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Uprzedzona o odpowiedzialno$ci karnej na podstawie art. 115 ust. 112 ustawy z dnia

4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (t.j. Dz.U. z 2006 r. Nr 90,
poz. 631 z p6zn. zm.): ,,Kto przywtaszcza sobie autorstwo albo wprowadza w btad co do
autorstwa catosci lub czesci cudzego utworu albo artystycznego wykonania, podlega
grzywnie, karze ograniczenia wolnosci albo pozbawienia wolnosci do lat 3. Tej samej
karze podlega, kto rozpowszechnia bez podania nazwiska lub pseudonimu twoércy cudzy
utwoér w wersji oryginalnej albo w postaci opracowania, artystyczne wykonanie albo
publicznie znieksztatca taki utwor, artystyczne wykonanie, fonogram, wideogram lub
nadanie.”, a takze uprzedzona o odpowiedzialnosci dyscyplinarnej na podstawie art. 211
ust. 1 ustawy z dnia 27 lipca 2005 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym (t.j. Dz. U. z 2012 1.
poz. 572, z pdzn. zm.) ,,Za naruszenie przepisoOw obowigzujacych w uczelni oraz za czyny
uchybiajace godnosci studenta student ponosi odpowiedzialno$¢ dyscyplinarng przed
komisja dyscyplinarng albo przed sadem kolezenskim samorzadu studenckiego, zwanym
dalej "sadem kolezenskim"”, o$wiadczam, ze niniejszg prace dyplomowa wykonatam
osobiscie 1 samodzielnie i ze nie korzystatam ze Zrddel innych niz wymienione w pracy.
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Wstep

Dzisiejszy $wiat czesto stawia na naszej drodze wielu przeciwnikéw, atakujacych
codzienny, chciatoby si¢ rzec spokojny, byt. Przeciwnicy ci, to nic innego jak problemy, ktore
spotykaja kazdego czlowieka w jego powszedniej podrdzy, zwanej zyciem. Rzucaja klody
pod nasze nogi, by przeszkodzi¢ w spokojnym egzystowaniu. Kazdy z nas chcialby moc
powiedzie¢, iz ma wiodacy wplyw na ksztalttowanie swojego zycia, czyli swobodne omijanie
przeszkodd, lecz niestety nie zawsze jest to takie proste. W momencie, gdy przeciwnosci losu
rosng, wrecz przerastaja istote¢ ludzka, ma miejsce zjawisko poszukiwania ukojenia
strapionego umystu. W wielu przypadkach odbywa si¢ to poprzez tzw. eskapizm (ang.
escapism od escape - ucieczka), czyli ,,oderwanie si¢ od rzeczywistosci i problemdéw z nig
zwigzanych™!.

Poszukiwanie alternatywnych rozwigzan, mogacych pomoc cztowiekowi w ucieczce
od $wiata codziennego i wszelkich zyciowych niedogodno$ci bgdzie jedng z poruszanych
kwestii w mojej pracy. Uwazam to za istotne zagadnienie, gldéwnie z racji jego
powszechno$ci. Ludzie od zawsze poszukiwali wszelkich odskoczni, ktére pozwalalyby im
skupi¢ swoje mysli na czym$ nieobcigzajacym zmeczonego codziennoscig umyshu.
W dzisiejszych czasach mozemy zaobserwowa¢ ogromng progresje w ofercie dla
»eskapistow”. Moga oni odnajdywa¢ nowe gatunki literackie 1 zamiast wieczornego
zamartwiania si¢, przezywaé przygody z ulubionymi bohaterami ksigzek. Ale jak juz

2

wczesniej wspomniatam, oferta dla ,uciekinieréw” jest bardzo szeroka — od gier
komputerowych, spotecznosci wirtualnych, czasopism, poprzez modelarstwo, fotografig,
ogrodnictwo, sport, az do wszelkich dos§wiadczen duchowych. I jednym z takich sposobow
jest wyrazanie swojej osobowos$ci poprzez tworczo$¢. Mam tutaj na mysli konkretny rodzaj
tworczosci, a mianowicie — cosplay. Dokladne rozwinigcie tego zagadnienia znajdzie si¢
w pierwszym rozdziale mojej pracy.

Kolejnym waznym zagadnieniem, na ktoérym si¢ skupig, bedzie tozsamos$¢ w ujgciu
psychologicznym, poniewaz prawda jest taka, ze zachowanie cztowieka jest zjawiskiem
niezmiernie skomplikowanym. W kontakcie ze §wiatem zewn¢trznym, jednostka wyksztatca
swoja tozsamos$¢ wlasnie poprzez partycypacje z dang grupg, w mojej pracy jest to kontakt

z grupami fanowskimi.

L http://sjp.pwn.pl/sjp/eskapizm;2457810.html



Temat pracy porusza takze wazne zjawisko, jakim jest infantylizacja i juwenalizacja
kultury. Uwazam, ze warto poswieci¢ temu uwage, gdyz watek cosplayu w pewnym stopniu
wigze si¢ z tymi aspektami. Warto zaznaczy¢, ze idac ta droga, dochodzimy do pojecia
kultury masowej, ktorej takze zamierzam poswigci¢ uwage w pierwszym rozdziale. Ale po
krétce... Pojecie kultury masowej odnosi si¢ bowiem do ,zjawisk wspodtczesnego
przekazywania wielkim masom odbiorcéw identycznych lub analogicznych tresci ptynacych
z nielicznych zrddet oraz do jednolitych form zabawowej, rozrywkowej dziatalnosci wielkich
mas ludzkich"®. Co to oznacza? Miedzy innymi to, ze kultura masowa bazuje, w pewnym
sensie, na nasladownictwie. Dostrzegamy w wybranej przez nas, abstrakcyjnej, postaci pewne
cechy, ktére uwazamy za stuszne 1 probujemy je nasladowaé, bowiem w cosplayu nie zawsze
chodzi tylko i wyltacznie o zewngtrzne upodobnienie si¢ do danego bohatera, lecz czgsto takze
o przejecie charakterystycznych dla niego cech osobowosci.

Aby przyjrze¢ si¢ dokladnie temu tematowi, zamierzam postuzy¢ @ sie¢
kwestionariuszem ankiety internetowej — jedng z iloSciowych metod badawczych,
a miejscem, w ktorym go zamieszcze bedzie grupa na portalu spotecznosciowym (Facebooku)
zrzeszajaca coplayerow. Dzigki temu bede mogla pozna¢ ich motywacje oraz sprobowaé
postawi¢ trafne wnioski. Czy kieruje nimi ch¢é odnalezienia odskoczni od codziennego
zycia? Moze chcg si¢ na nowo poczu¢ dzie¢mi? Jesli tak, to skad takie pobudki?

Praca bedzie sktadac si¢ z trzech czg$ci. Pierwsza z nich — teoretyczna, ma za zadanie
przyblizy¢ wszelkie aspekty teoretyczne, dotyczace zagadnien cosplayu. Zostanie tu
omoéwiona problematyka fanow, fandomoéw, a takze tozsamosci czlowieka oraz przybierania
przez niego roznych masek, odrywajacych go od codziennego zycia.

Druga cze$¢ — metodologiczna, bedzie przedstawieniem metodologii badan, tj. wyboru
metody oraz doboru proby. W trzeciej czesci, natomiast, znajdzie si¢ omowienie wynikow,

a takze podsumowanie.

2 Kloskowska Antonina., Kultura masowa, Warszawa, 1980, s. 95



Rozdzial 1. Zagadnienia teoretyczne

,, Cel stanowi bowiem oczywiscie

uzaleznienie od przyjemnosci
. .. .. . 3
immersji w te, a nie inng fikcje.”

1.1. Wstep.

Na poczatku pracy mowa byla o coraz to szerszej gamie propozycji dla ludzi
cenigcych sobie wszelkiego rodzaju rozrywke, ale takze pragnacych osiagna¢ cel, jakim jest
oderwanie si¢ od rutyny codziennego, szarego zycia. Ten rozdzial poswiecony bedzie
glownym zagadnieniom dotyczacym cosplayu. Pragne przyblizy¢é samo jego pojecie,
a mianowicie — co oznacza, skad si¢ wywodzi, ale takze jakie potrzeby czlowieka moze
zaspokaja¢ oraz jaki moze mie¢ wptyw na istot¢ ludzka. Przyblizajac jego geneze, zatrzymam
si¢ na moment przy japonskiej kulturze, gdyz wiasnie z niej cosplay si¢ wywodzi.

Migdzy innymi przyblize w tym rozdziale socjologiczng teori¢ maski — perspektywe
dramaturgiczng Ervinga Goffmana oraz rézne definicje wiezi spotecznej w odniesieniu do
zrzeszen fanowskich, czyli wszelkich akcji zrzeszajacych fanow na catym $Swiecie, tzw.
fandomow. Przedstawi¢ sylwetke fana oraz rozwdj fandoméw, a postuze si¢ do tego migdzy
innymi gtownymi watkami interakcjonizmu symbolicznego. Dodatkowo omoéwi¢ pojecie
jazni odzwierciedlonej u Charlesa H. Cooley’a.

Waznym zagadnieniem, na ktorym si¢ skupig, bedzie psychologiczne ujecie
tozsamosci czlowieka oraz mechanizm introjekcji, czyli poszukiwanie tej tozsamos$ci na
zewnatrz, proba odnalezienia gotowych wzorcow.

W mojej pracy uwaga zostanie takze po§wigcona zmianom kultury, a mam tu na mysli
jej infantylizacje 1 juwenalizacje. Ostateczne wnioski wyplywajace z tego rozdzialu postuza

jako element twérczy do przeprowadzenia badan.

1.2. Cosplay.

1.2.1. Definicja cosplayu. Cechy cosplayera.

Jednym ze sposobow oderwania si¢ od nieatrakcyjnej dla nas rzeczywistosci jest

odnalezienie pewnego rodzaju ,,ukojenia” 1 oddanie si¢ tworczosci, pozwalajacej skierowad

3 Dukaj Jacek, Science Fiction, Wydawnictwo: Powergraph, Warszawa, 2011, str. 43



przytlaczajagce mys$li na inne tory. Zagadnieniem, ktoremu pragne si¢ blizej przyjrzec, jest
cosplay — jedno z zaje¢ pomagajacych osiagnaé wczesniej wspomniany cel. Najpierw
proponuje¢ przyblizy¢ sam termin, gdyz jest to pojecie stosunkowo nowe w Europie. Otoz jest
to potaczenie dwoch angielskich stéw — costume (kostium) oraz playing (gra, zabawa), co
w najprostszym tlumaczeniu oznacza zabawe¢ w przebieranie. Ale co to w takim jest ten
cosplay? Otoz przybiera to zwykle ,,konkursowa forme kolorowej przebieranki. Fani dlugo
i starannie przygotowuja stroje do prezentacji. Str6j, im bardziej wierny oryginalowi
noszonemu przez ulubiong posta¢ z mangi czy anime, tym lepiej. W polaczeniu
z odpowiednig charakteryzacja, sposobem poruszania si¢ i wystawiania stanowi zrédto dumy.
Jest przy tym kolejnym dobrem, ktére powstaje w procesie aktywnej konsumpcji; towarem
wystawionym na oglad, ale nie na sprzedaz, produkowanym na wewnetrzny rynek”™*. Mowa
tu o postaciach z mangi i anime, lecz teraz jest to zjawisko rozumiane duzo szerzej, gdyz
zakres dziatalno$ci tworczej projektantow kostiumow wyszedt poza granice kultury
japonskiej. Teraz twoérczo$¢ ta nie posiada zadnych ram i jedynym ograniczeniem jest
wyobraznia cosplayera. Dzisiejsze projekty odzwierciedlaja wyglad postaci z ksigzek autoréw
z catego §wiata, ze Swiatowych gier czy tez filmow powszechnie znanych.

Co powinno charakteryzowaé cosplayera? Osoba chcaca zajmowaé si¢ tego typu
ruchem fanowskim musi odznacza¢ si¢ duzym pokladem cierpliwosci 1 uporu, poniewaz
urealnienie projektu sg to dtugie godziny pracy, czesto zajmuje to nawet kilka miesiecy.
Dodatkowo osoba ta powinna posiada¢ pewne zdolno$ci manualne, co niekoniecznie jest
wymogiem, gdyz trening czyni mistrza 1z czasem mozna nabra¢ wprawy w tworzeniu
kostiumoéw, a takze skomplikowanych dodatkow czy tez przyktadowo broni biate;.

