999]. BEhem vyzkumu jsem se snaZila o profesionalni
pristup a oddéleni své role fanouska (ne-cosplayera) s roli vyzkumnika. V ramci
rozhovor( s participanty jsem vystupovala jen v roli vyzkumnika pro zjisténi co
nejrelevantnéjSich informaci a nezahrnovani svych zkuSenosti do rozhovoru. Po
skon€eni rozhovord a v ramci svého zuCastnéného pozorovani jsem
s nékterymi cosplayery vedla neformalni rozhovory, kde jsem prolinala obé
roviny (vyzkumnika i fanouska/ne-cosplayera) za ucelem lepSi socializace do

kmene, odleh&eni atmosféry a pfiblizeni se cosplayerim.

V8em participantim bylo sdéleno, Ze se jedna o rozhovory do vyzkumu
v ramci mé bakalarské prace a byli seznameni s jejim zaméfenim. Déle jsem
kazdého informovala o tom, Ze jejich vypovédi nebudou zadnym zpUsobem
spojovany s jejich jmény ¢i pfezdivkami. Rozhovory a ziskana data jsou zcela
anonymizovany. Neuvadim nikde konkrétni jméno conu a datum konani
z dlivodu zachovani vétsi anonymity cosplayeru. Jedna se totiz o osobni data a
bylo by mozné tyto cosplayery dohledat. VSech participantd jsem se pfedem

dotazala, zda souhlasi s nahravanim naseho rozhovoru.
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6. Vysledky a interpretace dat

6.1. Kmen cosplay

V navaznosti na koncept neo-tribalismu od Michaela Maffesoliho [1996]
lze na kmeni cosplay pozorovat fadu prvku, které tento kmen utvareji. Jak
Maffesoli uvadi [Maffesoli 1996: 90], kmeny jsou tvofeny skupinami lidi, ktefi se
sdruzuji na zakladé spole¢né zajmové aktivity. Kategorie lidi tvofici kmen
cosplay je rozmanita. Na zakladé zufastnéného pozorovani lze pozorovat
celkem pét kategorii jedincu, ktefi se na conech schazeji. Prvni kategorii jsou
organizatofi conu, dalSi kategorii jsou obchodnici, ktefi maji na conech stanky
se suvenyry (zajmovou tématikou jako jsou plySové hracky, oblecCeni, plakaty,
hry, mangy, nebo také stanky zamérfujici se na prodej japonskych jidel) [viz
Prilohy, str. 40. Obr.1]. Treti kategorii jsou profesionalni fotografové, pro které
fotografie cosplayerl pfedstavuji zdroj pfijmu. Ctvrtou kategorii, ktera se na
conech pohybuje, jsou ne-cosplayefi. Timto terminem oznacuji jedince, ktefi
sdili zajmy kmene, ucastni se conu jako fanouSci a jsou konzumenty této
kultury. Nepfevlikaji se do zadnych kostym(, jsou odéni do svého bézného
obleCeni nebo na sob& maji napfiklad trika nebo mikiny s fanouskovskou
tematikou. Kupuiji si suvenyry, u€astni se riznych prednasek, akci nebo soutézi
na conu a jsou fanousky a podporovateli cosplayert. Cosplayefi pak tvori
posledni kategorii lidi, ktera se podili na tvorbé& kmene. Pfedstavuji jeho
samotné jadro, kolem kterého jsou sdruzeny ostatni zminéné kategorie jedincu.
Zaroven cosplayefi symbolizuji a drzi pohromadé cely kmen. Ve svém vyzkumu

jsem se zaméfila pravé na tuto kategorii.

Spojujicim prvkem pro kmen cosplay se v ramci mych rozhovort ukazal
zajem nejen o sci-fi a fantasy serialy, filmy, anime, komiksy, mangy a hry, ale
také zajem o tvofivost. Cosplay znamena pro nékteré cosplayery moznost
vénovat se svému hobby/koniCku, kterym je vyrabéni. Umoziuje jim tvofeni
novych véci a moznost zlepSeni svych dovednosti. Tyto zajmy zaroven
pfedstavuji nejCastéjsi dlvody, které jedince vedou k tomu se cosplayi vénovat.

Jak uvedla jedna z dotazovanych cosplayerek:
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,Co mé k tomu vedlo? Asi to, Ze rada néco vyrabim a to jsem vyrabéla
vZdycky rada. Vi§ jako cokoliv s rukama, kdy si néco vyrabis je- nebo néco
maluje$§ a tak. No a taky to, Ze mize§ viceméné byt, Ze si muze$ viceméné

ztvarnit tu postavicku, Ze jo.“ (Z2ena, 23)

Jak se vcitaci dale objevuje, moznost ztvarnit oblibenou postavu,
vdechnout ji Zivot a pfivézt do reality je dalSim vyraznym prvkem, ktery se
s cosplayem poji. Cosplayer ma diky kmeni cosplay a sdilené zalibé jeho ¢lenu
moznost vyzkou$et si byt nékym jinym. Cosplay pfedstavuje moznost jedinci
previéknout se za nerealnou kreslenou postavu nebo napfiklad i postavu

opacného pohlavi, aniz by na néj bylo okolim divné pohlizeno.

