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Cosplay is a poorly understood phenomenon related to popular culture. Currently, however, it is
slowly attracting the interest of an increasing number of fields of science, such as sociology, psycho-
logy or pedagogy. The following article will present the theoretical foundations and research on the
role of cosplay in the life of female cosplayers. Focusing on the subjects, I touched upon the issues of
interpersonal interactions, interests and skills, social perception of cosplay, problems related to the
preparation of costumes, and the impact of cosplay on identity development.
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Wstep

Cosplay stanowi jeszcze slabo poznane zjawisko, zwigzane z kultura po-
pularng. Obecnie jednak zaczyna by¢ postrzegane przez coraz wieksza liczbe
dziedzin nauki, jak socjologia, psychologia, czy pedagogika.

W ponizszym artykule zostaly przedstawione podstawy teoretyczne oraz
badania odnosnie roli cosplayu w zyciu cosplayerek. Skupiajac sie na bada-
nych, poruszylam problematyke interakcji miedzyludzkich, zainteresowan
i umiejetnosci, spolecznego odbioru cosplayu, probleméw zwigzanych z przy-
gotowaniem strojow oraz wplywu cosplayu na ksztaltowanie tozsamosci.

Czym jest cosplay

Termin cosplay pochodzi od japoriskiego stowa kospure, ktére stanowi
kombinacje stéw ,,costume” - 1A -1i,,play” - 7L . Zjawisko to dotyczy prze-
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bierania sie za postaci pochodzace z kultury popularnej' i jest zwigzane bezpo-
$rednio z tak zwanym fandomem, czyli , przestrzenia entuzjastéw”2 Nawiazujac
do L. Duchesne, fandom moze by¢ rozumiany réwniez jako ,(...) szczegdlny
rodzaj wystapienia, eksplorowany na rozmaite sposoby przez jego czlonkéw,
ktorzy poszukuja tozsamosci i nadaja mu wilasnych warstw znaczeniowych”?.
Oznacza to, iz fandom dotyczy fanéw poszczegolnych postaci/uniwerséw/ ga-
tunkow i tak dalej, ktorzy poprzez swoja aktywnos¢ nadaja mu indywidualne
znaczenie; dochodzi tutaj takze do poszukiwania tozsamosci oraz specyficznej
dzialalnosci w obrebie grup oséb zainteresowanych tym samym co jednostka.
Moze to by¢ ta sama postaé, ten sam serial, ta sama ksigzka.

Oproécz kostiumoéw, cosplay odnosi sie rowniez do takich aktywnosci, jak
maskarady, karaoke, pozowanie do zdje¢ wraz z innymi otaku oraz do od-
grywania zachowania, jak postaci z anime, mangi, czy gier komputerowych.
Theresa Winge nawigzuje w swoim artykule do tego, iz termin cosplay po-
chodzi od ,,costume” i ,,role-play”, nie za$ od samego ,,play”*. Termin otaku
mozna zrozumie¢ w tym kontekscie dwojako®:

1) w Ameryce PéInocnej nawigzuje on do fana mangi i anime, jednak ro-
zumianego jako ekstremum/skrajnos¢, a wiec kojarzonego pejoratywnie;

2) w Japonii pojmowany jest jako zwrot honorowy, uzywany w stosunku
do bliskiego przyjaciela.

Na potrzeby artykutu otaku rozumiane jest zgodnie ze znaczeniem przy-
jetym w Ameryce Pétnocnej.

Zjawisko, jakim jest cosplay umozliwia uczestnikom nabycie przyjem-
nych do$wiadczen, znaczacych wspomnieni oraz poczucia spelnienia. Oprocz
tego jest takze forma eskapizmu, dzieki ktéremu cosplayerzy przenosza sie
z rzeczywistosci do wlasnych wykreowanych swiatow. Cosplay stanowi
réwniez forme transformacji roli/tozsamosci ze ,,zwyczajnej osoby” do ,,su-
perbohatera”, z ,,odgrywajacego role” do ,aktora” oraz z , dorostosci” do
,dziecinstwa”®. Ze wzgledu na eskapizm, otoczenie spoteczne i aktywnos¢
uczestnikow w fandomie, cosplay powoduje wzrost samooceny cosplayerow
i wigzany jest z lepszym samopoczuciem, ucieczkg od codziennych stresoréw
oraz mozliwoécia wyrazania siebie’.

T A. Lotecki, Cosplay Culture: The Development of Interactive and Living Art Throught Play,
2012, s. iii.

2 Zob. M. Ito, D. Okabe, I Tsuji, Fandom Unbound: Otaku Culture in a Connected World, 2012.

> Duchesne, 2005, za: O. Rahman, , Cosplay”: Imaginative Self and Performing Identity, [w:]
Fashione Theory, The Journal of Dress Body & Culture, 2012, s. 318.

* T. Winge, Costuming the Imagination: Origins of Anime and Manga Cosplay, Mechademia,
2006, s. 65.

5 Tamze, s. 75.

¢ O. Rahman, , Cosplay”: Imaginative Self, s. 317-318.

7 K.C. Gerbeasi i in., , Coming Out” as an Anime Fan: Cosplayers in the Anime Fandom, Fan Di-
sclosure, and Well-Being, The Phoenix Papers, 2018, s. 2.



