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Uvod

Vicsina l'udi je fantsikom nieCoho, a ak nie su, tak zaiste poznaji niekoho, kto fanusikom je.
Aj ked’ kazdy ma istu predstavu o tom, kto je to fanusik, ponuka sa otazka, aky je vyznam
Studovania tohto fenoménu — fantsikovstva. Preco st otdzky tykajice sa sledovania istych
televiznych programov, hudby ¢i umelca dolezitou sucast'ou porozumenia moderného zivota?
Aky prinos moze priniest’ Studovanie fanusikov svetu?

Praca bola zamerana na Specifického fanusSika — cosplayera. Pri vybere témy zohrala vyrazna
ulohu aj osobna motivacia autorky predkladanej magisterskej diplomovej prace. T4 sa povazuje
za cosplayerku a tomuto koni¢ku a venuje uz viac ako desat’ rokov. Pri zamyslani sa nad svojimi
motivaciami, ktoré ju drzia pri cosplayovani uvazovala, ¢i maja aj ostatni cosplayeri takéto
alebo podobné motivacie, pripadne ¢i maju uplne iné motivacie.

Cosplay je Coraz rozsirenej$im hobby medzi mladymi fanuSikmi japonskej kultiry, anime,
mangy a pod. Cosplayerov je v cosplay komunite v dnesnej dobe ovel'a viac ako ich bolo pred
desiatimi rokmi. S tym prirodzene aj stipa zaujem S$irokej verejnosti o toto hobby, ked’ze sa
postupne povedomie o0 cosplayi rozSiruje. Je teda logickym krokom v mysli vyskumnika
zistovat’ viac o samotnych cosplayeroch, ich motivaciach, cieloch a dovodoch preco sa
cosplayu venuju.

V slovenskom a ¢eskom prostredi za posledné roky vzniklo niekol’ko prac, ktoré sa venovali
danej problematike, iSlo vSak hlavne o skiimanie fanaSikov anime a mangy ako takych,
pripadne sa vyskumnici venovali otazke vplyvu cosplayu na urcité Casti spolo¢nosti, ako je
napriklad vzdelanie a Skolstvo. ISlo hlavne o kvantitativne zbery dat. Predkladana préca sa
venovala kvalitativnemu zberu dat prostrednictvom vykonania hibkovych rozhovorov
s dvanastimi informantami — cosplayermi.

Diplomova praca bola roz¢lenena do casti, ktoré boli doplnené tvodom a zaverom.
V teoretickej Casti prace sa pracovalo hlavne s konceptami pojmov fanusik a cosplay.

Prva kapitola sa venovala rozdielom v chapanim pojmu fanusik, zasadila vnimanie fanusika
fanusikovskymi $tadiami do historického kontextu. Dalej sa ststredila na popisanie
fantSikovskych praktik a predstavila kategorizaciu fanasikov v priebehu casu.

Druha kapitola sa venovala pojmom cosplay a tématické festivaly. Popisala sa v nej historia
vzniku pojmu cosplay a zasadila sa do teoretického konceptu fanusikovstva. Do stvislosti dala
aj pojmy otaku, hikikomori a cosplayer. V druhej Casti sa praca venovala nacrtnutiu situacie

tématickych fantasikovskych festivalov v slovenskom a ¢eskom prostredi.



V tretej kapitole bola popisana zvolena metodika, akym sposobom sa ziskavali data a ako sa
analyzovali. Bol predstaveny koncept zakotvenej teodrie, s ktorym sa v praci pracovalo.
Predstavili sa ciele prace, vyskumné otazky a vyskumna vzorka.

Vo $tvrtej kapitole - analytickej ¢asti boli prezentované vysledky analytického procesu, ktoré
mali podobu popisania hlavnych motivacii cosplayerov v zotrvani pri cosplayovani. Poslednou
¢astou prace bol zaver, v ktorom boli zhrnuté dosiahnuté vysledky vyskumu a navrhnuté d’alsie

moznosti vyskumu.



1. Fanusik, fandom a fan studies

V tejto kapitole boli vysvetlené pojmy fanusik, fanasikovské stadia a zmapované rdzne
pohl'ady na chéapanie tohto pojmu. Porovnali sa rozlicné akademické pohlady na danu
problematiku v kategorizacii fanasikov a ich fantsikovskych praktik a vytvarania obsahov.
1.1. Rozdiely v chapani pojmu fanusik

Pohl'ady na fanusikovstvo a fantsikov sa rapidne menia. Nielen, Ze je obtiazne definovat’ pojem
fantsika a presne vymedzit’ jeho charakteristiky, ale taktiez rozli¢ni vyskumnici maja rozli¢né
nazory na danu problematiku. Jestvuje mnozstvo spdsobov ako opisat’ fanusika, ¢i s jeho
aktivity pospolité, a ked’ ano — aka je sila tohto spolo¢ného zapéjania sa, o nuti fanusikov
vytvarat’ komunity. Aj napriek rozporom a zmenam v definovani fanusikov, je mozné rozlisit’
isté spolo¢né charakteristické rysy.

Etymologia pojmu fanusik (fan) je skratenou formou z anglického slova fanatic, ktoré
v preklade znamena fanaticky a ma korene v latinskom slove fanaticus. V doslovnom zmysle
fanaticus jednoducho znamenalo prislichajici chramu, sluzobnik chramu, ctitel, oddany
stipenec, ale rychlo tento pojem nadobudol negativnejSie konoticie, v zmysle 0sOb
inSpirovanymi pohanskymi bohosluzbami spojenymi s hyrenim. Postupne sa vyznam terminu
fanatic premenil z referencie k istej az excesivnej formy nabozenského vyznania a uctievania
k akémukol'vek nadmernému a nemiestnemu nadSeniu. Takéto prejavy fanusikovstva Casto
vyvolali kritiku opozi¢nych politickych nazorov. Odvodena forma fan bola prvykrat pouzita
V neskorom devdtnadstom storo¢i v zurnalistickych spravach popisujicich divékov
profesiondlnych Sportovych timov, obzvlast baseballu, v ¢ase, ked sa Sport posunul
z prevladajiicej participadnej aktivity na divacke podujatie. Coskoro sa vSak vyznam pojmu
rozs§iril a v€lenil akéhokol'vek nadSenca Sportov alebo komer¢nej zabavy. Jedno zo skorSich
pouziti terminu fanusik pomenovavalo zenské divacky divadla ako matinee girls, ktorym ich
pomenovavali muzski divadelni kritici. Ti tvrdili, Ze takéto fanusicky navstevuju divadlo so
zamerom obdivovat’ hercov a nie divadelné hry ako také (Jenkins 1992: 12).

Spociatku boli fantSikovia znacne patologizovani a vnimani ako pasivny a lahko
manipulovatel'ni médiami pri konzumacii mainstreamovej tvorby (Alverman — Hagood 2000:
437). Na fanusikov sa pozeralo skrz stereotypizéaciu so zretelom na ich patologické recepcné
tendencie. Boli povazovani za nedospelych ¢i senilnych, deviantov, antisocidlnych Tudi
S problémami zapojit’ sa do fungujucej spolo¢nosti, neschopni néjst’ si pracu. Inymi slovami o
fanusikoch panovali negativne ndzory (Siuda 2010: 3). O fantsikoch pomerne ¢asto koloval

nazor, Ze su to biely muzi, €o je paradoxné z pohl'adu medidlnych fanasikovskych stadii, ktoré
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prisudzujt fanaSikovstvo zenam. Mel Stanfill sa taktieZ venuje tejto téme v praci Doing
Fandom, (Mis)doing Whiteness: Heteronormativity, Racialization, and the Discursive
Construction of Fandom zroku 2011, kde predstavuje tedriu, ktora hovori o tom, Ze
mainstreamové média konstruuji fantasikov ako neheteronormativnu variantu belosstva. Podla
Jansovej (2018) je nutné tato teoretizaciu chapat’ v kontexte tedrie hegemonnej maskulinity, t.j.
existencie preferovanej podoby muzstva v konkrétnej geopolitickej a socio-ekonomicke;j ére.
T4 ma byt vzorom idedlneho vzhladu, ako aj spolo¢enského statusu muzov (a zien). Dlhodobo
je zpohladu patriarchidlneho usporiadania nielen podl'a zapadnej spolo¢nosti idealnym
hegemonickym maskulinom biely heterosexudlny muz stredostavovského ¢i vysSieho
postavenia. Vzhladom k tomu, Ze su fantSikovia médiami casto desexualizovani a
feminizovani, stracaju tak symbolicky svoje patriarchalne privilégia. Takéto zlyhanie belosstva
vytvaraju podla Stanfill (2011) média reprezentaciou fantsikov ako neheterosexualnych.
Jansové d’alej piSe, Ze beloSstvo sa ndvzajom ovplyviiuje s determinantami sexudlnej orientacie
a genderu v ramci konstruktivistického a intersekcionalneho vnimania identity a preto sa
stigmatizacia uskutoéiiuje stereotypnym vyobrazovanim fanusikov ako neheterosexudlnych,
nebeloSskych a inak nenapliiujucich hegeménnu maskulinitu. Podl'a nej je vSak vyobrazenie
takejto identity nezmyselné s ohladom na obrovské mnoZstvo fanusikov po celom svete,
rovnako ako aj nespocet roznych fandomov a zapojenie réznych genderov, ras a pod. a ide preto
o konstrukt konkrétneho televizneho seridlu, filmu a pod. a nie o reprezentativne vyobrazenie
fanusikov (Jansova 2018: 32-33). Richard Hoggart sa o popularnej kultire a jej vlyve na
pracujucu triedu vyjadril ako o barbarskej, ktora je koretiom vSetkého zla. Opit’ bolo publikum
populédrnej kultiry vyobrazené ako manipulovatel'na populacia (Siuda 2010: 6). Prirodzenym
priebehom ¢asu sa zacali objavovat’ akademici a zastancovia fantsikov.

O nasledné napravenie reputacie fantiSikov a ich depatologizaciu sa snazili vo svojich pracach
najmé Henry Jenkins, Camille Bacon-Smith ¢i Constance Penley (Coppa 2014: 73). Menovite
ide o prace Textual Poachers Henryho Jenkinsona, Enterprising Women od Camille Bacon-
Smith, Brownian Motion od Constance Penley, ktoré vznikli obdobne v rokoch 1991 a 1992.
Ti sa zamerali na popisanie fantSikovskych aktivit ako navStevovanie fanuSikovskych
festivalov, pisanie listov autorom ¢i vytvaranie vlastnych obsahov s fantsikovskou tematikou
ako kreativnou sucast’ou zivota fanasika.

Henry Jenkins sa vo svojej knihe Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture
(Textovy pytliaci: televizny fanuSikovia a participacna kultara) z roku 1992 venuje
problematike fantsika a fandomu, priCom fantSikov prirovndva k pytliakom, ktori si

ponechavaji to ¢o ukradnll a nasledne to pouziju ako zéklad pre konStrukciu alternativnej
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komunity (Jenkins 1992: 228). Ovplyvneny Michelom de Certeau predstavuje Jenkins termin
textual poachers (textovy pytliak) ako sposob uvazovania o fanusikoch, ktori sa pohybuja
naprie¢ medidlnou krajinou ako nomadi, bertc si Zelané Casti z medidlnych textov, pricom
odhadzuju nechcené ostatné. Pri tejto Cinnosti si fanusikovia brania jednotlivé textualne obsahy
pred ich samotnymi tvorcami, ktori na ne maju legalne prava. Jenkinsonove skimanie
fanusikov v Textual Poachers ukazuje, ako si fanusikovia vytvaraju a konstruuju ich vlastna
kultiru privlastiiovanim a remixovanim - ,,pytliacenim* obsahov. Prostrednictvom takéhoto
»pytliactva® fanusikovia realizuju také kreativne kultirne aktivity ako prehodnocovanie
problémov osobnej identity ako gender a sexualita, d’alej pisanie pribehov o sekunddrnych
charakteroch z médii, produkovanie obsahu na prediZenie a expandovanie pribehovej linie
medialnych obsahov alebo vypliianie chybajucich asti narativu oficidlnych obsahov za uéelom
uspokojenia fanuSikovskej komunity. Jenkins sa spoliehal na de Certeaua dvojzmyselny
koncept ,,pytliactva,” in§pirovany ambiciami u¢encami francuzskeho marxizmu teoretizovania
o rozli¢énych taktikdch popularneho odporu; ako sa nizsie triedy vyhnu alebo unikna pred
institucionalnou kontrolou. Vychadzajiuc z de Certeau, Jenkins argumentoval, ze fantisSikom
chyba priamy pristup k prostriedkom kultirnej produkcie, a predsa vytvéaraji obzvlast’ aktivne
komunity, ktorych aktivity sustred’'ujii pozornost’ na tento proces kultirneho privlastiiovania
(Jenkins 1992: 27). Jenkins sa d’alej venoval a obranoval rozne fanSikovské aktivity
spracovania originalnych obsahov, ktoré si fantisikovia prerabali a obzvlastiiovali &i dopinali.
Taktické fantiSikovské znovuspracovanie textualnych obsahov Jenkins chape ako progresivne
spravanie a metddy fantSikov, kde si fantiSikovia prisposobujil ukonéenia textov k ich I'ubovoli.
Citanie takychto prispdsobenych textov ¢asto vyvolava vo fantsikovskych skupinach pozitok
oproti Citaniu mainstremovych obsahov. Jenkinsonove prepracovanie dodava isty level
komplexnosti de Certeauovému teoretizovaniu o pojme pytliak, ktory Jenkins uznava
a oznacuje za polemicky popis. AvSak Jenkinsonove prepracovanie prinasa taktiez niekol’ko
nedostatkov. PredovSetkym jeho chdpanie medialnych fantusikov ako koaliciu progresivnych,
slobodomyselnych a vcelku homogénnych ucastnikov, ktori produkuji podvratné citania
a texty.

Jenkins sa vo svojich neskorSich pracach vracia naspédt’ k jeho predchadzajiicim dielam
a vysvetl'uje jeho citenie branit, vtedy negativne vnimanych, faniSikov. Hovori o neustale sa
meniacom medidlnom trhu a moZnostiach konzumécie obsahov poskytovanymi médiami,
rovnako ako aj vplyv tychto zmien na populdrnu kultaru. Snazi sa popisat’ sposob ako sa
pretvara ohniskové myslenie (convergence thinking) americkej popularnej kultiry, obzvlast

spdsoby, akymi to ovplyvituje vztahy medzi publikom médii, tvorcami a obsahom. Pokusa sa
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pomdct’ beznym I'ud'om pochopit’ ako tato konvergencia vplyva na média, ktoré konzumuju
asuCasne sa snazi pomdct priemyselnym vodcom a politickym cinitefom pochopit
spotrebitel'skt perspektivu tychto zmien (Jenkins 2006: 12).

Piotr Siuda (2010) definuje fanusika' ako $pecifického recipienta popularnej kultary ako
unikatne obecenstvo pre rozlicné mediadlne texty. Fanusikovia si znacne zapojeni do recepcie
obsahov. Maju hlboku znalost’ o objektoch, ktorymi st fascinovani, ¢o je vysledkom obrovske;j
konzumacie daného medidlneho obsahu. NadSenca opisuje Siuda ako cloveka, ktory si
oblibent knihu neprecita dva, tri razy, ale desiatky raz, uzivajac si tak pocit, ze ¢ita nieco, ¢o
sa ostatnym nezdd vynimo¢né, napriklad konkrétnu pasaz v knihe ¢i vyhladdvanie istych
charakteristik postav naprie¢ celou kniznou sériou. Fanusik sa snazi zintenzivnit’ svoj pdzitok
amatérskou produkciou, ¢astokrat nie je len spotrebitel'om, ale aj autorom textov zalozenych
na originalnom diele (Siuda 2010: 1) AvSak ako sa Siuda vyjadril, tieto charakteristiky fantSika

st iba vSeobecné. Odlisni badatelia maju rozli¢né definicie, suistrediac sa na rdzne aspekty.

1.2. Viny fanusikovskych Stadii

Fanusikovské studid maju interdisciplinarny charakter a pole ich vyskumu sa v dnesnej dobe
rozdel'uje na Stidium fanuSikov ako takych a Stadium produktov, ktoré svojou kreativitou
fanusikovia vytvaraja (Jansova 2018:31). V sti¢asnej podobe fanusikovskych §tadii je mozné
n4jst’ exponencidlne narastajlici pocet d’alSich predmetov zadujmov, avsak tie ¢asto vychadzaju
zo spominaného zakladného delenia. V ramci interdisciplinarity sa fantSikovské Stadia Casto
prelinajt aj s oblast'ou skimania hernych §tadii, vdaka zvySenému zaujmu o skimanie hernych
fantiSikov. Podl'a Lucy Bennet st si¢asné oblasti skimania spojeného s fanuSikovstvom hlavne
Vv politike, hudbe, literatare, komikse, hrach, televizii, $porte a filme (ibid.).

Piotr Siuda (2010) vo svojej stadii From Deviation to Mainstream — Evolution of Fan Studies
(Od deviacie po mainstream — evolucia fantsikovskych $tadii) vymedzuje isté trendy a zmeny
vo fanuSikovskych §tidiach. Nazyva ich vlnami vyskumov, ktoré postupne prichadzali od
poéiatku vzniku fanusikovskych $tadii. Stidia indikuje chronologicky postup vin a ich hlavné
domnienky. Viny fantsikovskych $tudii, tak ako to zdoraznil Siuda, su ovplyviiované réznymi
faktormi a podmienkami, su kratSie aj dlhSie trvajuce, rychlejsie ¢i pomalSie plynuce. Taktiez
sa mozu, ale nemusia prekryvat’ (Siuda 2010: 1). Vymedzil tri viny: vina deviécie, vina odporu

a vlna mainstreamu.

1Siuda nerozliSuje medzi pojmami fanusik, nadSenec a obdivovatel, tieto pojmy obmiefia.
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1.2.1 Prva vlna

Prvl vinu fanusikovskych studii nazyva Siuda ako vinu deviacie. Datovanie jej vzniku sa spéja
skor so vznikom prvych fantsikovskych komunit — fandomov, ako s konkrétnou publikaciou.
Prvy sci-fi fandom fungoval v Spojenych §tatoch v tridsiatych rokoch dvadsiateho storocia na
¢ele s jednym z prvych pionierov Hugom Gernsbeckom, spisovatel'om a priekopnikom prvého
sci-fi magazinu Amazing Stories zroku 1926. Podnecoval Ccitatelov k zasielaniu
fanusikovskych listov, aby sa vyjadrili k obsahu magazinu. Vo vysledku fanasikovia nielen, ze
posielali svoje komentare, ale aj zacali zverejiiovat’ svoje adresy prostrednictvom magazinu.
Coskoro si vd’aka tomu zacali ¢itatelia-fanisikovia vymiedat® listy navzajom, &i sa dokonca
navstevovali. V roku 1939 sa taktiez odohral v Spojenych $tatoch americkych v New Yorku
prvy ro¢nik stretnutia fantsikov sci-fi nesuci nazov International Science Fiction Convention
(ibid.: 4).

Nancy Reagin a Anne Rubenstein (2011) vo svojej praci "I'm Buffy, and you're history": Putting
fan studies into history (,,Ja som Buffy a ty si historia®“: Fantsikovské $tadia naprie¢ historiou)
vykladaju celkovy prehl'ad stidia fantsikovskych komunit akademickymi historikmi a akym
sposobom fantsikovské $tadia pisali historiu komunit fantsikov. Esej hovori o historickych
pracach spracovanych amatérskymi historikmi — fanasikmi naprie¢ dvadsiatym storo¢im, o
tom, ¢o mozu ponuknut’ akademicki historici komunitam fantsikov, preo a aky mohli mat
akademicki historici osoh zo Studovania fandomov ako sucast’ historie popularnej kultary a ¢o
mohli fantSikovské §tadid ako disciplina ziskat' zo SirSej historickej analyzy fandomov.
Autorky sleduju prejavy fanusikovstva naprie¢ rokmi historie a popisuju, ako sa mohli Stadia o
fantSikovstve zmenit, ak by sa im uZ v skorSej dobe venovalo viac priestoru. Na niekol'kych
prikladoch uvadzaji praktiky fanasikov ¢i spdsoby ich vzdjomnej komunikécie. Tvrdia, Ze ak
by historici Studovali masové média a popularnu kultaru viac holisticky a pokusili sa
porozumiet’ fanusikom podl'a ich vlastnych podmienok, mohli by sme dnes o tom vediet’ ovel'a
viac (Reagin - Rubenstein 2011: 4.4). Neorganizované skupiny fantsikov zacali byt’ viditeI'né
pre historikov v polovici az koncom devitnasteho storocia , ked’ pisali obl'ibenym kniznym
autorom, podporovali diela ich obl'ibenych skladatel'ov alebo zacali zbierat’ predmety. Koncom
devétnasteho storocia fantuiSikovia prejavovali nestihlas s vyvojom, ktory sa im nepacil, davajic
to najavo autorovi jasnym sposobom. Na priklade komunikécie medzi fantSikmi - Citate'mi a
autorom Arthurom Conanom Doyleom znameho diela Dobrodruzstva Sherlocka Holmesa
popisali, ako sa fantiSikovia postavy Sherlocka Holmesa stavali k rozhodnutiu autora zabit’ tito

postavu a ukoncit’ tak tvorbu tykajucu sa pribehov o tomto charaktere. Doylea uz prestalo bavit’
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pisat’ o Sherlockovi a v roku 1893 ho zabil. Prosiace a vyhrazné listy sa rychlo nahromadili u
jeho vydavatela a ¢itatelia ho obt'azovali az po kym postavu neobzivil (ibid.: 4.8). Autorky
nasledne popisuju, kde a kedy vznikali prvé skupiny fanusikov, ktoré boli organizované s istym
cielom.

Siete organizovanych skupin fanusikov sa prvykrat objavili v Spojenych statoch a Eurdpe pocas
dvadsiatych a tridsiatych rokoch dvadsiateho storo¢ia. Vymienali si listy a vytvarali kluby
s komplikovanymi pravidlami vstupu a detailnymi zapiskami, ¢o sa prejavilo ako uzito¢né pre
historikov. Tieto skupiny boli spociatku z velkej miery zlozené z elity muzov. Divacke Sporty
boli nizkou zadbavou, ale prvé organizované skupiny Sportovych fanusSikov boli zlozené z
miestnej elity, ako C. L. R. James zaznamenal vo svojich spomienkach na kriket v kolonialnom
a postkolonialnom Beyond a Boundary (Za hranicami) z 1963 (ibid.). To sa zmenilo v polovici
20. storocia. Filmy a nahrdvana hudba prildkali fantisikov z r6znych socidlnych tried - a z
mnohych geografickych oblasti, pretoZze to boli prenosné (a exportovatelné) fandomy.
Technologicka zmena v 20. storo¢i tvarovala dejiny fanusikov. Ti boli rychlejsi ako vacSina
skupin Tudi v pristupe k tvorivému a intelektudlnemu vyuzivaniu novych technoldogii. V
priebehu storoCia sa pocet foriem masovych médii zndsobil, médid sa stali Coraz viac
vSadepritomnymi, naklady klesali a celosvetovo sa miera gramotnosti dostato¢ne zvysila
natol’ko, aby umoznilo mnohym d’al§im 'ud’om ¢itat’ komiksy a sledovat’ filmové titulky. Nové
technologie ulahdili beznym l'udom vytvarat, upravovat’ a distribuovat’ vlastné medidlne
narativy. Dlho pred internetom fantSikovia pouzivali hobby fotografické instaldcie, aparaty,
telefony, filmové kamery, magnetofény, videokamery, priemyselné zoSivacky a dalSie
inovdcie, aby sa mohli organizovat’ a rozSirovat’ svoje vlastné kreativne transformacie médii,
ktoré milovali. Nastup relativne lacného cestovania vo vol'nom ¢ase a infrastruktira, ktora ho
podporila - a dokonca aj globalne dislokacie svetovych vojen - viedli fanisikov do pohybu v
sirSom meradle po roku 1945, ¢o im umoznilo stretavat’ sa CastejSie osobne, a dokonca
absolvovat’ fanuSikovské pute ako aj koreSpondenciu poSty. Prirodzene, ni¢ z vysSie
spominaného nebolo linedrnym procesom, dokonca sa nedialo na rovnakom mieste. Rozdiely
mozno badat’ medzi prosperujiicimi, bohatS$imi krajinami atymi menej prosperujucimi.
Spociatku to boli iba malé skupiny I'udi, ktoré boli Siroko rozptylené. Avsak naprie¢ casom
pocinajuc dvadsiatym storo¢im az do dneSného dna sa l'udia organizujt, aby sa mohli zi¢astnit’
na narativoch masovych médii, vynakladajic tak obrovské mnozstvo energie, casu
a myslienok, do ich zaluby, aj ked’ objekty ich zdujmu mdzu pravne patrit’ zahrani¢nym

spolo¢nostiam, ako napriklad Hollywoodske studio (ibid.: 4.9-4.11).
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Siuda tvrdi, ze pocas prvej viny boli nadSenci neslavne zndmy tym, Ze boli stereotypizovani so
zretelom na ich patologické recepéné tendencie. Fanusikovia boli vnimani ako nedozreti,
senilni alebo jednoducho nevhodni pre zivot. Boli videni ako devianti, ant-isocialni l'udia
s tazkost'ami v komunikacii s ostatnymi, neschopni najst’ si pracu, ¢i mat’ bezny zivot (Siuda
2010: 3). Inymi slovami panovali skuto¢ne negativne nazory a medidlne vyobrazenia
o0 fanusikoch. Niektoré z tychto deviécii popisuje aj Stephen Hinerman na priklade fantsSikov
Elvisa Presleyho (Hinerman 1992: 128). Ako jeden z najvyraznejSich prikladov radikalneho
spravania sa tychto fantSikov uvadza zbieranie zvlastnych predmetov a veci, ktoré patrili
Elvisovi. Nepocitajuc bezné upomienkové predmety ako hrnceky, trickd ¢i perd, niektori
fantsikovia boli ochotni investovat’ aj do kolekcie Elvisovho potu ¢i nechtov. Avsak podla
Hinermana, zbieranie takychto predmetov nepatri medzi tie najradikélnejsie formy Presleyho
maniakalneho fanatizmu. Niektori obdivovatelia si Elvisa spajali so sexualnymi predstavami
a uchylkami, ktoré Hinerman dal do spojitosti s Freudovou psychoanalyzou. Podl'a nej takito
fanusikovia utekaju do sveta predstav a fantazii a povazuju ich za nik od utla¢ajiiceho super
ega alebo utlacajucej kultiry. Osoba, ktord nie je schopnd naplnit’ svoje tuzby a Celit’
kazdodennym strachom sa uchyl'uje do sveta fantdzie. Vytvory jej fantazie jej umoZziuju
zachovat’ si stidlu osobnost’ a predist’ zniZovaniu sebavedomia, obzvlast' pri traumatickych
situaciach. Hinerman uvadza priklad tehotnej Zeny, ktorti opustil manzel aj rodicia, a tak sa
uchylila k predstave, Ze Elvis Presley pozehnal jej dietatu, vd’aka ¢omu bola Zena schopna
prezit’ toto tazké zivotné obdobie aj pocas porodu (Siuda 2010: 3-4). John Tulloch a Henry
Jenkins opisali v knihe Science Fiction Audiences (1995) ako boli fantsikovia vnimani
v akademickych kruhoch pocas prvej viny podl'a Siudu. Obdivovatelov sci-fi povazovali za
avantgardu vSetkych fandomov tej doby. Zdoraznu;ju, ze od ich pociatku v Sest'desiatych rokoch
dvadsiateho storocia boli fantiSikovia povazovani za deviantnych. Uvadzaja priklad fantsikov
Star Trek. Ti boli pomenovani Trekkie, ¢o je hanlivé pomenovanie pre vsetko, ¢o je zlé
v masovej] kultare, vratane slepého konzumizmu, obsesivnej zalube v trividlnych
zélezitostiach, nedostatku véle na intelektualny vyvoj autiekanie sa do svetov fantazie.
Fantsikom sa nepacilo toto stereotypizované pomenovanie a vymysleli si nazov Trekker. Zatial
¢o prvé pomenovanie stelesnovalo stereotypy spajané s nadSencami, druhé malo byt
pozitivnejSie vd’aka tomu, Ze bolo vytvorené samotnymi fanuSikmi (ibid.: 3). David Gerrold
(1984), byvaly fanusik sci-fi, z ktorého sa neskor stal televizny scenarista, vo svojej knihe The
World of Star Trek prvy krat publikovant v roku 1973 zahrnul aj obsSirnu diskusiu o fantasikoch
Star Treku aich aktivitach s konkrétnym zameranim na Bjo Trimble a jej kampane pisania

listov. Gerrold sa na aktivity fanuSikov spominaného seridlu vyjadroval posmesne. Jeho postoj
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reflektuje narastajuce napitie medzi aktivnymi fanuSikmi Star Treku, véc¢Sinou zeny,
a muzskym zriadenim fandomu sci-fi literatiry. Hovori, Ze na to, aby bola subkultira
zivotaschopna a konzistentna, musi byt’ bohatd na Struktaru a detaily. Inak to nie je subkultira,
ale feti$, nutkanie, obsesia (ibid.: 4). Gerrold sa zmienuje o Zenskych fanasi¢kach Star Treku
ako o Trekkies, pricom sa odvolava na pojem groupies, ktory sa pouziva pre zenské fanasic¢ky
hudobnych skupin, ktoré¢ sa snazia o nadviazanie blizSiecho vztahu s hudobnikmi ¢i inymi
znamymi osobnost’ami v zdbavnom priemysle.

Zatial’ ¢o sa fanusikovia snazili presadzovat pozitivny obraz o ich fandome, akademické stadie
venujuce sa fanusikom Star Treku neboli také zhovievavé. Akademici ako Robert Jewett, John
S. Lawrence ¢i Harvey Greenberg svojou akademickou autoritou patologizovali fandom Star
Treku. Lawrence aJewett popisuji Trekkies ako kultistov a fanatikov, ktorym sa neda
porozumiet’ porovnavajtc ich s rodinou Mansonovcov v zmysle ich obsesivneho zaujmu v inak
banalnych textoch. Greenberg ako psycholog pontka vlidnejSie vysvetlenie, preco
adolescentné dievéatd nachadzaju zaltbenie v postave Spocka. Podl'a neho tato postava
stelesituje hlavné prednosti a dilemy pubertalneho veku (ibid.: 5).

Joli Jenson v ¢lanku Fandom as Pathology: Consequences of Characterization (Fandom ako
patologia: nasledky charakterizacie) z roku 1992 uvadza, Ze s faniSikmi bolo zvycajne
zaobchadzané dvoma sposobmi — bud’ boli zosmieSnovani, alebo boli povaZovani za iboZiakov
so znakmi nekontrolovate'ného spravania blizkemu Sialenstvu. Autorka tvrdi, Ze tento pohl'ad
bol obvykly vo vtedajSich akademickych ¢i medidlnych kruhoch ako vysledok vSadepritomnej
kritiky modernity. NadSenci teda stelesniovali vSetko, ¢oho sa treba bat’. Preto boli povaZovani
zanebezpecnych ,,tych druhych* modernej reality. K ,,my* sa odkazovalo ako k tym serioznym,
zatial’ ¢o ,,oni* boli fanaticki a hystericki. ,,My* v zmysle profesori, Studenti a sCitani I'udia sa
zdravi, zatial’ ¢o ,,oni“, fantsikovia, st socialne dysfunk¢ni l'udia. ,,My*, ako predstavitelia
vyssSej triedy sa zaujimaji o vysoku kulturu a veci hodné zaujmu. ,My“ su raciondlni

(13

a prakticki, zatial Co ,,oni“ sa zaujimaji o popkultiru asu nadmieru emocionalni vo
vyjadrovani pocitov. Jenson poukazuje na to, Ze s fantSikmi bolo zaobchadzané ako
S patologickymi recipientami v snahe zachovania oddelenia medzi triedami. ,,My* ako
predstavitelia vys$Sej triedy su odolnejsi voc¢i hrozbam spajanych s modernostou v porovnani s
,nimi“, predstavitelmi nizSej triedy (Jenson 1992: 10-16). Jenson poznamenava, Ze vicSina
literatury o fantiSikoch hovori o fantiSikoch vo vzt'ahu k celebritdm alebo slave. Tieto kritiky
obvinuju medidlne vplyvy za iracionalitu a obsesie fantsSikov. V tomto prade myslienok su

celebrity konStruované tak, aby fungovali ako vzory pre fanusikov. Ti sa zapdjaji do umelo

vytvorenych vzt'ahov so slavnymi osobnostami, aby si kompenzovali nedostatok autentickych
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socidlnych vztahov v izolovanej modernej spolo¢nosti (ibid.: 14). Prikladom obsesivneho
fanusika, ktory zabil objekt svojej tuzby, je vrah Johna Lennona Mark David Chapman, ktory
prispel k d’alsim nebezpeénym a iracionalnym charakterizaciam fantsikov.