»,No vzhledem k tomu, Ze vSechny moje cosplaye, ktery jsem zatim
délala, byly kluci¢i. Nédélam Zadny holky, i kdyZ sama jsem holka. Tak mi to
dava moznost byt prosté klukem. Vyslovené si zkusit byt kluk a byt tou
postavou. ...no a ty kluky si vybiram protoZe- tak holka muzZu bejt celej Zivot.

Tak kdyZz muZu cosplayovat kluka, tak aspori na tu chvili si to zkusit.“ (Zzena, 17)

Kmen cosplay ma svoji vlastni kulturni rovinu, na které je zalozen. Prvky
této kulturni roviny jsou vySe zminéné zajmy. Tuto rovinu pak dotvafi spolecné
hodnoty kmene jako je otevienost a pratelstvi, které mezi jeho ¢leny panuje.
Charakteristiky kmene jako je pratelstvi, radost a vzajemna podpora, zmifuji i
Bainbridge a Norris [2013] jako jedny z hlavnich vlastnosti, kterymi se cosplay
vyznacuje. Jak z mych rozhovoru vyplynulo, pratelstvi ostatnich cosplayert se
ukazalo jako hlavni bod pfi snaze zaclenit se do kmene. Néktefi
z dotazovanych se ucastnili svého prvniho conu aniz by nékoho znali. Jak sami
uvadeéli, panovala u nich velka nervozita z nejistoty, jak je ostatni cosplayefi
pfijmou a jak budou na jejich kostym reagovat. Tyto obavy byly pouze doasné.
ZkuSengjsi cosplayefi se davali i s nové pfichozimi hned do feci a vstup do
kmene pro né byl diky tomu mnohem snazSi. Jak uvedla napfiklad jedna

z cosplayerek:

,KdyZ jsem sem poprvy prisla, tak samozfejmé sevfenej Zaludek, ¢lovék
byl nervézni, ale potom stacilo, Ze pfislo prosté par lidi. Jako udélame si fotku a
ahoj, ja jsem ta a ta. Zacali jsme se bavit a uz to zacalo bejt takovy komornéjsi,

kdyZz uz si ¢lovék zacinal délat ty kamarady.“ (Zena, 21)
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| pfes otevienost a pratelstvi v jadru kmene, Ize na zakladé provedenych
rozhovorll pozorovat ur€itou miru hierarchie mezi cosplayery. Na samotnou
otazku, zda sami cosplayefi vnimaji v kmeni néjakou hierarchii, sice odpovidali,
Ze ji nevnimaji, ale v nasledujicich vypovédich poukazovali na nékteré znaky
hierarchie. Ve vypovédich zmifiovali, Ze rozliSuji cosplayery na ,vySSi urovni®.
Témito cosplayery na vysSi urovni jsou vidéni ti, ktefi se cosplayi vénuji delsi
dobu a patfi mezi znamé osobnosti v ramci kmene. Jejich kostymy jsou vidény
ostatnimi jako propracovanéjsi, doslo u téchto cosplayert k znanému vyvoji
dovednosti nebo se pro né stal cosplay zdrojem financi (jsou napfiklad tvari
riznych hernich kampani nebo vyrabéji kostymy/doplfiky na zakazku pro jing).
Za cosplayery na vyS8Si urovni jsou povazovani i ti cosplayefi, ktefi maji
zkuSenosti s mezinarodnimi soutéZzemi. Hierarchie uvnitf jadra kmene
cosplayert je tak zaloZzena na ur€ité Ucté a prestizi. Cosplayefi maji odliSné
statusy, skrze které je na né nahlizeno ostatnimi. Tato hierarchie neni vSak
pevné dana. Jeden cosplayer mize povazovat nékteré cosplayery jako splfiujici
podminky ,vy$Si Uurovné“ nez jiny. V kmeni lze vSak pozorovat, Ze fada jmen se
mezi cosplayery opakuje a dochazi ke shodam nad vétSinou znamych

cosplayerq, které vidi na zmifiované vySSi urovni.

»,INo, Vi$ jako tfeba nékdo je kvuli néCemu vic uznavanej, vi§ jako tfeba
jakoby tim skillem, Ze ¢im mas vétsi skill, tak tfeba jakoby tim jse$ vys. Ale Ze
by to bylo prosté néjak vyloZené dany, tak to ne. Viceméné potom zaleZi i

hodné na ¢lovéku.” (Zena, 20)

Kmen cosplay je vzdy fyzicky konstruovan a neustale obnovovan pfi
pofadanych conech (setkanich). Dochazi v ném k napliovani kulturni a
symbolické roviny a dodrZzovani fady pravidel, které v kmeni plati. Pfiklad

takového setkani Ize vidét na obrazku Obr.2 [viz. Pfilohy, str. 40].