Ponizej przedstawiam zdjecie cosplayu wzorowanego na stynnej przez ostatnie lata
grze Halo, przeznaczonej na konsolg¢ Xbox. Piszac wczesniej o cechach cosplayera, na tym
przyktadzie widaé, ze autor tego stroju musiat dysponowa¢ ogromnym poktadem czasu, ale
tez wspomniang sprawno$cig manualng, gdyz prawie wszystkie z wykonanych czesci sa
efektem uzycia pianki reagujacej na ciepto i pod jego wptywem zmieniajacej ksztalt. Autor

zadbal o wszystkie detale, a dodatkowym atutem jest obecnos¢ broni, ktdra uatrakcyjnia strdj.

4 http://www.zeszytykomiksowe.org/sklad/czaplinska2006.pdf
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Rysunek 1 — [dost.: https://pl.pinterest.com/pin/504192120755498455/]

1.2.2. Konwenty.

Konwentem (ang. convention — zjazd) okreslamy zjazd fanow szeroko pojmowanej
fantastyki, gier fabularnych, mangi i anime oraz innych wytworéw kultury popularnej. Zjazd
taki trwa zwykle okoto trzech dni (zazwyczaj sa to wekeendy), a w trakcie jego trwania
uczestnikom dostarczana jest cala gama réznorodnej rozrywki, od turniejow karcianych
1 planszowych, poprzez projekcje filmow, az do spotkan z wydawcami, pisarzami. Konwenty
sg bardzo cenione w zyciu spoteczno$ci fanowskich, gdyz tam moga oni pozna¢ pobratymcoéw
o podobnych zainteresowaniach, a takze pusci¢ wodze swojej wyobrazni i poszukaé
oryginalno$ci wsrdd grup o specyficznych upodobaniach. Warto zaznaczy¢, ze ,,na konwenty
jezdzi bardzo wiele osob z calego kraju. Imprez tego typu jest kilka w miesigcu w réznych

czesciach Polski. Wiele z nich to mate, lokalne konwenty, lecz sg tez ogromne, profesjonalnie
9



organizowane imprezy dla blisko tysigca 0s6b.”. Jak pisze Piotr Siuda®, zjazdy te sg niczym
Swigta, w ktorych to mozna dzieli¢ si¢ swoja pasja, ale gldowna funkcja tam spetniang jest
funkcja socjalizacyjna. Jest to raj dla cosplayerow, ale takze miejsce umozliwiajace

zbudowanie scenicznej osobowosci na wybranych fundamentach.
1.2.3. Manga i anime.

Tworcg nazwy cosplay byt Nobuyuki Takahashi, a sama idea narodzita si¢ w Kraju
Kwitnacej Wisni. To wlasnie tam majg swoje zakorzenienie manga (komiks, obraz, rysunek,
szkic, karykatura. Japonskie stowo wywodzace si¢ ze sposobu ozdabiania rycin i innych form
sztuki uzytkowej. Wspolczesnie uzywane poza Japonia oznacza japonski komiks’.) oraz
anime (skrocone angielskie slowo animation oznaczajace film animowany. W Japonii
terminem tym okre$la si¢ wszystkie filmy i1 seriale animowane, bez wzgledu na kraj ich
pochodzenia. Poza Japonig stowo anime stuzy wyltacznie do okreslenia japonskiej animacji.
Istnieje takze teoria, ze termin anime pochodzi od francuskiego stowa animé (animowany) lub
les dessins animés (animowane obrazy). Obie formy — pierwotna animeshon i skrocona anime
— 3 rozpoznawane przez Japonczykow. Po raz pierwszy terminu anime uzyt japonski teoretyk
filmowy Taihei Imamura w latach 40. XX wieku, zast¢pujac nim dotychczasowe okreslenie
manga-eigas). Oba te pojecia w pewien sposoéb wigza si¢ ze zjawiskiem cosplayu, gdyz
przedmiotem inspiracji cosplayerow czgsto bywaja postaci z komiksow, gier, filmow
japonskich. Pierwsza manga w Polsce pojawita si¢ w 1996 roku. Bylo nig ,,Az do nieba”
Riyoko Ikedy. Wydanie pierwszego tomu mangi zbieglo si¢ w czasie z emisja serialu
»Czarodziejka z Ksiezyca” (,,Sailor Moon”), ktory bit rekordy popularnosci 1 stal sie
kamieniem milowym potozonym pod rozwoj polskiego fandomu.”. Potem pojawiaty si¢
kolejne, wzbudzajac przy tym rozne emocje. Istnieja takze skrajne przypadki, w ktorych
zafascynowanie powoduje mieszanie si¢ fikcji z rzeczywistos$cig, ich granice ulegaja
zacieraniu, a to z kolei moze prowadzi¢ do niepoprawnego odbioru prawdziwych realiow

1 zatraceniu si¢ w wyimaginowanym przez czlowieka §wiecie.

® http://konwenty.polter.pl/Podstawowe-informacje-o-konwentach-c2666

® Siuda Piotr, Kultury prosumpcji, Instytut Dziennikarstwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa, 2012
" http://www.kwitnacawisnia.cba.pl/manga.html

® http://www.kwitnacawisnia.cba.pl/anime.html

® Czaplinska Anna, Fandom mangi i anime w Polsce, Torun, 2006 [dostepne w:
http://www.zeszytykomiksowe.org/sklad/czaplinska2006.pdf]
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Rysunek 1 - Efekt pracy cosplayerek przebranych za bohaterki animowanego serialu "Czarodziejka z Ksigzyca"

http://kawaielli.deviantart.com/art/Pretty-Guardian-Sailor-moon-cosplay-405729184]

[dost.:
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1.3. Kim jest fan? Czym fandom?

W najprostszym rozumieniu, fan jest to sympatyk, zwolennik osoby, badz rzeczy™.
,Fan jest konsumentem. W spoteczno-ekonomicznej przestrzeni wymiany nabywa okreslone
dobra. Gtéwna roznica pomiedzy fanem a zwyklym konsumentem polega na wyznawanych

»11 Podazajac tym tropem, fan we

ideatach, ktére czynig z niego konsumenta idealnego.
wszelkich wyborach konsumenckich, nakierowanych na konkretne obiekty gtebokiego
zainteresowania, dziala pod wpltywem silnych emocji, jest szeroko pojetym entuzjasts.
Dlatego tez dazy on do poszerzania swojego ,,fanowskiego” dobytku i osiggnigcia ideatu,
ktéry oznaczatby dla niego wejscie w posiadanie wszelkich dobr dotyczacych kultywowanego
obiektu. W ten sposob niestety wpada w putapke konsumpcjonizmu, gdyz z kazdym kolejnym
zakupionym produktem, apetyt na posiadanie wzrasta, a nie jest mozliwe osiggniecie ideatu.
»Fan jest rowniez konsumentem produktywnym. Przeksztalca nabywane dobro w nowy
produkt, ktory wprowadza na wewnetrzny rynek fandomu jako towar jedyny w swoim
rodzaju, stuzacy badz uzgadnianiu znaczen, badz przyblizaniu si¢ do niedos$cignionego
ideatu.”*?. Migdzy innymi na tym wiasnie opiera si¢ sztuka cosplayu. Cosplayerzy zaopatruja
si¢ w potrzebne materialy na ogélnym rynku konsumentéw, po czym przeksztalcaja je
w pozadane wytwory, ktore spetniajg zatozone wczesniej warunki tworcy projektu. Innymi
stowy: cosplayer kupuje np. tkaning 1 produkuje z niej str6j danej postaci, czy to z ulubionej
ksigzki, czy tez gry, badz filmu. W kolejnym etapie wprowadza éw wytwor tworczosci do
spoteczno$ci fanowskiej, gdzie stara si¢ jak najdoktadniej odwzorowa¢ zachowanie danej
postaci, za ktorg si¢ przebrat.

Te spotecznosci fanowskie to wtasnie fandomy, czyli ,,specyficzna grupa odbiorcoéw
tekstow kultury popularnej. Sg oni grupa bardzo trudng do zdefiniowania, poniewaz cig¢zko
wyznaczy¢ granice migdzy tymi, co ogladaja ,,normalnie” a tymi, ktorzy juz sa fanami. W ich
analizie pomo6c mogg trzy wskazniki, ktorymi postuzy¢ si¢ mozna, aby odr6zni¢ fana od nie
fana: entuzjastyczna konsumpcja, samodzielna produkcja na wewnetrzny rynek fandomu

»13 Tak jak wczesniej zostalo wspomniane, fan nabywa

i wielokrotne odczytywanie.
upragnione dobra pod wpltywem emocji, dlatego tez jednym z wyznacznikow bycia
sympatykiem danego obiektu, zjawiska jest entuzjastyczna konsumpcja. Tak samo wybor

samodzielne] produkcji jako wskaznika bycia fanem jest trafny, poniewaz szanujacy si¢

10 http://sjp.pwn.pl/sjp/fan; 2458475 html
' http://piotrsiuda.com/wp-
content/uploads/2015/01/Piotr_Siuda Fandomy jako element ruchu_ spolecznego wolnej kultury.pdf
12 .
Ibid.
® Ibid.
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cosplayer sam wytwarza swoje stroje. Najpierw okresla, czesto nawet szkicuje swoj projekt,

nastgpnie udaje si¢ w poszukiwania odpowiednich materialow, a w efekcie moze odda¢ si¢

pracom nad wykonaniem satysfakcjonujacego projektu.

1.3.1. Zjawisko fanartu.

Wszelkie produkcje fanowskie mozna skategoryzowa¢ w jedno pojecie — fanart.

,Kazdy fanart osadzony jest w $wiecie ulubionych produktow fanow (...).”14. Pod tym

okresleniem kryje si¢ cata gama przejawoéw tworczosci artystycznej fanow, m. in. wszelkiego

rodzaju rysunki, komiksy oraz inne formy postrzegane wzrokowo. Obok fanartu mozna

znalez¢ inne przejawy dziatalnos$ci artystycznej. Jest to przyktadowo:

fan fiction — czyli nieoficjalne opowiadania, ktére tworzone s3 przez
fanow danego dzieta, np. ksigzki, filmu, gry. W owych opowiadaniach
wykorzystywane sg wizerunki bohaterow produkeji, ale nie tylko, gdyz
moga to by¢ takze opowiadania przedstawiajace postaci realne
(muzykdéw czy tez innych celebrytéw). Fan fiction jest ,,przedtuzeniem
oryginalnego tekstu i jednoczes$nie szczegdlna forma dialogu, ktory
nieprzerwanie toczy sic miedzy fanami”™, gdyz wprowadzaja oni
czesto nowe watki, badz tez rozwijaja te, ktdre pojawialy si¢
w oryginale.

filking — czyli tworzenie piosenek, filmoéw, lub galerii zdjgciowych.

Oprocz wymienionych form istnieje takze wyrazanie swojej sympatii danym

produktem popkultury poprzez malarstwo, tworzenie komiksow czy tez rysunkow. Specjalne

zdolno$ci artystyczne nie sg tutaj aspektem wymaganym, poniewaz liczy si¢ glownie idea

przekazania swojej fascynacji innym uczestnikom danego fandomu.

Obok wyzej przedstawionych form plasuje si¢ oczywiscie takze cosplay, ktéremu

zostala poswigcona gldéwna uwaga w tej pracy. Tworzenie strojow jak najbardziej nalezy do

procesu aktywnej konsumpcji, a dodatkowo wytworzone produkty sa wystawiane na

wewngtrznym rynku fandomu.

% Ihid.
5 1bid.
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1.4. Tozsamosc.