Cosplay - znaczenie fenomenu w relacjach uczestniczek 387

Cosplay we wspoélczesnym kontekscie subkulturowym uzywany jest naj-
czeéciej do opisania aktywnosci, polegajacej na przebieraniu sie i zachowy-
waniu, jak postaci z mangji, anime, tokusatsu (filmy lub programy telewizyjne,
ktoére cechuja sie efektami specjalnymi), gier komputerowych, sci-fi (science
fiction) i grup muzycznych. Dzieki powiazaniu z kultura popularna, moze
zostac skategoryzowany jako pochodzacy z fantastyki, romansu, sci-fi, mito-
logii, fetyszystyczny, stodki, gotycki i tym podobne®. Jednak tak zwane Lolity
nie sa klasyfikowane jako cosplay, poniewaz nie dochodzi do odgrywania
roli, ktore w tej aktywnosci sa kluczowe. Lolity uznawane sa za odrebna sub-
kulture’®.

Oryginalny model definiuje subkulture jako spoista grupe o wspélnej hi-
storii, etnicznos$ci oraz podobnym statusie socjoekonomicznym w spoteczen-
stwie, co nie do korica ma swoje odzwierciedlenie w przypadku cosplayu.
O ile doswiadczenia i historia sa poniekad wspoélne, o tyle cosplayerzy maja
réznorodny status spoteczno-ekonomiczny, a grupa jest niejednorodna et-
nicznie. Dlatego uznaje sie, iz naleza do wiekszej wspélnoty fanéw fikcji,
fantastyki, gier wideo i tak zwanego Japanimation (termin odnoszacy sie do
japoriskiej animacji, mangi i gier wideo), czyli fandomu nerdow".

Natomiast, biorac pod uwage, iz ,,subkultura odnosi sie¢ do odrebnej kul-
turowo grupy, ktora istnieje jako identyfikowalny element wewnatrz wiek-
szej, bardziej skomplikowanej grupy spotecznej”?, cosplay moze zostac
zdefiniowany jako subkultura, poniewaz charakteryzuje sie cechami umoz-
liwiajacymi jego identyfikacje na tle wiekszej wspoélnoty, jaka sa fani kultury
popularne;j.

Theresa Winge wyodrebnila w swoim artykule cztery komponenty co-
splayu, na ktore skladaja sie: cosplayer, otoczenie spoteczne, postac i role-play
oraz kostium®. Elementy te Iacza sie i podlegaja wzajemnym interakcjom.
Pomimo iz zostaly wyodrebnione na potrzeby cosplayu dotyczacego mangi
i anime, ich uniwersalnos¢ pozwala opisa¢ rowniez pozostale kategorie'.

Ze wzgledu na rosnaca popularnoé¢ w XXI wieku oraz globalizacje, ktora
umozliwia wymiane zdje¢, materialéw i doswiadczen, cosplay staje sie coraz
bardziej skomplikowany. Osoby zajmujace sie wcielaniem w postaci spedzaja
niezliczone liczby godzin na wytwarzaniu kostiuméw. Poswiecaja réwniez
wiele srodkéw finansowych i sil, aby jak najbardziej upodobnié¢ sie do wy-

8 O. Rahman, , Cosplay”: Imaginative Self, s. 318.

¢ Tamze.

1 Hebdige, 1979, za: N.L. Hill, Embodying Cosplay: Fandom Communities in the USA, 2017, s. 4.

' Tamze, s. 4.

12.0. Rahman, , Lolita”: Imaginative Self and Elusive Consumption, [w:] Fashion Theory, The
Journal of Dress Body & Culture, 2011, s. 9.

% T. Winge, Costuming the Imagination, s. 67-73.

4 Zob.: D. Wrona, Cosplay a role-play, [w:] Nauczyciel i uczeni w przestrzeni spotecznej, Krakow
2019.
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branych bohateréw. Popularnosé tego zjawiska oraz zwigzane z nim kom-
ponenty sprawiajg, iz cosplay jest zjawiskiem podkreslajacym kreatywnos¢
jednostki. Reprodukowanie kostiuméw, wykonywanie sesji fotograficznych,
czy przygotowywanie wystepoéw na konkursy cosplay wiaze sie z pomyslo-
woscig, improwizacja i wykraczaniem poza schematy®. Ukazuje réwniez
umiejetnosci cosplayeréw w réznych aspektach, takich jak zdolnoéci inter-
personalne, szycie, malowanie, czy gra aktorska.

Biorac pod uwage role-play jako jeden z centralnych aspektéw cosplayu,
wyodrebnitam cztery rodzaje doboru postaci do wcielenia sie¢ w role: boha-
ter pozytywny, bohater negatywny, bohater tta oraz bohater ambiwalentny?®.
Wybor jest sprawq indywidualng kazdego cosplayera, a posta¢ powinna zo-
sta¢ odegrana w taki sposéb, aby byta jak najblizsza oryginalowi. Nie stano-
wi to jednak nadrzednej zasady, poniewaz nie wszyscy cosplayerzy sa co do
tego aspektu zgodni.

Analizujac literature oraz odnoszac sie do wlasnych doswiadczen i obser-
wagji, ujetam cosplay jako

(...) aktywnos¢ polegajaca przede wszystkim na wcielaniu sie¢ w wybrang postac po-
chodzaca z kultury popularnej; niejednokrotnie dochodzi tutaj do odgrywania zacho-
wania i charakteru, utozsamiania si¢ z nig. Podstawe stanowi kostium oraz makijaz,
ktore upodabniajg nas do danego bohatera i pozwalaja stworzy¢ iluzje obcowania
z nim innym ludziom wokoét. Czesto jest réwniez wyrazem przynaleznosci do danej
grupy lub fandomu.

Definicja ta zawiera w sobie nie tylko gléwne komponenty wyodrebnione
przez Winge. Zwraca réwniez uwage na przynaleznos¢ do grupy i w sposob
bezposredni odnosi sie do odgrywania roli.

