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Anotace

Bakalafska prace na téma Faktory oviiviujici cosplayery pri vybéru ztvdarnované
postavy se zabyva fenoménem cosplay v Ceské republice, pfi¢emz se zaméfuje na
problematiku vybéru ztvarnované postavy. Prvni ¢ast prace seznamuje s koncepty, které jsou
v praci pouzity. Dale jsou zde popsany metodologické postupy vyzkumu, ktery je realizovan
kvalitativni vyzkumnou strategii, konkrétné¢ polostrukturovanymi rozhovory se ¢leny cosplay
fandomu. Na zaklad¢ ziskanych dat popisuje druhd cast prace faktory, které cosplayeti chapou
jako stézejni pii vybéru ztvarnovanych postav. Dale se zabyva ustanovenymi normami vybéru
cosplaye a jejich souladem/nesouladem s jednanim samotnych aktéri. V souvislosti s tim se

zamétuje také na reflexi informatorti na vybér postavy ostatnich ¢lent fandomu.
Klic¢ova slova

Cosplay, Fandom, Participa¢ni kultura, Roleplay, Crossplay, Otaku.

Annotation

This bachelor thesis, whose title is The Factors Influencing Cosplayers” Choise of
Portrayed Characters, is focused on the phenomenon of cosplay in the Czech Republic while
it is aimed at the issue of choice of the portrayed charakter. The first part of this thesis
introduces the concepts that are used further in the text. In the second part, there are described
the methodologies of the research that is implemented in the form of the qualitative research
strategy, particularly by partially-structuralized interwiews with the members of the cosplay
fandom. On the basic of the data gathered, the last part of this thesis describes the factors
which the cosplayers understand to be the basic for their choice of the portrayed characters.
Moreover, this part is focused on the agreed upon norms of cosplay choice and on thier
harmony/disharmony with the behaviour of particular actors. This part is also aimed at the

reflection of the informants on the character choice of the other members of the fandom.
Keywords

Cosplay, Fandom, Participatory culture, Roleplay, Crossplay, Otaku.
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Uvod

Prace se zabyva fenoménem cosplay. Stru¢né feceno jde o reprezentaci konkrétni
postavy z popularni kultury prostfednictvim kostymu a chovani. Cosplayer jako fanousek
popularni kultury si vybird postavy, za které se nasledn¢ prevléka a zaroven je herecky
ztvariiuje. (Ashcraft a Plunkett, 2014) V Ceské republice se popularita cosplaye
v poslednich letech znaéné zvysila. Clenové fandomu se pravidelné setkavaji na conech’,
kterych kazdym rokem piibyva. Nejvétsi akce se konaji v Praze a Brné, mezi
nejpopuldrngjsi patii Animefest nebo Advik. Kazdé setkani je zamétené na specificky Zanr,
nejcastéji jde o anime?, mangu’, videohry nebo filmy. Cilem prace je zjistit pomoci
kvalitativniho vyzkumu, jaké jsou faktory, které ovliviuji cosplayery pii vybéru
ztvariiovanych postav. Explicitné se zamé&ii na proces vybéru ztvariiovanych postav a tim

se pokusi docilit lepsiho pochopeni fenoménu cosplay.

Prvni Cast prace poskytuje teoretické seznameni s koncepty, které budu v praci
pouzivat. Déle se zde zaméfim na nejcastéj$i cosplay zanry, stru¢nou historii cosplay jak
v Ceské republice, tak ve svété a nakonec prostiednictvim vybranych svétovych a éeskych
vyzkumt ptedstavim vybér cosplaye v socidlnévédni perspektivé. Ve druhé casti popisi
metodologické postupy, jez byly pouzity pro realizaci vyzkumu a v ¢asti posledni
predstavim vysledky vyzkumu, pomoci modelu, ktery jsem na zéklad¢ ziskanych dat

vytvofila. Prostfednictvim tohoto modelu zde zodpovim zakladni vyzkumné otazky.

Téma prace jsem vybrala na zakladé mého prvniho kontaktu s cosplayery, ktery se
uskutecnil priblizné€ rok pfed realizaci této prace. Ve snaze porozumét danému fenoménu
jsem se rozhodla pokusit se vysvétlit cosplay zaméfenim na vybér postavy. Dosud
realizované vyzkumy v Ceské republice zkoumaji cosplay spise obecng, tedy v nich vybér
postavy neni explicitn€ji popisovan. Nenarazila jsem na praci, kterd by se zaméfovala
pfimo na tuto problematiku. JelikoZ samotnym vybérem postavy celé cosplayovani zacina,
pokladam za nezbytné zjistit, jak tento proces probiha, aby bylo mozné danému fenoménu

porozumet.

! Con - setkéani ¢lenti ur¢itého fandomu.

2 Anime — animované filmy a seridly produkované v Japonsku. (Napier, 2005)

3 Manga — japonsky komiks nakresleny specifickym japonskym stylem kresby. (Gravett, 2004)
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1. Teoretické ukotveni prace

1.1 Cosplay

Slovo Cosplay je slozeno ze slov costume a play, v piekladu tedy ,,kostymova hra®.
Poprvé bylo pouzito roku 1984 v jednom japonském magazinu, kde reportér Nobuyuki
Takahashi uvetejnil ¢lanek o WorldConu v Los Angeles. Jak je v japonstiné typicke,
pomohl si pii popisu toho, co vidél, sloZzeninou anglickych slov. (Lotecki, 2012)
V cosplayi jde o reprezentaci urcité postavy a to nejen pomoci kostymu, ale také chovani.
Zaméfuje se na postavy z popkultury, nejcastéji z anime, mangy, komiksi, videoher, ale
také filma a literatury. Prostfednictvim cosplay se mohou fanouSci na chvili stat

obdivovanou postavou a zarovei sdilet své nadSeni. (Ashcraft a Plunkett, 2014)

Cosplay tedy zahrnuje dvé hlavni slozky, kostym a role-play. Role-play je opét
sloZzeninou slov a to konkrétné¢ role a play, v prekladu ,hrani role”. Jde o ucelové
pozménéni osobnosti ¢loveéka k tomu, aby se splnila napli role, kterda ma byt dotyénym
zosobnéna. Termin role-play je zjednoduSené amatérské herectvi pouzivané od détskych
her, pies cosplay scénky aZ po Larp* (Live Action Role Play). V souvislosti s cosplay jde o
reprezentaci postavy pomoci chovani, gest, mimiky, postoji, vyjadiovani apod.
Cosplayerem se tedy jedinec stava az ve chvili, kdy v kostymu prezentuje také charakter

dané postavy. (Tomeskova, 2014)

Cosplay je neustéle se rozvijejici fenomén. Prvni dva kostymy, které se objevily na
prvnim Svétovém science fiction setkani, byly sice €isté science-fiction, nicméné hlavni
proud cosplay, ktery se rozvinul v Japonsku, zahrnuje pifedev§im anime, mangu a video
hry. (Lotecki, 2012) Pfiznivci tohoto hlavniho proudu se nazyvaji otaku. Jednad se o
komunitu fanouskt, ktera vznikla béhem 80. let 20. stoleti v Japonsku. (Kinsella, 1998)
Termin je odvozen z japonského slova otaku, jehoZz doslovny pieklad znamenal zdvoftily ¢i

vazeny vyraz pro ,,va§ dim* nebo konkrétné pro ,,vy*. (Eng, 2003)

Existuje fada teorii vysvétlujicich skutecnost, pro¢ se fanousci zacali oznaCovat
praveé slovem otaku. Prvni teorie spojuje vznik pojmu se vznikem internetu. Diky nému se
rozsitilo povédomi o popularni japonské kultute, pfedev§im v oblasti anime a mangy, a tim
doslo také k rozsifeni komunity fanouskid. Termin otaku se brzy ustélil jako zdvofilostni

osloveni mezi fanousky, ktefi se jiz, v souvislosti s rozristdnim komunity, neznali osobné.

4 Larp — specificky druh hry, béhem které ucastnik ztvariiuje ur¢ité role.
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Dalsi teorie se zakladd na negativnich stereotypech, diky kterym jsou clenové této
komunity vnimani jako asocialni a nespolecensti. Oznaceni otaku pak na tomto zékladu
oznacuje jedince, ktefi jen vyjimecné opousti svlij dim. Jelikoz se vSak fanouSci zacali
slovem otaku oznaCovat sami, neni tato teorie piili§ pravdépodobna. Posledni teorie
vychazi z anime Choujikuu Yousai Fortress Macross, jehoz autory jsou Shouji Kawamori
a Haruhiko Mikimoto. V tomto anime autoii pouzivali vybrané vyrazy vysSich tfid.
Zdvortilym vyrazem pro druhou osobu bylo prave ,,otaku‘ na rozdil od obycejného ,,anata“.

Posléze toto osloveni zacali pouzivat fanouSci a postupné ziskalo dnesni vyznam. (Eng,

2003)

Mezi ¢eskou vefejnosti neni termin otaku pfili§ rozsifeny, avSak mezi cosplayery se
jasné odliSuji fanousci pfevazné sci-fi, fantasy apod. od otaku, tedy fanouskti anime a

mangy. (Tomeskova, 2014)

Vzhledem k tomu, Ze se tato prace zabyva ¢eskymi cosplayery, kteti se vétSinou
zamétuji na rizné Zanry cosplay, budu uzivat termin cosplay v roz$ifeném vyznamu, ktery
zahrnuje dalsi zanry jako je sci-fi, fantasy, horror apod. Tedy se nejedna pouze o otaku, ale

také o fanousky jinych Zanra.

V ramci vSech zanri je mozné setkat se s crossplayem, coz je druh cosplay. Jedinec
se prevléka opét za postavu z urcitého serialu, komiksu, filmu nebo video-hry, ale jedna se
o charakter opa¢ného genderu. RozliSuje se female-to-male crossplay (zkracené¢ FtM), tedy
typ, kdy se Zena pifevlékne za postavu muzského charakteru. Opacné jde pak o male-to-
female crossplay (zkracen¢ MtF). (Leng, 2013) Obecné se castéji setkavame s FtM
crossplayem, které jsou akceptované. Naproti tomu MtF crossplay je Casto pokladan za
divny a nékdy byva stigmatizovan. (PospiSek, 2014) Vefejnost Casto povazuje jedince,

ktefi praktikuji crossplay, za homosexualy nebo transsexualy. (Leng, 2013)

Duvodil pro praktikovani crossplay je cela fada. Z vysledkli vyzkumu, provedeném
v roce 2014 Jindfichem Pospiskem v bakalaiské praci Cosplay fandom v Ceské republice,
vyplyva, ze jednim z diivodl pro vénovani se FtM crossplayi je naptiklad vétsi vhodnost
zen pro cosplayovani muZzskych postav mangy. Vytvarny styl mangy ma totiz urcita
specifika. Pro Zenské i muzské postavy jsou typické velké o€i, drobny, Spicaty nos a jemné

rysy. Zeny jsou tak &asto pro ztvarnéni téchto postav vhodnéjsi. Dale FtM crossplay



ovlivituje skute¢nost, Ze ¢leny cosplay fandomu® tvoii z vétsi asti Zeny, FtM crossplay tak
vyrovnava pomér zenskych a muzskych postav na conech. Dalsi diivody maji predev§im
osobni povahu. Jde bud’ o chut’ vyzkousSet si muzsky charakter, nebo nutnost pfizptisobit se
naptiklad skupinovému cosplayi. Vyznamnou roli hraje také Casty nazor, ze muzské
postavy byvaji zajimavéjsi a poskytuji vetsi prostor pro vyrazny roleplay. Vedle FtM
crossplaye existuje jesté specidlni zensky cosplay zvany oiroke no jutsu®. Jedna se o
cosplay muzské postavy v Zenské verzi. Cosplay zachovava charakteristické rysy postavy,
jako jsou doplinky nebo barva vlasii a obleCeni. Kostym je vSak upraven tak, aby

podtrhoval zenskost. Typické jsou sukné, podprsenky nebo odvazné topy. (PospiSek, 2014)

Jedince, vénujici se MtF crossplayi, motivuji pfevazné osobni diivody. Casto mize
jit také o zert nebo sazku. Clenové cosplay fandomu muzsky crossplay nevnimaji zcela
pozitivné, a to predevSim z vySe zminéného ditvodu, Ze muZi, predev§im Evropané, maji

pro postavy mangy piili§ tvrdé rysy. (Pospisek, 2014)

Nézor na muzsky crossplay se vSak 1i$i podle konkrétniho fandomu. Naptiklad pro
fandom bronies’ je typické porusovani genderovych hranic, a to predevs§im vzhledem ke
skuteCnosti, Ze vétSina postav je zenského charakteru a dale proto, Ze pocet muzi ve

bronies fandomu vyrazné prevysuje pocet zZen. (Andrlik, 2013)

> Fandom — fandom je anglickou sloZeninou slov fan (fanatic) a pfipony —dom (dominion). Fandom je
charakteristicky aktivitou v konkrétni zajmové ¢innosti. Obvykle se jednd o oblast mimo majoritni proud,
které Clenové piikladaji takové kvality a uznani, jaké jsou bé€zné ptikladany kultufe majoritni. (Williams,
2011)
6 QOiroke no jutsu — ,, Termin pochdzi z anime a mangy Naruto, kdy stejnojmenny hlavni hrdina nékolikrat
pouzije toto jutsu, tedy jakousi techniku ¢i kouzlo ke zméneni své podoby na polonahou mladou
zenu(Naruko)a tohoto pouzije k premozeni ¢i zmateni protivaika. Oiroko no jutsu cosplaye se jiz nicméné
vymanily z vlivu Naruta a je mozné se setkat jak s oiroko no jutsu cosplayi jinych postav z tohoto anime, tak i
s cosplayi s timto anime viibec nesouvisejicimi. * (Pospisek, 2014, str. 47)
7 Bronies — oznadeni pro fanousky televizniho seridlu My Little Pony: Friendship is Magic (Pratelstvi je
magické). (Andrlik, 2013)
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1.2 Cosplay Zanry

Cosplayefi maji pfi vybéru ztvarinovanych
postav na vybér z celé fady zanrt. Jedna se o literaturu
riznych zanrd a raznych historickych obdobi, dale
predevsim o komiksy, mangu a anime. V neposledni

rad¢ jde také o filmy a pocitacové hry. (Vykydal, 2015)

NejcastéjsSim cosplay zanrem je anime a
manga. Manga je japonsky komiks kresleny
specifickym stylem, ktery vznikl po druhé svétové
valce v Japonsku. Charakteristické jsou ostré linie a

disproporéné kreslené postavy, které maji velké oci,

drobny, Spicaty nos, jemné rysy a vyrazné ucesy.

e . Obr. 1: Manga - Naruto; Anime
(Gravett, 2004) Uspésné piibehy mangy jsou pak casnlav (www liveionrnal.com)

namétem pro anime, video hry nebo knihy. Pojem anime oznacuje japonské animované
filmy a serialy, jez se vyznacuji typickym stylem kresby zvanym manga. Zanrové je manga
velmi rozmanita, od detektivek, pfes psychologicka dramata az po akéni serialy. Casto

byvaji urceny spise dospelému publiku. (Napier, 2005)

V Ceské republice cosplay fandom sice preferuje piedeviim anime a mangu
(Tomeskova, 2014), jsou vSak dalsi rozSifené Zanry, které jsou zastoupeny vysokym
poétem priznivcl. Jako takovy lze uvést napiiklad
steampunk, ktery vychédzi zdél J. Verna a H. G.
Wellse. Pojem steampunk pouzil nasledn¢ K. W. Jeter
v 80. letech 20. stoleti. Nazev plivodné jednotné
oznacoval pravé tyto autory, teprve posléze se zacal
pouzivat jako oznaeni konkrétniho Zanru. Zanr je
zamé&feny na spolecnost, ve které predstavuje hlavni
zdroj energie para. D& se odehravad v alternativnich
historickych a sci-fi prostfedich, predev§im. Jde o
post-apokalyptické prosttedi, viktoridnskou éru nebo

divoky zapad. Prostfedi vychazi z obrazu Anglie 19.

stoleti a pfedstavy tehdejSich lidi o budoucnosti.

(Lotecki, 2012)

Obr. 2: Steampunk cosplay
(www.deviantart.com)



Charakteristicka pro steampunk je specifickda moda, ktera vyuziva prvky sci-fi
technologii a romantismu. Typické jsou kontrastni kombinace materialti a latek. Naptiklad
kize a krajky nebo jemné tkaniny a kovové predméty. Casté jsou korzety, vesty, fraky,
opasky nebo cylindry. (Lotecki, 2012) Klasickymi doplnky byvaji naptiklad specidlni

zbrané a bryle.