Pojgcie tozsamos$ci scala si¢ ze zjawiskiem fandomow, o ktérych byla mowa we
wczesniejszym podrozdziale. Gtéwnie dlatego, ze ludzie nalezacy do fanowskich zrzeszen
posiadaja tozsamos¢ grupowa. Czym jest tozsamos¢? To ,,(...) cechy wyrdzniajace jednostki
lub grupy, okreslajace, kim lub czym jest ta jednostka lub grupa i co ma dla nich znaczenie.
Najwazniejszymi zrddlami tozsamosci sg pleé, orientacja seksualna, narodowos$¢ lub
etniczno$¢ 1 przynalezno$¢ klasowa. Waznym czynnikiem tozsamosci jednostki jest jej imi¢
1 nazwisko; nazewnictwo ma tez duze znaczenie dla tozsamosci grupowej”ls. W przypadku
cztonkéow fandomoéw tym czynnikiem jest tzw. nick (ang. nickname), czyli pseudonim
artystyczny. W ujeciu psychologicznym tozsamos$¢ jest to wyobrazenie wiasnej osoby,
indywidualnych cech osobowosci, $wiadomo$é siebie'’. Istnieje kilka sposobow okreslania
tozsamosci, m. in.:

e tozsamo$¢ jednostkowa — dotyczy ona relacji z samym sobg oraz ze
Swiatem zewngtrznym, odpowiada na pytanie ,.kim jestem?”’;

e tozsamos$¢ spoteczna — dotyczy wszystkich spraw, ktore sa uwazane za
istotne spolecznie, obejmuje cechy, jakie przypisuja jednostce inni
ludzielg;

e tozsamos$¢ grupowa — poczucie, ze istniejg rézne zbiorowosci majgce

wlasng odrebnos¢;

Ta odrebnos$¢ grupowa wystepuje w fandomach, tam jednostka czuje wi¢z z innymi
cztonkami spolecznosci. W fandomie dochodzi takze do tymczasowego zawieszania
petnionych na co dzien przez cztowieka rdl spotecznych. W swoim codziennym zyciu moze
on mie¢ okreslony zawod, wyksztalcenie, by¢ w konkretnym wieku, ale gdy wchodzi do
spotecznosci, liczy si¢ tylko jego pasja i wspolne dziedziny zainteresowan danego zrzeszenia

fanowskiego.

1® Giddens Anthony, Socjologia, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 2006

" Woijciszke Bogdan, Psychologia spoleczna, Wydawnictwo Scholar, Warszawa, 2011
8 Golka Marian, Imiona wielokulturowosci, WL Muza, Warszawa 2010 [w:]
http://socjologia.amu.edu.pl/isoc/userfiles/33/Czym_jest tozsamosc.pdf
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1.5. Interakcjonizm symboliczny.

Interakcjonizm symboliczny jest to teoria socjologiczna, wedtug ktorej ciagla

wymiana 1 ewolucja znaczen symboli jest zasadniczym elementem ksztattowania si¢ struktur

spotecznych. Opiera si¢ na analizie wszelkich procesow wzajemnych oddziatywan jako

symboliczna rotacja. Wymiana taka s3a nic innego jak interakcje'®, czyli wzajemne

oddziatywania na siebie jednostek, ktore polega na wplywie na swoje zachowania®.

1.5.1. Teoria dramaturgiczna Ervinga Goffmana.

Perspektywa dramaturgiczna Ervinga Goffmana przedstawia jednostke jako aktora,

ktory odgrywa swoja rolg na scenie Zyci321. Goffman zwrdcit uwage na to, jak dana osoba

zachowuje si¢ we wszelakich zyciowych sytuacjach, gdy ma do czynienia z innymi aktorami

spotecznymi. W swoim najbardziej znanym dziele postuguj¢ si¢ okreslong terminologia, by

opisa¢ koncepcje dramaturgiczng. Uzyte przez niego terminy to m.in.

e wystep — jest to przedsiewziecie odbywajace si¢ na scenie. Aktor
w danej sytuacji wchodzi w interakcje, ktore maja za zadanie przedstawienie jego
tozsamos$ci, by mogt on wywiera¢ z gory ustalone przez siebie wrazenie na
uczestnikach interakcji;

e scena — jest to miejsce, gdzie odbywa si¢ wystep, tam aktor przybiera
maske 1 $wiadomie kontroluje swoja gre w celu wywarcia okres§lonego wrazenia na
publicznosci;

e Kkulisy — jest to miejsce za scena, gdzie aktor Scigga przybrang maske
1moze pozwoli¢ sobie na ,bycie sobg”, tam tez przygotowuje si¢ do kolejnego
wystepu;

e widownia — s3 to obserwatorzy wystepu aktora spolecznego, jego
publiczno$¢, ktora ten wystep ocenia; ,,Wykonawca moze polega¢ na publicznosci,
ktéra potrafi odnalez¢ najdrobniejsze znaki w sposéb istotny informujace o jego

wystt—‘;pie.”zz;

19 http://encyklopedia.pwn.pl/haslo/interakcjonizm-symboliczny;3915066.html

2 1hid.

! Goffman Erving, Czlowiek w teatrze zycia codziennego, thum. Datner-Spiewak Helena, Spiewak Pawet, PIW
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa, 1981

2 1hid.

15



e rola — jest to wczesniej ustalony schemat dziatania aktora; ,,Kiedy
jednostka gra jakas$ rolg, oczekuje od obserwatorow, ze wrazenie jakie pragnie w nich

wywotaé, odbiorg zgodnie z jej zamystem.”?;

Goffman uwaza, iz osobowos¢ jednostki jest zalezna od ram, w jakie wprowadza ja
spoteczenstwo. W jego koncepcji wazne jest stwierdzenie, ze osoba znalazlszy si¢
w otoczeniu obserwatoréw, zmienia swoje zachowanie — przybiera okre$long maske
1 odgrywa wybrang role¢ tak, by widz odebrat jg zgodnie z zamiarem wykonawcy sztuki.

Koncepcje te¢ warto zastosowa¢ w ocenie zachowan cosplayerow, gdyz oni sami

,wkraczajac w krag obecno$ci innych narzucajg im swoja definicje sy‘[uacji”24

. Motyw maski
mozna tu czesto rozumie¢ w sposob takze dostowny, gdyz wielu tworczych wykonawcodw
cosplayu zakrywa swoja twarz pod kamuflazem, co daje im mozliwos¢ catkowitego
otworzenia si¢ 1 pokazania skrywanych emocji. Wymagaja oni od swojej publicznosci
dobrego odczytania gry, co czesto wigze si¢ z nadaniem sobie cech, ktorych brakuje im
w zyciu codziennym, kiedy nie moga zakrywa¢ swojej prawdziwe] twarzy, a grono
obserwatorow zna ich personalia. Istniejg sytuacje, w ktorych osoba np. niesmiata, nabiera
pewnosci siebie 1 pod przykrywka jest w stanie dokonaé rzeczy, o ktorych mogtaby tylko
pomarzy¢ z racji barier osobowosciowych. Dlatego tez cosplay nalezy do alternatyw ucieczki
od realnego $wiata. ,,Goffmanowska” sceng moze by¢ w tym przypadku konwent. To tam
cosplayerzy zakladajg swoje stroje, odgrywaja role 1 stajg si¢ wybrang przez siebie postacig

z okreslonymi cechami osobowosci.
1.5.2. Pojecie jazni odzwierciedlonej u Charlesa H. Cooley’a.

Koncepcja jazni odzwierciedlonej w podobny sposob dotyka kwestii cosplayu, co
dramaturgiczna teoria Ervinga Goffmana. Charles Cooley zwrocil uwage na to, iz jednostki
ksztattuja swoje opinie o wlasnej osobie na podstawie tego, w jaki sposob patrza na nich inni
ludzie. ,,Inni ludzie dostarczajg im zwierciadla, w ktorym mogg si¢ przejrze¢. Kiedy traktuja
nas dobrze, z szacunkiem, uznaniem, sympatig, nagradzajg i chwalg - mamy prawo sadzi¢, ze
jestesmy wiele warci. Kiedy z nas szydza, unikaja, krytykuja, atakuja, karza i ganig - nasza
samoocena obniza si¢.”>”. Proces ten nazywamy zwierciadlem osobowosci i rowniez mozna

go odnies¢ do zjawiska cosplayu. Cosplayerzy uczestniczac w konwencie, starajg si¢ odegrac

% Ibid.
* Ibid.
 §ztompka Piotr, Socjologia. Analiza spoteczenstwa, Wydawnictwo Znak, Krakow, 2012
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ustalong przez siebie wczesniej role, mozna powiedzie¢, ze podszywaja si¢ pod tozsamos¢
nierealnej postaci i szukajag w innych opinii na swdj temat. Teza Charles’a Cooleya obejmuje
trzy aspekty, a sg to:
e nasze wlasne wyobrazenia na temat postrzegania naszego wizerunku
przez inne osoby;
e zwigzane z tymi wyobrazeniami poczucie zadowolenia badz wstydu;
¢ 0sad wlasnej osoby;
Podobnie odbywa si¢ to na gruncie cosplayowym. Jazh powstaje w procesie
komunikowania w danej grupie. Tworca stroju wystawia si¢ na ocene, chce by¢ doceniony,
pochwalony. Opinia innych pozwala mu si¢ osadzi¢, a symbole przeniesione za pomocg

cosplayowego wytworu posiadajg funkcje obrazowg oraz przekazujaca uczucia.
1.6. Kultura popularna.

Jak pisze Marek Krajewski®, dzisiejszy $wiat skupiony jest na zjawisku konsumpcii,
azeby mozna bylo wywieraé wptyw na odbiorcach, konieczne jest spetnienie warunku
dostarczania przyjemno$ci. Tu zaczyna si¢ obszar oddzialywania kultury popularnej na
Swiatopoglad masowego odbiorcy. Jej odbiorcom towarzyszy poczucie doznawania
przyjemnosci oraz sprawowania kontroli nad wtasnym losem.

Pojecie kultury masowej odnosi si¢, jak pisatam we wstepie, do zjawisk, w ktorych to
masowemu odbiorcy przekazywane sa tresci. Jakiz w dzisiejszych czasach bylby komfort
zycia bez szybkiego przepltywu informacji czy tez tatwo dostepnej rozrywki? Wspodtczesnemu
cztowiekowi cigzko wyobrazi¢ sobie funkcjonowanie w swiecie bez dostepu do udogodnien,
idei oraz wytworow popkultury — swoistego rodzaju cywilizacyjnej przestrzeni globalnej
komunikacji?’, w ktérej jednostki konstruuja swoje pragnienia, ale tez odnajduja odbicie
swoich gustow i upodoban. Wiodaca kwestig w kulturze masowej, jest bowiem przyjemnosc¢.
Kupujemy dane czasopisma, ogladamy wybrane seriale, filmy, gramy w ulubione gry na
PlayStation, badz na Xboxie. Wszystko to za sprawag doswiadczania przez nas uczucia
zadowolenia, ludzko$¢ podswiadomie dazy do odczuwania satysfakcji. Cztowiek czesto
koncentruje si¢ na swoich emocjach, gdyz te, ktore powstaja wraz z kontaktem z danym
przedmiotem, sg wyjatkowe, tylko przez niego stworzone i przezywane. I tu warto zauwazyc,

ze do wytworow popkultury zalicza si¢ takze dziatalno$¢ cosplayowa. W pewnym aspekcie

% Krajewski Marek, Kultury kultury popularnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznaf, 2005
%" http://www.kulturoznawstwo.umk.pl/index.php/kultura-popularna
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zaspokaja ona potrzebe przyjemnosci, gdyz powstaty kostium, ktory zyska aprobatg na forum
fanow, dostarcza pozytywnych emocji.

»Warunkiem popularno$ci jest nie tylko dawanie jednostkom powodéw do
zadowolenia czy satysfakcji ptynacej z percypowania pewnych przekazéw lub
z uczestnictwa w pewnych zdarzeniach, lecz wieloznaczno$¢ 1 otwarto$¢ interpretacyjna
tych przekazow, zjawisk i os6b. Popularne moze sta¢ si¢ wiec to, w co jednostki moga
wpisywac si¢ ze swoimi niepowtarzalnymi potrzebami, co pozwala na samorealizacj¢ osobom
réznigcym si¢ pomiedzy sobg, co moze pomiesci¢ w sobie roznorodnos¢ ludzkich pragnien,
potrzeb, aspiracji.”zs. I nawet taka cosplayowa tworczo$¢ wpisuje si¢ w te ramy, bowiem
moze ona zrzesza¢ ludzi o zupeklie réznorodnych osobowosciach, ale posiadajacych cel
urozmaicenia sobie swojego zycia, a takze odnalezienia ludzi o podobnych
zainteresowaniach.