6.2. ,Nepsana pravidla“ v kmeni cosplay

Jak jsem jiz uvedla, kmen cosplay je postaven na kulturni roviné, ktera

se sklada z nékolika prvkd. Tuto rovinu a samotny kmen dotvafi i oCekavani,

ktera s cosplayery souvisi. Socializace a vstup do kategorie cosplayer(, tedy
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jadra kmene, je spojen s noSenim kostymu. Lze proto fFici, ze kostym
predstavuje nezbytnou podminku pro to byt cosplayerem. Pfi své ucCasti na
conech a vramci rozhovord s cosplayery jsem dospéla k zjisténi, Zze v kmeni
cosplay plati urcité nadhodnoceni vlastnoru¢né vyrobenych kostymud. Ukazku
vyroby kostymu lze vidét na obrazku Obr.3 [viz. Pfilohy, str. 41]. Ukazalo se, ze
cosplayefi si vice ceni vyrobenych kostym( nez kostym( koupenych. Nikdo
z dotazovanych neuvedl, Zze by byl vyslovené proti kupovani kostymdu.
Participanti poukazovali pouze na fakt, Ze pokud nékdo kostym koupil, nemél by
jej prezentovat jako vlastni tvorbu a mél by pfiznat, ze je kostym koupeny.
Néktefi dotazovani cosplayefi sami pfiznali, Zze svUj prvni kostym koupili. Koupé
kostymu byla v8ak zvolena z toho divodu, Zze neméli dostateCné zkuSenosti na
vyrobu vlastniho kostymu. Zakoupeny kostym se ale snazili néjakym zplsobem
poupravit, aby vypadal lépe, a podileli se tak alespon z ¢asti na jeho tvorbé.
Pokud se vSak jedna o cosplayery u€astnici se cosplay soutéze, je o¢ekavano,

Ze tito cosplayefi pfedstavuji vlastni tvorbu. Jak uvedl jeden z cosplayeru:

»,INo mé spi$ dostava, kdyz jde nékdo do soutéZe a ma koupenej cosplay,

to pak ztraci smysl, Ze jo.“ (muz, 21)

Podle Bainridge a Norris [2013] je od cosplayera ocCekavano, Zze
v momenté, kdy ma na sobé kostym, ztvarfiuje danou postavu. Toto ztvarnéni
je spojeno s predstavenim zakladnich vlastnosti a charakteristik postavy.
Ocekava se tak, Ze cosplayer roleplayuje danou postavu a nezahrnuje do jeji
realizace svoji identitu a osobnost. Musi se nauCit navzajem je od sebe
oddélovat. Tento proces oddélovani své identity od postavy néktefi dotazovani
zminovali jako velmi obtizny, zejména pfi svych zacatcich v cosplayi. Bylo
slozité nezahrnovat do roleplaye postavy svoji povahu, styl mluvy, ale také
spravné napodobovat charakteristické pozy postavy, které se od nich

ocCekavaly.

Pozovani je neoddélitelnou soucasti cosplaye pfi fotografovani.
Fotografové mohou byt ne-cosplayefi u€astnici se conu, ktefi vzdy predem
pozadaji cosplayera o moznost vyfoceni jeho kostymu. Zaroven se na conech
pohybuiji i profesionalni fotografové, se kterymi jsou cosplayefi ¢asto pfedem

domluveni a foti s nimi profesionalni fotografie. Za tyto fotografie si cosplayefi
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plati. Slouzi jim k rozSifeni svych portfolii a fotek pro své fanousky, které pak
néktefi z nich prodavaji na conech svym fanouskim, jak je mozné vidét na
obrazku Obr.4 [viz. Pfilohy, str. 41].