Jako dalSi Ize uvést cosplay fandom zombie, ktery je inspirovan hororovym
zanrem. Ten se stal v poslednich letech velmi populdrni. K jeho velké oblibé ptispely
organizované vefejné akce zndmé jako ,,Zombie Walk* (Pochod nemrtvych), kdy ucastnici
prochéazi pfedem urcenou trasu v kostymech mrtvol. Prvni ,,Zombie Walk* se konal roku
2003 v Torontu a byl ur¢en pro fanousky filmt Georgeho A. Romera. Dnes je tato akce

organizovana v fad€ mést a ucastni se ji kolem deseti tisic lidi. (Lotecki, 2012)

V Ceské republice se Zombie Walk kon4 jiz nékolikatym rokem a dokonce zv1ast

v

v riznych méstech. Nejpocetnéjsi jsou vSak v Praze a Brné.

Kostym zombie Casto znazornuje povolani, pohlavi, rasu a dal§i charakteristiky
osoby, jez se stala zombie. Casto lze také z kostymu vy¢ist ptibéh, jak se konkrétni osoba
v zombie proménila. Obvykle se miiZze jednat také o postavu z filmi, her a literatury.
Charakteristicky je specialni make-up zahrnujici krvavé Sramy nebo trcici pfedméty z téla.
Dutlezité jsou také rysy konkrétniho zombie jako chiize nebo fe¢. To vSe je soucasti

kvalitni cosplay. (Lotecki, 2012)

Dalsi vyrazny cosplay zanr tvoii ¢lenové
furry fandomu. Jde o pfiznivce zvifecich postav,
které disponuji lidskou inteligenci, mohou mluvit,
chodit po dvou a nosit lidské obleceni. Fandom
vznikl v 80. letech 20. stoleti a brzy byl velmi
popularni.  Prvni  setkdni . furrikd* zvané
ConFurence se konalo roku 1989 v Kalifornii.
Furry fandom je jednim z nejpozoruhodnéjsich

cosplay zanra. (Lotecki, 2012)

Uroven furry kostymi se casto lisi,

oblibené jsou fursuity, coz jsou kompletni plySové

. . Obr. 3: Star Fox - Blue Vixen; Furry cosplay
kostymy. Vzhledem k tomu, ze je vSak narocné je (www.krystalarchive.com)



vyrobit a také pofizovaci cena je pomérné vysoka, nepatii mezi nejcastéjsi formu kostymu.
Castéji se tedy setkdvame s ¢asteCnym fursuitem, tedy s ,,béZznym* odévem, ktery je

doplnén plySovyma usima, ocasem nebo specialnim make-upem. (Lotecki, 2012)

2 . ) Ptikladem fanouSki konkrétnich zvifecich
postav piesnéji ponikl, jsou bronies. Jde o piiznivce
televizniho seridlu My Little Pony: Friendship is Magic
(pratelstvi je magické). Cilovou skupinou seridlu mély
byt pivodné divky ptedskolniho véku, proto jsou
postavy serialu ptevazné zenského charakteru. Autofi
se vSak snazili, aby seridl bavil také jejich rodice, a tak
ziskaly postavy skryty obsah pfitazlivy pro zralejsi
publikum. Seridl si tak postupné ziskal fanousky nejen
mezi détmi. Kolem pofadu se zaCala utvaiet skupina

pfiznivcl, prevazné mladych muzd, ktefi se zacali

oznacovat jako bronies. Toto slovo vzniklo spojenim

Obr. 4: My Little Pony - Fluttershy;  anglickych slov brother a pony. Neoznacuje vSak pouze
pronics cosplay (nwallthatsepic.com) muzské fanousky, ale pouZziva se pro vSechny fanousky
komunity, tedy 1 Zeny. Hlavnim motivem seridlu je ptatelstvi, které je, spole¢né
s hromadénim kapitalu, pro tento fandom typické. Bronies se prezentuji jako tolerantni,
vzajemné si vypomahajici fandom, ktery ignoruje genderové hranice. Vzhledem ke
skutecnosti, Ze vice jak 80% bronies jsou muzi, je pro tento fandom typicky crossplay.
Préveé porusovéani genderovych ocekévani je diivodem, proc je tento fandom pevné spjat se
stigmaty. (Andrlik, 2013) Forma kostymu se opét muize liSit, od fursuiti po Saticky ¢i
celotrikoty v pfizna¢nych barvach s vhodnymi dopliky.

V navaznosti na fandom bronies lze uvést také fandom lolita, ve kterém se
s crossplayem setkdvame také. Muz vénujici se lolita cosplayi se nazyva brolita, ¢asto se
jedna o muzZe s jemnymi rysy. Opét jde o slozeni slov brother a lolita. V tomto ptipadé

slovo brolita oznacuje pouze muze vénujiciho se lolita crossplayi.

Lolita cosplay vychédzi z modniho stylu viktoridnské éry a rokoka. Lolity se snazi
vypadat co nejroztomileji, kostym musi spliiovat fadu pravidel. Typicky je napiiklad svétly
make-up, nartzovélé tvare, nadychana sukné¢ a zdobeni zahrnujici predev§im masle,

¢elenky, korunky nebo kvétiny.



Lolita styl méa né¢kolik rGznych podstyli,
napiiklad gothic lolita, ktery kombinuje predevSim
¢ernou a bilou barvu. Klade diraz na nadychané
sukné, nejCastéji s délkou po kolena, doplnéné
vysokymi puncochami. Mezi dopliikky patii rizné
volanky, masle nebo jiné ozdoby a celkovy vzhled
je doladén botami na podpatku. Casto tento styl
Cerpa zpohadky Alenka vfisi divl, takze jsou
obvyklé také zastérky, slunecniky, kloboucky,
rukavicky apod. Pomoci liceni se gothic lolity snazi
vytvofit porcelanové bilou plet’ s lehkou rizi na

tvafich a jednoduchou c&ernou linkou na ocich.

Dalsim podstylem je sweet lolita, v piekladu tedy
sladka lolita. Stylem se pfili$ od gothic lolity nelisi, i Obr. 5: Brolita Cosplay

. i i . . i (www.figjamlolita.tumblr.com)
zde jsou nadychané sukné¢, puncochy, vysoké boty a
spousta volankd. LiSi se pfedev§im barvami, vyuzivd nejcastéji rtZovou, bilou nebo
bézovou. Hlavnim cilem je pasobit nevinné a jemné. NejcastéjSim doplitkem je slune¢nik
opét ve svétlych barvach. Lieni je velmi jemné a vlasy byvaji natocené, poptipadé miize

jit také o paruky. (Gundova, 2012)

Duraz na eleganci klade classic lolita, kterd vychazi z renesance, baroka a rokoka.
Tento podstyl se snazi ptisobit dospé€lejSim dojmem, vyuziva tedy zemitéjsi barvy jako je
hnéda, Seda nebo tmaveé modra. Plsobi skromné a jednoduse, coz podtrhuji knoflicky, jez
jsou vzdy zapnuty az ke krku. Poslednim vyraznym podstylem je punk lolita, ktery vychazi
ze samotného punku®. Sukné je nejéastéji ve tvaru zvonu s délkou piiblizné dva palce nad
kolena. Vyraznou ¢asti byvaji boty, casto kanady nebo kozacky. Klasickymi dopliiky jsou

odznacky a ostny, které celkovému vzhledu dodavaji drsnéjsi vyraz. (Gundova, 2012)

Pocetnou skupinu tvoifi déale fanousci Marvelovskych komiksti a filmid. Mezi
nejznamejsi patii Spider-Man, Avengers, Iron Man, Hulk, Thor nebo X-Men a seznam
hrdinti pokracuje. Pro cosplayery se jedna o Sirokou Skalu vyraznych postav ke cosplayi.
Oblibené jsou také dalsi sci-fi a fantasy filmy nebo seridly jako Star Wars, Game of

Thrones nebo Harry Potter. Své fanousky maji vSak také animované pohadky.

$ Punk — hudebni a Zivotni styl. Cesky pieklad pro slovo punk znamena vytrznik, ménécenny nebo nezdravy.
(Smolik, 2010)
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Konkrétnim fandomem s letitou tradici jsou
napiiklad pfiznivei sci-fi svéta Star Treku, ktefi se
nazyvaji Trekkies. Jde o fanouSky ptivodné pouze
televizniho seridlu autora Gene Rodenberryho. Serial byl
vysilan v letech 1966-1969, nebyl vSak pfili§ popularni,
proto se rozhodlo, ze bude vysilani pofadu ukonceno.
Avsak vzhledem ktomu, Ze si Star Trek naSel své
priznivce, ptiSla zadhy dalsi série zvana Star Trek: The
Next Generation (Nova generace), nasledovaly dalsi

série a doposud tfinact filmt. Ztvariovanymi postavami

jsou tedy nejcastéji postavy ze Star Treku. Opét se lisi Obr. 6: Thor Cosplay
(www.devianart.com)

v provedeni. Nékteii se spokoji s béznym kostymem, jini

vedle dokonale provedeného kostymu dokonce ovladaji
jazyk Star Treku, vytvofeny pro seril, zvany klingon§tina.
Clenové trekkies fandomu si mohou také vymyslet vlastni

postavu na motivy Star Treku. (Lotecki, 2012)

V neposledni fadé je nutné uvést piiznivce video
her. Nejéast&jsimi je League of Legends’ (zkraceng LoL) a
World of Warcraft!® (zkracen& WoW). Pravé postavy

téchto her byvaji velmi ¢astym cosplayem.

Cosplay fandom se neustale rozrista, jelikoz Siroka

Skala cosplay zanrti umoziuje ¢lenim vybrat si z velkého

Obr.7: WoW - Night EIf Cosplay ~ mnozstvi hrdind, jak zdpornych tak kladnych s rozliSnymi
(www.deviantart.com)
vlastnostmi a schopnostmi.

® League of Legendes — LoL je tymova strategicka hra, ve které si hra¢ voli svého Sampiona z velkého
mnozstvi postav s rozliSnymi schopnostmi.

10 World of Warcraft — Ve hie WoW si hraci voli rasu a povolani své postavy, coz nasledné urcuje, jakou
mohou nosit zbroj nebo zda mohou pouzivat kouzla.
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1.3 Fandom a participa¢ni kultura

Fandom je anglickou slozeninou slov fan (fanousek — odvozeno ze slova fanatic) a
piipony —dom (dominion). (Williams, 2011) PouZzivané slovo fanatik ptivodn¢ znamenalo
oddany a to pfedevsim v souvislosti s ndbozenskou virou, postupné vSak ziskalo negativni
konotaci, a tak koncem 19. stoleti zacalo byt uzivano slovo fan. Nejprve Slo pfevazné o
fanousky sportovni. Jisté miry negativni konotace se vSak nezbavilo. Fanousci jsou casto
pojmenovavani také v médiich jako psychopati ¢i $ilenci. Rada filmd zobrazuje fanousky
jako emocialné a socialn¢ nezralé jedince, ktefi jsou pfivrzenci n&jaké osobnosti ¢i
¢innosti. (Jenkins, 1992) Dnes je slovo fanouSek uzivano pro oznaceni jedince majiciho

naruzivy az fanaticky zajem napiiklad o jistou ¢innost.

Fandom je charakteristicky aktivitou v konkrétni zajmové Cinnosti. Obvykle se
jedné o oblast mimo majoritni proud, které ¢lenové ptikladaji takové kvality a uznéni, jaké
jsou bézné prikladany kultufe majoritni. (Williams, 2011) Pohled majoritni spole¢nosti na
¢leny urcitého fandomu byva odsuzujici, pravé proto, ze se zajimaji napiiklad o ¢innost,

jez nepodporuje kultura majoritni. Jednotlivé fandomy se €asto prolinaji. (Jenkins, 1992)

Pocatky cosplay fandomu lze nalézt ve Spojenych statech ve 20. letech 20. stoleti
béhem rozvoje védecko-fantastické literatury. Jednotlivé popularni tituly si ziskaly své
fanousky a zacaly se kolem nich utvaret spolky, jeZ jsou poc¢atkem fandomu, jak ho zname
dnes. Tyto prvni spolky popisuje kntha Henryho Jenkinse s ndzvem Textual Poachers:
television fans and participatory culture. Jenkins Cleny fandomu nazyva nomady, jejichz
aktivita spociva v aktivnim ¢teni texti. Nomadem je jedinec, ktery se aktivné ptesouva od
jednoho textu k druhému a své ziskané reédlie vyuZiva béhem diskuzi se ¢leny fandomu.

(Jenkins, 1992)

Postupné zacaly vznikat kluby, které umozinovaly komunikaci a sdileni nadSeni
fanouSkt védecko-fantastické literatury. To ptispélo ke vzniku dalSich aktivit jako
organizace festivali a také prvnich contll, diky ¢emuZ se zacal rozriistat pocet Clent.
(Macek, 2001) Fandom je dnes velmi rozmanity, zahrnuje mnoho zanrl, které¢ jsou

podrobn¢ popsany vyse.

Od 70. let prosly studie fandomu tiemi vlnami. Prvni vlna védci, ktefi fandom
zkoumali, se snazila vysvétlit vetfejnosti, ktera ho vnimala jako néco podivného, jak
fandom funguje a pro¢ je pro jedince tak pfitazlivy. Soustfedili se na aktivity ucastniki,

cony nebo sbirky a popisovali ucastniky jako kreativni jedince. Druha vlna pfisla
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v poloviné 90. let minulého stoleti, kdy se fandom zacal rozristat. Védci se snazili zjistit,
jak funguje fandom uvniti a pochopit dynamiku fanouskovské komunity. Tteti vina, neboli
aktualni vlna studii fandomu, se zamétuje spise na to, jak ¢lenstvi ve fandomu ovliviiuje

kazdodenni zivot jedince. (Kane, 2017)

Nejen vefejnost a média pohlizi na c¢leny fandomu spiSe negativné, také
z védeckych kruhti se jedna spiSe o pejorativni pohled. Nékteti autofi pohlizi na fanousky
popularni kultury jako na nejméné kritickou ¢ast obyvatel. Popularni kulturu definuji jako
pfitazlivou pravé pro tyto vrstvy, jez si neuvédomuji, Ze jsou ji otupovéni. Proti témto
nazorum se stavi naptiklad Grossberg, ktery pfiznavéa schopnost fanouskil kritizovat dané
médium. Ngkteti ho mohou poklddat za uméni, jini na jejim zakladé vytvaret

fanouskovskou tvorbu. (Grossberg, 1992)

S pojmem participa¢ni kultura se setkavdme od poloviny devadesatych let
dvacatého stoleti. Za otce pojmu je povazovan Henry Jenkins, ktery termin pouzil ve své
hloubkové studii fanouski Star Treku. Participaéni kultura je podle Jenkinse
charakteristické socialnimi sitémi lidi, jeZ spojuje nadSeni pro ¢innost, tvorbu a eventudlné
dotvateni dané kultury. Clenové se identifikuji s komunitou a sdili hodnoty dané kultury.
Vétsina Clend je souCasné konzumenty a zaroven tvirci konkrétni kultury. Participacni
kultura je typickad relativn€ nizkymi piekaZkami v uméleckém projevu, podporou a
sdilenim nejen vysledkl préce, ale také ziskanych znalosti a zkuSenosti. (Williams, 2011)

Jeji povaha se lisi v zavislosti na tématu, mistu a ti€astnicich.