Wedlug Stuarta Halla, wszystko co polisemiczne, moze sta¢ si¢ obiektem kultury
popularnej?’. Dlaczego? Obiekt taki moze by¢ odczytany na wiele sposobdw, a odczyt ten jest
zalezny od odbiorcy i jego $wiatopogladu. Waznym czynnikiem w wyborze wytworow
popkultury jest brak przymusu i mozliwo$¢ kontrolowania, jakie obiekty chcemy wybrac,
a jakie omija¢. Tak samo jest ze strojami, jednostka sama wybiera jaka postac¢ chce stworzy¢
ido kogo si¢ upodobni¢. W pewnym sensie laczy si¢ to z psychologicznym
pojeciem introjekcji. Cztowiek poszukuje pewnych wzorcéw zachowan, cech osobowosci na

zewnatrz, po to, aby przypisac je sobie jako wyksztatcone przez niego samego.
1.6.1. — Kultura Zr6dlem niedojrzalosci?

W dzisiejszych czasach coraz czesciej styszy sie o kulcie miodosci oraz szeroko
pojetym zdziecinnieniu kultury. Dorosto$¢ polega na $§wiadomym podejmowaniu decyzji
1 braniu za nie odpowiedzialnosci. Prawna dorosto$¢ zaczyna si¢ w momencie przekroczenia
granicy osiemnastego roku zycia, co innego dorosto§¢ mentalna. Ta rozpoczyna si¢
w momencie usamodzielnienia si¢, wzigcia zycia w swoje rece 1 akceptacji konsekwencji
wiasnych czynow. Czesto jednak ludzie dorosli czujac si¢ zbyt obcigzonymi codziennos$cia,
decyduja si¢ na spowolnienie uciekajacego czasu i pozostanie w tych dziecigcych realiach
beztroski. Prof. Malgorzata Bogunia-Borowska na Konferencji Sztuki® poruszyta

zagadnienie zabawy 1 przytoczyla przyklad poddawania si¢ Japonczykow tej odskoczni.

8 Krajewski Marek, Kultury kultury popularnej, Wydawnictwo Naukowe UAM, Poznaf, 2005
% Hall Stuart, Kodowanie i dekodowanie w przekazach telewizyjnych [w:] ,,Przekazy i Opinie” 1987 nr 1-2
¥ [dost. w https://www.youtube.com/watch?v=46B gd5VxaDg]
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Zwrocita uwage na cigzkg sytuacje klimatyczng oraz ich niepewnos$¢ dotyczaca kolejnego
dnia®’. Stad po dniu pracy, nie wracaja do swoich doméw, lecz udaja sic w miejsca, gdzie
moga zazna¢ rozrywki, najczesciej s to réznego rodzaju gry losowe. Ma tu miejsce chwilowe
odrywanie si¢ od rzeczywistos$ci, ale uwazam to za zjawisko uzasadnione.

Ale czy to wiasnie kultura determinuje tendencje do gloryfikacji niedojrzatosci?
Oczywiscie dostarcza wiele produktow, ktorych specyfika polega na tym, iz ,,poddaja si¢ one
procesowi popularnej produkcji; ujawniaja, aczkolwiek niechetnie, stabe punkty, ograniczenia
1 niedociggniecia przynaleznych im preferowanych odczytan; zawieraja, cho¢ jednocze$nie
starajg si¢ je thumié, glosy, ktore zaprzeczaja uprzywilejowanemu zestawowi sensow;
pojawiaja si¢ w nich obszary, ktére wymykaja si¢ spod kontroli; przerastaja one
dyscyplinujaca wladzg tekstu, w ktorym tworzg si¢ w efekcie szczeliny zdolne pomiesci¢ cale
nowe teksty; innymi stowy, tekst popularny jest, w bardzo dostownym sensie, poza zasiggiem
swojej wilasnej kontroli.”** Oznacza to, ze teksty, produkty kultury popularnej sa otwarte,

dostepne. Jednakze to uzytkownik postanawia, ktore tresci wybierze, nie jest to narzucone.
1.6.2. — Juwenalizacja kultury i zagadnienie ,,zabawy”.

Zjawiskiem, ktore taczy si¢ z infantylizacja jest juwenalizacja kultury. W dzisiejszych
czasach coraz czeSciej mamy do czynienia z kultem mtodos$ci i przeksztatcaniem zycia w
zabaw¢. Uwazam to za wazne spostrzezenie, poniewaz zgodnie z nim, wlasnie cosplay
mozemy uzna¢ za odskoczni¢ od codziennego $wiata. Wedlug Floriana Znanieckiego zabawa
rowna jest odczuwaniu wolnosci.®® I moze wlasnie cosplayerzy tworzac stroje odczuwaja taka
wolnos¢.

Ludyczno$¢, ktora jest powigzana z juwenalizacja, definiuje si¢ jako sktonnosé
czlowicka do bawienia sig®*. Jest to zjawisko powszechne i1 uniwersalne. ,,Zabawa jest
dobrowolng czynnoscig lub zajeciem, dokonywanym w pewnych ustalonych granicach czasu
1 przestrzeni wedtug dobrowolnie przyjetych, lecz bezwarunkowo obowigzujacych regut,
jest celem sama w sobie, towarzyszy jej za$ uczucie napig¢cia i radosci i §wiadomosci
,odmienno$ci” od ,,zwyczajnego Zycia”.”35 Cosplayerzy odczuwaja rado$¢ przy tworzeniu

strojow, a widzac pojawiajace sie efekty ich pracy, odczuwajg satysfakcje.

%! Chodzi tu m.in. o zagrozenia spowodowane warunkami klimatycznymi, np. tsunami.

%2 Fiske John, Zrozumie¢ kulture popularng, thum. Sawicka Katarzyna, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakow, 2010

%8 Znaniecki Florian, Ludzie terazniejsi a cywilizacja przyszlosci, PWN, Warszawa, 2001

* http://sjp.pwn.pl/slowniki/ludyczny.html

* Huizinga Johan, Homo ludens. Zabawa jako rédto kultury, thum. Kurecka Maria, Wirpsza Witold, Czytelnik,
Warszawa 1985

19



W ksigzce ,,0 roli zabawy w przygotowaniu dziecka do dorostego zycia” mozemy
przeczyta¢, ze na kazdym szczeblu ludzkiego zycia, czyli w kazdym jego momencie, zabawa
jest jedng z podstawowych form aktywnosci, a jej rola w kazdej fazie rozwoju cztowieka jest
inna.*® Zawsze jednak jest to aktywnos$¢ dobrowolna, przynoszaca rozrywke, odprezenie,
rozwijajaca takie cechy jak kreatywnosé¢ czy pomystowosé. Scisle taczy si¢ ona z cosplayem
jako artystycznym wyrazem, gdyz wedtug teorii zabawy Fryderyka Schillera, istnieje bliskie
pokrewienstwo dziatalno$ci zabawowej i artystycznej, poniewaz cztowiek dazy do $wiata

estetyki, a moze tego dokona¢ po wyzwoleniu si¢ spod wodzy nakazéw 1 przymusu.

1.7. — Podsumowanie.

Cosplay jest sztukg coraz bardziej spopularyzowang. Wielu ludzi widzac prace
cosplayerow, dostrzegajac to, co mozna stworzy¢, sami probuja swoich sit. Réwniez na
konwentach zaobserwowano wzrost odwiedzajacych, zarowno profesjonalnych cosplayerow
jak 1 osoby dopiero rozpoczynajace swoja przygode, czy tez uczestnikow nie biorgcych
udzialu, lecz podziwiajacych 1 oceniajacych stroje innych. Warto wspomnie¢, ze tym
rodzajem sztuki zajmuja si¢ osoby w réznym przedziale wiekowym, a zgodnie z tym mozna
stwierdzié, ze tworczo$¢ cosplayowa nie posiada sztywnych ram i ograniczen. Jedynym
ograniczeniem jest wyobraznia i czg¢sto tez czas, poniewaz stworzenie projektu bywa
zajgciem pracochlonnym oraz wymagajacym duzego poktadu cierpliwos$ci przez wzglad na

czesto skomplikowane elementy wybranych strojow.

% Brzezinska Anna, Batkowski Michat, Kaczmarska Dagmara, Wiodarczyk Anna, Zamecka Natalia, O roli
zabawy w przygotowaniu dziecka do dorostego zycia, [dost. w:] http://docplayer.pl/4888464-O-roli-zabawy-w-
przygotowaniu-dziecka-do-doroslego-zycia.html
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Rozdzial 2. Metodologia badan

,,Jedynym istotnym sprawdzianem
waznosci hipotezy jest porownanie

. 4 14 . . ’I37
przewidywan z doswiadczeniem.

2.1. — Cel badan.

Ten rozdziat pracy poswigecony bedzie probom nakreslenia pobudek, jakie kierujg
cosplayerami, czyli osobami, ktére ,,bawig si¢” w tworzenie strojow postaci popkulturowych.
Czym jednak zwykle kierujemy si¢, okreslajac cel badan? Badanie spoteczne zwykle ma za
zadanie wyjasni¢ dany, wczesniej okreslony temat. Jak uwazal amerykanski socjolog, Earl
Babbie — ,,wieckszo$¢ badan spotecznych jest prowadzona po to, aby rzuci¢ §wiatto na jakis$
temat badz tez oswoi¢ badacza z jaka$ tematyka. Takie podejscie zdarza si¢ najczesciej, gdy
badacz wchodzi w nowa dla siebie dziedzing zainteresowan lub gdy przedmiot badan sam
w sobie jest stosunkowo nowy.”*® To stwierdzenie idealnie koreluje z niniejsza praca
badawcza na temat cosplayu, gdyz jest to dla mnie zagadnienie $wieze, niedawno odkryte.
W zwiagzku z tym, jako badacz, zamierzam ,rzuci¢” $wiattlo na ten rodzaj aktywnosci
fanowskiej, gdyz wydaje si¢ on by¢ niezmiernie ciekawym przejawem tworczosci. Earl
Babbie wyrdznit trzy gtowne cele badan, a s3 to:

e cksploracja — czyli zapoznanie si¢ z wybranym tematem,
rozszyfrowanie oraz zrozumienie zjawiska, a takze uzyskanie satysfakcjonujacej dla
nas odpowiedzi;

e opis — jest to obserwacja sytuacji, wydarzenia, zjawiska oraz proba
zawarcia przedstawiajacego go opisu;

e wyjasnienie — odkrycie zwigzkdbw przyczynowych pomiedzy

zjawiskami, sytuacjami, Wydarzeniami39;

Celem badawczym mojej pracy staje si¢ przede wszystkim okreslenie motywacji

kierujacych twércami popkulturowych strojow.

3 Friedman Milton
% Babbie Earl, Badania spoteczne w praktyce, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 2006, str. 111
39 1.:

Ibid.
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2.2. — Problem i hipotezy badawcze.

Problem badawczy jest to element pracy, ktory powinien by¢ sformutowany w sposob
pozwalajacy na jego weryfikacje¢. Jest to ,,bodziec intelektualny wywotujacy reakcje w postaci
badan naukowych.”40 W mojej pracy problem badawczy skupi si¢ mocno na elementach

determinujacych wybor cosplayu, bedzie on brzmial zatem:

e Jakie motywacje kieruja ludzmi, ktorzy decyduja sie tworzy¢ cosplayowe stroje?

Badanie jakie zostanie zastosowane w pracy beda badaniami ilo§ciowy, czyli takimi, ktore
pozwalaja okresli¢ czynniki majace wptyw na badane zjawisko. W badaniach tego typu
stosowany jest pomiar — mozemy sprawdzi¢ jak czesto dane zjawisko wystepuje wsrod
badanych oséb. Wyniki takich pomiaréw z tatwoscia mozna przedstawi¢ np. w postaci
wykresow.

Zanim jednak przejde do prob przeprowadzenia analizy treSci na blogach oraz
kwestionariuszowych zapytan ws$réd uczestnikow grupy cosplayowe] na portalu
spoteczno$ciowym, waznym krokiem jest ustalenie hipotez, gdyz stang si¢ one fundamentem
budowy wczesniej wspomnianego kwestionariusza. W pracy zostang uzyte nastepujace
hipotezy badawcze:

e Ludzie poszukuja w twodrczosci cosplayowej ucieczki od codzienno$ci
1 zwigzanych z nig problemow zyciowych.

e Teoria goffmanowskiej maski znajduje swoje potwierdzenie w cosplayu, gdyz
osoby zajmujace si¢ tym, chowaja swoje prawdziwe twarze pod maskami
1 pozwalajg sobie na zmian¢ zachowania.

e Cosplay jest wyrazem infantylizmu wspoétczesnych ludzi oraz proba powrotu do
stanu dziecka.

e C(Czlowiek wyksztalca nowa tozsamos¢ w kontakcie z grupami fanowskimi,
przejawiajacymi podobne zainteresowania.

e C(Czlowiek szuka swojej tozsamosci na zewnatrz, upatruje ja w fikcyjnych
bohaterach popkultury.

e Istnieje taki zwigzek pomigdzy cosplayem a konwentami, ze osoby tworzace
stroje, predzej czy pozniej, decyduja si¢ na udzial w konwencie.

e Konwenty w spolecznosci cosplayowej moga petni¢ funkcje socjalizacyjna.