Metodologia

Zrealizowane badania jako$ciowe' mialy na celu uzyskanie wiedzy na
temat charakteru i dynamiki zjawiska cosplayu. Zastosowanym podejsciem
badawczym bylo zbiorowe studium przypadku®, a metodq zbierania danych

 Zob.: C. Langsford, Cosplay in Australia: (Re)creation and Creativity Assemblage and Ne-
gotiation in a Material and Performative Practice, Adelaide 2014.

16 Zob.: D. Wrona, Cosplay a role-play.

7 D. Wrona, Cosplay jako fenomen kulturowy. Konteksty pedagogiczne i spoteczno-kulturowe
(praca magisterska), Poznan 2018.

8 Tamze, s. 85-97 1 105-133.

¥ E. Babbie, Badania spoteczne w praktyce, Warszawa 2004, s. 320-322.
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- wywiad narracyjny, czeéciowo ustrukturyzowany®. Na potrzeby badan
przeprowadzono cztery wywiady, ktére nastepnie zostaly poddane anali-
zie?!. Wywiady byly nagrywane, nastepnie dokonano ich transkrypcji, a na
koniec - kodowania uzyskanych danych.

Badaniem objeto kwestie zwigzane z postrzeganiem zjawiska cosplayu
przez cztery cosplayerki.

Gléwny problem badawczy zostal sformutowany w postaci pytania: Jak
badane postrzegaja role cosplayu w swoim zyciu?

Problemy szczegélowe natomiast okreslono jako probe uzyskania odpo-
wiedzi na nastepujace pytania:

1. Jak badane postrzegaja subkulture cosplayu?

2. Jakie znaczenie badane przypisuja cosplayowi w rozwoju zaintereso-
wan i umiejetnosci?

3. Jak cosplay jest odbierany spolecznie?

4. 7 jakimi trudno$ciami przy wykonywaniu kostiuméw spotykaja sie oso-
by zajmujace sie cosplayem?

5. Jak badane postrzegaja role cosplayu dla poczucia wilasnej tozsamosci?

Podczas badan, za pomocg wyboru celowego, zwrécono sie¢ do miodych
kobiet (przedzial wieku od 20. do 27. roku zycia) zajmujacych sie cosplayem.
Kazda z nich wykazywata inny poziom zaangazowania i doswiadczenia. Po-
szukiwanie os6b do badania odbywalo si¢ poprzez media spotecznosciowe
oraz spotkania organizowane dla 0s6b zainteresowanych cosplayem.

Osoby badane:

W., 24 lata, studentka ochrony srodowiska, wyksztalcenie $rednie, miesz-
kajaca w Poznaniu, pochodzaca ze wsi; posiadajaca wiele zainteresowan (ry-
sunek, malowanie, granie w gry, przerabianie ubran, komiksy, filmy, chodze-
nie do kina itp.).

T., 27 lat, wytworca rekwizytow, wyksztalcenie wyzsze niepelne, pocho-
dzaca i mieszkajaca w Stanach Zjednoczonych; na co dzieri wykonuje kostiu-
my i rekwizyty oraz gra w gry i oglada anime.

A., 20 lat, studentka filologii polskiej, wyksztalcenie $rednie, mieszkajaca
w Szczecinie, pochodzaca z miasteczka (ok. 10 tys. mieszkaricow); interesuje sie
szyciem i wykonywaniem kostiumoéw, literatura piekng, stuchaniem i kompo-
nowaniem muzyki (gra na keyboardzie) oraz czytaniem i tworzeniem poezji.

L., 21 lat, prowadzi wlasng dziatalnos¢ gospodarcza, wyksztalcenie sred-
nie, mieszkajaca i pochodzaca z Poznania; zajmuje sie domem, firma, ptywa-
niem, muzyka i cosplayem.

» T. Pilch, T. Bauman, Zasady badar pedagogicznych Strategie ilosciowe i jakosciowe, Warsza-
wa 2001, s. 327-331.
2 E. Babbie, Badania spoteczne w praktyce, s. 342-353.
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Analiza wynikéw badan

Postrzeganie subkultury cosplayu

Subkultura cosplayeréw pojmowana jest jako zréznicowana i petna na-
pie¢; tylko jedna osoba wypowiadala sie o niej jednoznacznie pozytywnie,
reszta méwila o dziejacych sie wewnatrz dramach i hejtach oraz o zacietej ry-
walizagji. Jedna osoba zwrdcita uwage, iz cosplayerzy sa zréznicowani sami
w sobie:

,,Jest petno dram i hejtow, ale sq jeszcze osoby, ktore sq normalne, zZe tak powiem”
(W., 24 lata).

,,Sadze, zZe w Srodku subkultury cosplayu znajduje si¢ wiele innych matych sub-
kultur. Niektorzy cosplayerzy skupiajq si¢ na odgrywaniu, inni na wytwarzaniu,
jeszcze inni na fotografii, a pozostali po prostu kupujq kostiumy i je noszq. Kazdy
z nas ma wiasny sposob na cosplay. Wszyscy jestesmy rozni, ale kazdy z nas przy-
chodzi razem wykonywac cosplay, tworzy¢ sztuke i wyrazac zainteresowanie naszym
fandomem. Jesli bytaby jedna specyficzna kultura dla cosplayu, to mysle, zZe bytaby to
raczej subkultura nerdow/geekow, ale z domieszkq sztuki” (T., 27 lat).