Podl’a Jenson je druhou najbeznejSou charakterizaciou fantisikov ich popis ako ¢lenov skupin
Sialenych krimindlnikov. Obrazy hysterickych nastrocnych na rockovych koncertoch ¢i
animalisticky spravajlicich sa fantsikov Sportov formovali negativne vnimania fandomov.
Navyse, pribehy prezentované médiami o fantSikoch udupanych na koncertoch pomahali pri
formovani vnimania fanuSikovského spravania ako bezohladného a skazeného. V pripade
oboch charakterizacii fantiSikov, ako posadnutymi samotarmi a ¢lenmi hysterickej skupiny st
fantsikovia opisovani ako obete ich fandomu (ibid.: 14-16). FanuSikovia sa stavaju
iracionalnymi kvoli externej korupcii a modernej narcistickej spolo¢nosti. Jenson zaujima
postoj, Ze su tieto opisy fanuSikov zakorenené v badatel'skej tuzbe kritizovat moderna
spolo¢nost. Hovori, Ze patologické vykreslenia hovoria viac otom Vv o chceme verit
v modernej spolo¢nosti, nez o skutoénych vzt'ahoch medzi fanusikom a celebritou. A teda tieto
extrémne reprezentacie fanusikov ako nepricetnych a marginalizovanych ,,inych* pochadzaju
z akademickej kritiky tej doby ako materidlne vyspelého, ale duSevne ohrozeného (ibid.: 15).
Fanusikovia su vykresleni ako slabi s krehkym sebavedomim a bez socialnych vizieb. A teda
fandom je opisovany ako nésledok odmietania komunit a zvySujucej sa sily masovych médii,
namiesto reflektovania nad fandomami ako novo vykonstruovanymi modernymi komunitami,
ktoré sluzia ako zdroje radosti a po6Zitkov pre komunitnych c¢lenov. Na rozdiel od
extrémistického emocionélneho fanusika trpiaceho psychologickou nevyrovnanostou jestvuje
racionalny intelektudlny nadSenec. Jenson poznamenava, zZe existuji dva faktory sliziace na
rozliSenie medzi fantiSikom a nadSencom: mddy ustanovenia a objekty tuzby (ibid.: 16). Toto
rozliSenie siaha spit’ k teoretikom minoritnej kultiry kritizujicim popularnu kultiru na rozdiel
od intelektualne zapajajucej sa vysokej kultary.

Takato kultiirna hierarchia spociva na denotaciach produktov vysokej kultury ako bohatych,
vzdelavajtcich a uslachtilych na rozdiel od nekultivovanych kultarnych objektoch vnimanych
ako Tlahko dostupnych alacnych. Tieto nekultivované zdujmy st charakterizované ako
fandomy, zatial’ ¢o zaujmy vysokej kultiry st vnimané ako intelektudlne. Jenson porovnava
fanusikovské aktivity s akademickymi aktivitami a nachadza medzi tymito dvoma kultGrnymi
skupinami podobnosti (ibid.: 19-22). Fanusikovsky list sa da najst’ v akademickom prostredi vo
forme recenzie na esej. FantSikovské magaziny, fanziny m6zu mat’ formu poznamkovych
bibliografii a kritickych oceneni akademickych prac. Pamdtné predmety na akademickej pode

maju formu bibliografii, recenzii a komentdrov objektu ¢i autora zdujmu, ateda jestvuju
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zékladné podobnosti medzi fandomami a zdujmami akademickych komunit, avSak fandomy su
vnimané ako iraciondlne, zatial' ¢o zdujmy akademickych skupin su raciondlne a vzneSené.
Jenson veri, ze pripisovanie dysfunkcii fandomom je klamlivé a urazlivé (ibid.: 23). Autorka
svoju esej uzatvara varovanim, zZe stigmatizacia fanusSikov ako deviantnych ,,inych* zabranuje
porozumeniu, ako s hodnota a zmysel uzédkonované a zdiel'ané v siCasnom Zivote. Navrhuje
nahliadat’ na fandom v zmysle, ¢o to znamend cenit si, tuzit' a obdivovat v modernej
spolo¢nosti. Navyse navrhuje, ze fandom by mal byt’ vnimany ako ktisok toho, ako chapeme
naSe prostredie vo vztahu k masmédiam, a mal by byt skimany v ramci kontextu kultirnej
lokacie a socialnej roviny éry (ibid.: 24).

Ked sa Siuda zamyslal nad otazkou, preco sa o fantsikoch vtej dobe pisalo v takom
negativnom svetle, nasiel odpoved’, ze vtedajsi kritici fantisikov sa cCastokrat inSpirovali
Frankfurtskou Skolou reprezentovanou Theodorom Adornom, Maxom Horkheimerom ¢i
Herbertom Marcuseom, ktori vnimali publikum ako obete manipulované priemyslom s cielom
posilnit’ existujiice socidlne nerovnosti a presvied¢anim l'udi, aby splnili svoje falo$né potreby
- potreby konzumizmu. Jednym z akademikov, ktory sa priamo in$piroval Adornovou tedriou,
je Jay Goulding. V praci o fantsikoch sci-fi Empire, Aliens and Conquest (Impérium,
mimozems§tania a dobytie) to ¢o vidi v serialoch sci-fi je pseudo-individualizmus na zéaklade
Standardizacie s jedinym cielom v hlave — podporit’ popkultirny priemysel. Tieto serialy st
sucCastou eSte vacSieho podvodného systému, ktory ma za ciel racionalizovat’ nerovnosti
a kontradikcie modernych spolo¢nosti a udrzat’ status quo vladnucich elit. Texty propaguju
sexizmus, kapitalizmus, individualizmus a konzumizmus. V tomto zmysle zotro¢uji divakov
braniac im tak v rebélii (Siuda 2010: 5). Nazory v chdpani prvej viny fantSikovskych §tudii sa
u r6znych akademikov odliSuj.

Jonathan Grey s kolektivom (Grey — Sandvoss — Harrington 2007) sa v knihe Fandom:
Identities and Communities In a Mediated World (Fandom: Identity a komunity
Vv medialnom/sprostredkovanom svete) vyjadruje k prvej vine fantSikovskych akademikov. Ta
sa vSak liSila od prvej viny tak, ako ju opisal Siuda. Prva vlna u¢encov podl'a Greya obsahovala
prace nielen Henryho Jenkinsa, ale taktiez Constance Penley, Roberty Pearson, Johna Tullocha
a Camille Bacon-Smith, pomenoval ju Fandom je krdasny (Fandom is Beautiful). Pre tiito vinu
ucencov, ktori sa inSpirovali de Certeauovym rozliSenim medzi stratégiami mocnych
a taktikami zbavenych moci, konzumacia popularnych masovych médii bola miestom o boj
0 moc a fandom, s guerilla $tylom taktikou, tych, ktori mali menej zdrojov na vyhru v tomto
boji. Studovanie fandomu sa teda automaticky povazovalo za dostojné - také, ktoré

reprezentovalo a obhajovalo tich znevyhodnenich v spolo¢nosti, na zaklade slov Johna Fiskeho,
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kde fanusikovia su asociovani s kultirnymi chutami podradnych formaécii I'udi, obzvlast’ tych,
ktori st v nevyhode akoukol'vek kombinaciou pohlavia, veku, triedy a rasy (Gray — Sandvoss
— Harrington 2007: 1-3) Tu sa nazory na prvu vinu definovanu Greyom ako Fandom je krasny
a prva vinu, tak ako ju opisal Siuda, rozlisuju.

Siuda prva vinu vnimal ako vlnu deviacie, kedy fantSikovia boli vnimani spolo¢nostou
negativne a Castokrat boli tercom posmeskov. Spolo¢nost’ sa ich stranila a rovnako aj média
o0 takychto fanuSikoch a fandomoch Sirili negativne informacie. Gray a kolektiv tvrdia, ze
rovnako ako aj ostatné ranné §tadia politik identity, prva vlna? prac o fandome sa pokusala
napravit predchadzajuci patologicky nazor o fantSikovskych aktivitaich, akymi su
navstevovanie tématickych festivalov - conov, pisanie fanuSikovskych fikcii, a listovych
kampani (pisanie listov a dopisov autorom textov napriklad pre zachranu vysielaného serialu)
asnazila sa tieto aktivity popisat’ ako kreativne, hibavé a produktivne, no na tkor udrzania
nefanusika alebo fanusikovskej binarity, ¢im riskuji vymazanie toho, ¢o chapu ako typického
fanusika: ti, ktori jednoducho miluju isty serial, sleduji ho s uzkustlivou starostlivostou,

hovoria 0 nom a predsa sa neangazuju v inych fantsikovskych praktikach a aktivitach.

1.2.2. Druha vina

To ¢im nazyva Gray prvou vinou fan studies, resp. fazou Fandom je krasny, charakterizuje
Siuda ako druht vinu, tzv. vinu odporu (resistance wave). Vicsina kliCovych prac tejto viny
zacala vznikat’ okolo roku 1992, ktory je povazovany za priblizny rok vzniku tejto viny (Siuda
2010: 7). Aj napriek tomu, Ze v osemdesiatych rokoch vznikali prace venujuce sa fanuSikom,
za zasadné sa povazuju hlavne akademické prace z rokov devitdesiatych, ktorych hlavnym
cielom bolo predstavit’ samotné osobnosti fantiSikov a ich fanuSikovské praktiky (Jansova
2018: 35). Reprezentanti tejto viny nepovazovali fantsikov za manipulovatel'né a patologické
individua, ale videli ich ako aktivnych a kreativnych l'udi, ktori sa nepodriad’ovali myslienkam
tvorcov, ale ¢lenom komunit, ktoré si vytvarali ich vlastnu kultaru.

V osemdesiatych rokoch dvadsiateho storocia Coraz viac produktov zacalo pritahovat’ vicsie
mnozstvo fantSikov. NavySe, literdrne prace vytvorené fanuSikmi zacali byt ovela
komplexnejsie — vznikal tzv. cross-over, pribehy, ktoré sa viazu na viac ako jeden film, sériu,
knihu ¢&i univerzum® (Siuda 2010: 7). Fanusikovia boli ovplyvneni aj prichodom internetu

a jeho moZnostami Sirokého vyuzitia. Prostrednictvom internetovej siete mohli fantSikovia

2 Prva vlna podl'a rozdelenia Graya, resp. vina Fandom je krdsny.
3 Pod pojmom univerzum rozumieme fiktivny svet konkrétneho média — napr. cross-over medzi univerzom série

Harry Potter a univerzom serialu Teen Wolf.
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navzajom komunikovat, v porovnani s predchadzajicou moznostou komunikacie
prostrednictvom fanzinov*, ktoré mali oproti internetu zna¢né obmedzenia — pomalsia doba
doruCenia spravy od odosielatel'a k prijemcovi rovnako a aj moznost odpovede bola
obmedzena pomalou rychlostou. FanusSikovia zacali kolonizovat’ kyberneticky priestor, kde
vytvarali nové miesta na rozvijanie a zdokonalovanie ich spolo¢nych zaujmov. Internet
pouzivali na diskutovanie o ich obl'ibenych textoch a na vymenu ich prac. Ked’ze bolo ¢im
d’alej tym viac nadSencov rozlicnych medidlnych produktov, mohli fanusikovia vyuzivat
vacsinu aktudlnych technolédgii na svoju lepSiu organizaciu. Pretoze zacali pisat’ a produkovat
viac a viac amatérskych prac, sa akademicki vyskumnici sa rozhodli, Ze spravanie sa fanasikov
nemdze byt povazované za excentrické a deviantné, aze pravdepodobne fanusSikovia
popkultary nie st tak ahko manipulovatelni ako sa o tom domnievalo predtym (ibid.: 7).
Predstavitelia viny odporu pouzivali uplne odlisné zdroje pre svoje prace ako ich
predchodcovia.

Vyskum Dicka Hebdigea hovori o publiku ako o aktivnom a uvadza to na priklade americkych
robotnikov, ktori pouzivali popularnu kulturu na odlisenie sa od kultury strednej a vyssej triedy.
Takéto odliSovanie sa pouzivalo ako obranny mechanizmus pred podriadenim sa vysSim
triedam (Hebdige 1988: 75). Hebdigeov nazor sa rozhodne odliSoval od tych, ktori povaZovali
populdrnu kultiru za otupujicu ajej publikum za manipulovatel'né¢ babky. S vyvojom
teoretickej reflexie popularnej kultary a jej recipientov sa zvySoval aj pocet jej zastancov. Vo
vSeobecnosti plati, ze za posledné tri dekady sa zvySilo mnoZstvo literatiry venujicej sa odporu
publika vo¢i médiam a medialnym produktom (Siuda 2010: 7). Ien Ang (1989) vnima divacke
publikum ako vel'mi individualizované a aktivne, pricom rozdielne ¢itania medialnych textov
podla nej tizko suvisia s rodovou, narodnostnou a etickou prislusnost'ou konkrétneho divaka.
V jej renomovanej praci Watching Dallas. Soap Opera and the Melodramatic Imagination
(Sledovanie serdlu Dallas. Telenovela a melodramatickd predstavivost’) ukazala, ako st
americke telenovely ako Dallas otvorené rozmanitym divackym interpretaciam. Pri svojej Stadii
pouzivala etnografické metody a kvalitativny zber dat prostrednictvom listov od Styridsatjeden
holandskych ¢itateliek Zenského magazinu Viva, ktoré boli sicasne aj divackami amerického
serialu Dallas. V inzerate zverejnenom v Casopise sa pytala preco (ne)maju radi serial Dallas
a analyzou vypovedi zistila viaceré skutocnosti. Sledovanie seridlu prinasalo divdkom nielen

zabavu a odpocinok, ale aj moznost’ emocionalneho stotoznenia sa s postavami v seriali, aj

4 Fanzin je fantsikovsky magazin, jeden z najstarSich artefaktov a dokazov fantiSikovskej aktivity. Objavuje sa aj

Vv prostredi subkultir ako subkultirne periodikum (Jansova 2018: 160).
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napriek tomu, Ze sa dej odohrava v inom geografickom prostredi. Podobnosti kazdodenného
zivota protagonistiek seridlu s divaCkami na$li v rovnakych problémoch patriarchalnej
spolo¢nosti.

Predstavitelia Centra pre sti¢asné kulturalne studia (Centre for Contemporary Cultural Studies)
Birminghamskej Univerzity sa taktiez nestotoziiovali s myslienkou pasivneho publika ako
konzumera masovej kultiry. Prvotné prace CCCS® na tému subkultirnych skupin sa sustredili
na ich schopnost’ namietat’ voci a spochybnovat’ dominantnu ideolégiu. Takyto pristup bol
jednoznacne v protiklade voci skor§Sim modelom kritizovania popularnej kultary (Harris 1998:
42-43). Spomenut’ mdézeme model kodovania a dekddovania Stuarta Halla ¢i Davida Harley,
ktory v jeho praci The Nationwide Audience and Family TV: Cultural Powers and Domestic
Leisure (Celonarodné obecentsvo a rodinna TV: Kultirna moc a domaca pohoda) nesuhlasi s
myslienkou pasivnych recipientov. Publika st uvedomené a pouZzivaju média pre ich vlastné
ucely. Vzdorujii im a reinterpretuju obsah vysielany producenskymi spolo¢nostami (Siuda
2010: 8). Pre vyskumnikov druhej viny bol obzvlast’ inSpirujucim Michal de Carteau, ktory
rozlisil dve mocné sily; na jednej strane producentov popularnej kultary a na strane druhej
vzdorujucich konzumentov s vlastnou kreativitou a amatérskou produkciou. Uviedol, Ze
konzumenti st vzdy v opozicii s producentami, ¢o vytvara bojisko. Na fiom st zoradeni
producenti, ktori diktuji ¢o a ako by malo byt interpretované vo¢i konzumerskym ciel'om
reinterpretacie textov podla ich (konzumerskej) vlastnej vole. A z toho dovodu vznikaju
rozmanité neopravnené verzie, nevytvorené orginalnymi autormi, kritikmi, akademikmi a pod.
Podrla de Carteau st recipienti, ako sme spominali vysSie, ako pytliaci, ktori cestuju kde si praju
a beru ¢okol'vek po ¢om tazia pre ich vlastné potreby. Recipienti prispdsobuju a adaptuju texty
a obsahy podla seba, si aktivni a vytvaraji ich vlastnu kultiru z elementov vybranych
a znovuspracovanych z oficidlnych medidlnych vysielani (ibid.: 8). Akademici vlny odporu
videli fanasikov nielen ako jednotlivcov, ale ako sucast’ komunit

Vyskumnici sa zameriavali na aktivity fanuSikov. Zdoéraznovali, Ze fanuSikovia organizuju
festivaly, piSu fanuSikovské fikcie, publikuji fanziny a organizuju protestné akcie - toto vSetko
ako sucast’ socialnej a kritickej produkcie obsahov odlisujucich sa od toho, ¢o si producenti
zelali fantiSikom predpisat. Takéto vyskumy fanusikov boli vtedy videné ako podporujlice
,»lepsiu® stranu konfliktu, tich, ktori oponuji rezimu, ktory chce dominovat’ a manipulovat’
nemysliace a prikyvujuce publika suhlasiace so vSetkym, ¢o im je pontiknuté. Predstavitelia

druhej viny dokazali, ze nadsenci taki vobec nie su. Napriklad moézeme uviest’ ¢lanok Johna

5 Skratka Centre for Contemporary Cultural Studies.
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Fiskeho The Cultural Economy of Fandom (Kultirna ekonomika fandomu), ktory bol zahrnuty
v knihe Adoring Audience (Zboznujice obecenstvo) vydanej v roku 1992. Fiske hovori, Ze sa
vSetky publikd popularnej kultury zapajaji v réznej miere do semiotickej produktivity,
produkujuc vyznamy a poteSenia, ktoré prindlezia ich socialnej situacii. AvSak fanusikovia
Casto premienaju tuto semioticku produktivitu na isty druh textovej produkcie, ktora moze
cirkulovat’ vramci fanuSikovskej komunity ateda pomahat ju definovat. FanusSikovia
vytvaraju fanusikovsku komunitu so svojimimi vlastnymi systémami produkcie a distribucie,
ktoré formuju to Co nazyva Fiske tieriovou kulturnou ekonomiou. Ta lezi mimo kultirnych
priemyslov, ale predsa s nimi zdiel'a niektoré vlastnosti, ktoré normalnej popularnej kultare
chybaju (Fiske 1992: 30). Bola to nevyhnutna publikacia naplnena novymi ideami.

Fiske je vplyvnym a vyznamnym vyskumnikom kulturalnych §tadii — jeho prace su spojenim
medzi skorymi Birminghamskymi pracami o televiznom publiku a subkultirami
a fantsikovskymi Studiami. V knihdm vydanymi pred rokom 1992 Fiske opakovane pisal
0 vzdore konzumentov popularnej kultary. V The Cultural Economy of Fandom sa nesustredil
na vzdor voci producentskému natlaku ako to robil v jeho skorSich pracach, ale pozornost’ aj
tak stale venoval rozdielu medzi tymi ,,hore* a ,,dole, a ich neustalym bojom (Fiske 1992: 34).
Jenkins mal trocha iné pohl'ady nez Fiske, ktory mal nazor, Ze fanasikovska aktivita predstavuje
sposob ako vSetci konzumujeme medidlny obsah. Nepochybne, fantSikovia st ovela viac
rezistentni neZ priemerny recipient, ale tendencie dejice sa vo fandome reflektuju tie
vSeobecné. To ¢o Jenkins videl vo fantsikoch bola avant-garda v inovativnych sposoboch
recepcie, skupina l'udi odliSné od Sirokej verejnosti charakterizovana rozsiahlym vzdorujicim
radikalizmom. FantSikovia st v ramci svojej recepcie ovela viac spoloCenski, kriticki
a produktivny (Siuda 2010: 9). Je potrebné¢ spomenut’, Ze zaciatok druhej viny bol zcasti
dosledkom toho, Ze mnoho vyskumnikov reprezentujucich ju boli taktiez aktivnymi fanuSikmi
a ¢lenmi roznych komunit.

Jenkins je fanusikom Star Trek, Tulloch Doctor Who a Penley vsetkych druhov sci-fi
produkcie. Tym, Ze boli zapojeni do akademickej ¢innosti rovnako ako aj do rbéznych
fandomov, domnievali sa, Ze fantsikovia by mali mat’ dovolené hovorit’ sami za seba. Mohlo
by sa to nazyvat vnatornym pristupom, pocuvat a venovat pozornost tomu, ¢o chct
fanusikovia povedat’ o sebe a svojich zaujmoch (Green — Jenkins - Jenkins 1998: 9-38). Jenkins
zaviedol termin aca-fan®, ktory sa vel'mi rychlo udoméacnil na akademickej pode. Aca-fan je

niekto, kto je stiCasne akademikom a fanuSikom, aktivne vytvara texty ako teoretické tak aj

6 Skratka anglického academic (akademicky) a fan (fanusik).
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fanusikovské. Ako vedec ma pristup k rozlicnym akademickym tedériam o populdrnej kultuare,
vecnej literatire a akademickym seminarom, ktoré mu umoznuju skimat’ fandom viac do
hibky. Ako fanusik méd taktiez pristup do fant§ikovskych komunit, k ich tradiciam
a vedomostiam, ktoré taktiez napomahaju vyskumu. Jenkins si je vedomy negativ, ktoré prinasa
byt’ sicasne akademikom a faniSikom — nebezpecenstvo neimernej identifikacie s tymi, ktori
st skimani. Ma vsak nazor, ze ktokol'vek robiaci vyskum akéhokol'vek charakteru nim méze
byt ovplyvneny.

Vo vSeobecnosti plati, Ze pocas druhej viny, viny odporu, zacali byt fanusikovia vnimani ako
nieco viac ako len neprimerani a prehnani konzumenti medialnych obsahov, ¢i fanatici. Byt
fanisikom nadobudlo pozitivny vyznam. Znamenalo to byt sucastou skupiny s cielom,
sucast’ou komunity, ktora interpretuje medidlny obsah odlisne, nez si to zelaji tvorcovia tychto
obsahov. Vyskumy fantsikov v druhej vine boli v dobe ich vykonavania videné ako
ideologické, pricom dnes st vnimané ako publikd odporujice a odoldvajlice dominantnym
ideologiam. Fanusikovstvo sa postupne zacalo vyclenovat a delit ako napriklad na
fanasikovstvo S$portov, hudby, médii a pod. FanusSikovské stadia sa zacali delit’ a hlavne
Specifikovat’. Po roku 2000 sa akademickd pozornost’ vyskumnikov aj nad’alej zapodievala
rozvijanim myslienok akademickych textov z devétdesiatych rokov predchadzajuceho
storo¢ia, pozornost bola vyrazne kladena na diela sci-fi a fantasy charakteru. ISlo hlavne
o fanusikovské fikcie na povodne televizne alebo filmové diela ako Xena, Buffy, premozitelka
upirov, Star Trek, Hviezdne vojny apod. (Jansova 2018: 36). Vyskumnici druhej viny boli
unaveni pohl'admi vyskumnikov prvej viny na tému fantsikovstva a rozhodli sa im oponovat.
Castokrat tym, Ze boli sami fantisikmi, si Zelali zastavat’ sa a chranit’ zaujmy a okolie fantisikov,
magnatom a podporujlic narastajucu fantSikovska viditelnost’. Reprezentovali radikalny
pristup v protiklade s predchadzajucimi existujucimi nazormi, ktoré¢ povazovali fanusikov za
,»odlisnych®, manipulovatelnych a infantilnych jedincov. Pre predstavitel'ov druhej viny sa
radikalizmus zdal byt najlepSou metédou na vyvratenie a bojovanie voci vtedajSim pohl'adom.
Namiesto radikalnej manipulécie radikalny vzdor. Namiesto podlahnutia na delenie na
utlacatela (producenti) a utlacovaného (fanusikovia), obete boli videné ako uspesni bojovnici
proti systému. Dé sa povedat’, Ze v tejto vine bol pohl'ad na fanuSikov zadsadne zmeneny (Siuda
2010: 10). V druhej vine, tak ako ju charakterizoval Siuda, sa akademici snazili o reputaciu
povesti fanuSikov, Castokrat prave kvoli tomu, Ze sami boli fanuSikmi istych fandomov,

vicsinou sci-fi.
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1.2.3. Tretia vina

Tretia vlna, ktord Siuda nazyva vinou mainstreamu, nebola az taka radikalna ako
predchadzajtca. Jej zaciatky sa pomerne tazko datuju, ked’Ze sa s druhou vinou prelinala
Vv zmysle pouzivania podobnych zdrojov a odkazov. Rovnako aj niektori z predstavitel'ov boli
sucast'ou druhej aj tretej viny. V roku 2006 bola publikované Jenkinsova praca Convergence
Culture (Kultira konvergencie). Na rozdiel od druhej viny, ktora radikalne rozdelovala
fanusikov ako bojovnikov proti producentom, ktori im vnucovali vyznamy, si vyskumnici tretej
viny vs§imli isti konvergenciu (zblizovanie). Producenti sa poucili zo svojich chyb a rozhodli
sa pre zmenu. Nechcu fanusikov nutit’ akceptovat’ vSetko, o im je ponuknuté alebo ¢i inak
vytvarat’ na nich nétlak. Dnes sa uz producenti naucili naslichat’ publiku. Povazuju ich za
mainstream a vnimaji ich ako ich prioritné publikum. Specialisti na vztahy s verejnostou (PR)
povazuju fantsikov za samospotrebitelov — prosumerov’, ktori vd’aka ich vlastnej aktivite
podporuju medialny produkt spésobom, akym reklama nikdy nedokéze . Dnes sa fanusikovia —
oddani a verni konzumenti, stali nepostradatel'nou sicast’ou medialneho a ekonomického trhu,
stali sa nie¢im, na koho by sa mala smerovat’ pozornost’ vyrobcov a producentov. Fandom je
dnes velebeny a takmer stavany na piedestal (ibid.: 11). Grey, Sandvoss a Harrington (2007: 9)
vidia vlnu mainstreamu pomenovant Siudom skor ako druhé obdobie, ktoré je charakteristické
stieranim rozdielu a hranic medzi producentom a konzumentom a fanusikovskym osvojenim
praktik istej kultirnej produkcie, ktora sa spaja s pojmami prozumenstvo a produzivatelstvo
(Jansova 2018: 37). V ramci tejto tretej viny je citit’ najvyraznejsi posun zo strany producentov
vyznam v chapani fanasika a jeho mozného vplyvu na pontikany obsah médiami.

Jednou z najddlezitejSich sucasti tretej viny podl'a Siudu je, okrem vnimania fanusikov ako
aktivnych skor nez pasivnych a manipulovatelnych, zna¢né vyuzivanie internetu, resp. World
Wide Web (www). Vd’aka internetu sa fantsikovia stali vidite'nej$imi pre producentov, l'ahsie
vyhladatel'nymi a aktivnejSimi. Pre fantiSikov sa otvorili nové moZnosti vyuzitia ich kreativity,
¢1 uz v pisani fantsikovskych fikcii, ¢i zdiel'ani malieb, kresieb a obrdzkov ich obl'ibenych
hrdinov. Rovnako dostali aj nastroj, ktory vyrazne zjednodusoval vyhl'adavanie a vstupovanie

do komunit, ré6znych klubov, ¢lenstiev a pod. Predtym musel ist’ fantiSik na festival, aby sa

" Podl'a cambridgeského online slovnika je prosumer slovo spojené z dvoch anglickych slov: producer (producent)
aconsumer (spotrebitel’). Predstavuje zékaznika, ktory je proaktivny, poméha spoloc¢nosti dizajnovat’ a produkovat’
produkt. V slovenskom a ¢eskom prostredi sa toto slovo zvy¢ajne preklada ako samospotrebitel’ a najastejsie sa
vyskytuje v spojeni s energetikou. Rozumie sa nim spotrebitel’ alebo skupina spotrebitel'ov, ktori spotrebivaju,

uschovavajt ¢i spefiazuju energiu z obnovite'nych zdrojov, ktora sa vyraba v ich priestoroch.
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zoznamil s podobne zmyslajucimi 'ud’'mi, oslovit’ ich a stat’ sa postupne ¢lenom aktivnej
spolo¢enskej komunity. Dnes sa da behom par mintt najst’ prostrednictvom Google, Yahoo!,
Bing ¢i inych vyhladavacich nastrojov z pohodlia domova zoznamy komunit jednotlivych
fandomov, for a diskusii a pod. Registracie na r6znych diskusnych forach, socidlnych sietach
¢i portaloch dedikovanych konkrétnym fantSikom istého medialneho obsahu trvaji doslova
niekol’ko sekund. Napriklad moézeme uviest’ strdnku venovanu fanuSikom prace japonského
mangaka® Kishimota Masashi, ktory vytvoril populdrnu sériu Naruto a Naruto Shippuden. Na
tejto stranke fanusikovia najdu okrem prelozenych &asti seridlu a mangy® aj sekcie venované
fantSikovskym fikciam (pridané samotnymi fanasikmi), forum s rozliénymi témami ako aj
moznost vytvorit' si vramci webovej stranky fanklub®. To, s &im sa dnes stretdvame je
fanusikovské premieSavanie, ktoré ich robi viditeInejSimi. Jeden mdze byt fanusikom
viacerych medialnych textov a ¢lenom viacerych fandomov, ¢o sa mdze odrazit’ na kreativite
a postojoch jedinca. Takéto premieSavanie je sCasti vysledkom prichodu internetu, kde je
jednoduchsie najst’ fandomy pribuzné zdujmom jedinca a stat’ sa ¢lenom komunit. Internet
prepaja skupiny a umocnuje aktivity jedincov. V tejto dobe su fanusikovia produktivnejsi ako
kedy boli. Na internete sa nachddza nespocetné mnozstvo blogov, fanzinov, diskusnych for
a d’alSich stranok zameranych na fantSikov. Mozu tam taktieZ najst velké mnoZstvo
medialnych produkcii ako filmy, video klipy a hudbu, ktoré st priamo viazané na rozvoj
digitalnych technologii. PouZzivanim Specialnych programov a softvérov mozu uZzivatelia —
fanusikovia manipulovat’ s fotografiami a grafikami, a vytvarat' tak nové kompozicie
vizualneho umenia. Fanus$ikovia sa stali kI'icovou ¢ast’ou produktivnej internetovej komunity,
a teda mainstreamovymi recipientami populdrnej kultiry. Siuda hovori, ze Fiske mal pravdu,
ked’ nesuhlasil s Jenkinsom, hovoriac, Ze sme vsetci fantsikovia reprezentujici bezné stratégie
pri vyrovnavani sa s obsahom populérnej kultary (Siuda 2010: 12).

Vyskumnici druhej viny sa ststredili na fantiSika ako sucast’ komunit a na jeho odpor. Sktimali
festivaly, spolo¢né protestné akcie a pisané fantusikovské fikcie. Avsak akademici tretej viny
hovoria, ze takéto druhy aktivit nie st nevyhnutnym elementom bytia faniSikom, ked’ze nie
vSetci sa zucastiuju festivalov alebo tvoria amatérsku tvorbu. Vyskumy uskuto¢iiované do

tohto bodu sa ststred’ovali na vel'mi tzke skupiny I'udi a fanusikov ignorujuc tych nadsencov,

8 Mangaka — pomenovanie autora japonskych komiksov, ¢astokrat ich kresli aj vytvara de;j.
9 Japonsky kresleny komiks.
10 podrobnejsie tu: https: //konoha.cz/fankluby
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ktori boli menej zapojeni. Vo vlne mainstreamu sa vyskumné oblast’ rozsirila a stala sa
komplexnejSou.