0 Frankfort Nachmias Chava, Metody badawcze w naukach spotecznych, Poznan, 2001, str. 67
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e Cosplayerzy przyznaja, ze wykonywany przez nich rodzaj tworczosci, wspomogh
u nich rozwdj takich cech jak cierpliwos¢, zdolnos¢ zarzadzania czasem, ale takze
rozwoj zdolno$ci manualnych.

e C(zlonkowie fanowskich grup cosplayowych odczuwaja przynaleznosc,
a podziwianie strojoéw innych uczestnikéw napedza ich checi do prob doskonalenia
swoich umiejetnosci tworczych.

e Cosplay to nie tylko manga i anime, jego tematyka nie ma ograniczen, mozna si¢
przebrac za jaka tylko postac si¢ chce.

o Cosplayer jako fan danego $wiata fikcyjnego 1 jego postaci, stara si¢ jak
najdokladniej odwzorowaé dany strdj, przez co staje si¢ konsumentem
produktywnym.

e Koncepcja jazni odzwierciedlonej Charlesa H. Cooley’a znajduje swoje
wykorzystanie w tematyce cosplayu, gdyz tworca stroju wystawia swoj projekt
oraz siebie na ocen¢ innych, a to pozwala mu na osad wlasnej osoby.

e Rozwoj kultury popularnej pozwala na zrzeszanie si¢ cosplayerow z catego $wiata.

e Dzieki juwenalizacji kultury oraz, co za tym idzie, przeksztalcaniu zycia

w zabawe, cosplayerzy moga odczuwaé wolnos¢.
2.3. — Metoda badawcza oraz uzasadnienie jej wyboru.

Jedna z definicji metody badawczej jest ta okreslona przez Mieczystawa Lobockiego,
ktory uwazal, ze ,metody sa z reguly pewnym ogoélnym systemem regul, dotyczacych
organizowania okre$lonej dzialalnoSci badawczej, tj. Szeregu operacji poznawczych
i praktycznych, kolejnosci ich zastosowania, jak rowniez specjalnych $rodkow i dziatan
skierowanych z gory na zatozony cel badawczy.”*"

Roger D. Wimmer i Joseph R. Dominick w swojej ksigzce na temat metodologii badan
mediéw*? podzielili badania na jakosciowe oraz ilosciowe, a takze wskazali roznice miedzy
nimi. Wedlug nich jako$ciowe metody badawcze pozwalaja na glebsze poznanie problemu
oraz eliminuja zjawisko sztucznos$ci, gdyz badany jest w swoim naturalnym $rodowisku.
,» W badaniach jakosciowych gtowny nacisk potozony jest na to, aby za pomoca specjalnych

technik badawczych lepiej 1 doktadniej zrozumie¢ analizowane zjawisko.”43 Jednak jak mowi

L Lobocki Mieczystaw, Metody badar pedagogicznych, Wydawnictwo PWN, Warszawa, 1978, str. 115

*2 Wimmer Roger, Dominick Joseph, Mass media. Metody badar, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego,
2008

* http://www.naukowiec.org/wiedza/metodologia/badania-jakosciowe--idea_654.html
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Katarzyna Stemplewska-Zakowicz podejscie jakosciowe ma pewna stabos$¢ — ,,nie prowadzi
do uzyskania wiedzy pewnej i zarazem uniwersalnej.”**

Badania ilo§ciowe to badania, w ktérych dokonuje si¢ pomiaru, a nast¢pnie poréwnuje
ze sobg zebrane wyniki. Dzi¢ki badaniom ilosciowym, jest si¢ w stanie stworzy¢ uniwersalne
narzedzie, ktore doprowadzi badacza do rzetelnych oraz trafnych wnioskow. W mojej pracy
zastosuj¢ wilasnie t¢ metode, gdyz mozna dzigki niej przeprowadzi¢ badanie na duzej grupie
os6b, w tym wypadku bedzie to grupa cosplayowa na portalu spoteczno$ciowym.
Dodatkowym plusem ilosciowego pomiaru jest swoboda, jaka otrzymuje badany respondent.
Na pytania z ankiety internetowej moze on odpowiada¢ z wiasnego domu, komputera, nie jest

narazony na wplyw ankieterski, gdyz kwestionariusz nie jest przeprowadzany face-to-face,

lecz online.
2.4. — Dobor proéby.

Dobor proby jest to jedna z czeséci badania statystycznego. Polega na wyodrgbnieniu
z szerszego zbioru elementdéw o wspolnych cechach ograniczonej liczby reprezentantow
w celu oszacowania zachodzacych miedzy nimi relacji.> W doborze proby istnicja dwa
schematy: losowy i nielosowy. Ja postuze si¢ tym nielosowym, czyli nieprobabilistycznym, co
da mi mozliwo$¢ wyboru grupy, jaka chcg podda¢ badaniu. Zaistnieje tu wybodr celowy, gdyz
badanie przeprowadz¢ na podstawie wlasnej wiedzy o populacji wybranej grupy: ,,wlasciwe
jest dobranie proby na podstawie wlasnej wiedzy o badanej populacji oraz celach badan. Ten
typ doboru nazywany jest proba celowa (purposive sampling) lub arbitralng (judgemental
sampling).”46

Osoby dobrane do badania, to czlonkowie grupy cosplayowej na portalu
spoteczno$ciowym Facebook.pl, ktore aktywnie udzielajg si¢ na tejze grupie, a takze dziela

si¢ swoimi dokonaniami na forum grupy.

* Stemplewska-Zakowicz Katarzyna, Metody jakosciowe, metody ilosciowe: hamletowski dylemat czy
roznorodnosc do wyboru?, w: Roczniki psychologiczne, tom XIII, numer 1, 2010, [dost. w:]
http://dlibra.kul.pl/Content/20842/RocznikiPsychologiczne 13 2010 Nrl s87-96.pdf

*® http://portalwiedzy.onet.pl/82814,,,.dobor_proby,haslo.html

6 Babbie Earl, op.cit., str. 205
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2.5. — Technika i narzedzie badawcze.

Po wczesniejszym okresleniu celu, problemu badawczego, hipotez, metod oraz doboru
proby, nadszedt czas na okreslenie techniki, a takze narzg¢dzia, ktore zostanie wykorzystane
w badaniu socjologicznym. Okreslonym metodom przypisane sg techniki badawcze. Wedlug
Mieczystawa Lobockiego ,.techniki badawcze odnosza si¢ do bardziej uszczegdtowionych
sposobow postepowania badawczego 1 faktycznie stosowanych w danej nauce. One sg takze

metodami badan, lecz nie w ogdlnym, a wezszym znaczeniu tego stowa.”™*

W przypadku
mojej pracy technikg badawczg bedzie ankieta internetowa sktadajaca si¢ z pytan, na ktore
odpowiedzi udziela osoby tworzace stroje cosplayowe. W kwestii narzedzia badawczego,
czyli przedmiotu, ktérego zadaniem bedzie realizacja wybranej przeze mnie techniki,
zastosuj¢ kwestionariusz ankiety sktadajacy si¢ z pytan zamknietych, a takze pototwartych, co

pozwoli na dodanie respondentowi czego$ od siebie.

*" Lobocki Mieczystaw, Metody badar pedagogicznych, Wydawnictwo PWN, Warszawa, 1978
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Rozdzial 3. Analiza wynikow badan

., Zasadniczym celem badacza jest

zebranie mozliwie najbogatszych danych. 48

3.1. — Wstep.

W tym rozdziale pracy przedstawiona zostanie iloSciowa analiza wynikéw badan,
ktore dotyczyly cosplayu jako zjawiska fanartu. Badanie zostalo przeprowadzone w maju
biezacego roku poprzez ankiet¢ internetowa. Respondenci to osoby nalezace do grupy
cosplayowej na portalu internetowym — Facebook.pl. Warto zaznaczy¢, ze osoby te bardzo
chetnie zglaszaty ch¢¢ odpowiedzenia na pytania zawarte w kwestionariuszu, tltumaczac to
zadowoleniem z racji zwrdcenia uwagi na temat cosplayu. Poczatkowo zatozytam mniejsza
probe, lecz z satysfakcja moge stwierdzi¢, ze dzigki duzemu zainteresowaniu o0s6b
poswigcajacych swoj wolny czas cosplayowi, moge ja zwickszy¢. Otrzymatam az 385
odpowiedzi, dlatego tez uwazam, ze wyniki uzyskane w tym procesie badawczym beda
mogly postuzy¢ do wystawienia trafnym wnioskoéw 1 celne udzielenie odpowiedzi na pytania

badawcze postawione w poprzednim rozdziale pracy.
3.2. — Informacje o respondentach.

Badanie zostalo przeprowadzone na 385 osobach®, przewazajaca cze$¢ stanowity
kobiety, a najczestszy wiek respondenta opiewat na 22 lata 1 wigcej. Zdarzaly si¢ tez
oczywiscie osoby nastoletnie w wieku okoto 15 lat, lecz wigkszo$¢ badanych to osoby
powyzej dwudziestego roku zycia co moze $wiadczy¢é o wigkszych mozliwosciach
finansowych, ktore moga by¢ przekazane na cele cosplayowe. Co do samych badanych, osoby
te byly bardzo mito zaskoczone faktem tego, ze powstaje praca na temat bliskiego im na co
dzien cosplayu, a z racji tego che¢tnie udzielali odpowiedzi nawet na otwarte pytanie,
w ktorych wykazywali si¢ kreatywnos$cig oraz brakiem zdawkowos$ci. Wigkszo$¢ z nich to
osoby studiujace, na uczelniach catego kraju, kierunki takie jak: informatyka, psychologia,
architektura, ale tez przyktadowo kierunki artystyczne. W mniejszo$ci pozostaly osoby uczace

si¢ w szkotach §rednich oraz te pracujace po zakonczonych szkotach oraz studiach.

*® Lofland John, Snow David, Analiza ukladéw spolecznych, Wydawnictwo Naukowe SCHOLAR, Warszawa
2009, str. 38
* Liczba wypetnionych ankiet
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3.3. — Analiza.
3.3.1. — Cosplayowe poczatki uczestnikow.

Pierwszym zadanym przeze mnie pytaniem w ankiecie bylo to, ile czasu badane osoby
zajmujg si¢ cosplayem. Bylo to pytanie zamknigte, a kafeteria zawierata cztery podane

odpowiedzi:

lle czasu zajmujesz sie juz cosplayem? (385 odpowiedz))

@ Dopiero zaczatemletam swoja
przygode Z cosplayem

@ Ckoto pdtroku
Ckoto raku
® Kilkalat

Jak widzimy na powyzszym obrazku, przewazajaca czg¢s¢ respondentéw udzielita
odpowiedzi, ze swoja przygode¢ z cosplayem rozpoczeta okoto roku temu lub zajmuje si¢ tym
juz kilka lat. Jednakze 26% badanych deklaruje poczatek swojej cosplayowej drogi. Jak
pisalam w pierwszym rozdziale, cosplayowy fanart jest to zjawisko stosunkowo nowe
w Polsce, czy tez w Europie. Najwigkszy przejaw dzialalnosci tworcow strojow mozemy
odnotowac¢ na Dalekim Wschodzie, gdzie tez owa tworczo$¢ odnajduje swoje zakorzenienie.
Jednak zwracajac uwage na prawie trzydziestojedno procentowa deklaracj¢ kilkuletniej
aktywnos$ci cosplayowej, z calym przekonaniem mozna stwierdzi¢, ze w swoim kraju
posiadamy osoby o nieszablonowym mysleniu 1 zamitowaniu do zabawy strojami oraz
przybierania masek.

