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Abstrakt

Cilem mé bakalatfské prace je zjistit, jaky dosah maji aktivity ¢eskych cosplayeri v
souvislosti s jejich snahou, co nejvérnéji splynout s postavou z popularni kultury. Zjistit, zda
se v ramci tohoto kulturniho sub-zanru jedna pouze o prilezitost pieviéknout se do kostymu
své vybrangé postavy a ukazat se v ném i nékomu dal$imu na n¢kterém ze spole¢nych setkani
dalsich fanousku téchto aktivit, ktera se pravidelné poradaji u nas i ve svéte, nebo zda tento
fenomén ma pro své vyznavace hlubsi az spiritudlni vyznam. Prace se zaméfuje zejména na
analyzu subjektivnich prozitkl ¢asti piiznivel této subkultury a také na piesah téchto aktivit
do jejich osobniho zivota.

Bakalarska prace vychazi hlavné z mych pozorovani tzv. cosplayerti béhem jejich aktivit.
Formou polostrukturovanych rozhovort s respondenty rizného véku a urovné zkuSenosti se
snazi o co nejveérnéjsi zachyceni jejich vnitinich prozitkti za pomoci metodologie
etnograficko-antropologického ptistupu.

Kli¢ova slova

cosplay, vyznam, ¢esti cosplayeti, popkultura, spiritualita

Abstract

The aim of my bachelor thesis is to determine what impact Czech cosplayers' activities have
in relation to their efforts to blend in as closely as possible with a character from popular
culture. To find out whether this cultural sub-genre is only an opportunity to dress up in the
costume of one's chosen character and show it to someone else at one of the common
meetings of other fans of these activities, which are regularly organized in the Czech
Republic and around the world, or whether this phenomenon has a deeper and even spiritual
meaning for its followers. The thesis focuses primarily on the analysis of the subjective
experiences of some of the fans of this subculture, as well as the overlap of these activities in
their personal lives.

The bachelor thesis is mainly based on my observations of the so-called cosplayers during
their activities. In the form of semi-structured interviews with respondents of different ages
and levels of experience, it attempts to capture their inner experiences as faithfully as
possible using the methodology of an ethnographic-anthropological approach.
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Uvod

S novou dobou ptichdzi i nova poznani. Od pocatku 21. stoleti se setkavame s ménicim se
ramcem spirituality. V postmoderni dobé¢ se stale vice projevuje tendence odvracet se od snahy
napodobovat spolecensky obraz, ktery predstavovali nasi rodice. Jejich naboZenstvi, etnicky
puvod, tfidni pfislusnost, politicka ptislusnost, vkus a nevkus se jiz tak snadno nepiendsi z
generace na generaci.! I kdyZ existuji vyjimky, trendem dne$ni doby je vytvaiet si vlastni
identitu, proto se castéji pro postmoderniho jedince osobni zkuSenost s vlastni formou
spirituality stava ptitazlivéj$i nez ptisluSnost k jedné konkrétni organizované nabozenské
skupin€. V dnesnich zapadnich spolecnostech pozorujeme vyrazny trend odklonu od tradi¢nich
instituci, vCetn¢ konvencnich cirkvi. Tento proces vyustil v individualizovany pfistup k
duchovnosti, kdy jednotlivci sami vyhledavaji smysl a spojeni s né¢im transcendentnim. V
novém, rozmanitém a multikulturnim prosttedi lidé cerpaji inspiraci ze Siroké Skaly
nabozenskych zdroji, Casto skrze konzumerismus. Mohou se obracet k praktikam, jako je
modlitba, meditace a prace s tarotovymi kartami, avSak také nachdzeji duchovni podnéty v
materidlnich objektech, jako jsou krystaly a ikony, ¢i ve spojeni s piirodou. Paralelné k tomu
nachazeji smysl a duchovni naplnéni 1 ve sféfe popularni kultury, vyhledavajice v ni prvky,
které na né rezonuji a oslovuji jejich vniténi svét.? V kapitole ,,Z perspektivy religionistiky*, se
budu zabyvat touto formou sebezkusSenostniho naboZenstvi a mimo jiné i teorii Adama
Possamaie® o hyper-realném naboZenstvi, kde prvky popularni kultury nabyvaji nabozenského
vyznamu.

JelikoZ se zabyvam &eskymi cosplayery, pojd'me se podivat na religiozitu v Cechach.
Do ceské spolecnosti pfichazi s komunismem i proces odcirkevnéni, ktery se zde uskutecnil
drive a intenzivnéji nez v zapadni Evropé¢. Tradi¢ni cirkve ztratily na vlivu a jiz pfed polovinou

20. stoleti se zadaly prosazovat nové formy religiozity, ozna¢ované jako "neo-durkheimovska"*

ns

a "post-durkheimovska"”. Tyto formy zahrnuji snahu propojit privatizovanou religiozitu s

existujicimi cirkevnimi organizacemi. To vedlo ke vzniku novych ndbozenskych hnuti, kterd

L A. Possamai, Religion and Popular Culture: A Hyper-Real Testament, Bruxelles, 2005, s. 20

2 Tamtéz, s. 21

3 Adam Possamai je sociolog a spisovatel narozeny v Belgii a Zijici v Australii. Je byvalym pfedsedou Australské
asociace pro studium naboZenstvi.

4V neodurheimské formé dochazi k oddéleni ndboZenstvi od tradiénich struktur spojenych s rodinnym a
vesnickym Zivotem. Namisto toho zacind ndbozZenstvi slouzit jako prostiedek pro vyjadreni Sirsi socialni identity.
5 Post-durkheimovskd forma ndboZenstvi zkouma, jak se ndboZenstvi méni v moderni spoleénosti vlivem
sekularizace, individualizace a globalizace. Tento koncept se zaméfuje na nové zplsoby hledani duchovnosti a
sdileni viry mimo tradicni cirkevni a nabozenské struktury.
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byla pfevazné individudlni, mystickd a eticky orientovana. Pozd¢jsi subjektivizace
nabozenskych forem v Ceské republice se vyrazné projevila b&hem obdobi tzv. normalizace.
Sekularizace, nebo spisSe odcirkevnéni, postupovalo k subjektivnéj§im formam nébozenského
prozivani, kdy nabozZenstvi piestalo plnit integracni roli a zacalo slouzit spise jako individualni
symbolické univerzum. Tento trend ptetrvava i po roce 1989, kdy ekonomickd a politicka
transformace zdiraznila dilezitost individudlnich zajmt. Tento vyvoj vedl ke vzniku
rozmanitého spiritudlniho trhu, jehoz nabidka neni explicitné oznacena jako nabozenska, ale
plni funkce dfive vyhrazené organizovanému naboZenstvi.

Vyzkum ISSP 2008 uvadi, Ze se v poslednim s¢itani lidu’ téméi dvé tietiny obyvatel
Ceské republiky oznadily za ,.ateisty” nebo osoby bez vyznani. I kdyZ ve specializovanych
sociologickych prizkumech je tento podil nizsi, stale se jedna o zhruba polovinu populace. Tato
kategorie se ¢astecné prekryva s alternativni religiozitou, protoze ,,nabozenstvi® je automaticky
spojovano s cirkvemi a naopak. Vyzkum dale ukazal, ze Cesi vnimaji pouze aktivity a piedstavy
spojené s institucionalizovanym ndbozenstvim jako nabozenské, zatimco vira v nadpiirozeno
stojici mimo cirkevni vérouku je povazovana za nendboZenskou.

Podle tohoto vyzkumu se Ctyfi pétiny respondentli shodly, Ze G¢ast na bohosluzbach
nebo souhlas s cirkevnim u¢enim je projevem nadbozenstvi. Nicméng tii pétiny respondentt byly
piesvédCeny, Ze vira ve veéStby neni projevem nabozenstvi, a tfi Ctvrtiny dotazovanych
nesouhlasili s tim, ze vira v nadpfirozené schopnosti lécitelli by méla byt zarfazena mezi
nabozenské projevy. Podstatna ¢ast alternativnich véticich, ktefi odmitaji cirkevni religiozitu,
se tak automaticky povazuje za nenabozenské osoby, zatimco ateisté v uzkém slova smyslu,
ktefi odmitaji jakékoli transcendentni entity Ci sily, tvoii mensi ¢ast populace. Studie ukazuji,
ze uroven ateizace ¢eské spole¢nosti ve skutec¢nosti neni mnohem vyssi nez v zdpadni Evropé,
jak se lidé domnivaji.®

Mym cilem neni dokézat ndbozenskou ptislusnost ceskych jedincti provadéjici cosplay,
ale pokusim se zanalyzovat a prezentovat roli, kterou pro né mize cosplay hrat jako novéa forma
vytvareni vlastni identity vznikajici skrze popkulturu a zhodnotit jeho vyznam. Vzhledem k
rostouci roli, kterou popularni kultura hraje v zivotech jednotlivct, je nezbytné zkoumat jeji
vliv na formovani ndboZenského prozivani a praktikovani spirituality. Tento vyzkum je klicovy
nejen pro porozuméni spojeni s transcendenci skrze rizné kulturni prvky, ale také pro

pochopeni dopadu téchto novych forem na Zivotni postoje a hodnoty lidi. Tato problematika je

6 Z. Ne3por, PFilis sldbi ve vife, Praha: Kalich, 2010, s. 121
7V dobé vyzkumu se jednalo o rok 2001
8 Nespor, PFilis sldbi ve vife, s. 132-133



zasadni pro oblast religionistiky, nebot’ ndm umoziuje hloubéji porozumét dynamice mezi
kulturou, identitou a nabozenskymi presvédcenimi v soucasné spolecnosti. Tato bakalatska
prace si také klade za cil ptiblizit lidlem neobeznamenym s cosplayem, co tato aktivita obnasi a

jaké jsou jeji prinosy a doufa k ptispéni k lepsi akceptaci tohoto kulturniho jevu.
1 Metodologie vyzkumu

Pro tento vyzkum pouzivam etnograficko-antropologickou metodologii. Z praktického
hlediska se jedna o systematickou pfimou konfrontaci vyzkumnika se skutecnou zkoumanou
socialni a kulturni realitou zkoumaného subjektu. Snazi se pochopit tuto realitu, aniz by do ni
vyrazné zasahoval svou vlastni p¥itomnosti.’

V pribéhu vyzkumu v terénu, tj. béhem interakce s c¢asti lidské spolecnosti
(zkoumaného subjektu) jsem zaznamenavala, dokumentovala a analyzovala etnograficka data
v podobé€ nejriznéjsich dil¢ich kulturnich jevii — od verbalnich projevil a texti aZ po fyzické
projevy lidského chovani a artefakty vytvofené lidmi. Hlavnim cilem bylo zachytit nejen
samotna data, ale 1 jejich kontext; zplisob, jakym tyto jevy ve svém ptirozeném prostredi existuji
a funguji, poptipadé jaky maji smysl a vyznam pro jejich nositele. '

Pro ziskani relevantnich informaci jsem vyuzivala kvalitativniho vyzkumu, ktery mimo
jiné vyzadoval aktivni ucast v terénu'!'. K tomu byla zapotiebi fyzicka pfitomnost v daném
prostiedi, coz obnaselo jak fyzickou dostupnost k terénu, tak schopnost volného pohybu v ném.
Pro aktivitu v terénu bylo také nutné do urcité miry vyzadovat dohodu s lidmi, kteti dany terén
,obyvaji“, o moznosti mé ucasti jako vyzkumnika. Vedle toho byl nezbytny socialni ptistup,
ktery spocival v navazani spoluprace s lidmi, na néz se vyzkum zamétoval, a presvédceni je o
piinosu spoluprace se mnou. '

Zaroven jsem tedy provadéla terénni vyzkum z antropologické perspektivy, ktery ma
byt provadén po dobu minimélné jednoho roku a mél by zahrnovat komplexni ptistup, ktery
bere v Uvahu rizné aspekty daného kulturniho kontextu. Tento ptistup by mel byt
interdisciplindrni, tj. integrovat poznatky a metody z riznych oblasti studia, a zaroven by mél

rozliSovat mezi perspektivou zkoumanych jednotlived (emickym hlediskem) a vnéjSim

° P. Janeéek, Etnograficky vyzkum, Brno: Masarykova Univerzita, 2014, s. 1

10 Tamtéz

11 74¢astnéné pozorovani

12 M. Hefmansky, et al., Metody vyzkumu ve spolecenskych véddch, Praha: FHS UK, 2019, s. 357
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pozorovatelem (etickym hlediskem).!* Vechny tyto aspekty jsem zohlednila a snaZila se je, co

nejefektivnéji integrovat do své prace.

1.1 Metodologie: mij postup

Etnograficko-antropologickou metodologii jsem zvolila z divodu mého piedchoziho
setkani s obéma pfistupy a jejich nasledného vyuziti v prubéhu svého studia. Rovnéz jsem
dospéla k zaveru, Ze tato metodologie odpovida mym potiebam a je vhodna pro zkoumani dané
oblasti.