Tretia vina, podobne ako prva, sa sustredi na fantsikov ako jednotlivcov, avSak rozchadza sa
na ich motivaciach a psychologii. HlbSie sa tomuto venoval napriklad Matt Hills vo svojej praci
Fan Cultures (Fanusikovské kultary). Na druha stranu Cornel Sandvoss (2005) v jeho praci
Fans: The Mirror of Consumption (Fanusikovia: Odraz konzumu) rozobera Specifické emoc¢né
zaangazovanie fanusika na isty objekt jeho zaujmu a prehlbovanie jeho vplyvu na vytvaranie
identity fanusika. Sandvoss podrobne definoval fanusika ako niekoho, kto je sucast'ou
emociondlneho konzumerizmu ktory sa stava zakladiiou jeho vztahu s konkrétnym medidlnym
obsahom.

Individualny pristup k fanusikom je, opét’ raz spojeny s internetom. Clovek sa nemusi pri
sledovani istého obsahu aktivne zapajat’, méze byt niekym, kto iba sleduje, striehne, bez toho,
aby odhalil svoju pritomnost’. A €o viac, takyto jedinec si ani nemusi byt vedomy toho, ze na
internete su taktiez fanusikovia ako on, ¢i dokonca celé komunity fanusikov dané¢ho obsahu.
Inymi slovami - jestvuje nespo¢etné mnozstvo moznosti. Era internetového individualizmu sa
odraza vo vyskumoch o fanuaSikoch. Na zaver, uspechy tretej viny spocivaji hlavne
v hibkovych analyzach fanusikov ako jedincov a vplyve na ich osobnosti zaloZzenom na ich
prepojenosti s objektom ich zaujmu. Najnovsie Studie sa nezameriavaji na problémy triedne;j
hegemonie, manipulacie a otupovanie bezbrannych masovych publik. Dnes uz je rola
fanusikov, ktoru hraji v socidlnej, kultirnej a ekonomickej zmene naSich ¢ias, uznand za
podstatntl. FantSikovia uz nie st predmet sam o sebe, ked’Zze velké mnoZstvo divdkov sa
povazuje za zavislych od nieCoho. Mnohymi sposobmi fantSikovia reprezentuju vsetkych
konzumentov. Prostrednictvom vedeckého objavenia fantSikov sme schopni naucit’ sa
0 zdkonoch a spdsoboch modernej popularnej kultiry a kazdodennom Zivote l'udi. Vd’aka
tymto dovodom sa stali fantSikovia atraktivnejSimi objektami analyzy ako kedykol'vek
predtym (Siuda 2010: 12-13). Gray, Sandvoss a Harrington chapu pod tretou vinou, resp.
tretim Stadiom fanuSikovskych Stadii, zluCovanie a prienik kazdodenného Zivota jedinca
s identitou fanuSika s moznostou prieniku sprvu fanuSikovskych praktik do povedomia
a aktivit sacasnych prijimatel'ov (Jansova 2018: 37). Stvisi to tizko s technickou vyspelostou
a moznost'ou narabania s modernymi technologiami dneska.

Na tychto autorov nadvidzuje Katherine Morrisey s otdzkou moznosti priznania Stvrtej fazy
fanusikovskych stadii, v rdmci ktorej sa aca-fanusikovia maju zamerat’ na prezivanie fanusikov
a (kultirnu) distribiciu na rovine a jednotlivcov. Jansova sa s touto otdzkou nestotoziuje

a argumentuje, ze takato vyzva vsak nie je uplne opodstatnena, pretoze cirkulacia a distribucia
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kulturnych statkov, ktorda sa v ramci fandomov odohrava, je skumana jednak v prdacach
zakladajucich (...), jednak v pracach novsich (ibid.: 37).

Jednym z d’alSich moznych deleni fantiSikovskych $tadii je rozdelenie Jenkinsa, ktory oproti
Greyovi, Sandvossovi a Harringtonovi posuva obdobia o jedno dopredu, (..) prvd vina
zamerana na depatologizaciu fanusikovstva sa stava druhou fazou a tretiu generdciu potom
tvoria autorky a autori, ktorych analogie vysli v rokoch 2006 a 2007 (ibid.: 38). Jansova
poklada Jenkinsove delenie za menej platné, kedZe sa predchadzajuci autori a autorky (Fiske,
Radway apod.) vo svojich dielach nezapodievali osobnostami fanusikov, ale vsimali si
Jjednotlivé praktiky a aktivity, ktoré mozu skupiny prijimatelov vyuzivat (...) k naplneniu potrieb
(...), o predchadzalo moznému teoretickemu uchopeniu fanusikovskych praktik a (..)
pozvolnému etablovaniu fanusikovskych studii. Lepsie je pre to o nich aj nadalej uvazovat ako

0 predchodcoch medidlnych fanusikovskych Studiach, nie ako o samostatnej vine (ibid.:38).

1.3. FanuSikovské praktiky vytvarania obsahov

Nicholas Abercrombie a Brian Longhurst v praci Audiences (1998) popisuju publika, ktoré
vnimaju ako problematicku tému. Tieto ich obavy sa viazu prirodzene s dobou, kedy kniha
vychadzala, a nadvdzuji na problematiku, ako masové média mozu ovplyvilovat’ rozli¢né
publikd réznymi spOosobmi. Na druhil stranu sa venuju aj obave, akd je Uloha médii
Vv ideologickom ramcovani odpovedi na kI'icové problémy a témy. Tym, Ze sa aj samotné média
pomerne pravidelne zaoberaju touto témou, Abercrombie a Longhurst nepovazuju za
prekvapujuce, Ze Stidium publik sa stalo kl'iCovou oblastou v skiimani aktivity v socidlnych
a humanitnych vedach. Pocet vyskumov publik v tej dobe pomerne rychlo narastal a vznikalo
mnoho publikacii o danej téme, hlavne sa zameriavali na vyskum televiznych publik.

Podl'a Abercrombie a Longhurst (1998: 1) je mnozstvo obav akonvencnych diskusii
0 publikidch nespravnych. Snazia sa predstavit novy sposob porozumenia vyvoja vyskumu
publik a konceptualizovat’ vtedajSie hromadenie dokazov o procesoch publik. V knihe sa
venuju okrem roz¢lenenia publik na tri typy (jednoduché, masové a rozptylené) aj doleZitosti
ulohy predstavivosti a fantazie pri formovani komunit. V piatej kapitole sa venuju otazke
fanusikov a ich ¢leneniu. Abercrombie a Longhurst povazuju fanusikov a nadSencov za formu
publika sur€itou zrucnostou, resp. povazuju ich za zru¢né publikum. Prostrednictvom
fantsikovskej aktivity si 'udia konStruuju urcité identity. Takato aktivita obsahuje nasadenie
predstavivosti pohananej médiami v predstavovanej komunite. Okrem toho mali autori aj d’alSie
dovody, preco je podl'a nich dolezité venovat’ sa otazke fanusikov a ich typolédgii z pohl'adu ich

miery zapdjania sa a aktivity. Sledovali aktivitu publika vo¢i dominantnym formam masovych
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médii, ktortt vnimali, rovnako ako aj d’al$i vyskumnici pred nimi, ako isty sposob odporu voci
dominantnym obsahom a sprdvam obsiahnutych v textoch, ktoré reprezentovali formy
dominantnej ideolégie. PiSu: (...) ideologické obsahy sa prekonavali a transformovali fanusikmi
do novych vyznamov (ibid.: 121). Autori neskor v texte hovoria o troch kategoriach fanusikov
na zaklade dovtedy vydanej literatury zaoberajicej sa danou problematikou. Predstavuju
kategoriu fanusik, kultista (alebo subkultista) a nadsenec, ktori su clenmi fandomov, kultov
(alebo subkultur) a entuziazmu Vv tomto poradi. Réznymi spésobmi su vsetci tito jednotlivci
a skupiny zapojeni do produkcie a konzumdacie naprie¢ roznymi dimenziami (...) (ibid.: 138).
Autori nasledne detailnejSie popisuju fantiSikovsku participaciu.

Popisuju textudlnu produktivitu fanuSikov v bodoch na ich ose pozicii publika nasledovne:
konzument-fanusik-kultista-nadsenec-maly ~ producent. Konzumenti su zahriiovani v
produktivite prostrednictvom reci, ktord nie je zaznamenana. Textudlne aktivity fanuSikov
mozu byt’ generované z predchadzajucich zaujmov z kazdodenného zivota, ako napriklad deti
hrajiice hry vychédzajuce z medialnych textov a ich postav, zatial’ Co pre kultistov - alebo ¢o
by vicsina odbornikov nazvala spolocnym fandomom - sa produkcia textov stava centralnym
aspektom kultovej aktivity. Abercrombie a Longhurst pokracuju rozlisenim nadSencov
pomocou faktu, ze nadSenci st zvyknuti venovat’ sa produkcii veci od Zelezni¢nych modelov k
hram az k vyrobe kostymov, pricom sa nevylucuje ani textova produktivita, ale ta zvykne byt’
podradena tej materialnej (Hills 2013: 134). Abercrombie a Longhurst redefinuja typ
fanusikov, o ktorom sa v prvej vinel! hovorilo ako o kultistoch &i nadSencoch, rezervujic pojem
Jfanusik pre tych, ktori sit oddani istému programu alebo celebrite, ale eSte nenadviazali kontakt
S ostatnymi 'ud’'mi, ktori zdiel'aji ich oddanost’ ¢i nadSenie.

V ¢lanku Augmenting fan/academic dialogue: New directions in fan research (Rozsirovanie
fanusikovského/akademického dialogu/diskurzu: Novy smer vo fantiSikovskom skimani) Paul
Booth (2013) navrhuje navrat etnografickych metdd prvej viny. TaktieZ navrhuje, aby u€enci —
fanusikovia sa snazili viac angazovat’ so samotnymi fantiSikmi. Sam Booth sa v nedavnej dobe
zaCal viac angazovat' a navStevovat' festivaly a stretdvat’ sa so samozvanymi faniSikmi
podobne ako Jenkins, Penley a d’alsi u¢enci z prvej viny. Grey a kolektiv predstavuju neskorsie
viny ako tie, ktoré dopiiiaji a opravuju pohl'ady uéencov fazy Fandom je krdsny. Tito neskorsi
ucenci rozsirili oblast’ otdzok o menej marginalizované fantSikovské predmety, napriklad
country hudba ¢i Sex v meste, a diskusie 0 psychologickych vztahoch medzi jednotlivymi

fanusikmi a ich predmetoch fantSikovského zaujmu.

11 Tu sa pod prvou vlnou mysli fdza Fandom je krdsny ako bola popisana v kapitole 1.2.1
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Podl'a Francesci Coppa (2014), by vsak bolo neprimerané povedat, Zze prvotni fandomovi
ucenci fazy Fandom je krasny prehliadali Siroké spektrum beznych fantiSikov a sustredili sa iba
na najmensie subkultiry fanuSikovskych skupin. V skutocnosti, v prvej kapitole Textual
Poachers Jenkins odliSuje medzi divakmi serialu Dallas sledujucich program osamote
v pohodli domova, ktorych Studovala Ien Angova vroku 1985, a fantsikmi Star Treku
a nalezitych médii, za ktorého sa aj sam Jenkins povazuje. Jenkins pise, Zze divaci Dallasu
sledovali program vo vlastnych domovoch iba s malym ¢i ziadnym vedomim, Ze aj niekto iny
by mohol zdiel'at’ ich nadSenie pre serial. Angovej respondenti boli fantsikmi Dallasu iba
v izkom zmysle slova - sledovali program pravidelne, ale chybalo im socialne prepojenie s
vdcSou sietou fanuSikov arovnako neparticipovali na komplexnej fanusikovskej kultare
popisanej Jenkinsom. Na druhej strane sa Trekkers, (v nasich kon¢inach je ¢asté pomenovanie
Trekkies'?) fantisikovia Star Treku videli skor ako sucast’ vicSej socialnej a kulturnej komunity
a nehovorili len o sebe ako o jedincoch, ale aj v mene Star Trek fanusikov vSeobecne. Tito
fanusikovia Casto Cerpali odvahu a silu z ich schopnosti identifikacie sa ako ¢lenovia skupiny
fanusikov, ktori zdiel'ali spolo¢né zaujmy a Celili spoloénym problémom. Hovorit” ako fantsik
znamena akceptovat to, ¢o bolo ondlepkované ako podriadend pozicia v kultirnej hierarchii,
akceptovat’ identitu konStantne podcenovanu, vybudovat spojenectvo s komunitou druhych
V obrane nazorov a vkusov, ktoré vo vysledku nemo6zu byt rozumené ako uplne odchylené
alebo vystredné (Jenkins 1992: 22-23). Jenkins chape, ze existuju fantsikovia, ktori zboziuju
program, pravidelne ho sleduju, rozpravaji sa ofiom apredsa sa nezapdjaju do inych
fantsikovskych aktivit a praktik. Jenkins d’alej objasnil rozdiely v knihe Science Fiction
Audiences (Sci-fi obecenstvo) napisanti s Johnom Tullochom v roku 1995, kde videl rozdiely
medzi fanusikmi, aktivaymi participantami v ramci fandomu ako socidlnej, kultirnej
a vykladovej institucie, a nasledovatelmi (followers), ktori su ¢lenmi publika, ktori pravidelne
pozeraju a uzivaju si medialne sci-fi programy, ale nenarokuju si ziadnu vacsiu socidlnu identitu
na zaklade konzumovania takychto obsahov. Na rozdiel od Abercrombiea a Longhursta,
Jenkins a Tulloch ponechavaju pojem fanusika pre aktivneho tcéastnika vo fandome a pojmom
nasledovatel’ charakterizuju tych, ktori si uzivaji média, ale nepovazuju sa za sucast’ fandomu.
Termin nasledovatel’ sa pouziva uz pomerne dlho v slangu socidlnych sieti a strdnok ako
Twitter a Tumblr, kde uzivatel moze nasledovat — ,followovat* konkrétneho blogera,

uzivatela Twitteru ¢i Tumblru. Sledovanie na takychto sietach je charakterizované ako

12 podrobnejsie tu: https: //www.trekkies.cz/view.php?cisloclanku=2010120023
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zapojenie sa do socialnych médii a je vnimané rovnako ako bezné sledovanie a zapajanie sa do
masovych médii.

Richard Ohmann poukazuje na bezné zapdjanie sa fantusikov ako zadkladné pre masové média,
definujuc to ako spolahlivo frekventované kultiurne skiisenosti, ktoré vytvaraju habitudlne
publika (Ohmann 1996: 14). Takymi si zazitky ako Citanie najnovSieho Stevena Kinga ¢i
sledovanie posledného Jamesa Bonda v kinach. Avsak v Textual Poachers Jenkins rozlisuje
medzi nasledovatelmi a participujucimi fanuSikmi takym sposobom, ktory ostava byt
relevantny aj pre jeho d’alSie prace a fanuSikovské badanie v SirSom zmysle slova. V prvom
rade ho zaujima, ¢o to znamena identifikovat’ sa ako fantsik. V Textual Poachers popisuje I'udi,
ktori sa identifikuju ako uplni fantsikovia, nie len fantsikovia tejto ¢i tamtej televiznej Sou,
skupiny, celebrity, timu a pod.: v skuto¢nosti Jenkins explicitne poznamenava, ze I'udia, ktori
sa sami identifikuju ako fantSikovia, maji Castokrat zdujmy, ktoré siahaju za akykolvek
Jjednoduchy text, aby obsiahli mnoZstvo dalsich textov vV ramci rovnakého Zanru, ostatné sci-fi
texty, dalsie pribehy o muzskom stmelovani, iné narativy, ktore preskumavaju vztahy vyhnanca
komunity (Jenkins 1992: 37). Jenkinsove pomenovanie fantisikov ako pytliakov je zname, av§ak
Casto sa zabuda na to, Ze o fanuSikoch sa vyjadril ako o nomédoch, ktori putuju, konstantne sa
pohybujl od jedného textu k druhému a bert svoj kmeni so sebou. Toto chapanie fantsikovske;j
identity prenika aj do Jenkinsnovych prac o participacnej kultire a rozSirovanych médiach,;
takymto Citanim malé ¢islo samozvanych fanuSikov, ktori nie su zaviazani istému textu, ale
skor istému stboru alebo sérii praktik. Jenkins dalej tvrdi, ze vytvaranim a rozSirovanim
rozmanitych ¢itani a pisani doplnkovych fanusikovskych diel sa taktieZ poméaha pribehom
masovych médii oslovit’ pocetné publikum. Toto je nie len vhodné pre pluralitu diskurzu, ale
aj pre kreativne odvetvia. Jenkinsa do dnesného dna zaujima fandom ako siet’ (network)
a popisuje ju ako kolektivnu identitu a méd organizacie komunity. Dvadsat’Sest’ rokov po tom,
¢o popisal fantsikov ako tych, ktori zdielaji spolo¢né zaujmy a konfrontuji rovnaké problémy,
Jenkins v spolupraci so Sangitou Shresthovou spolu editovali Specidlne vydanie na webe
Transformative Works and Cultures (Pretvarané diela a kultary) venujuce sa fantasikovskému
aktivizmu, ktory Jenkins definuje ako formu obcianskej dohody a politickej participacie, ktoré
sa vynaraju zvnutra samotnej fanusikovskej kultury (Jenkins 2012: 1.8). FanusSikovské studia,
ako vuvode poznamenavaju Jenkins a Shresthova, uz davno zobrazovali fandom ako siet’
ideologického a kultarneho odporu hetero-normativnych a patriarchalnych hodnét, ktoré ¢asto
formovali masové médid. Avsak nedavna organizovana aktivita zo strany fantSikov posuva
abstraktné nazory kultirneho odporu, za ucelom sustredenia sa na Specifické sposoby, ktorymi

fanusikovska kultira ovplyvnila rozpravy ohl'adne legalnych a verejnych postupov. Uz v tivode

31



¢lanku sa autori vyjadruju o fandome ako participacnom, kde tvrdia, Ze pod maskou aktivistu
sa skryva fanusSik anie je zdhadou preco: fandom poskytuje priestor na preskimanie
fabrikovanych svetov, ktoré operujii na zdklade odlisSnych noriem, zédkonov a Struktur nez
v skuto¢nom svete, ktory zazivame v naSich Zivotoch. Fandom taktiez vyzaduje vztahy
S ostatnymi - oOstatni fantSikovia, s ktorymi sa zdielaju zaujmy, buduja siete a inStitucie
a vytvara sa spolo¢né kultara. Tato schopnost’ predstavovat’ si alternativy a budovat’ komunity
je zakladnym predpokladom pre politicky aktivizmus.

Jenkins charakterizoval praktiky ako pisanie fanusikovskych fikcii (fanfikcia) a vytvaranie
fanusikovskych videii (fan video) ako typ participacnej kultary, v ktorej fantSikovia nielen
interpretujii vyznamy rozliénymi sposobmi, ale ich aj vytvaraju'3, Jenkins ako taky obhajuje
fantsikovské praktiky voci vtedy prevladajucemu spdsobu vnimania fanusikov ako kultarne
podradnych. Voéi Jenkinsovmu vnimaniu fantsika je kriticky Matt Hills (2002), ktory
nesthlasi s myslienkou, Ze vSetci faniSikovia st aktivnymi tvorcami vyznamov.

Pochopenie fandomu tak, ako ho vidi Stephen Duncombe (2012) v ¢lanku Imagining No-place
(Predstavovanie si Ne-miesta), ako nieCoho zasadne socidlne, je radikalne odlisné od
Sandvossovej (2007: 19-32) definicie fandomu ako beznej, emocionalne zapricinenej
konzumacie dané¢ho popularneho narativu alebo textu. . Duncombe vo svojom ¢lanku dava do
suvislosti pojmy aktivista a fanusik. Hovori, Ze pod kazdym aktivistom sa niekde hlboko najde
vzdy fanusik. Zaroven dava do suvislosti politické a socialne aspekty s fandomom. Hovori, ze
V spolocnosti ako su Spojené staty americké, kde je politika zvycajne nechavand profesionalom,
fandom moze ponuknut znamy prvy kulturny krok voci viac neznamym politickym prdcam
0 aktivizme (Duncombe 2012: 3). Na to reaguje Francesca Coppa, ktora pontka priklad z jej
blizkeho okolia,. Ako jeden z prikladov uvadza jej Studentku, ktora pri pisani dizertacie na tému
Batman priznala, Ze vSetci v jej obydli st fanusikmi a spolo¢ne piSu fantsikovské fikcie na
pocitacoch. Coppa d’alej porovndva ndzory a komentéare vo fandomoch fanusikovskych fikeii,
pri¢om ako prvi spomina Camille Bacon-Smith, ktora v praci Enterprising Women (Priebojné
Zeny) opisuje atmosféru na fantSikovskom festivale fanuSikovskych fikeii ako usmievavi
a zébavnu pyZamovu party, obzvlast’ ak maji Zeny cez Styridsat’ rokov. Ako d’al$i spomina

komentar jednej z najreipektovanejsich americkych sci-fi slash!* spisovateliek, ktora sa

13 Prostrednictvom fanusikovskej produkcie prostrednictvom fanfikcie, fantsikovského videa, fantsikovskych
kresieb, grafiky (fan art) a mnohych d’alsich.
14 Slash — zéaner vo fanusikovskych fikciach, ktory sa ststred’uje na romantické vztahy medzi postavami rovnakého

pohlavia
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vyjadrila pre Marge Piercy o slash fandome ako 0 najlepsSej spisovatel'skej poradni v Krajine.
Napokon spomina Naomi Novik, ktora komentovala participovanie v komunite fanuSikovskych
fikcii ako miesto, kde sa jej dostala lepsia spatna odozva ako na ktoromkol'vek spisovatel'skom
kurze. Rovnako tito komunitu opisala ako mnoZzstvo odusevnenych a vasnivych Tudi -
Citatel'ov, vd’aka ktorym sa naucila vel'a o vkuse (Coppa 2014: 76-77).

Fiske (1992: 29) navrhol nasledovné pouzitie terminov pre pomenovanie aktivit fanusikov:
semiotické (semiotic), artikulacné (enunciative) a textové (textual) produktivity. Semioticka
produktivitu povazuje za charakteristicki pre populdrnu kultiru ako celok nez fanusikovsku
kultaru S$pecificky. Doévodom, Ze takato forma produktivity je generalizovand, ak nie az
nevyhnutna pre recepciu médii, je, Ze je "vnltorne podstatnd", ked’ze sa tyka toho, ako ¢lenovia
publika rozumeji medidlnym textom. Artikulaéni produktivitu Fiske vnima ako
charakterizujice vyznamy, ktoré st zdiel'ané alebo hovorené vo face-to-face (tvarou v tvar)
kultare. Do takejto produktivity nezarad’uje iba fanuSikovské rozhovory, ale aj sposob
obliekania sa, mejkapu a ucesov, ktoré vytvaraju socidlnu identitu jedinca, a tak napoméhajia v
nadobudnuti ¢lenstva v konkrétnej fanusikovskej komunite. Tento typ produktivity sa vyskytuje
iba v priamej socialnej interakcii, ako vysledok existuje iba vo svojom momente hovorenia a
populdrno - kultarny kapital, ktory vygeneruje, je teda limitovany na obmedzent cirkulaciu.
Tretiu kategoriu Fiske charakterizuje ako th, ktord je najblizSie k umeleckym prudukcidm
schvalovanych oficialnou kulturou - textové produkcie. Rozdiel medzi takymito dvoma
produkciami pritom vidi viac v ekonomike nez v kompetencii autorov. Medzi aktivity, ktoré
patria do tejto kategorie, zarad’uje fanfikciu, fan video a fan art. Hills navdzuje na Fiskeho a
hovori, Ze by bolo mozné, aby nefanuSikovia a bezné publikum bolo schopné hovorit’ o
medialnych textoch, a tak participovat’ v artikula¢nej produktivite (Hills 2013: 133), avSak
v dobe pred webom 2.0 sa textualna produktivita javila ako nieco, ¢o vytvaralo hranice medzi
fantsikovskymi komunitami a identitamy, ked’Ze sa nefanuSikovské publikd ovela menej
angazovali v takychto praktikach. V dne$nej dobe maju aj nefantsSikovia ovel'a vacsi pristup
a viac moznostim ako si mézu rozsirit svoje obzory. Predtym sa fanuSikovia dostavali
k informaciam ovela komplikovanejsie prostrednictvom osobnych vztahov, navstevovanim
festivalov a stretavanim sa v ramci klubo a spolkov. Dnes sa prakticky ktokol'vek s pristupom
na internet vie z pohodlia domova dozvediet’ o ré6znych zaujmovych skupinach, fandomoch ¢i
informaciach, napriklad z nakricania konkrétneho filmu. V dobe, ked’ pristup na internet
a vSeobecne k informaciam nebol taky jednoduchy, sa prave l'udia, ktori vynalozili extra usilie

na zistenie danych informacii, oznacovali za fanusikov.
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1.4 Kategorizacia fanuSikov

Ako bolo spominané Vv predchadzajacich podkapitolach, Abercrombie a Longhurst predstavili
kategorie fanusikov v zavislosti od ich angazovanosti vo vytvarani obsahov nasledovne:
fanasik, kultista a nadSenec. Popisuju aj d’alSie dva typy — konzument (consumer) a maly
producent (petty producer) , tie vSak nedefinuju ako fanusikov. Kategoriu fanusik vykresl'uju
ako beznu, obyc¢ajnu, pasivnu konzumaciu istého obsahu, napr. televizneho serialu. Rozdielom
medzi fanusikom a sledovatelom takéhoto programu je miera pravidelnosti sledovania daného
obsahu. Podl'a autorov je pravidelné sledovanie obsahov spdsobené aj vytvorenim vztahov
k urcitej postave v seriali, ¢i hercovi/herecke (Abercrombie, Longhurst 1998:141). Tu Jansova
(2018: 50) upozoriiuje na Ciastoéne mdtuce oznacenie takéhoto sledovania ako pasivneho,
nakol’ko sa konzument — fanusik (ako ho oznacujt autori ¢lenenia) musi prispdsobit’ ¢asovému
harmonogramu programu. Abercrombie a Longhurst d’alej popisuju kultistov ako d’alsi stupeni
Vv kategorizacii fanusikov, ktori sa od fanisikov (ako kategdria autorov) odliSujui tym, ze maju
istu Specializaciu na ur¢itd tému. Tretim stupfiom su nadSenci, ktori sa od ostatnych stupnov
lisia svojou vysokou casovou zaangazovanostou. Patria tam ludia, ktori st stcastou
organizécie festivalov, stretnuti, maju veduce funkcie vo fankluboch danych fandomov a su
aktivni aj vo fantsikovskej tvorbe (Abercrombie, Longhurst 1998:141). Konzumentov autori
popisali ako neorganizovanych sledovatelov istych medidlnych obsahov a textov bez vicsej
miery naviazania na dané obsahy (ibid.:149). Malych producentov popisuju ako byvalych
fanusikov, ktori sa rozhodli preddvat fanuSikom tematické diela konkrétnych obsahov
a fandomu za uc¢elom komercie a zarobku. Ide teda o komercializaciu fanasikovstva.
Abercrobie a Longhurst tymto odstupfiovanim a kategorizaciou fanusikov ponukli moznost’
predstavenia si fanuSikov na istej Skale, ale je potrebné sa zamysliet nad konkrétnou
terminologiou a pomenovanim tychto stupnov v kontexte dnesnej doby. Jansova (2018: 51-52)
polemizuje nad zvolenymi pomenovania fanuSikovskej aktivity a zaangaZovanosti a vV ramci
svojej dizertacnej prace pontka novu typoldgiu fanusikov. Pri zavadzani novej typologie
autorka vychadzala ztypologii Tullocha aJenkinsona, ktoré boli neskér doplnené
Abercrombiem a Longhurstom, vlastnymi poznatkami nadobudnutymi dlhodobym §tadiom
fanusikovskych aktivit a pratik, a hlavne z poznatkov ziskanych z vypracovanych pripadovych
Studii autorky (ibid.: 131). Dévodom zavedenia novej typologie je ako zastaralost’ pojmov, tak
aj premena fanusikovstva a praktik fanusikov za poslednych tridsat’ rokov. Novda typoldgia {(...)
spochybniuje étos inherentne aktivneho fanusikovstva(...) a poukazuje na premenlivii mieru

fanusikovstva z hladiska vykondavanych praktik a aktivit, rovnako ako aj na fluiditu jej
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jednotlivych kategorii, ktoré sa vzajomne vyrazne prelinaju (ibid.). Autorkou navrhovana
typolégia chape fanusikovstvo v individudlnom kontexte daného ¢loveka a reflektuje zlozenie
jednotlivych sub/fandomov, hierarchizaciu a rozdelenie uloh v rdmci nich. Autorka pouziva
ceské aj anglické pomenovanie fanusikov. Tato typoldgia zahfiia nasledujice typy (ibid.: 132-
137) fantsikov a ich charakterizaciu:

Pravidelny prijemca (regular recipient): oznacuje tak prijemcu, ako ho popisali Jenkins
s Tullochom (follower) a Abercrombie s Longhurstom (consumer), ktory sa vyznacuje (nie
fanusikovskym) prijimanim obsahu bez vyraznejSiecho prepojenia s danym obsahom alebo
d’al$imi prijemcami toho istého obsahu.

Pozorovatel’ (observer): tymto pojmom autorka opisuje fanusika, ktory v skupine inych
fanusikov figuruje iba ako pozorovatel/ka, nijako sa nezapaja do hromadnych interpretacii ¢i
fanusikovskej tvorby, ale prijima ako origindlnu (...) masmedidlnu tvorbu, tak aj fanusikovské
prdce (ibid.: 132). Podstatnym znakom pri tejto kategorii je sebaidentifikacia pozorovatela ako
fanisika a vnimanie patrenia (Ze tam patri) k ur¢itému sub/fandomu. Ostatni fanusSikovia
nemusia identifikovat’ pozorovatela, ked’ze sa vyraznejsie nezapaja do fandomu, takyto fanusik
vSak moéze aj nemusi byt viditelny. Jansova uvadza priklad, kde fanusik m6ze mat’ zalozeny
ucet (napr. v ramci platformy YouTube), ale aktivne sa nezapdja, t.j. nekomentuje videa, ale
mozZe si videa archivovat’ pre svoju osobnt potrebu. Dalsi typ fanusika uzko savisi s typom
pozorovatela, ale odlisuje sa v miere vizibility vo fandome.

Podporovatel’ (supporter): porovnani so $kalou, ktori predstavili Abercrombie a Longhurst
by bol niekde medzi klasickym fanusikom a kultistom. Podporovatel je vo fandome viditel'nejsi
ako pozorovatel’ avyznaCuje sa hlavne (ako samotny ndzov naznacuje) podporovanim
fantasikov vo fandome, ¢i uz ide o umelcov, autorov alebo diela. Podporovatel je aktivny
Vv diskusiach pod prispevkami, ktoré sleduje, komentuje, zdiela obsahy ainak dava do
povedomia konkrétne dianie v jeho sledovanom fandome a komunite. Prikladom moéze byt
dnes uz pomerne bezna praktika v cosplay komunite — kupovanie tzv. printov®. Touto formou
kupujtci podporovatel moze priamo finan¢ne podporit’ vybraného fanasika — cosplayera v jeho
d’alsej tvorbe.

Editori (editors): su fanusikovia, ktori by odpovedali kategorii nadsenec, tak ako ho opisali
Abercrombie a Longhurst. Tito fanusikovia sa definuji ich jedinecnou praktikou vlastnej
tvorby, ktorou reaguji na povodné podavané medialne obsahy. Za editorov sa mézu pokladat’

spisovatelia (fanfiction), vizualni umelci (fanart, original art a pod.), cosplayeri a pod. Editori

15 Fotografie cosplayerov uréené na propagiciu, predaj a rozsirenie povedomia o danom cosplayerovi.
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nemusia byt chépani iba v zmysle spracovania vlastnej tvorby. Jansova do tejto kategorie
zarad’'uje aj tzv. beta-readerov, ktori (v komunite fanfiction) ako prvi ¢itaju napisané dielo
autora/ky a opravuji v nom ako gramatické, tak aj faktické chyby (napriklad ¢asova a logicka
naslednost’ deju) (ibid.: 134). V ramci cosplay komunity mézeme za editora povazovat’, okrem
cosplayera, ktory nosi vysledny kostym, aj jeho pomocnikov, ktori mu pomahali s roznymi
Cast’ami kostymu, ktoré nevedel/nemohol spracovat’ sam.