1.3.1 Cosplay fandom jako participa¢ni kultura

V této praci budu cosplay chapat jako participacni kulturu, kterd je tvofena
sdruzenim fanousk neboli fandomem. Cosplay napliiuje definici participac¢ni kultury
Henryho Jenkinse. Clenem se miize stat témé& kazdy, kostymy mohou byt sice finanén&
nakladné, ale neni to pravidlem, jelikoz znafna cCast cosplayeri vyuzivd ke tvorbé
nejlevnéjsi, dostupné materialy, proto neni &lenstvi zavislé na finanénim kapitalu. Cleny
spojuje nadSeni pro popkulturu. Na socidlnich sitich nebo na conech sdili svou tvorbu
s ostatnimi ¢leny kultury a navzajem si pfedavaji zkuSenosti at’ jiz na webovych strankach
¢1 osobné na konkrétnich akcich, kde svym oblibenym postavam spole¢né vdechuji zivot

prostfednictvim roleplay. (Lotecki, 2012)
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V souvislosti s cilem této prace budu cosplay chapat jako participacni kulturu,
nikoli naptiklad jako subkulturu, ktera je charakteristické specifickym souborem kulturnich
prvkl, jimiz se mensSinova skupina vymezuje viaci majoritni. Konkrétni subkultura se
obvykle odlisuje ve stylu oblékani, chovani, zivotnim stylu, nebo zplisobem traveni
volného casu. (Smolik, 2010) Cosplay definici subkultury naplituje jen v konkrétnich
situacich, naptiklad na conech, kdy se ¢lenové ptevlékaji za oblibené postavy. Mimo tyto
akce vétSinou kostymy neoblékaji, a tak neni mozné na prvni pohled osobu oznacit za
Clena konkrétni subkultury. Subkultura je dale typickd konkrétni ideologii. V cosplay
fandomu ji vSak nenachazime, nebot’ cosplayovani je zptisob traveni volného ¢asu, nikoli
ideologie. Ani typicky rozpor mezi menSinovou a majoritni kulturou tu za normalnich
okolnosti, tedy v pfipadé, ze se dany cosplayer pravé cosplayi nevénuje, nevznikd. Ze
strany ¢lenli cosplay fandomu neexistuje vic¢i majoritni kultufe vétSinou zadné vymezeni.
Vzhledem k tomu, Ze se Cleni cosplay fandomu setkévaji pfi cosplayovani s majoritni
spoleCnosti spiSe vyjimecné, nevznika tak témét zadna negativni konotace. Ke kontaktu
muze dojit jedin€ pfi pfesunu cosplayera v kostymu na konkrétni akci nebo na socidlnich

sitich. PfedevS§im na webech tak k jistému napéti mezi mensinovou a majoritni kulturou

muze dojit, nicméné vymezeni vici majoritni kultute nestoji v jadru cosplay.

Jelikoz se snazim odpovédét na otdzku, jaké faktory jsou pro cosplayery dulezité
pii vybéru ztvariiované role, je pro tuto praci vyhodnéjsi pracovat s pojmem participacni
kultura. Vybérem konkrétni postavy, Grovni jejiho ztvarnéni, ale také projevem totiz

jedinci participuji na vytvareni kultury cosplay.

Realizace cosplay fandomu se déje jak offline, tedy na conech, kde se setkéavaji
fanousci, cosplayeti predvadéji své kostymy, roleplayuji, pfedavaji si rady a navzajem se
seznamuji, tak je realizovana online aktivitou na internetu. Podet akci sice v Ceské
republice ptibyva, ale 1 tak vétsi Cast projevu cosplayert spadd do sféry internetu. Online
prostory, napiiklad facebookové skupiny, poskytuji moznost sdilet praci na kostymech
nebo fotky hotovych cosplayi. Také je to misto, kde se cosplayefi mohou inspirovat ve
zpusobech vytvareni kostymi, nebo se sezndmit s novymi materialy. Internet je dilezitym
mistem pro podporu a moznost identifikovat se s ostatnimi fanouSky. K participaci na

tvorbé kultury tak dochazi jak online, tak offline.
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1.4 Historie Cosplay

Ackoli se pojem cosplay zacal uzivat az v 80. letech
20. stoleti, pocatky tohoto fenoménu lze objevit jiz v roce
1939 v USA, kdy na prvni Svétové science fiction setkani
(World Science Fiction Convention — zkracené¢ WorldCon)
do New Yorku dorazil Forrest J. Ackerman s pfitelkyni
Myrtle R. Douglas v kostymu. (Lotecki, 2012) Ackerman
predstavoval vymysSlenou postavu vesmirného pilota a
kostym jeho partnerky byl inspirovan hlavni zenskou roli
z filmu Veci, které prijdou, nato€eném na motivy romanu
H. G. Wellse zroku 1933. (Feldmann, n. d)!! Reakce
ostatnich ucastniki setkani byly pievazné pozitivni, coz

doklada skutecnost, ze na dalsim WorldConu se objevily jiz

desitky ucastnikll v kostymech. (Ashcraft a Plunkett, 2014)

Obr. 8: Forrest J. Ackerman a
Myrtle Rebecca Douglas na prvnim
WorldConu roku 1939
(www.cosplay4charity.be)

Ugastnici prvnich roénikt WorldConu diskutovali
na setkanich pfevdzné o literature. Do 40. let byli mezi
ucastniky predevSim muzi, ktefi se prevlékali vétSinou za smyslené postavy, jelikoZ média
byla jest¢ omezena pfedevSim na literaturu a nékolik malo filmi. Byla to pftileZitost
pfedvést se v néfem origindlnim a zaujmout nééim specifickym. Kostymy zen taktéz
poskytovaly prilezitost ukazat se v né¢em novém, odvaZzném, coz bylo na tehdejsi poméry
nevidané. Vedle WorldConu postupné vznikaly dal§i cony, které jsou dnes
navstévovanéjsi, avSak pravé WorldCon je do dnes stale jednim z nejuznavangjSich prave
kvili svému prvenstvi. ,,Trendy vzniklé a ustanovené na WorldConu patii tedy mezi ty, na
kterych stoji dnesni cosplay fandom, a to jak americky, tak i japonsky a svétovy celkove.
(Pospisek, 2014, str. 9)

Pravé na WorldConu byla vroce 1950 uskuteénéna prvni kostymova soutéz.
Soutézilo se o ceny a postupné s rozvojem scény piibyvalo pravidel pro kostymy a celou
udélost. Kostymy byly stale pfevazné originalni. S rozvojem hororového a fantastického
filmu a samozifejmé& rozmachem komikstli, zacaly ptfibyvat kostymy postav z téchto d¢l, a
dokonce se zacaly objevovat také postavy inspirované japonskym anime a mangou, coz

bylo jest¢ dfive, nez na con v roce 1984 dorazil Nobuyuki Takahashi. Ten se jiz setkal

! http://www.strangelandcostumes.com/history.html; 22. 3. 2018
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s vice jak 30 let starou kostymovou stadici. Vidél zde jak originalni kostymy, tak kostymy
postav z filmi Disneyho, ze Star Treku, Star Wars, ale naptiklad také kostymy inspirované
indianskymi myty a uménim. A pravé na zékladé¢ této zkuSenost, kterou reflektoval

v jednom japonském magazinu, vzniklo slovo cosplay. (Feldmann, n. d)'?

Neni snadné urcit, po jaké dob¢ od uverejnéni Takahashiho ¢lanku o WorldConu se
stal cosplay v Japonsku popularni. Stejné tak zlistdva otazkou, zda je zalozen na popularni
kultufe japonské ¢i americké. Japonsko sice neni zemi, kde tento fenomén vznikl, avSak
pravé zde se stal tak popularni, Ze zpétn¢ ovlivnil také americkou scénu. Dnes je tak
cosplay neodmyslitelné spjat s japonskou populdrni kulturou, ptedevSim s anime a

mangou. (Pospisek, 2014)

1.4.1 Historie cosplay v Ceské republice

Fandom v Ceské republice mé&l pondkud pomalejsi start nez ve svéts, a to
z politicko-spole¢enskych divodi. Po druhé svétové valce, kdyZ se k moci dostala
Komunisticka strana Ceskoslovenska, byla védecko-fantasticka literatura povaZovéna za
podezielou a zavadnou, a proto se na pultech obchodi neobjevovala. To zménily udéalosti
listopadu 1989. Ackoli pied timto rokem jiz existovaly fanouSkovské kluby a uskupeni,
vznik Asociace fanouskii SF a déle oficialni ustanoveni Ceskosloveského Fandomu.
Pomalu zacaly vznikat také specializované kluby. (Macek, 2001) Japonska popularni
kultura, hlavné anime a manga, se do Cech zadala dostavat b&hem 90. let minulého stoleti.
Pieklady byly dlouho pfevdzné amatérské, tvofili je zapaleni fanouSci seskupeni
v ptekladatelskych skupinach. Profesiondlniho ptekladu se pak dockala nejpopularné;si
dila jako Naruto nebo Bleach. Anime se v Ceské republice objevilo poprvé v roce 2000,

kdy se zacal vysilat serial Pokémon. (Pospisek, 2014)

Jiz roku 1982 se v Ceskoslovensku konal prvni con nazvany podle mésta konéni
ParCon, organizovany v Pardubicich. Slo o setkani fanouskt sci-fi a fantasy, avsak jesté
nebylo spojeno s cosplayem. Prvni roky se konal v Pardubicich a posléze se stal putovni
akci organizovanou Ceskoslovenskym fandomem. (Pospisek, 2014) V roce 1996 vznikl
Festival Fantazie, jez je dnes v Ceské republice nejvétsim setkanim fanouskd sci-fi a
fantasy. Od prvniho ro¢niku se kona v Chotébofi a samotny festival trva jedenact dni.

(Tomeskova, 2014)

12 http://www.strangelandcostumes.com/history.html; 23. 3. 2018
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Anime a manga se na festivalech zacaly objevovat nejdiive ziidka, a to az na konci
90. let. Ziskavaly si vSak stale vice pfivrZzenct a tak byl roku 2003 zorganizovéan prvni con
zaméfeny na anime a mangu zvany AkiCon. Nasledujici rok vznikl také Animefest a roku
2006 se ke conim zaméfenym na japonskou kulturu ptidal prazsky Advik. (Pospisek,

2014)

Prvni cosplay se podle dochovanych fotografii objevil az na Animefestu roku 2005.
Cosplay se na Ceské scéné pravdépodobné objevil jiz diive, fotografie z ptedchozich
ro¢nikd vSak neni mozné dohledat, jedin€ snad v soukromych archivech, proto tuto
skute¢nost neni mozné potvrdit. Spolecné s rostouci popularitou japonské populérni
kultury a také conil, zacala riist také popularita cosplaye. Prvni cosplay soutéz se konala na
Animefestu roku 2006. Mezi tspéchy Ceskych cosplayerti patii prvni soutézni nominace na
Eurocosplay na Animefestu v roce 2010 a nésledujici rok také na Adviku. (Pospisek, 2014)

Kazdym rokem navstévnikl conti piibyva a taktéz roste popularita cosplay.

1.5 Vybér cosplaye v socialnévédni perspektivé

Otéazce vybéru ztvarnované postavy zatim nebyla v socidlnich védach vénovéna
systematickd pozornost. Vyjimku tvofi ne€které studie, jez se zabyvaji fenoménem cosplay

komplexnéji a o vyberu postav se zminuji.

Anne Peison-Smith (2013) ve své praci Fashioning the Fantastical Self: An
Examination of the Cosplay Dress-up Phenomenon in Southeast Asia, vénujici se
cosplayerim z Honkongu, oznacuje jako nejpodstatnéjsi faktor ovlivilyjici vybér
ztvarinované postavy, vztah cosplayera k dané postave, tedy sympatie ke konkrétnimu
charakteru, ptipadné touhu ztvarnit oblibenou postavu z détstvi. Jako dalSi vyznamny
faktor zminuje zanr, jez cosplayer preferuje, a z néjz nésledné postavy vybira. (Peison-

Smith, 2013)

Dale se o vybéru ztvariované postavy zmifluje vyzkum zabyvajici se
demografickymi, behaviordlnimi, psychologickymi a sociologickymi otazkami cosplay
fandomu. Vyzkum vypracovala Robin S. Rosenberg a Endrea M. Letamendi a byl
realizovan prostiednictvim online dotaznikl. Zucastnilo se ho 198 cosplayert, pfevazné
z USA, ve v€ku 15-50 let. Vyzkum odhalil jako nej¢astéjsi divody pro vybér kostymu jak
bude jedinec v kostymu vypadat, ur¢ité¢ charakterové vlastnosti, minulost postavy a fyzické

znaky postavy. (Rosenberk a Letamendi, 2013)
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V Ceské republice poskytuje na vybér ztvariované postavy nahled bakalatska prace
Lucie Tomeskové ,, Vznik a vyvoj cosplayingu a costume artu “, ve které uvadi jako divody
pro tvorbu a prezentaci cosplaye pocit souznéni s konkrétni postavou, touhu ztvarnit sviij
idol, dale osobni touhu po pozornosti a v neposledni fadé také potiebu kreativni tvorby.
Tato motivace pak Casto stoji za vybérem konkrétni postavy, protoze cosplayer vybird

podle kostymu, ktery touzi vytvorit. (Tomeskova, 2014)

Podle bakalaiské prace Cosplay fandom v Ceské republice Jindficha Pospiska
vztah k postavé. Déle je to fyzicka podobnost s postavou nebo snaha zalibit se danym

cosplayem ostatnim ¢lenim fandomu. (Pospisek, 2014)

Podle vyse zminénych praci predstavuji nejvyznamnéjsi faktory vybéru postavy
charakter postavy (Peirson-Smith, 2013; Rosenberg a Letamendi, 2013) a vztah cosplayera
kni (Peirson-Smith, 2013; Pospisek, 2014; Tomeskova, 2014). Dale fyzicky vzhled
postavy (Rosenberg a Letamendi, 2013; Pospisek, 2014) nebo touha tvofit kostymy a
prezentovat je (TomeSkova, 2014). Nicméné Zadnad z vySe uvedenych studii se otazce
vybéru ztvarinované postavy neveénuje detailnéji. PospiSek k tomu poznamenava, Ze
,-..Strategie volby cosplaye jsou zkrdtka u kazdého cosplayera ruzné,* (Pospisek, 2014,

str. 36).
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2. Metodologie vyzkumu

2.1 Vyzkumny problém a vyzkumné otazky

Cilem mého vyzkumu je zjistit, na jakém zakladé si cosplayeti v Ceské republice
vybiraji ztvariiované postavy, pfi¢emz mi nejde pouze o vytvoieni seznamu moznych
faktorti, ale zajima mé¢, pro¢ je pro né urcity faktor tim nejpodstatnéjSim. Nékteti mohou
pokladat charakter postavy za diilezity, protoze zahrnuje vlastnosti, jeZ mu imponuji, nebo
poklada charakter za stézejni pro ztvarnéni postavy pii roleplay. Jini daji prednost vizudlni
strance postavy, ¢i se orientuji podle naro¢nosti piipravy kostymu. Faktori, které plsobi
pfi vybéru role, je samoziejmé mnoho. Svym vyzkumem bych rada ziskala podrobné&;si

informace o riznych piistupech k vybéru postavy od jednotlivych informéatora.

Daéle se zamétim na ustanovené normy vybéru ztvarnovanych postav a jejich soulad
nebo nesoulad s jedndnim aktéri. V souvislosti s tim se budu zabyvat nazory jedincti na

vybér cosplaye ostatnich ¢lenti fandomu.
Zakladni vyzkumné otazky:
Jaké faktory jsou pro cosplayery stézejni pri vybéru ztvariiované postavy?

Jakym zpiisobem se ustanovuje soulad nebo nesoulad ve vybéru cosplaye mezi fandomem a

Jjednotlivcem?

2.2 Vyzkumna strategie a techniky sbéru dat

Vzhledem k mnoZstvi moznych nazort a zkuSenosti jednotlivych informatord, byl
vyzkum realizovan kvalitativni vyzkumnou strategii, konkrétné¢ polostrukturovanymi
rozhovory. Tato technika mi umoZznila ziskat detailngj$i informace, nez jaké bych ziskala z
vyzkumnych strategii kvantitativnich. ,, Polostrukturovana varianta interview v zdsadeé
kombinuje vyhody a minimalizuje nevyhody obou krajnich forem rozhovoru, tj. volného,
nestrukturovaného a strukturovaného. (Reichel, 2009, str. 112) Tento druh rozhovoru
umoziuje ziskat odpovédi na pfedem stanovené otazky, zaroven vSak poskytuje dostatecny
informaci ziskanych od informatord, ale i moZnost ziskat informace rozsifujici zékladni

okruh otazek. (Miovsky, 2006) Tim je =zajiStétno opravdové porozuméni mezi

vyzkumnikem a informétorem, coz umoznuje ziskani kvalitnich dat. (Hendl, 2016)
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Pfedem jsem pfipravila témata, kterd jsem s informatory probrala. Zaroven jsem,
diky povaze polostukturovaného rozhovoru, mohla na informatory reagovat dopliiujicimi
otazkami, které mi nasledné¢ pomohli ziskat podrobngjsi informace. M¢la jsem také
moznost, s ohledem na dotazovaného, upravovat potadi otdzek, coz pfispélo k lepsi
plynulosti rozhovoru. SnaZzila jsem se pokladat neutralni a srozumitelné otazky, které na
sebe plynule navazovaly. Jsem si védoma skutecnosti, ze pro ziskani hodnotnych informaci
je nezbytné ptisobit divéryhodné a nastolit piijemnou ptatelskou atmosféru, proto jsem

beéhem rozhovorl neustdle projevovala zajem a vstficnost k informatorim, abych je tak

povzbuzovala v odpovédich. (Hendl, 2016)

Pfipravend témata nekopirovala vyzkumné otizky mého vyzkumu, ale byla
obsahlejsi. To ptredevsim z diivodu lepsiho pochopeni zkusenosti informatorti. V zavislosti
na ochoté dotazovaného interview trvalo 40 minut az 1,5 hodiny. Nahrané rozhovory byly

nasledné doslovné prepsany.