Oc¢ekavani, ktera jsem vtéto kapitole uvedla, jako je vlastni tvorba
kostymu zejména, pokud se jedna o ucast na cosplay soutézi, roleplay postavy
a ochota pozovat pro foceni, lze povazovat za urcita ,nepsana pravidla“, ktera
v kmeni cosplay plati. Jsou znama vSem cosplayerum. Cosplayefi se tato
pravidla u€i v ramci za¢lenéni se mezi ostatni cosplayery a pozorovani déni
kolem sebe. Na zakladé dodrzovani téchto pravidel a oCekavani je zaroven
rozvijena vzajemna pomoc mezi cosplayery. Cosplayefi, jak se prolinalo
rozhovory, si navzajem Casto pfedavaji své zkuSenosti. Rady se nejcastéji tykaji
vyroby kostymu, vybéru paruk nebo make-upu. K pfedavani téchto rad dochazi
zejména na conech, online férech vénujicich se cosplayi nebo pfimo na
facebookovych strankach profili cosplayert, kde cosplayefi oslovuji druhé a
Zadaji je o radu. | stimto oslovovanim se poji o€ekavani toho, jak by se mél
dotyCny cosplayera zeptat. Jedna se o dalSi z nepsanych pravidel, kdy se
oCekava, ze cosplayer vhodné oslovi jiného cosplayera, zdvofile pozada
0 pomoc a je oCekavano, ze jiz ma pfedstavu o tom, co nebo koho chce
cosplayovat. Cosplayer musi urCitym zplsobem prokazat znalost nejen toho, co
chce ztvarnit, ale také znalost prostfedi a vztah( v kmeni. Musi védét nejen jak
se zeptat, ale také kde a koho se zeptat, pokud se nepta pfimo nékterého
cosplayera na conu. Jedna se o dalSi z prvkd naplhovani kmene. VétSina
z dotazovanych jedincu uvedla, ze ma s pomoci od jinych cosplayer pozitivni
zkuSenosti. Néktefi vSak zminili, Ze se odpovédi nedockali, ale jednalo se
pouze o ojedinélé pfipady. Jako neslusné a vybocujici od takovychto oCekavani
jsou vidény zejména zpuUsoby osloveni, kdy cosplayer nenapiSe podle
oCekavani a nedochazi tim k napInéni urcitého zpusobu zdvofilosti. Jak uvedl

jeden z dotazovanych:

»,Na radu jsem se ptal nékolikrat a vzdycky jsem dostal odpoved. Ale
neni to takovym tim stylem, hele vybral jsem si ten a ten cosplay, fekni mi, jak
to mam udélat. Jsou taky takovi lidi, co tam obcas piSou a jeSté nejlepsi je, Ze

kdyz tfeba pisou hele, chtél bych néco cosplayovat, feknite mi co, a jak to mam
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vyrobit *(smich.) To pak nemuze$ ¢ekat odpovéd anebo jen naStvany reakce,

Ze jo.”“ (muz, 30)

6.3. Kostym a ,,vstup“ do postavy

Prvek kostymu se prolinal vSemi rozhovory a ukazal se jako dulezity bod
v cosplayi. Na dulezitost kostymu poukazuji rovnéz i Bainridge a Norris [2013],
kdy skrze kostym jedinec vstupuje do kmene cosplay. Diky kostymu dochazi
nejen k socializaci a zaclenéni se cosplayera do kmene mezi cosplayery, ale
predstavuje hlavni bod v ramci ztotoznéni se s postavou a jejiho ztvarnéni. Jak
uvedla jedna z dotazovanych cosplayerek na otazku toho, jak probiha jeji

ztotoznéni s postavou:

»lakZe je to sloZity *(pousmati), ale probiha to tak, Ze prosté si to
nasadim a prosté jsem jako no- tak, co by ted délal John. A ¢im jsem starsi, tim
to jde snadnéji se uplné odloucit od svoji povahy a byt uplné néco jinyho.
Nejsnaz to jde v tom chlupacovi, protoZze tam vidbec nemusim mluvit. TakzZe

jsem prosté velka mazliva chlupatéa holka prosté *(smich).“ (zena, 17)

Kostym slouzi pro cosplayera jako ,odrazovy mustek“ vramci jeho
procesu ztotoznéni s postavou, ktera muze byt stejného nebo opacného
pohlavi. Ve vySe zminéné citaci je mozné vidét odkaz na crossplay, kterému se
tato participantka prevazné vénuje. Napfi¢ vypovédmi a i v uvedené citaci se
ukazalo, Ze jedincovo ztotoznéni se s postavou a nasledny roleplay zacina

v momenté, kdy ma na sobé kostym.

Vyroba kostymu neni jedinym bodem, kterému se vSak cosplayer musi
vénovat. Je potfeba znat zakladni charakteristiky, povahu a styl mluvy postavy.
Jak ale zprovedenych rozhovorl vyplynulo, studovani postav probiha
u cosplayeru jen do urcité miry. Cosplayefi studuji hlavni charakteristiky postav
zejména na zakladé odpozorovani jejich chovani pfi sledovani
filmu/serialu/anime. Zapamatovavaji si na tomto zakladé jejich vyrazy ve tvafi,
chovani, zplsob mluvy a povahu. Pro nékteré cosplayery jako doplnéni
odpozorovanych charakteristik postavy slouzi tzv. fan fikce. Jedna se

0 souhrnné popisy charakteristik postav, které je mozné najit volné na internetu.
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Motivace cosplayert pro vybér postavy se mohou liSit. Vliv na vybér
postavy mize mit podle Rosenberga a Letamendi [2013] to, zda je cosplayer
sam fanouskem dané postavy (tedy to, Ze cosplayer ma urcity vztah k postavé)
nebo muze hrat roli i jeji charakter. Napfi¢ rozhovory se ukazalo, Ze charakter
postavy muze hrat urCitou roli, avSak neni jednim z hlavnich motivd pro jeji
vybér. U vétSiny dotazovanych dochazelo ke shodé vtom, Ze charakter
cosplayované postavy neni vétSinou shodny s jejich vlastnim charakterem.
Néktefi v ramci studovani postavy postupem &asu nalézaji podobné rysy, ale
u nékterych dochazi k tomu, Ze charakter postavy je zcela odliSny. Jak uvedla

dotazovana cosplayerka:

,Mné se vétsinou povede, Ze si vyberu opacnej charakter, nez jsem
normalné. A jak ja jsem strasnej introvert a nedokazu jakoby néco hrat, tak
mam potom s tim roleplayem mam vzdycky trosku problém. Ale nevim no,
vZdycky si vyberu néco opacnyho a pak si vZdycky sama sobé na to nadavam,
protoZe na téch fotkach se nedokazu do toho tvafit, Ze jo. Vétsinou nezviadnu
pak ani ty pézy a pak si fikam, ty jsi takova krava, pro¢ si nevyberes$ néco, co ti

sedi.” (zena, 23)

OdliSnost charakteru, jak je mozné vidét v citaci, nebrani cosplayerovi ve
ztvarnéni postavy. V ramci rozhovorl se ukazalo, ze tyto odliSné charaktery
maji urCity pfesah do bézného chovani jedince a jeho identity. Ildentita
cosplayera je tak konstruovana skrze kostym a nasledny roleplay postavy. Na
zakladé zkousSeni si rlznych identit a povah muze zaznamenavat zmény ve
svém vlastnim chovani. K tomuto pfesahu dochazi i pfes to, ze by vramci
cosplaye méla byt identita cosplayera a postavy oddélena. Pro fadu cosplayeru
muze cosplay predstavovat napfiklad ziskani sebeduvéry [Rahman, Wing-sun,
Hei-man Cheung 2012: 334]. Sami participanti tento pfesah do osobniho Zivota
v rozhovorech reflektovali. Cosplay se ukazal pro vétSinu z dotazovanych jako
zdroj urcitého benefitu v jejich osobnich Zivotech. Napfiklad u Zeny, jejiZ citace
je uvedena vySe (Zena, 23) doSlo ke zménég, Ze je diky cosplayi vice oteviena
k navazovani novych pratelstvi a neni takovym introvertem, jak byla dfiv. Nebo

jak uvedla i dalSi participantka:
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,Cosplay mi pfinesl opravdu hodné, jako jak do toho osobniho Zivota, tak i
do toho jakoby (.) spole¢enskyho. Naucila jsem se vic jako mluvit s lidmi, trosku
bejt sebejistejsi. ZlepSilo mi to, sice teda ne na néjakou profesionalni uroveri,
ale anglicky jazyk a celkové vystupovani pred lidma, jednani k lidem a i to, jak

manipuluju s penézma.“ (Zzena, 21)

Vliv cosplaye je mozné pozorovat i na dalSich aspektech ,civilniho®
Zivota cosplayera, kdy zkuSenosti z cosplaye mohou ovlivnit i jeho profesni

aspirace. Jak napfiklad uvedl jeden z participantu:

»..CO se cosplayi vénuji se mi Zivot velice zménil, uvédomil jsem si, co
chci v Zivoté délat a to panskou krejéovinu. Dostal jsem se k hafo zajimavych
projektu, me fotky jsou na hracich kartach, na kalendafich, lidi si kupuji mé
printy. Taky pdjcuji své staré kostymy, setkal jsem se i s nabidkou, Ze ho ode
mé nékdo koupi.. Délam kostymy na zakazku. Vénuji se tomu jen kratce, zatim
pracuji na prvni zakazce, pricemz dalsi mam domluvené, ale zaleZi, jak se to

vyvrbi.“ (muz, 22)

V ramci vyzkumu se ukazalo, ze v kmeni cosplay je mozné pozorovat i
ekonomickou rovinu. Ta pfedstavuje dalSi aspekt prolinani cosplaye do
,Civilniho“ Zivota cosplayera. Tuto rovinu je mozné zaznamenat i v uvedené
citaci (muz, 22), kdy tvorba kostymuU na zakazku pFedstavuje zdroj financi pro
jedince. Zdrojem financi neni pouze vyroba kostymU nebo jeho doplikd, ale je
jim i prodej printt2. Tim, Ze si fanou$ci a dal$i ucastnici na conech (cosplayefi i
ne-cosplayefi) kupuji od cosplayera jeho printy, podporuji jej finanéné k dalsi

tvorbé.