Fanusik profesiondl (professional fan): tento typ fanusika by taktiez spadal do kategorie
nadSenec ako predchadzajuci. Fanusik profesional vykazuje najvyssiu mieru fanusikovskej
gramotnosti spomedzi vSetkych doteraz predstavenych (ibid.). D4 sa povedat, Ze sa tento typ
prelina s typmi fanusikov editor a podporovatel’ a nasledujicimi kvoli fluidite a premenlivosti
v zaujme o fandomy. Tento fantsik sa Gc¢astni, pripadne aj organizuje stretnutia a festivaly
s fanusikovskou tematikou, moze byt tvorcom a editorom obsahov. Profesiondlny fanusik (...)
sa casto stava cielom komodifikacnych snazeni jednotlivych korpordcii (...) pretoze je najviac
viditelny, (...) zanechdva o sebe najviac dat, ktoré sa daju nadalej vyuzivat' (ibid.). Ak by sme
mali uviest’ priklad fanusSika profesionala v cosplay komunite a fandome, urcite by nim boli
cosplayeri, ktori sa tomuto hobby uz nevenuju iba vo volnych chvilach, ale profesionélne,
Castokrat v ramci Zivnosti. Takito fantiSikovia si dok4zu na seba zarobit’ predajom printov, knih
a navodov, UCastnenim sa na cosplay sut'aziach ako honorovani porotcovia, ¢i vyhravanim
finan¢nych obnosov na spominanych Sutaziach. Takito profesiondlny cosplayeri su Casto aj
podporovatel'mi ostatnych cosplayerov, ako aj, prirodzene, editormi.

Obchodnik (merchant): je posledny typ, ktory Jansova uvadza. Ten sa od ostatnych (...) /isi
V tom, zZe nereflektuje mieru zapojenia, resp. mieru fanusikovstva (ibid.:135). Obchodnik moze,
ale aj nemusi byt fanuSikom. Ked ide o fantSika (profesiondla), mdze vyuzivat svoje
nadobudnuté vedomosti, aby naplnil potreby fandomu svojou vlastnou tvorbou v ramci
nedostupného tovaru. Druhy typ obchodnika je taky, ktory nemusi byt fanuSikom, ale iba
pozorovatel'om (zvacSa online) aktudlneho diania konkrétnych spolocenstiev, ale reaguje
vlastnou tvorbou na dopyt. Specifikom tohoto typu (obchodnika) teda nie je miera
fanusikovstva, ale zhodnocovanie svojej pozicie vo fandome alebo konkrétnych znalosti
nadobudnutych pozorovanim (ibid.) Abercrombie a Longhurst pouzivali na oznacenie takejto
praktiky pojem maly producent, av§ak zakladny rozdiel v ich pojme a pojme Jansovej je v tom,
ze Abercrombie s Longhurstom povazovali malého producenta za byvalého fanusika, ¢o, ako
Jansova podotyka, nemusi byt pravda (ibid.)

Jansova d’alej popisuje navrhovani typoldgiu fantSikov z pohladu miery zapdjania sa

fanusikov v ramci fandomu. Typ pravidelny prijemca (ibid.: 135 - 136) je uplne
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nefanusikovsky, pozorovatel’ vykazuje najmens$iu mieru fanuSikovstva — nezucCastiiuje sa
fantsikovskych stretnuti, nezdpaja sa do diskusii a jeho fantsikovstvo si nemusia ostatni
v§imnat. Moze ho prejavovat’ napriklad nosenim oblecenia s logom obl'ibeného sci-fi serialu,
¢i zbieranim ak¢énych figariek. AvSak da sa predpokladat, ze tieto predmety si zadovazi od
originalneho predajca a nie kipou od ostatnych fanuSikom. Editor, podporovatel’ a
profesiondlny fanusik sa na Skale miery fanusSikovstva prelinaju v zavislosti od konkrétneho
fantsika a jeho osobnych preferencii. Jeden fanisSik moze byt editorom v rdmci jedneho
fandomu alebo komunity, ale ,,iba* podporovatel'om vo fandome druhom. Prikladom méze byt’
jedinec, ktory si vyraba kostymy iba z anime (t.j. je editorom v ramci konkrétneho anime
fandomu), ale vo fandome fantasy malby je podporovatelom, ked’Ze ziadnym sposobom
nevytvara mal'by s touto témou, ale rad si kapi také obrazy od miestnych umelcov. Graficky
znazornend typologia fanusikov, tak ako ich popisala Jansova je na strane ¢. 94 zahrnutd
Vv prilohach ako tab. ¢. 1.

Autorka povazuje navrhovanu typologiu fanusSikov za terminologicky platnej$iu v porovnani
S typologiami z rokov devitdesiatych rokov a zdoraziuje, Ze aj v ramci jej navrhu novej
typologe treba brat’ do uvahy moznosti prelinania sa réznych typov, kde jeden fantSik moze

byt iba jednym z typov, ale moze sa stat’, e fantisik spiia kritéria viacerych typov.
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2. Cosplay

Tato diplomova praca sa zapodieva fanusikmi pomerne Specifického fandomu a aktivity —
cosplay. Pojem cosplay sa neoddelitelne spaja s Japonskom a japonskou kultirou a je
zlozeninou z dvoch anglickych slov costume (kostym) a play (hra). Play je zvyCajne chapané
Vv zmysle kostymovej hry, resp. hry v kostymoch. Vo vSeobecnosti sa pod tymto pojmom
rozumie prezliekanie sa za fiktivne postavy z réznych medidlnych obsahov ako serialy, filmy,
anime ¢i komiksy a nasledne stvarniovanie ich charakteru, ¢i charakteristickych rysov pomocou
roleplay-u'®. V tejto kapitole bola predstavena etymoldgia pojmu cosplay a blizsie
charakterizovani jeho fanusikovia — cosplayeril’, rovnako ako aj ich vyznam v kontexte terminu
otaku®®. V praci bol popisany aj fandom a venovala sa aj tematickym festivalom v tuzemskom

prostredi — Cesko a Slovensko.

2.1. Pojem cosplay: definicie, historia a kategorizacia

Ako sa autorka diplomovej prace vyjadrila vV seminarnej praci v ramci predmetu Fan studies
(2017) Cosplay sa da zaradit' do skupiny performativaych umeni, v ktorom jeho ucastnici —
cosplayeri, nosia kostymy a dizajnové doplnky a tak prezentuju urcité charaktery, postavy
vdcsinou z anime (japonskd animovana tvorba), mangy (japonsky komiks), animovanych
rozpravok, seridlov a filmov, rovnako ako aj z knih, ¢i hranych seridlov a filmov (Jelinkova).
Podla japonského slovnika jisho.org'® sa cosplay povazuje za performativne umenie, v ramci
ktorého zlc€astneni jednotlivei ¢i skupiny nosia kostym a doplnky, ktorymi vyjadruji urcitt
postavu alebo myslienku. Cosplayeri Casto navzijom interaguji pri vytvarani subkultiury
centralizovanej okolo roleplay. SirSie vyuZitie pojmu cosplay sa di pouzit' na akykol'vek

roleplay v kostyme na festivaloch okrem javiskovych vystipeni, nezaleziac na kulturalnom

16 Pojem roleplay je ¢asto spajany s komunitou a fant§ikmi LARP-u (Live Action Role Play), kde si l'udia spravia
autentické alebo originalne kostymy na vopred stanoveni tému a dobu, napriklad stredoveki rytieri, stretnil sa
V priestore a Case, napriklad les, ltika, a hraju dany charakter, interaguju s ostatnymi hra¢mi a sami vytvaraju
vlastny pribeh a priebeh hry.

7 Slovo cosplayer sa bezne pouziva na oznadenie ¢loveka, ktory nosi kostym a zaroven hra dana postavu, pri¢om
sa z angli¢tiny aj v naSom prostredi ustalilo pomenovanie s koncovkou —er od slova play(er), resp. hra¢. Obgas sa
vramci komunity a fandomov zvykne pouzivat' aj pomenovanie cosplayista, ale v ramci tejto prace bolo
pouzivanie pomenovanie cosplayer, ked’ze je ovela viac zauzivané ako vyssie spominané oznacenie.

18 Otaku je japonské pomenovanie fanusika. Blizsia charakterizaci v kapitole 2.1.1.

19 http://jisho.org/search/cosplay

38



kontexte. Obl'ibenymi zdrojmi pre cosplayerov st japonské komiksy manga, animované serialy

manga, zapadné a iné¢ komiksové knihy, video hry a filmy.

Vseobecne je tazko dohladatelny vznik tohoto pojmu, ked’ze ide o termin, ktory sa mohol
vV komunitach fantsikov sci-fi a fantasy, pripadne japonskych anime a mangy vyskytnut
kedykol'vek od ich vzniku, bez toho, aby si jeho povodny autor uvedomoval jeho zmysel. Cudia
sa prezliekali do r6znych kostymov — ¢i uz ich robili alebo nerobili s vedomim, ze ide o cosplay,
davno predtym ako sa tento termin dostal do povedomia Sirokej verejnosti. Fantusikovia roznych
kapiel, spevakov, hercov, ¢i umeleckych diel a postav si mohli kostym vytvarat’ a pripadne
neskor aj nosit’, iba z Cistého zazitku chvilkového stelesnenia oblibenej postavy. Miera
zaangazovania jednotlivca vo vyrobe kostymu, pri tom mohla byt’ rézna — ¢i uz islo o nosenie
bundy ¢i iného kusu odevu ako mala oblibend postava, pripadne tvorba celého kostymu.
Prikladom moézu byt fantsikovia nemeckého spisovatela Karla Maya, znameho vytvorenim
postav ako Old Shatterhand a Winnetou, ktoré boli ako vo svojej dobe tak aj dnes velmi
obl'ibenymi. Fanusikovia jeho pribehov o indidnovi a kovbojovi v Nemecku formovali kluby
oslavujiic dané narativy a charaktery prostrednictvom badania a vytvarania ich vlastnych
kostymov a predmetov za ucelom reprodukcie materialnej kultary predstavovaného Divokého
zdpadu. Tito nemecki fanuSikovia vynakladali obrovské tusilie pri vytvéarani autentického
zéazitku pocas a naprie¢ dvadsiatym storo¢im (za pomerne rozli¢nych rezimov), vyhl'adavali a
vzdelavali sa v etnologickych zbierkach a dokonca si chodili pre rady a absolvovali tréningy
pod vedenim povodnych obyvatel'ov — rodenych ameri¢anov (Reagin — Rubenstein 2011: 3.10).
Ako bolo na zac¢iatku spominané, S autorstvom pojmu cosplay to nie je Gplne jednoznacné,
avSak ak by sme sa malo zavedenie terminu cosplay niekomu prisudit’ bol by to japonsky
zurnalista Nobuyuki Takahashi. Ako uvadza Osmund Rahman, Liu Wing-sun a Britanny Hei-
man Cheung vo svojej praci (2012) slovo kosupure (cosplay) sa prvy krat objavilo v ¢lanku My
Anime (Moje anime) od Takahashiho v juni 1983, zatial’ ¢o iné zdroje hovoria, Ze Takahashi
pouzival tento pojem v réznych japonskych ¢asopisoch po tom €o sa vratil z névstevy festivalu

v Los Angeles Science Fiction Worldcon, ktory sa konal v roku 1984.

V roku 2014 zverejnil jeden z autorov knihy Cosplay World (Plunkett — Ashcraft 2014) Luke
Plunkett na svoj web ¢lanok z menovanej knihy, kde sa detailnejSie zaobera, jeho slovami
skutocnym vznikom pojmu cosplay (Plunkett 2014). V tivode autor spomina, Ze pre popisanie

aktivity obliekania sa za fiktivne postavy V Japonsku na prelome Sestdesiatych a
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sedemdesiatych rokov uz existoval pojem kasou (fR#A2)*° (ibid.), ktory sa preklada ako
predstavivost’, predpoklad, domnienka, pravy. Vo vyzname relevantnom pre tuto pracu sa za

najvhodnejsi preklad povazuje slovo predstavivost.

V otazke vzniku pojmu a jeho zaciatku pouzivania je dolezité nacrtniut’ akd tlohu mali
fanusikovské festivaly k propagacii a zvySeniu povedomia o coplay. V Japonsku existovali sci-
fi festivaly uz v Sestdesiatych rokoch dvadsiateho storocia, ale v 1975 sa zacal objavovat’ tzv.
Comiket (Komiketto)? (ibid.). Ten predstavuje obrovské stretnutie zamerané na amatérske
fanziny, ktoré sa kond dvakrat rocne vo veltrhovom centre Big Sight v tokijskom Odaibe. Na
jeho prvom rocniu v 1975 sa stretlo 32 malych vydavatelov a asi Sest jednotlivcov (...) a boom
zazil festival na zaciatku devdtdesiatych rokov, ked’ sa stal najvicsou nevladnou, neziskovou
akciou v celej zemi (K#ivankova — Tesai — Vesely 2017: 267). Na tomto stretnuti fantisikov
mang sa vyskytovali uz prvi l'udia v kostymoch. Vac¢Sinou za ucelom lepSieho predaja
a prezantdcie mang, v jednoduchosti, aby prildkali vi¢Sie mnoZstvo névstevnikov k dielu, ktoré

promovali.

Pojem kasou sa Takahashimu na popisanie aktivit 'udi v kostymoch vsak nezdal tplne
dostato¢ny, ked’Ze slovo nezachytavalo ducha toho, ¢im sa cosplay stal. Na zépade sa pouZivalo
slovo masquarade (maskarada, maskovanie sa) na popisanie prezliekania sa do kostymov, avSak
ked’ sa toto slovo pokusal Takahashi prelozit’ do japonciny pre ¢lanok, ktory pisal do asopisu
sa zdalo prili§ staromodne a vznesené. Takahashi sa vyjadruje k vzniku pojmu cosplay a hovori,
ze cosplay sa neobjavil zrazu (...), ale potrebovali sme ndjst’ presnejsi spésob pomenovania
konceptu. Zapoculi sme anglické slovo ,, costume** a videli podujatia s nazvami ako ,, Costume
Show*, ,,Kasou Show*, , Hero Play* a iné (..) a tak sme zacali uvazovat nad roznymi
kombinaciami slov (...) az sme konecne prisli s terminom ,,cosplay,* ktory bol dokonaly
(Plunkett — Ashcraft 2014). Pre japonsky jazyk je celkom bezné spajanie dvoch cudzojazycnych
slov, zvycajne anglickych do jedného pre zjednodusenie. Prikladom méze byt slovo rimokon,
ktoré je spojenim slov rimooto a kontorooru (z anglického remote control) a znamena dial’kovy

ovladag. Preto je pochopitel'né ako Takahashi dospel k pojmu cosplay.

2 Oznacenie v kanji (jeden z japonskych druhov pisma) — Vv japonéine jeden symbol moéZze mat’ viac vyznamov
a v kombinacii s d’al§imi mézu vznikat’ uplne rozli¢né slova.
2LV tuzemskom prostredi ¢asto pisané ako Komiketto — spojenie opét’ anglickych slov Comic Market (Komikku

maketto) (Kfivankova — Tesaf — Vesely 2017: 267).
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Clanok, ktory Takahashi pisal bol uverejneny v juni 1983 v ¢asopise My Anime a obsahoval
dojmy a pocity z Komikettu v Tokiu, rovnako ako fotky a opisy fanusikov, ktori sa prezliekli
za postavy z anime a mangy. Clanok popisal mnoZstvo coslayerov v spracovanych kostymoch
ako superhrdinu Kamen Rider, realisticky kostym robota z anime Techno Police 21C, anime
postavy z Lupin III a Star Blazers ¢i dokonca zvodné cosplaye ako Lum Invader z Uruseli
Yatsura. V ¢lanku sa venoval aj praktike, ktora je dodnes vel'mi obl'ibené a bezna pri zenskych
cosplayerkach, t.j. prezliekanie sa zien za muzské postavy. Paradoxne tento ¢lanok zacina
vel’kym napisom Hero Costume Operation, ktory tplne nezodpoveda doteraz uvedenému
pojmu cosplay. Takahashi to vysvetl'uje nasledovne, (...) ked  sme clanok finalizovali stale sme
boli v procese rozmyslania nad tym, ako budeme tuto aktivitu nazyvat (...) a to je doévod preco
nadpis nie je jednoslovny (ibid.). Aj ked’ je mozné, Ze sa l'udia S terminom cosplay mohli
stretnat’ uz skor v rdmci Japonska, Takahashiho ¢lanok bola tplne prva zmienka o tomto pojme
V tlacenom médiu. Termin sa po vydani ¢lanku evidentne spopuldrnil medzi fanuasikmi a
navstevnikmi komiksovych festivalov v Japonsku, a ako sa Takahashi vyjadril (...) dva alebo
tri roky neskor bol termin cosplay bezne pouzivany medzi fanusikmi anime a mangy festivalov
(ibid.). AvSak az v devitdesiatych rokoch sa slovo cosplay rozsirilo do Sirokej verejnosti
Vv Japonsku, vd’aka predstaveniu tejto subkultiry v televizii a Casopisoch. Takahashi sa o
cosplayi vyjadruje ako o fanusikovom prejave lasky k jeho alebo jej obluibenej postave (...)
vV ramci ktorého fanusikovia pouzivajii svoje celé telo (ibid.). Statistiky z druhej polovice
minulého desatrocia hovoria o $tvrt’ milione aktivnych cosplay fanusikov v Japonsku a
priemysle, ktory generuje niekol’ko miliard jenov ro¢ne (Ktivankovéa — Tesat — Vesely 2017:
267).

Cosplay méze byt kategorizovany do roéznych zanrov ako fantasy, kawaii?2, romantika, horror,
sci-fi, fetis, gotické, mytologické a iné, s tym, ze kazdy Zaner obsahuje Siroky zaber postav.
V devitdesiatych rokoch sa tento subkulturny fenomén spopularizoval aj mimo Japonska,
arozsiril sa do mnohych &asti Azie, vratane Hong Kongu, Taiwanu, Filipin, Indonézie
a Malajzie. V poslednej dobe sa vyznam cosplayu ako pojmu rozrastol a zahfila takmer
akykol'vek typ prezliekania sa mimo tradi¢nych a Standardnych hranic ponimania. Rahman
a kol. ako priklad uvadzaju vyrabanie si kostymov z ¢inskej historickej dramy a nejaponské sci-
fi filmy ako Matrix, Pdn Prsteiiov a Harry Potter. Avsak uvadza, Ze subkultira lolit sa

vSeobecne nepovazuje za cosplay, pretoze fanuSikovia lolita kostymov nenapodobiiuju

22 Z japonského RIZ L\ sa prekladd ako rozkos$ny, roztomily. V cosplay tematike odkazuje na cosplayovanie

roztomilych charakterov, ¢asto zobrazovanych velkymi Ziarivymi o¢ami a vysokym Zenskym hlasom.
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konkrétny charakter a teda nepouzivaju roleplay (Rahman - Wing-sun - Hei-man Cheung 2012:
318). Podl'a Robin Anne Reidovej (2009) sa cosplay odlisuje od prezliekania sa za historické
postavy, ¢i postavy, ktoré sa mohli vyskytnut v uréitom historickom obdobi, napriklad
renesancia ¢i ob¢ianska vojna, tym, ze cosplayovand postava nereprezentuje historicku realitu

ale fiktivny charakter vyobrazeny v ahistorickom Case a priestore.

Mnoho cosplay nadSencov zvykne formovat’ svoje vlastné pospolité skupiny alebo kmene
prostrednictvom priatelov, podujati a internetu, resp. viralnych komunit. Clenovia takychto
postmodernych komunit alebo kmeniov mézu byt drzany pokope prostrednictvom zdiel'anych
emocii, Zivotného §tylu, novych moralnych presvedéeni a praktik prijimania obsahov. Clenovia
zdiel'aju zmysel pre ritudly, tradicie, moralne zodpovednosti vo¢i sebe samym a potreby niekam
patrit’, byt niecoho stcastou. V kontexte postmodernizmu, ideoldgie a hodnoty kmeniov st
zalozené na ich skusenostiach a kulturnych vzoroch, skér nez len na ich demografickych
(socialna vrstva, gender) alebo psychologickych (postoje a nazory) ¢rtach. Avsak v cosplayi nie
je obraz aidentita jednotlivca nehybna. Je bezné vidiet' cosplayerov pohybovat sa plynule
medzi r6znymi postavami a fandomami, cosplayeri si vyberaju rézne typy postav zaleziac od
ich sti¢asného vkusu, zaujmu a nélady. Jednotlivci zvyknll vyrabat’ a nosit’ rozlicné kostymy
a tak vytvarat, prerabat’ ¢i menit’ ich ulohy a identity naprie¢ ich vlastnou cestou tvarovania
seba samych (ibid.: 320) Maffesoli (1996: 98) predpokladal, ze kmen odkazuje viac na
konkrétnu atmosféru, stav mysle a je pokial’ mozno vyjadrovany prostrednictvom Zzivotnych
stylov, ktoré vyhovuju vzhladom aformou. Takéto kmenové ¢i pospolité skusenosti
a konzumacie mozu byt videné aj pri cosplayovani, rovnako vSak aj v dalSich r6znych
aktivitach ako parasutizme, raftingu, kajakovani ¢i backpackingu (Rahman - Wing-sun - Hei-
man Cheung 2012: 320).

2.1.1. Pojmy otaku a hikikomori

S pojmom cosplay sa casto dava do spojitosti aj vyraz otaku. Ten vychadza z japonciny a online
slovnik jisho.org ho preklada ako podivina, nerda, nadSenca. Novinar Akio Nakamori je ¢asto
povazovany za prvého Cloveka, tory verejne napisal o otaku-zoku (otaku kmen). Pisal o tich
zvlastnych, neudrziavanych a obsesivnych fantsikoch, ktori sa navzajom oslovovali slovom
,otaku®, ktoré bolo povazované za prili§ formalnu formu oslovenia ,,ty/vy*“. Menej jasné je,
preco sa vobec japonski fantisikovia anime a mangy navzajom oslovovali otaku. Lawrence Eng

(2011) popisuje niekol’ko teorii vysvetlujucich dany jav.
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Jednou z tedrii je, Ze anime otaku existuji a zucastiiuju sa velkej socialnej siete, kde si
navzajom vymienaju tovar a informacie. Aj ked’ maji mnoho socialnych kontaktov, otaku sa
s viacsinou doverne nespdja. Socidlne operacia, transakcie v otaku sietach zvyknu byt
neosobné, chvilkové pripominajice biznis. Ako sa otaku siet’ rozrasta, stava sa zlozitou na
udrzovanie blizkych osobnych vztahov s vicSinou jej alebo jeho kontaktov. Je tam
emocionalna vzdialenost’ medzi otaku, ktora je zvyraznovana formalnym a slusnym terminom
otaku (ibid.). Dalsou beZnou tedriou o pojme otaku je ta, ktora hovori, Ze otaku zriedkakedy
opustaju svoje domy, ked’ze ,,otaku“ doslova znamena ,,tvoj dom* rovnako ako aj ,,ty*
(formdlne). Navrhovana etymologia pojmu je vSeobecne pouzivand negativnym
stereotypizujucim spdsobom, kde otaku znamena byt antisocialny a izolovany od vonkajsicho
sveta. Ked’ sa vezmea do uvahy, Ze otaku je nadzov, ktorym sa oznacuji sami fantusikovia medzi
sebou zdalo by sa nepravdepodobné, ze by ho pouzivali v negativnom zmysle, iba ak by si zo
seba umyselne robili srandu (¢o nie je nemozné). Dalim dévodom pre¢o Eng spochybiiuje tito
etymoldgiu je, ze zaciatkom roku 1980 nebolo vyuzitie péitacovych sieti také bezné (ibid.).
Prva tedria sa snazi poskytnit sociologické vysvetlenie. Druhd teoria sa zda byt d’alSim
prostriedkom ako negativne stereotypizovat otaku. AvSak ani jedna z tedrii nezohladiiuje

historicku perspektivu.

Eng predstavuje este tretiu teoriu, ktora vrha trocha svetla na historiu preco a ako sa japonski
fanusikovia nazyvaju otaku. Toshio Okada ako jeden zo svetovych expertov na otaku kulturu
vysvetluje odkial' sa vzalo pouzivanie slova otaku. Okada spaja pojem otaku s dvomi
japonskymi tvorcami anime Super Dimensional Fortress Macross (1982) Shoji Kawamori a
Haruhiko Mikimoto, ktori boli Studentami na prestiznej Univerzite Keio, ked’ tvorili spominané
anime. Vd’aka tomu, Ze boli obaja obklopeni aristokratickym prostredim vyssej triedy pouZzivali
klasické, kultivované oslovenie druhej osoby otaku, namiesto anata?®, ktoré je zvycajnou
formou oslovenia. FanuSikovia prac autorov zacali pouzivat’ tento pojem otaku, aby ukézali
reSpekt vo¢i autorom a ich tvorbe, a neskdr sa tento pojem stal beznym na stretnutiach
fantsikov, fanzinovych stretnutiach a pod. Na festivaloch sa stretdvaji japonski otaku
z roznych miest (napriklad anime kluby réznych $kol) a prostredi. Z reSpektu ku klubom
ostatnych pouzivaju tito fanasici pojem otaku ako obzvlast’ zdvorilostni formu oslovenia. Aj
ked’ Akio Nakamori pisal o otaku-zoku v menej pozitivnom svetle, mnoho otaku sa zacalo

oznacovat’ tymto pojmom na znak hrdého vzordu a zc€asti z vtipu (ibid.). Ang d’alej uvadza aké

23 Japonské oslovenie ty.
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boli niektoré z hlavnych désledkov otakuizmu v americkom prostredi?*. Americki anime
fanusikovia sa nazyvaju bezne otaku, bez toho aby Uplne rozumeli ¢i vedeli o histérii tohto
pojmu a jeho vyznamu v japonc¢ine a japonskom prostredi. Ang to pripisuje ignorancii voci
origindlnemu japonskému vyznamu pojmu, ktory mnohi pokladaji za negativny, alebo to
pripisuje vSeobecnému ignorovaniu vyznamu pojmu a privlastiovani si a vytvaraniu vlastného
vyznamu (ibid.). Jestvuje mnozstvo tvrdeni, ktoré sa v rdmci vzniku pojmu otaku priklanajua
k neskorSiemu koceptu, t.j. negativne vnimanie otaku, ale doélezitym bodom, ktory treba
podotknut’ je, Ze originalny vyznam a pouzitic pojmu otaku v ramci japonskej fanusikovskej
komunity predchddza konotdciam prisudzovanym otaku manistreamovymi japonskymi

médiami.

Dalsi pojem, ktory tizko suvisi s kultiirou otaku, cosplayerov a fanisikov japonskej animovanej
a kreslenej tvorby je fenomén hikikomori. Tamaki Saitou ho v roku 1998 popisal ako skupinu
dobrovolnych spolocenskych vydedencov, a pojem bol oficidlne uznany v roku 2001 uradmi
(Ktivankova — Tesaf — Vesely 2017: 252). V jednoduchosti ide o I'udi — fanusikov, ktori
odmietaji vychadzat’ zo svojich domovov a pribytkov, skryvaju sa a neudrzuju takmer Ziadne
socialne kontakty, pricom Castokrat ide o dospelych jedincov, (...) na konci milénia Zilo viac
ako milion dospelych ludi skryvajucich sa dlhodobo vo svojich bytoch (...) nechavajic sa
vyzivovat svojimi rodinnymi prislusnikmi (...) a aj ked’ sa tento problém tykal aj prestrnutych
ludi, média a (...) verejnost si tento fenomén spojili s otaku (...) U ktorych rastie predpoklad pre
asocialny Zivotny $tyl hikikomori (...) kvoli ich Specifickému konicku (ibid.). Pojem hikikomori

sa da prepojit’ aj s tedriou eskapizmu.

2.1.2. Pojem cosplayer: charakterizacia, ¢lenenie a fanusikovské praktiky

Winge (2006: 67) detailnejSie rozpisuje kontext cosplayu ako kombinéciu pritomnosti Styroch
zakladnych komponentov a stvisiacich interakcii medzi tymto komponentami. Komponenty,
ako ich autorka popisuje su: anime a manga cosplayer, socidlne umiestnenie (fikéné), postava
a 0 a napokon kostym (sem spada parochna, oblecenie, doplnky makeup a zbrane). Navyse tieto
komponenty ul'ah¢uju komplikované interakcie medzi 'ud’'mi (napr. cosplayeri, divaci, porotci
cosplay sut’azi), prostredim (napr. sikromné, osobné, verejné alebo virtudlne) a fantaziou (napr.
predstavivost, fiktivne postavy, atd’.). Anime a manga cosplayeri mézu byt rozli¢ného veku,

genderu a narodnosti. Mozu mat’ r6zne dosiahnuté vzdelanie, povolanie, Cisty prijem a zdroje.

24 Uvedena informécia je relevantnd aj v naSom prostredi slovenskej a ¢eskej otaku komunity a ich vnimania

a chapania pojmu otaku.
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V podstate anime alebo manga cosplayer moze byt takmer kazdy, kto vyjadruje jej alebo jeho
fandom a vasen pre charakter prezlickanim sa a spravanim sa podobne ako dany charakter.
Pretoze sucasne nejestvuji presné demografické tidaje o cosplayeroch mézeme povedat, Ze ide
0 oblast’, ktora je vhodna pre d’alsi vyskum (ibid.:67-68). Cosplayeri si robia vyskumy a Studuja
uz existujuce anime a manga postavy so zmyslom pre detail, aby vytvorili Co najdoveryhodnejsi
cosplay. Co sa tyka interpretacie spravania postav, rovnako ako aj detailné sledovanie kostymu
postavy, cosplayeri robia prostrednictvom citania ¢i sledovania danej postavy v ramci daného
média — manga, anime, video hra a pod. Urovei vyskumu a $tudovania postavy zodpoveda
vyhradne cielom daného cosplayera, rovnako ako aj jeho povahou a zapalenost'ou pre jeho
hobby. Prikladom méze byt rozdiel vo vytvarani kostymu, ktory si cosplayer zoberie na festival
so zamerom vyhrat’ cosplay sut'az — takyto kostym je vac¢sinou vel'mi detailny, pripadne st jeho
sucastou rozne technické elementy, ako zvuk, dym ¢i svetielka. Na vytvorenie sut'azné¢ho
kostymu vicsina cosplayerov vynaklada ovel'a vicsie Usilie ako na kostym, ktory si do sitaze
nevezmu. Jednym z dévodov je aj fakt, Ze cosplay sutaze hodnoti zvacsa zahrani¢na cosplay
porota, tvorend ¢i uz profesionalmi alebo cosplayermi s dlhoro¢nymi skiisenostami a praxou.
Sutaziaci sa teda musia snazit, aby vo velkom pocte konkurentov vynikli jedine¢nostou

pouzitych technik a materialov.
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Obr. ¢. 1: Porovnanie sitazného kostymu (vlavo) s nesutaznym (vpravo). Fotograf (vlavo)

cosplayer.sk, fotograf (vpravo) Peter Sellyei %°.

% Cosplayer (vlavo) Celeby cosplay, cosplayeri (vpravo) Celeby cosplay (dole) a Noir cosplay
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Winge popisuje vyskyt cosplayerov na urcitom cosplay kontinuu v zéavislosti od ich Grovne
angazovanosti a zaujatosti. Na jednom konci su cosplayeri, ktori sa uspokoja s prezliekanim sa
(rozumie pod tym parochiiu, makeup a kostym) za vybraty charakter a navstevuju festivaly a
podujatia preto, aby sa stretli s priateI'mi a socializovali sa. Na druhom konci st cosplayeri,
ktori s posadnuti istou postavou, stvariiuju ju s puntickarskou pozornostou na detail a hraju ju
tak Casto ako ¢as a financie dovolia. Medzi tymito extrémami su cosplayeri, ktori si robia
vyskumy, Studuju a nacvicuju si spravanie ich postav a zic¢astiiuju sa cosplay podujati, sut'azi
¢i karaoke. Bez ohl'adu na jeho alebo jej mieste v tomto cosplay kontinuu, je kazdy cosplayer
mimoriadne dedikovany Bez ohl'adu na zaradenie na spominanom cosplay, mé kazdy cosplayer
mimoriadne odhodlanie a zaujatost’ pri stvarnovani zvoleného charakteru. Na zaklade
individualnych ciel'ov tato zaujatost moze obsahovat’ nasledujice kritéria: humor, precizne
zobrazenie a bezna ucast’ (ibid.: 68).