Pro realizaci rozhovort byly zvoleny kavarny, vzdy vybrané tak, aby byly pro
konkrétniho informatora co nejptijatelnéjsi a citil se zde pohodIng. Informatofti, ktefi byli
ziskani pomoci referenéniho vybéru's, byli na zacatku rozhovoru sezndmeni s cilem mé
prace a také s pouzitim ziskanych informaci. Zarovenl jsem je ujistila o anonymité a

pozéadala o souhlas pro nahrani rozhovoru.

2.3 Vyzkumny vzorek a jeho vybér

Vzhledem k cili mého vyzkumu je vzorek omezen na cosplayery, ktefi se aktivné
cosplayi vénuji. Misto pobytu informatort bylo omezeno pouze na Ceskou republiku,
konkrétnéjSi omezeni lokality jsem vSak nepokladala za dulezité, podstatnym faktorem
byla ptedevsim piislusnost ke cosplay fandomu. Vékové omezeni taktéz nebylo stanoveno,
jelikoZ jsem se snazila ziskat heterogenni vzorek, ktery by mi poskytl odlisné pohledy a
nazory na vybér postav v zavislosti na véku, zkuSenostech nebo genderu informatort a

zaroven rizné nazory jedincli na vybér postav ostatnich ¢lenti fandomu.

Vzhledem k tomu, Ze jsem outsider, tedy znam jen nékolik lidi, ktefi se vénuji
cosplayi, rozhodla jsem se ziskat vzorek pro tento vyzkum referencnim vyberem (technika
snéhové koule). Princip této techniky spocivéa v ziskdvani kontaktd na vhodné informatory,

vzdy od jedince, s nimz jiz byl proveden rozhovor. (Reichel, 2009)

13 Referenéni vybér neboli technika sn&hové koule — princip této techniky spodiva v ziskavéani kontakti na
vhodné informatory, vZzdy od jedince, s nimz jiz byl proveden rozhovor. (Reichel, 2009)
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Podatilo se mi ziskat velmi pestry vyzkumny vzorek, jednak co se ty¢e vékového
rozmezi 18 az 36 let, ale také troven dotazovanych se do zna¢né miry li§i v zavislosti na
tom, jak dlouho a do jaké miry se cosplayi vénuji. Od jedincti, pro které je cosplay spise
rekreacni zalezitosti, az po téméf profesiondlni cosplayery. Velka variabilita je také

v preferovanych zanrech jednotlivych informatora.

S ohledem na ¢asové omezeni a rozsah tohoto vyzkumu v ramci bakalaiské prace
jsem provedla rozhovor s 20 cosplayery. Rozhovory jsem uskutecnila s osobami pievazné
z Prahy, pfipadné jsem za informatory dojizdéla do mista bydlisté. Dva z rozhovorQ jsem
nakonec nemohla pouzit, jelikoz kvalita nahrdvek byla v tak Spatném stavu, Ze nebylo
mozné rozhovory piepsat. V jednom piipadé Slo o nadmérny okolni hluk v nahravce a
v druhém pripad¢é Slo o zavadu, kterd byla zplsobena mou nepozornosti. Z ¢asovych
divodii jsem se nepokousela o rekonstrukci téchto rozhovorti. Od jednoho z informatort
jsem nakonec neziskala souhlas k pouziti nahravky rozhovoru. Vysledny vzorek tak tvoii

sedmnact informatort, a to jak studentd, tak pracujicich osob.

Jednotlivé informétory jsem pro lepsi pifehlednost pojmenovala prezdivkami,
konkrétné jsem pouzila japonské Cislovky. Uvadéni jsou v potradi, ve kterém byly
rozhovory uskuteénény. Pro snadnéjsi orientaci v nésledujici Casti prace uvadim profily

jednotlivych informatort.

Ichi — Zena, 23 let, studentka VOS ekonomickych studii, bydlisté v Praze.

Cosplayi se vénuje piiblizné 4 roky a ma za sebou kolem péti postav. Aktivné se ucastni

conti v Ceské republice. Zaméfuje se na postavy z anime.
Ni — muz, 24 let, pracuje jako programator, bydlisté v Plzni.

Cosplayi se vénuje od 14 let. Ma za sebou témet deset postav a pravidelné se castni cont
v Ceské republice. Od chvile, kdy dokonéil $kolu a zalal pracovat, se cosplayi vénuje

méng, ale stale je aktivnim cosplayerem. Cosplayuje postavy raznych zanra.
San — Zena, 22 let, studentka teoretické fyziky na VS, bydli§té v Brng.

O cosplay se zajima piiblizné pét let. Jiz vytvofila pfiblizné osm postav a pravidelné se

iastni conti v Ceské republice. Nejéastéji cosplayuje postavy z filmi nebo videoher.
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Yon — Zena, 18 let, studentka Obchodni akademie, bydlisté v Praze.

O cosplay se zajima priblizné tfi roky. Jiz vytvorila pfiblizné Sest postav a pravidelné se

Gcastni cont v Ceské republice. Nejéastéji cosplayuje postavy z anime.
Go — Zena, 26 let, pracuje jako sekretarka, bydlisté v Brné.

Dosud ztvarnila ptiblizné dvacet postav a to predev§im z anime. Pravidelné se ucastni conil

a soutdzi v Ceské republice.
Roku — muz, 26 let, pracuje jako analytik, bydlisté v Praze.

Od roku 2012 se vénuje cosplayovani. Dosud vytvofil 20-25 postav z riznych zanri.
Pravidelné se Gcastni soutézi a navitévuje cony po Ceské republice. Patii mezi piedni

Ceské cosplayery.
Nana - Zena, 30 let, pracuje jako designérka Sperki, bydlist¢ v Praze.

Cosplayi se vénuje piiblizné dvanact let. Ma za sebou pies dvacet vytvofenych postav a
Gi¢astni se conti jak v Ceské republice, tak v zahrani¢i. Cosplayuje postavy z rtiznych

zanru.
Hachi — muz, 22 let, pracuje jako finan¢ni poradce, bydlisté v Praze.

Cosplayi se vénuje od patndcti let, vytvofil pres deset postav. Pravidelné se i€astni conil
v Ceské republice. Jeho nejoblibengjsim zanrem je anime, ale cosplayuje i postavy

z videoher a filmu.
Kyu — Zena, 19 let, studentka gymnazia, bydlisté v Koliné.

Cosplayi se vénuje od roku 2013 a ma za sebou piiblizné¢ osm postav, Ucastni se conli

v Ceské republice. Cosplayuje postavy z riznych zanri.
Ju — Zena, 22 let, studentka VSE, bydlisté v Praze.

Cosplayi se vénuje ptiblizné pét let a dosud vytvoftila pres deset postav. Aktivné se ucastni
conti v Ceské republice. Cosplayuje postavy predevim z videoher, ale také z anime nebo

filma.

Ju-ichi — muz, 22 let, student UJEP, bydlisté v Praze.
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Ctyfi roky se vénuje cosplayi, ucastni se conit v Ceské republice i v zahrani¢i. Zamétuje se

predevsim na postavy z videoher a dosud ma za sebou pies deset ztvarnénych postav.
Ju-ni — Zena, 22 let, studentka FF UK, bydlist¢ v Praze.

Cosplayi se vénuje sedm let, aktivné se ucastni soutézi a conti v Ceské republice.
Cosplayuje postavy z riznych zanr. Dosud vytvoftila pfes dvacet postav. Patii mezi piedni

cosplayery v Ceské republice
Ju-san — muz, 29 let, pracuje jako ilustrator/grafik, bydlist¢ v Karlovych Varech.

Cosplayi se vénuje ptiblizné tfinéct let a ma za sebou deset az patnact postav. Cosplayuje

postavy z riiznych Zanri. Patii mezi predni cosplayery v Ceské republice.
Ju-yon — zena, 27 let, pracuje jako designérka, bydlisté v Praze.

Cosplayi se vénuje pres deset let. V minulosti se pravidelné tiastnila soutézi jak v Ceské
republice, tak v zahrani¢i. Dnes je pravidelné zvéana jako porotkyné na prestizni cosplay

soutéze. Patii mezi pfedni svétové cosplayery.
Ju-go — muz, 23 let, pracuje jako programator. Bydlist€ v Ostravé.

Cosplayi se vénuje sedm let, preferuje postavy z anime a dosud vytvofil ptes deset postav.

Pravidelng se Gi¢astni soutézi a conti v Ceské republice.
Ju-roku — Zena, 22 let, pracuje jako baristka v kavarné, bydlisté v Praze.

Cosplayi se vénuje ptes osm let, dosud ztvérnila tficet az Ctyficet cosplayi. Ucastni se conll

v Ceské republice a cosplayuje postavy predevsim z anime.
Ju-nana — muz, 36 let, pracuje jako spravce sité, bydlisté v Praze.
O cosplay se zajima od svych pétadvaceti let. Cosplayuje postavy z anime, dosud ztvarnil

tf1 postavy. Pravidelné se u€astni conil v Ceské republice a v zahrani¢i.

2.4 Analytické postupy

Zvolena vyzkumna strategie, tedy kvalitativni vyzkum, vyZaduje, aby analyza dat

probihala od okamziku zapoceti vyzkumu.

Jednotlivé rozhovory byly se souhlasem informatorti nahrdvany na audio zatfizeni.

V pribéhu rozhovori jsem si délala ptipadné pozndmky. Co nejdiive po realizaci
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rozhovoru jsem na zékladé nahravek prevad€la doslovnou transkripci mluveny projev.
Zaroven jsem odstranila informace nepodstatné pro cil mého vyzkumu, tedy takové, které
byly odbocenim od tématu. Pokud to bylo nutné, upravila jsem text stylisticky a piipadné
gramaticky tak, aby bylo dosazeno lepsi srozumitelnosti, coz je u rozhovord, kde jde
primarné o obsah, mozné. (Hendl, 2016) N¢ktera cizi slova, pfedev§sim japonska, nebyla
v nékterych rozhovorech, zdavodu Spatné kvality nahravky, zietelnd, v takovych
piipadech jsem se opét obracela na konkrétni informatory, pokud to bylo nutné pro dalsi

vyzkum.

Nésledné jsem provedla segmentaci, kédovani a poznamkovani textu. (Hendl,
2016) Prostrednictvim segmentace jsem nejprve rozdélila text na tématické celky. Tyto
celky byly nasledné¢ podrobeny induktivnimu kdédovani, ¢imz byl text klasifikovan a
oznacen kody, tim byly identifikovany jednotlivé jevy. Diky kodovani byl text prehledné;si
pro interpretaci dat, protoze byl rozdélen do kategorii. Konkrétn¢ jsem pouzila metodu
otevieného koédovani a vyuzila jsem vSechny typy kodl od popisnych, které jsem nésledné
doplnila interpretativnimi, tedy takovymi, jez zachycuji vyznam daného segmentu, az po
strukturni, které mi pomohly orientovat se mezi opakujicimi se tématy. Ke kodim jsem
zaroven dopliovala komentafe, ¢imz jsem predeSla moznému vytrzeni dat z kontextu a
zaroven jsem vytvofila zaklad pro kone¢nou vyzkumnou zpravu. (Hefmansky, 2009-2010)
S takto zpracovanymi rozhovory jsem byla schopna urcit vSechny faktory a principy
relevantni pfi procesu vybéru ztvariovanych postav cosplayeriti a zarovenn odkryt proces

rozhodovani, ktery se pted konecnym vybérem odehrava.

2.5 Etické otazky vyzkumu

vvvvvv

neustale na paméti, je etika. Jednotlivé rozhovory byly zahajeny sezndmenim informatora s
cily a pribéhem vyzkumu. Zéaroven byli ujisténi o anonymité ziskanych dat a jejich
archivaci, dle zasad bezpe¢ného uchovani dat. Anonymitu ucastnikd jsem v praci zajistila
pfezdivkami, které jsem vymyslela a pfidélila kazdému informatorovi. Abych predesla
mozné emoc¢ni Ujmé na strané informdatora, byl zacatek rozhovoru zahjen také ujiSténim,
ze dotazovany nemusi na urcité otazky odpovidat a méa kdykoli moznost ukoncit participaci
na vyzkumu. ObdrZena citliva data nebudou vyzrazena tfeti stran€. SouCasné jsem se také
zarucCila, ze ziskané informace nebudou 1zivé prezentovany a budou spravné citovany.

(Ezzeddine, Hefmansky, Novotna, Seidlova, Stovickova, Vankova, n. d.)
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Poté co jsem s jednotlivymi informatory objasnila vSechny okolnosti rozhovoru,
podepsali informovany souhlas o i¢asti na vyzkumu a zéroven souhlas ohledné nahravani
rozhovoru. K tomuto kroku jsem se rozhodla vzhledem k tomu, Ze rozhovor mize byt pro
nékoho nepifijemny z divodu sdélovani informaci, jeZ mohou mit osobni charakter.
Informator se tak citil chrdnén vici moznému Uniku informaci. (Ezzeddine, Hefmansky,
Novotna, Seidlova, Stovickova, Vaikova, n. d.) Se ziskanymi daty bylo nakladano

v souladu se zdkonem ¢. 101/2000 Sb. o ochran¢ osobnich udaja.
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3. Vysledky vyzkumu

Piivodné jsem ocekévala, ze pro zodpovézeni prvni vyzkumné otazky, tedy jaké
faktory jsou pro cosplayery stézZejni pii vybéru postavy, posta¢i vyjmenovat jednotlivé
faktory, které cosplayefi nejcastéji béhem rozhovora uvadéli jako je oblibenost postavy,
vzhled postavy, charakter apod. Jiz béhem ziskavani dat jsem vSak dospéla k zavéru, ze
vyjmenovani nejcastéjSim faktord tedy neni dostacujici pro plné porozuméni procesu

vybéru cosplaye.

Ukézalo se, Ze vybér postavy je zcela zasadn& ovlivnén dvéma skute¢nostmi,
zaprvé jde o cil, kterého chce v cosplay fandomu dany jedinec dosdhnout a zadruhé jde o
praxi, kterou dany cosplayer preferuje. V nasledujici kapitole se pokusim ukézat, jak

dochazi k vybéru cosplayované postavy praveé na praseciku téchto dvou skutecnosti.

3.1 Vybér postavy ovlivnény zaimérem cosplayera

Faktory, jez cosplayefi zohleduji pii vyberu postavy, vzdy souvisi s cilem, ktery
jedince vede ktomu, stat se cosplayerem. V prvnim piipadé jde o zabavu, tvofeni
oblibenych postav s pfateli a nasledné setkdvani na conech, a v druhém ptipadé o

popularitu, tedy o touhu byt obdivovan a ziskat uznani.