Osobné jsem se seznamila s komunitou cosplaye, které se mé vyzkumné zajmy vénuji,
pfed zahajenim svého vyzkumu. Jiz nékolik let jsem se v této komunité lehce pohybovala,
nav$tévovala rizné srazy a festivaly a méla jsem 5 riznych kostymi, abych na sraze
nevycnivala a mohla si to také vyzkouset, nikdy jsem se vSak za cosplayerku nepovazovala,
jelikoz se mi nikdy nepovedlo plné se vé€novat roleplayi, ktery by mél byt nedilnou soucasti
cosplaye. Zaroven jsem neméla pocit, Ze bych o této komunité méla dostatecné znalosti, jelikoz
jsem se vétSinou drzela své skupinky ptatel, které jsem znala i mimo tuto komunitu, a ne vSichni
se cosplayem zabyvaji. Asi jednou jsem se dostala na vétsi cosplay festival a prozkouméavala
ho zevnitf, zkusila riizné aktivity jako soutéze, sledovani vystoupeni, poslechnuti prednasky
apod., jindy jsem byla spise pied dvermi ¢i v blizkém okoli (nikoli v pfimém déni) festivalu a
bavila se s prateli. Znala jsem tedy komunitu v ramci svych cosplayerovych ptatel, vidéla jsem
hlavné, jak komunita funguje ptfed dveimi nebo v okoli déni vétSich festivali a srazli, znala
n¢jaké problematiky probirané v cosplayi, jako pohledy a komentafe okoli, néjaké mensi
problémy s kostymy apod, ale nikdy jsem se nedostala do hloubky této komunity.

Ackoliv se nékteti z mych pratel cosplayem zabyvaji, rozhodla jsem se je ve svém
vyzkumu nezapojit, hlavné¢ v ramci rozhovorti. Tento krok jsem ucinila mimo jiné, abych
pouzila insiderskou strategii vyzkumu, a to odcizeni se. Tato strategie spoc¢iva ve védomém,
neustalém a opakovaném potlacovani znalosti z dané¢ komunity s cilem objevit véci insiderovi
skryté. Je doporucovano k této strategii pouzivat myslenkovy experiment, kdy se ve veSkerych
situacich sami sebe ptame ,,co kdyby* a ,,pro¢*. Napiiklad: Co kdyby tenhle sraz organizoval
n€kdo jiny? Co kdyby se sraz odehral na jiném misté? Pro¢ jsou ruéné vyrabéné cosplaye
obdivovanéjsi nez koupené? Pro¢ cosplayeii dodélavaji své kostymy na posledni chvili? apod.

Dale je doporuceno pozorovat marginalizované osoby, tudiz se zaméfit napiiklad na

13 Tamtéz, s. 362



zatatecniky, teprve snaZici se zapojit do této aktivity.'* I piesto, Ze jsem se v tomto vyzkumu
nezaméftila pouze na zacateCniky, podpofila jsem své ,,odcizeni* nezahrnovanim svych pratel.
Diky své ptedchozi znalosti a zkuSenostem s komunitou byl pro mé vstup do ni relativné
jednodussi, nebot’ jsem jiz byla ¢astecné jeji soucasti. Tim padem jsem disponovala urcitym
povédomim o jejim fungovani zevnitf, ale zaroven jsem se nikdy dostate¢né hluboko
neangazovala. I pfesto, ze m¢ mé zazitky a predchozi znalosti mohly ovlivnit, umoznilo mi to

pokusit se zachovat si v ramci své vyzkumné prace objektivni perspektivu.

1.2 Zahijeni vyzkumu

Zahajila jsem zkoumani skupiny Ceskych cosplayerti v listopadu 2022, kdy jsem se
zaméfila na vyuziti discord!® servert jako prostiedku pro udrzeni komunikace mezi srazy. V té
dob€ jsem navézala kontakt s organizatory cosplayovych akci a pozadala je o povoleni k
provadéni vyzkumu ve skupiné. Mé zaméry jsem také sdélila vefejné v ramci online discord
serveru se souhlasem hlavniho organizatora. Vyzkum byl primarné zamétfen na kratkodoby sbér
dat a spInéni pozadavkl akademického studijniho planu tykajiciho se osvojeni metod terénniho
vyzkumu. Dynamika této skupiny m¢ zaujala natolik, Ze jsem se pozd¢ji (v tnoru 2023)
rozhodla preformulovat vyzkumnou otazku, aby odpovidala religionistickému hledisku a
rozsifit rozsah svého vyzkumu na troven bakalatské prace.

Se zménou mé vyzkumné otazky doSlo k rozsSifeni mého terénniho ptisobeni.
Neomezovala jsem se pouze na jednu srazovou skupinu, ale rozsitila jsem sviij zabér na
cosplayery po celé republice. Piestoze jsem se fyzicky zapojila do zacastnénych pozorovani,
navstivila jsem pouze prazské srazy, a to z diivodu lepsi dostupnosti. Je tieba vSak zdiraznit,
ze na téchto prazskych akcich se pravidelné€ ucastni také cosplayeti z jinych regionti. Také jsem
realizovala jakousi formu nez(castnéného pozorovéni, kdy jsem sledovala socidlni sité
cosplayerti z mimoprazskych udalosti, na kterych jsem nemohla byt a tim jsem ziskala
fragmenty informaci o jednotlivych srazech prostiednictvim perspektiv riiznych cosplayert.
Osobni zucastnéné pozorovani jsem provadéla na akcich: Velké Otaku Srazy, Kosmeet. Jako
dopliujici zdroj informaci vyuzivam akce jako Advik, Animefest a ComicCon, se kterymi mam
bud’to osobni zkuSenost ziskanou pfed zahdjenim vyzkumu ¢i z nezii¢astnéného pozorovani na

socidlnich sitich ucastnikli danych akei.

14 Tamtéz, s. 370
15 Discord je komunikaéni platforma pro komunity. Je alternativou Skypu, TeamSpeaku, ICQ a ostatnich sluZeb.
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1.3 Rozhovory a respondenti

Primarni zdroj mého vyzkumu byly polostrukturované rozhovory s ¢eskymi cosplayery
rizného véku a odlisnych irovni zkusenosti v oblasti cosplaye. Hlavnim diivodem je nedostatek
akademickych pramend tykajicich se tohoto fenoménu, pfi¢emz je vyznamné omezena
dostupnost zdroji, které se zaméfuji na duchovni aspekty prozivani cosplaye, zejména v
kontextu Ceské republiky.

Polostrukturované rozhovory jsou charakterizovany tim, Zze vyzkumnik ma predem
piipraveny soubor zékladnich otazek, jez chce polozit vSem svym respondentiim. Nicméné
zaroven umoziuje respondentlim volné vyjadiovat své myslenky a vést dialog tak, aby se mohl
rozvinout 1 mimo ramec pifedem stanovenych otdzek a objevit nové aspekty, které by jinak
nemusely byt zahrnuty.

Rozhovory jsem vedla jak se zacatecniky, tak s profesiondly, ktefi se touto aktivitou jiz
1 zivi. V. mém vzorku respondentti byla nejkrat$i doba, po kterou se dotazovany veénoval
cosplayi, ptil roku, zatimco nejdelsi doba byla osm let.!® Rozhovor mi poskytlo 14 cosplayert.
Nejmladsi respondent mého vyzkumu byl ve véku 14 let a nejstarsi 33 let. Provadéla jsem je,
jak offline na rtiznych mistech v Praze (v€etné kavaren, restauraci, kancelati a parkt), tak online
formou pomoci platforem jako jsou discord & instagram, dle pfani respondenta. Ctyfi
rozhovory se uskutec¢nily ve formé dvojic'” a $est jich probéhlo individuaIng.

VSsichni respondenti ¢€i jejich zdkonni zastupci poskytli pisemny souhlas k provedeni
rozhovorli, nahravani téchto rozhovorti a pouziti veSkerych poskytnutych informaci (s
vyjimkou téch, u nichz vyjadrili pfani nezveiejiiovat) v rdmci mé bakalaiské prace. V pisemném
souhlasu také podepsali, ze ucastnik mtize kdykoliv pfed dokonCenim vyzkumu ucast ve
vyzkumu odmitnout a s veSkerymi pfedchozimi daty bude nakladéno dle jeho pfani s moznosti
okamzitého vymazani veskerych dat.

Mimo jiné jsem i vytvofila dotaznik ke cosplayi, ktery jsem nasledné dala na svij
instagram a poprosila riizné cosplay stranky, aby ho nasdilely, dotaznik byl vSak pro tento

vyzkum margindlni zalezitosti. Potvrdil ale n¢které skutec¢nosti fe€ené respondenty.

16 Jsou cosplayefi, ktefi se zabyvaiji s cosplayem del3i dobu nebo zatali dfive. - Zde vychéazim z vypovédi jednoho
z respondentd.

17 NékteFi cosplayefi spolu nejéastéji vystupuji jako dvojice, proto se chtéli rozhovoru G&astnit spolu, néktefi se
spolu chtéli sejit, a tak se pfipojili i na sraz se mnou. Témi respondenty jsou: Barbatos a Raiden, Wildhammer a
Lucy, Jinx a Ningguang a Will a Zaklinac.
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1.4 Kodovani

Pro zajiSténi anonymity respondenti pii citovani je zde oznacuji jmény postav, které si
oblibili v ramci svého cosplayovani:
Celestia — Zena 16 let, cosplay dél4 4 roky'®
studentka: zdravotnické Skola
Naruto — muz 17 let, cosplay déla rok
student SS: graficky design
Jack — zena 14 let, cosplay d¢€la ptl roku
studentka ZS
Barbatos — Zena 21 let, cosplay déla 2 roky
studentka / prava
Raiden — Zena 22 let, cosplay déla 2 roky
studentka / policie
Jinx — Zena 17 let, cosplay déla 3 roky
studentka: architektura a design interiérti / caste¢né cosplayovani
Nezuko —muz 17 let, cosplay déla rok
student: socialni ¢innost
TenTen — Zena 28 let, cosplay déla 6 let
socialni pracovnice / ¢astecné cosplayovani
Wildhammer — muz 21 let, cosplay déla 5 let
prodejce
Lucyna — Zena 21 let, cosplay déla 6 let
security
Apollyon — zena 33 let, cosplay d¢€la 8 let
rodicovska dovolend / video content manager / ¢aste¢né cosplayovani
Ningguang — Zena 17 let, cosplay déla 3 roky
studentka: cukraf — cukrovinkafr
Will — Zena 27 let, cosplay déla rok
studentka / dekorace skla
Zaklina¢ — muz 30 let, cosplay déla rok

dekorace skla

18 yechna uvedend data odpovidaji datim v dobé rozhovord.
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https://danganronpa.fandom.com/wiki/Celestia_Ludenberg
https://naruto.fandom.com/wiki/Naruto_Uzumaki
https://creepypastafiles.fandom.com/wiki/Eyeless_Jack
https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Barbatos#Character_Stories
https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Raiden_Shogun
https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Jinx
https://kimetsu-no-yaiba.fandom.com/wiki/Nezuko_Kamado
https://naruto.fandom.com/wiki/Tenten
https://wowpedia.fandom.com/wiki/Wildhammer_dwarf
https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Lucyna_Kushinada
https://forhonor.fandom.com/wiki/Apollyon
https://genshin-impact.fandom.com/wiki/Ningguang
https://witch.fandom.com/wiki/Will_Vandom
https://zaklinac.fandom.com/wiki/Zakl%C3%ADna%C4%8D_Wiki

Zakladnim postupem analyzy v kvalitativnim vyzkumu je proces kodovani, coz
predstavuje soubor metod, pomoci nichz jsou informace detailn¢ rozebirdny,
konceptualizovany a nésledn¢ znovu strukturovany novymi zptsoby. Kodovani zahrnuje
rozdéleni textu na jednotlivé casti a prifazeni jim specifickych identifikatord. Tyto
identifikatory jsou potom pouzity k dalsi analyze textu, v¢etné tfidéni, kategorizace a hledani
vzdjemnych vztahil a spojeni mezi jednotlivymi ¢astmi. '

Z rozhovoru a zucastnéného pozorovani vySlo nékolik kédu (které byly potvrzeny
dotaznikem), na které jsem se ve svém vyzkumu a pozd¢jSich rozhovorech zaméfila. Kazdy
koéd znazoriuje dilezité aspekty cosplaye, které mi vétSina respondentli sama od sebe fekla.
Kody, které mi vysly jsou: Unik z reality, zlep$eni socializace a sebevédomi, genderova identita
J&/cosplay, duchovni sféra, seberozvoj a kreativita, stejné charakteristika s postavou a komunita.

Vsechny kody vyjasnim v nésledujicich ¢astech.

2 Teoreticky ramec

Vyzkumnou otizkou, kterou se v této bakaldiské praci zabyvam je kulturni?® a
spiritudIni?! vyznam cosplaye pro éeské cosplayery. Cilem mé prace je tedy interpretovat hlubsi
az spiritualni vyznam cosplaye, jakym zptisobem ptinasi duchovni rovinu ¢eskym cosplayeriim.
Jaké prozitky cosplayeti pii ,,pirevtéleni se do postav, at’ svych oblibenych ¢i jinych, maji a
jakym zptisobem je cosplay ovlivituje a provazi v bézném zivote.

Otazky, které jsem kladla béhem rozhovort, jez sméfuji k dosazeni stanoveného cile
této prace, jsou obecné otazky tykajici se cosplaye. Konkrétné jsem se zamétila na zptsoby,
jakymi jednotlivci pronikli do svéta cosplaye, jak dlouho ho délaji, dopady této ¢innosti na
jejich zivot a faktory ovliviiujici dlouhodobou udrzitelnost této zaliby. Déle se dotykam otazek,
jak se cosplay jako kulturni fenomén implicitn€ dotykd hranic mezi svétem profannim a

sakrdlnim a jak spolu ¢eska cosplay komunita vychdzi a jak je na ni nahliZzeno zvenku.