,,Przyjazna. Ludzie si¢ wspierajq, chociaz widac to po moich kontaktach z Julecz-
ka, ktora mi czgsto pomaga w robieniu cosplayow i craftowaniu roznych broni. Takze
jestesmy takq subkulturg, ktéra wlasnie sie wspiera. To nie jest tak, ze np. rywalizu-
jemy ze sobq kto jest lepszy, ze tutaj mi wychodzi lepiej robienie miecza, a tobie lepiej
wychodzi robienie topora, wiec rywalizujmy ze sobq kto ma lepsze doswiadczenie, kto
lepiej stworzy dang broti. Nie, tutaj jest glownie na wspieraniu sig i jak ktos ma jakis
problem, to po prostu przychodzimy tacy cosplayerzy i pomagamy. Takze to jest bar-
dzo przyjazna grupka. (...) No oczywiscie zdarzajq sie dramy, bo to jest dosyc czeste,
zwlaszcza na konwentach poswigconych tematyce anime i mangi, to czesto sq, z tego
co widze, jakies dramy. Ale ogdlnie poki co ze swojego doswiadczenia nie miatam jesz-
cze do czynienia z dang rywalizacjg” (A., 20 lat).

,,Subkultura cosplayerow ciggle ewoluuje i si¢ zmienia, niestety na gorsze. Kiedys
cosplayerzy to byta wielka rodzina, kazdy szanowal kazdego i zalezato na wspélnej
zabawie 1 doskonaleniu sie. Teraz gtownie chodzi o konkurencje, zawisé, znajomosci
itp.” (L., 21 lat).

Cosplay i jego rozpowszechnienie okreslane jest przez badane osoby zde-
cydowanie jako szansa, poniewaz coraz wiecej utalentowanych mtodych lu-
dzi decyduje sie tworzy¢ kostiumy i sie rozwijaé. W ten spos6b rozwija sie
takze otoczenie spoleczne cosplayeréw, w sklad ktérego wchodzi wiele in-
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dywidualnych jednostek przynaleznych do réznorakich fandoméw. Badane
zZwracaja uwage rowniez na zagrozenia, jakie moga pojawic sie w zwigzku
z praktykowaniem cosplayu, jednak sa one okreslane, jako duzo mniejsze, niz
szanse; sg tez calkowicie naturalne, poniewaz tam, gdzie pojawiaja sie szanse,
pojawiaja sie takze zagrozenia (np. hejt podczas konkursu cosplay):

,,(...) cosplay staje sie coraz bardziej popularny i dla niektorych to jest szansa,
bo zawsze byto takie niedoceniane hobby, a teraz mamy konkursy typu Eurocosplay,
mamy wielkie konwenty typu Katsucon albo nawet nasz polski Pyrkon i dla niekto-
rych to jest naprawde szansa, by stac sie stawnym, zarobi¢ duzo pieniedzy, wygrac
fajne nagrody. Ale z drugiej strony, jako zagrozenie... Chyba chodzi o to, zZe cosplay
staje si¢ juz takim showbiznesem, ze ludzie robig bardzo duzo rzeczy pod publike, kto-
rych normalnie prywatnie by nie zrobili, typu ocenianie, hejtowanie czyjegos stroju,
czyjegos wyglgdu...” (W., 24 lata).

Mysle, ze wszedzie sq zarowno szanse, jak i zagrozenia. Jesli zamierzasz zy¢
lub znalez¢ sig w niebezpiecznej sytuacji. Oczywiscie konwenty nie sq bezpieczne
w 100%. Zawsze znajdqg sie ludzie, ktorzy mogq cie skrzywdzic lub manipulowac
tobg, ale takie jest zycie. Nie kazdy jest dobry, ale to nie wymowka, zeby nie robi¢ tego,
co kochasz” (T., 27 lat).

,,Wedlug mnie to jest szansa. Szansa przede wszystkim na pokazanie sie, odwa-
Zenie sig, zdobycie pewnosci siebie oraz rozwijanie sig. Przede wszystkim rozwijanie
sie. Cosplay to nie jest tak, Ze ja umiem teraz szyc¢ ptaszcz to juz bedq mi wychodzity
wszystkie typy ptaszczy. Nie, ja sie bede caly czas rozwijata w tym. Cosplay to jest
wieloletnia praca, nie mozna powiedziec, ze ja umiem totalnie w cosplay, bo to jest
nieprawda, caty czas si¢ cosplayerzy rozwijajq, caly czas napotykajg rézne trudno-
Sci i czasami trzeba posiedziec troszeczke nad nimi, Zeby to wyszto jakos wszystko”
(A., 20 Iat).

Mysle, ze szansa dla kazdego, ale takze zagrozenie na cietq krytyke dzisiejszego
community” (L., 21 lat).

Zdaniem badanych, cosplay ijego subkultura opieraja sie na samorozwoju
zwigzanym z interakcjami miedzyludzkimi, na przykiad poprzez udzielanie
sobie wzajemnej pomocy, dzielenie si¢ swoimi zainteresowaniami, wspiera-
niu si¢ w dazeniu do wspdlnego celu, jakim jest tworzenie sztuki (kostiu-
my, odgrywanie roli). Pomimo wysokiego indywidualizmu kazdej jednostki
i wielu zainteresowarn oraz przynaleznosci do r6znych fandomow, cosplayerzy
nawigzuja przyjaznie i potrafig ze sobg wspétdziata¢ pomimo hejtéw i dram
obecnych wewnatrz zbiorowosci. Silne poczucie, iz wszyscy robia to co ko-
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chaja i maja jeden cel dodatkowo umacnia znajomosci. Istnienie wewnatrz
subkultury cosplayeréw wielu matych subkultur sprawia, iz pomiedzy po-
szczegdlnymi osobami swobodnie przeptywaja informacje dotyczace spe-
gjalistycznych metod wykonywania strojow czy rekwizytow. Poczatkowo
formalne znajomosci zwigzane jedynie z wykonywaniem strojéw nastepnie
moga sie poglebic i przerodzi¢ w przyjaznie.