3.1.1 Zabava

Pokud jedinec praktikuje cosplay primarné pro zabavu, je nejcastéjSim faktorem,
ovliviiyjicim vybér cosplaye, zda patii mezi oblibené postavy dané¢ho cosplayera. V tomto
pifipadé je vybér ovliviiovan zejména osobnim vztahem k postaveé. Pozadavky na fyzickou
podobnost s postavou jsou vét§inou na druhém misté. Casto se jedna o postavu, ktera je pro
jedince hrdinou z détstvi: ,, Kdyz jsem si vybral Batmana, tak to bylo z toho ditvodu, Ze sem
ho mél prosté vzdycky rad a byl to jeden z téch detskych snii, jako né bejt Batman, ale mit
treba aspon takovej kostym. *“ (Ju-san, muz, 29 let, ilustrator/grafik)

Také muze jit o postavu, s jejimz piibéhem nebo charakterem se dany cosplayer
ztotoznil: ,, ...ztotoznila jsem se s tim pribéhem v tom slova smyslu, Ze ten jeji otec ji
prakticky furt lhal, nerikal ji nikdy pravdu, furt vikal, Ze je to pro jeji dobro, i kdyz pak ta
pravda ten jejich vztah uplné znicila. V tomhletom ohledu jsem se s ni fakt ztotoznila,
protoze muj otec mi lhal a v té dobé jsem se dozvédeéla uplnou nahodou pravdu a nebylo to

hezky (odmlka) takze tak.*“ (Ju-ni, Zena, 22 let, studentka FF UK) ,, Znal jsem treba jednu
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holku, ktera vzdycky cosplayovala stejnou postavu. Ta postava se jmenuje Candy a je to
holka z decaku no a ta holka, co ji vzdycky cosplayovala, byla taky z décaku a vidycky
rikala, Ze taky bojuje proti svétu jako ona. “ (Ni, muz, 24 let, programator)

Tato skupina cosplayert se tedy cosplayi vénuje pfedevSim pro zabavu a vétSinou
se neucastni soutézi. Fyzicka podobnost s postavou, jak jsem zminila vySe, byva spise
druhotada, vétSina informatort dokonce védomé diraz na fyzickou podobnost upozad'uje,
pokud maji n¢jakou postavu skutecné oblibenou: ,,Ja ji mam hrozné rada, fakt je pro mé
takovym vzorem, chtéla bych byt jako ona. Akorat uplné uprimné fakt jako ona nevypadam,
ale cosplayovala jsem ji, protoze ji proste Zeru no (smich).“ (Ichi, zena, 23 let, studentka
VOS) ,, Ty proporce jsou pak taky dilezity, ale clovék Fesi, Ze prosté md tu postavu
oblibenou, ma k ni vztah, tak proc si ji prosté neuzit, jd to prosté delam pro sebe, nedelam

to pro lidi. ““ (Ju-go, muz, 23 let, programator)

Roleplay byva velmi Casto oblibenou praxi. Pravé béhem roleplay je totiz mozno
uzit si zdbavu: ,, Na téch conech je potom vétsi sranda, kdyz se tam tieba sejdou postavy ze
stejnyho filmu a ted’ tam spolu hrajou ty rizny scénky a tak. To je vzdycky super. (Ju-ichi,
muz, 22 let, student UJEP)

Jedinci, pro které je prioritni zabava, Casto cosplayuji ve skupinach, kde je jejich
vybér ovlivnén skupinou. Postavy byvaji v takovém piipadé piidéleny spiSe podle fyzické
podobnosti s postavou a na oblibenost dané postavy v oc¢ich jedince se pfili§ nehledi. To
vSak vynahrazuje pravé zabava béhem scének, které mtize skupina spole¢né hrat. Dochazi
tak k jakémusi rozporu v samotném cosplayerovi, ktery se sice vénuje cosplayi pro zabavu,
kterou mu skupinovy cosplay nabizi, ale zaroveil je pro néj diileZité cosplayovat postavy,
ke kterym ma blizky vztah a patfi mezi jeho oblibené. Pravé nutnost tvofit ptidélenou
postavu, je tak ¢asto divodem, pro¢ se cosplayefi rozhodnou ze skupin odejit: ,, Akordt mi
u toho vadilo, ze si ¢lovek nemohl vybrat postavu, kterou by nejvic chtél, clovek se musel
prizpiisobit a kdyz se mu néjaka postava libila, ale vic se hodila na nékoho jiného, tak to
prosté delat nemohl no. To mé vzdycky mrzelo, treba jsem musela nekolikrat délat klucici
postavy...a proto jsem se potom rozhodla, Ze to budu uz délat sama, pripadné jen s jednim
clovekem a tomu prosté reknu, chci délat tohle a tohle...prosté uz Zadny podrizovani
nekomu no. *“ (Nana, Zena, 30 let, designérka Sperki)

Dtiraz na preciznost pii vyrobé kostymu je individudlni, nicméné ¢ast informatora,
jez se cosplayi vénuje pro zébavu, ¢asto fadi proces vyroby kostymu mezi hlavni divody,

pro¢ se cosplayi vénuji. Uroven kvality kostymu se liSi v zavislosti na schopnostech
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jedince, ale ,,crafting*!4

pro n¢ byva velmi podstatnou ¢asti. Dale je dilezité, dle slov mych
informatorti, zhodnotit, zda je cosplayer schopny dany kostym viibec vytvofit, coz mize
byt divodem, pro¢ oblibenou postavu necosplayuje: ,,...je to dost ndrocné a je na to
potieba spousta materialu. TakZe bych mozna potiebovala i od nékoho pomoc no. Takze je

to pro mé spis takovej sen no. ““ (Nana, zena, 30 let, designérka Sperkii)

Vedle zabavy zde jde také o touhu n€kam patfit a ziskat ptatele se stejnym zajmem,
se kterymi mize jedinec sdilet svou praci a zkuSenosti: ,,No ty cony jsou vidycky super
v tom, Ze se tam clovek seznami s hodné lidma, protoze kdyz mads na sobé néjakej kostym,
tak klidneé muzes prijit k néjaky postave ze stejnyho filmu a zacit s nim hned hrat néjakou
scénku. A tak se prosté seznamite...ty kontakty jsou potom fakt diilezity, protoze kdyz pak si

nevis treba s nécim rady, jak néco vyrobit, tak mas komu napsat, a nebo i tobé lidi pisou.*

(Ju-ichi, muz, 22 let, student UJEP)

3.1.2 Popularita

,,Hrozné se mi libi, zZe i kdyz jsem uplné neznamej clovek, tak za mnou prijdou lidi,
Ze se se mnou chtéj vyfotit. A pak to treba nékomu ukazujou. To se mi na tom libi nejvic. “
(Hachi, muz, 22 let, finan¢ni poradce) ,,Jd mam rada ten ohlas, kdyz mi nékdo rekne, Ze je
to super a chtéj se treba se mnou vyfotit nebo tak, proto to délam.* (Ju-roku, Zena, 22 let,

baristka)

Pokud je hlavnim cilem cosplayera, stat se populdrni, ziskat fanouSky a byt
napiiklad sledovan na socidlnich sitich, hlavnim faktorem se stavd pfedevSim fyzicka
podobnost s postavou a popularita dané postavy. Cosplayovat neznamou postavu neupouta
tolik pozornosti jako postava, ktera je aktualné obecné oblibend a znama. Proto se zaméiuji
na nové popularni postavy nebo nové designy zndmych postav: ,, ...ted vyjde od vyvojaire
novy design a to vypada lip nez ten, co jsem delala a hlavné se bude ocekavat, zZe kdyz uz
jdu za tuhle postavu, tak budu tu novou verzi mit, protoze kdybych méla tu starou, tak to

nikoho zajimat nebude. ““ (Ju-roku, Zena, 22 let, baristka)

Vedle populérnosti dané postavy muze hrat vyznamnou roli také jeji fyzicka
atraktivita. To mohou vyuzivat pfedev§im cosplayerky, coz reflektuji néktefi moji
informatofti: ,, Ziskal jsem druhy misto. No protozZe prvni byla polonahda holka, to sem

nemél Sanci (smich).“ (Ni, muz, 24 let, programator) Mezi mymi informéatory nebyl nikdo,

14 Crafting — termin je odvozen z anglického slova craft, cosplayefi timto slovem ozna¢uji vyrobu dopliikl
kostymt nebo i celé kostymy, které se nesiji.

26



kdo by deklaroval, ze vyuziva fyzickou atraktivitu k dosazeni ispéchu, nicmén¢ to velmi

¢asto reflektovali na ostatnich.

Fyzickéa podobnost s postavou je pro tento typ cosplayerti naprosto zdsadni. Pokud
narazi na postavu, kterou maji velmi radi, ale fyzicky se na n¢ nehodi, cosplayovat ji
jednoduse nebudou: ,,...tam je ten zakladni problém, pro¢ ho necosplayuju, ty télesny
dispozice. Thor je obrovskej a ramenatej, coz ja nejsem, tak si na to uplne netroufam, aby
to nevypadalo blbe. Tak nevim, bud zacnu chodit do fitka, nebo se naucim vyrabet ndky
vycpavky.“ (Roku, muz, 26 let, analytik) Jak je patrno z této vypovédi, maji cosplayeti

strategie, diky kterym mohou docilit fyzické podobnosti s postavou.

Cosplayefti jez zapadaji do tohoto modelu velmi ¢asto pro dokonalost vysledné¢ho
cosplaye méni i svlij osobni vzhled. Muze jit o drobné upravy vzhledu, naptiklad upravou
ucesu. Kazdopadné i zména ucesu miize znamenat razantni zménu, napiiklad jedna z mych
informatorek si kvili cosplayi vSechny vlasy oholila. Dale se Casto jedna o praci na
vypracované postaveé nebo diety: ,,Jd viastné i tedka kviili cosplayi drzim dietu, zhubla uz

Jjsem sedm kilo. ““ (Ju-ni, Zena, 22 let, studentka FF)

Vedle popularity postavy a fyzické podobnosti s postavou je pro cosplayery
podstatna také narocnost vyroby kostymu. Casto se Gcastni soutézi, kde je dilezité, jaké
techniky cosplayeii pouziji pii vyrob€ kostymu: ,, Kdyz si ¢lovek vybira postavu na soutéz,
tak si musi vybrat postavu, ktera ma opravdu vyherni potencial. To znamend, miiZe v tom
clovek zapojit spousty technik pri vyrobé kostymu, protoze cim vice technik, tim vice bodii
clovek muze ziskat...a hlavné ten vyherni potencial spociva i v urcitym wow efektu a clovék
musi taky premejslet nad tim, pokud pujde do soutéze, kde je od néj vyzadovano néjaké
predstaveni, néjake divadelni ztvarnéni té postavy, tak musi premejslet i nad tim, jestli to
zvlddne ztvarnit, jestli na to ma urcité bunky, talent, predpoklady. Takze urcite si vybiram
soutezni postavy, které maji vyherni potencial. “ (Ju-yon, Zena, 27 let, designérka) Ve
vybéru je tedy dale dulezité, zda konkrétni postava umoznuje predvedeni vyrazné roleplay.
Vhodné jsou tedy naptiklad také rekvizity, se kterymi muze cosplayer béhem scénky
pracovat: ,,...hlavni je ta scénka, kdyz clovek bude mit postavu, ktera ma jen Skolni
uniformu, tam se toho moc neda vykouzlit, ale kdyz ma treba ty obrovsky kridla, tak tam uz
je to o nécem jinym, miize bejt treba v pokleku, postupné se zvedat, da se toho vykouzlit vic,
nez s néjakou obycejnou postavou. Jako ty postavy musej bejt super, nebo musej néco
umet. Aby to vypadalo super, tieba i s tim mecem se da pracovat...na to se u toho vyberu

musi myslet. “ (Roku, muz, 26 let, analytik)
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ZkuSeni cosplayefi maji vyhranény specificky styl postav, u kterych védi, ze jim
jsou jak fyzicky tak charakterové podobni. Jinym postavam se striktné vyhybaji, a to opét i
v piipadg, Ze se jedna o postavu oblibenou: ,, Reknéme, Ze si vybirdm jen Zeny, aby se ke
mné hodily, protoze ja jsem cela takova velka a udéland pani, tak aby se ke mné prosté
hodily. Necitim se na to déelat néjaky naivni mlady holcicky nebo roztomily holcicky, takze

pro mé jsou to spis takovy silny, velky, obrnény Zeny. *“ (Ju-yon, Zena, 27 let, designérka)

Ve snaze zvysit svou popularitu a ziskat fanousky se jedinci mohou vénovat také
crossplayi. Kvalita crossplaye byva vedlejsi, prvotni je zde snaha zaujmout. Strategii tak
muze byt nejprve se zviditelnit praveé postavami opaéného genderu a ve chvili, kdy ma jiz
jedinec zakladnu fanousku se teprve za¢ne vénovat cosplayi napiiklad oblibenych postav:
,,Ja viastné kdyz jsem se rozhod, zZe to chci delat jako profesiondlnéjc, tak jsme viastné
s kamaradem urcitej cas delali jenom crossplay (smich). Ne jako néjak, aby to bylo hezky,
ale aby jsme se tim aspon trochu zviditelnili. Takze to byla spis takova sranda, ale fakt
jsme tim ziskali ty fanousky. Pak uz jsme se rozdelili a délali jsme kazdej svoje veci a ke
crossplayi jsem se vlastné uz nevratil. Jako mam dost kamosii, co takhle zkousi prorazit

(smich). “ (Roku, muz, 26 let, analytik)

Cosplayefi, ktefi nejsou aktivni na soutézich, ale soustfedi se na propagovani sebe
sama prostiednictvim médii, tedy vytvafi fotky nebo kratka videa svych cosplayi a sdili je
na socidlnich sitich, postupuji pfi vybéru podobnym zplsobem. Pro jedince, ktefi své
cosplaye foti, neni roleplay tak dulezitym jako pro jedince, ktefi se ucastni soutézi nebo
natac¢i videa. Nicméné okamzik, kdy tito cosplayeii své cosplaye foti, je mozno za jisty
druh roleplay povaZovat také, jelikoZ musi zaujimat stejné pozy jako dand postava a
samoziejmeé mit stejny vyraz. Vzhledem k tomu, Ze jsem mezi svymi informatory neméla
témet zadné cosplayery, ktefi by svou tvorbu soustfedili pouze na socialni sit€¢, nemohu

fici, jak podstatny pro né prave faktor roleplay je.
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3.2 Vybér postavy ovlivnény preferovanou praxi

Vybér cosplaye zasadné ovliviiuje preferovana Cinnosti dan¢ho cosplayera. Témi

hlavnimi jsou vyroba kostymu a performance.

3.2.1 Vyroba kostymu

Casto oblibenou &innosti byva proces vyroby kostymu. Mnoho cosplayert se
cosplayi vénuje predevsim kvili tomuto faktoru: ,,Ja hrozné rada ty kostymy vyrabim,
délam to pro ten pocit, zZe jsem to proste zvladla (smich). Vidycky si vyberu néjakou
postavu, vétsinou takovou, kterou mam fakt rada, Ze bych chtéla bejt treba jako ona a
vyrabim to. Je to takovej relax. Vlastné bych ani na ten con nemusela chodit, ale bylo by

mi zase lito, Ze ten kostym by byl jen ve skiini.** (Ichi, Zena, 23 let, studentka VOS)

Vétsina cosplayerii se pfi vyrobé orientuje na konkrétni typ kostymti. Nékteri
napiiklad neradi $iji, a proto vyhleddvaji spiSe kostymy, které mohou vyrabét jinymi
technikami, takovymi jsou napiiklad ,armory* ¢ili brnéni: ,,No fo je takova moje
specializace, zZe delam ty armory, ja si podle toho ty postavy vybiram, bavi mé to. Ono to
moc lidi neumi, takZze i pomaham ostatnim..." (Hachi, muz, 22 let, finan¢ni poradce)
,, ...mé prosté bavi crafténi, to Siti se ale jesté porad ucim, jesté to poradné neumim, ale to
craftent, coz znamena teda vyroba riiznych veci tieba nahrdelniky nebo néco podobného,
tak to mé strasné bavi. A tedka jakoby tohle delam uz tak dva roky, tri roky zpatky a délam
to jenom pro zdabavu, takZe doma jen o volném case, misto cteni, hrani videoher nebo
koukani na filmy, tak vyrabim ty doplnky a tak. * (Ju-ichi, muz, 22 let, student UJEP) Zalezi
tedy na preferencich zptsobu vyroby cosplayera. V pifipadé¢, Ze crafting mezi oblibenou
tvorbu nepatfi, vybira cosplayer spise kostymy, které je mozno usit: ,.Jd, protoze umim Sit,
tak rada délam ty saty. A postupné se v tom jako docela zlepsuju, takze si muzu jako
planovat, Ze jako pred x rokama bych si netroufla na ty saty, co delam ted, protozZe by to
dopadlo strasné, protoze jsem jako neuméla tak dobre sit. Ale postupem casu. ““ (San, Zena,

22 let, studentka VS)

Pocit naplnéni pfichazi béhem procesu vyroby kostymu a nasledné po jeho
dokonceni. Navic pokud sam cosplayer vnima, ze se ve vyrobé s kazdym dal$im kostymem
zlepSuje, dochazi tak Casto jesté k vétSimu uspokojeni z vysledku prace: ,, ...ta vyroba. Ja
treba vyrabim doma hodne, takze se pokazdy naucim néco novyho, a tim se i zlepsuju a
mam ze sebe lepsi pocit a pripadam si i takovad hezci v tom cosplayi, kterej si jednou za cas

miuizu obliknout. “ (Ju-roku, zena, 22 let, baristka)
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3.2.2 Performance

Velmi oblibenou praktikou je performance. Zamérné zde pouzivam slovo
performance, nejde totiz pouze o roleplay, ale o celkové prezentovani postavy. Kazdy

cosplayer ptiklada roleplayi jiny diiraz, velkou roli hraji schopnosti daného cosplayera.