19 R. Svaricek, Sedova, K. a kol., Kvalitativni vyzkum v pedagogickych véddch, Praha: Portal, 2007, s. 211

20 Kdyz mluvim o kulturnim vyznamu cosplaye, mam na mysli vliv, jenz cosplay muze

mit na cosplayera a spolec¢nost jako celek. Kulturni vyznam se tedy tyka vlivu cosplaye na kulturu, mGze
napfiklad posilovat porozuméni riznym kulturnim jeviim a obohacovat populérni sféru.

21 Spiritualitou myslim komplexni fenomén, ktery se vyviji a proméfiuje v réiznych kulturnich a spoleg¢enskych
kontextech. Je zakotvena v lidské touze po smyslu, spojeni a transcendenci, ackoli se mizZe projevovat riznymi
zpUsoby v zavislosti na individudlnich, kulturnich a historickych faktorech. Neomezuje se pouze na tradi¢ni
nabozZenské formy, ale mlZe se projevovat i mimo naboZenské ramce, napfiklad prostfednictvim osobnich
zazitkd, uméni, ptirody, hudby nebo popularni kultury. MlzZe byt vnimana jako individualni hledani vnitfniho
smyslu a naplnéni, napriklad mdze pomoci lidem nalézt smysl svého Zivota nebo mlZe pomoci s emocionalnim
uzdravenim.
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2.1 Co je to cosplay

Vznik cosplaye jako takového neni zcela piesné uréen. V USA se previékani za své
oblibené postavy objevuje jiz po druhé svétové valce, Slo vSak primarné o fyzické ztvarnéni

ree
1

dané postavy a pouzivany vyraz pro tento fenomén je ,,maskarni“, kde se klade velky dtraz na
vzhled postavy. Nejvétsi kredit za vznik cosplaye vSak ziskava Japonsko, které se kromé
vnéjstho vzhledu postavy zabyva také jeji vnitini charakteristikou.??> Po zvéazeni vSech
relevantnich informaci o vzniku cosplaye se tedy piiklanim k tomuto: Cosplay vznikd diky
japonskému fanouSkovi sci-fi Nobuyuki Takahashi, ktery se v roce 1984 zucastnil Worldconu
(World Science Fiction Convention) v Los Angeles, kde byli castnici prevleCeni za své
obliben¢ Science Fiction postavy. Tomuto jevu se v anglictin€, jak jsem jiz ptedstavila vyse
fikalo maskarni. NepfiSlo to Takahashimu dostatecné. Neslo podle néj pouze o kostym jako

takovy, ale 1 o ztvarnéni dané postavy, a proto si vypujCil anglickd slova costume a play

(roleplay?) a vytvofil japonsky termin JXFL-?* neboli v angli¢ting cosplay.?® Vzhledem k

v

tomu, ze tento termin piedstavil nejprve v Japonsku, tak se tento fenomén rozsitil tam a
nasledné se rozrostl po celém svété. A s nim se i rozvinulo ztvariiovani postav z mang?® a
anime?’.

V Ceské republice se cosplay poprvé objevuje v roce 2005 na festivalu s nazvem
Animefest, jenz dodnes patii k jednomu z nejvétSich cosplay festivali v republice. Navzdory
tomu, Ze tento fenomén v Ceské republice existuje jiz 19 let, pozorujeme v nedavné dobé jeho
stale rostouci popularitu a zajem ze strany §irsi vefejnosti. Tento jev piesahuje hranice Ceské
republiky a nachazi sva zastoupeni v mnoha dalSich zemich svéta; piesto vSak zlstava oblasti,
jez dosud neni dostate¢né prozkouméana, zejména v Ceské republice a pokud jde o vyznam
cosplaye pro jeho praktikujici. Domnivam se, ze by Sifeni povédomi o tomto jevu mohlo pfinést
prospéch jak vetejnosti, tak 1 samotnym ucastnikiim cosplaye, tim, ze by bylo zptistupnéno
pochopeni k tomuto kulturnimu jevu.

Cosplay vSak neni jedind aktivita, pfi niz se aktéfi prevlékaji za rizné fiktivni postavy.

Proto je uzite¢né poukdzat na jeden ze zakladnich rozdila, ktery zdlraziuje autor v ¢lanku

22 Ch. Kincaid, “The History of Cosplay”, in Japan Powered, October 16, 2016

23 Roleplay znamena predstirat, Ze jsem urcitou postavou a chovat se a reagovat tak, jak by se tato postava
chovala.

24 Kosupure

25 Wikipedia Cosplay, 2024

26 Manga jsou japonské komiksy, které vypravéji ptib&hy obrazky

27 Anime jsou japonské filmy, které vyuZivaji spi$e kreslené ne7 skute¢né postavy a obrazy.
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Introduction: What Is Cosplay?: ,,To, co odlisuje cosplayery od ostatnich fanouskii science
fiction a fantasy v kostymech - véetné steampunkovych, furry, zombie, LARP a disneyovskych
kostymit - je, Ze cosplay neni jen izolovand aktivita, ale spise jeden z aspektit ucasti v Sirsi
komunité a kulture, kterd se toci kolem oblékani, ale neomezuje se jen na néj... cosplayeri maji
moznd vice spolecného s témi, kteri se pravidelné vénuji historickym rekonstrukcim, nez s
typickymi fanousky science fiction a fantasy.”*® Samoziejmé je také diilezité v&dét, jak cosplay
popisuji samotni cosplayefi, naptiklad Nezuko vyjadtila, ze ,,Soucast cosplaye neni jenom ten
kostym, ale i hrani ty role ty postavy.* Zmiiuje, ze je potieba ,,...umét tu postavu néjakym
zpusobem zahrat, a prosté byt tou postavou na chvili. Cosplay je hlavné o tom byt na chvili
nekym jinym.* Cosplay neni omezen vékem, zalezi ale jak je tento jev rozvinut v dané oblasti a
co to pro cosplayery v pIné dospé&lém véku miize znamenat, coz zde odhaluje TenTen: ,,V Ceské
republice znam cosplayery pres tricitku, ale tam uz se meni ta strana toho cosplayovani, Ze uz
se nezaméruji na postavy ve véku teenagerii, osmnactky, dvacetilety postavy, ale uz treba délaji
kostymy starsich Zen a najdou si tam zase néjakou tu cilovou skupinu postav, kterym vyhovuji,
takze ty lidi, i kdyz jim je treba 35, tak s tim neprestanou, ale napriklad prejdou ze Skolacky na
Tinu Goldsteinovou z Fantastickych zvirat.*

Cosplay, jak jiz vime, vychdzi z kombinace slov ,.kostym* a ,,hra na role*. Individualni
piiznivec urcitych filma, televiznich seriald, her ¢i jinych projevi popularni kultury si bud’
vytvoii nebo zakoupi kostym zobrazujici postavu, kterou dobie zna a je schopen ji autenticky
interpretovat. Existuje né¢kolik faktorti, které mohou motivovat jednotlivce k tomu, aby se
rozhodl stat se danou postavou. Tyto faktory mohou zahrnovat osobni sympatie k postave,
obdiv k jeji charakterizaci, popularitu dané postavy v masové kultuie, motivace vyjadfit se
prostiednictvim postavy, kterou lze sdilet s prateli ve spolecné skupiné, napiiklad serial
,Totally Spies — Spidnky*, ve kterém tii hlavni Zenské postavy predstavuji zakladni motivaci
pro tii cosplayerky. V této konkrétni situaci mohou dvé kamaradky vyjadfovat zna¢ny zajem o
dany cosplay, coz mize motivovat tieti kamaradku k zapojeni se do téZe role, aby posilila
socialni pouto a souznéni v ramci kolektivniho prostfedi cosplay komunity ¢i touhu po
vykroceni z komfortni zony, coz mize byt vniméano cosplayerem jako prostfedek k osobnimu
rustu a pfekonani ptipadnych bariér. V ramci zii€astnéného pozorovani na discord serveru jsem

zaznamenala mnoho cosplayert hledajici spolucosplayery napt.: ,je tu nekdo kdo bere na afko

28 G, Crawford, Hancock, D., “Introduction: What Is Cosplay?”, In: Cosplay and the Art of Play, Leisure Studies in
a Global Era, Palgrave Macmillan, Cham, 2019, s. 15 - preklad autorky
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229 project sekai cosplayeri hlaste se**°. To stejné mi prozradili

nejaky chainsaw man cosplay
1 Wildhammer a Lucyna: ,,V cosplay skupindach casto hledaji nekoho posledniho do party, taky
se tam hlasi lidi, co maji treba paruku, Ze do toho pujdou jen protoze nevi coby.* ,Je to dost
casté, ale hodné krat se mi i stalo, Ze to pak z druhy strany padlo driv, nez jsem néco stihla.*

Cosplayefi se pravideln¢ schazeji na riznych srazech a festivalech, kde prezentuji své
cosplaye, jak po vizualni, tak po roleplayové strance. Na téchto akcich se Casto konaji Siroké
Skaly aktivit, v€etné kvizl, tane¢nich soutézi a v pripad¢ vétsich festivalti dokonce i odbornych
prednasek, modnich cosplay piehlidek a soutézi v cosplayi. Tato shromazdéni funguji jako
klicovéa mista pro interakci s dal§imi cosplayery, kde U€astnici maji ptilezitost zcela ponofit se
do svych roli a splynout s okolim svého fandomu. Déale mohou byt v cosplayi i mimo akce,
takové situace nastiavaji pfedevSim v souvislosti s Umyslem pofidit fotografie ¢i videa.
Fotografie obvykle probihaji za ucasti profesionalniho fotografa, pti¢emz hlavnim cilem je
zachytit charakteristické rysy dané postavy. Tento zdmér Casto vyzaduje vyuziti rekvizit
spojenych s danou postavou ¢i vhodného prostiedi, a Casto také zapojeni dalSich cosplayert
ztvarnujicich postavy ze stejného fiktivniho svéta. Videa jsou nasledn¢ vyuzivéana k zachyceni
charakteristik dané postavy Ci postav, pficemz nejcastéji se vyskytuji ve formé kratkych videt,
které jsou distribuovany na platformach jako je TikTok. Déale mohou cosplayeti natacet Cosplay
Music Videa, v nichz ztvariuji své postavy na zakladé jejich charakteristik ¢i udé€laji live action
z animovaného videoklipu. Tento proces zahrnuje pouzivani rekvizit a dalSich prvki cosplaye
spojenych s fiktivnim svétem a dochdzi tam k vefejné viditelnému projevu roleplaye.

Dalsi misto, kde cosplayeti maji ptilezitost pln¢ propadnout svym postavam, jsou
soutéze v oblasti cosplaye. Tyto soutéze se vyznacuji hodnocenim jak kvality a autenticity
kostymu, tak schopnosti cosplayerti vérné ztvarnit danou postavu. VéEtSina cosplayerti si své
kostymy vyrabi sama, coz je v ramci vybranych Ceskych soutézi dokonce pozadavkem (nebo
se bodove penalizuje za pouziti zakoupenych kostymil). Predstaveni je pak ¢asto doprovdzeno
ikonickou hudbou ¢i citacemi charakteristickymi pro danou postavu, hru ¢i seridl, coz pfispiva
k celkové atmosféfe a autenti¢nosti prezentace.

Vétsina cosplayert si je velmi dobie védoma toho, ze je ostatni budou hodnotit podle
kvality a autenti¢nosti jejich kostymu a hrani roli. N&€kdy se tak dé&je dobrovolné, naptiklad v
soutézich, castéji vSak nepfimo, prostfednictvim (Casto) kritického pohledu ostatnich

cosplayert ¢i okoli. Je zfejmé, Ze ,,cim vice kostym a cosplayer odrdzi vzhled a chovani postavy,

2% Uzivatel discord serveru, 04.05.2023 15:31
30 YZivatel discord serveru, 29.04.2023 18:42
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tim vétsi respekt a status si jako cosplayer ziskd*.3' Organizované a formalni aktivity, jako jsou
soutéze, také prispivaji k utvareni a strukturovani hierarchie uvnitf cosplay komunity. Avsak,
jako u vSech femeslnych spolecenstvi, i v oblasti cosplaye hraje vyznamnou roli subjektivni
hodnoceni kvality vykonu jednotlivych Gi¢astniki. >

Nasledujici podkapitoly budou zkoumat vyznam téchto mist a aktivit v zivoté ¢eského

cosplayera, pficemz se hlavné¢ zaméfim na interpretaci dat z provedenych rozhovor.