Analizujac to pytanie warto zwrdci¢ takze uwage na wplyw konwentow na
zajmowanie si¢ cosplayem, bowiem tylko 10% respondentow deklarowalo swoj brak udziatu
W nim, natomiast reszta z badanych prawie po réwno podzielita si¢ pomiedzy odpowiedziami:

»tak, bytem/am na konciecie” oraz ,hajpierw bytem/am na konwencie 1 to sktonito mnie do

%0 46,2%
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zajmowania si¢ cosplayem”51

. Nasuwa si¢ zatem wniosek, ze podana wczesniej przeze mnie
hipoteza: ,,istnieje taki zwigzek pomiedzy cosplayem a konwentami, ze osoby tworzace stroje,
predzej czy pdzniej, decyduja si¢ na udzial w konwencie” tylko w potowie jest stuszna, gdyz
w az 43,6% przypadkéw badane osoby najpierw zaliczyly uczestnictwo w konwencie, czyli
goffmanowskiej scenie, 1 to doswiadczenia sktonito je do wejscia w cosplayowy $wiat. Jak
sami przyznaja, obecnos¢ na takich wydarzeniach pozwolita im poznaé¢ osoby o podobnych
zainteresowaniach, ale takze zaznajomi¢ si¢ z obowigzujagcymi tam normami, systemem

warto$ci oraz wzorami zachowan, co w potaczeniu z zachodzacymi tam interakcjami oraz

pelnionymi przez uczestnikow rolami, moze swiadczy¢ o funkcji socjalizacyjnej konwentow.

3.3.2. — Tematyka cosplayu oraz cechy cosplayera.

Jak pisalam w rozdziale teoretycznym, cosplay wywodzi si¢ z Kraju Kwitnacej Wisni,
gdzie swoje zakorzenienie ma manga oraz anime. Cosplayerzy najczesciej swoich inspiracji
poszukuja wlasnie w ramach japonskiej tematyki, lecz dzieki zadanemu przeze mnie pytaniu,
moge z calg stanowczoS$cig obroni¢ przyjeta wczesniej tezg, a mianowicie, ze cosplay nie jest
ograniczony przez Wschodni krag, a jedyna bariera moze by¢ wyobraznia osoby tworzacej

stroj.

Czy uwazasz, ze cosplay ma ograniczona tematyke i nie mozna
wychodzi¢ poza granice anime i mangi?

Zdecydowanie nie 86,8%

Tak 0,5%

Zdecydowanie tak F 0,8%

1 43.6%
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Jak widzimy, az 86,8% respondentow zdecydowanie nie zgadza si¢ z ,,wrzucaniem”
cosplayu do jednej tematyki. Zatem zatozona hipoteza znajduje tu swoje potwierdzenie, co
rzeczywiscie daje si¢ zauwazy¢ na facebookowej grupie cosplayowej, gdzie dodawane przez
uczestnikow zdjecia pochodzg z wielu réznych, czgsto nie majacych ze sobg nic wspolnego,
swiatow. Chcacy upewni¢ sie w tej kwestii, zadatam respondentom dodatkowe pytanie,
bedace pytaniem otwartym, mianowicie poprositam ich, aby napisali w jakiej tematyce
znajdowatl si¢ ich ostatni wytwoér. Bylo oczywiscie sporo tych z mangi i anime, lecz
kreatywnos$¢ cosplayerow jest ogromna. Wsréd odpowiedzi pojawita sie przyktadowo
tematyka: fantasy, mitologii, bajek Disneya, Harrego Pottera, Dzikiego Zachodu, Gwiezdnych
Wojen, komikséw DC oraz Marvela, religijnej, Muminkéw i1 wiele, wiele innych.

Kolejng kwestig poruszong w ankiecie jest rozwijanie si¢ u cztowieka pewnych cech
dzigki cosplayowi. Jak wczesniej wspominatam, wytworzenie danego stroju wymaga wielu
godzin pracy, a takze sporego zaangazowania w projekt. Poczatki nie sg proste, lecz wraz
z tworzeniem kolejnych strojow, cosplayer nabywa cechy, ktére pozwalaja mu wytwarzaé
coraz bardziej skomplikowane elementy. Zadatam uczestnikom badania nastepujace pytanie:
Czy zgadzasz si¢ z twierdzeniem, Ze cosplay rozwija takie cechy jak cierpliwos¢, zdolnos¢

zarzadzania czasem, sprawno$¢ manualng? Oto wyniki przedstawione na wykresie:

70,0%

60,3%

60,0%

50,0%

40,0%

30,0%

20,0%

10,0%

0,0%

Zdecydowanie sie Zgadzam sie Ani sie zgadzam, ani  Nie zgadzam sie ~ Zdecydowanie sie
zgadzam nie zgadzam nie zgadzam
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Analizujac odpowiedzi na to pytanie, mozemy dostrzec, ze az 91,2% respondentéw
zgadza si¢ badz zdecydowanie si¢ zgadza z przyjeta przeze mnie hipoteza. Cosplayerzy
przyznaja, ze dziatalno$§¢ twodrcza wyksztalca w nich cierpliwo$¢, zdolno$¢ zarzadzania
czasem, a takze sprawno$¢ manualng, dzigki czemu moga podejmowac realizacj¢ coraz

trudniejszych projektow strojow.

3.3.3. — Przynaleznos¢ do grupy fanowskiej. Cosplayer jako konsument.

Kolejnym waznym zagadnieniem analizy badawczej jest kwestia przynaleznosci do
grupy fanowskiej. Tylko niespelna 18% respondentow udzielito odpowiedzi negujacej
odczuwanie wigzi z innymi uczestnikami grupy cosplayowej. Zdecydowana wigkszos¢
deklaruje, ze wirtualna spoteczno$¢ fanowska, do ktorej przynalezy, ma dla nich znaczenie.
Dodatkowo zgadzaja si¢ oni z twierdzeniem, ze obecno$¢ w takiej grupie pozwolila im

pozna¢ obowigzujace tam normy i zwyczaje.

Czy przynaleznos¢ do grupy fanowskiej pozwolila Ci
poznac obowiazujace tam normy, zasady?

m Tak

H Nie

W takiej grupie mamy takze do czynienia z dzieleniem si¢ wlasnymi dokonaniami
z innymi uczestnikami. Dlatego tez zadatam respondentom pytanie, czy obserwowanie
strojow wykonanych przez innych cosplayerow, motywuje ich do tworzenia. Co ciekawe,
stanowcza Wi@kszoéé52 zgadza sie, badz zdecydowanie si¢ zgadza z tym twierdzeniem, co jest

swoistym potwierdzeniem postawionej przeze mnie, we wczesniejszym rozdziale, tezy,

5287 8%
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a mianowicie, ze podziwianie strojow innych uczestnikow napedza cosplayerow do préb

doskonalenia swoich umiejg¢tnosci tworczych. Zobaczmy jak przedstawia si¢ to na wykresie:

Czy obserwowanie strojow wykonanych przez innych
cosplayerow motywuje Cie do tworzenia?

250
223
200
150
115
100
50 37
5 5
8 = >
Zdecydowanie tak Tak Ani tak, ani nie Nie Zdecydowanie nie

HM579% M299% u9,6% HM13% M1,3%2

Dodatkowym aspektem, na ktory zwrdcitam uwage, bylo wyksztalcanie si¢
tozsamosci poprzez uczestnictwo w danej grupie fanowskiej, bowiem cztowiek rzeczywiscie
wyksztalca nowg tozsamos$¢ w kontakcie z innymi ludzmi w danej grupie, przejawiajacymi
podobne zainteresowania. Badani przeze mnie cosplayerzy to osoby uczace si¢, studiujace,
wykonujace na co dzien jaki§ zawdd, lecz w kontakcie z grupa, zmieniajace si¢ w postacé
odanym nicku 1 danych cechach. Przyktadem moze by¢ dwudziestodziewigcioletni
respondent-architekt, ktory w codziennych realiach zaprojektowal juz wiele rzeczy, ale
wieczorami, w wolnej chwili przemienia si¢ w Naruto i projektuje stroje cosplayowe
z tematyki anime.

W pierwszym rozdziale pracy poswiecitam uwage relacji cosplayer — konsument
produktywny, zaktadajac, ze twoérca strojow nie powinien kupowac tzn. ,,gotowcow”, lecz
sam wytwarza¢ kostiumy z zakupionych elementow. Taka tez przyjelam hipotezg: cosplayer

jako fan danego $wiata fikcyjnego i jego postaci, stara si¢ jak najdoktadniej odwzorowaé dany
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stroj, przez co staje si¢ konsumentem produktywnym. Badani respondenci jak najbardziej
zgodzili si¢ z tym, ze odwzorowanie kostiumu jest kluczowym aspektem cosplayowania, lecz
na pytanie: czy zgadzasz si¢ z twierdzeniem, ze cosplayer powinien kupowaé jedynie
potrzebne materiaty 1 samodzielnie przeksztalca¢ je na potrzeby stroju, zdania byly
podzielone. Tylko stu dziewigtnastu na przebadanych trzystu osiemdziesigciu pigciu
respondentéw zgadza si¢ lub zdecydowanie si¢ zgadza z tym twierdzeniem, jest to 30,9%
og6lnego wyniku. 40,5% badanych miato mieszane odczucia dotyczace tej kwestii, uwazali
oni, ze wszystko jest zalezne od motywu kostiumu 1 w wyjatkowych sytuacjach mozna kupi¢

gotowa rzecz.

3.3.4. — Motyw maski.

Waznag kwestia w przeprowadzonym przeze mnie badaniu byt motyw maski, czyli
zmiana zachowania cosplayera poprzez przebieranie si¢ za wybrang postaé. Aby obronic¢
hipotez¢ mowigca o tym, ze teoria goffmanowskiej maski znajduje swoje potwierdzenie
w cosplayu, gdyz osoby zajmujace si¢ tym, chowaja swoje prawdziwe twarze pod maskami
1 pozwalaja sobie na zmiane zachowania, zadatam respondentom kilka pytan. Jednym z nich
bylo pytanie: Czy zaktadajac strdj i maske, starasz si¢ przybiera¢ cechy bohatera, za ktdrego
si¢ przebrales? Znaczacg przewage zanotowalam przy odpowiedziach ,,zdecydowanie tak”

oraz ,,tak”, a bylo to 84,7% odpowiedzi.

Czy zakladajac stroj i maske, starasz si¢ przybieraé cechy bohatera, za ktorego
si¢ przebrales?

1. Zdecydowanie tak.
149 (38,7%) 2. Tak.
150 3. Ani tak, ani nie.
4. Nie.
5. Zdecydowanie nie.
100
46 (11,9%)
a0
4 (1%)
0
N 1 i (A 9
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Jak widzimy, osoby badane zgadzaja si¢ z tym, ze jesli wybierajg strdj danej postaci,
to nie tylko staraja si¢ doktadnie odwzorowac cechy wizualne, ale wazng kwestig sg cechy

charakteru, pewne nawyki czy tez nawet ton gltosu. Zacytuje jednego z cosplayerow:

,»Robig cosplay jednej postaci. Jest to postac, ktora jest dla mnie bardzo
wazna i osobista. Dziele z nig wiele cech, poczgwszy od podobienstw w aparycji,
konczqgc na wielu wspolnych cechach psychicznych. Cheé robienia cosplayu tej
postaci, jest w pewien sposob mozliwoscig wyrazenia samego siebie oraz wilasnej
interpretacji, postrzegania danego charakteru. Jest to dla mnie zabawa, ale takze
mozliwos¢ pokonywania trudow zwigzanym z tworzeniem, z kontaktem z innymi
ludzmi. Jest rozwijaniem talentow oraz dgzeniem do wyznaczonego celu.
Pozytywny odbior mojej pracy jest dla mnie bardzo wazny i pomocny

’

psychicznie.’

Drugie zadane przeze mnie pytanie brzmiato:

Czy bedac przebranym za wybranego bohatera zdarza
Ci si¢ zachowywac¢ w sposob, w jaki nie zachowalbys$
si¢ na co dzien (czy obecnos¢ maski zwalnia hamulce i
pozwala pokaza¢ cechy ukryte na co dzien)?