Vybér byva ovlivnén vztahem k roleplayi, tim se cosplayeti preferujici performanci
rozd€luji na dva typy. V prvni fadé jde o cosplayery, ktefi kostym radi predvadi, ti vybiraji
postavy, které jsou jim blizké, aby jejich roleplay ptsobil vérohodné a sami se pii ném
citili dobfe a pak jsou jedinci, pro které roleplay ptfedstavuje moznost zahrat si rizné

charaktery, coZ je pro n¢ velmi lakavé, a proto si vybiraji postavy rtiznych charakterq.

U nékterych cosplayerti prvniho typy roleplay Gplné€ absentuje, i tak je ale roleplay
jistym zptsobem pii vyberu zohlednén, jelikoz se dany cosplayer ve vétsiné pripadl snazi
vybrat takovou postavu, jejiz charakter mu bude blizky. Tim se vyhne hrani postavy a
zaroven uspokoji ocekavani, které je na cosplay kladeno. Tito jedinci si vétSinou nejsou
v roleplayi dostate¢né jisti nebo je jednoduSe nenapliiuje: ,Ja ten roleplay néjak
nedodrzuju, chci, aby vsichni vidéli ten kostym, ale tu postavu fakt nehraju, vétsinou si i
vybiram postavy, ktery mi sou fakt podobny, takze to viastné ani resit nemusim a muzu se
chovat normalne. “ (Ju-roku, Zena, 22 let, baristka) Pii vybéru je tedy cosplayer zaméten
bud’ na kostym, ve kterém se chce predvést nebo na konkrétni charakter, ktery poskytuje
dostate¢ny prostor pro roleplay. Pokud roleplay dany cosplayer nepreferuje, jde ve vétsing

ptipadl o dlraz na kostym.

V ptipad€, Ze se cosplayer zaméiuje na roleplay, vybira si Casto postavy, jez
odpovidaji jeho charakteru, pfipadné zvyraziuji rysy jeho vlastni povahy: ,,...snazZim se,
aby to sedlo do toho roleplaye, takze mam urcity typy, rozhodné to nejsou takovy ty
detinsky postavy nebo az hloupy, nebo naopak prestarly a moc vazny. “ (Hachi, muz, 22 let,

finanéni poradce) Casto jsou si tedy postavy, jeZ si cosplayer vybira, vzajemné podobné.

V nékterych pifipadech mize jit také o crossplay. Vyse jsem zminila, Ze pfi
praktikovani crossplaye jde Casto o snahu zaujmout a ziskat fanousky, pokud to ale neni
cosplayerovym cilem, mtiZze se crossplayi vénovat také kviili vzbuzeni pozornosti pravé na
conech: ,, No ja prave chodim vidycky za Zenskou postavu a vzdycky to je super, chodime
v takovej parté a vidycky tam délame ruzny scénky a vSechny bavime (smich).“ (Ju-nana,

muz, 36 let, spravce sit¢)
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Ve vétsing piipadi vyroba kostyml nepatii mezi oblibenou praxi cosplayerii
preferujicich performanci, proto si Casto kostymy kupuji, nebo vyrabi kostymy spise
jednoduché, ptipadné jim s vyrobou n¢kdo pomaha: ,, ...7kala jsem si, Ze by mé ta vyroba
ani nebavila. A nebo, kdyz je to treba zbytecné slozity, tak to prosté kupuju... " (Ju, Zena,

22 let, studentka VSE)

Druhy typ tvoii cosplayefi, ktefi se vénuji, at’ uz amatérsky ¢i profesionalné,
herectvi, ti spadaji do druhého typu cosplayerii preferujicich performance. Postup pii
vybéru postavy je u nich odlisny. Charakter postav se vétSinou s kazdym cosplayem méni,
jelikoz si tito jedinci Casto pieji vyzkousSet si nejriznéjsi charaktery postav. Velmi casto se
stiidaji kladné a zaporné postavy stejn¢ jako postavy z raznych zanri: ,,Jd mdam strasnou
Skalu od uplné detskych veselych az pres takovy ne vylozené zly, ale chladny, nic moc
nemluvici a tak. A je to zajimavy to takhle stFidat, tFeba na tom Animefestu mit jeden den
tamtu a pak preskocit hned do uplné jinyho protipolu. Je to sranda.” (Kyu, Zena, 19 let,

studentka gymnazia), ,,...mé prave bavi, kdyz miizu hrat postavu, co je ztresténa a druhej

vervr

vvvvv

motivaci pro celkové praktikovani cosplay. Pfedev§im moZnost nezdvazné si zahrat
postavu, kterou poklad4d dany cosplayer za zajimavou, je pro né podstatna. S tim souvisi
také snaha vybirat si neobvyklé postavy, jez nejsou tak Casto cosplayovany: ,, Hele oni jsou
postavy, ktery si moc lidi nevybiraj, to jsou hodné ty zaporny tieba, protoze to lidi neuméj
moc dobre hrat, ale mé prave tohle bavi, nastudovat si tu postavu a pak ji hrat.“ (Kyu,

zena, 19 let, studentka gymnazia)

Vybér u ,hereckych® cosplayerti probihd dvojim zplsobem, bud jde o zaujeti
kostymem, nebo jde o oblibenou postavu ¢i charakter postavy. Na rozdil od cosplayert,
ktefi k herectvi nemaji zaddny vztah, nebo s nim nemaji zadné zkusenosti, si mohou ,,herecti
cosplayefi vybirat z velkého mnozstvi postav, protoZze se nemusi orientovat podle
charakterové blizkosti s postavou. Casto si zamérné si vybiraji vzajemné odli§né postavy,
protoze jsou schopni ztvarnit jakykoli charakter. Diraz je vSak vzdy kladen na znalost
postavy. Pokud cosplayera zaujme urcita postava, neni automatické, ze by ji hned chtél

cosplayovat. Nejdiive si musi postavu nastudovat, coz je pochopitelné, vzhledem k tomu,

ze nelze hrat postavu, o které cloveék nic nevi: ,, Urcite, ja nemiizu délat postavu, o ktery

31



vlastné nevim, co je zac...kdyz se mi takhle néco libi, tak rozhodné to nedelam, aniz bych tu

postavu znal... “ (Ju-san, muz, 29 let, ilustrator/grafik)

Fyzicka podobnost s postavou je obvykle také dulezitym faktorem. Nicméné Siroka
Skala charakterti, které jsou ,herecti“ cosplayetfi schopni roleplayovat, zvétSuje také

mnozstvi postav, jez jsou fyzicky danému jedinci podobné.

3.3 Modelové priklady vybéru

Na zaklad¢ uskutecnénych rozhovort lze tedy fici, ze zakladnimi faktory, jez
cosplayefi pii svém vybéru zohlednuji, jsou tedy popularita nebo zdbava a vyroba kostymu
nebo performance. Nasledujici model byl vytvotfen induktivné, tedy na zdkladé ziskanych
dat, cosplayery rozdéluje na Cctyfi typy podle preferované praxe a cile v cosplayi.

Predstavitelé jednotlivych typti odlisné uvazuji a postupuji pii vybéru ztvariovanych

postav.
Popularita
Popularita — Popularita —
vyroba kostymu performance
Vyroba
kostymu Performance
Zabava — Zabava —
vyroba kostymu performance
Zabava

Model 1. : model zakladnich faktoru ovliviiujicich vybér cosplaye, ktery rozdéluje cosplayery na ¢tyfi typy, podle
preferované praxe (vyroba kostymu nebo performance) a preferovaného cile v cosplayi (popularita nebo zabava).

Vysledkem jsou tedy Ctyii typy cosplayeri. Cosplayefi, ktefi touzi po popularité, se
déli na skupinu zaméfujici se prioritné na vyrobu kostymu a skupinu, kterd preferuje
performance. A déle cosplayeti praktikujici cosplay pro zabavu, jez se opét déli na skupinu

orientujici se na vyrobu kostymu a dale skupinu zdiiraznujici performance.
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Jsem si védoma skuteCnosti, Ze toto rozdeleni je do jisté miry limitujici, jelikoz
zdaraziuje pouze Ctyti faktory, je tedy mozné, ze se nektefi cosplayefi nebudou schopni
zaradit do zadného z typt. Své informatory jsem vSak byla schopna pod jednotlivé modely

zafadit.

Jedinci, jez se cosplayi vénuji pro zabavu, se vétSinou striktné odliSuji od
cosplayerti, kteti touzi po popularité: ,,Jako kdybych to delal pro lidi, tak se vsude
propaguju, to by mé ale nebavilo, to je takovy, nevim, divny, nemizu se prece prosté
prodavat. Jako kdybych chtél, tak to délam, ale opravdu ne.” (Ju-go, muz, 23 let,

programator)

Stejné tak cosplayefi, kteti preferuji performance, vnimaji vyrobu kostymu spiSe
jako nutnou neZ oblibenou ¢innost a naopak: ,, Ono jako se hrozné rikd, Ze si prosté ten
kostym musis vyrobit, Ze o tom ten cosplay je, ale mé to jako fakt nebavi (smich), takze mi
s tim hodné pomaha tatka a ja to pak hlavné nosim na téch akcich a to me bavi, hrat, ze

Jjsem ta postava... " (Ju, zena, 22 let, studentka VSE)

Jednotlivé modely na tomto misté¢ zvlast pifedstavim vzdy prostiednictvim

vybraného informatora, ktery do daného modelu typicky spada.

3.3.1 Popularita — vyroba kostymu

Informatorem, ktery spada do tohoto typu je Ju-yon, Zena, které je 27 let a pracuje
jako designérka. Cosplayi se vénuje velmi aktivné a patii mezi svétové cosplayery. Dnes se

Jiz pravidelné stava porotkyni na prestiznich cosplay soutézich.

Vyroba kostymu je jeji nejoblibenéjsi praxi: ,,...ta édst toho vyrabeni, treba ted, jak
Jjsem byla ve Svycarsku, tak my jsme se domluvili s kamarddama, Ze budeme délat dalsi
skupinovej cosplay a ja jsem byla uplné neposedna, tésila jsem se vidycky domu, az budu

moct zase pracovat. Tu cast ty prdce prosté miluju. ““ (Ju-yon, zena, 27 let, designérka)

Roleplay na druhou stranu neni vyhleddvanou ¢innosti Ju-yon a pravé to ovliviiuje
jeji vybér cosplayovanych postav. Typicky jde o postavy, jez jsou této cosplayerce
charakterove blizké a vSechny si jsou tedy i vzajemné podobné, aby se nemusela soustiedit
na roleplay. Vzhledem k prvotnimu zdmeéru této cosplayerky, stit se popularni, se do
popiedi dostava také faktor fyzické podobnosti s postavou: ,, ...vybiram jen Zeny, aby se ke

mné hodily, protoze ja jsem cela takova velka a udéland pani, tak aby se ke mné prosté
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hodily. Necitim se na to delat naky naivni mlady holcicky nebo roztomily holcicky, takze
pro mé jsou to spis takovy silny, velky, obrnény Zeny...ja se tak prosté ani necejtim, jsem
spis takova vostra (smich), teda vsichni Fikaj, Ze tak pusobim, ze se mé bojej, tak mi tyhle

postavy prosté sednou no, nemusim nic hrat (smich). “ (Ju-yon, zena, 27 let, designérka)

3.3.2 Popularita — performance

Pro ptedstaveni tohoto modelu jsem vybrala informatorku Kyu. Jde o studentku
gymndzia, které je 19 let. Kyu se amatérsky vénuje herectvi, coz je divod, pro¢ je jeji
oblibenou praxi pravé performance s diirazem na roleplay: ,,...mé treba ani jako moc
nebavi vyrabet ty cosplaye, ono je to divny, ale mé to prosté nebavi, ale potom mé strasné
bavi byt ta postava, jelikoz ja deélam divadlo a chci v tom pokracovat i nadale, takze to je
prakticky néco k té moji budouci profesi.” (Kyu, zena, 19 let, studentka gymnazia)
Zpravidla si vybird postavy tak, aby jednotlivé charaktery nebyly stejné a mohla si zkusit
Lhrat“ rozliné postavy. Skala jejich postav tak zahrnuje rizné povahy, které nejsou
samotn¢ informatorce vlastni: ,,Hele takhle, ja si to vzdycky hrozné uzivam, kdyz je treba
néjakej con, tak to vidycky trva treba tri dny, tak se vidycky snazZim udélat jako na kazdej
den jinou postavu a uzivam si to, zZe kazdej den jsem nekdo jinej. Hodnée lidi se treba
vyhejba zdpornejm postavam, protoZe to neuméj zahrdt, to ja nemusim (smich).“ (Kyu,

Zena, 19 let, studentka gymnazia)

Touha stat se populdrni a ziskat obdiv se d4 pfedpokladat uz jen ze zminéného ptani
informatorky, stat se hereCkou: ,,Jako sice se mi to zatim nepovedlo, ale jako chci v tom
cosplayi prorazit, ne zZe bych neméla na internetu zadny sledujici, to jako uz mam, ale
stejné mé jesté nikdo nezna. Mé trvalo, nez jsem se jako aspon trochu vypracovala, neméla
Jjsem ze zacatku ty kostymy moc dobre udélany. TakZe na tom pracuju ted, vim, Ze zahrat
umim vSechno skvéle, ted’ jen doladit ty kostymy a sem tam (smich).“ (Kyu, Zena, 19 let,
studentka gymnazia) Zohlediiovanymi faktory se tedy postupem casu pro Kyu stavaji také
preciznost kostymu a déle fyzick4 podobnost s postavou, jez je nezbytna pro dosazeni cile
informatorky: “V posledni dobé hodné koukam na to, abych vypadala fakt jako ta postava,
Jje to totiz fakt duleZity, cosplay neni o tom udélat si kostym jako na maskarni, tam jde o to,
aby ostatni poznali, co ses za postavu, ale v cosplayi jde o to, aby si mysleli, Ze ta postava
fakt ses. Takze na to ted hodné koukam, je mi dost jedno jaka ta postava je, zahrat se da
vSechno, ale tu fyzickou podobnost zas tolik nezmenis. Nejvetsi uspéch maj ty, kterejm se to

fakt podari, takze na to ted hodné koukam. " (Kyu, Zena, 19 let, studentka gymnazia)
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3.3.3 Zabava — vyroba kostymu

Typickym predstavitelem tohoto typu je informatorka San, coz je studentka
teoretické fyzicky na VS, které je 22 let. San nejéastdji zdiraziiovala v souvislosti s
vybérem postavy jeji kostym: ,, No me se hrozné libi jeji saty. “ (San, Zena, 22 let, studentka
VS) JelikoZ je jeji nejoblibengjsi praxi pravé vyroba kostymu, je pochopitelné, Ze se ve
vybéru soustiedi predevsim na vzhled kostymu: ,,Ja si hodné vybiram podle toho, co se mi
chce vytvaret (smich), vétsinou si proste chci hrozné obliknout stejny véci jako néjaka
postava, a tak si je prosté udelam. Navic kdyz ten kostym delam, tak to mam jako takovej
relax, Ze se tim fakt odreaguju.“ (San, Zena, 22 let, studentka VS) Informatorka dokonce
preferuje konkrétni styl kostymil, coz ji opét pfi vybéru ovliviwje: ,, ...jsem hodné na ty
Sici, Satovy véci.” (San, Zena, 22 let, studentka VS) Kostymy postav, jez cosplayovala, jsou

tedy Casto Saty, protoze ji bavi tento styl kostymu vytvaret.