2.2 Vliv cosplaye na Zivot Ceskych cosplayer

Vénovani se cosplayi poskytuje lidem nejen moZnost vyjadfit svou kreativitu a
dovednosti, ale také prilezitost neustéle se u¢it novym vécem. Od $iti kostymu a prace s riznymi
materialy aZ po zapojeni elektroniky, tato aktivita nabizi Sirokou $kalu dovednosti k rozvoji.
AvSak, spolu s témito pozitivy ptichazeji i vyzvy, k pochopeni ndm miiZze pomoci Apollyon:
wJa jsem kreativni clovek a cely Zivot jsem hledala, jak se posunout kreativné dal kromé
malovani, modelovani atd... AZ v cosplayi se spojilo neskutecné mnozstvi technik dohromady a
tim mé to kreativné uspokojilo, takze jsem se tomu oddala a oddavam se tomu doted. Clovék se
skrze to stale néco uci... Kazdy, a hlavne kompetitivni cosplayer se musi vzdy néco nového ucit
od siti pres praci s penou a kdyz to ¢lovek zvladne, tak i 3D tisk, elektroniku, programovani a
dalsi véci...*

Finan¢ni naroc¢nost cosplaye mize byt znacnd, ve skloubeni této zéliby s osobnim
zivotem, zejména pokud ma jedinec rodinu nebo ndrocnou praci to muze byt obtizné.
Pocitovanym aspektem je také tlak socialnich médii. Pro udrZeni relevance a angazovanosti
fanouskd, a tudiz jakési popularity, je Casto nutné neustale produkovat novy obsah. Tento
nekonecny tok obsahu miize byt zdrojem stresu a frustrace. Ackoli jedinec miize mit za sebou
mnoho uspéchili, mize pocitovat nedostatek, pokud nedosahne urcitych ocekdvani sociadlnich
médii. V8ichni cosplayeti neprojevuji zdjem o vyuZzivani socidlnich médii k propagaci svého
cosplayovani ¢i k zajisténi vysoké miry viditelnosti, avSak byt GspéSnym cosplayerem v praxi
znamena byt také vidén a k tomu jsou v praxi nejvice ndgpomocnd pravé socidlni média. Pro
udrzeni relevance a angazovanosti fanouskd, a tudiz jakési popularity je nutné, aby cosplayer
produkoval neustale novy obsah. K tomuto se Apollyon vyjadtila: ,,Stejné jako ty kostymy, tak

se meni i socialni sité a co je popularni jeden den, neni popularni dalsi.*

31 crawford, Hancock, , Introduction: What Is Cosplay?“, s. 185
32 Tamtéz, 5.189
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Tento nekone¢ny tok obsahu miize byt zdrojem stresu a frustrace, ackoli jedinec muze
mit za sebou mnoho Uspéchi, mize pocit'ovat nedostatek, pokud nedosahne urcitych o¢ekavani
socialnich médii. Ne kazdy cosplayer dlouhodobé vydrzi sndset tlak, ktery je na n¢j
v souvislosti s prezentaci na socidlnich sitich vytvaren. K tomu, co to znamena “byt vidén* se
v souvislosti se socidlnimi sitémi Apollyon dale vyjadtila: ,,Instagram byl zalozen jako
fotograficka platforma a nyni je video platforma a pro mé jako cloveka, ktery na to nema tolik
Casu, je velmi obtizné se tomu prizpiisobit. Muizu se zacit citit frustrovand z toho, Ze jsem pozadu,
i kdyz jsem clovek, ktery za sebou ma mnoho uspéchii a urcité jsem si vedoma potencialu, Ze
bych mohla mit tech uspéchit mnohem vic.*

Je tedy ziejmé, Ze stejné jako kazda lidska ¢innost, také uspéch v této oblasti ma i svoji
odvracenou tvar, jak pozitivni, tak i tu negativni. Asi nejvétSim neptitelem kazdého cosplayera
je Cas, nebot’ napiiklad shanéni vhodnych materidlii, ale 1 samotnd vyroba kazdého kostymu
muze byt Casové velmi narocna. Také zde hraje svoji roli finan¢ni stranka véci. Finan¢ni
naklady, které cosplayer vynaloZi na vyrobu kostymu, cestovani po riznych spole¢nych
setkanich apod. mohou fadové dosahovat 1 mnohatisicové castky. Spravny cosplayer také
nevystaci pouze s jednim ¢i dvéma kostymy. ZvIaste ti ispésni, ktefi se prezentuji pies socidlni
sité, pocituji ze strany svych pozorovatell silny vnéjsi tlak na zménu, €i inovaci. Coz potvrzuje
1 Apollyon: ,Jad jsem clovek, ktery se nenudi nikdy, ale mam pocit, Ze je to mou soucasti a
kdybych skoncila, tak mozna protoze by tam byla néjaka urcita frustrace prave tieba z toho
tlaku na socialnich sitich®.

Tato negativa nejvice pocit'uji starsi a pokrocilejsi cosplayeti, kteti si jiz zalozili rodinu,
ale také ti, ktefi se sviij konicek snazi skloubit se svym profesnim zZivotem, coz je ¢asto velmi
slozité, ne-li nemozné. Cosplayerovi pak v této fizi zivota nezbyva nic jiné nez se rozhodnout,
zda chce pokracovat. Apollyon tedy jesté dodava: ,,Je to takova ta véc, jak rikaji sportovciim
‘ti meli skoncit, kdyz byli na vrcholu’, tak na vrcholu uz ddavno nejsem, protozZe na to neni cas
a life happens.*

Byt cosplayerem ma ale i své svétlé stranky. Clovek, ktery si v této oblasti jako
influencer jiz vybudoval svoji znacku/jméno, mize byt pozvan jako host akce, maskot videohry
¢i obchodu a tim si néco pfivydélat a zpétné investovat do své zaliby. Jak uvadi Apollyon: ,,Na
akcich se da vydeélat néjaky peniz, seznamit se se zajimavymi lidmi, podivat se nekam, kde ¢lovek
jeste nebyl a prindsi mi to radost... Bez cosplaye by byl Zivot nudnéjsi.* Je ziejmé, Ze se pro ni
stava cosplay jiZ nedilnou soucasti. Finan¢ni naro¢nost a dopad socidlnich médii na cosplayery
zkonstatovala vétSina mych respondentil, zde vSak uvadim slova Nezuko, ktery tato negativa

momentalné povazuje za marginalni: ,,Je to pro mé hodné diilezity, uprimné. Nasel jsem si diky
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tomu, hodné kamaradu, tak i konecné néjakej zpuisob, jak travit volnej cas, néjakej zpiisob
seberealizace. A uz jenom to, zZe pridam néjakou fotku a napisou mi pod to, ze se jim to libi, tak
z toho mam takovou radost, Ze mé to nuti v tom prosté pokracovat, at uz je to, jakkoliv casove
narocny, at uz je to i financné narocny, tak mé to prosté bavi a jsem rad, Ze ta snaha a ta prace
s tim je taky néjak ocenéna.

Cosplay ale neni pouze zplisobem projevu kreativity a ziskavani novych dovednosti,
slouzi také jako jakysi unik do jiného svéta, kde jedinec mtize byt svobodnéjsi a poznavat lidi
s podobnymi z4jmy. Barbatos a Raiden tuto svou zkuSenost reflektuji nasledovné: ,,Pro spoustu
lidi je to unik do jiného svéta, trosku rozvijet svou kreativitu a poznavat lidi, kteri maji podobny
zajmy jako ty a jsou tfeba podobné naladeni, vétsinou jsou umélci, hraci her a podobné.“ ,,Za
mé je vyznam cosplaye takovej, Ze mé bavilo uz od mala hrat néjaky divadla, pretvarovat se,
hrat si na néjaky postavy a je to takovy unik od reality. Preneses se do jiného svéta miizes si
hrat na tu postavu, miizes vnitiné procitovat to, co té bavi, miizes si hrat, kdyz to reknu blbé
napriklad na psychopata, je to pro tebe zabava. Ja bych rekla, Ze to je i trochu lék na ,deprese’.*

Dtlezitym faktorem je také radost, kterou cosplay miize pfinést ostatnim lidem??, kdyz
vidi svou oblibenou postavu z médii v redlném zivoté. Tuto zkuSenost zde znovu opirdm o
Barbatos a Raiden: ,,Bonus k tomu, co pro nas hodné znamend, kdyz jdes po ulici a udelas
nekomu radost, tim, zZe té vidi a Fika ,jee, hele, to je moje oblibend postava, * to je na tom asi to
nejhezci. Jen, ze nekde jdes a nekdo té vidi a tim mu udélas radost.* ,,Ja, kdyz jsem byla mala,
tak mé bavilo koukat se na pohdadky i anime. A uz jako mala jsem méla takovy deétsky sen potkat
tu svou oblibenou postavicku na ulici. TakzZe mné se spinil tady ten détskej sen, kdyz jsme tireba
chodily po Chodové, potkaly tam néjaky déti, které kdyz poznaly, Ze jsme z Genshin Impact™*
tak byly nadseny, jsi vidéla, jak se jim rozzarily ocicka, takovy to détsky nadseni, kdy si rikas
,Ja bych chtela byt v jejich letech a potkat tu chodici postavicku, moct se s ni vyfotit,
pokecat. ‘ To je asi ta nejvétsi radost, co nam to prindsi.*

Zaroven vSak mlze byt reakce okoli rtiznd, napf. zatimco v urcitych méstech nebo
prostiedich miize byt cosplay pfijiman s nadSenim a respektem, v jinych mize byt nepochopen
nebo dokonce vyvolavat negativni reakce, to stejné pak mize byt ptipadné u rodicii cosplayera.
Tento rozdil v reakcich mize ovlivnit, jak se jedinec citi vzhledem k tomu, jak je cosplay
pfijiman. Reflexi rozdilli mezi mésty zde poskytuje Raiden: ,,Vsimla jsem si, Ze tady v CR... Ja
jsem z Plzné a byly jsme takhle v Plzni v cosplayi se projit, tam to lidi absolutné nechapali, byli

uplné mimo, vsichni mysleli, ze jsme bith vi, co a nepotkaly jsme jedinyho cloveka, kterymu by

33 Mysleno necosplayertim, tyka se to viak i cosplayer(.
34 akéni video hra
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to udelalo radost. No, dobre, jednoho sekuritaka v Albertu, ale prosté lidi to neznaji, je to divny.
Zatim co v Praze, kdyz v tom chodime, tak naopak jeden clovek ma blbé kecy. 1 ptesto, zZe
Raiden zminila v rozhovoru, ze je cosplayovani dobry zptsob, jak si zkazit vztah s rodi¢i Jack
a Naruto maji zkusenost jinou: ,,Moje mdama tomu byla hodné oteviena, byla rada, Ze mam
konecné néjakej konicek a Ze nejsem porad doma, ale tata s tim ma asi trochu problém, jde
celkem videt, ze mu to prijde divny.” ,,Miij Naruto cosplay byl cely vyrobeny kromé paruky
teda... mné s tim pomaha mamka ona umi sit, takze mné tady tyto véci Sije bud mamka nebo
mné to dosiva... plus si s tim, vytvarim hezky vztah s moji mamkou.*

Pro mnoh¢ jedince ma cosplay také hlubsi vyznam, jako je pomoc pfi pirekondvani
socidlni tzkosti a zvySovani sebevédomi. V ramci komunity cosplayerti se citi pfijati a
tolerovani bez ohledu na svou identitu, coZ mizZe vést k vétSimu zapojeni se do socidlnich
interakci. Takto je cosplay vniman jako mnohostranng aktivita, ktera nejen poskytuje zdbavu a
tvaréi vyzvu. Zaroveil miize cosplay slouzit jako prostfedek k vytvareni masky anonymity, coz
muze byt podobné interakcim pfes internet.

»Mné osobné cosplaye hodné pomohly nabrat sebevédomi a zacit se vice socializovat.
Ja jsem takovy typ clovéka, ktery driv, jen tak s nikym nepromluvil, jen tak se s nikym nebavil,
takova social anxiety. Ale cosplaye mi v tom hodné pomohly... Od doby, co cosplayujem, tak se
nam zmenil Zivot. Ted obecné kdyz se nudime treba, tak zapneme stream nebo jdeme v
cosplayich do obchoddku, natacime néjaky videa... Vidycky jsem byla introvert, zaviend u
pocitace, s nikym jsem se nebavila ale od doby, co cosplayuju, tak az se sama divim se mi porad
chce chodit ven, opoustét svoje 4 steny... Co cosplayuju, tak uz nemam takovej problém jit s
lidma ven, ale v cosplayi je to urcité snazsi. Ja si popravdeé i prijdu hezci v cosplayi nez bez néj.
(R*: tak to mame podobné). Takze néjaky to sebevédomi tam je.“ (Barbatos) ,,Zacala jsem bejt
fyzictejsi s lidma, jakoze se s nimi chci potkavat fyzicky v redalu vic nez predtim. Ja jsem byla
vzdycky extrovert, ve smyslu jako bavit se, ale na fyzicky kontakt jsem nikdy nebyla. Takze mi
to hodné pomohlo s tim, co je tedkon hodné velkej problém nesedét jenom u kompu, ale redalné
se schazet venku s lidma... Ja ani nevim ¢im to je, ale nuti mé to k tomu nebavit se jen pres net,
ale jit ven.* (Raiden) Stejné tak popisuje své zlepsSeni v socidlni interakci naptiklad Celestia:
»INechci znit ted’ jako néjaky depresivni dité. Ale ja jsem predtim neméla moc kamaradii, hrozné
jsem se bala lidi, ale pravé diky tomuhle tomu se mi otevrel svét. Uz se nebojim tolik mluvit s
ostatnima lidma a je to uzasny... Kdyz jsem takhle normalné bez cosplaye, tak se stydim, ale

kdyz mam ten cosplay, tak nabudu urcityho sebevédomi a citim se i lip, by se dalo Fict, protoze

35 Raiden
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ten cosplay je pro mé takova i forma uniku, Ze se miizu vcitit uplné do nékoho jinyho a byt nekym

jinym, o tom to v podstaté i je, ze? Ono je to na jednu stranu dobry se na chvili odpoutat od
reality. Takze podle mé ty cosplaye mi hodné pomohly, prave si jakoby vic diivérovat a nevim,
jak to vict, mit se rada a néco takovyho. Kdybych prestala s cosplayem, urcité bych se vic
uzaviela do sebe. Protoze ten cosplay je forma mého projevovani se, da se s tim vyjadrit hodnée
veci a emoct a vsechno. A kdyby to proste najednou zmizelo, tak zmizi i tady to.” Déale mi
Celestia povédéla o tom, jak pomohla svému znadmému dostat se ke cosplayi a co mu to prineslo:
»len clovek mél v podstaté, nechci to nazyvat problém, ale moc si nevéril, a prave ty cosplaye
mu taky pomahaji si najit cestu k ostatnim a zacit se s nima néjak bavit.