Znaczenie cosplayu
W rozwoju zainteresowan i umiejetnosci

Zaglebiajac sie w wywiady, zauwazono, ze dla oséb badanych cosplay
stanowi przede wszystkim kreatywne hobby, mozliwo$¢ realizowania siebie
i wyzwanie:

,,Cosplay jest dla mnie kreatywnym hobby, bardzo rozbudowanym i ksztatcacym
w wielu dziedzinach” (W., 24 lata).

,,Cosplay oznacza bycie zdolnym do przeniesienia si¢ do mojego ulubionego fik-
cyjnego Swiata. Pozwala mi stac sig czymkolwiek chce byc i widzie¢ siebie w spo-
sob, w jaki chce. Oznacza takze przyjazn, stawianie sobie wyzwan i ciezkq prace”
(T., 27 lat).

,,Cosplay jest dla mnie takim fajnym hobby, sposobem, w ktorym moge pokazacé
siebie, wcieli¢ sig w dang postac z danej animacji czy gry, serialu, filmu. Moge w ten
sposob wezud sie w rolg postaci, ktorg widze tylko w wirtualnym Swiecie. I moge po-
kazac. Przy okazji rozwijam tez swoje wtasne umiejetnosci” (A., 20 lat).

,,Cosplay jest dla mnie czym$ wyjqtkowym, jest hobby, w ktérym utonetam po
uszy, jak i mojg mozliwosciq na przysztosc, gdyz kieruje sie do zawodu kostiumologa.
Jest chwilg zapomnienia i oderwania si¢ od rzeczywistodci i tym kim jesteSmy na co
dzien” (L., 21 lat).

Cosplay pozwala ludziom na rozwijanie szeregu umiejetnosci. Jest cza-
sochtonny, dlatego wigze sie z ciezka praca i stalym rozwojem posiadanych
juz umiejetnosci. Przy tworzeniu kostiuméw i odgrywaniu postaci potrzeba
wielu element6w, dlatego cosplay, zawierajac w sobie szycie, malowanie, wy-
konywanie makijazu, ukladanie fryzur i tym podobne, wymaga od jednostek
stalego doszkalania sie, zdobywania informacji i rozwijania zasobéw. Nie da
sie tworzy¢ dobrych kostiuméw bez rozwoju umiejetnosci.
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Jednoczeénie cosplay pozwala réwniez na rozw¢j zainteresowari, po-
niewaz pomysty na kostiumy pochodza przede wszystkim z kultury po-
pularnej, ktéra zawiera w sobie miedzy innymi anime, mange, komiksy,
animacje, seriale, science fiction i wiele innych, na ktérych wzoruja sie co-
splayerzy. Aby dobrze odegra¢ dana posta¢, nalezy zapoznac sie z jej histo-
rig, tytutami, z ktérych pochodzi oraz ich kontekstami spotecznymi, w kto-
rych powstaly. Zainteresowanie si¢ jednym z elementéw prowadzi czesto
do zainteresowania kolejnym i w ten sposéb do rozwoju dotychczasowych
zainteresowan.

Odbidr spoleczny cosplayu

Wszystkie badane odpowiadaja, iz cosplayerzy sa narazeni na seksizm
i uprzedmiotowienie, co wynika nie tylko ze strony cosplayeréw, ktorzy
ubieraja skape i wulgarne stroje, ale rowniez ze strony samych fanéw, ktérzy
przekraczaja granice podczas robienia zdje¢ i spotkarn:

., Absolutnie! Cosplay wystawia cie na oko spoteczne. Kiedy juz raz tego doswiad-
czysz, zawsze bedziesz uprzedmiotawiany, obojetnie od tego, jak sie ubierzesz lub
zachowasz. Cosplay sam w sobie nie jest problemem, ludzie sg” (T., 27 lat).

,,Niestety, coraz wiecej 0s6b pokazuje si¢ w strojach potnagich i pokazuje, ze tak
wlasnie wyglada cosplay, przez co cosplayerzy tracq na szacunku i naraza to innych
na rozne podteksty i naruszenie ich osobistej przestrzeni” (L, 21 lat).

Czesto cosplayerzy ubierajac skape kostiumy, sami przekonuja osoby po-
stronne, iz cosplay polega wlasnie na takich aktywnosciach, co powoduje,
iz przestaja by¢ szanowani, a zaczynaja by¢ uprzedmiotowiani. Wystawienie
,na oko spoleczne” powoduje, iz cosplayerzy znajduja sie pod stalg obserwa-
¢ja, co moze wigzac sie z blednym interpretowaniem ich zachowania, ubioru,
odgrywania roli. Sami cosplayerzy zdajac sobie sprawe, ze sa obserwowani,
moga ulegac presji lub dziala¢ pod wplywem silnego stresu.