Druhy komponent, ktory Winge (2006: 67) popisuje je socialne prostredie. Cosplay je primarne
socialna aktivita spajana s roznymi aktivitami a stretnutiami, kde sa cosplayeri zhromazd'uji
aby zdiel’ali svoje nadSenie pre anime a manga postavy. Socidlne prostredie cosplay komunity
modze zahfiat’, ale nie je tym tym limitované, cosplay sutaze, kostymové sutaze, cosplay
divadla alebo scénky, tématické oslavy, karaoke, photoshoot?®, klubové stretnutia a festivaly.
Zatial’ Co sa socialne prostredie pre cosplay moze vel'mi striedat’, festivaly s ¢asto primarnym
miestom, kde sa vel'ké skupiny cosplayerov schadzaju priblizne raz za jeden mesiac. Tu treba
brat’ do Gvahy, Ze ¢asovy udaj, ktory uviedla Winge sa viaZze na americké prostredie cosplay
festivalov. V tuzemskom, resp. slovenskom a ¢eskom prostredi sa festivaly konaju v priemere
raz za dva az tri mesiace, priCom do tohto vypoctu su zaratané aj tie mensie festivaly. V pripade
tych najvicsich festivalov v Cesku a Slovensku (t.j. niekolko tisicova navitevnost), sa da
povedat’, ze ¢asovy udaj by bol priblizne raz za tri mesiace?’. Oddany fanusik — coslayer, sa
vSak bezne zlcastiiuje festivalov aj viackrat ako pat, Sest’ razov do roka, vratane tych

zahrani¢nych. V naSom prostredi cosplayeri ¢asto navstevuju festivaly v blizkom zahranici, t.;.

2 Tento pojem sa za posledné roky udoméacnil v slovenskom a Eeskom prostredi a predstavuje stretnutie sa jedného
&i viacerych cosplyerov na dopredu dohodnutom mieste s fotografom. Z takéhoto stretnutia nasledne vznikaju
fotografie, ktoré si potom mébze ¢i uz cosplayer alebo fotograf digitalne upravit' a d’alej sa s nimi prezentovat,
napriklad ako portfolio ¢i predaj na stankoch na festivaloch. Celkom beZne sa spajaju photoshooty s festivalmi,
kde sa urcité skupiny 'udi prostrednictvom socialnych sieti dopredu dohodnu na photoshoot pocas festivalu — tento
postup je vhodny v pripade, ze cosplayer a fotograf sa za beznych okolnosti, nemaju ako stretnut’.

27 Animeshow — marec, Animefest — m4j, Festival Fantazie — jin/jul, Comics Saléon — september, Ygames —

april/oktober
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slovaci chodia do Mad’arska, Ceska ¢&i Rakuska a ¢esi navitevuju festivaly na Slovensku,
Nemecku, Pol'sku a Rakusku. Samozrejme, je to u kazdého cosplayera inak, ide o individudlne
udaje, avSak vymenované miesta su ¢i uz kulturne, geografiky alebo jazykovo najblizsie, ¢o
rozhoduje o moznosti ich navstevy.

V doésledku vel'kého poctu I'udi s odliSnymi zdujmami mnoho takychto tématickych festivalov
do svojho programu zaradilo rozmanité aktivity ako: diskusné panely, scénky, filmové a
seridlové premietania, cosplay sutaze, karaoke, tématické prednasky na rozne témy,
workshopy, tanecné sut'aze, sit’az o najlepsiu fotku festivalu, fanart, original art a mnoh¢ d’alsie
aktivity. Neoddelitenou sti¢ast'ou festivalov su aj rozne predajné stanky, ktoré v zavislosti od
ich Specifikacie predavaju napriklad: akéné figurky, plySové hracky, knihy, mangy a komiksy,
upomienkové predmety festivalu — tricka, hrnceky, fanziny a pod. Predajné stanky majt aj
samotni fanusikovia, tie sa ¢asto nazyvaju pod skupinovym nazvom Artist alley, o znamena
vo vol'nom preklade umeleckd ulicka. Prostrednictvom tejto moZznosti sa rézny umelci —
fanusikovia prezentuju $irSej festivalovej verejnosti a navstevnikom svojou tvorbou. T4 Casto
zahina kresby a mal’by, ¢i uz originalnych postav alebo uz existujtcich, vypal'ovanie do dreva,
ruéné prace — Strikované postavy z anime, hier a pod., figarky z r6znych materialov (drevo,
hlina, umela hmota, a pod.), ndusnice a privesky, a mnoho d’al§ich. V ramci takéhoto predaja
moze navstevnik najst’ aj cosplay stanky, kde sa prezentuju jednotlivi cosplayeri svojou tvorbou
— vacSinou formou fotografii a fotoalbumov, ktoré si navstevnici méZu zaklpit’ a priamo tak
podporit’ tvorbu dané¢ho cosplayera. V poslednej dobe su takéto cosplay stanky coraz viac
populérne aj v naSich konc¢inach, co mézeme sledovat’ ich zvySujucim sa po¢tom na festivaloch,
rovnako ako aj dopytom zo strany cosplayerov mat takyto stanok na akcii’®. Jedna
z najzaujimavejsich atrakcii pre cosplayerov je bezpochyby cosplay sutaz. Cosplayeri superia
pomocou pdzovania alebo hrania nejakych scénok relevantnych k postave, ktort znazoriuju.
Odhliadnuc od istych obmien sttaziaci st vo vSeobecnosti hodnoteni v troch hlavnych
kritériach: podobnost’ a presnost’ spracovania kostymu v porovnani s origindlnym charakterom,
kons$trukcia a detaily kostymu, a roleplay, t.j. zabavna cast’ ich vystipenia alebo scénky

relevantnd k stvariiovanej postave. Doleziti ulohu v socidlnom cosplay prostredi hraju aj

28 Prikladom je festival Comics Salén, na ktorom sa v roku 2017 zagastnilo trindst’ cosplayerov s cosplay stankami,
a v roku 2018 sa tento pocet zvysil viac ako dvojnasobne, ked’ stinky malo dvadsat’sedem cosplayerov. Zrovnavali
sme prispevky na socialnej sieti facebook oficialnej stranky festivalu
(https://www.facebook.com/comicssalon/photos/a.10151888312636499/10155685293391499/?type=3&theater s
https://www.facebook.com/comicssalon/photos/a.10151888312636499/10156688342716499/?type=3&theater ).
Tieto udaje su platné k 28.11.2018.
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divaci. V skuto¢nosti by sa dalo povedat’, Ze by cosplay sutaze boli bezvyznmné, keby ich
sucast’'ou, do istej miery, neboli aj divaci. Divaci pomocou potlesku, povzbudivych pokrikov a
smiechu podporuju cosplayerov pri ich vystupovani a interakcii s obecenstvom. Okrem toho
existuje cosplay socidlne prostredie aj mimo javiska cosplay sut'azi. Cosplayeri navzajom
interaguju, Casto pomocou roleplayu vybranej postavy a to napriklad aj na chodbach festivalu
pocas rozhovoru, karaoke party a v online chat miestnostiach. Tieto socialne interakcie maju
akukol'vek formu a tvar v zdvislosti od tizby cosplayera. Cosplayeri pouzivaju aj webové
stranky, aby sa zaregistrovali a naplanovali si spolo¢né aktivity na festivaloch, rovnako ako aj
na promovanie a komunikaciu o ich fandome cosplayu (ibid.: 68-69).

Otaku si vyberie postavu z anime, mangy, video hry alebo filmu na zaklade osobnych kritérii.
Vynaliezavy cosplayer nema takmer ziadne obmedzenia pri vybere charakteru, mozno okrem
jeho alebo jej predstavivosti. Moznosti vyberu postav je mnoho, ked’ vezmeme do tivahy aké
vSetky zdroje moZe cosplayer pouzit’, ¢i uz s to bezné anime, manga a hry zdroje alebo aj
serialy, filmy ¢i knihy. Podl’a Napier (2001) je postav tak mnoho, ze sa vyber postavy zarad'uje
do subzanrov na zéklade ktorych s postavy rozlisitelné. Spomina subzanre mecha, cyborg
(kyborg), furry a Lolita. Mecha je skratka od mechanicals (mechanicky) a su to zvycajne
obrovské postavy robotov, ktoré su pilotované alebo ovladané 'ud’'mi. Prikladom mdZze byt aj
Vv naSich koncindch zndma séria Power Rangers: StraZcovia vesmiru, kde hlavné postavy
ovladali tzv. Zord-i — mechanické alebo bio-mechanické roboty. Kyborgovia®® su &iastoéne
stroje a Giasto¢ne l'udia, prikladom mdZe byt rasa Borgovia zo serialu Star Trek. Furry® su
postavy, ktoré maju vacSinu tela pokryta srstou (z anglického slova furr). Cosplayeri pri vyrobe
kostymov takychto charakterov pouzivaji zvy€ajne umeli kozuSinu. Prikladom furry postav
moze byt obrovska, macku pripominajic postava Totoro z filmu MJ; sused Totoro (1988).
Lolita postavy sa snaZia vyjadrit’ obraz kawaii, teda rozko$nosti, ktory ma byt mlady, detinsky
a roztomily. Postavy moZu nosit’ babikovské Saty lemované vrstvami Cipky, podkolienky a
niekedy mozu nosit plySové zvierata alebo dazdniky®!. Niektoré lolita postavy st sexualizované
po referencii Vladimira Nabokovského v jeho préaci Lolita (1955), avSak nie vSetky Lolita
cosplayerky sa snazia komunikovat takyto obraz.

Niektoré postavy su viac obl'ibené ako iné, ¢o ma za nasledok trendy v cosplayi. Popularita

charakterov je najviac viditeIna na festivaloch, kde vel’ké mnozstvo 'udi ma obleCeny ten isty

2 Je spojenie slov kyberneticky a organizmus.
30V mnoznom ¢isle v angliGtinie oznaCované ako furries.

31 Pomerne ¢asté je aj nosenie slne¢nikov, resp. letnych dazdnikov s ¢ipkami a dierami.
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kostym danej postavy. Zaner Lolita je taky popularny, Ze existuje nickol’ko webovych stranok,
ktoré predavaju kostymy iba tohto $tylu. Dal§im cosplay typom je crossplay, kedy sa cosplayer
prezlieka za postavy opacného pohlavia, t.j. Zeny sa preobliekaji za muzské postavy a opacne.
Zaleziac od cielov cosplayera a jeho zru¢nosti moze mat’ crossplay aj humorny charakter.
Winge uvadza priklad z festivalu CONvergence 2004, ktory sa konal v Minnesote. Niekol'’ko
muzov sa oblieklo za dievcenské ndstro¢né postavy, skautky, z anime Sailor Moon, ktoré su
zname svojou Specifickou uniformou (vel'mi kratke skladané sukne, prilichavé biele body a
vel'ké farebne vyrazné masle na chrbte) a jedna Zena sa prezliekla za Tuxedo Mask, ktory v tom
istom anime predstavuje hlavni muzsku postavu. V tomto pripade bol crossplay vyuzity pre
jeho humorny efekt. Skautky mali hlboké muzské hlasy a viditeI'né ochlpenie na hrudi a nohach,
strnisko a Tuxedo Mask mal vysoky zensky hlas a zaoblené zenské krivky. Navyse, skupina
neustdle pouZzivala slovné hracky na crossplay tému v Sailor Moon a vtipy mierené na
identifikaciu a urCenie ich opacnej genderovej tlohy (Winge 2006: 71).

Crossplay nie je medzi cosplayermi vnimany ako nezvyc¢ajny, ked’ sa vezme do tvahy, ze
V anime a mange sa pomerne bezne vykytuju postavy, ktoré samy robia crossplay. V japonskej
animovanej a kreslenej tvorbe je tato tématika pomerne zndma. Prikladov je hned’ niekol’ko.:
Kaichou wa Maid-sama! s postavou Aoi Shoudou (chlapec sa prezlieka do diev¢enskych Lolita
Siat), Ouran High School Host Club a postava Haruhi Fujioka (diev¢a sa prezlieka do panskych
kostymov a vydava sa za chlapca), Love Stage!! a postava Izumi Sena (chlapec v zenskych
kostymoch) a Aoharu X Machinegun, kde postava Hotaru Tachibana predstiera, Ze je muz. Toto
bolo len niekol’ko prikladov, kde sa da vidiet’ prezliekanie sa a vydavanie sa postav za opacné
pohlavia. Postavy, ktoré v anime alebo mange robia crossdress maju na to rézne dovody,
najCastejSimi su: uchovanie tajomstva, hranie sa na inll postavu z daného univerza, moznost’
dostat’ sa na Cisto chlap&ensku alebo dievéensku $kolu, moZnost’ ziskania prace, ktora je cielena
iba pre jedno pohlavie.®?

Je vSak potrebné rozliSovat’ medzi pojmami crossplay a crossdress. Crossplay sa pouziva pri
oznacovani cosplayerov, ktori robia crossdress, a teda akt prezliekania sa za opacné pohlavie.
Na mieste je potrebné spomenut’ aj pojem genderbend, ktory vychadza z anglickych slov gender

(pohlavie alebo gender) a i (ohntit’) a vo vol'nom preklade znamena zmena pohlavia. Anime ¢i

32 Vychédzalo sa zo stranky www.anime-planet.com, ktor4 je okrem databazy anime a mangy aj miesto, kde 'udia
mozu hodnotit’ anime a mangy a pridavat’ vlastné komentare vo forach. Definicie, ktoré pouzivaju s vSeobecne
uznavané pri oznacovani (tagovani) jednotlivych prac (anime a manga) a vdaka nim si uzivatel’ rychlo dokaze

zistit’ o com dané anime alebo manga je.
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mangy s touto tématikou sa odliSuji od crossdressu v tom, Ze postavy, ktoré ,,prechadzaju‘
genderbend fazou podstipia uplnti alebo ¢iastoéntl fyzicki pohlavni zmenu, ¢i uz je to
zapric¢inené environmentalnym aspektom, kizelnym objektom, prianim, ktoré sa splnilo alebo
inymi faktormi. Zaleziac od situdcie sa mdze postava navratit’ do pévodného stavu alebo v nom
ostat’ natrvalo, pripadne si pohlavie moze postava menit’ podl'a 'ubovdle. V pripade, ze muz a
7ena zdielaji jedno telo oznaduje sa takéto dielo tiez ako genderbend®. Asi najvhodnejsim
prikladom na anime, kde je genderbend je Ranma 2, kde ked’ sa hlavna postava dostane do
tyku so studenou vodou zmeni sa jeho pohlavie na zenské. V tomto pripade, to bolo zapriCinené
padom do magického pramena.

Cosplay roleplayovanie je schopnost’ prezliekat’ sa, chodit’, hovorit’ a spravat’ sa podobne ako
zvolena anime alebo manga postava. Roleplayovanie je podstatnd zru¢nost’ pre cosplayera,
nezaleziac na tom ¢i on alebo ona sa Uplne podoba na postavu, ¢i vytvara parddiu alebo sa iba
zabava. Roleplayovanie postavy je izko prepojené s cosplay kostymom.

Winge (2006: 72) d’alej popisuje d’alSiu kategoriu - cosplayovy kostym zahiia vSetky upravy
na tele ako s ucesy a makeup, kostym a doplnky ako kuzelné palicky, zbrane, mece a pod.
Cosplayovy odev sa Casto oznacuje ako ,,iba kostym®, avSak takyto odev siaha d’alej ako
jednoduchy kostym. Coplayer vd’aka nemu neverbalne vyjadruje a komunikuje charakteristické
rysy vybraného charakteru. Takyto kostym funguje ako identifikidcia postavy a poskytuje
zékladiiu pre roleplay a interakcie s ostatnymi cosplayermi. Cosplayovanie taktiez umoziuje
cosplayerom presun od ich skuto¢nej identity k vybranej identite cosplayovanej postavy a
naspat’. Kazdy cosplayer sa sam rozhoduje nakol’ko presny si spravi kostym a akym $tylom a
spodsobom bude znazornovat’ dana postavu. Pre niektorych coplayerov musi byt’ kostym presna
replika toho, ¢o mad na sebe postava zo zdroja, ¢o niekedy nie je jednoduché kvoli
nerealistickym aspektom a zobrazeniam animovanych kostymov. Tito cosplayeri venuju
extrémne mnozstvo Casu a starostlivosti na to, aby korektne spravili kazdy fyzicky detail
kostymu. Spada sem napriklad tvorba vypchdvok pre svaly, farbenie vlasov na jasné
neprirodzené farby ¢i nosenie platformovych topanok (ibid.: 72).

Cosplayové kostymy su zvy€ajne vyrdbané coplayermi samotnymi, kupované alebo s
kombindciou oboch. Parochne, licenie, topanky a niektoré doplnky st casto kupované, pretoze
su to predmety, ktoré st prili§ komplikované alebo drahé na vyrobu. Na niektorych festivaloch

v Japonsku nie je dovolené cosplayerom byt v kostyme mimo ohrani¢enych a vyhrani¢enych

33 Opét sa vychadzalo z definicie stranky www.anime-planet.com pod heslom genderbend.
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miest (ibid.: 73). Winge sa d’alej venuje a detailnejSie popisuje socialne Struktury v cosplay
komunitéch.

Cosplay je silno socidlna aktivita, ktord sa odohrava v Specifickom prostredi zvycajne
tématickych festivaloch, zrazoch a stretnutiach. Z toho dovodu poskytuje vyrazné socidlne
benefity pre cosplayerov, ktori su &asto ozna¢ovani dominantnou kultarou ako geeks®* -
socialne a kultirne podradni jedinci (ibid.). Vo vysledku cosplay subkultira poskytuje
cosplayerom socialne Struktiry, ktoré sa skladaji zo socidlnych interakcii, prostredia a
zéazitkov/sktsenosti. ViacSina socidlnych interakcii sa odohrava prostrednictvom cosplay
postav. Charaktery poskytuju (ochranntl) identitu pre cosplayerov, ktord moéze dopomoct
k lepSiemu sebavedomiu pri otvorenych interakciach. NavySe, cosplay kostymy a prostredie
dovol'uje cosplayerovi roleplayovat’ postavu, za ktoru je prezleCeny a zapojit’ sa do socalnych
aktivit v ramci bezpecnej a podporujicej socialnej Struktiure. Tymto spdsobom je cosplayova
socialna Struktira zriadovand, rozvijand a udrzovana. Prostredia a priestory vytvorené pre
cosplay poskytuju cosplayerom rozmanité miesta na socialne interakcie. Niektoré z takychto
prostredi si: osobné miesto (kostym), vlastné miesto (samostatné nacvi¢ovania vystupovania a
vyhl'adavanie informacii ku cosplayovanému zdroju), verejné miesto (interakcie s ostatnymi
cosplayermi — osobne aj virtualne) a miesto predstavenia (od oslav po cosplay sttaze). Cosplay
spaja fantaziu a realitu do ,,karnevalového* prostredia a priestoru, kde maja jedinci dovolené
byt niekym alebo nie¢im inymi nez sami sebou (ibid.: 75). Cosplay socidlne interakcie a
prosredie poskytuji cosplayerom unikatne skusenosti od nadviazania novych priatel’stiev az po
,»pat minut slavy* na javisku. NavySe sa zda, Ze cosplay skusenosti a zaZitky maju skutocny
benefit pre cosplayerov, vdaka vytrvalom z(cCasthovani sa na cosplay aktivitich a
narastajucemu zaujmu o tento konicek (ibid.).

V participacnej kultare, ktorej sti€astou je aj cosplay si mnoho nadSencov vybera Specificka
postavu, ktorti stvarni, kvoli tomu, Ze sa im paci ako sa dand postava sprava a aka je.
Cosplayovanie ich oblibeného charakteru, ¢i idolu alebo ikony, je sposob akym vyjadruju svoj
fandom a svoju vasen. Podl'a Theresy Winge (2006) cosplay nie je nezmyselna aktivita, ale
forma osobného vyjadrenia a manifestacie, ktora existuje mimo akceptovatelnych noriem

mainstreamovej kultiry. Cosplay umoziuje fanuSikom imitovat ich milované postavy

34 Mnozné &islo z anglického pojmu geek, ktoré sa moze prelozit’ ako podivin. V tomto texte bude pouzivané geek,
ktoré sa udomacnilo v komunitach relevantnych tejto praci. Synonynom tohto slova je aj slovo nerd, ktoré sa vol'ne
moze prelozit’ ako bifl'oS. Vyznamovo obe slova spadaji do kategorie oznacenia ¢loveka, ktory je zvycajne iny

ako ostatni (napriklad spoluZziaci alebo vrstevnici), ma silnti obsesiu napriklad istym fandomom ¢i aj vedou.
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a pretvarat’ ich predstavivé ja do reality. Je to akt plynulosti identifikicie a posudzovania
samych seba, avSak takyto akt sa nepovazuje za jednoduchy ¢i bezny v otazke spotreby. Je to
az divadelné vystupenie s vysokym pomerom spotreby. Jedinci mézu minit’ znaéné¢ mnozstvo
financii a Casu pri vybere a vyrobe cosplayu. Niektori cosplayeri si postavy vyberaji na zaklade
ich osobnosti a kostymu, zatial’ ¢o ini daji prednost’ fyzickej podobe s postavou. V ramci
svojho vyskumu sa Rahman, Wing-sun a Hei-man Cheung (2012: 320-321) zamerali na
hl'adanie odpovedi na nasledujuce otazky: Ako sa cosplayer prepaja s postavou a ako ju
napodobnue? Aké typy vystupenia alebo replik by boli povazované z autentické? A aké su
rozdiely medzi autenticitou a neautenticitou?

Cosplay poskytuje mladym 'ud’om sny, tizby, romance a fantazie, ktoré nemdézu byt naplnené
alebo zhmotnené v ich kazodednnych zivotoch. Cosplay pontika cosplayerom chvil’kovy unik
od stresu a jednotvarnosti bezného zivota, a dovol'uje im vstupit’ do rozmarného snu fantazie
(ibid.: 321). Identifik4cia cosplayerov nie je nehybna, asto sa meni a vyvyja v priebehu ¢asu
bez pevne stanvenych hranic. Rahman a kol. d’alej popisuju ako bol cosplay ako hobby
stigmatizovany a stereotypizovany v Azii. Rozne komentare a kritiky s ¢asto zo strany
verejnoci, obzvlast od rodicov cosplayerov kvoli sexudlnemu podtéonu vyvodzovanému
Z predstavy fantdzie prezliekania sa do roznych kostymov (Casto s kratkymi sukiami,
Skolackymi uniformami a pod.). Niektori socialny kritici kruto kritizovali tato subkultaru ako
prili§ finan¢ne nakladnu, hltpu, bezvyznamnu a s nekonstruktivnymi aktivitami vykonavanych
mladezou. Niektori dokonca navrhli, Ze skratka cosplay je zo slov cost (cena) a play, v zmysle,
ze cosplay je draha aktivita. AvSak cosplayeri vnimaju tento fenomén inak. Podl'a vyskumu
vykonanom v Japonsku medzi rokmi 2000 a 2003 (Daliot-Bul 2009) existuje vidite'ny naznak,
ze cosplayeri vnimali svoju angaZovanost’ v tejto subkultire ako vel'mi vyznamnu a ddlezita.
Z vysledku stadie vyplyva, Ze cosplayovanie dovoluje coplayerom transformovat’ sa na

postavu, ktort miluju, stat’ sa niekym tplne odliSnym a naponaha im k zmene nalady.

2.2. Tématické festivaly

Diplomova praca d’alej pracuje s pojmami festival a con z anglického convention, stretnutie
fanusikov. Komiksové cony sa v USA aj Europe konaju od 60.- tych rokov. Pévodne plnili rolu
socializa¢nll (stretdvanie fantSikov, vymena tovaru a informacii). Nesk§r sa cony premenili na
zamerne organizované oficidlne prezentacné akcie. V eurdpskom kontexte su takéto strenutia
dpliované tiez vystavami a d’alSimi stvisiacimi akciami (Kofinek — Foret - Jare§ 2015: 386-
387). V slovenskom a ¢eskom prostredi je bezné pouzivanie pojmov con aj festival na

oznacenie stretnutia fanasSikov. Takéto fanuSikovské stretnutia — festivaly, cony, su uzko
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prepojené s fenoménom cosplay a jeho fantsSikmi, cosplayermi. Ti sa na tychto festivaloch
maji moznost’ stretnit,, prezentovat’ svoju tvorbu — kostymy, sutazit’ v cosplay sutaziach,
scénkach a divadlach, ¢i fotit’ sa. Nasledujuce podkapitoly priblizuju festivaly na Slovensku

a Cesku, ich vznik, programovu §truktiru a oblibenost’ medzi cosplayermi.

2.2.1. Slovensko

Na Slovensku sa drviva véc¢Sina fanuSikovskych festivalov ststred’'uje v hlavhom meste,
Bratislave. Medzi najvicSie a najznamejSie otaku a fanuSikovské festivaly na Slovensku
jednoznacne patria trojdilové akcie Comics Salon a AnimeSHOW. Tie maji bohatu historiu,
presli si réznymi premenami ¢i uz v nazvoch alebo organizacnej Struktire. Predchodcom
spominanych dvoch festivalov bol IstroCON, ktory vznikol v roku 1988 a kaZzdorocne sa
odohraval v Bratislave az do roku 2003. Naplnou festivalu bolo sci-fi a neskor aj fantasy a na
prelome tisicrocia sa pridala aj sekcia o anime. Vtedy pribudli kostymy spojené s touto
tématikou — samuraji, Skolské uniformy z anime seridlov a pod. Z organizacnych dévodov sa
Vv roku 2004 spojili povodni organizatori IstroCON-U s ob¢ianskym zdruZenim Animecrew a
vytvorili novy nazov festivalu Comics Salon. V roku 2007 sa obnovil aj nazov festivalu
IstroCON v pdvodnej velkosti, ktory sa zameriaval vyhradne na sci-fi, fantasy a horor, zatial
¢o Cast’ Comics Salon sa sustredila na otaku Casti — cosplay, anime, manga, komiksy a hry.
V roku 2007 prislo na festival Istrocon & Comics Salon® rekordnych 6000 navstevnikov.
Navstevnost’ festivalu kazdoro¢ne rastla: 2007 — 6000 navstevnikov, 2008 — 8095
navstevnikov, 2009 — 9006 navitevnikov, 2010 — 10145 navstevnikov®®. Festival IstroCON &
Comics Salon sa tradiéne konaja v polovici septembra.

V marci roku 2008 sa do rodiny festivalov IstroCON a Comics Salon pridal festival
AnimeSHOW, ktorého zameranie bolo cielené na cosplayerov, fanusikov mangy a anime a
japonskej kultare — podla toho bol prispésobovany aj program. V roku 2009 sa pridal d’alsi
festival, ktorého hlavnou napliiou bolo vyplnenie hernej sekcie (vystava a festival PC, stolnych
a kartovych hier) — GAME EXPO, ktory sa konal v rdmci AnimeSHOW 2009 v tych istych
priestoroch. Oba festivaly sa stavali Coraz viac popularnejsie o Com svedci aj stale narastajica

navstevnost’. Do dneSného dna st tieto dva festivaly najnavstevovanejSie a najobl'ibenejSie pre

% Pod tymto spojenym nazvom figuroval festial az do nedavna
36 Vietky Statistiky a idaje o slovenskych festivaloch zmienené v diplomovej praci boli poskytnuté zo stikromnych
databaz jednotlivych organizatorov festivalov sich zvolenim, alebo vychadzame zudajov zverejnenych na

jednotlivych portaloch festivalov.
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cosplay fantisikov®’, v ramci festivalu je pre cosplayerov pripraveny bohaty program, ktory
zahfia: cosplay sut'az, cosplay divadlo, sit'az o najlepsSiu cosplay fotografiu, cosplay stanky,
kde moézu cosplayeri predavat a prezentovat’ svoju cosplay tvorbu. V ramci cosplay sutaze
vyherny cosplayer ziskava moznost ist prezentovat’ Slovensko na eurdpsky Sampionat
EuroCosplay®® v Londyne (v ramci Comics Salénu®®) a v ramci AnimeShow*° vyherca cosplay
sut'’aze postupuje do findle medzinarodnej cosplay sutaze Cosplay Champions.

V novembri sa v Bratislave kona trojditovy festival Nipponfest*! a Hangukon*, ktory je
venovany vyhradne japonskej a korejskej kultare. Priemernd navstevnost festivalu je priblizne
600 l'udi. Pre cosplayerov je urcite zaujimavou aktivitou, okrem cosplay stit'aze a original
costume® stitaze aj diskotéka, kde mozu vo svojich kostymoch tancovat’ na pesnicky aj z anime
openingov. Tento festival méa vyrazne mensiu navstevnost’ ako hore spominany festival, avsak
medzi cosplayermi je vel'mi obl'ibeny prave kvoli komornej atmosfére. Festival sa kond raz do
roka.

V ramci najviésieho herného festivalu na slovensku Y-FEST* sa v roku 2018 pridala sekcia
YCON®, ktora bola vytvorend vyhradne pre fantisikov cosplay a trva tri dni. Priemerna
navstevnost’ festivalu je priblizne 5000 navstevnikov. V ramci tejto sekcie je YCON-u
vyhradend celd programova linia s vlatnym pddiom a moderatorom, obsahujuca prednasky,
diskusie a workshopy na cosplay tému Casto prezentované cosplayermi samotnymi. Cosplayeri
maji moznost’ stretnit’ sa s medzindrodne uznavanymi cosplay host’ami, ktori st pozyvani ako
profesionalny porotcovia cosplay sitaze. YCON sa kona dvakrat do roka a vyherca cosplay
stitaZe na jesennom ro¢niku ziskava mozZnost’ ist’ reprezentovat’ Slovensko na svetovom finale
Cosplay World Masters* v Portugalsku. Comics Salén & AnimeShow, YCON a Nipponfest

st na Slovensku najnav$tevovanejSie a najoblibenejSie festivaly s anime, manga a cosplay

37V roku 2017 sa pre zjednodusenie festivaly nazvovo spojili (AnimeSHOW & Comics Salén).

38 Stranka stt’aze: http://www.eurocosplay.com/

39 Podrobnejsie tu: https://www.comics-salon.sk/

40 Podrobnejsie tu: https://animeshow.sk/

41 Podrobnejsie tu: http://nipponfest.sk/text/display/year=2018/lang=sk/id=67/

42 Podrobnejsie tu: http://hangukon.sk/text/display/year=2018/lang=sk/id=67/

43 Sutaz v originalnych kostymoch postav, ktoré nemaju oficialnu predlohu. Napriklad kostym Snehulienky
Vv prostredi Star Treku.

% Ten zastit'uje dva festivaly: Y-games (kond sa na jar) a Majstrovstva SR v elektronickych §portoch (kond sa na
jesen).

5 Podrobnejsie tu: https://yzone.sk/ycon/

46 Stranka stt’aze: https://www.cosplayworldmasters.com/en/
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tématikou®’. Prirodzene, fanusikovia cosplayu sa stretivaju aj na inych festivaloch, napr.
Slavcon*®, avsak tieto festivaly cosplay hobby nezarad’uju priamo do svojej programovej
Struktary, skor sa cosplay vnima ako pozadie k hlavnému programu (Casto fantasy alebo sci-fi
téma).

2.2.2. Cesko

Festivaly v Cesku sa v priebehu rokov formovali podobne ako na Slovensku, zaéinajiic
priblizne v osemdesiatych rokoch s organizaciou festivalov so sci-fi a fantasy tématikou. Na
prelome tisicroc¢ia sa do programove;j Struktury festivalov zacali dostavat’ prednasky na anime
a manga témy*°. Prirodzene stymto postupom prichadzali na festivaly aj fanusikovia
prezleeny v roznych kostymoch z anime a manga, pripadne japonskych video hier. Dnes je
anime a manga, a s tym aj cosplay, Gplne beznou sucast'ou fantusikovskych festivalov.
Najvacsim, najvyraznej$Sim a najnavstevovanej$im otaku a cosplay festivalom je nepochybne
Animefest®, ktory sa kona v Brne a trva tri dni. Ten sa tradiéne kona raz do roka v maji. Brany
tohto festivalu sa prvy krat otvorili v roku 2004 a privitali 200 navstevnikov s Cisto anime a
manga programom. Postupne sa Vv ramci tohto festivalu pridavali rozne sutaze s anime
tématikou (napr. AMV — anime music video), cosplay sttaze a cosplay divadlo. V roku 2018
sa festivalu zucastnilo az 6000 navstevnikov. Cosplay fanusikovia sa majii moznost’ stretnut sa
s ich cosplay idolmi z celého sveta, ktorych si Animefest pozyva ¢i uz ako porotcov coslay
sut'’azi alebo hosti. V roku 2018 boli na Animefeste dve kvalifikdcie na zahranicné cosplay
sutaze: prestizna eurdpska cosplay sut'az European Cosplay Gathering®! a stitaz cosplay tymov
C4: Clara Cow's Cosplay Cup®.