Ekonomicka rovina neni vSak spojena jen s moznymi pfijmy, ale
projevuje se i v oblasti hospodafeni s penézi, coz se ukazuje jako jedna
z dovednosti cosplayerl z predstavovaného vyzkumu. S cilem uSetfit finanéni
prostfedky se ukazalo, Ze participanti voli moznost nakupovani latek a obleceni
v ,sekacich” nebo riznych obchodech s pouzitym zbozim. Jednalo se o zjisténi,
které se prolinalo nékolika vypovédmi. Levné zakoupené latky/materialy pak

cosplayefi doopravuji a vytvari z nich kostymy. V ramci vénovani se cosplayi se

2 Print = slangovy vyraz pouzivany pro profesiondlni fotografii cosplayera, na které ztvarfiuje postavu.



31

ukazuje, Ze cosplayefi maji vymysSleno vice postav, které by chtéli ztvarnit.
Jejich realizaci pak néktefi jedinci zacCinaji na zakladé nalezeni vhodnych
materialt. Setfici strategie, vyroba kostymG na zakadzku a prodeje printd
ukazuji, Zze v kmeni cosplay Ize pozorovat nejen kulturni, ale také ekonomickou

rovinu.

»Ja si feknu jo, tahle postava se mi libi, to bych tak jednoho dne mohla
tfreba cosplayovat a pak to tfeba na rok na to zapomenu. A pak po tom roce
najdu ten perfektni material nékde v tom sekaci, kterej se mi na to hodi a feknu

si a to jsem chtéla, to je ono.” (zena, 20)

Naroc¢nost tvorby kostymu se ukazala jako neovliviiujici vybér postavy.
Ve vypovédich participanti nepfipoustéli moznost, ze by se kvuli naro€nosti
kostymu rozhodli postavu neztvarnit. U vétSiny cosplayerd jsem dospéla ke
zjiSténi, ze k pfibirani novych postav na zrealizovani dochazi proto, ze chtégji
rozvijet svoji tvorbu a uplatrfiovat svoji kreativitu. Pfibirani postav je dale spojeno
zejména s nadSenim z postavy z komiksu/hry/anime, kterou cosplayefi vidéli a
chtéji ji ztvarnit. V nékterych pfipadech dochazi k pfibirani postav i pro to, Ze
postavu, kterou jiz cosplayuji, nemaji jak upravovat a zdokonalovat. Nevychazi

napfiklad nové dily serialu a proto se jedinci rozhodnou pro ztvarnéni nové

postavy.

Na zakladé mého pozorovani hraje roli pfi pfibirani postav i momentalni
popularnost néjaké mangy/filmu/serialu. Tedy moznost ukazat, Zze jsou fanousky
néceho, co je popularni a Zadané v jejich kultufe, a mohou se diky tomu lépe
socializovat do kmene. Jako pfiklad bych uvedla pfi mé uc€astni na conech

vysoké zastoupeni ztvarnénych postav ze serialu Hra o trany.

6.4. Cosplay jako hybrid

Podle Petera Burkeho je kulturni hybridizace prolinani prvkd rdznych
kultur v riznych oblastech nasi kultury [Burke 2009: 13]. Prvky hybridizace Ize
pozorovat i v ramci cosplaye. Jak jsem na zaCatku své bakalafské prace uvedla

v kapitole Historie cosplay, se kmen cosplay utvofil na zakladé prolnuti prvku
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z amerického sci-fi a prvkil shéjo médy z Japonska. Cesky kmen cosplay se
utvarel prvotné kolem japonskych her a ve vztahu k technologiim. Prvni
generaci fanouskl byli tak zejména studenti informatiky a jedinci zajimajici se
obecné o technologie a hry [Tesal 2011: 344-347]. Postupné pak dochazelo
k vytvareni podoby kmene cosplay, jak jej zname dnes. V souCasné podobé
kmene Ize pozorovat Fadu prvkd hybridizace. Cesky cosplay a poradané cony
jsou v nékterych znacich na zakladé mého zucastnéného pozorovani podobné
spiSe zapadnimu kmeni cosplay nez japonskému. Jak Lamerichs popisuje
[Lamerichs 2013: 168-169], je mozné pozorovat rozdily mezi cony v Japonsku a
v zapadnich zemich. Zapadni zemé se vyznacuji zejména volnosti. Cosplayefi
nejsou omezeni v noSeni kostymu a cosplayovani jen vramci mista konani
conu. Oproti tomu v Japonsku je cosplay omezen pouze na misto konani.
Cosplayeriim neni povoleno chodit v kostymech mimo con nebo pfedem
vytyCena mista k fotografovani. Pokud chtéji opustit misto konani, musi se
prevléci [Lamerichs 2013: 168-169]. V ramci mé ucasti na conech se cosplayefi
pohybovali v kostymech i mimo cony. Setkavala jsem se s nimi napfiklad
v nedalekych obchodech, ve vefejné dopravé a v parcich nedaleko mista

konani, kde fotili fotografie s fotografy nebo se schazeli s prateli.