3%

B Zdecydowanie tak Tak M Nie M Zdecydowanie nie

Zdecydowana wigkszos¢ respondent(')w53 zgadza si¢ z twierdzeniem, ze maska, ktorg
zaktadajg na twarz, by ukry¢ swoje prawdziwe personalia, pozwala im na zmian¢ zachowania,
na odkrycie cech, ktorych przyktadowo boja sig, wstydzg pokaza¢ S$wiatu jako oni —

z wlasnym imieniem i nazwiskiem. Jednak pod przykrywka — uzywajac pseudonimu, badz

376%
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nazewnictwa popkulturowego, np. imienia postaci, s3 w stanie uwolni¢ skrywane na co dzien
emocje. Odgrywaja oni stworzony przez siebie scenariusz i wymagaja od swojej publicznosci
dobrego odczytania ich zachowan, co wtasnie wiaze si¢ z nadaniem sobie cech, ktorych
brakuje im w zyciu codziennym, kiedy nie moga zakrywac swojej prawdziwej twarzy, a grono
obserwatorow rozpoznaje w nich osoby z realnego zycia. Wedlug badanych przeze mnie
cosplayerow jest to dobry sposéb walki z nie$mialo$cia 1 innymi problemami

osobowosciowymi. Oto wypowiedzi dwoch z nich:

,, Uwielbiam by¢ kims innym. Kiedy jestem w stroju nie mam Zadnych
blokad, po prostu gram. Nie mam granic ku temu, aby jak najlepiej odwzorowac
postac. To jest w tym najlepsze. Poza tym kontakt z innymi ludzmi tworzgcymi

stroje jest bardzo wazny, ta sita przyjazni jest pigkna.”

,, Cosplay pomaga rozwijaé mi si¢ i zmienia¢ moj charakter - dzigki temu
moge stawic¢ czota wielu barierom, ktore we mnie sq, takie jak niesmialos¢ i tym

podobne, wigc to jest dla mnie najwazniejsze.”

3.3.5. — Opinie na temat strojow w zyciu cosplayera.

W rozdziale teoretycznym poswiecitam chwile uwagi pojeciu jazni odzwierciedlonej
Charlesa H. Cooley’a, dlatego tez zawartam t¢ kwesti¢ w moich badaniach. W poprzednie;j
czg$ci pracy postawitam hipotezg, ze tworca stroju wystawia swoj projekt oraz siebie na
ocen¢ innych, a to pozwala mu na osad wlasnej osoby. Aby przyjrze¢ si¢ doglebniej tej
kwestii, pierwszym zadanym przeze mnie pytaniem bylo to, czy cosplayerzy chgtnie poznaja
opinie innych ludzi na temat strojow jakie wykonali. To jak aktorzy wystawiaja swoja gre¢ na
scenie, poddajac ja opinii widzoéw 1 krytykow, tak tez cosplayerzy dziela si¢ swoja
tworczoscig na scenie konwentowej. Jednak nie tylko konwenty sg miejscem dzielenia si¢
wytworami, bo do takich miejsc zaliczy¢ mozna roéwniez fandom taki jak ten, w ktorym
przeprowadzalam swoje badania. W tym miejscu co kilkanascie/kilkadziesigt minut
,wrzucane” jest nowe zdjecie przedstawiajace osoby w wykonanych przez siebie strojach.
Pod takim zdjgeciem zawsze mozna znalez¢ rowniez ogromng ilo$¢ komentarzy, od
komentarzy pozytywnych, wyrazajacych przykladowo zachwyt nad danym strojem, poprzez
takie, ktore zawieraja porady (np. jak mozna by zrobi¢ to lepiej, by byto efektowniej), az po

komentarze, niestety, negatywne.
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Czy zgadzasz si¢ z twierdzeniem, ze cosplayer chetnie poznaje
opinie innych na temat swojego stroju?

48,6%

1,6%
Zdecydowanie sie Zgadzam sie Ani sie zgadzam, ani Nie zgadzam sie ~ Zdecydowanie sie nie
zgadzam nie zgadzam zgadzam

Jak widzimy na powyzszym wykresie az 80,5% respondentow-cosplayerow zgadza si¢ badz
zdecydowanie si¢ zgadza z tym, Ze che¢tnie poznaja oni opinie na temat swoich strojow.

Drugim zadanym przeze mnie pytaniem, ktére bylo proba utorowania drogi do
zagadnienia wlasciwego, o ktérym niebawem powiem, bylo pytanie o odczuwanie

przyjemnosci ptynacej z pozytywnych opinii innych ludzi na temat cosplayowej tworczosci.

Czy czerpiesz przyjemnos$¢ z pozytywnych opinii na temat
Twojego stroju?

0,
A)l%

0,5% 0

OZdecydowanie tak
(76,6%)

B Tak (21,8%)

m Nie (0,5%)

@ Zdecydowanie nie (0%)

76,6%
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Na przedstawionym wykresie pojawily si¢ dane, ktoére bynajmniej nie powinny dziwic,
a mianowicie niespelna 100% badanych zgodnie stwierdzilo, ze odczuwaja oni przyjemnos¢
z pozytywnych opinii na temat wykonanego przez siebie przebrania. Jak pisatam wczeséniej,
obydwa te pytania byly wyznaczeniem szlaku do wiasciwej kwestii tego podrozdziatu, czyli
pojecia jazni odzwierciedlonej. Hipoteza, jaka zawartam w rozdziale drugim brzmiata:
Koncepcja jazni odzwierciedlonej Charlesa H. Cooley’a znajduje swoje wykorzystanie
w tematyce cosplayu, gdyz tworca stroju wystawia swoj projekt oraz siebie na ocene¢ innych,
a to pozwala mu na osad wtasnej osoby. Cosplayer w pewien sposob podszywa si¢ pod
tozsamos$¢ nierealnej postaci 1 szuka w innych osobach opinii na swdj temat, a jak wiadomo
z tworczosci Piotra Sztompki, samoocena ludzka obniza si¢ w momencie zaznania krytyki
oraz podwyzsza w sytuacji pochwaty®®. Wedlug przeprowadzonego przeze mnie badania,
tylko 13,5% respondentdw nie zgadza si¢ z przyjeta przeze mnie hipoteza i stanowczo neguje
jakoby zdanie innych miato jakikolwiek wptyw na ich postrzeganie samych siebie. Jednakze
tak maty procent niezgodnos$ci nie pozwala na odrzucenie hipotezy, zatem mozna z calym
przekonaniem uznaé, ze koncepcje¢ jazni odzwierciedlonej Charlesa H. Cooley’a mozna

zastosowac w tematyce cosplayu.

3.3.6. Cosplay powrotem do mtodosci?

Cosplay a mlodos¢... W tym podrozdziale zajme¢ si¢ kwestia rzekomej infantylnosci
cosplayerow. Zatozona przede mnie hipoteza brzmiata: cosplay jest wyrazem infantylizmu
wspolczesnych ludzi oraz probg powrotu do stanu dziecka. Do zagadnienia tego nalezalo
podejs¢ w sposOb niebezposredni, pytanie w ankiecie musiato by¢ dla respondentoéw
zrozumiate, ale takze nie wzbudza¢ w nich negatywnych odczué. Mogla zdarzy¢ si¢ sytuacja,
w ktorej respondent zapytany wprost o ,,dziecinno$¢” cosplayowego zjawiska, oburzylby si¢
1 odmowit dalszej wspotpracy. Jednakze infantylizm, ktérym ja chce si¢ zaja¢, nie ma w sobie
zadnego negatywnego wydzwigku. Czesto atrybut infantylno$ci nie wigze si¢ w pelni
z niedojrzatymi zachowaniami, lecz jest zdrowa reakcja cztowieka, ktoéry ma peiny dostep do
stanu emocjonalnego dziecka: gdy jest mu smutno — ptacze, gdy jest szczesliwy — u§miecha
sie, itp. Potaczeniem idealnym dla zdrowia psychicznego jest spojenie osobowosci dojrzatej
z elementami osobowos$ci dziecka, dzieki czemu moze nie dochodzi¢ do psychicznych
dewiacji. I tak po cigzkim dniu pracy, w zawodzie wymagajacym odpowiedzialnosci,
narzucajacym ogrom stresu, przychodzi moment wyciszenia, relaksu. Z pomocg moze przyjs¢

zabawa. Dlaczego w takim razie nie mialby to by¢ cosplay?

** Sztompka Piotr, Socjologia. Analiza spoteczenstwa, Wydawnictwo Znak, Krakow, 2012
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Pierwszym zadanym respondentom pytaniem bylo to, czy uwazajg oni, ze tylko osoby

mtode moga zajmowac si¢ cosplayem.

Czy uwazasz, ze tylko mlode osoby moga zajmowac si¢
cosplayem?

2,9%2,9% 3,4%

B Zdecydowanie tak
B Tak
Nie

29,4%

B Zdecydowanie nie

B Trudno powiedzie¢

Jak widzimy na zalaczonym wykresie, az 91% badanych uwaza, Zze cosplay nie jest
zaj¢ciem przeznaczonym tylko dla mtodych oséb. Nie posiada ograniczen wiekowych, przez
co osoby starsze, pragnace zaja¢ si¢ tym przejawem tworczosci, nie muszg obawiaé si¢
odrzucenia, wysmiania na forum fandomowym. Wrgcz przeciwnie, spotkaja si¢ one
z uznaniem, a dodatkowo moga liczy¢ na wsparcie i doping.

Chcac dowiedzie¢ si¢ czy dzieki cosplayowaniu cztowiek moze cho¢ na chwile
powrdci¢ do stanu dziecka, zapytalam o to respondentdéw, zadajac im pytanie, czy tworzac,

moga poczu¢ si¢ mtodzie;.

Czy zgadzasz si¢ z twierdzeniem, Ze zajmowanie si¢
cosplayem moze pozwoli¢ poczu¢ si¢ mlodziej?
40,0% -

35,6%

34,2%
35,0% -

30,0% - 26,2%
25,0% -
20,0% -
15,0% -
10,0% -

o - 3,1%
5,0% 0,8%

E - i

Zdecydowanie sie Zgadzam sie Ani sie zgadzam, ani Nie zgadzam sie  Zdecydowanie sie
zgadzam sie nie zgadzam nie zgadzam

0,0% -




W tym pytaniu odpowiedzi rozlozyly si¢ pomiedzy ,,zdecydowanie si¢ zgadzam”,

»zgadzam si¢” oraz ,,ani si¢ zgadzam, ani nie zgadzam”. Mozna zatem powiedzie¢, ze ponad
. 55 o . . . » : .

polowa respondentéw™ uwaza, ze cosplayowanie moze pomdc odnalez¢ w sobie dziecko

1 oderwac si¢ na moment od dorostosci.

3.3.7. Kultura popularna a cosplay.

Jak pisalam w rozdziale drugim, dzisiejszy $wiat skupia si¢ na zjawisku konsumpcji,
a uwaga masowego odbiorcy na odczuwaniu przyjemnosci oraz sprawowaniu kontroli nad
wihasnym losem. Cosplay jako wytwor popkultury jest tatwo dostepng rozrywka, w ktorej
cosplayer odnajduje wyraz swojego gustu, tworzy strdj, ktory dostarczy mu przyjemnosci.
Waznym aspektem jest tu takze brak przymusu, gdyz cosplayer sam wybiera jaki strdj chce
wytworzy¢. Ponad potowa respondentéw twierdzaco odpowiedziala na pytanie: ,,Czy
zgadzasz si¢ z twierdzeniem, ze cosplayer wybiera stworzenie stroju bohatera o cechach,
ktére sam chcialby posiada¢?”. Zatem mozna powiedzie¢, ze potwierdza si¢ tutaj
psychologiczne pojecie introjekcji, tworca strojow wybiera postac, jaka chce odtworzyc,
poszukuje na zewnatrz (w wybranej postaci) wzorow zachowan czy tez cech osobowosci
1 przypisuje je sobie w trakcie cosplayowego pokazu.

Jak glosi jeden z warunkow popularnosci, o ktérym pisatam w pierwszym rozdziale,
czyli zrzeszanie ludzi posiadajacych réznorodne osobowosci, ale tez cel urozmaicenia sobie
swojego zycia, a takze odnalezienia jednostek o podobnych zainteresowaniach, cosplay jest
takim spoiwem. Dzigki rozwojowi kultury popularnej, odnajdywanie innych cosplayerow,
z ktorymi chcemy podzieli¢ si¢ swoimi do$wiadczeniami, nie jest tak skomplikowane. Na
obronienie hipotezy: rozwdj kultury popularnej pozwala na zrzeszanie si¢ cosplayerow

z calego $wiata, zadatam respondentom pytanie, a wyniki przedstawiam ponize;.