Cosplayerska komunita je ¢asto vnimana jako tolerantni a pratelskd, coz miize byt pro
lidi s urcitymi socidlnimi obavami velkou vyhodou. Mnozi lidé nalézaji v cosplayerskeé
komunité vyznamné socidlni kontakty a pratelstvi. Cosplayeti sdileji podobné zajmy a mysleni,
jak avizuji Barbatos a Nezuko, coz miize vést ke vzniku silné soudrznosti a pocitu soundlezitosti.
Nekteti jedinci se citi svobodné€jsi a sebejistéjsi ve svych cosplayovych rolich nez ve svém
béZném Zivote.

»Cosplayeri jsou neskutecné tolerantni lidé a prijmou te, at' jsi jakakoliv. Jsou
samozrejmé veci, které neprekousne nikdo, ale jen Ze jsi trochu , odlisna*“, , divna“ tak to
nikomu nevadi. A taky jeste dodava sebevedomi, zZe té nikdo nepoznava, kdyz se umis dobre
namalovat a vezmes si fakt dobrou paruku, tak nejdes poznat. Pripomina mi to, kdyz ma clovek
probléem mluvit v realu, ale pres internet mu to nedela problém. Tak Ze je to hodné podobny.
Takova ta rouska toho neznama vznika, i kdyz zmeénis kompletné svoji vizaz.” ,,Cosplayeri jsou
si vétsinou velmi podobni. A maji jiny zpusob mysleni, takze si sednes s celou tou komunitou.
Konecné zapadnes, kdyz se cely Zivot snazis zapadnout... To ti pomiiZe s tim, Ze se miizes vZit
do toho svého role-playe, Ze si miizes hrat na tu postavu, vis, Ze ti vSichni okolo miiZou byt jedno,
protoze Vvis, Ze i kdyz si o tobé budou myslet, Ze jsi bldzen, nevi, kdo ses. Miizes byt sama sebou
v tom cosplayi, nemusis se drzet na uzde. Muzu vlastné rict, moji vlastni vyzkum, co se bavime
s cosplayerama, tak kdyz nejsou zrovna v cosplayi a bavime se jako civilné, tak se chovaj
vétsinou uplné jinak nez v tom cosplayi. Ze je zname néjak a pak jsou uiplné jini... Mdam hodné
pozitivnich, vysmatych, hyperaktivnich postav. A lidi si pak dost casto mysli, Ze jsem takovej i
v redlu, ale nejsem... Ja jsem sice celkem extrovertni clovek ale nejsem uplné ten typ, co by
prisel za nékym a zacal se s nim uplné bavit, a tak ale nevadi mi byt kolem lidi a kdyz jsem v
tom cosplayi, tak se min stydim jit za néjakym clovekem a vict si treba o fotku nebo si s nim
povidat, a tak asi mé to néjak vic socializuje aj, protoze nachdzim tu komunitu, lidé zde maji

stejné zdajmy, takze se aj s tema lidma lip povida, protoze sdili ten stejny zajem jako mam ja.*
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Cosplayerska komunita, stejné jako zadnd jina, neni dokonald a najde se zavist ¢i
pohrdéani apod. Ve vétsSin€ piipadil je vSak opravdu velmi oteviend a tolerantni a je pozitivni,
7e tu tato komunita existuje, jak fika Celestia: ,,Neprijemny lidi jsou jak v esky, tak v zahranicni
komunite, takze v tom neni néjaky rozdil. Pozitivni je, Ze to tady vitbec existuje, ta komunita a
Ze se rozrustd... Urcité kdyz bude komunita vetsi, tak uz to nebude tak originalni, ale na druhou
Stranu si aspon muzou povidat navzdjem jaky plusy a minusy ma ten stejnej cosplay a co jim
treba prislo tezky na vyrobe nebo néco takovyho.” Diky ¢eské komunité se mohou cosplayefi
seznamit s lidmi, kteti se mohou stat dilezitou soucasti jejich zivota, jak zde naptiklad popisuje
TenTen: ,,Cosplayem zacalo moje dlouholeté pratelstvi s moji nejlepsi kamaradkou a kdyz jsem
Jji poznala, tak byla zakriknuta, se vsim souhlasila byla takova, zZe se viema chce bejt za dobre.
Ted za tech 5 let, co se spolu bavime, je uplné k nepoznani. Nejenom, ze mi prijde, Ze je vic
osobita, vic si stoji za svymi nazory, ale uz se z ni dokonce stala takova pusa troSku
nevymdchana (smich), jakoze uz si nenecha nic libit. Aby na ni lidi, kdyz nejsou v pravu treba
tlacili, ona se dost casto nechala zviklat, aby udélala to, co chtéji ostatni, i kdyz ve skutecnosti
nechce. Ted mi prislo, Ze se tak strasné zménila, Ze je pribojnéjsi, nabrala vic sebevedomi i
celkové je takova vic svoje... Taky jsem i diky tomu ziskala svého pritele... Byla bych smutnd,
kdybych s cosplayem skoncila, protoze nejenom Zze je to néco, co mé bavi, ale taky jsem diky
tomu potkala neuvéritelné mnozstvi lidi, co mi ziistali v Zivoté a néjakym zpusobem to i delam
treba se svou nejlepsi kamaradkou, zZe délame parové kostymy, takze bych byla fakt smutnd,
kdybych o tohle prisla.*

Z této podkapitoly vyplyvaji rGznorodé vlivy, které cosplay miize mit na Zivot
jednotlivee, od emociondlni podpory a sebevyjadieni az po socialni integraci a vnimani vlastni
identity. VétSina mych respondentti, tedy vidi cosplay jako zplsob, jak na chvili uniknout ze
svéta kolem sebe a vkrocit do role nékoho Uplné jiného. Tento tnik jim pomaha vylepsit jejich
socidlni dovednosti a najit nové ptatele. U ¢asti respondentli mize dojit az ke zméné Zivotnich
hodnot, kdy v téchto aktivitdch nachazeji smysl Zivota, ktery jim diive chybél. Kdyz se oblékaji
do kostymti svych oblibenych postav, citi se sebevédoméji. Do ur€ité miry se 1 vnitin¢ snazi
ptebirat zékladni charakteristiky postav, které pfedstavuji. Vznikd u nich pocit, Ze se jako

osobnosti rozvijeji.
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2.3  Kostym

Tato kapitola nabizi pohled na svét cosplaye skrze kostym a jeho vyjadieni identity a
oblibu riznych postav, které cosplayeti fyzicky ztélesnuji. Kostym je hlavni soucasti tohoto
vyjadieni a je zfejmé, Zze ma mnoho funkci, napt. zaélenujici, v pripadé odstoupeni od cosplaye
muze dojit i k odcizeni od skupiny, jak popisuje Nezuko: ,,Kdybych s cosplayem skoncil, asi
bych prestal chodit na akce. Prislo by mi blby tam byt jen tak. Uz takhle, kdyz si na akci jenom
sundam paruku, tak se cejtim hrozné spatné, z toho ditvodu, Ze uz tam je néco jinak. Prosté je
tam ten pocit, ze uz v ten moment tak trochu nezapadam.*

Dalsi vyznamny aspekt spoc¢ivd v rozmanitosti kostymi, kterou cosplayefi obvykle
vykazuji. Cim déle se cosplayi vénuji, tim se rozsifuje i jejich sbirka kostymd, jak popisuji
Barbatos a Raiden: ,,S tim cosplayem jsme zacaly, protoze nas bavi anime, a bavi nas divadlo,
a jsme takovy, Ze se rady v tom divadle pretvarujeme, coz nds asi spojovalo v tom cosplayi, tak
Jjsem si objednaly cosplay v tom jsme byly na Adviku (B:3° a to se nam tak zalibilo, Ze jsme si
hned koupily druhej cosplay) jo, ale Fikaly jsme si, Ze budeme mit jenom jeden (B: budeme mit
jenom jeden, poradné si vyber ten cosplay). Ted jich mame 27 (dohromady).*

Jejich vybér Casto odrazi osobni preference a charakter cosplayert, jak nasledné vidime
u Nezuko: ,,Postavy si vybiram hlavné podle sebe, jak podle vzhledu, tak podle osobnosti a tak
dal. Vetsinou u nich vek neni rozhodujici, protoze kazdej si miize cosplayovat, jak starou
postavu chce...* U Will zase mizeme vidét, ze mohou mit cosplayefti také oblibenou oblast,
ktera je ptitahuje: ,,Pro mé je takova néjaka citova vazba magie/kouzelnici. Takze se to vidycky
musi néjakym zpiisobem zaobirat magii nebo néjakym kouzlem, nebo to musi néco takovyho
vyvolavat. A néco, co teda ke mné vic prilne, Ze treba z filmut nebo z knihy nebo ze hry, prosté
jak je ta dana postava ztvarnéna.

Pro mnoho cosplayert je dilezité citit se spojeny s postavou, kterou predstavuji, at’ uz
prostifednictvim podobnych charakterovych vlastnosti nebo prostiednictvim genderového
vyjadieni. Cosplayer neni omezen pohlavim postavy, ani svym, kazdy si vybira kostymy podle
osobnich preferenci a slozitosti zpracovani. Naptiklad Apollyon mé rada brnéni a cosplayuje
pfevazné postavy stejného pohlavi, dokonce 1 piedélala pohlavi své postavé, aby sedélo k
jejimu: ,,Na 90 % cosplayuji silné Zenské charaktery, coz sama o sobé rikam vidycky, protoze
jsem vysokd, nejsem uplné tintitko a proste tak néjak vzdycky, kdyz mam na sobé néjak ten

kostym, tak budim respekt, takze pro mé nedava smysl cosplayovat postavy, které se tomuto

36 Barbatos
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konceptu vymykaji... mam hodné rada brneéni...Hlavné si vybiram postavy, které maji gender
Jjako ja, ac jsem udélala genderbend®” postavu. Naopak Naruto délal vice postavy opaéného
pohlavi a ke svému se teprve dostava: ,,Doted’ jsem délal vic na holky cosplay, ale zacal jsem
se vic odvazovat a délat aj ty muzské, protoze vétsSinou jsou muzi moji oblibeni, vic s nima asi
matchuju charakter nez s zenami.“ S ménénim genderti svych i postav miize byt obcas pro okoli
matouci, jak cosplayery oslovovat, a proto to nékdy cosplayeti fesi jako Barbatos: ,,Obcas je
matouci pamatovat si pronouns kazdyho, ale podle mé je nejlepsi oslovovat cosplayery podle
postavy, kterou cosplayuji...*

Motivace ke cosplayi miize pochazet uz z détstvi a zajmu o rizné média, jako jsou anime,
hry nebo filmy. Rostouci vyzvy a komunita se ale také stdvaji velkou motivaci, napf.
ke zlepSovani se ¢i ticasti v soutézich. Will projevila sviij zajem o cosplay pravé diky rostouci
komunite: ,,Chodila jsem na akce a tim, Ze se mi na tam libily ty masky, nebo jak ty lidi chodej,
tak jsem si rekla, Ze bych se do toho jejich svéta chtéla taky podivat. Tak to zacalo tim, Ze jsem
si nechala pred 7 lety usit kostym od jedny pani na miru a tim to zacalo. Ale to uplné neni
cosplay, to je o tom si ten kostym vytvorit sam a milovat ten charakter a hrat si na tu danou
postavu, kterou obdivujes.© Jeji ptitel Zaklina¢ mél jiny zacatek s cosplayem, ale nakonec
cosplayuje rad ,Ja jsem nechtél, aby mi délala cosplay, nechtél jsem ho a ona, i pres to koupila
latky, material...“ Ne&kteti cosplayeti siplni tzv. sviij détsky sen, zabyvaji se trendy ¢i se spojuji
s n¢jakou postavou v pribéhu svého zivota, jak zde vystihuje Apollyon: ,,Myslim, zZe to ma
hodné cosplayeru, ze v détstvi méli néjakou oblibenou postavu nebo chtéli byt princeznou a v
dospélosti na to maji najednou prostredky, talent, finance a dalsi véci... Nebo jsou to charaktery,
které potkdavam v pocitacovych hrach a jsou mi tak néjak sympatické nebo se mi libi design
jejich obleceni, ale vétsinou s nimi clovék souzni vic nez jenom na tom vizudlnim levelu. Pak
Jjsou kostymy, které se ridi aktudlnimi trendy... Jesté u mé rozhoduje i sloZitost toho kostymu a
jestli s nim chci soutézit. Takze si casto vyberu postavu nebo skin na tu postavu i podle toho,
Jjak moc je sloZitd a jestli ma vyherni potencidl...*

Kostym muze byt pro cosplayera prostfedkem k rozvoji kreativity a dovednosti v
oblastech jako je make-up a jejich vyroba, jak zde vyjadiuje Naruto: ,,Prijde mi, Ze jsem o néco
kreativnéjsi nez predtim jakoze aj ve skole, takze se uz tak nebojim byt kreativni, taky jsem se
zlepsil asi v make-upu o hodne, takze tak. A vybudoval jsem se jakysi zajimavy vztah k make-

upu.*“ Cosplayer si Casto vyrabi vlastni dopliiky a detaily, aby kostym odpovidal co nejvice

37 Genderbending (znamy také jako genderswapping nebo Rule 63) je situace, kdy cosplayer zméni pohlavi
cosplayované postavé. Obvykle se méni tak, aby odpovidal jeho vlastnimu pohlavi. Vétsinou je to
reprezentovano zménou vlasu, obleceni atd. postavy tak, aby reprezentovali jeji zménéné pohlavi.
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predstavé postavy. Pfizpisobuje si také kostym svému télu a vzhledu. Nazor na to, jak piesné
by mél cosplay odpovidat pfedloze postavy, se miize ménit. S pfibyvajicimi zkuSenostmi se
stava, ze cosplayer zvoli méné striktni ptistup k pfesnosti kostymu. To ndm prozradily TenTen
a Apollyon, jedny z nejdéle cosplayujicich respondentek mého vyzkumu: ,,Zastavam ndzor, Ze
je lepsi si to trosku prizpusobit, k tvému obliceji, prizpiisobit to tak, aby ti to treba vic
vyhovovalo, sluselo, protoze ta predstava, je takova, ze ty nerealisticky anime proporce, ty zeny
v tom jsou strasné krdasny, ale realita je troSku nécim jiny. Podle mé by cosplay mél mit
schopnost se prizpiisobovat.“ ,,Cim déle ty kostymy délam, tim méné se drzim té predlohy a ac
Jjsou vyjimky, a to jsou pravé ty soutézni kostymy, kde se snazim do posledniho nejmensiho
detailu, Kdyz jsem zacala vyrabét cosplaye, tak i nesoutézni jsem délala do nejposlednéjsiho
detailu a pak jsem casem zjistila, Ze to je kazdému uplné jedno, Ze si toho nikdo nevsimne, zZe
tam mam ten detail spravné a Ze nad tim travim zbytecné moc casu, ze to stoji zbytecné moc
penéz a ze ani jd z toho nemam néejaky uplné uZasny pocit, ze bych si mohla rict, ano, tenhle
kostym je stoprocentné odpovidajici, pokud s tim nejdu do soutéze a samoziejmé to je fakt jind
kategorie.”