Cosplay przez niektére osoby odbierany jest jako synonim uprzedmioto-
wienia, co doprowadza do sytuacji, w ktérych zostaje naruszana ich osobi-
sta przestrzen. Oznacza to, iz z jednej strony coraz wiecej 0s6b interesuje sie
cosplayem i odbiera go jako przyjazna lub neutralng subkulture, natomiast
z drugiej spotykaja si¢ z wieloma utrudnieniami i seksizmem, co negatywnie
wplywa na spoteczne postrzeganie cosplayu przez osoby zainteresowane, jak
1 postronne.
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TrudnoSci techniczne, z jakimi spotykaja sie cosplayerzy
podczas przygotowywania kostiumoéw

Cosplayerzy czesto spotykaja sie z wieloma problemami podczas przy-
gotowywania strojéw. Najwieksze dotycza wykonywania stelazy oraz okre-
Slenia proporgji, w jakich nalezy przygotowac kostium. Zdarzaja sie réwniez,
zwlaszcza poczatkujacym cosplayerom, problemy z brakiem odpowiednich
narzedzi i elementéw potrzebnych do wykonania strojow:

, Wyzwaniami sq zawsze podstawy konstrukcyjne. Zawsze staram sig nauczyc
nowych rzeczy, dlatego czasami wybieram jakqs postac, poniewaz bedzie ona stanowicé
wyzwanie i pozwoli mi sig czego$ nauczyc” (T., 27 lat).

,,Ze wszystkimi! Po prostu tu raz cos sig zepsuje, tutaj raz cos przypadkowo skle-
je, przypadkowo cyjanoakrylem, a dos¢ czesto koriczy sig na tym, ze mam posklejane
nawet palce ze sobg. Ogolnie, tak technicznie no to czasami brakuje mi jakichs mate-
riatow, czasami cos zepsuje uwazajgc na dany material, ale i tak zepsuje. Najwiecej
miatam takich problemow z Rebellionem, czyli mieczem Dantego, poniewaz on zostat
stworzony w catosci z pianki evy, zostat on usztywniony listwq drewniang i te listwe
przykleitam niestety krzywo. Myslatam, Ze jest prosto, a przykleitam krzywo tak, Ze
miecza nie moge trzymac gdziekolwiek chce na rekojesci, tylko musze w jednym miej-
scu, po prostu, Zeby to nie pekto. Tak, Ze mysle, ze to byt taki najwiekszy problem. Bo
tez nie kupitam jednej dtugosci tej listwy tylko kupitam dwie roine tak, ze to jest taki
jeden problem. Kolejnym problemem moze byc to, ze na przyktad ciepty klej po prostu
nie chce mi sie zatadowac, Zeby zaczqt mi sig rozpuszczac ten klej. I czasami sie zapy-
cha i potrzebuje pomocy taty, Zeby to odetkac” (A., 20 lat).

,,Na pewno trudne jest dla mnie robienie jakichkolwiek technicznych stelazy itp.
z powodu braku odpowiednich narzedzi. Czesto tez w cosplayu cigzkie jest odpowied-
nie proporcjonowanie [dobieranie odpowiednich proporcji — przyp. autora] stroju do
naszego ciata z powodu nierealnych postur postaci z gier itp.” (L., 21 lat)

Jak podkreslaja niektérzy cosplayerzy, wybieraja oni postaci stanowigce
wyzwanie, poniewaz pozwoli im to czego$ sie nauczy¢, zdoby¢ nowe umie-
jetnosci, ktére nastepnie zostana wykorzystane do konstrukcji bardziej skom-
plikowanych kostiumoéw i elementéw. W rezultacie spowoduje, iz wykony-
wanie kostiuméw bedzie bardziej sprawne, a poprzednie trudnosci usuniete.

Konstruowanie strojéw wiaze si¢ miedzy innymi z potrzeba pomocy, za-
rowno bliskich os6b, jak i nowo poznanych cosplayeréw oraz wykonawcéw
rekwizytéw, na przyklad poprzez fora internetowe lub aplikacje®.

2 Istnieje wiele foréw, na ktérych cosplayerzy moga zasiegnac pomocy i rady podczas wy-
twarzania kostiuméw; w latach 2014 - 2017 stynna byla rowniez aplikacja pomagajaca w upo-
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Zdaje sie, iz cecha charakterystyczng cosplayerow jest tak zwane ,,uczenie
sie na bledach”, czyli wykonywanie pewnych elementéw samodzielnie lub
z niewielka pomoca o0s6b trzecich, aby nabra¢ umiejetnosci, ktére w pdézniej-
szym czasie przydadza sie do wykonania lepszych elementéw, bez poprzed-
nich niedociagniec.

Ponadto, dopiero obcowanie z wykonywaniem kostiuméw pozwala na
okreslenie odpowiedniego typu narzedzi i zaopatrzenie sie¢ w nie po czasie,
co znacznie usprawnia i ulatwia konstruowanie stelazy, replik i elementow
niezbednych do tego, aby prawidlowo odegrac role danej postaci.

Znaczenie wcielania si¢ w role w cosplayu

Okazato sie ono naturalng konsekwencjg cosplayu w trzech przypadkach;
mozna réwniez zauwazy¢ zobowigzanie wzgledem publiki:

,,Czuje sig doktadnie tak samo, jak ja, ale lepiej. O ile to ma jakis sens” (T., 27 lat).

. Jak sie czuje? Czuje sig tak jaby wyjgtkowa. Poniewaz wcielam si¢ w tq postaé
i czuje, ze mam tez duze wyzwanie przed sobg, poniewaz musze pokazac wiasnie lu-
dziom z jak najlepszej strony siebie, jako dang postac. Nie pomyli¢ sie w niczym. Po
prostu... Dziwnie by wygladato, jakbym nagle, przyktadowo biorgc np. mojego Dan-
tego 1 pokazac go jako takiego mezczyzne, mimo ze stworzytam damskq wersje, jako
takiego mezczyzne, ktory cieszy sie wszystkim, ktory mogtby nosic ubranka w kolorze
teczy, takze... No wiasnie... Rozumiesz te catq abstrakcje. Takze przede wszystkim
czuje taki obowiqzek jakby i tez wiem, ze musze sama na siebie uwazac, zeby wczuc sie
odpowiednio w dang postaé. (...) Doktadnie. Tak bedzie, np. z Little Sister. Bo z Lit-
tle Sister znowu bede... Wiem, ze bede mogta przekazac jakby wszystkie takie swoje
emocje i to bede po prostu naturalna ja. W sensie, ze chodzi mi glownie o to, ze Little
Sister jest osobq, ktora jak - zwtaszcza sie jq uratuje od tego ADAMu - to ona jest
taka strachliwa. Dzigkuje temu, ktdry jq uratowat i po prostu biegnie, bo ona chce po
prostu uciec od tego catego zlego swiata. I to jest... Czasami tez mam takie momenty,
ze bym po prostu chciata... Gdy cos sie dzieje to bym po prostu chciata uciec tak, ze
mysle, ze w tym podpasuje do niej” (A., 20 lat).