°61,8%
38



Czy uwazasz, ze w dzisiejszych czasach istnieje jakikolwiek
problem w komunikowaniu si¢ ludzi zajmujacych si¢
cosplayem?

Zdecydowanie nie ma
problemu
H Nie ma problemu

M Jest problem

B Zdecydowanie jest problem

3.3.8. — Cosplay forma zabawy.

W dzisiejszych czasach coraz cze$ciej mamy do czynienia z kultem mlodosci
i przeksztatlcaniem zycia w zabawe¢. Uznalam to za wazne spostrzezenie takze w kwestii
cosplayu, gdyz zabawa jest jednym z jego zalozen. Pierwszym zadanym przeze mnie

respondentom pytaniem byto to, czy wedtug nich zabawa jest waznym aspektem cosplayu.

Czy wedlug Ciebie zabawa jest waznym aspektem cosplayu?
90,0% -
80,8%
80,0% -
70,0% -
60,0% -
50,0% -
40,0% -
30,0% -

20,0% - 50

10,0% -

1% 0% 0,8%

0,0% - T T T )
Zdecydowanie tak Tak Ani tak, ani nie Nie Zdecydowanie nie
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Jak widzimy, prawie sto proce:nt56 badanych opowiada si¢ za odpowiedziami
,zdecydowanie si¢ zgadzam” oraz ,,zgadzam si¢”. Cosplayerzy prawie zgodnie uznali, ze
zabawa jest rzeczywiscie istotng rzecza w tworzeniu strojow. W pytaniu otwartym: ,,Czym dla
Ciebie jest cosplay?” na trzysta osiemdziesigt pie¢ odpowiedzi, az w dwustu osiemnastu
pomiedzy slowami padlo stowo ,,zabawa”. W pierwszym rozdziale pracy wspomnialam
o dazeniu czlowieka do estetyki, pigkna $wiata oraz o tym, ze wlasnie dzigki zabawie moze
on tego doswiadczy¢, gdyz zrzuca peta zarzucone przez nakazy i wzory zachowan. Stad tez
moge uznaé, iz zalozona przeze mnie hipoteza, méwigca o tym, ze cosplayerzy moga

odczuwac wolno$¢ dzieki przeksztatcaniu zycia w zabawe, potwierdza si¢.
3.3.9. — Cosplay ucieczka od codziennosci?

W tym momencie pracy przechodz¢ do meritum rozwazan nad tworczos$cig
cosplayowg. Czym on tak naprawdg jest dla samych cosplayerow oraz co dzigki niemu
zyskuja? Pierwszym moim pytaniem w tej kategorii byto to, jaka potrzebe spelnia cosplay
u respondentow z wybranej grupy fanowskiej na portalu spotecznosciowym, Pytanie to

zawieralo cztery zaproponowane odpowiedzi.

Jaka potrzebe spetnia u Ciebie cosplay? (385 odpowiedzi)

Tworczosci 305 (79,2%)

Zabawy 317 (82,3%)
Relaksu 151 (39,2%)
Rywalizacji

Inne

0 50 100 150 200 250 300

Wspomniana wcze$niej zabawa oraz tworczo$¢ zwyciezyly przewazajaca iloScig
glosow, stad tez mozna wysnu¢ wniosek, ze nawet dorosli ludzi potrzebuja w swoim zyciu
odskoczni bedacej zabawa.

Jednakze chcac przyblizy¢ udzielenie odpowiedzi na postawiony przeze mnie problem

badawczy, skierowalam uwage respondentdéw na ewentualny eskapizm, mogacy by¢

%6 98.2%
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powodem cosplayowania. Kierujac si¢ na tym torem, zapytatam badanych o relacj¢ cosplay —

stres:
Czy uwazasz, ze zaje¢cia tworcze (w tym przypadku cosplay)
moga redukowac stres zwigzany z codziennymi
obowiazkami?
60,0% -
53,1%
50,0% -
40,0% - 37,1%
30,0% -
20,0% -
10,0% - 6,5%
0,0% - . — - .

Zdecydowanie tak Tak Ani tak, ani nie Nie Zdecydowanie nie

Na powyzszym wykresie widaé, ze az 90,2% respondentéw zgadza si¢ z opinia, ze
dzieki tworczosci mozna chwilowo zapomnie¢ o istniejacych, zyciowych problemach i1 cho¢
troche zredukowaé codzienny stres. Dzigki przeprowadzonemu badaniu, uzyskatam wiele
kreatywnych odpowiedzi, ktore pomogly mi zrozumie¢ istote cosplayu. Zadatam uczestnikom
badania pytanie otwarte: ,,Czym dla Ciebie przede wszystkim jest cosplay?”. Oto kilka

odpowiedzi:

, Zabawq, ucieczkq od codziennosci, normalnosci i znudzenia, terapig
polegajgcq na integrowaniu si¢ z otoczeniem, spotecznosciq konwentowq. Cosplay
pomaga mi uwierzy¢ w siebie, swoje zdolnosci i mocno mnie dowartosciowuje.

’

Otwieram sie na swiat dzigki cosplayowi.’

., Swietng zabawaq, odskocznig od rzeczywistosci, pasjg, czyms co robie
poza Zwyczajnymi'rzeczami jak nauka czy obowigzki. Pomaga mi w walce ze
stresem, niskq samoocenq (komplementy dotyczqce stroju sq bardzo budujgce),
pozwala mi na spotkanie fantastycznych ludzi. I reakcje dzieci, kiedy widzq jak
ucielesniam ich ulubiong postac, sq urocze i bezcenne, poniewaz one naprawde
wierzq, Ze jestes ich ulubiong postacig.”
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., 10 forma odskoczni. Tworzgc cosplay mam w glowie projekt, ktory jest
jednoczesnie celem bedgcym do zrealizowania. Tworzenie broni, instrumentow czy
innych rekwizytow sprawia bardzo duzo frajdy, co pozytywnie wplywa na
samopoczucie. Gdy stroj jest gotowy, a Ty masz go juz na sobie ogarnia Cig duma
i wielka satysfakcja, nie wspomne juz o prezentacji na konwentach, gdzie wszyscy

podziwiajg owoc Twojej pracy.”

., Mozliwoscig odreagowania od dnia codziennego i przeniesienia si¢ w

zupetnie inny swiat.”

Potwierdzatloby to moja hipoteze, ze ludzie poszukuja w tworczosci cosplayowej
ucieczki od codziennos$ci i zwigzanych z nig problemow egzystencjalnych. W momencie, gdy
zmartwienia si¢ kumuluja, czlowiek poszukuje pewnego rodzaju odskoczni, dzigki ktorej
mogltby cho¢ na chwile skierowaé swoje mysli na inne, mniej negatywne tory. I tak wtasnie
cosplayerzy, ktorzy poswigcaja na wykonanie swoich projektow wiele godzin, dni, tygodni,
mys$la o tym jak wykona¢ dany strdj, jakie kupi¢ materialy i tym podobne. Przez te
przeznaczone na twoérczo$¢ chwile w ciggu dnia, zmieniajg oni drogi, na jakie schodza ich
mysli. Dlatego tez ze stanowczo$cig moge stwierdzié, ze zatozona hipoteza o powszechnosci

zjawiska eskapizmu potwierdza si¢.
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Podsumowanie

Badajac zjawisko cosplayu, czyli stosunkowo mtodego w Polsce przejawu tworczosci
artystycznej (uwazam, ze przymiotnik ,artystyczny” jest w wypadku cosplayu stuszny),
wyptynetam na bardzo szerokie wody. Nie byto to latwe zadanie, gdyz ja takze z kazdym
kolejnym dniem zapoznawatam si¢ z tg konkretng kategorig dziatalnosci tworczej. Jednak po
spedzeniu stosunkowo diugiego czasu w cosplayowej grupie fanowskiej, zaznajomitam si¢
z wieloma zasadami, czy tez zwyczajami tam panujagcymi. Moge $mialo powiedzie¢, ze
poszerzytam horyzonty, a kontakt z ludzmi posiadajacymi taka pasj¢ byl niesamowitym
doswiadczeniem dla mnie jako cztowieka, ale takze jako badacza spolecznego.

Na podstawie uzyskanego w trakcie badan materiatu, moge sformulowaé wiele
wnioskow. Pierwszym z nich jest to, ze cosplay staje si¢ zjawiskiem coraz bardziej
popularnym w Polsce oraz Europie. Dziatalno$¢ cosplayowa, ktéra wyrosta na Dalekim
Wschodzie, bardzo dobrze odnalazta si¢ w europejskich realiach. Jeszcze nie na tyle, by
méwi¢ o tym jako o zjawisku powszechnym, ale daje si¢ dostrzec coraz szersze grono
przylaczajacych sie, do cosplayowych fandomoéw, ludzi. Dodatkowo warto zauwazy¢, ze
dowiodtam znaczenia konwentow w cosplayowym $wiecie. Co prawda nie udato mi si¢
dowiez¢ przyjetej hipotezy, ktora mowita o tym, ze osoby tworzace stroje decyduja si¢ na
udziat w konwencie, gdyz wedlug badania, ktore przeprowadzitam, czesto to wlasnie
konwent, czyli goffmanowska scena, jest determinantem wej$cia w cosplayowe uniwersum.
Co wigcej moge takze uznacé za stuszne stwierdzenie o wielotematycznos$ci cosplayu, gdyz
udato mi si¢ dowies¢, ze nie tylko manga 1 anime moze by¢ tre$cig wytworzonego stroju.

Dzigki zgromadzonemu materialowi z calag stanowczoscia mozna wykazaé
prawdziwos¢ teorii socjologicznych, jakimi sa koncepcja jazni odzwierciedlonej Charlesa
H. Cooley’a oraz perspektywa dramaturgiczna Ervinga Goffmana. Moim zatozeniem byto, ze
osoby ,,bawiace si¢” cosplayem poszukuja nowych tozsamosci na zewnatrz, dzigki opinii
innych buduja swoja samoocene¢, a takze wyzbywaja si¢ ograniczen osobowos$ciowych.
Pokonuja oni w ten sposdb swoje stabos$ci, bariery i otwierajg si¢ na §wiat. Wszystko to udato
mi si¢ wykaza¢ dzieki odpowiedziom respondentow-cosplayerow.

Waznym aspektem w mojej pracy byta istota zabawy i o niej warto tu wspomniec.
Cosplayerzy prawie jednogltos$nie uznali to za bardzo wazng kwesti¢ tworczosci fanowskie;j.
Stad tez wniosek, ze dzieki wlasnie tej zabawie, tworcy odczuwaja wolnos¢, odnajduja radosé
posrod szarej codzienno$ci. A rados¢ ta moze przyj$S¢ niezaleznie od wieku. Poprzez
przeprowadzone badania, dowiodtam, ze cosplay moze by¢ proba powrotu wspotczesnych

ludzi do stanu dziecka, w czym pomaga im réwniez dzisiejsza kultura bedaca ,,dostawca”
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rozrywki, przyjemnosci, a takze innych ludzi o podobnych gustach oraz poczucia
odnalezienia w sobie wtasnie tego emocjonalnego ,.dziecka”, dzigki ktéremu mozna
zachowac psychiczng rOwnowage.

Najwazniejszym jednak wnioskiem jaki nalezy wysnu¢ ze zgromadzonego materiatu,
pozyskanego w trakcie badan, a jednoczesnie odpowiedzig na postawiony problem badawczy
jest to, ze cosplayerzy poprzez zabawe strojami poszukuja odskoczni od codziennej
rzeczywistosci, ktora czesto ich przyttacza. Czy probuja oni poszukiwaé oryginalnosci
w szarym S$wiecie? Na pewno. Lecz glownymi motywacjami, jakie nimi kierujg, sa checi
odnalezienia pewnego rodzaju ratunku dla strapionego umystu, skupienia swoich mysli na
przyjemniejszych sprawach, przez ktére nie wazg si¢ ich egzystencjalne losy, a takze
podbudowania wtasnej samooceny i walki z osobistymi barierami. Ludzie patrzac na
cosplayerow maja mieszane uczucia, lecz osobiscie uwazam, ze kazdy ma prawo do
poszukiwania swojej wilasnej recepty na jak najlepsze dos§wiadczenie wlasnej podrozy, zwanej

zyciem.
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