Existuje neoficidlni rozdil mezi cosplayem pro zédbavu a soutéznim cosplayem. Nekteti
cosplayeti preferuji vyrabét vSechny detaily sami, zatimco jini si kupuji kompletni kostymy.
Pokud jde o soutézni cosplay, jsou detaily a piesnost kliCové. Nicméné, pro cosplayera, ktery
se zabyva cosplayem mimo soutézeni, nemusi byt presnost az tak dilezitd. To ndm zde znovu
prozrazuji TenTen a Apollyon: ,,Vyrabim si jak co jak kdy, zalezi, jak je to slozity kostym.
Veétsinou kdyz je obtizny, tak ho kupuji. Nasledné, kdyz to zvladnu, tak si vyrobim zbran, make-
up a styling paruky si délam ja sama, vsechno si striham doma a maluju se doma. Nasledné do
toho zasahuje i uprava kostymu, protoze ne vzidycky prijde to, co vam sedne dokonale na télo,
musi se to néjak upravit anebo kdyz néco nezvladnu, tak poprosim i zkusenéjsiho cosplayera o
pomoc.* ,,Mé to bavi, takze ja si opravdu veétsinu veci vyrabim, ale zastavam takovy nazor, ktery
se bohuzel neda uplatnit v top soutézeni. Ale kdyz délate postavu v podstate for fun, tak v tom
nevidim problém si néco dokoupit nebo ja nevidim problém, i kdyz si to nékdo koupi celé.*

Finanéni ndklady na tuto aktivitu se projevuji hlavné pii vybéru kostymu. Zatimco
nékteti jedinci upfednostiiuji nakup hotovych kostymd, jini preferuji vlastni vyrobu. Obecné se
lépe pohlizi na kostymy vyrabéné, nicméné existuje mnozstvi faktor, které by mohly
zdvodnit ndkup kostymu ¢i jeho ¢asti. Tato volba miiZze vyrazné€ uspofit Cas, umoZznit realizaci
komplexnéjSich kostymi a pro zacatecniky reprezentovat vhodny vstupni bod do této zaliby.
Také se da namitnout, Ze nakoupit hotovy kostym muze byt levnéjsi, tato premisa ale neni vzdy

platna, nebot’ existuji piipady, kdy si je jiz koupeny ¢i vyrobeny kostym podobny s jinym
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vytouzenym kostymem, coz vede k moznosti zakoupit pouze Upravu ¢i doplnek. TenTen tyto
skutecnosti v rozhovoru nejlépe shrnula: ,.Ja na tohle moc nejsem, ale vim, ze cosplayeri to
Casto prozivaji, ze kupovany kostymy odsuzujou, Ze si to musi clovek vyrobit vsechno sam a je
to jejich ndzor, ja to respektuju. Jsem vidycky pysna, kdyz nékdo vyhraje néjakou tu soutéz, ale
ja to mam jako uvolnujici konicek a uz nemam casovou kapacitu kazdej kostym si vyrabet,
protoze ja jsem dost ¢inna a vyrobim treba dvanact kostymii za rok.*

Mnoho mych respondent mi prozradilo, ze nejintenzivnéjsi ptiprava kostymu nastava
co nejtésnéji pied cosplayovanim. Will a Zaklina¢ popsali pfipravu na svou prvni spole¢nou
akcinasledovné: ,,7To je u cosplayeru asi klasicky, Ze proste na posledni chvili potFebuju makat

I3

na tom kostymu. Bylo to ctyricet osm hodin pred ComicConem. “ ,, Od ctvrtka nespala a sla spat
az v sobotu asi ve 3 rano.“ To samé mi prozradila 1 Ningguang s jeji ptipravou pied kazdou
akci: ,,Mam tendenci pred akcema i pred focenim nestihat, takZe paruku vétsinou pripravuji noc
predtim, pak mam tak 3 hodky spanku, ale stoji to za to.*

VétSina cosplayera si své kostymy a rekvizity tvofi sama nebo minimalné upravuji
koupené hotové ¢asti, naptiklad paruky, coz ptispiva k jejich kreativité. Gender je zde naprosto
fluidni, cosplayer se bud’'to ztotozni s postavou stejného ¢i opacné¢ho genderu. Viibec ale neni
omezujici. V komunité cosplaye se také najdou lidé, ktefi se neciti v souladu se svym
biologickym pohlavim, a pro né¢ mize byt cosplay cestou k lepsimu pocitu z vlastniho téla,
avSak kterykoliv cosplayer miize mit postavy jakéhokoliv pohlavi chce. Tieba ve stylu

crossplaye®® ¢i jiz zminéného genderbendu.

2.4 Hra/ Performance

Roleplay je nedilnou soucésti cosplaye. Cosplayeti se vzivaji do role svych postav a
také skrze né prozivaji rizné zazitky, kdy se do role svych postav plné€ ponofuji a uzivaji si byti
danou postavou. Vyznamnou zménou pro né¢ muze byt okamzik, kdy se na sraze plné
identifikuji s postavou a zacnou se chovat podle ni bez pfemysleni. Pro n¢které z nich miize
cosplay byt prostfedkem k sebevyjadieni a ziskani sebevédomi, roleplay obc¢as ovliviiuje jejich
chovani a mySleni i mimo cosplay akce. Se zkuSenosti vZiti se do své postavy a jaké to mélo
nasledky mi sdélily naptiklad Barbatos a Raiden: ,,Kdyz jsem zacala cosplayovat, byla jsem na

svém prviim VOSku, ja jsem vzdycky byla takova tichd, zZe jsem se s nikym nebavila a potom se

38 Crossplaying je, kdyZ se cosplayer pfedstavuje jako jiné pohlavi, neZ je jeho vlastni, aby odpovidal pohlavi
ztvarnéné postavy. Jinymi slovy, neméni postavu. Tento termin je kombinaci slov ,,crossdress” a ,,cosplay”.
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stalo, Ze jsem se vZila do toho Barbatose a on je povahou ozrala. A najednou mi nedelalo viibec
problém, chodit tam za téma cosplayerama a vikat jim ,ahoj, budem kamaradi‘ a néjak mi to
ve vSech cosplayich...Ve chvili, kdy uz si zacnu pripadat jako ta postava a libi se mi to, tak uz
si i zacnu pFipadat jinak. Dokud si ho nesundam.* , ,Moje nejvétsi transformace’®® probéhla asi
na jednom VOSku, ktery byl venku. Nejdriv jsem se snaZila, abych se chovala trochu na urovni
a pak mi z niceho nic precvaklo a zacala jsem si tam volné litat. A bylo to jako kdyz celej Zivot,
celejch téch pres 20 let v sobé zadrzujes to co se$ a najednou jsem to vSechno vypustila. Bylo
to takovy, ze té opustil vsechen ten stres, vSechno, co si o tobé ty lidi mysli, bylo ti to uplné
jedno. Byla to asi moje nejvolnéjsi chvile v celém Zivote, asi jako kdyz se nachlastdas a nic si
nepamatujes, ale vSechno si pamatuji a nebyla jsem napita, to je ten rozdil .*

Cosplayeti obCas preferuji postavy, které se shoduji s jejich vlastni osobnosti a
charakterem. Raiden zminuje, Ze potiebuje hlavné roleplay, Ze pottebuje Zit s tou postavou a
jak toho dosahuje: ,,Musim si tu postavu urcité oblibit, kdyz koukam na anime a oblibim si
chovani néjake té postavy, tak ji prosté musim cosplayovat. Hlavné resim, co ta postava déla,
Jjestli mi sedi ten jeji role-play a jako druhé resim vzhled, protoze se mi taky musi libit.” Naruto
zminuje, co on potiebuje, aby dosahnul stejného cile: ,,Musi dobre matchovat k mému
charakteru, protoze ja se rad do téch postav viivam a nevybiram si moc seriozni charaktery,
protoze ty mé moc nebavi cosplayovat a vetsinou me taky néjak moc extrémnée nezaujmou v tom
anime, takze vétsinou cosplayuju néjaké uplné chaotické charaktery... Jelikoz si vybiram
charaktery, kteri se mi vétsinou povahové podobaji tak v tom nemam zas tak néjak extrémni
rozdil, jak se chovam normalné bez cosplaye a jak v cosplayi, ale v tom cosplayi vic zvelicuju
tu povahu, déje se to samo, kdyz jsem okolo téch lidi.*

Miize se stat, Ze cosplayer nemiize najit vhodnou postavu, se kterou by se dokazal
natolik ztotoznit, aby béhem prezentace dokazal presvédcivé fungovat v souladu s jejimi
vlastnostmi. Musi pak vynalozit velké usili, aby dokazal napodobit jeji zakladni
charakteristické rysy. V této souvislosti cosplayetfi zdliraziuji, Ze je 1 dalezité byt schopny
ztvarnit Sirokou Skdlu charakterd, bez ohledu na jejich povahu. Tento pfistup povazuji za
dilezity, protoze cosplay neni jen o oblékani se do kostymu, ale také o schopnosti projevit se
jako dana postava. TenTen a Raiden kladly nejvice diraz na tuto pon€kud divadelni sféru:
wMam kladny vztah k postavam, které cosplayuji, ale snazim se i vybirat postavy, které jsou

mimo moji komfortni zonu. Zastavam nazor, Ze cosplayer by mél umét zacosplayovat cokoliv.

39 Transformace ve smyslu intenzivniho pocitu vciténi se do postavy.
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At uz je to nekdo zlej, hodnej, protivnej, statecnej, srab, takze by to mél umet, protoze cosplay
neni jenom o tom si vzit kostym, ale taky se umét projevovat.” ,Vétsinou to neni to, jak se
chovam prirozené, ale to, co me bavi predstirat. Bavi mé chovat se normalné, ale kdyz nemam
zabrany, tak mé bavi i chovat se treba jako psychopat (smich), i kdyz to neni prirozeny, tak mé
to bavi.*“ Celestia se zminuje, ze ne vzdy se ji dafi se do postavy pln¢ vzit, a tak se snazi
vynahradit to dopliiky vyjadtujici postavy charakter: ,,Kdyz uz nezvladam ty viastnosti a jak ta
postava promlouva a tady tuhle vnitini charakteristiku, tak se to pravée snazim, co nejvice
napodobit na vnéjsek, Ze treba k tomu pridam riizné dodatecné véci, které uplné nejsou k tomu
kostymu, ale jsou néjak spjaté s tou postavou.*

Snaha o co nejdokonalejs$i ztvarnéni vybrané postavy nuti cosplayera vynalozit do
procesu piipravy znacné Usili. V praxi to znamend, ze ptiprava roleplaye je dlouhodobé;jsi
proces, v jehoz zaveéru by se mél doty¢ny aktér dostatecné szit s predstavovanou postavou, aby
Jji dokazal ptfesvédCive ztvarnit. Soucasti pripravy miize byt napt. zhlédnuti charakteristickych
scén dané postavy, jak nam nabizi Jinx: ,,Pred akcemi nebo focenim delam to, Ze se znovu
podivam na vSechny scénky s téma postavama a byt uz jsem je vidéla tisickrat, tak stejné, abych
si pripomnéla néjakym zpiisobem ty charakterové rysy. Néjak si zkusim nejaké ty hlasky a takovy
véci nejaky pozy charakteristické pro tu postavu, protoze na kazdy akci, kde jsem, se snazim
udelat aspon dveé az tri fotky. Pak se teda zkousim najit, at’ uz ruzné make-upy pro inspiraci
nebo cokoliv, co by viastné k té postavé sedlo, nebo research obecné néjakych, at uz fanartu
nebo normalnich obrazkii, abych méla co nejpresnéjsiho ten vzor.* Raiden a Barbatos se pred
akci snazi omezit jidlo a piti, aby se citily pohodInéji: ,,Veétsinou se snazim rano pred akci nepit
a nejist. Pak si beru jenom zvejkacky, protoze v nich se cejtim najedend a nemusim na
zachod.” ,,To je pravda, my, kdyz jsme v cosplayi, tak Zijeme jenom z energie vesmiru.
(Smich)*4?