Casto si vybira postavy, které jsou si charakterové podobné, vzhledem k tomu, Ze
jako stézejni vnima kostym, vybird zamérn¢ postavy, které jsou ji charakterové blizké a tak
pro ni neni naro¢né je roleplayovat: ,,Na ten charakter koukam hodné taky, ja se uplné
necejtim v tom délat néjakej roleplay, takze to jsou vétsinou takovy povahy jako tieba ja, a

tim se viastné tomu roleplayi dobie vyhejbam (smich).” (San, Zena, 22 let, studentka VS)

San vnima cosplay jako konicek, kterému se vé€nuje pro zabavu. Zaroven ji
poskytuje relax a pobaveni s prateli, s nimiz se pravidelné ucastni conl: ,,Ono na téch
conech je vidycky hroznd sranda (smich), vidycky se tam sejdu s kamaradama, ktery
vesmés potkdavam jen na tehlech akcich, takze je to vidycky hezky. A i kdyz se treba téch
scének uplné neucastnim, protoze mi to nejde, tak mé to tam s nima prosté bavi. Jinak bych
tam ani nechodila, bych se prohlizela doma v zrcadle v kostymu, co jsem udélala a stacilo

by mi to (smich).“ (San, zena, 22 let, studentka VS)

3.3.4 Zabava — performance

Pro popis posledniho modelu pouziji informatorku Go. Je to Sestadvacetiletd
sekretatka a cosplay vnima predevSim jako zdbavu, jejiZ nejzajimavéjsi a nejzabavnéjsi
¢asti je performance: ,, Hele ja to délam, protoze mé to bavi, jezdit na ty cony a bejt tam
s tema lidma, nedélam to pro slavu, takze kdyz se mi néjaka postava libi, ale nevypadam
jako ona, tak je to prece jedno, nechapu proc¢ bych ji kviili tomu nemohla délat.” (Go,
zena, 26 let, sekretatka) Pfi vybéru jde tedy v prvni fadé o oblibenost dané postavy, na

fyzickou podobnost s postavou neni kladen ptilisSny diiraz, coz vychazi z cile informatorky,
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uzit si diky cosplayovani zabavu: ,, ...ja beru cosplay tak, ze cosplayuju co mam rdada, nebo
co se mi libi...kdyz se mi néco zalibi, tak do toho jednoduse jdu.“ (Go, zena, 26 let,

sekretaika)

Vybér postav tedy vychéazi z oblibenosti dané postavy: ,,...ja si treba vétsinou
vybiram postavy budto mé blizké, nebo jako které bych chtela byt a skrze cosplay se jimi
tedy na chvili stat. Nekolikrat jsem zkousela treba tichou postavu a moc mi to nesedlo.
Takze treba charakterické rysy postav se u mé celkem opakuji, budto je to slunicko na
pohled nebo aspoint drsny cool rebel. Ja prosté miluju to predvadeni pak té postavy, kdyz
k tobé na conu prijde uplné cizi cloveék a zacne s tebou hned rozjizdét néjakou scénku,
protoze ma postavu ze stejnyho filmu treba.” (Go, Zena, 26 let, sekretarka) Jak jsem
popsala vyse, cosplayer tohoto typu vSak nemusi byt vzdy vyhranén na konkrétni charakter

postavy.

3.4 Vybér postav — fandom vs. jedinec

VSsichni moji informatofi povazuji svilij postup pii vybéru za spravny. Velmi casto
v8ak dochazi k rozporu mezi tim, co explicitné informéatofi zvyznamnuji a tim, co se jako

vyznamné jevi v kontextu jejich dalSich vypovédi.

Cosplayefi si béhem rozhovoru ¢asto protifecili. Napiiklad témét vSichni uvedli, ze
hlavnim diivodem, pro¢ si vyberou urcitou postavu ke cosplayi, je jeji charakter. V zapéti
vSak casto nebyli schopni tento charakter popsat a soustfedili se na popis kostymu.
Piipadné, kdyz odpovidali na konkrétni ptiklad vybéru, opét se zamétovali na design
postavy nebo vzhled kostymu. Na otdzku ,Jaky faktor je pro vas pri vybéru postavy
stézejni? ““ mi vétSina informatorti shodné poskytla ,,spravnou* odpovéd’, tedy charakter
postavy. Na zéklad¢ ziskanych dat vSak lze pouze poznamenat, Ze ackoli vétSina mych
informatord vnima charakter postavy jako faktor, ktery by mél byt nejpodstatné;si, sami ve

svém vybéru ¢asto zohlednuji faktory jiné.

Zakladni norma se vesmés u vSech informétor shodovala. Vybér postavy je
ovlivnén oblibenosti a osobnim vztahem ke konkrétni postavé. Jsou to faktory, které
nejCasteji vychazi z diive uskutecnénych vyzkumu. (Peirson-Smith, 2013; Rosenberg a
Letamendi, 2013, Tomeskova, 2014, Pospisek, 2014) Vybér je vSak ve skutecnosti

ovlivitovan predev§im zdmérem jedince v cosplayi a preferovanou praxi, jak jsem popsala

vvvvvv
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misto nez u cosplayert touzicich po popularité. Skute¢né jejich vybér vychazi z osobniho
vztahu s danou postavou, to je vSak Casto ovlivnéno preferovanou praxi, jez miize vztah
k postavé odsunout na druhé misto: ,, No tuhle postavu jsem délal, protoze to byla pro mé
hrozna vyzva, jestli to dokdazu vytvorit nebo ne a hrozne mé bavilo to délat. * (N1, muz, 24

let, programaétor)

Mnohem zanedbatelnéjsi je vztah k postavé u cosplayerd snazicich se v cosplayi
docilit popularity. Do popiedi se dostava predevsim fyzickd podobnost s postavou a také
jeji popularita: ,,Ja vidycky délam postavy, co mam fakt rad, musim k nim mit néjakej vztah
a musi se mi charakterové libit...no ja kdyz jsem ten kostym videl, tak jsem hned vedeél, Ze
tu postavu prosté musim udélat, je fakt krasnej, védel sem, ze si z néj vsichni sednou na

zadek (smich). “ (Ju-san, muz, 29 let, ilustrator/grafik)

V kazdém ptipadé je sebereflexe vyberu postav u cosplayeri s cilem byt popularni
mnohem objektivngjsi. Ve vétsiné ptripadi si uvédomuji, ze ve vybéru nezohlediuji obecné
uznavané faktory, tedy ptfedevS§im charakter postavy a vztah k ni. Aby docilili spéchu,
zdaraziuji faktory jiné, které jsou podstatnéjsi pro vytvoreni kvalitni cosplaye: ,, Délal
Jjsem uz postavy, co mam rad, ale asi jen dvé a bral jsem je jen na cony, jinak se snazim
vybirat postavy, se kteryma miizu mit uspéch, coz ty moje oblibeny uplné nejsou.” (Roku,

muz, 26 let, analytik)

Vyse uvedené rozdéleni cosplayerti na konkrétni typy podle preferovanych faktort
pfi vybéru vyuziji i pro popis druhé vyzkumné otazky, protoZe se cosplayeti konkrétnich
typll ve svém nazoru na vybér postav ostatnich ¢lenti fandomu velmi ¢asto shodli. Velmi
odliSn€ nahlizi na vybér postavy jedinci, jez se vénuji cosplayi pro zadbavu a jedinci, ktefi
se snazi dosahnout popularity. Preferovana praxe ovliviiuje spiSe detaily, kdy jedinci ¢asto

kritizuji konkrétni faktor, jez sami preferuji, tedy vyrobu kostymu nebo performance.

3.4.1 Reflexe cosplayerii, jejichzZ cilem v cosplayi je zabava

Cosplayefi, jez se vénuji cosplayi pro zabavu byvaji v nazoru na vybér postavy
ostatnich ¢lenti fandomu velmi Casto kriti¢téjs$i nez cosplayefti, ktefi touzi po popularité.
Sviyj zplisob vyberu povazuji za jediny spravny a zpisoby a postoje jiné pomérné striktné
odsuzuji. Povazuji za spravné vybirat si postavu, kniz md jedinec néjaky vztah a
praktikovani cosplay za ucelem byt populdrni spiSe odsuzuji: ,,...znam pravé hodné

cosplayeru, ktery jsou dobry a jesté se tim schvalné chlubéj, jakozZe védi o sobe, Ze jsou
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dobry a jesté to davaj najevo, ze to védi. To mi k tomu cosplayi ale hrozné nesedi, vzdyt to
ma bejt zabava, ale v posledni dobé se kazdej snazi jenom ziskat si fanousky a tak. To je
prosté podle mé fakt Spatne. “ (Yon, zena, 18 let, studentka Obchodni akademie) ,, Takhle
ja jako vidycky doufam, Ze to maj jako ja, Ze si vybiraj postavu, kterou maj radi a tak, ale
spis si myslim, Ze jde hodné cosplayerium o to se ukazat, jak jsou skvely a co dokazali

wytvorit. “ (Go, Zena, 26 let, sekretarka)

Casto upozoriiuji na atraktivni kostymy, jimiz se cosplayerky snazi zviditelnit nebo
popisuji vybér, ve kterém jde ucelné o snahu docilit urcité popularity: ,, Ale vim, Ze hodné
lidi delaj cosplay, aby slyseli, jak jsou krasni nebo jak jsou uzasni, okouzlujici, sexy bla bla
bla. Oni viastne délaj spis kozplay, tedy kozy ven, aby upoutali pozornost. No a potom si
podle toho vybiraji ty postavy, ktery sou sexy a strhnou nejvétsi pozornost, vétsinou to jsou

bud’ posledni filmy nebo néjaky posledni postavy. “ (San, Zena, 22 let, studentka VS)

Ve vétsing piipada byli informatofi tohoto typu skutecné toho nédzoru, ze ostatni
Clenové fandomu pii vybéru zohlediiuji pfedevSim moznost, zda dana postava miize
upoutat pozornost. Casto ale zaroven uvadéli, Ze jejich p¥atelé postupuji pii vybéru stejné
jako oni, tedy vlastné jedince, jez touzi po popularité a za tim ucelem vybiraji konkrétni
postavy, osobné neznaji. Velmi vyrazné vSak zdaraziiovali, ze jejich postoj je ten spravny a
ti, ktefi postupuji pii vybéru jinak, postupuji $patné: , Casto hodné cosplayerii déld ty
kostymy jen pro to, aby se v nem mohli nechat vyfotit...proste chtéj bejt hlavné slavny no.
Jako diky bohu, moji kamaradi takovy nejsou, ale objevuje se to fakt casto, coz je podle mé

fakt pitomy. “ (Ju-ichi, muz, 22 let, student UJEP)

Cosplayefi, kteti uptednostiiuji vyrobu kostymu pii hodnoceni ostatnich cosplayerti
velmi Casto poukazovali pravé na kostym. Jejich stanovisko je tedy takové, ze cosplaye je
konicek, ale kdyz uz se mu chce nékdo vénovat, mél by se sousttedit na kvalitu své prace:
~Hodné ty lidi neresi, jak to maj udelany, ale podle me v tom cosplayi prosté jde o to
udeélat fakt kopii té piivodni postavy. Jako nejde mi o to, aby to bylo usity tip top, ale kdyz
je to prosté vyrobeny tak, Ze je videt, Ze se tomu ten clovek aspon trochu vic venoval, tak je

to hned mnohem lepsi. “ (Yon, Zena, 18 let, studentka Obchodni akademie)

Nejcasteji tedy ostatni cleny fandomu kritizuji za neschopnost vybrat si postavu, u
které by naro¢nost vyroby kostymu odpovidala jejich schopnostem. Vzhledem k tomu, ze
cosplayefi, pro né¢z je vyroba kostymu oblibenou praxi, jsou také ve vétSin€ ptipada v této

oblasti také znacné zrucni, je jejich zaméfeni na tuto oblast u ostatnich pochopitelné, sami

38



sebe Casto pokladaji za detailisty a to samé ocekavaji od ostatnich: ,,Jd vim, Ze to ted’ treba
vyzni hnusne, ale podle mé je spousta cosplayerii, mozna vétsina, totdalné nesoudna, prece
musej vedet, na co maj a na co ne. Si prosté nebudu vybirat postavu, kde bych musel délat
nejaky slozity armory, kdyz to neumim.* (Ju-ichi, muz, 22 let, student UJEP) Jsou Casto
dosti netolerantni ke cosplayeriim, ktefi upfednostiiuji performance a na kostymu jim tolik
nezalezi, protoze prioritni diraz kladou prave na vyrobu: ,, Podle mé jsou pak spis za Sasky,
kdyz hrajou néjakou postavu, ale viastné maj jen dost provizorni kostym (smich). “ (Ju-ichi,

muz, 22 let, student UJEP)

Stejné tak cosplayefi soustfedici se na performance vnimaji jako vyrazny problém u
ostatnich ¢lent fandomu pravé absenci performance: ,, M¢e Stve, Ze si treba nékdo vybere
néjakou veselou postavicku a tvari se jako bubadk (smich), jako proc si teda takovou
postavu vybere, kdyz to pak nehraje, to nechapu*“ (Go, zena, 26 let, sekretaika) ,, Meé bavi si
jako hrdt na tu postavu s kamarddama treba, jen tak mdchat tim mecem a pripadat si husté
(smich), to mi staci. Je Skoda, Ze to hodné lidem nejde, treba se stydéj, nebo ja nevim co,
ale malo se takhle ucastnéj téch scének, to vilastné vidycky délam jen s téma stejnejma

kamaradama. *“ (Ju-ichi, muz 22 let, student UJEP)

Pti vybéru by tedy, dle cosplayert spadajicich do typu zabava-performance, méli
cosplayefi postupovat dusledné€ji pfi zhodnocovani charakteru vybrané postavy. Pokud
jedinec neni herecky zdatny, mél by si vybirat postavy, jez mu jsou charakterové blizké.
Velmi Casto zdiraziuji, Ze cosplay neni jen o kostymu, ale také o hrani, a proto je dilezité
klast na tuto skuteCnost pii vybéru postavy zietel. Navic pravé roleplay vnimaji jako
¢innost, pii které si uziji nejvice zadbavy a pravé kvili ni se vlastné cosplayi vénuji. U
performance: ,,Ja prosté nechdpu, proc to ty lidi délaj, kdyz pak jdou na ten con a vilastné

Jjako nic nedélaj, pro¢ tam chodéj, to nechdpu.“ (San, Zena, 22 let, studentka VS)

3.4.2 Reflexe cosplayeri, jejichZ cilem v cosplayi je popularita

Cosplayeti zaméfujici se v cosplayi na popularitu byvaji ve svém postoji k vybéru
postavy ostatnich ¢lenit fandomu mnohem tolerantnéjsi. Byvaji piekvapivé toho nazoru, Ze
v cosplayi jde ptedev§im o zdbavu, a proto nepokladaji za podstatné, aby byl vysledny
cosplay dokonaly. Dokonalost a ptesnost pozaduji sami od sebe, ale chapou, Ze pokud neni
cilem cosplayera popularita na dokonalosti az tak nezélezi: ,,ja mam hodné vysoké naroky

na cosplaye...ale cosplay neni vidy o tom, bejt dokonalej. Néekteri lidé chteji treba délat
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jenom ten roleplay, coz je cast toho cosplaye, chtéji si treba zahrat, Ze jsou ta postava a to,
jak vypadaji, uz je pro né treba vedlejsi. A na conech devadesat pét procent lidi, kteri
prijdou v cosplayi, vetsinou nemaji ten cosplay stoprocentni. Miize to byt klidné i treba
financemi, muze to byt klidne tim, Ze clovek neni uplné stoprocentné Sikovny, protoZe ne
kazdy ma na to ty bunky, aby byl proste nejlepsi. Ale podle mé je to jejich véec, chapu, ze

kdyz je bavi roleplay a na tom conu si ho uziji i bez skvélyho kostymu, tak to je prece ok.