,,Niewyobrazalnie wspaniale, kocham wychodzi¢ na sceng i byc¢ tq postaciq dla
wszystkich widzéw” (L., 21 lat).

Wocielenie si¢ w wybrana role spowodowato u badanych lepsze samopo-
czucie - czuja sie jak , lepsza wersja” samej siebie; cosplayerki opisujac uczu-

rzadkowaniu wybranych postaci, elementéw ich stroju, a takze (w przyblizeniu) kosztu catego
kostiumu - do dzisiaj dostepna jest zarowno w Sklepie Play, jak i w formie strony internetowej
pod adresem: http:/ /www.cosplanner.net/ #
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cia zwigzane z wcielaniem si¢ w role, wyrazaja sie wylacznie w superlaty-
wach, méwiac, iz to pozwala im na poczucie sie¢ kim$ wyjatkowym.

W wypowiedziach wybrzmiewa réwniez wysokie poczucie odpowie-
dzialno$ci za odgrywang posta¢ - badane zdaja sobie sprawe, iz publika
oczekuje od nich doktadnego odgrywania roli, poniewaz - oprécz kostiu-
mu - to, co sprawia, iz dana posta¢ to wtasnie ona, to specyficzna maniera
zachowania, mimika, gestykulacja i tym podobne. S to elementy zwigzane
z role-playem, ktoéry stanowi jedna z centralnych kategorii cosplayu.

Aspekt wcielania sie w role pozwala nie tylko na poczucie sie kim$ wy-
jatkowym, ale réwniez umozliwia pokazanie sie z lepszej strony, bycie lep-
szym; jak gdyby stanowi szanse na pokazanie pozytywnych stron, ktére
w rzeczywistosci sg tlumione lub niewyrazne. Jesli dane cechy (spryt, in-
teligencja, uczciwos$¢, odwaga) zostana docenione w momencie, w ktérym
jednostka podejmuje sie odegrania roli, by¢ moze wplynie to pozytywnie na
samoocene cosplayerki i spowoduje uwydatnienie sie tych cech w rzeczy-
wistosci.

Znaczenie cosplayu dla poczucia tozsamosci

Pytanie o znaczenie cosplayu dla poczucia tozsamosci okazalo sie dla ba-
danych skomplikowanym zagadnieniem:

,,Cosplay tez jest formq sztuki, wiec jak najbardziej mozna wyrazac siebie przez
niego. Aczkolwiek dla mnie to jest wcigz po prostu przebieranie sig, wiec raczej nie
powiem na ten temat nic kreatywnego” (W., 24 lata).

,,Nie wiem jak duzy wplyw moze miec, ale na pewno rzuca swiatto na to, jakg
ktos jest osobg. Cosplay moze pokazac ci rzeczy, o ktdre wczesniej bys siebie nawet
nie podejrzewat. Stanie si¢ kims innym i patrzenie na siebie przez pryzmat tej postaci
moze pomoc ci zrozumiec siebie” (T., 27 lat).

,,Bardzo trudne pytanie! (...) Czy moze miec...? Mysle, ze to w sumie zalezy od
cztowieka, bo ja przywigzuje do cosplayu takq wage, ze wcielam sie w postac tak, jak-
bym odgrywata jakis spektakl teatralny, Ze jestem dang postacig. Niestety na chwilg.
Bardzo zZatuje, bo chciatabym by¢ dang postacig. Kazdy by chcial zostac takq postacig,
w ktorq sie wciela, na zawsze. Ale jako$ tak, jest event, jestem danqg postaciq, koriczy
sig event, koricze by¢ tq postaciq i jezeli ktos miatby z tym problem, to nie wiem jakby
to... Jakbym mogta zareagowac na cos takiego. Nie potrafie odpowiedziec do korica na
to pytanie” (A., 20 lat).
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., Tak moze miec, ale to wszystko zalezy od osoby i jej psychiki. Niektorzy ucie-
kajg w ten sposob od realnego zycia, a inni czerpiq z tego przyjemnos¢ na moment,
ale nie zyjq tym na co dzien. W cosplayu kazdy moze byc kim chce” (L., 21 lat).

Badane postrzegaja cosplay jako co$, co moze mie¢ wplyw na ksztaltowa-
nie sie tozsamosci, jednak jest to zalezne od danej osoby. Zazwyczaj wcielanie
sie¢ w role stanowi spos6b na ucieczke od trudnosci zycia codziennego; wcie-
lanie si¢ w wybrana posta¢ moze pokazac jednostce cos, czego sama o so-
bie do tej pory nie wiedziata i w ten sposéb doprowadzi¢ do uksztaltowania
W pewien sposéb tozsamosci tejze jednostki.

W wypowiedzi pojawila sie¢ obawa o niemozno$¢ wyijécia z roli, ktora sta-
nowilaby sytuacje trudng, skomplikowang do tego stopnia, iz wypowiadaja-
ca sie osoba nie wiedziataby, w jaki sposéb powinna zareagowac.