Jednim ze znakl hybridizace, které popisuje Peter Burke, jsou texty.
Prikladem takovychto hybridnich textd mohou byt pfeklady. V prekladu textd jde
zejména o to, aby danému textu bylo rozumét v zemi a kultufe, do které je
prekladan. Dochazi tak k prekladani z puvodniho jazyka, ve kterém byl text
napsan do jazyka jiného [Burke 2009: 21-23]. Tyto hybridni texty jsou jednim ze
sdilenych zajmu kmene cosplay. Jedinci z kmene vyhledavaji a Cctou
komiksy/mangy/knihy, které byly pdvodné napsany v jiném jazyce, zemi a
kultufre a nasledné prelozeny do Ceského jazyka a Ceské kultury. DalSim
prikladem hybridizace jsou i seridly, filmy a anime ze zahranici, které jedinci
v kmeni sleduji a jsou taktéz spojeny se zminénymi preklady. Byvaiji pfekladany
do Ceského jazyka nebo anglického, pokud se jedna napfiklad o japonské
anime. Velka Cast cosplayerl si vybira z téchto zahrani¢nich tvoreb postavy,
které nasledné ztvariuji. Jak jsem jiz vpraci uvedla, vramci svého
zuc€astnéného pozorovani jsem se na conech setkavala s cosplayery ztvarrujici

postavy ze serialu Hra o trany, ale také napfiklad s cosplayery, ktefi ztvarfiovali
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rizné verze postavy Jokera z komiksu nebo filma (jak Ize vidét na obrazku
Obr.5 [viz. Pfilohy, str. 42]). Cetné bylo i zastoupeni postav ze Star Wars.
Pouze ojedinéle jsem se setkala se ztvarnénim postav, které pochazeji z Ceské
tvorby. Cosplayefi tak pFebiraji a vnaseji do své kultury znaky jinych kultur,

které kmen cosplay znovu utvareji a pfinasi do néj nove prvky.

Na zakladé zG&astn&ného pozorovani se ukazalo, Ze con(i v Ceské
republice se ucastni nejen Cesti jedinci, ale také jedinci ze zahrani€i. Tito jedinci
pusobi na conech jako obchodnici, ne-cosplayefi, ale také jako cosplayefi.
V ramci cosplay soutézi, kterych jsem se ucastnila jako divak, bylo mozné vidét,
Zze v poroté zasedalo i nékolik znamych cosplayerl ze zahrani€i (napfiklad
z Polska nebo Slovenska). Lze tak na cosplay nahliZzet jako na novou formu
globalni interakce [Bainbridge, Norris 2013]. Tuto globalni interakci kmeny mezi
sebou navzajem podporuji a vybizeji k ni napfiklad pofadanim mezinarodnich

cosplay soutézi. Kmeny cosplay se tak globalné podporuji a prolinaji.
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7. Zaver

Cosplay je v Ceské republice pomé&rné& novym fenoménem, kde se sdruzuje
skupina lidi, kterym jsou vlastni spole€né zajmy souvisejici s cosplayem.
Vramci cosplaye lze pozorovat interakce nejen mezi jedinci z Ceského
prostfedi, ale také ze zahraniCi. Jak jsem ve své praci zminila, cosplay
predstavuje novy druh globalni interakce. Zaroven se ukazalo, Zze cosplay ma
ur€ity presah do jedincovo identity a osobniho Zivota. Sociologie by se méla
timto tématem zabyvat, nebot se jedna o skupinu lidi vyskytujici se ve
spoleCnosti, ve které Ize pozorovat fadu procest jako je napfiklad socializace,
tvorba identity a zaroven se v ni objevuje i pfesah v globalni interakce a tvorbé
siti.

je kategorie cosplayeru. Tato kategorie pfedstavuje nezbytnou soucast kmene,
jeho samotné jadro a symbolickou rovinu. Motivy ktomu délat cosplay
predstavuiji spojujici prvek mezi ¢leny kmene. Témito motivy jsou zajmy o sci-fi
tvorbu, jako jsou filmy, seridly, knihy, ale také zajem o japonskou animovanou
tvorbu (anime) a japonské komiksy (mangy). Vstup a socializace cosplayera
mezi cosplayery v kmeni je odvijena na zakladé kostymu. Kostym se ukazal
jako hlavni prvek, se kterym se na zakladé mého pozorovani a rozhovora poji
fada oCekavani. Tato oCekavani lze povazovat za ,nepsana pravidla“ v kmeni,
ktera by mél kazdy cosplayer dodrzovat, aby se lépe zadlenil do kmene meazi
ostatni cosplayery. NoSeni kostymu je dale spojeno s o¢ekavanim, Ze cosplayer
ztvarnuje postavu, za kterou je pfevleCen, a musi se naucit oddélit svoji vlastni
identitu od identity postavy. AvSak i pfes toto oddéleni identit se ukazalo, ze
identita postavy ma urcity vliv i na samotnou identitu cosplayera a jeho bézny

zivot.

Cosplay je mozné oznacit jako hybrid. Prvky hybridizace v ramci cosplaye
Ize pozorovat uz od samotnych poc€atkl vzniku cosplaye jako takového, kde
dochazelo k prolinani prvki z Japonska a USA. Jak z mého pozorovani
vyplynulo, v kmeni cosplay se vyskytuje fada prvka hybridizace, jako jsou

prekladané texty a prebirani postav ze zahrani¢nich filmd, serial(, anime nebo
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prostfedi kmene, kde jsou pfebirany, a kmen tak neustale dotvareji.