Dalsi dalezitou soucasti roleplaye je setkdvani se s ostatnimi cosplayery, a to jakého
fandomu se dané postavy tykaji. Pii setkdni se s ostatnimi ¢leny stejného fandomu je vétsi
pravdépodobnost pfijemné interakce, znamena to, Ze je okamzité néco poji, zatimco s lidmi z
jinych fandomd mize dojit k méné piijemné komunikaci. Neplati to ale vzdycky a zalezi
kolikrat na fandomu ¢i lidech samotnych. Uvadim zde ptispévek od Barbatos a Raiden, jelikoZ
poskytuji dobré znazornéni, jak to mize fungovat s riznymi fandomy, konkrétné zde mluvi o
Genshin Impact a Mo Xiang Tong Xiu*': , ,Mély jsme cosplaye z Genshin, jedli jsme hranolky,

méla jsem na sobé Ventiho a mavala jsem na vsechny Genshin cosplayery, tedkon tam Sel taky

40 pozn.: cosplayerky to nedoporuduji ostatnim.
41 Autorka postav z &inskych danmej knih, podle kterych je nato¢eno nékolik donghua serialtl (¢inské anime).
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néjaky cosplayer z Genshinu, podival se na mé, v zivoté jsme se nevideli a zarval na me:
,nedostanes vino!‘ (smich) dokonalej roleplay, ale musim rict, Ze mé to tak vyvedlo z miry, ze
na to dodneska vzpominam.* ,,Kdyz jsme vymenily cosplay z Genshinu za MXTX, tak kdyz jsme
potkaly nase kamarady, ti se s nama bavili, ale kdyz jsme potkaly jiny genshinaky, ti byli takovi,
Ze je nezajimame®, ale jakmile jsme potkali lidi, co absolutné nezndme, ale byli ze stejného
fandomu, tak hned prisli a cely den tam s nami chodili, najednou jsme byli nejlepsi kamaradi,
rodina... Automaticky predpokladas, ze si s tim dotycnym mas, co rict...*

Prevtéleni do roli svych postav vSak neni vzdy automatické, hlavné na za¢atku mohou
pocitovat ostych, ale s Casem se do roleplaye vice zapojuji a bavi je to. Znovu se zde odkazuji
na Baratos a Raiden: ,,Nékdo to roleplayuje vic, nékdo min. Ze zacatku se clovek vétsinou stydi.
(vsuvka B: Ale jsou taci, kteri ne.) Ja taky poprvé, kdyz jsem byla v cosplayi, tak jsem se stydéla
role-playovat, to bylo takovy divny, ale ted mé to bavi vic nez v realném Zivoté. (smich).*

Z této podkapitoly vyplyva, ze roleplay je klicovou soucasti cosplaye. Jde o schopnost
ztotoznit se s danou postavou a predvést ji prostiednictvim performance. Cosplayefi si ¢asto
vybiraji postavy, které odpovidaji jejich vlastni osobnosti a charakteru, coz jim umoziuje 1€pe
cosplay prozivat a vyjadiovat se. Pro nékteré jedince miize byt cosplay prostfedkem k ziskani
sebevédomi a sebevyjadieni, coz je podpofeno ucasti na akcich a setkavani se s ostatnimi
cosplayery. Navic, setkdvani se s ostatnimi cosplayery ze stejn¢ho fandomu miize piinést
piijemné interakce a posilit propojeni mezi jednotlivymi tcastniky komunity. Dilezitou roli
hraje i ptiprava pied akcemi, kterd zahrnuje studium a ptizptisobeni se jejich charakteristickym

vlastnostem, chovani a gestim.
3 Z perspektivy religionistiky

Adam Possamai, z n¢hoz budu pievdzné v této kapitole vychazet, jako prvni pouzil
termin ,,hyper-redlné ndbozenstvi“ k popisu fenoménu, kterym je transformace tradi¢nich
nabozenskych forem do novych, ¢asto digitalnich a konzumnich forem postmoderni spolecnosti.
Hyper-redlné nabozenstvi je zaloZeno na myslence hyperrealismu, ktery byl poprvé predstaven
francouzskym filosofem Jeanem Baudrillardem. Podle Baudrillarda hyperrealita pfedstavuje
stav, ve kterém se redlny svét a jeho simulace stavaji nerozeznatelnymi.* Possamai tuto

mySlenku aplikuje na ndboZenstvi, kde tradi¢ni symboly, ritudly a instituce jsou nahrazeny

42 pozn. autorky: Podle respondent( je tento ,,problém* nejvice pravé u Genshin Impact fandomu.
43 possamai, Religion and Popular Culture, s. 77
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novymi formami, které jsou zprostiedkovany prosttednictvim médii, konzumu a technologie.
Hyper-redlné nabozenstvi mize zahrnovat rizné projevy, jako jsou virtudlni nabozenské
komunity na internetu, konzumni nadbozenské zazitky v obchodnich centrech, ztotoziovani se
s nabozenskymi znackami a symboly jakozto soucasti osobni identity nebo nabozenska
spiritualita prezentovana v popularni kultufe. Maji tendenci byt individualizované, fluidni a
adaptivni, coz odpovida charakteru postmoderni spoleCnosti. Tento koncept nam pomaha
porozumét zméndm v nabozenskych praktikach a vife v soucasném svété, kde tradicni formy
nabozenstvi ¢asto ustupuji novym a inovativnim projevim.

Possamai je tedy prvnim védeckym badatelem, ktery hyperrealitu aplikoval na
naboZenstvi. Nabizi také pochopeni vzniku ndboZenstvi/individualni spirituality na zakladé
popularni kultury, coz je hlavnim diivodem, pro¢ jsem se rozhodla spiritualitu cosplaye
zkoumat v této kapitole, pravé na zakladé knihy Religion and Popular Culture: A Hyper-Real
Testament od Possamaie.

Possamai objevil tfi idealni typy praci sméfujicich k duchovnimu rozvoji, ktery je
aplikovatelny na vSechny druhy hyper-redlného nabozenstvi, nazyva je teleologii byti, patii
mezi né iluminaéni rozvoj**, instrumentalni rozvoj* a zabava*®. Tyto tii typy duchovniho
rozvoje se mohou zaroven aplikovat na jeden druh aktivity a stejné tak mtze jeden ¢lovek délat
jednu aktivitu, ktera spada pod vSechny tyto typy.

V této kapitole se tedy zaméiim na to, jakym zplisobem se mohou tyto tfi ideédlni typy

aplikovat na cosplay, na zaklad¢ vSeho, co jsem zjistila béhem svého vyzkumu.

3.1 TIluminacni rozvoj

Prvnim typem je iluminac¢ni rozvoj. Jedna se o snahu o ptfimou vnitini osobni zkuSenost
s bozskym v sobé nebo o vétsi individudlni potencial. Tento potencial zahrnuje vétsi vhled,
uvédomeéni si téla a komunikaci s druhymi. Vede k osobnimu ristu a rozvoji latentnich
schopnosti. Spiritualita je zde cilem sama o sob&.*” K6dy z mého vyzkumu, které sedi do tohoto
typu jsou hlavné: zlepSeni socializace a sebevédomi a stejny mind set s postavou.

V pritbéhu vyzkumu jsem zaznamenala, Ze mnoho ptiznivcl cosplaye pfed vstupem do

této komunity nebo v jejich pocatecnich fazich vykazovalo tendenci k nesocidlnimu chovani a

44V origindle: illuminational development

45V origindle: instrumental development

46 V origindle: entertainment

47 possamai, Religion and Popular Culture, s. 75
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vyhybani se fyzickému kontaktu. Tyto vlastnosti zahrnuji obtize v socidlni interakci,
komunikaci a navazovani mezilidskych vztaht.

Ve chvili, kdy si cosplayer nasadi kostym a dorazi mezi ostatni cosplayery, se vziva do
role své postavy a plné se do ni ponoiuje. To miize predstavovat piimou vnitini zkuSenost s
danou postavou. Ztotoziovani se s postavou muze vést k vét§imu vhledu a uvédomeéni si
vlastniho téla a potencidlu. Dochazi k tomu, at’ si cosplayer vybere postavu, kterd sdili jeho
vnitini charakteristické rysy, kdy umociuji jeho vlastni povahu a v cosplayi ji pouze vice a 1épe
projevuji €i at’ si vybere postavu, kterd s jeho védomimi charakteristikami nesouzni. Lépe si tak
uvédomuje sam sebe.

Zarovei se, at’ diky propojeni se s postavou ¢i néjakym pocitem schovani se za rouskou
anonymity, stavd mnohem komunikativné;si a aktivnéj$i v komunikaci s ostatnimi cosplayery,
mimo jiné k tomu pfispivd i1 cosplayerskd komunita, ktera miZe poskytnout jednotlivci
prostiedi, kde se citi pfijat a podporovan, at’ je to sdilenim svych zkuSenosti s ostatnimi
cosplayery ¢i vzajemnym inspirovanim se v ramci cosplaye. Napiiklad pti setkani se s lidmi ze
stejného fandomu je i1 pravdépodobnéjsi, Ze dojde k piijemnym interakcim a vétSinou vznika
okamzité spojeni. To mtize vést k posileni socidlnich vazeb, ptekonani socialni uzkosti a
samoziejmé posilovat pocit sounalezitosti.

Diky t€émto mnohym aspektiim cosplayer rozviji individudlni potencial a své latentni
schopnosti v socializaci. Postupné se stava vice socialnim i ve svém bézném Zzivoté, ziskava
veétsi sebevédomi, za¢ind komunikovat s druhymi a seznamuje se se svymi schopnostmi, které
dale rozviji. To mu umoziuje vnimat svét a své misto v ném z nové, hlubsi perspektivy, coz

vede k hlubsimu pochopeni Zivota a existence nebo dosazeni stavu vnitiniho miru a harmonie.

3.2 Instrumentalni rozvoj

Druhym typem je instrumentdlni rozvoj. Odkazuje na urcité techniky, které jedinec
pouzivéa k tomu, aby se zlepsil a stal se efektivnéjSim a vykonnéjS$im ve svétskych zalezitostech.
Tato teleologie vede k tomu, Ze se chce stat ,,siln¢jSim* ¢lovékem v kazdodennim zivoté a
zaméfit svou pozornost nikoliv na vnitini prozitek, ale na konkrétni efekty, napt. rozvijet svou
inteligenci, charisma a citit se 1épe ve svém téle. Tento duchovni rozvoj je v tomto smyslu
prosttedkem k dosazeni vnéjsich cild.*® Kody z mého vyzkumu, které sedi do tohoto typu jsou

hlavné: seberozvoj a kreativita a genderova identita jd/cosplay.

48 Tamtéz, s. 75
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Tento typ rozvoje vyuziva duchovni nebo nabozenské praktiky jako néstroje k dosazeni
specifickych cilli, jako je zlepseni osobniho Zivota, ziskani moci, zdravi, uspéchu, ochrany nebo
kontroly nad Zivotnimi udélostmi. Zatimco iluminacni rozvoj klade diiraz na vnittni duchovni
transformaci a osviceni, instrumentalni rozvoj se zaméfuje na praktické aplikace téchto
duchovnich praktik k dosazeni konkrétnich vysledkid v kazdodennim zivoté. Napiiklad rozvoj
charismatu mtize byt vniman jako projev duchovni sily, autenticity a spojeni s vy$simi principy,
které vyplyvaji z vnitini transformace. Na druhou stranu, rozvoj charismatu mtze byt také
zaméten na ziskani konkrétnich vyhod, jako je schopnost ovlivitovat druhé, dosdhnout tspéchu
nebo moci.

Cosplay nabizi pftilezitost k neustadlému uceni a rozvoji praktickych dovednosti.
Cosplayefi investuji znacné mnozstvi Casu a usili do vyroby nebo Uprav svych kostymi a
rekvizit, ¢imZ ziskavaji riizné praktické dovednosti, jako je Siti, prace s riznymi materialy,
make-upem, s elektronikou, a dokonce 1 3D tisk a programovani. Timto zptisobem se zlepSuji
v téchto dovednostech, stavaji se v nich efektivnéj§imi a rozvijeji svou schopnost pfichazet s
novymi a originalnimi napady, kdy si ptizpiisobuji své kostymy, aby lépe odpovidaly jejich
piedstavam o postave.

Nekteti cosplayeti zdaraziiuji vyznam soutézeni a vylepSovani svych dovednosti a
technik tim, Ze se snazi vytvofit co nejpiesnéjsi a nejkomplexnéjsi kostymy. Posouvaji tak své
hranice a rozviji své schopnosti pro praktické uplatnéni v bézném Zzivote.