Advik je trojdiiovy festival s viac ako desatroénou tradiciou®®, ktory sa kona raz do roka
V Prahe, tradi¢ne v auguste. Zameriava sa primarne na anime, manga a hudobné hry. Cosplay
nadSenci si mézu uzivat’ ako vnutorny tak aj vonkajsi program a zacastnit’ sa stit'azi ako karaoke

a cosplay. V ramci cosplay sut'aze si cosplayer, ktory obsadil prvé miesto vyberie, ¢i chce ist’

47 Pri tomto tvrdeni autorka vychadza zo §tatistik a informacii na strankach festivalov, rozhovormi s cosplayermi
ako aj z dlhoroénej participacie na tychto festivaloch a sledovania diania.

48 Podrobnejsie tu: https://slavcon.sk/

4SPodrobnejsie tu: http://hintzu.otaku.cz/otaku/otaking-po-cesku-
cony?fbclid=IwAR00pCbkmxqEzDAKCMtIpIFnsnAFEQY7ctOpN14u4H6b9VjroG89VARHggY

%0 Podrobnejsie tu: https://www.animefest.cz/

51 Stranka stt’aze: http://www.ecg-cosplay.com/fr/

52 Stranka stt’aze: https://www.animecon.nl/program/events/cccc/the-cccc-2018-results

%3 Podrobnejsie tu: http://www.advik.cz/
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krajinu reprezentovat’ na eurdpske finale Eurocosplay v Londyne alebo Cosplay Champions.
Druhy v poradi automaticky postupuje na finéle, ktoré si vyherca nezvolil.

V Prahe sa konaju este d’alSie trojdiiové festivaly ako Natsucon, v july a Akicon v oktdbri. Na
oboch festivaloch sa zii¢asnuje priblizne 800 — 900 navstevnikov. Cosplay fanusSikovia sa mézu
zucastnit’ cosplay sut'azi, karaoke, a dokonca na Akicon-e je sut'az Cosplys, v ktorej sut'aziaci
vyrabaju kostymy svojim plySdkom ¢i akénym figiirkam.

Vsetky doteraz spominané festivaly sa konaju niekol’ko dni (zvyéajne tri), aviak v Cesku st
minimalne dve akcie zamerané striktne na coplayerov. St nimi Cosples® a Cosplay Parade®
v Santovke. Prva menovana sa kond v januari, resp. februari v Brne, pricom v roku 2019 bude
jej Stvrty roénik. Cosples je zaujimavym spojenim Standartnych plesovych a balovych akcii a
cosplayu. Navstevnici sa mézu zucastnit’ akcie v cosplayi, pricom na roleplayovu Cast’ nie je
kladeny velmi velky doraz. Jedina cosplayova podmienka, ktor(i musia navitevnici spiiiat’ je
dress code, ktory musi byt’ prispdsobeny plesovému charakteru (vid. obr. ¢. 2). Na cosplese je
moznost’ vyhrat' titul krdl a kralovna plesu, ktoré su navstevnikom udelované dopredu
vybranou porotou, pri¢om navstevnici sa nikde predtym neregistruji. Navstevnost’ cosplesu je

priblizne do 1000 navstevnikov.

o YES {3}

.....

https://cosples.otaku.cz/2019/.

Druhou akciou Specificky vytvorenou pre ucely prezentacie cosplay komunity Sirokej
verejnosti je Cosplay Parade. T4 trva jeden den a kona sa v Olomouci. V ramci tejto akcie sa
cosplayeri pohybuju/sti v obchodnom dome Santovka, ¢ uZ na dopredu stanovenych

stanovistiach, kde vykonavaji nejaku aktivitu, alebo sa prechddzaju po obchodnom dome.

% Podrobnejsie tu: https://cosples.otaku.cz/2019/

%5 Podrobnejsie tu: https://www.cosplayparade.cz/
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Popularita tejto akcie kazdoro¢ne stiipa a mnoho ,,civilistov™* sa vdaka nej mad moznost’

dozvediet o cosplay fandome a komunite. Cosplay Parade mé kazdy rok inti tému®’, a v ramci

nej je organizatorom prisposobovany vyber kostymov a cosplayerov.

Obr. ¢ 3: Finalna fotka vietkych cosplayerov po promenade po v Santovke. Foto: Michal
Pospisil.
Zdroj:https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1141724405840399&set=a.114172142250
7364&type=3&theater.

%6V zmysle navitevnikov obchodného domu, ktori nie st cosplayeri
5"V roku 2017 to boli rozpravkové bytosti, v 2018 akéni hrdinovia a video hry a v na rok 2019 sa chysta téma

Japonsko.
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V tabul’ke Cislo 2 st graficky znazornené vsetky menované akcie, mesiac a miesto ich konania

a ich zameranie.

) ) . ~ | Trvanie )
Nazov akcie Mesiac konania | Miesto konania Zameranie
(dni)
, anime, hudobné hry,
Advik August Praha 4
Japonsko, pocitacové hry
Akicon Oktober Praha 3 Azia, anime
Animefest Maj Brno 3 anime, Japonsko, cosplay
. . anime, fantasy, sci-fi,
AnimeSHOW Marec Bratislava 3
pocitacové hry, popkultura
. , ) anime, fantasy, sci-fi,
Comics Salon September Bratislava 3
pocitacové hry, popkultura
Cosplay parade Januar Olomouc 1 cosplay prehliadka
Cosples Januar Brno 1 cosplay ples
NatsuCon Jul Praha 3 anime
Nipponfest November Bratislava 3 Japonsko, anime
Y-Con Jan Bratislava 3 pocitatové hry, cosplay
Y-Con Oktober Bratislava 3 pocitacové hry, cosplay

Tab. ¢. 2: Zoznam slovenskych a Ceskych festivalov.
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3. Metodika

Po vymedzeni teoretickych vychodisk a predstaveni zakladnych konceptov a pojmov
suvisiacich s témou diplomovej prace bola popisané pouzitd metodika prace. Blizsie sa popisala
zvolena metdda analyzy zozbieranych dat, vyskumna vzorka, ciele vyskumu a pouzité

vyskumné otazky. V praci sa pouzival kvalitativny pristup a pracovalo sa s makkymi datami.

3.1. Kvalitativny vyskum

Kvalitativny vyskum sa sustredi na jednotlivé javy, jedincov ¢i pripady a snazi sa o nich
vypovedat c¢o najpodrobnejsie (Sedlakova 2014: 49). Tato metéda skiima isty socidlny alebo
T'udsky problém, bez vyuZivania metod kvantitativnych postupov (Svaiiéek, Sed’ova 2007: 47-
48). Pri kvalitativnych vyskumoch sa vyskumnici snazia obsiahnut’ jav podrobne v celej Sirke
jeho rozsahu a pdsobenia so zachovanim kontextu, pricom v porovnani s kvantitativnym
vykumom sa rata stym, ze kvalitativny vyskum redukuje pocet skiimanych jednotiek
(Sedléakova 2014: 51). Kvalitativne vyskumy sa nesnazia o zovseobeciiovanie istych javov, ale
prave sa sustredia na odhalovanie a porozumenie zmyslu konania jednotlivcov v danom
kontexte. Zistenia vyplivajice z vykonania kvalitativneho vyskumu sa prenositelné, ¢o
znamena, ze sa daju aplikovat’ zavery jednej Stidie na d’alSie pripady, ktoré st kontextovo
a vlastnostami podobné (ibid.: 52-53). Pre dosiahnutie ciel'u vyskumu pouziva badatel
vyskumné otazky. Podl'a Kaufmanna (2010: 52) musia otdzky na seba logicky navdzovat
a celok musi byt’ koherentny, takymto sposobom sa da zabranit’ prebiehaniu od jednej témy
k druhej.

Podla Sedldkovej (2014: 91) je pri vybere skiimanej vzorky ddlezité zohladnit’ aj v nutornt
Strukttru ciel'ovej populécie, priCom nie je vynimkou ked’ st jednotlivei vzajomne previazani.
Prikladom toho moéZu byt komunity a subkultary (ibid.: 92). Velkost vyskumnej vzorky
nemozno dopredu urcit’, nakol’ko bude vychadzat’ z dosianutej saturacie dat. V zbere dat by sa
malo pokracovat’ az pokym sa prestant objavovat’ nové informacie (ibid.: 102). V dopredu
danej Struktare su kritéria pre vyber vzorky dopredu zndme a st nezavislé od vysledkov
vyskumu (Hendl 2008: 149).

Informanti vo vyskumnej vzorke sa daju ziskavat’ roznymi spdsobmi, pre ucely prace bola
zvolena metdda snehovej gule, ktora spociva v tom, ze vyskumnikom osloveny jedinec mu
odporuc¢i d’alSie vhodné osoby pre potreby vyskumu (Hendl 2008: 152). Podla Sedldkove;j
(2014: 102) by v principe malo stacit nakontaktovat jednu osobu pozadovanej cielovej
populacie (...) tato technika v praxi casto nie je taka efektivna, ako by sme dufali (...) pretoze

rad vyskumnych jednotiek (...) sa zdraha doporucit’ dalsie osoby (...) alebo poskytnut kontakt.
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Pe ziskavanie odpovedi od informantov sa pouzila metdda narativnych hibkovych rozhovorov.
Cielom tejto metody je ziskat' data na pochopenie pricin a motivov konania dotazovancyh,
k objasneniu vzniku postojov a ich vysvetlenie (...) su vedené uplne otvorene (...) iba s vedomim
zdkladnej témy alebo niekolko okruhov, ktorych sa ma tykat (...) a jednotlivé otazky vyplyvaju
z priebehu rozhovoru (Sedlakova 2014: 211).

3.1.1. Zakotvena tedria

Zakotvend teoria (grounded theory) je pristup, ktory bol vyvinuty dvoma vyskumnikmi:
Anselm Strauss a Barney Glaser v roku 1967. Ako hovori Hendl (2008: 243) zakotvena tedria
je ndavrhom hladania Specifickej , substantivnej tedrie, ktora sa tyka istym spésobom
vymedzenej populdcie, prostredia alebo doby. Hajek (2014: 67) dopliia, ze zakotvena tedria je
sucasne oznacenim ako pre metéodu vyskumu tak aj pre vysledok vyskumu. Teoria v nazve
zakotvenej tedrie vystihuje zakladni snahu vyskumnika dospiet postupnou abstrakciou
k formulacii novej tedrie vyvodenej z dat (Sedlakova 2014: 400). Z pohladu histérie je mozné
odlisit’ dve linie tejto teodrie: objektivistickul a novsiu konsStruktivisticku, priCom postup, ktory
sa aplikuje dnes je spojeny s druhou liniou, kde sa na data nahliada ako na vytvorené
V zdiel'anom z4zitku vyskumnika s uc¢astnikmi (ibid.: 401).

Zakladnymi prvkami zakotvenej tedrie (Hendl 2008: 243-244) su koncepty, kategorie
a propozicie (tvrdenia). Koncepty su zdakladné jednotky analyzy, pretoze tedria sa navrhuje
pomocou konceptualizdacie dat, nie priamo z dat (ibid.). Kategdrie su na vyssej a abstraktnejSej
urovni ako koncepty, su prostriedkom, vdaka ktorému sa tedria moZe integrovat'.
Propozicie formuluju zovseobecnené a konceptualne vztahy medzi kategdriami a konceptami
(ibid

Ako piSe Hendl (2008: 245) ndvrh teorie zahrna formulaciu kategorii a vztahov medzi nimi
(propozicii). Pocas tohto procesu sa zaznamenadvaju pomocou poznamok (...) dojmy, asocidcie,
otazky, napady a tym sa doplnuju a vysvetluju najdené kody. Pri integracii ziskanych poznatkov
do tedrie napomaha korektny systém vytvarania poznamok (ibid.: 256). Ddlezitost’ zapisovania
poznadmok sa prejavuje uz pri tvorbe zdznamum, kedy vyskumnik pomocou vol'nych asociacii
moze pracovat’ s myslienkami (Strauss — Corbinova 1999: 148-149).

Ako pise Hendl (2008: 246-247): (...) kodovanim sa rozumie rozkrytie dat smerom kich
interpretacii, konceptualizaci a nové integraci. Postup taktiez vedie k doporuceniu, ktoré data
(...) je nutné este zahrnut do analyzy (...) rozlisuju sa tri procedury, ako zachadzat
S analyzovanym textom — otvorené kodovanie, axialne kodovanie a selektivne kodovanie (...)

cely proces doprevaidza tvorba poznamok ako podkladov pre zdovodnenie vznikajucej teorie.
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Otvorenym kdédovanim sa lokalizuji a odhaluju témy v texte a prirad’'uji sa im oznacenia, ¢o
nasledne vedie k vytvoreniu ich zoznamu, ktory pomahaju vyskumnikovi pri ich videni v celku
(ibid.: 247). Koédovat' sa da po slovach, odstavcov, podla celych textov a pripadov. Ako
podotyka Hendl (ibid.) (..) castou analytického procesu je identifikicia vSeobecnejSich
kategorii. Dolezitym ostava navrhovanie Coraz abstraktnejSich kategorii, ktoré pomahajt pri
navrhu teérie (ibid.). Dalim druhom kodovania je axialne kodovanie. Tu podl'a Hendla (ibid.:
248) v jeho priebehu (...) vyskumnik uvazuje nad pricinami a désledkami, podmienkami
a interakciami, stratégiami a procesmi a tvori tak ,,0si “prepojujuce jednotlivé kategorie, (...)
hlada dalsie kategorie a koncepty, ktoré spolu suvisia. Aby vyskumnik odhalil vztahy medti
roznymi kategoriami, musi skumat, ktoré kombindcie znakov v kategorii su prepojené s inou
kombindciou znakov vinej kategorii. Strauss a Corbinova navrhli pouzivat' vSeobecny
paradigmaticky model, ktory napomaha vyskumnikovi o ddtach systematicky premyslat
a hl'adat’ medzi nimi vzajomné vztahy. Glaser odmieta takéto omedzenie na jednu kodovaciu
paradigmu a pozaduje pre vyskumnika vacSiu volnost — rozliSuje kodovacie triedy, ktoré
predstavuji moznosti prepajania kategorii (ibid.: 250). Selektivne kédovanie je d’alSou fazou
pri skimani dat a kédov, kde vyskumnik hl'ada pripady, ktoré ilustrujii témy. S touto fadzou sa

zac¢ina po dobre vyvinutych konceptoch a kategoriach (ibid.: 251).

3.2. Postup zberu a analyzy dat

Vzhladom k charakteru diplomovej préace, bol kvalitativny vyskum povazovany za
najvhodnejs$iu zvolenl metédu vyskumu. Skimana oblast’ diplomovej prace je zatial' velmi
malo preskimana. V priebehu poslednych rokov vzniklo niekol’ko Studentskych diplomovych
prac venujucich sa problematike otaku, cosplayerov a fanusikov, avSak Ziadna zatial’ neskimala
problematiku cosplayerov zo slovenského a ¢eského prostredia, ktori sa cosplayu venuju viac
ako osem rokov, ¢o bolo jedno z hlavnych kritérii pri vybere respondentov.

Cielom vyskumu predkladanej diplomovej prace bolo zistit hlavné motivacie a dovody
zotrvania cosplayerov, ktori stale aktivne vyrabaju nové kostymy a zucastiuju sa festivalov
a sutazi v cosplay komunite. K dosiahnutiu tohto ciel'u boli pouzité vyskumné otazky, ktoré
pomohli k lepsej orientacii pri rozhovoroch. Pri vytvarani vyskumnych otazok sa vychadzalo
7o vSeobecného urcenia ciel'u vyskumu. Dopredu sa pripravil zoznam otazok, ktoré sa zaradili
do Sirsich kategorii. .

Nizsie st uvedené vyskumné otazky:

Zikladna vyskumna otazka:

%

e Co motivuje cosplayera venovat’ sa cosplayu dlhodobo?
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Odvodené otazky:

e AKo a preco sa cosplayeri stotozituju s pojmom fanusik?

e Ako cosplayeri definuji pojem cosplay?

e Co st podla cosplayerov komunity a aké zmeny v nich vnimaja?

e Ako star$i cosplayeri vnimaju prichod novych fanusikov do komunity?

e Aké typy kostymov cosplayeri vyrabaju?

e Kedy vytvoril cosplayer prvy kostym a preco?

e Aka bola hlavna inspiracia pri vyrobe prvého kostymu?

e Z akych dévodov cosplayeri pokrac¢uji v tvorbe kostymov aj po 6smych rokoch?

e Akt ulohu hra u cosplayera navstevovanie festivalov?

e Co cosplayerov najviac bavi v ramci cosplayu?

e Aku ulohu hraji u cosplayera priatelia a rodina?
Cielovou populaciou vyskumu boli slovenski a ¢eski cosplayeri, ktori sa aktivne zapajaju do
diania v cosplay komunite minimalne osem rokov. Kritéria, ktoré mali spifiat’ informanti boli
nasledovné:

e Zaciatok cosplay tvorby v roku 2010 a skor

e Navstevovat’ tématicke festivaly asponi raz do roka

e Kazdy rok vyrobit’ alebo inak si zadovazit aspoil jeden cosplay
Tymito kritériami sa dosiahlo vyselektovanie jedincov, ktori sa cosplayu venujii minimalne
osem rokov a aktivne sa zapajaju a sleduju aktualne dianie v cosplay a otaku komunite.
Vyskumna vzorka v predkladanom vyskume pozostavala z dvanastich cosplayerov vo veku od
dvadsat’styri do tridsatjeden rokov, jedenastich Zien a jedného muza. BliZSie popisanie
vyskumnej vzorky je obsiahnuté v kapitole 4.
Informanti boli vyberany pomocou metddy snehovej gule rovnako ako aj vlastnym patranim
vyskumnika.V ramci vyskumu sme nezvolili iba jedné¢ho informanta, od ktorého sme nasledne
dostavali d’alsie kontakty, ale zvolili sme si dvoch — jednoho zo Slovenska a jednoho z Ceska,
aby sme vhodne pokryli obe vybrané krajiny a zabezpecili tak rdznorodejsi vyber.
K zberu dat bola pouzita metéda narativnych hibkovych rozhovorov. Tato metdda sa pre Gidely
predkladanej diplomovej prace hodi najviac, ked’Ze sa pomocou nej vyskumnik bez vyrazného
zasahovania dozvie pribehy I'udi, ktoré formovali informantov v priebehu ich zivota.
Rozhovory prebiehali individualne s kazdym informantom na tichom a neru§enom mieste, bez
pritomnosti d’al§ich informantov, aby sa zabezpecila spontannost a neovplyvnitelnost’

odpovedi. Styri rozhovory sa konali telefonicky prostrednictvom Skype a osem bolo
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spravenych v ramci osobného stretnutia. Dovody pre konania rozhovor prostednictvom Skype
boli nasledovné: pracovné vytazenie informanta a vziadelenost medzi vyskumnikom a
informantom (Caca), choroba (Prue), vel'kéa vziadelenost medzi informantom a vyskumnikom
(Tyrael, Klaudia — Kosice). Rozhovory vykonané v ramci osobného stretnutia sa odohravali
v Brne a Prahe. Rozhovory sa nahravali na diktafon a prostrednictvom Skype a nasledne bola
spravend transkripcia zvukového zaznamu do pisomnej podoby, pre tcely d’alSieho rozboru.
Neverbalne prejavy informantov, ktoré boli nejakym spdsobom dolezité pre vyskum boli
zaznamenané v poznamkovom aparate vyskumnika. Prostrednictvom rozhovorov bolo spolu
nahranych viac ako trinast’ hodin audiozdznamu a transkripcia tychto rozhovorov vysla na
priblizne 232 normostran textu, ktory bol nasledne analyzovany pomocou metddy zakotvene;j
teorie.

Informovany suhlas sa od informanta ziskaval prostrednictvom slovného suhlasu, ktory je
sucastou zvukového zdznamu zaznamenaného pocas rozhovoru s danym informantom.
Informanti boli pred zacatim rozhovorov informovani o vykondvanom vyskume, boli pouceni
0 priecbehu vyskumu a po vzijomnej dohode poskytli také mnozstvo osobnych udajov
a informacii, aké uznali za vhodné. Pocas celého trvania rozhovoru ako aj vykonavania
vyskumu boli dodrzané zékladné principy etiky. Informanti mali moZnost’ kedykol'vek

V procese vyskumu odmietnut’ participaciu na vyskume.
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4. Analyticka cast’

Nasledujuca kapitola je venovana kl'aicovej Casti diplomovej prace — analyze zozbieranych dat.

Zber dat sa uskutoc¢nil v niekol’kych fazach pocas novembra v roku 2018. Vyskumna vzorka

pozostavala z dvanastich informantov vo veku od dvadsatsStyri do tridsatjeden rokov.

Zastupenie informantov z hladiska genderu bolo znacne nevyvazené, pricom z dvandstich

informantov bol iba jeden muz, ktory bol sti¢asne aj najstar§im vo vzorke. Dévodom tejto

neproporcionality je, v jednoduchosti to, Ze muzskych cosplayerov je na slovenskej a Ceske;j

scéne menej ako tych zenskych®®,

V tivode vyskumu bolo zmapované, ¢o si informanti predstavuji pod pojmom fantsik. Takéto

mapovanie bolo vykonané, z ddvodu prvotného nacrtnutia chépania vyznamu fanasikovstva

informantmi. Z vykonaného prieskumu vyslo, ze kazdy z opytanych vnima pojem fanusik

rozdielne. Napriek tomu sa v odpovediach opakovali nasledovné charakteristiky:

Vyrazné nadsenie pre konkrétnu vec
., Tak asi néjakej nadsenec pro jednu konkrétni véc, at uz je to to cosplayovani nebo
fotbal nebo koukani na filmy. Prosté nékdo se silnou zalibou v nécem *“ (Arashi)

Podpora autorov kupou ich produktov (darcekové predmety, fotky, vyrobky)
,,...Janusik je taky, zZe si napriklad aj kupi nieco, co suvisi s tym filmom. Napriklad nejaky
poster alebo nejaky nahrdelnik, ktory je Specificky * (Klaudia)

Dodato¢né vyhl'addvanie informacii o danom predmete zdujmu fantSika
., Fanousek podle me je clovek, ktory se proste zajima o urcitej fandom nebo o urcitou
cast, jak bych to rekla, ze ma neco oblibeného, zZe ho to zajima, vsechno okolo. Kdyz
bych to uvedla na prikladu. Napriklad fanousek filmu, zisti si ten ¢lovek o tych hercich
neco, na jakym podklade treba ten film byl vytvoreny, skratka je to ¢lovek kery ma rad
tu urcitou vec a snazi se do toho co nejvic zapojit a zajima ho to. “ (Arisu)

Pravidelné sledovanie diania v oblasti zaujmu
., Fanusik je taky, Ze vie, Ze o Stvrtej zacina ten zapas, tak ho musi ist o Stvrtej pozerat,
nanajvys ide pozerat' do krémy s kamaratmi alebo ide priamo na miesto diania, pozerat
od trybuny.” (Domika)

Osoba, ktora nie len prijima, ale aj vytvara nieco

%8 Vychadzalo sa zo $tatistik cosplay satazi na Slovensku a Cesku, kde sa percentualne zastipenie muZzov a Zien
y play ) p p

vyrazne lisi. Tieto Statistiky boli poskytnuté organizatormi siitazi zo sikromnych databaz.
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,,Pojem fanusik by som definovala ako osoba, ktora ma, je nadsena z nejakého, ja neviem,
nejakého stylu Zitia alebo z nejakého umenia natolko, Ze ehmmm, kupuje vytvara alebo
vyrdba tie veci, ktoré sa k tomuto Stylu viazu. * (Cala)
,, Clovék co ma rad, jak bych to fekla, ma rad néjaky fandom a tieba kresli pro to obrazky,
Jje artista, cosplayer. * (Prue)
Charakteristiky fanusika, ako ich popisali informanti uzko suviseli s danou problematikou
vyskumu, a teda zistovanim motivacii cosplayera. Hlbsej analyze dat z rozhovorov su

venované nasledujtce kapitoly.

4.1. Prvotné nadSenie z cosplayu a inSpiracie pre vyrobu kostymov

Jeden z faktorov, ktory mala vic¢Sina informantov spolo¢ny bol vek zacatia tvorby kostymov.
Ten je mozno rozdelit’ do dvoch skupin: tinedzeri a mladi dospeli. Z dvanastich cosplayerov
zacalo sedem vyrabat’ kostymy vo veku $trnast’ az Sestnast’ rokov, a pat’ vo veku sedemnast’ az
dvadsatjeden. V najmladSom veku (14) zacali s tvorbou kostymov Klaudia a KarraKarra a

najneskor zacal jediny muzsky informant Tyrael (21). Analyzou bolo zistené, ze vek, v ktorom

.....

------

nadsenia z cosplayu.

Prvé kostymy, ktoré Klaudia vyrabala eSte nepokladala za cosplayovanie — vytvarala kostymy
hlavne s upirskou tématikou, ¢o suviselo s jej vtedaj§imi zal'ubami. ,, No zacalo to tak, Ze som
si robila také upirské kostymy, eSte som vtedy velmi nesila. Bud som si skladkala alebo
kombinovala takeé, ktoré bud’ boli zvlastne a sedeli na upirsku tématiku alebo boli také iné.
Malovala som sa, snazila som si dat' umelé zuby, co sa mi nikdy nepodarilo* (Klaudia) Prvy
kostym, ktory vytvorila KarraKarra bol z filmovej série Harry Potter, a stvarnila postavu
Bellatrix Lestrange. V tej dobe eSte nevedela o existencii pojmu cosplay. Jej uplne prvou
oznacovaného ako roleplay. V ty dobé, jak jsem délala ten sviij uplné prvni cosplay na toho
Harryho Pottra, tak to jsem ani nevédeéla ze delam cosplay. Ja jsem si Fekla, Ze udélam ten
paradni kostym a budu v tom kiné prosté délat jako jsem Belatrix Lestrange, Ze budu délat
hrozny tedtro jak jsem zabila Siriusa Blacka. Hrozné jsem tam litala a délala ten jeji Sileny
smich.” (KarraKarra) O cosplayi sa nasledne dozvedela ndhodou na internete a dala si do
spojitosti, Ze spominany prvy kostym sa da povazovat za cosplay. Myslienka cosplayovania ju

oslovila, povazovala ju za zaujimavu a rozhodla sa do budicna si spravit’ dalSie cosplaye.
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.....

roleplayovania a vZivania sa do postavy v kombinacii so zvedavostou nad novym hobyy.
Obdobne ako KarraKarra sa dozvedela o cosplayi aj Domika, prostrednictvom internetového
vyhl'adévania natrafila aj na cosplay. Okamzite ju to zaujalo a rozhodla sa spravit’ si kostym
Temari z Naruta, odovodnila to takto: ,,Lebo to bola vtedy cool postava a mala som podobnii
farbu vilasov ako ta postava. Vtedy som este nedokdzala zohnat parochne z aliexpresu
a z ebayu, takze to hralo velku rolu. “ Domika bola nadSena z toho, ze sa mohla stat’ a vZit’ sa
na par hodin do postavy, ktorti obdivovala.

Klaudia sa o cosplayi ako pojme dozvedela az v roku 2009, ¢o je takmer Sest’ rokov po tom ¢o
aktivne vyrabala kostymy. O cosplayi sa dozvedela prostrednictvom anime, ktoré sledovala
Vv televizii. V danom anime ukazovali T'udi v kostymoch a oznacovali to ako cosplay, na ¢o si
Klaudia zacala dohladdvat’ informécie o cosplayi. Hl'adala podobné akcie na Slovensku a
zist'ovala si informadcie. ,,... som si zacala zistovat' ¢i naozaj nieco také existuje a kde to je, co
sa tam da robit a ako to prebieha. Vtedy som sa zacala tak vitat' v tom.* (Klaudia) Tento bod
v Klaudiinom zivote, kedy sa aktivne zacala zaujimat’ o cosplay sa moze povazovat’ za prvotna
Rovnak indpiraciu je mozné badat’ aj u Caéi, ktora sa o cosplayi dozvedela z anime. Pre Cacu
bola moznost’ roleplayovania vel'mi dolezita pri prvom cosplayi.