(Ju-yon, zena, 27 let, designérka)

Pti popisovani cizich cosplayl spiSe chvalili nez kritizovali, 1 kdyZ bylo patrné, ze
nepokladaji dany cosplay za vyborny, ve vétSiné piipadl se snazili vyzdvihnout pozitiva,
jez dany cosplaye m¢l a snazili se také veitit do daného cosplayera a odhadnout, pro¢ se
rozhodl konkrétni postavu cosplayovat: ,,...jako je pravda, Ze u sebe treba tu fyzickou
podobnost resim, ale pokud mad nékdo néjakou oblibenou postavu a chce ji cosplayovat, i
kdyz na ni ma treba par kilo navic, tak si myslim, Ze je to jedno. Kdyz by s ni chtél jit do
soutéze, tak samozirejmé musi ocekavat, Ze mu to vytknou, ale jako na con je to uplné
v pordadku. *“ (Ju-ni, Zena, 22 let, studentka FF UK) Také se velmi ¢asto snazi poskytnout
radu, jak ,,nedokonaly* cosplay zlepsit: ,...nefikam, Ze to maj hnusny, ale radim, Ze to

muzou udélat takhle nebo takhle. “ (Roku, muz, 26 let, analytik)

Jedinci spadajici do typu popularita-vyroba kostymu se stejné€ jako cosplayeti typu
zabava-vyroba kostymu na cosplayich ostatnich ¢lenid fandomu soustfedi na hodnoceni
pravé kostymu a jeho vyroby. Na rozdil od cosplayeri modelu zabava-vyroba kostymu
hodnoti vsak spiSe pozitivn€é. Snazi se ostatni motivovat k lep§im vysledkim a tak
poskytuji pfedevsim rady, jak kostym zlepsit: ,, Takhle, kdyz jsem ja zacinala, tak ty moje
cosplaye vypadaly taky hrozné a presné mi pomohli lidi, ktery ke mné prisli a proste mi
neco poradili. Nebrala jsem to jako kritiku, byla jsem fakt rada, Ze jsem jim viibec stala za
to, aby za mnou prisli a poradili mi, takze se snazim taky radit, kdyz uz muzu (smich). (Ju-

yon, Zena, 27 let, designérka)

Také cosplayefi modelu popularita-performance pii hodnoceni ostatnich c¢leni
fandomu kladli nejvétsi diiraz na svou oblibenou praxi tedy performance. Opét vsak jejich
kritika znéla spiSe pozitivné. Vzdy navrhovali zplsoby, jak mohl konkrétni cosplayer
postupovat lépe, ale zaroven se ve vétSing piipadi snazili prihlédnout také k faktorim, jez
jedince ke cosplayi konkrétni postavy nejspiSe vedly. NejcastéjSim problémem vnimali
absenci roleplay, ktery povazuji za soucast cosplay. Dle slov mych informatorii se bez

roleplay totiz o skutecny cosplay nejedna: ,,...jako né kazdej na to hrani té postavy je,
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chapu, ze se nektery lidi miizou stydet si jen tak zahrat néjakou scénku, kdyz na vas koukd
spousta lidi, ale musej se aspon snazit vystupovat jako ta postava. Ono si casto ty lidi
vyberou postavu, kterd je fakt dost vyrazna a vzhledem k tomu, Ze jim charakterové neni
podobna, tak potom to vypada fakt blbé...ja je ale rozhodné za to neodsuzuju, fakt to

chapu, je to konicek. “ (Ju-san, muz, 29 let, ilustrator/grafik)
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4. Zavér

Prace se zabyvala cosplay fandomem, konkrétn¢ se zameétila na faktory, které
ovlivituji cosplayery pii vybéru ztvarnovanych postav a na reflexi vybéru cosplaye
ostatnich ¢leni fandomu. Vyzkum byl realizovan kvalitativni vyzkumnou strategii, ktera
mi umoznila ziskat detailni reflexi jednotlivych informatord. Prostfednictvim
polostrukturovanych rozhovort jsem ziskala kvalitativni data pro zodpovézeni zakladnich

vyzkumnych otazek:
Jaké faktory ovliviji cosplayery pri vybéru ztvariovanych postav?

Jakym zpuisobem je ustanovovan soulad nebo nesoulad ve vybéru mezi fandomem a

jedincem?

Na zaklad¢ ziskanych dat jsem vytvorila model, dle kterého je mozno rozdélit
cosplayery na Ctyfi typy, prostfednictvim kterych lze porozumét tomu, jakym zpiisobem
cosplayefi postupuji pti vybéru ztvarilovanych postav. Vybér postavy je zdsadné ovlivnén
cilem jedince, kterého chce v cosplayi dosdhnout, jde bud’ o zdbavu, nebo o popularitu. A
dale vybér ovlivitluje preferovana praxe, coz je vyroba kostymu nebo performance.
Cosplayery lze tedy rozdélit do ¢ty typt podle preferovaného cile a praxe: popularita —
vyroba kostymu, popularita — performance, zabava — vyroba kostymu, zdbava —

performance.

Cosplayeti spadajici do typu popularita — vyroba kostymu vybiraji takové postavy,
které maji potencidl zaujmout a strhnout na daného jedince pozornost. Jde vétSinou o
populérni postavy, které na cosplayera upoutaji pozornost a pomohou mu ziskat fanousky.
Osobni oblibenost dané postavy neni v o€ich cosplayera pfili§ podstatnd. Cosplayované
postavy jsou si Casto vzajemné charakterové podobné, a to z toho diivodu, ze cosplayer
ucelné vybird takové postavy, které jsou mu povahové blizké, aby se nemusel pfilis,
poptipadé vibec, soustfedit na roleplay. Do popiedi cosplayer fadi fyzickou podobnost
s postavou, kterd je podstatna pro kvalitni vysledek. Vzhledem k preferované praxi, kterou
je vyroba kostymu, si cosplayer vybira podle vizualniho vzhledu kostymu. Casto se jedinec
zameifuje na konkrétni styl vyroby, tedy bud’ preferuje kostymy, které se predevsim Siji,

nebo miiZze vyhledavat spiSe ,,crafting®.

Dalsim typem je popularita — performance. Cosplayeti tohoto typu opét vybiraji

postavy, které jsou obecné oblibené, za ucelem ziskat popularitu a fanousky. Také v jejich
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ptipad¢ je v poptedi fyzickd podobnost s postavou. Vyroba kostymu nebyva oblibenou
¢innosti, Casto se uchyluji pii vyrobé k pomoci jiné osoby, nebo si Casti ¢i celé kostymy
kupuji. Pii vybéru vyrazné€ zohlednuji charakter postavy, ktery budou ztvarnovat béhem
roleplay. Tyto cosplayery lze na zéklad¢ ziskanych dat rozdé¢lit na dva podtypy. Za prvé to
jsou jedinci, ktefi radi predvadi kostym jako takovy, kdy roleplay vnimaji pouze jako
soucast performance, a proto se snazi vybirat charakterové podobné postavy, jejichz
roleplayovani pro né bude pfirozené a nebudou se na n¢j muset pfilis soustedit. Za druhé
to jsou cosplayefi, pro které je roleplay na prvnim misté¢ a zamérné si vybiraji rozlicné

postavy, které si touzi zahrat.

Ttetim typem je zdbava — vyroba kostymu. Charakteristicka pro cosplayery tohoto
typu je predevsim chut’ se bavit. Tito jedinci vnimaji cosplay jako konicek a podle toho
pfistupuji. Jistym druhem zibavy je pro n€ pravé vyroba kostymu a dale setkdvani se
s dal§imi ¢leny fandomu na konkrétnich akcich, kde své postavy hraji a bavi se s prateli.
Vybiraji si predevS§im oblibené postavy, €asto jsou to hrdinové z détstvi nebo postavy,
v jejichz ptibéhu nebo charakteru se zhlédli. Fyzickd podobnost s postavou je vétSinou
vedlejsi, priorita je kladena na osobni vztah ke cosplayované postavé. Vzhledem
k oblibené praxi, kterou je vyroba kostymu, si jedinci vybiraji postavy charakterové blizke,
jejichZ roleplay budou schopni bez problému ztvarnit. Opét mize byt cosplayer zaméten

na konkrétni typ kostymi, jejichz vyrobu preferuje.

Poslednim typem je zdbava — performance. Stejné jako ve tfetim typu jde o
cosplayery, pro které je primarni uzit si diky cosplayi zdbavu. Také pfedstavitelé tohoto
typu cosplayuji pfedevSim oblibené postavy. Ve vybéru se soustfedi na charakter postavy,
ktery touzi roleplayovat. V souvislosti se schopnostmi cosplayera je vybér orientovan bud’
na postavy charakterové blizké, nebo naopak na Sirokou Skalu rtiznych charakter. Diiraz

na fyzickou podobnost s postavou je také v tomto typu upozadén.

VSichni moji informatofi se shodli na zédkladni normé vybéru postavy, tedy ze je
vybér ovlivnén osobnim vztahem k postave. (srov. Peirson-Smith, 2013, Pospisek, 2014,
Tomeskova, 2014) Ackoli toto stanovisko explicitné vétSina informatorti zvyznamilovala,
bylo v rozporu s jejich dal$imi vypoveéd'mi. Vyse je tedy shrnuto jak cosplayefi, na zakladé
ziskanych dat, postupuji pfi vybéru postavy, coz je piedevSim u cosplayerit usilujicich
v cosplayi o popularitu v rozporu s tim co deklaruji jako nejpodstatnéjsi faktor. Ve vétsiné

piipadi si vSak uvédomuji, Ze jejich vybér je ovlivnén jinymi faktory.
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Nelze fici, ze by se mé ziskana data vyrazné odliSovala od vysledkii vyzkumu
Peison-Smith (2013), Rosenberg a Letamendi (2013), Pospiska (2014) nebo Tomeskové
(2014), jejichz vyzkumy oznacily za nejpodstatnéjsi faktory ovlivitujici vybér kostymu
osobni vztah k postavé nebo charakter postavy. Ke stejnému zavéru dochazi i maj vyzkum,
avsak s tim rozdilem, ze vztah k postavé je podstatny predevSim pro cosplayery, ktefi se
cosplayi vénuji pro zabavu. V ptipadé¢ jedinct usilujicich o popularitu neni tento faktor

pfilis relevantni.

Pro zodpovézeni druhé¢ vyzkumné otazky jsem také vyuzila vySe uvedené typy.
Velmi rozdiln€ na vybér cosplaye ostatnich ¢lenii fandomu nahlizi jedinci usilujici

v cosplayi o popularitu a jedinci vénujici se cosplayi pro zabavu.

Nézory jedinct touzicich v cosplayi po zabavé byvaji k ostatnim ¢lenim fandomu
znaéné kriti¢ti. Sviij zptisob vybéru, zalozeny na osobnim vztahu k postavé, povazuji za
jediny spravny a z toho diivodu cosplayery, kteti pti vybéru zohlediuji také jiné faktory a

usiluji ptedné o popularitu, vesmés odsuzuji.

Jednotlivé nazory se nasledné liSily podle preferované praxe. Cosplayefi, pro néz je
oblibena vyroba kostymu, ¢asto hodnotili u ostatnich pravé kostym a nej€astéji kritizovali
neschopnost cosplayert vybrat si postavu, u které by narocnost vyroby odpovidala jejich
schopnostem. Cosplayefti, jejichz preferovanou praxi je performance, nejcastéji kritizovali
jedinciiv vybér z perspektivy pravé této ¢innosti. Slo predeviim o absenci performance

nebo vybér postavy, kterou dany jedinec neni schopen zahrat.

Prekvapivy se ukazal nazor cosplayerti usilujicich v cosplayi o popularitu. Ackoli
sami se snazi dosahnout maximalni popularity, uv€édomuji si, Ze pro jiné aktéry miize byt
cosplay ,,jen* konicek, proto jsou k vybéru postav ostatnich ¢lenli fandomu mnohem
tolerantné;js$i. Preciznost a dokonalost pozaduji sami od sebe v souvislosti se svym cilem,
ale chapou, ze jsou cosplayefi, ktefi se vénuji cosplayi pro zdbavu a ztoho divodu

nekladou na vysledny cosplay takové naroky.

Preferovana praxe opé€t urCuje zaméfeni na danou ¢innost u ostatnich cosplayert.
Pti hodnoceni cosplayi ostatnich ¢leni fandomu se soustiedili spiSe na pozitiva. Deklaruji,
Ze se na conech Casto snazi pomahat a radit, a to jak v souvislosti s vyrobou kostymu, tak

s performance.
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Rosenberg a Letamendi (2013), Peirson-Smith (2013), ToméSkova (2014) a
Pospisek (2014) ve svych vyzkumech zachytili normativni stranku vybéru postavy.
Poskytuji popis faktorti, které sami cosplayefi deklaruji jako stézejni pifi vybéru
ztvarnovanych postav. [ kdyz mtj vyzkum vychéazi také ze samotnych deklaraci
cosplayert, snazi se odhalit predevSim reflexi skute¢ného jednani samotnych informatort.
Vysledky vyzkumu tak ukazuji, ze se jednani cosplayert od deklarované normy vyznamné

odklani.

Jsem si védoma skutecnosti, ze mnou vytvofeny model je urcitym zplsobem
limitujici, jelikoz zvyznamije faktory popularita, zabava, vyroba kostymu a performance
na ukor faktorli jinych. Pfesto povazuji tento model za uzite¢ny nejen ve vztahu
k porozuméni procesu vybéru cosplayované postavy, ale také ve vztahu k porozuméni

fenoménu cosplay jako takovému.
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Priloha 1.

INFORMOVANY SOUHLAS PRO UCASTNIKY VYZKUMU

Byl/a jste zkontaktovan/a k rozhovoru za ucelem ziskani dat a informaci pro
kvalitativni vyzkum k bakalaiské praci Michaeli Dostalkové s nazvem Faktory ovliviwjici
cosplayery pri vybéru ztvarnovanych postav. Vyzkum probiha v ramci bakaléafského studia

na Fakult¢ humanitnich studii Karlovy Univerzity v Praze.

Vase spoluprace na projektu je dobrovolna. Ucast na projektu spodiva v
nahrdvaném rozhovoru. Vase identita zlstane v plné anonymité a Vase odpovédi jsou
davérné, urcené pouze pro potieby tohoto vyzkumného projektu. Rozhovor bude nahravan
na digitalni diktafon. Na kteroukoliv otazku muizete odmitnout odpovédét a kdykoliv v
pribéhu rozhovoru mtizete interview ukoncit. Ukonceni rozhovoru a vystoupeni z projektu
pro Vas nebude mit zadné negativni disledky. Vase ucast na projektu pro Vas nenese

zadna rizika.

Svym podpisem zde souhlasite se svou Ui€asti na tomto projektu. Davate své svoleni
vyzkumnici, aby material, ktery jste ji poskytl/la, pouZila za ucelem sepsani bakalaiské
prace. Souhlasite se zptisobem, jak bude zachovavana divérnost a jak bude VaSe identita

chranéna béhem vyzkumu i po jeho skonceni.

Souhlasite s nahrdvanim rozhovoru s vyzkumnici a s analyzou vysledného

zvukového zdznamu. Jedna kopie tohoto formulate nalezi Vam.
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Priloha 2.

Scénari polostrukturovaného rozhovoru

e Demografie - cosplay

Jak dlouho se cosplayi vénujete?
Jak jste se ke cosplayovani dostal/a?
Kolik postav jste dosud ztvarnil/a? Jaké?

Kolika cont se ro¢n¢ ucastnite? Kterych?

e Vybér cosplay

Ktera z postav, kterou jste kdy cosplayoval/a, je vaSe nejoblibené;jsi?
o Popiste mi ji, prosim.
o Jak jste si tuto postavu vybral/a?
Mate né&jakou oblibenou postavu, kterou jste jesté necosplayoval/a?
o Popiste mi ji, prosim.
o Planujete tuto postavu cosplayovat?
o Proc jste ji jeSté necosplayoval/a?
V piipadé, Ze bych se chtéla zacastnit conu, jakym zplisobem bych si méla
vybrat postavu pro ztvarnéni?
o Doporucil/a byste mi néjakou konkrétni postavu, kterd by se ke mné
hodila?
o Pro¢, jste vybral/a prave tuto?
o Co bych méla zohlednit, pti vyb&ru?
Jsou si né€im postavy, jez jste cosplayoval/a, blizké?
o Cosplayujete vzdy postavy ze stejného ¢i podobného zanru?
o Jaky Zéanr cosplay preferujete?
Jak diilezité je podle vas zohlednit osobni dispozice pii vybéru role?
Mite zkuSenost s crossplay? Co vés k tomu motivovalo?
Mite mezi cosplayery néjaké vzory nebo oblibené cosplayery?
o V ¢em podle vas vynikaji?
o Proc jsou podle vas znami?
Setkal/a jste se nékdy nedavno s néjakym Spatnym cosplayem?
o V ¢em byl Spatny?
o Co mél doty¢ny cosplayer udé€lat jinak, aby byl jeho cosplay kvalitnéj$i?
Setkal jste se nékdy s kritikou na vas cosplay?
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o Ceho se tykala? Kdo Vis kritizoval? V jakém jste spolu vztahu?
o Jak se k ni stavite? Byla podle vas opodstatnéna ¢i nikoli?

- Jak sam/sama hodnotite své dosavadni cosplaye?

- Co je podle vas obecné stézejnim faktorem pii vybéru postavy pro ostatni

cosplayery?
o Proc si myslite, ze preferuji tento faktor?
o (Proc¢ vy preferujete néco jiného?)
e Obecné informace

- Jméno / vék / bydlisté / prace, studium
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