Cosplay stanowi zjawisko, w ktorym kazdy dowolnie moze wybieraé
posta¢, a wiec decydowacd, kim chce by¢ w danym momencie. Oznacza to,
iz dowolnie moze réwniez wybiera¢ cechy charakteru i sposéb zachowania,
jaki chce zaprezentowac; cechy te moga by¢ zbiezne z cechami charakteru
posiadanymi przez jednostke lub stanowi¢ ich przeciwienistwo. Umozliwia
to sprawdzenie danej osobie, jak czulaby sie bedac kim$ innym lub rozwijajac
si¢ jako osoba bardziej otwarta, pewna siebie, dumna i tym podobnie. Dostep
do odmiennosci i sprawdzenie jej w bezposrednim kontakcie moze zmienic
postrzeganie samego siebie i w rezultacie doprowadzi¢ do zmian w tozsamo-
Sci oraz ja uksztattowac.

Podsumowanie

Badane postrzegaja cosplay jako istotng czes¢ swojego zycia, stanowigca
nie tylko hobby, ale rzutujaca na wiele aspektéw, takich jak otoczenie spo-
teczne i zwigzki interpersonalne. Cosplay daje im mozliwoé¢ rozwoju umie-
jetnodci i zainteresowari, mierzenia si¢ z problemami i stawiania czota prze-
ciwno$ciom. Jest to réwniez plaszczyzna, na ktorej dwie badane buduja swoje
doswiadczenia zawodowe.

W miare rozwoju zjawiska pojawiaja sie takze nowe problemy, z ktéry-
mi cosplayerki sie spotykajg, a dotyczace trudnosci technicznych i nieporo-
zumient miedzyludzkich. Nie zraza ich to jednak, poniewaz robienie tego co
kochaja i wspaniale uczucia towarzyszace wcielaniu si¢ w role rekompensuja
niemal kazda trudnos¢, z jaka sie spotykaja.

Cosplay pomaga réwniez w ucieczce od codziennych probleméw ilepszym
rozumieniu siebie, co odnosi pozytywne skutki w ksztaltowaniu tozsamosci.
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W trakcie analizowania wywiadéw wylaniaja sie réwniez cztery kompo-
nenty cosplayu wyodrebnione przez Winge®, ktérymi sa: cosplayer, otocze-
nie spoteczne, postac i role play oraz kostium.

W procesie wychowania pedagodzy spotykaja sie z wieloma metodami
i formami (technikami) pracy wychowawczej. Jednymi z nich sa formy opar-
te na oddzialywaniach niewerbalnych, w ktérych sktad wchodza takie, jak
improwizowana dramatyzacja, trening relaksacyjny, swobodna ekspresja
plastyczna, muzykoterapia, czy zabawa w teatr®. Niemal kazdy z tych ele-
mentéw moze zosta¢ polaczony z cosplayem i by¢ zastosowany jako nowa
technika oddzialywania na podopiecznych. Pomimo trudnosci, jakie spra-
wilo badanym pytanie o kwestie tozsamosci i jej ksztaltowania poprzez co-
splay, wskazaly one, iz cosplay moze mie¢ pewien zwigzek z formowaniem
sie tozsamosci adolescentéw, a wiec stanowic jedna z potencjalnych technik,
dzieki ktorej pedagodzy beda mogli pokierowac procesem ksztaltowania toz-
samosci nastolatkow. Wymaga to jednak poglebionych badan i stworzenia
odpowiedniego programu, dzieki ktéremu cosplay bedzie mozliwy do zaim-
plementowania w rzeczywistosci szkolne;j.

Uwage moja zwraca rowniez kwestia tak zwanej tozsamosci negatyw-
nej?, ktéra teoretycznie mogtaby zostac nieco ztagodzona poprzez odegranie
roli zmarginalizowanej postaci. Dzieki takiej aktywnosci adolescent bytby
w stanie przyswoi¢ wiele korzysci z przyjecia tozsamosci negatywnej*, bez
faktycznego jej przyjmowania w warunkach niekontrolowanych.

W rozmowie o cosplayu nalezy zwréci¢ baczng uwage réwniez na aspekt
pedagogiki kultury popularnej, poniewaz , wspoétczesnie kultura popularna
przestaje by¢ postrzegana jako »pan Hyde« przestrzeni kulturowej, ale jako
wazny obszar edukacji nieformalnej”?. Jesli ujmiemy w ten sposéb kulture
popularng, pedagodzy otrzymaja nowy obszar oddziatywan, ktory pozwoli
im nie tylko nawiaza¢ lepszy kontakt z podopiecznymi, ale réwniez uatrak-
cyjni¢ swoje zajecia.

Cosplay, w wyniku specjalnie przygotowanych programéw, moze sta-
nowi¢ element wychowawczy, w ktérym pedagodzy i adolescenci znajda
»wspolny jezyk”, dzieki ktéremu mozliwe bedzie wykorzystanie tak kultury
popularnej, jak i technik wychowawczych opartych na oddzialywaniach nie-
werbalnych.

# Patrz wyzej: Czym jest cosplay?

2 L. Zarzecki, Teoretyczne podstawy wychowania. Teoria i praktyka w zarysie, Jelenia Gora 2012,
s.98.

% A. Brzeziriska, Psychologia rozwoju cztowieka, s. 280-284.

% S. Hejmanowski za: tamze, s. 281.

7 W. Jakubowski, Pedagogika kultury popularnej - teorie, metody i obszary badar, Krakow
2017, s. 10.
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