O cosplayi sa dozvedela Arashi v roku 2007, kedy sa zucastnila anime festivalu Animefest
v Brne. Svoj prvy stret s pojmom cosplay popisala nasledovne: ,,Animefest 2007 jsem byla na
promitani filmu otaku no video, co je v podstaté kratkej film udélanej o otaku, o zdlibdch, je to
stary jako metuzalem a vytvorilo se to praveé proto, aby lidi z okolniho svéta pochopili ty otaku.
Protoze v Japonsku se na otaku divali vsichni blbé a tam vylezla prosté bishinka® v plavkach

3

arekla: to je cosplay.” Tento zazitok natol'ko ovplyvnil Arashi, Ze sa okamZite rozhodla
spravit’ si cosplay do d’alSieho ro¢nika Animefestu. ,,Jd jsem si Fikala: ,,Ja to musim délat, to
Jje nejlepsi véc na sveteé a todle budu od ted’ délat, protoze to je skvely.” (Arashi) V Arashinom
pripade sa da jasne spoznat’ prvotné nadSenie zo zacatia cosplayovania ako moznost’ byt’
videna. Ako Arashi hovori: ,,Tehdy (Animefest 2017) tam bylo pét a pil kostymu, tak jsem si

Fikala, Ze jooo attention whore a kdyz budu mit kostym tak budu v 2008 videt, jenomze si to

zaroven se mnou reklo asi sto dalSich lidi takze. Jako byla jsem videt, Ze jsem mela kostym

% Bishinka je pomenovanie, ktorym Arashi oznaluje pekni mladi Zenu. Povod slova je z japonského slova
bishounen, ktoré znamend pekny chlapec. V slovenskej a ceskej otaku komunite sa bezne pouZiva

poslovencené/pocestené slovo bisik na oznac¢enie mladenca.
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Z Naruta, takze to bylo jako oblibené, ale stejné to bylo takovy jako Ze najednou ten boom byl
velkej v tom 2008.“ Rovnaké nadSenie ako Arashi zdiel'a aj Blueberri, ktora sa vo svojom
prvom cosplayi citila vynimoéne: ,,Citila jsem se skvéle na to, Ze jsem tu postavu neznala
a nevédela jsem jak se mam chovat, tak jsem si pripadala dobre uz jenom tim, Ze mam na sobé
neco specidlniho a ze si mé lidi v§imaji a Ze vypadam jinak nez bézny navstevnik toho conu.*
InSpiraciou pre Blueberri bola jej kamaratka (Arashi), ktord ju presvedcila ist’ na festival a
mama. ,,No kromé té kamaradky, co prisla a oznamila Ze budeme délat cosplay tak mé docela
inspirovalo to, ze uz od malicka moje maminka vzdycky Sila. Nebo teda od doby, kdy ja jsem
byla mala, tak moje mamka sila, sila mné rizny Saticky, Sila mné rizny kostymy do Skolky, do
Skoly, na karnevaly. A celkové méla takovy jako kreativni vyzZiti hodné a ja jsem se vidycky
chtéla naucit sit a nakonec cosplay mé k tomu néjako dotahl.* (Blueberri)

InSpiraciou pre Tyraela v tvorbe kostymov bola jeho vtedajSia partnerka, dnes manzelka. Ta
ho zoznémila s pojmom cosplay a priviedla na prvé festivaly. Ked'ze Tyrael sa este pred
cosplayom venoval tvorbe kostymov na LARPy, nebolo mu toto hobby uplne cudzie. Hlavny
rozdiel medzi LARP kostymami a cosplayom vidi v preciznosti zhotoveného kostymu. ,,Pri
larpe nie je také dolezité ¢i sa podobate na nejakiu postavu, lebo robite vicsinou svoju
originalnu postavu. Pri cosplayi sa musite drzat jasne predlohy a podla toho robit kostym.
(Tyrael) Tyrael bol fanusikom vytvarania kostymov uz pred tym, nez zacal s cosplayom, avsak
pri cosplayi ho nadchla moznost robit’ kostym podl'a Specifickej predlohy, kde mal moZnost’
vyuzivat’ rdzne techniky, ktoré sa naucil pri LARP kostymoch. Tyraelove prvotné inSpiracie sa
mozu nazvat’ ako vplyv partnera, ktory je tieZ cosplayerom a vyroba kostymov, kde sa moze
ucit’ nové techniky ako aj vyuzivat’ tie uz naucené.

ju presvedcili na skupinovy cosplay. S pojmom cosplay sa stretla podobne ako Arashi, v roku
2007 na Animefeste a v roku 2008 uz prisla na tento festival s hotovym cosplayom. Dévod,
preco sa rozhodla s kamaratkami spravit’ si kostym opisuje nasledovne: ,,Bylo to takovy, Ze
viceméné jsme se do toho navezly pravé se skupinou jakoby s kamaradkama, Ze jsme si rFekly,
Ze jsme mely oblibeny anime, videly jsme Ze lidi se prevlikeji do kostymu tak jsme si rekly: ,, Tak
proc by jsme si taky neudelaly kostym,* a bylo to spis tak z legrace, jako kdyz se jde na
maskarni, Ze jo. Prosté néjakd ta zdliba v tom délani kostymu uz byla. Ze jo, tfeba nékdo chodi
na karnevaly, jo a ma to rad. Tak prosté jsme si rekly Ze tak pudem v kostymu, proc ne. Ale jeste
tam ten roleplay nebyl tak moc. Jako jo néjaky ndznaky, no spis to bylo vylozZene, Ze jo,

oblikneme si kostym a budem na tom festivalu.* (Arisu)
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Ayaku sa s pojmom cosplay stretla v roku 2009 tieZ na Animefeste a to ¢o ju tam najviac zaujalo
boli cosplayeri, ktori stvariiovali jej obl'ubené charaktery. ,,Hrozne se mi libily cosplaye a
postavy, hlavné vizualné. Byla tam treba slecna co mala maidovské saticky coz je v podstaté
takovy kavarensky ubor, jsou to cernobilé saticky coz clovek takhle bézné vidi v léte na nékom,
ale malo to taky zajimavej péknej strih a slecna méla jeste takovou vyraznou paruku a vyzerala
hrozné roztomile. “ (Ayaku) InSpiraciou pre zacatie vyroby kostymov bola pre Ayaku jej sestra,
bola rodina a prvotné nadsenie bolo z vizualnej stranky cosplayu.
Clover sa s pojmom cosplay oboznamila uz v roku 2006 prostrednictvom jej kamaratov, ktori
boli sti¢asne aj inSpiraciou pre vyrobu jej prvého cosplayu. Prue sa taktieZ zoznamila s pojmom
cosplay prostrednictvom spoluZia¢ky cez tému anime, ked’ mala priblizne $trnast’ rokov. Dva
roky na to, si spravila prvy cosplay. Vybrala si postavu z jej obl'ibeného anime Naruto a bola
rada, Ze sa prostrednictvom cosplayu mohla do nej vzit’.
Shio sa s pojmom cosplay zoznamila priblizne v roku 2009 prostrednictvom internetu, ked’
bola aktivna na svojom blogu, kde pridavala fotky Japonska. Tymto spdsobom sa dostala aj
k obrazkom cosplay a natol’ko ju to zaujalo, ze sa rozhodla spravit’ si kostym z anime Naruto,
ktoré vtedy bolo jednym zjej najoblibenejSich. NadSenie z cosplayovania nachadzala
v roleplayi, ktoré ju naplialo.
Navrhnuté kategdrie prvotnych in$piracii a nadSeni mozno zovseobecnit’ nasledovne:

e Socialne vztahy (rodina, partnerka, kamarati, spoluziacka) — Tyrael, Arisu, Ayaku,

Blueberri, Clover, Arashi

e Maédia (anime, manga a internet) — Klaudia, Caca, Prue, Shio, KarraKarra, Domika

e vyroba (moznost’ vyrabat’ kostymy) — Tyrael
Prvotné nadSenia pri cosplayovani:

e Roleplay (vzitie sa do postavy) — KarraKarra, Caca, Domika, Prue, Shio, Arisu,

e vizibility cosplayera a kostymu v dave — Arashi, Blueberri, Klaudia

e spracovanie kostymu a vyroba — Tyrael, Ayaku, Clover
Treba podotknut’, Ze navrhnuté katogorie prvotnych inSpiracii a nadSeni sa mozu u jednotlivcov
prelinat’. Jeden cosplayer moze mat’ viacero inSpiracii, ktoré ho ovplyvnili, ako napr. Tyrael,
sktisenosti pri vyrobe kostymov. Tieto kategorie maju fluidny charakter a nie st medzi nimi

striktne uréené hranice.
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4.2. Zmeny formujice motivacie cosplayera

Dal§im délezitym faktorom v otazke zotrvania cosplayera pri jeho hobby sa ukazalo byt jeho
blizke okolie a prioritizacia vol'ného ¢asu. V nasledujucom texte su popisané typy zmien, ktoré
informanti pocas svojho cosplay posobenia zazili (to ako sa tieto zmeny odrazili na motivacii
je popisané v nasledujucej kapitole). Analyzou odpovedi sa podarilo vyselektovat’ niekol'ko
zmien, ktoré sa u vSetkych cosplayerov opakovali. Patrili medzi ne: zmena financovania
kostymov, zmena bydliska a priestorov, skuskové obdobia v §kole, zmeny v cosplay
komunite, zmeny v dostupnosti materialov.

Kedze zvolena vzorka informantov, bola podmienend tym, ze museli byt cosplayermi
minimélne osem rokov, kazdoro¢ne spravit’ asponi jeden kostym a navstivit' aspoil jeden
festival, sa obsiahol vyrazny ¢asovy usek v zivote mladého ¢loveka. V ramci tohoto ¢asového
useku, kedy sa venuju cosplayu (v trvani od osem do Strnast’ rokov) jedinci absolvovali
zékladnq, strednu Skolu alebo gymnazium, Studuji alebo Studovali vysoku skolu a zamestnali
sa, pripadne si zalozili rodinu. Zvolena vzorka pozostava zo siedmych pracujucich a piatich
Studentov, z toho traja popri Skole pracuji. Jedenést’ informantov sa identifikovalo ako stredna

vrstva, okrem Arashi, ktord sa zaradila do vySSej vrstvy. Tieto udaje st zndzornené v tabulke

¢. 3.

Informant Pohlavie Vek Zamestnanie Poiet rokov tvorby Obéianstvo
Arashi Zena 25 Student 10 CZ
Arisu Zena 26 grafik 10 CZ
Ayaku Zena 26 zdravotnictvo 8 CcZ
Blueberri Zena 24 Student g CZ
Caca Zena 16 manareér 11 SK
Clover Zena 29 kozmeticka 10 CZ
Domika zena 27 pracovnik v [T 10 SK
Karralkearra Zena 24 zamestnanec call centra 9 CZ
Klaundia Zena 28 predaj 14 SK
Prue Zena 27 Student 10 cZ
Shio Zena 24 Student 8 CZ
Tyrael muz 31 pracovnik v [T 10 SK

Tab. ¢. 3: Zakladné informécie o informantoch.

Zmeny V moznosti financovania kostymov sa vyskytovali u kazdého informanta. To je
sposobené tym, Ze v priebehu minimélne 6smych rokov sa informantom zmenila okupécia zo
Studenta na pracujuceho (¢i uz na trvaly pracovny pomer, polovi¢ny alebo brigadne) Studenta,
¢i zamestnanca. Klaudia zodpoveda na otazku ¢i zaznamenala nejaké rozdiely medzi tym, ked’
zacinala s cosplayom a dneSkom, a porovnava jej finan¢nu situaciu nasledovne: ,,Financné ano,
pretoze, ked som zacinala tak som bola v podstate Student, odkazana na smiesnu brigadu

arodinu. Teraz ked som plne zamestnand a mam manZzela, ktory sa tomu plne venuje, cize
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financne mame viacej prostriedkov na to.“ Arashi bola tiez zo zaciatku finan¢ne podporovana
rodinou: ,,Z casti mi to financovala mamka, ktera to brala, Ze to je jakoby treba k narozkam
atak.

Arisu a Ayaku si v zaciatkoch svojho cosplayovania vystacili aj s vreckovym od rodicov,
pricom obcas i8li na brigddu, aby finan¢ne nezatazovali rodiCov. ,,Tak néjak jsme si vystacily
se sestrou z kapesnyho co jsme dostavaly. Nerikam Ze to bylo jako, nevim kolik to mohlo bejt
V ty dobe. Ale vim, ze jsme to délaly jenom z toho kapesnyho. Jako jo jsme Sly jednou na brigadu
ale nebylo to, zZe by jsme musely chodit pravidelné. A taky rikam clovek deélal kostymi jinak, Ze
treba presival véci ze sekdce, tak to nepotieboval takové finance.* (Arisu)

Blueberri sa finan¢na situacia tiez polepsila oproti tomu, ked’ zacinala. Dnes si m6ze dovolit’
drahsie a kvalitnejSie materidly. . ,,Jo no tak financné jsem na tom rozhodné lip, protoze kdyz
jsem zacinala tak jsem musela pocitat kazdou korunu, kazdy centimetr latky a vyloZené se od
teho i odvijelo jakou latku si poridim tak se odvijelo od ceny. Obcas mé rodice zasponzorovali,
kdyz jsem hezky poprosila, tak mi pridali na vstup na con nebo na latku a tedka je to vylozene,
Ze to mam jako na vlastni pést, Ze sama si jako néco vydeélam, nasetiim tak to zvliadam s tim
a kdyz potrebuju si nakupovat néjaky materialy na cosplay tak tedkom muzou byt samozrejmé
drazsi. Uz si miizu dovolit objednat treba paruku, cocky, koupit si néjakou hezci latku, koupit
si dalsi véci co potrebuju, pripadné to prosté rozlozim na delsi casovej usek, kdyz treba nemam
tolik penéz naradz, ale zviadam to prosté sama.” Podobne ako Blueberri porovnavaji svoje
zadiatky s dneskom z finanéného hl'adiska aj Ca¢a, Domika, Tyrael, KarraKarra, Prue a Clover.
Zo ziskanych odpovedi je mozné pozorovat zmeny z ¢asového hladiska u cosplayerov v
spOsobe financovania kostymov. Zo zaciatku boli do istej miery podporovani rodinou. Mohli
byt financovani formou zvySenia vreckového, pripadne sa s rodicmi dohodli, Ze na miesto
darceka k sviatku dostant finanény obnos, ktory pouziju na cosplay. ,,Ked’ som bola Student,
Studovala som v Cesku a bola som daleko od rodiny, tak sme sa dohodli s maminou, Ze mi
nebude posielat nejaky fyzicky darcek ako oblecenie alebo tak, ale Ze mi da na ucet peniaze,
ktoré pouzijem na latky alebo tak. Peniaze mi davala aj babka napriklad.* (Domika)

V zaciatkoch, ked’ informanti nemali dostato¢ny obnos pefiazi na vyrobu kostymu, museli sa
uskromnovat’, z coho sa da usudit’, Ze ich motivacia k vyrobe cosplayu bola zniZen4, pripadne
pozastavena. Ako spomina Domika: ,,Ked’ som nemala dost penazi na kostym, a nechcela som
obtazovat maminu alebo babku s dedkom... a na brigadu som nemala cas chodit kvoli skole...
tak som proste pockala kym sa mi naSetria peniaze na dokoncenie kostymu. Dovtedy som sa
venovala inym konickom, napriklad malovaniu.* Avsak po ziskani dostato¢ného finanéného

obnosu, s c¢asovym odstupom, sa cosplayeri opdt’ venovali plnou mierou. Ako spomina
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Domika: ,,Vtedy som fakt pocitala kazdu korunu a nechcem povedat, ze by som teraz bola
nejaka mdrnotratnad, ale uz si to tak poviem, ked kupim o pol metra, 0 meter latky navyse tak
radsej si kupim viacej a nejako ju bud’ zuzitkujem viacej alebo aj ked mi to ostane... ale
investujem ovela viacej penazi do tych kostymov ako kedysi. A paci sa mi, zZe sa teraz nemusim
starat o to, Ze cosplay nedokoncim, lebo uz nan nemam peniaze, ako sa stavalo predtym.*
Dalsou &asto sa vyskytujucou zmenou, ktord sa vyznamne podpisala na d’al§ich motivaciach
cosplayera pri zotrvani v cosplayovani boli priestory, v ktorych dotazovani informanti tvorili.
Vsetci informanti zacinali s tvorbou kostymov vo svojom rodnom dome alebo byte. Na zaklade
toho boli ich priestorové podmienky stiesnené, alebo naopak, ako v pripade Arisu, Ayaku a
Cati lepsie ako po vystahovani. Vi&sina cosplayerov zaginala v stiesnenych podmienkach
detskej izby, ktora slizila aj ako dielna aj ako sklad materidlov. Klaudia bola spociatku
limitovana aj vtedy aktudlnymi podmienkami v rodine: ,,Ja som zacinala v podstate v bloku
v malej izbe, v ktorej som mala vsetko. My sme boli takda, nazvem to (...). mali sme dost
problémovu rodinu, lebo mama nie je psychicky v poriadku, tym padom ja som musela mat kos
na prdadlo v svojej izbe, veci na pecenie vo svojej izbe, lebo inak by to zmizlo hej (...) ¢ize ja som
mala strasne strasne stiesnené priestory v izbe tri na Styri metre s postelou, so skrifiou ,so
stolom, s dvoma psami a mohla som robit len tam.“ Casom Klaudia prila aj o tento priestor na
vyrobu kostymov a musela kostymy vytvarat na chate, kde mala sice o trocha lepSie
podmienky, ale stale neboli pre fiu idealne. Dnes pracuje v uplne inom priestore: ,,A teraz uz
Som V podstate v ovela lepSom. Mam vdacsi stol, mam Sijaci stroj normdlny, mam nejaké
naradia... S manzelom mdme svoje poschodie, ja si mézem robit’ bordel kde chcem. Ked' to
budem farbit' v kuchyni a strihat’ v spdlni nikoho to nehneva.*

Vicsina vyskumnej vzorky mala podobné podmienky pre cosplay, t.j. zacinali v menSich
priestoroch a postupne sa bud’ presunuli do véc¢sich alebo ostali v pdvodnych, ale rokmi si ich
prisposobili pre svoje cosplay ucely. Zmeny v motivacii vytvarania kostymov mozno odvodit’
od poctu vytvorenych kostymov v réznych podmienkach. Napriklad Domika uvadza, ze: ,,Ked’
som bola na intraku v Brne, nemala som absolutne miesto na vytvaranie kostymov, boli roky,
kedy som vyrobila za rok maximalne jeden kostym, aj ten som isla robit’ domov n Slovensko,
kde som na to mala priestor a chut. Ked' som na intraku bola v takych malych priestoroch, a
eSte aj so spolubyvajucou, ktoru som nechcela otravovat, tak sa tam proste nedali robit
kostymy. Jediné co som mohla robit boli nejaké malé casti kostymov ako sponky do vilasov alebo

prutiky, ale na to som velakrat nemala ani cas ani chut popri skole.*
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Motivacie k vyrobe kostymu v stiesnenych podmienkach a priestoroch su vyrazne nizsie nez
motivacie cosplayera k vyrobe cosplayu pri vhodnych podmienkach — adekvatne pracovné
miesto, stol, Sijaci stroj a odkladaci priestor.

Dal$ou zistenou zmenou, ktort informanti popisali je zmena v dostupnosti materialov. Vietci
dvanasti sa zhodli v tom, ze ked’ zacinali s cosplayom oni, nemali pristup k tol’kym ré6znym
materidlom, ndvodom, obchodom a internetovym strankam. Informanti ¢asto odkazovali a
porovnavali materialy ako lepenka a worbla®®, EVA®! a spominali na svoje zadiatky.

Clover vidi zaciatok zmien v dostupnosti materialov v rokoch 2012 a 2013: ,,V jednom skoku
tak kolem 2012, 2013 tak najednou prisly novy techniky, novi lidi, v Cechdach zacaly byt
dostupné materialy, které pred tim jako by nebyly. Celd ta komunita se jako by rozvinula, Ze je
mnohem snazsi najit tutoridaly treba na internetu a tak podobné a prijde mi, zZe ta generace co
zacina cosplayovat dneska to md tenhle stav mnohem ulehcenej, protoze ma vsechny tyhle ty
moznosti a vSechny ty lidi co miizou poradit, za tim co my jsme jakoby v dobdch nasich zacatkii
nemeéli. My jsme museli hodné premyslet, jak spoustu véci vyrobit jak to osulite. Protoze v ty
dobé nebyla worbla, nebyla EVA. Vétsinou se presivalo stary obleceni nebo koupené ze sekace.
Clovek, kdo il podle stylu tak to byl totdlni king, nebo se vyuzivaly babicky, svadleny. Takze
myslim si, Ze tam je ta zména hlavné v tomhletom. “Clover tieto zmeny prepaja aj so zmenami
v cosplay komunite. Podotyka, ze podl'a nej cosplayeri, ktori sa do cosplay komunity zaclenili
iba nedavno, par rokov dozadu maji ovel'a viac moZnosti k tvorbe kostymov. Porovnava, zZe
ked’ ona zacinala, musela si vacSinu kostymov prerabat’ uz z existujlicich a strihy na Saty ani
nepouzivala — povaZovala to za nieo vynimo¢né a aZ profesiondlne.

Obdobne sa o rozdielnych podmienkach zacatia cosplayovania vyjadrila aj Arisu: ,, (...) vV dnesni
dobé mi to prijde jako by, Ze kdo zacne v dnesni dobé s cosplayem tak se hrozné rychlo dokdze
vysvihnout. Kdez to nam to tieba trvalo treba téch osm let nez jsme se vyhrabali nahoru, protoze
oni dneska ty lidi prijdou majou vsude tutorialy, vi co je to eva, vi co je to make-up, Ze sa da
jednoduse objednat paruka na ebay, cocky a hned to viastné miizou mit. Nez jsme na to prisli,
Ze se to da délat tak to trvalo dlouho, takze urcité tam je velkej skok a hlavné tady takhle v tom

‘

pristupu k tem informacim. *

8 Druh termoplastu ¢asto pouzivany cosplayermi na stvrdenie brnent.
81 EVA (ethylen-vinylacetat) je zosietovany polymér, beZne sa pouziva napriklad v telocviéniach ako odmiké&ena
podlaha. Cosplayeri ho pouzivaji na vytvaranie zakladov brneni. Po natreti vhodnym lepidlom EVA na povrchu

stvrdne.
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Rozdiely v motivaciach tvorby kostymov a cosplayovania star§imi cosplayermi (vyskumna
vzork) vnima Caca velmi citlivo. Zov§eobeciiuje motivécie celej star§ej generacie cosplayerov
nasledovne: ,,V prvom rade ked’ sme zacali, ale teda ja si myslim, Ze vicsina ludi si to mysli, zZe
ked’ sme zacali naozaj ten kostym vytvarat alebo cosplay tak, bola to pre nas zabava, robili sme
to pre zdabavu, pretoze sme zistili, Ze nie sme teda ti outsidery, a Ze je nds viac a mame o tieto
veci zaujem. A robili sme to naozaj iba, Ze pre zabavu. Minus bol viastne to, zZe ¢im dalej ako
sme starsi zaciname robit tie kostymi alebo cosplaye, iba kvoli tomu, Ze idem na sutaz, musi to
byt dokonalé, uz to nie je skoro zabava uz je to iba stresova situdacia. Snazim sa to iba ¢o najskor
dokoncit' a uz by som najradsej teda krical po vSetkych, pretoZe niekto si spravi ten isty kostym
ako mam ja i ked’ som to dala na internet skor. Ked' to bolo predtym, tak to mohlo byt, Ze nds
mohlo byt aj dvadsat ludi v tom istom kostyme a bolo to super. Takze to beriem trosku za minus.
A za plus zas beriem, zZe s odstupom casu, ze ludia sa strasne ucia aj z vlastnych chyb, ale tym,
Ze su v komunite tak staci napisat’ a spytat sa ako by som vedel spravit' toto, viete mi s tymto
pomdéct (...) ¢o je naozaj, naozaj, naozaj super. “ Caca teda vnima aj isty posun v ramei cosplay
komunity, ktory vidi Ciastone pozitivne a Ciastocne negativne. Pozitivne vnima to, ze sa
komunita rozrastla o novych ¢lenov, ktori sice maju pristup uz k lepsim, novsim a vhodnej$im
materidlom ako kedysi ona, ale stale sa dokazu poucit’ z vlastnych chyb pri vytvarani kostymov.
Negativne vnima narastajucu rivalitu medzi cosplayermi. Podl’a nej je takato rivalita spdsobena
prave aj mnoZzstvom novych dostupnych materidlov, ktoré v jej zaciatkoch neboli a T'udia si
museli vzdjomne ovel'a viac pomahat’, ¢o ich ako komunitu aj viac stmelovalo. Ako priklad
uvadza nevrazivost’ medzi cosplayermi pri vyskyte duplicitnych kostymov. Je prirodzené, Ze
S vy$$im poctom Clenov narastd aj moznost’ duplicity kostymov, avSak podla nej toto nie je
doévodom na vznik zlych vzt'ahov v komunite. Tyrael a Klaudia obaja potvrdzuji narastajucu
nevrazivost medzi cosplayermi, ktort si v§imaju v zékulisi cosplay sut'azi, ktorych sa casto
ucastnia.

Vsetci informanti s predkladanou informaciou, ze cosplay komunita sa vyrazne zmenila
S prichodom novych technik a moznosti, stthlasia. V§imaju si rozdiely v motivacii ku cosplayu
Vv ich zaciatkoch a zaciatkoch dneSnych novych cosplayerov. Zhodne hovoria, Ze oni zacinali
s cosplayom kvoli tomu, Ze ich to bavilo ako aktivita, Ze sa stretavali s 'ud'mi s podobnymi
zaujmami, o ktorych predtym ani nevedeli, Ze existuju a takto vzdjomne zdiel’ali svoje pocity a
zaujmy. Prave tato motivaciu praca povazuje za jeden z hlavnych dévodov preco sa cosplayeri,
ktori st sticast'ou cosplay komunity viac ako osem rokov, vracaju stale ku cosplayu, resp. tito

zal'ubu nikdy neopustili.
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4.3. Vznik novych inSpiracii

Pocas cosplayerskej aktvity v priebehu rokov zivota dotazovanych informantov priebezne
vznikali a pribaidali nové inSpiracie, ¢i uz kK vyrobe kostymov alebo navstevovaniu festivalov.
To prirodzene suvisi s tym, Ze clovek sa v priebehu jeho zZivota stretava s novymi, inymi l'ud’'mi,
spoznava ich nazory na svet a problémy, a takéto ndzory moze alebo nemusi preberat’, resp.
s nimi suhlasit’. NajCastejSie sa cosplayeri stretavaju s novymi I'ud'mi, ktori maja podobné
zaujmy ako oni v ramci cosplay komunity. Fyzicky sa ¢lenovia cosplay komunity stretdvaji na
anime, manga, otaku ¢i podobnych festivaloch, ktoré su spojené s cosplay tématikou.
Dotazovani cosplayeri sa pravidelne zasastiuji takychto festivalov, kde sa stretavaji so svojimi
znamymi a priatelmi. V3etky informantky z Ceska potvrdili, Ze navitevuju Animefest v Brne
so skalnou vernostou. To znamend, Ze sa snazia nevynechat ani jeden ro¢nik. Ako bolo
spomenuté v kapitole 4.1 pre niektoré z nich to bol uplne prvy festival, ktory navstivili, a ktory
bol stcasne aj prvym stretom s cosplayom (Arashi, Blueberri, Arisu). Animefest si vsak
nenecha ujst’ ani Domika zo Slovenska, ktord spociatku tento festival nepovazovala za nejaky
vynimocny: ,, Prvy krdat som Animefest navstivila v roku 2011, ked’ som nastupila na vysoku
Skolu v Brne. Povodne som tam (Animefest) ani nechcela ist, ale ked uz som to mala pod
oknami, tak som si povedala, Ze preco nie. Uprimne ma vébec nebavil ten prvy krdt ked’ som
tam bola. Ovela viac ma bavili cony na Slovensku ako Animeshow alebo Comics Salon.
Postupne sa vSak Domikine dovody navStevy Animefestu zmenili a nakoniec ustalili: .,
Animefest ma redlne zacal bavit' asi také tri roky dozadu. Ked zmenili priestory a rozsirili aj
program. Dovtedy som sice chodila kazdy rok na Animefest, ale to vyslovene preto, zZe tam isli
moji kamarati. KedZe som byvala v Brne, a ved’ vlastne aj teraz eSte byvam, u mna casto
prespavali ti kamarati, lebo to boli vicsinou Slovdci.“ Domika na Animefest chodila hlavne
kvoli jej priatel'om aj ked’ ju samotnu tento festival az tak nebavil. S va¢Sim nadSenim sa o
Animefeste vyjadrovala, ked’ spominala ako sa tento festival rokmi rozréstol a stal sa pre fu tak
zaujimavej$im. Ked'ze sa Animefest kona v Cesku, vi¢§ina jeho navitevnikov je z Eeskej otaku
komunity. Navstevnici z inych krajin, ktori sa rozhodli prist’ na Animefest tak maji moznost’
roz§irit’ si okruh svojich znamych a priatelov aj o Cechov. V Domikinom pripade sa okruh jej
ceskych cosplay priatel’'ov vyrazne rozsiril vd’aka navs§tevovaniu Animefestu. S nadobudnutymi
novymi priatel'stvami vznikali nové inSpiracie pre cosplayovanie. ,,Na Animefeste som,
prirodzene, spoznala vela ceskych fanusikov anime a tak vseobecne toho japonského, aj
cosplayu. V tej dobe, ked’ ma Animefest este moc nebavil som nesledovala vela anime, skor som

pozerala Doctora Who, Star Trek a sci-fi vseobecne. Anime ma moc nebavilo, ako poznala som
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nejaké anime tituly ale nepozerala to. No a prave vdaka tomu, Ze na AF-ko® chodi vel'a anime
otaku tak som videla kopu peknych cosplayov a potom som zistila, Ze su z anime. Tak som potom
aj zacala zase anime viac pozerat, a hlavne teda kvoli peknym kostymom, ktoré som si potom
Vdaka tomu, ze videla cosplayerov, ktori mali kostymy z anime, rozhodla sa opét’ vratit’
k sledovaniu anime, aj ked’ len ¢iasto¢ne. Z tychto anime si nasledne vyberala nové postavy a
kostymy, ktoré si neskor aj vyrobila. Odpoved’ami ziskanymi z rozhovorov je mozné urcit
kategdriu inSpiracii rozSirenie zaujmov.

S postupom doby ako aj stile novymi technologickymi vymoZenostami maji cosplayeri
moznost’ vyuzivat nové materidly. Medzi najviac spominané materidly, ktoré¢ dotazovani
povazovali za vyznamny krok vpred pri cosplay tvorbe patrili: worbla, EVA, rozne brusky a
termoplastické materialy. Vd’aka pouzivaniu tychto materialov sa mohli zdokonal'ovat’ v ich
cosplay tvorbe. AvSak treba povedat, Ze aj napriek moznostiam, ktoré prinaSaji worbla a EVA
mnoho informantov ostalo pri tvorbe $itych kostymov. To, ale neznamena, ze sa ich zru¢nost’
nevyvijala. Ked’ i naSetrili va¢S§i obnos penazi, zvykli si kupovat’ §ijacie stroje, rozne doplnky
Kk nich ako aj iné druhy latok, ktoré im predtym neboli finan¢ne dostupné. S roznymi latkami
S rdzne pracuje, ¢o cosplayerom taktiez pomahalo v zdokonalovani zru¢nosti.

Vsetci informanti sa identifikovali ako cosplayeri, ktori vyrdbaji kostymy hlavne technikou
Sitia. Tyrael a Klaudia sa Specializuji na vyrobu kostymov z prirodnych materidlov a pracuja
hlavne s kozou. Tyrael vSak pracu s kozou nepovazuje za vytvaranie brnenia (v zmysle, ze
pracuje s materialmi ako worbla a EVA), a sam hovori: ,.Ja aj ti kozu zosivam dokopy. So Sitim
latok mi pomaha hlavne Klaudia, kedZe to mi tak moc nejde. My si tak navzdajom pomahame
Vtomto a motivuje, ked jednému nieco nevychadza.” Arashi sa zvykla povazovat za
vSestranného cosplayera, ktory sa venuje ako Sitym tak aj tym ,,armorovym* kostymom, kde si
vytvara nejaké brnenie, chrdni¢e. Dnes si vSak mysli, Ze ju l'udia skor zaskatulkovali ako
cosplayerku, ktord hlavne $ije: ,,Od ty doby, co se v komunité rozjely obrovské Zabo mysi valky
armor versus Siti, tak prosté mé to tak néjak nacpalo do té skatulky svadlena, takze jako tedka
Jjsem si spis jakoby jistejsi v tydlec ty Skatulce. “ Na zaklade odpovedi bolo mozné identifikovat’
dalsiu kategoriu spadajucu pod nové insSpirdcie — zruénosti.

Cosplay komunity su pre cosplayerov dolezité, avSak v r6znej miere. VSetci informanti sa
povazuju za ¢lenov cosplay komunity. Napriklad Arashi definovala komunitu takto: ,,(...)

nejaka skupina lidi s podobnym zdjmem a S néjakym reknéme podobnym systémem nebo

62 Bezne pouzivana skratena forma nazvu Animefest.
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spolecnej ekosystem tyhle téch lidi s tim podobnym zdjmem.” Vel'mi podobne komunitu
definuje aj Caca, ktora ako komunitu vidi aj Pudi s rovnakym rodiskom: ,,Komunita je skupina
alebo spolocenstvo ludi, ktory v nejakom Style majii nieco spolocné, urcite. Ci uz je to zaluby
alebo rodisko alebo proste nejaka vec, ktora ich spdja.* Pojem komunita definovali vSetci
informanti vel'mi podobne, najéastejSie sa opakovali slovné spojenia skupina [udi a spolocné
zaujmy. Clenstvo v cosplay komunite vnimali taktiez podobne. Vo vypovediach informantov
sa najCastejSie opakovali tvrdenia, Ze na to, aby bol niekto povazovany za Clena cosplay
komunity nemusi byt’ ani cosplayerom. ,,Podle mne staci pouze pouhej zajem. Podle mne jako
abys byla clenkou komunity nemusis byt nutné cosplayer, protoze podle mne treba jeden miij
byvalej ten cosplayer nebyl, ale byl soucdasti ty cosplay komunity, protoze ze zacatku fotil a kdyz
uz nefotil, tak se vo to minimalné zajimal a chodil s téma lidma. TakzZe ja si myslim, Ze staci ten
spolecnej zajem a asi ani ne tak jeho provozovani. “ (Arashi) Arashi rozdel'uje ¢lenov cosplay
komunity na aktivnhych a pasivnych, kde ako pasivnych vnima napriklad aj rodicov
cosplayerov: ,,(...) moje mamka je podle mé clenka cosplay komunity i kdyz se s téma lidma
nezna uplné se vsema (...) ma k tomu vztah. Protoze mi s tim helfuje a pak ji protlacim vzdycky
na Animefest.” Domika za ¢lenov cosplay komunity povazuje aj fotografov: ,, Podla miia
fotografi su dost casto povazovany za clenov tej komunity, lebo existujii niektori Specificky
fotografovia, ktori sa Specifikuju na fotenie cosplayu. Ostatni cosplayeri ich poznaju, este
sleduju to anime, fantasy, sci-fi. Tak ti by som povedala, Ze hej.

Aktualne dianie v cosplay svete je pre niektorych cosplayerov velmi dolezité, ked’ze priamo
stvisi s ich tvorbou. Vyréabaju si kostymy, ktoré vidia, Ze st u 'udi popularne. Popularitu meraju
poctom odberatelov videi, alebo poctom fantsSikov na socidlnych sietach ako facebook a
instagram. S tymto suvisi aj popularita cosplayerov v oCiach druhych cosplayerov alebo
navstevnikov festivalov. Ti vnimaju sldvnych cosplayerov ako profesiondlov, ktori si svojou
zal'ubou dokazu zarabat’ peniaze. ,,(...) no to je clovek, kterej déla cosplay a nema proste zadnou
normdlni praci v uivozovkach, ale zZivi ho to, Ze déla cosplay, déla navody, vydava treba néjaky
knihy, néjakej svuj merch, néjaké fotky, kalendare a tak. Jezdi na cony, kde déla prednasky
a vystavuje se tam v podstaté jako znama osobnost, protoze ho lidi chtéji vidét. Dostava za to
zaplaceno, protoze to jsou velky komercni cony, to u nds taky nemame. A lidi mu pripadné
posilaj penize jen tak stranou tFeba na Patreon a tak, ale v podstaté ho uzivi to, Ze déla cosplaye
a nemusi delat jeste dalsi praci k tomu.* (Blueberri) Vo vyskumenej vzorke sa iba traja
cosplayeri chceli venovat’ cosplayu profesionalne — Domika, Tyrael a Klaudia. Ostatni opytani
povedali, bud’ Ze nad tym nikdy ani neuvazovali alebo, Ze chcu mat coslay iba ako hobby.