Autenticky cosplay mtze byt financné naro¢ny. Nékteti travi mesice vyrobou brnéni ze
specialnich plast, které jsou rucné malované a tvarované k dokonalosti. Jini mohou
improvizovat a pouzit sviij stavajici Satnik nebo levnéjsi materialy, coz je Casto chvaleno pro
kreativitu. Oba ptistupy poskytuji ptilezitosti pro vyjadieni kulturni a piipadné nabozenské
identity.*

Ptestoze neexistuji pevné stanovend pravidla pro originalni cosplay, klicovym prvkem
je promysleny koncept. Nestaci si pouze obléct paruku a pékné obleceni; dllezité je, aby byl
kostym detailni, zajimavy a ,,zivy*. Tim mtze byt naptiklad ztvarnéni knihy ¢i mytu, zosobnéni
hrdiny, personifikace pocasi, mésice, zvifete, nebo tfeba zména pohlavi existujici postavy.
Cosplayefi asto prochdzeji casoveé naroénym a zdlouhavym procesem tvorby kostymu. Ackoli
je mozné si hotovy kostym koupit, ten ne vzdy splituje vSechny poZadované predstavy, takze

ho cosplayer musi upravit nebo si ho vyrobit sdm. Celkova pfiprava je financné narocna, coz

49 J, L. Gittinger, ,Hijabi Cosplay: Performances of Culture, Religion, and Fandom®, in The Journal of Religion and
Popular Culture, 30(2), 2018, s. 91
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mize cosplayera motivovat k hledani vydélku. Cosplay je tedy ¢innost vhodna pro pracovité,
trp&livé lidi s dobrou fantazii, ktefi v ném vidi zplisob, jak uniknout kazdodenni ruting.>°

Cosplayefi pred akcemi studuji chovani svych postav, uc¢i se replikovat jejich gesta a
zvyky. Tyto techniky a metody pfispivaji k lepSimu vykonu v jejich rolich.

Finan¢ni narocnost cosplaye je znacnd a jedinci musi zvladat skloubeni této zaliby s
osobnim Zivotem, coz vyzaduje planovani a finan¢ni fizeni. Neustaly tok obsahu na socialnich
médiich také prinasi tlak na udrzeni popularity, coz mize byt zdrojem stresu a frustrace.
Skloubeni této naro¢né aktivity s praci, rodinou €1 socialnim Zivotem je dalSi vyzvou. Z téchto
priklada 1ze vyvodit, ze cosplay mtize slouzit jako prostfedek k dosazeni vnéjsSich cild, jako je
rozvoj dovednosti, zvladnuti finan¢nich a socidlnich vyzev a efektivniho ¢asového fizeni.
Jedinci tak vyuzivaji tuto aktivitu jako prostfedek k dosazeni konkrétnich efektl ve svém Zivoté
a dava jim to schopnost se zlepSovat a fesit praktické problémy.

Cosplayeti investuji €as a usili do vyroby kostymti, zlepsuji své dovednosti a kreativitu,
aby byli lepSimi cosplayery a ziskdvali nové zkusenosti. Pro mnoho z nich je cosplay zptsobem,
jak se seberealizovat a rozvijet se v rtiznych oblastech. Pomaha jim to, ale 1 vypotadavat se

s finan¢nimi a socidlnimi vyzvami, coz je ¢ini ,,siln€jSimi*“ lidmi v kazdodennim Zivoté.

3.3 Zabava

Ttetim typem rozvoje je zabava. Nékteti lidé budou pracovat na svém duchovnim ja,
aby rozvijeli své vyssi ja (iluminacni rozvoj) nebo aby ziskali vétsi moc (instrumentalni rozvoj),
ale jini se budou vénovat nékterym praktikdm jen pro dobrou zabavu. Lidé se obraceji k
moderni magii, ,protoze hledaji silny emotivni a imaginativni nabozensky zaZitek, ale ne
nabozenstvi jako takové“.>' Kody z mého vyzkumu, které sedi do tohoto typu jsou hlavné: Unik
z reality a komunita.

Tento typ rozvoje se soustiedi na prozivani radosti a zdbavy jako prosttedku osobniho
a duchovniho ristu. Zabavny rozvoj zdlraziluje vyznam hravosti, relaxace a pozitivnich emoci
v rdmci komunitnich aktivit.

V kontextu cosplaye je zabava kli¢ovym aspektem, ktery podporuje socidlni interakce
a vytvari pocit komunity mezi ucastniky. Cosplay poskytuje prostor, kde mohou lidé sdilet své

nadSeni pro konkrétni postavy, ptib&hy a fandomy. Spole¢né proZzivani radosti z oblibenych

50T, V. Pushkareva, & Agaltsova, D. V. “Cosplay Phenomenon: Archaic Forms and Updated Meanings”. in
Rupkatha Journal on Interdisciplinary Studies in Humanities, 13(3), 2021, s. 8
51 possamai, Religion and Popular Culture, s. 75
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serialt, filmd nebo her posiluje pocit sounalezitosti a spole¢né identity. Pii riznych udéalostech,
které cosplay komunita potada, jako jsou festivaly, soutéze a tematické vecirky, se v prostiedi
plném zabavy snaz navazuji nova pratelstvi a posiluji pozitivni socialni vazby.

,Prevtélenim™ se do roli fiktivnich postav vstupuji cosplayeti do jiného svéta. Tento
aspekt umoziuje odpojeni se od kazdodenni reality. Kromé rozhovora tento vyrok podporuji
také odkazem na clanek “Cosplay”: Imaginative Self and Performing Identity: ,,Kromé
uspokojeni a potéseni lidé pouzivaji cosplay také jako formu vniku. Casto tak prekondavaji
hranice mezi realitou a fantazii. V jistéem smyslu je cosplay formou transformace identity z
,obycejného clovéka‘ na ,superhrdinu’, z ,hrace her‘ na ,performera’, z ,dospélého “na ,dité‘ a
nékdy i z ,Zeny  na ,muze‘ nebo naopak (v pripadé cross-dressing cosplayerii).”>

Cosplayeti si vybiraji postavy podle svych osobnich preferenci a zajmi, nejsou omezeni
pohlavim postavy, kterou pifedstavuji, a mnozi se zabyvaji pravé crossplayem nebo
genderbendem, coz miize byt zdbavny zptsob, jak zkoumat rizné identity a prochézet jesté dale
za hranice fiktivniho i naseho svéta.

Pro mnoho lidi tedy ptfedstavuje cosplay zédbavu, ktera kombinuje kreativitu, unik do
jiného svéta, socidlni interakce a osobni rozvoj. Je to aktivita, kterd ptinasi radost a uspokojeni

prostiednictvim riznych emotivnich zazitka a interakei s ostatnimi ¢leny komunity.

4 Zavér

Cile této prace byly zanalyzovat a prezentovat roli, kterou pro ¢eské cosplayery muize
cosplay hrat jako nova forma vytvareni vlastni identity vznikajici skrze popkulturu a zhodnotit
jeho vyznam. Déle ptiblizit lidem neobeznamenym s cosplayem, co tato aktivita obnasi a jaké
jsou jeji pfinosy. Zaroven se prace zaméiuje na interpretaci hlubsiho az spiritudlniho vyznamu
cosplaye a na to, jakym zpisobem ptinasi duchovni rovinu ¢eskym cosplayerim.

Zaliba v cosplayi je jasnym dikazem pronikdni globalni popkultury do v§edniho Zivota
soucasnych prevazné mladych lidi. Castou motivaci t&chto aktivit je snaha t&chto lidi uniknout
z reality vSedniho dne do fiktivniho svéta. V tomto fiktivnim svété cosplayer ziskdva novou
identitu, ve které se citi uvolnéné, a kterd je ¢asto v pfimém rozporu s protagonistovym vlastnim

sebe piijimanim.

52 0. Rahman, Wing-Sun, L., & Cheung, B. H. M., ““Cosplay”: Imaginative Self and Performing Identity”, in:
Fashion Theory, 16(3), 2012, s. 333
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Ptredvadéna postava obvykle byva obdafena vlastnostmi, které ji umoznuji pfekonat
vSechny ndstrahy a zaludnosti a ma moznost v tomto fiktivnim svété délat zmény, tedy pouze
takové, které miize vykonat ptedloha hrané postavy. Zde je na misté zdiiraznit, Ze cosplayer se
aktivné nepodili na vytvareni tohoto imaginarniho svéta, ale vstupuje do svéta, ktery byl
vytvofen nékym jinym, tedy konkrétnim tvircem. Ukazkovym piikladem jsou casto
predvadéné postavy, zdilny kreslifii a scénaristi komiksového gigantu firmy Marvel,
popiipad¢ tvirei riznych pocitacovych her, fantasy filmi, TV seriald, anime apod.

Na druhou stranu je ziejmé, ze aktivity cosplaye davaji fanouSkiim této subkultury
urcity prostor pro vyjadieni vlastni kreativity, coz dokazuje uptednostiiovani vlastnoruc¢nich
kostymti nad témi ,,prefabrikovanymi.

Cosplay ukazuje na pronikani vlivii piebiranych z popularni kultury do vSedniho zZivota
jednotlivee a vyznamné se také podili na formovani spirituality v soucasné (pievazné zapadni)
postmoderni spole¢nosti.

Jako pfinos subkultury cosplaye v socialn¢ kulturni oblasti bych oznacila jeji vliv na
zvySovani osobni kreativity. Snaha piichazet stile s né¢im neokoukanym a novym ve svém
dasledku vytvari urcity tlak, ktery se stava dal$i motivaci pro rozvoj vlastni tvofivosti. Proces
piipravy a vlastni prezentace pomaha aktériim pti zvySovani sebevédomi a usnadnuje jim
socialni integraci. Cosplay tak poskytuje prostor pro vyjadieni se a prozivani alternativnich
roli, coz mize mit pozitivni vliv na sebeuvédoméni a sebepiijeti jednotlivcti. Cosplay také
slouzi jako prostiedek pro vyjadieni osobnich pfesvédceni, prozkoumani identity a komunikaci
s ostatnimi, coz posiluje jejich ti¢ast na kulturnim dialogu a tvorbé novych kulturnich prvka.
Tim, ze se ponoiuji do roli svych oblibenych postav a interaguji s ostatnimi cosplayery,
prispivaji k formovani a udrzovani komunitnich siti a vytvareni prostoru pro sdileni zazitkt a
hodnot. V tomto smyslu cosplayefi nejen interpretuji existujici kulturni obsah, ale také aktivné
ptispivaji k jeho transformaci a reinterpretaci. V neposledni fad¢€ je pro tento vyznam dulezité
zdaraznit fluiditu genderu v cosplayerské komunité, kde se jedinci mohou svobodné
identifikovat s postavami jakéhokoliv pohlavi, coz odrazi SirS$i témata a zmény v dne$ni
spolecnosti.

Spiritudlni vyznam se projevuje vyznamnymi dopady cosplaye na zivoty jeho aktéri.
Tento fenomén neni pouze zabavou, nybrz dynamickym procesem, ktery umozZiuje rozvoj
individualniho potencidlu, kde se oteviraji cesty k novym zkuSenostem, prostor pro
sebevyjadieni, socidlni integraci a vytvafeni vlastni identity. Respondenti vnimaji cosplay jako
unik od kazdodenni reality a moznost vstoupit do role jiné osoby, coz jim pomaha vylepsit

socidlni dovednosti a zlepSit porozuméni sobé samym. Roleplay je kliCovym prvkem cosplaye,
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kdy se cosplayer ztotoziiuje s postavou a predvadi jeji charakteristické vlastnosti, coz miize
mimo jiné ptispét k moznosti lepsiho porozuméni druhym. Pro mnohé z nich cosplay poskytuje
emocionalni podporu a ptedstavuje zptisob nalezeni smyslu Zivota.

Cosplay umoznuje cosplayeriim identifikovat se s postavami, coz mize vést k vét§imu
vhledu do vlastniho j& a uvédoméni si vlastniho potencialu. Pti vytvatreni kostymi a interpretaci
postav. mohou cosplayeti prozkoumavat riizné aspekty své osobnosti a rozvijet latentni
schopnosti, coz je v souladu s konceptem ilumina¢niho rozvoje. Cosplay je rovnéz spojen s
rozvojem konkrétnich dovednosti, jako je Siti, prace s materidly, make-upem, elektronikou a
3D tiskem. Cosplayefi se u¢i novym technikdm a metodam, které mohou aplikovat nejen ve
svém cosplayi, ale i v kazdodennim zivoté. Investice ¢asu a usili do vyroby kostymi jim
poskytuje prilezitost zdokonalovat se a rozvijet své schopnosti, coz odpovida instrumentalnimu
rozvoji. Navic, pro mnohé je cosplay zptisobem uniku do jin¢ho svéta, kde se mohou pievtélit
do roli svych oblibenych postav a prozivat rizné€ silné emoce jako radost z kreativity a ze
socialnich interakci. Setkdni s lidmi s podobnymi z4jmy a navazovani novych ptatelstvi pii
ucasti na cosplayovych udalostech ptedstavuje dilezitou ¢ast zdbavného aspektu cosplaye. To
odpovida tretimu typu duchovniho rozvoje podle Possamaie spojenému s hyper-realitou.

Tato prace nabizi nahled do vyvijejici se kultury Ceské spirituality souvisejici s dneSni
religiozitou prevazné zdpadniho postmoderniho svéta, a to hlavné skrze popkulturu, do té miry,
do jaké je to v ramci bakalarské prace a vzhledem k tématu mozné. Tato prace dale mize slouzit
jako voditko k dalSimu rozsifeni zkoumani, nejen soucasné spolecnosti, ale 1 pro podrobnég;si
analyzu samotného cosplaye. Piinos pro religionistiku pfedstavuje tato bakalaiska prace
zkoumanim soucasnych jevl skrze terénni vyzkum, ktery se v ¢eské religionistice teprve rozviji
a je klicova nejen pro porozuméni spojeni s transcendenci skrze rizné kulturni prvky, ale také
pro pochopeni dopadu téchto novych forem na zivotni postoje a hodnoty lidi, coZ ndAm umoziuje

hloubé&ji porozumét dynamice mezi kulturou, identitou a religiozitou v soucasné spole¢nosti.
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