V Ceské republice nejsou téméF zadné vyzkumy zabyvajici se tématem
cosplaye. Oproti tomu v zahranici je mozné nalézt fadu vyzkumu, které se touto
tématikou zabyvaji. Ma bakalarska prace umozniuje nahlédnuti na cosplay
v Ceském prostredi skrze koncepty neo-kmene a hybridizace. Tim se odliSuji od

pfedstavenych vyzkumu v teoretické Casti, které nahlizely na cosplay odliSné.

Jak je z prace patrné, cosplay v Ceské republice se vice blizi zapadnimu
pojeti cosplaye neZ japonskému, coz pfisuzuji blizkosti a tim i silnéjSimu
propojeni cosplayerl. Pro C¢eské cosplayery je realngj§i ucastnit se
mezinarodnich soutézi a conl v sousednich zemich na zapadé nez
v Japonsku. Tato globalni interakce mezi cosplayery vede ktomu, Ze si
navzajem mezi sebou pfedavaji vlastni zkuSenosti a vytvareji propojenou sit,

ktera ovliviiuje podobu cosplaye.

Oproti jinym vyzkumum ze zahrani¢i jsem skrze koncept neo-kmene
identifikovala, Ze cosplayefi tvofi jeho jadro. Propojenost v kmeni cosplay je do
ur€ité miry hierarchizovana. Oproti zahraniCnim studiim jsem byla schopna
detailngji zachytit nuance normativnich oCekavani v komunikaci. Zejména se
toto zjisténi tyka pravidel pfi navazovani kontaktl. Pro Ceské prostredi je dale
specificky daraz na hospodareni s rozpoétem, kdy se ukazalo, Zze cosplayefi

vyuzivaji nakupu levnych materiald/kust oblec€eni v ,sekacich®.

Vyhodou pro zrealizovani této prace byl muij samotny zajem o dané téma a
znamost nékoho, kdo se cosplayi vénuje (gatekeeper). Diky tomu byl muj vstup
do kmene a realizace vyzkumu o néco jednodusSi. Vyzkum a cela prace je
zamérena na rozhovory s nékolika cosplayery a na jejich pohled na kmen. Pro
lepSi uchopeni a porozumeéni kmeni by bylo pro dalSi studie vhodné zaméfit se i
na dalSi kategorie, které kmen utvareji (zejména ne-cosplayery a fotografy).
Zajimavou linii by mohlo byt dalSi rozvinuti existujiciho pfesahu cosplaye do

osobniho Zivota cosplayera.
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9. Resumé

This bachelor thesis focuses on cosplay, which | describe through the
concept of neotribalism and hybridization. Based on these concepts,
| introduced the cosplay tribe and | focused on the socialization of the individual
into the tribe. | also researched the character selection, costume creation,
identification a cosplayer with a character, and whether cosplay had any impact
on cosplayer's identity. The research of this work is based on qualitative
research methods and on the participating observations, when | actively
participated in several cones in the Czech Republic. | let a total of ten semi-
structured interviews with cosplayers (five men and five women). These
participants were aged 16-30 years. | did the interviews in the cons and | also
led informal conversations with cosplayers. These informal conversations

served as a supplement to the interviews.

| have come to the conclusion that the cosplay tribe is based on common
interests in science fiction, comics and manga. The core of the tribe is formed
by cosplayers. They are the essential part of the tribe. The entry and
socialization of the cosplayer among the cosplayers is based on the costume.
The costume has proven to be the main element. According to my research, the
costume is associated with many expectations. In the tribe, these expectations
can be considered as "unwritten rules" that each cosplayer should follow to
better integrate among other cosplayers. Wearing costumes is associated with
the expectation that the cosplayer plays the character he is dressed for. The
cosplayer also has to learn to separate his own identity from the character's
identity. However, despite this separation of identities, it has been shown that

the character’s identity do influence cosplayer’s identity and his everyday life.

In the cosplay, many lements of hybridization can be observed. Cosplay was
created by a combination of elements from the USA and Japan. Another
elements of hybridization are translated texts, playing characters from the
foreign movies, serials, anime, or comics. There are many different elements of

different cultures, which are incorporated into the tribe.
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10.  PFilohy

Obr.1 — Stanky se suvenyry, 2017 (autor Katefina Freiova)

Obr.2 — Zachycené déni na conu, 2017 (autor Katefina Freiova)



41

Obr.3 - Ukazka tvorby kostymu, 2017 (autor dotazovana cosplayerka)
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Obr.4 — Cosplayefi prodavajici své fotografie, 2017 (autor Katefina Freiova)



Obr.5 — RGzné verze postavy Jokera, 2017 (autor Katefina Freiova)
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