Argumentovali tym, ze ak by robili cosplay profesionalne, kde by sa museli podriadovat’ istym
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poziadavkam trhu ¢i zamestnavatel'a uz by pre nich cosplay nebol oddychom a konickom, ale
pracou, ktoru by si mozno ani neuzivali v kone¢nom dosledku. ,, Par krat uz jsem tuhle tu
myslenku méla, ale tam bych asi ja jsem u sebe brzy zjistila, Ze bych narazila na to, Ze ve chvili,
kdy bych se zacala cosplayem vylozZené Zivit a byla by to vyslovené moje povinnost na které
zavisi moje preziti, tak uz by mé to prestalo asi bavit a naplnovat. Jo cosplay je pro mé konicek,
ktery ja delam, protoze ho delam rada, ale delat ho nemusim, kdyz se mi zrovna nechce. Takze
kdybych byla do toho nucena, Ze prosté treba navazu spoluprdci s néjakou firmou a ta firma
mé treba rekne at udelam jako urcitej kostym, mé se ten kostym nelibi, Ze mé proste ta postava
nebavi, nechci to délat, ale prosté to musim udélat, protoze jsem vazana smlovou tak by mé to
asi vadilo. *“ (Clover)

Nad cestou profesiondlneho cosplayera uvazovali v silnych intenciach Domika, Tyrael a
Kladia, pricom Domika sa dnes uZz nechce cosplayu venovat’ profesionalne. V dobe ked nad
tym uvazovala, chcela sa zivit vyrobou kostymov pre druhych I'udi. AvSak dnes ma pracu, ktoré
ju bavi a nechcela by ju kvdli cosplayu opustit’. Boji sa, Ze keby sa zacala venovat’ cosplayu
profesiondlne, nedokazala by sa tym uzivit. Na druht stranu Tyrael a Klaudia o cosplayi ako
profesii seriozne uvazuju. Aktivne sa zapajaju do aktivit v cosplay komunite, aby sa
propagovali. Zdiel'ajii svoju tvorbu aj na zahrani¢nych strankach, a detailne popisuju proces
vyroby na kostymoch. Tymto sa snaZia ziskat’ pozornost’ od $irSej verejnosti a najst’ si tak
potenciondlneho sponzora, kupcu kostymov, pripadne zamestnavatela. Za profesiondlnych
cosplayerov sa vSak eSte nepovazuju. Klaudia na otdzku, preco nie je eSte profesiondlnym
cosplayerom odpovedala: ,, Takto, keby som chcela robit veci, ktoré si myslim, Ze by som
zvilddla, lebo ma to bavi a viem, Ze sa viem rozvijat, potrebovala by som vicsi financny budget,
lebo tym, Ze ja som financne obmedzovand som obmedzovand aj pri vybere materidlu a takisto
tym, Ze mam pracu som obmedzend aj casom. Cize u mita to viazne hlavne na financidch a na
case. Keby som napriklad doma a viem si to nejako inak vynahradit' alebo mam nejaky iny
prijem viem sa tomu venovat naplno a viem to robit ovela ovela kvalitnejsie a rychlejsie.
Mysli si teda, Ze kvoli finanénym obmedzeniam nemdze generovat’ tol’ko obsahu ako by si
predstavovala, ze profesional robi. Stale si v§ak chce zachovat isti Groven kvality spracovania
kostymov. Tyrael ma vel'mi podobné odpovede ako Klaudia, ¢o je spdsobené tym, Ze tito dvaja
cosplayeri s manzelia a ziju v jednej domacnoti. Maji rovnaké ciel’e, ktoré by chceli
dosiahnut’. Ziskanymi odpoved’ami je mozné uréit d’alsiu kategoriu indpiracii, ktora dopina

prvotné inSpiracie zmienené v Casti 4.1. Tato kategoria sa nazyva cosplay ako profesia.
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4.4. Hlavné motivacie a dovody cosplayera pre pokracovanie v cosplayi

Ako bolo spomenuté v predchadzajucich kapitolach a podkapitolach, cielom diplomovej prace
bolo zistit’ motivacie, ktoré vedu cosplayera k dlhodobému zotrvaniu v cosplay komunite,
rovnako ako aj k vyrobe kostymov. Zistenia v podkapitolach 4.1, 4.2 a 4.3 vyrazne pomohli pri
pochopeni dovodov a analyzovani motivacii v danej problematike. Na zaklade vyskumu sa

dospelo k piatim kategdriam motivacii cosplayera pri zotrvani v cosplay komunite

4.4.1. Socialne vzt’ahy

ktorych zaklade je mozné ur€it’ uz jednu z hlavnych motivacii cosplayerov. V ramci prvotnych
inSpiracii sa vymedzili 3 §irSie pomenovania: socidlne vztahy, médid a vyroba. Prave prvé
pomenovanie, socialne vzt'ahy, ktoré v sebe zahina vplyv rodiny, priatel'ov a SirSicho okolia na
cosplayera je prvou castou pri vytvarani jednej zhlavnych motivacii cosplayera.
V jednoduchosti povedané, socialne vztahy su pre cosplayera natol'’ko dolezité, ze sa kvoli nim
dostava do komunity, dlhodobo v nej ostava a v pripde, ze odide, je jeho nadvratom prave dovod
vybudovanych socélnych vzt'ahov.

Do tohto druhu motivacie patria hlavne priatel'stv4, ktoré nepochybne tvoria jadro cosplay
komunit. VSetci z dotazovanych informantov v istej chvili rozhovoru potvrdili, Ze st pre nich
priatel'stva v ramci cosplay komunity vel'mi dolezité. AvSak treba si uvedomit’, Ze pre kazdého
cosplayera je intenzita priatel'stva v kontexte zotrvavania v cosplay komunite rozdielna. Kde
pre jedného cosplayera mozu byt nadobudnuté priatel'stvd a stretavanie sa na festivaloch
esencialne pre ich zotrvanie v komunite, iny cosplayer tomu nemusi prikladat’ tak doleZitost'.
Napriklad Prue nepovazuje priatel'stva v ramci cosplay komunity za svoju hlavni motivaciu pri
robeni cosplaya a zucastiiovania sa festivalov. Na otdzku, ¢i by si stale chodila na festivaly aj
keby tam nesli jej cosplay priatelia odpovedala: ,,Jo, protoze uz se mi takhle stalo, Ze uz jsme
se rozpadli jako skupinka, co jsme cosplayovali spolu. Nevadilo by mi jit na festival i kdyby tam
nikoho neznam, protozZe si najdu nejakou jinou zabavu a jesté furt miizu prezentovat sviij
coslay. “ Pre Domiku su priatel’stva hlavnym dovodom preco chodi na festivaly a zucCastiiuje sa
diania v cosplay komunite. ,,Dnes by som uz asi nesla na festival sama, ako kedysi, uz by ma to
tam samu nudilo, program sa aj tak uz len opakuje v mojich ociach. Ale je pravda, zZe sa velmi
teSim na festival, ked ideme nejaky skupinovy cosplay, ako... naposledy sme isli ako skupina
Narutov, a to bol super zazitok.“ Pre Tyraela a Klaudiu su socidlne vztahy vel'mi dolezité a
tizko suvisia sich vzidjomnym vztahom — st manzelia. Casto sa navzijom podporuju pri

vytvarani kostymov, ako aj v stresovych situéciach a su si navzajom oporou. Odrdza sa to aj n
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ich cosplay tvorbe — vyrabaja si hlavne parové kostymy. ,, Podla mna je uplne super, ked
mozete cosplayovat' s clovekom, ktory je vam taky blizky. Dost casto si navzdajom pomdahame,
Jja skor sijem a Miso robi z koze, ked nemam silu nieco stlacit napriklad, tak on to spravi pre
mna. “ (Klaudia)

Tento druh motivacie — socialne vzt'ahy sa vyskytoval u kazdého informanta. Avsak niektori
povazovali priatel'stvd a rodinné vztahy za dolezitejSie ako ini. Pre niekoho boli vytvorené
priatel'stvd akymsi doplnkom pre iny, vyraznejsi druh motivécie, u konkrétneho cosplayera.
Socialne vzt'ahy ako druh motivacie sa vel'mi uzko prelina s dalsim typom motivéacie, ktora je

roleplay.
4.4.2. Roleplay

Dalsou motivaciou, ktord sa preukézala ako délezitd pri rozhodovani cosplayera, &i zotrva
v cosplay komunite je roleplay, alebo inak povedané vzivanie sa do znazoriiovanej postavy.
Roleplay je neoddelitelnou sucast’ou cosplayu, ¢o si uvedomuji aj mnohi cosplayeri.

Pre vyskumn vzorku tejto prace mal roleplay rozne stupne dolezitosti. Napriklad KarraKarra
povazuje roleplay za prirodzenu sucast’ jej cosplayovania: ,,Ja se snazim roleplayovat, kdyz
jsou v okoli deti, protoze prosté nemiize Disney princezna mluvit pred détma jak dlazdic.
A snazim se roleplayovat, kdyz jsou na to vhodny chvile na conech nebo kdyz mé nekdo pozada
abych provedla néjakou scénku. A jakoby kdyz néjakd soutez nebo néco, tak tam samoziejmé
roleplay patri taky, ale bézné celej den v roleplayi to prosté i ostatni cosplayeri kterym to nejde,
to prosté nejde. A takovy ty vymluvy, Ze mam obri armor nemiizu rolepleayovat, ummm, tak
Jjako nemiizes a miizZes, vidycky se néjakej prostor pro roleplay, kdyz chces, najde.“ Na druhi
stranu Domika vel'mi neroleplayuje. Hovori o sebe, Ze je lenivd, v zmysle vymyslat’ si scénky
a Studovat’ osobnoti spravanie postav: ,, (...) v cosplay sutazi je vela krat délezity roleplay comu
ja sa vobec nevenujem a vobec to nezvladam ani si vymysliet, takZe z tohto doévodu som
povedala, Ze som leniva, lebo proste nechce sa mi ani nad tym roleplayom premyslat.
Niektori vnimali roleplay spociatku ako tu najdélezitejSiu Cast’ cosplayu, pricom kostymu
neprikladali velku dolezitost. ,Jak je pro mé dulezity? Docela dost, proto jsem zacala
cosplayovat, protoze mé strasné bavilo se vzit do ty postavy. To byl pro mé asi prvotni, jak bych
to Fekla, stav zacit delat cosplay. To siti slo mimo mé, nebo délani téch cosplayii Slo ze zacdtku
mimo mé, ale pak jsem se do toho tak zazrala, Ze mam rada i to siti.** (Prue) Prue neskor
spomina, ako dnes pre fiu roleplay je sice stale dolezity, ale nie do takej miery ako ked” bola
mladsia, vo veku priblizne $trnést’, patnast’ rokov a s kamaratmi sa hrali, kricali po sebe v rdmci

toho, ako sa spravaji tie postavy, ktoré coplayovali. Cast’ z tychto cosplayerov sa postupom
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Casu rozhodla venovat’ viac prace tej kostymovej Casti ako roleplayovej a odévodiovala to tym,
ze roleplay pre nich nie je taky dolezity. VacSina cosplayerov vSak povazovala roleplay za jednu
z najdolezitejsich Casti cosplayovania. ,,Ja mam treba roleplay hrozné moc rada. Protoze to té
postavé dodava prosté stavu a kdyz ti lidi ten roleplay maji fakt skvéely a treba ani ten kostym
nemaji uplné dotahnuty jako uplné do detailu, tak to je prosté uplné paradni. * (Shio)

Roleplay vo v§eobecnosti vyvolava v cosplayeroch pocity $t’astia a naplnenia. Prostrednictvom
roleplayu sa mohli vzit’ do svojej obl'ibenej postavy a na chvil'u byt niekym inym. Je dolezité
spomenut, Ze prave tento aspekt cosplayovania — moznost’ byt’ niekym inym je pre zna¢nu cast’
informantov motivaciou pre zotrvanie v cosplayovani. V ramci roleplayu sa zaradila aj
vedl'ajSia motivacia, ktora ale vel'mi izko suvisi s roleplayom, a to je prezentacia. To znamena,
moznost’ pre cosplayera odprezentovat' svoj kostym na verejnosti, ¢i prostrednictvom
socialnych sieti. Prostrednictvom prezentacie, kombinovanej s roleplayom cosplayer naplno

svetu ukazuje jeho alebo jej herecké schopnosti v kombinacii s vhodnym vyberom kostymu.

4.4.3. Uznanie druhymi

Dalsou motivaciou, ktora sa v odpovediach informantov vyskytovala najcastejsie je
neocenitel'ny pocit uznania druhymi. Takéto uznanie mozu cosplayeri dostavat’ ¢i uz od Siroke;j
verejnosti — napriklad pri prehliadkach kostymov, od druhych cosplayerov — napriklad na
festivaloch, od kybernetickych fanuSikov — prostrednictvom komentovania a lajkovania
prispevkov ¢i od rodiny a zndmych. Informanti povazovali za uznanie r6zne typy pochval, ¢i
uz verbalnych alebo neverbalnych. Medzi najéastejsie odpovede na otazku ,.koho uznanie alebo
pochvala vds najviac potesili, naplnili? “ patrili dve odpovede:

Pochvala od deti — deti su cosplayermi vnimané ako uprimné, ateda ich pochvala je
cosplayermi vel'mi vysoko hodnotena.

Pochvala od uznavaného cosplayera (uznavaného pochvalenym cosplayerom) — ak dostal
informant pochvalu priamo od svojho cosplay idola povazoval to za isty typ uznania od ¢loveka,
ku ktorému vzhliada. Sem Casto patria pochvaly od zahrani¢nych porotcov cosplay sitazi, ktori
maju priamy kontakt s kazdym sut'aziacim a mézu mu poskytnut’ cenné rady ¢i kritiku alebo
pochvalu.

Motivacia uznania sa u cosplayerov, ktori cosplayuju uz vyse osem rokov pohybuje v istych
frekvenciach. Pre mnohych z nich bolo uznanie, ¢i uz od kamaratov alebo druhych cosplayerov,
v zaciatkoch ich cosplayovania nie vel'mi ddlezité. Cosplay robili hlavne kvoli tomu, Ze im to
prinasalo poteSenie a isty druh zdbavy a sebaurcenia. Po priblizne roku a pol sa u mnohych

Z nich prejavila tendencia zlepSovat’ sa vo vyrobe kostymov, ¢o prirodzene vyustilo, v mnohych
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pripadoch, do ucasti na cosplay sutaziach. Cosplayeri, ktori takto sut’azili uz neboli viditel'ni
len pre mensi okruh priatel'ov a cosplayerov, ale prezentovanim sa na javisku pred niekol’ko sto
P'ud’'mi sa stali viditel'nej$imi aj SirSiemu cosplayovému okoliu.

Niektori cosplayeri sut’azili iba par krat, inym stGt'azivost’ ostala dodnes. Arashi sa cosplay
sutazi zacastnovala v istom obdobi pomerne Casto, avSak dnes to uz citi inak: ,,7edka uz
V soucasné dobé jdu do soutéze maximalné jednou do roka a spis ty mensi cony. Od Animefestu
mam uz nékolika letou pauzu a nevim, jestli se k tomu pristi rok vratim nebo se ta pauza jeste
protahne. Protoze se vidycky najde néco, co bych mohla deélat, nebo nemohla nebo se najde
hromada ditvodii proc ten kostym nestihnu, takze jako si od ty soutéze davam pauzu a treba loni
Jjsem ho moderovala. Aspon se motam kolem toho zakulisi. SnaZim se pomahat s téma soutézema
nebo je porotcovat nebo tak. “ Narozdiel od Arashi sa Prue este stale aktivne zapaja do cosplay
sttazi. Snazi sa ich nav$tevovat’ kazdy rok: ,,VeétSinou to je ta Animefestni soutéz, protoze tam
maj krasny podium. Ono ma opravdu kouzlo ta animefestni soutez. Tam uz vétSinou nejsem ani
ve stresu. Ja uz tam opravdu chodim abych si to uzila. (...) Na ostatni soutéze no tireba na Advik
Jjsem treba chodila, protoze jsem chtéla jet na Eurocosplay. To jsem si pak splnila pak ten sen.
AvSak z mnohych rozhovorov bolo mozné analyzou textu podchytit’ ich prvotné motivacie
zapdjania sa do cosplay sutazi — t.j. cheeli ziskat’ uznanie aj od SirSieho okolia ako len toho,
Vv ktorom sa zdrZovali.

Ako bolo spomenuté vysSie, tento druh motivacie sa u cosplayerov objavuje v istych
frekvenciach, ktoré st ale vel'mi individuélne. Niektori cosplayeri sa niekol’kych neuspesnych
pokusoch v cosplay sut’aziach stiahli zo stit'aznej scény a vratili sa k ich korefiom, kedy cosplay
bol pre nich opit’ ,,iba“ zabavou, kde sa nemuseli stresovat’, pretekat’ a stperit’ s dalSimi
cosplayermi. V zavislosti od konkrétnych jednotlivcov sa tato frekvencia moze zintenzivnovat’

alebo naopak jej intenzia a opakovanie moze klesat’.

4.4.4. Vyroba kostymov

Dalsou motivaciou, ktora sa u informantov vyskytovala bol samotny zazitok a pdzitok
z kreativnej vyroby. Ako sa ukézalo, mnoho dlhodobych cosplayerov sa nechce tohto hobby
vzdat’ prave kvoli tomu, ze si uz zvykli nieCo vytvarat. Pre informantov, u ktorych bola tato
motivacia najsilnejsia plati, Zze kostymova Cast’ slova cosplay hra pre nich najvac¢siu tllohu. Tito
cosplayeri sa vacsinou sustredili na $tudovanie novych technik a zhanania najnovsich
materialov. Nebolo nezvycajné, ze cosplayeri s touto preferenciou mali isty typ kostymov,
ktorych vyrobu preferovali. Tito motivaciu je mozné vidiet' u Domiky, ktora si rada hl'ada

rozne navody a typy na internete ako sa dand Cast’ kostymu robi. Ked’ze sa venuje hlavne Sitym
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typom kostymov, tak sa jej pozornost’ upiera hlavne na vyrobu Siat, sukni, blizok, korzetov a
pod.

Tvorbu kostymov povazovali niektori informanti za ¢as oddychu, relaxu a moznost’ Gniku od
problémov, ktorym celili v beznom zivote. Praca na kostyme pre nich bola odpocinkom. ,,(...)
lebo ma to bavi. Je to pre mna hobby vdaka, ktorému chvilku nemyslim a venujem sa uplne
inej cinnosti ako robim cely den.* (Domika)

Pri vyrobe kostymov je mozné zlzitkovat uz predtym nadobudnuté zrucnosti. Niektori
z informantov (napr. Arashi, Blueberri, Ca¢a, Tyrael) mali predtym, neZ sa zacali venovat
cosplayu isty set zruénosti, ktoré mohli pri tvorbe kostymov na cosplay vyuzit'. Blueberri videla
od mizkeho veku svoju mamu denne §it’ na stroji a vytvarat’ ¢i uz maskarné kostymy alebo
bezné Satsvo. Predpokladala, Ze ak by sa nevenovala cosplayu, tak by sa venovala aj tak v istej
miere Sitiu, ktoré sa naucila uz v nizkom veku. Tyrael je faniSikom mnohych tradi¢nych
remesiel: ,,Napriklad brasnarina, kovacstvo, drevorezba, v podstate remesla vseobecne ma
fascinuju, takze ja som taky fanusik. “ Techniky, ktoré sa pouzivaju pri spominanych remeslach
vyuziva Tyrael, ale aj d’al$i cosplayeri pri tvorbe kostymov.

Cosplayeri s touto motivaciou kladt najvacsi doraz na kreativnu stranku cosplayu. Nezalezi im
az tak na roleplayi, ale na tom ako dany kostym vypracovali. Ako detailne je spraveny, do akej
miery je podobny origindlu. Bavi ich samotnd priprava vyroby kostymu, zhananie materidlov,
latok. Velku €ast’ venuju prieskumu kostymu, hl'adaju obrazky kostymu z r6znych uhlov a iné

referencie, ktoré by im pomohli pri vyrobe.

4.4.5. Cosplay ako profesia

Této kategdria motivacii bola Specificka hlavne pre dvoch cosplayerov — Tyrael a Klaudia. Ti
maju snahu venovat sa cosplayu profesionalne, mat’ ho ako Zivnost’. Na zaklade toho sa snazia
cielene propagovat’ svoju tvorbu. V tejto kategdrii motivacii je ddlezité pochopit’ jej vahu
V o¢iach cosplayera. VicSina informantov sa jasne vyhranilo voc¢i myslienke robit’ cosplay
profesionalne, t.j. venovat’ mu vSetok vol'ny ¢as, podliehat’ istym podmienkam, ktoré si mézu
klast’ budtci zamestnavatelia. Nepacila sa im predstava, ze by sa z ich hobby stala zarobkova
¢innost’. Hlavne sa bali toho, Ze by sa im samotny cosplay nakoniec znepacil. Prave v pripade
Tyraela a Klaudii, ktori cosplayu venovali vSetok volny ¢as sa prejavil zaujem o robenie
cosplayu ako profesie. Ked’ze mu venovali tol’ko vol'ného Casu, aj ked’ spociatku to vnimali iba
ako konicek, rozhodli sa, ze skusia istym spdsobom spenazit’ svoju zalubu. Klaudia bola
niekol’kokrat pozvana na akcie, ktoré boli honorované: ,,Bola som pozvand na Lenovo

roadshow bola som pozvana dva krat na Microsoft road show boli sme pozvani na Dell,
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ummmm, eSte co také. Toto je asi také hlavne co bolo akozeze mame oficialny prijem so
zmluvou 0 umelecké cinnosti a potom také drobnosti s cosplayom™ Klaudia sa stala vd’aka
cosplayu znama vo svojom okoli, ludia za fou casto chodia s mens$imi ¢i vac¢Simi
objednavkami, tykajucimi sa Sitia.

Cosplayeri, ktori maju tato motivaciu najsilnej$iu sa v cosplay komunite prejavuja vel'mi
aktivne. Casto od nich vidiet' na socialnych sietach rozne prispevky stvisejuce s ich tvorbou.
Casto sa propaguju a ucastnia sa cosplay sut'azi, aby o sebe zvysili povedomie. In§piraciou pre
takychto cosplyerov mdze byt nejaka konkrétna osoba, ktorej sa chcu podobat’ v tom Co robi,

ale inSpirdciou moze byt aj vidina zarobku prostrednictvom nie¢oho ¢o ich vel'mi bavi robit’.
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Zaver

Ciel'om diplomovej prace bolo zistit, aké motivacie su klI'aCovymi v zZivote cosplayera, ktory
sa tomuto hobby venuje uz aspoil osem rokov. Postupnymi krokmi sa podarilo naplnit’ dany
ciel’ diplomovej prace. Zo ziskanych dat a ich naslednou podrobnou analyzou sa podarilo urcit’
pat’ motivacii pre zotrvanie cosplayera v cosplay komunite. Pre lepSie pochopenie boli najskor
predstavené naj¢astejSie opakujuce sa javy, ktoré mali vSetci informanti v istej miere spolo¢né.
Patria tam: prvotné nadSenie z cosplayu a prvotné inSpiracie pre vyrobu kostymov; zmeny
Vv zivote cosplayera, ktoré mali vplyv na posun alebo zmenu jeho motivacii; vznik novych
v roznych intenciach a formach u kazdého informanta. Prostrednictvom nich sa jednoduchsie

pochopili motivacie jednotlivych cosplayerov.

Praca bola clenend Standartnym spdsobom. Po uvode nasledovalo predstavenie teoretickych
konceptov a pojmov, ktoré priamo suvisia s danou problematikou prace. Teoreticka cast’ bol
rozdelend do dvoch kapitol. V prvej boli predstavené teoretické koncepty a pojmy suvisiace
s fanuSikom, fanusSikovstvom a fanuSikovskymi S§tddiami. Druha kapitola bola venovana
nacrtnutiu pojmov cosplay a tématickych festivalov. V tretej kapitole bol popisany postup zberu
a analyzy dat. Nosnou castou predkladanej diplomovej prace bola Stvrta kapitola, ktorad sa
venovala analyze ziskanych dat a ich popisov. Posledna Cast’ prace bola zaverecnym zhrnutim

a obsahovala nacrtnutie d’alSich moZnosti pre budice vyskumy.

Analyzou odpovedi informantov bolo zistenych pat’ najcastejSie sa vyskytujiicich motivacii
cosplayerov. Tieto motivacie sa v istej miere vyskytovali u kazdého cosplayera zavisiac od
konkrétnej fazy ich zivota. U jednotlivca maju tieto motivacie rozne priority a v ¢ase sa mozu
menit’ ¢i prelinat’. Inklindcia konkrétneho cosplayera k istej motivacii sa v priebehu Zivota
meni. Jedinec mdze, ale nemusi inklinovat’ k viac ako iba jednej motivacii, ktora je do6vodom

jeho zotrvanie pri cosplayi.
V zéavere bolo zistenych tychto pat’ motivacii:

e Socialne vztahy
e Roleplay

e Uznanie druhymi
e Vyroba kostymov

e Cosplay ako profesia
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Socidlne vztahy st dolezitou sucastou fungovania cosplayerov v cosplay komunite.
Vytvaranim priatel’stiev si cosplayer udrziava a istym spésobom formuje jeho miesto v cosplay
komunite. Vplyv socialnych vztahov na cosplayera ho formuje ako ¢loveka a cosplayera. Do
socialnych vztahov su radené okrem priatel'ov aj rodina, partner a spoluziaci/kolegovia. Prave
hlbsie zaujimat’ o cosplay. V priebehu Zivota informantov hrali sociadlne vzt'ahy déleziti tilohu.
Mohlo sa stat’, Ze zaniknutim niektorych priatel'stiev sa formovali nové priatel'stva, ktoré mali
vo vysledku vplyv na d’alSie zmeny motivacii cosplayera. Motivacia socidlnych vzt'ahov bola

najsilnejsSie videna a popisana u Siestich informantov

Roleplay popisala vicsina informantov ako nieco, ¢o ich na cosplayi bavi najviac. Vd’aka nemu
sa mozu vzivat’ do postav a byt’ na chvil'u niekym inym. Prvotné nadsene z objavenia roleplayu
malo v priebehu rokov cosplayovania u pytanych tendenciu klesat’. Avsak v ur€ite faze zivota
cosplayera, sa nadsenie z roleplayovania k niektorym informantom vratilo. Malo uz ale int
podobu, ktora priamo stvisela s mentdlnym dospenim jedinca. Tato motivacia roleplayu sa

vyrazne objavovala u piatich informantov.

Uznanie druhymi ako motivacia suvisi s tym, ze cosplayeri nieCo fyzicky vytvaraja, o mdze
byt a je posudzované verejnostou. V ramci tejto motivacie sa ¢asto vyskytovali pojmy ako
cosplay stt’az, cosplay idoly a prezentacia kostymu. Uznanie druhymi ako motivacia k zotrvani
pri cosplayi sa Casto vynarala u coplayerov, ktori mali prvotné nadsenie z toho, ze boli videni
a pocuti. V istom bode zivota cosplayerov sa tato motivacia prejavovala viac ako inokedy. ISlo
hlavne o fazy Zivota, ked’ cosplayer uz nepocitoval jeho prvotné nadSenia z cosplayovania a
potreboval sa nejakym sposobom uistit’, Ze to ¢o robi mé pre neho zmysel. Tento zmysel nasiel
prave v uznani od druhych. Mohlo pri tom ist’ o pochvalu kostymu alebo aj roleplayu, pripadne

dlhodobého vyskytovania sa na cosplay scéne a pdsobeni v cosplay komunite.

Dalou zistenou motivéaciou bola radost’ zo samotného procesu vyroby cosplayu. I§lo hlavne o
cosplayerov, ktori sa radi venuju Sitiu kostymov, hladaniu referenénych obrazkov az do
uplného detailu. Pri cosplayeroch s touto motivaciou bolo zistené, Ze roleplayova Cast’ cosplayu
sice u nich hra istu ulohu alebo vyrazne preferuju kostymovu €ast pojmu cosplay. Takito
cosplayeri sa vyzivali v priprave tvorby kostymu, hl'adani vhodnych materidlov a latok pre
d’alSie spracovanie kostymu a pod. Tento druh motivacie bol zastipeny v pomerne menej ako

motivacia socialnych vzt'ahov a roleplayu.
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Poslednou zistenou motivaciou bola moznost’ venovania sa cosplayu profesionalne. Takuto
motivaciu malo najmenej informantov. Informanti, pri ktorych sa tdto motivacia prejavovala
najsilnejSie boli ochotni venovat’ sa cosplayu v ovela vac¢sej miere ako len hobby. Cosplay
povazovali za kazdodennu aktivitu, ktora sa stala neoddelitlnou sucast’'ou ich Zivota. Po zisteni,
kol'ko €asu im toto, povodne hobby, berie z ich voI'ného Casu sa rozhodli skusit” venovat

cosplayu profesiondlne.

Analyzou dat ziskanych z vykonanych rozhovorov boli definované isté motivacie, ktoré sa
opakovali u informantov. Bola dosiahnuté saturacia dat v rdmci ciel’'u prace. Avsak, je potrebné
zmienit, ze pocas analyzy dat sa na povrch dostavali informacie a data, ktoré sice priamo
nesuviseli s cielom diplomovej prace, ale vedeli by byt pouzité pri d’alSich, rozsirujucich
vyskumoch, ktoré sa tykaju témy cosplayerov. Roz$irujicim vyskumom by mohlo byt
napriklad zistovanie motivacii cosplayerov — zaciato¢nikov, t.j. takych, ktori sa cosplayu zacali
venovat’ v nedavnej dobe. Porovnanie vysledkov by mohlo napovedat, ¢i a aké zmeny
Vv motivaciach a inspiraciach sa vyskytli v tejto komunite poc¢as rokov. Vhodnym rozsirenim
vyskumu by mohlo byt aj spracovanie obdobného vyskumu, ktory by sa nevenoval slovenskym
a Ceskym dlhodobim cosplayerom, ale cosplayerom inych narodnosti. Idealne by bolo
porovnavanie takych narodnosti, ktoré su si nie vel'mi blizke, aby sa zistilo, ¢i su motivacie ku
cosplayovani a zotrvani v cosplay komunite ,,univerzalne* pre kazdého cosplayera odhliadnuc

od jeho kultlry a narodnosti.
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Prilohy

Priloha ¢. 1: Tab. ¢. 1: typologia fanusikov podl'a Jansovej

Typ fanasika Charakteristicky | Miera participicie | Vizibilita vramci Typickeé aktivity rljiera
rvs vo fandome fandomu fanasikovstva
. - ) nezapaja sa do
pravidelny prijemca fede o a'rllu oV fadna radna‘velmi nizka specifickych Hadna‘velmi nizka
prjem famisikovskych akdivit
sebaidentifikdcia s
pojmom faniiik a . . pastvne sledovanie .
ratel’ s e nizk nizlk .. nizk
S vnimand nalezitost” k a 4 aktivity vo fandome a
uréitému sub/fandomu
zapdjanie sa do
diskusii. podpora
kreativnych fanisikov
. podpora kreativiych N . . s
podporovatel - stredna’vysoka stredna pomocou nastrojov vysoka
famisilcov s
hodnotenia a Sirenia.
karpa famisikovskych
vyrobkowv
vlastna tvorba i i
v . . C e vyroba kostymov, e
. reagujica na pdvodné i vysoka/ velmi T o : vysokavelmi
editor e vysoka . pisanie fanusikovskych .
obsahy oficialne; vysoka . L vysoka
filkecit, kresba a né
tvorby

fanisik profesional

vykazuje najvyisiu
mieru fannsikovskej
gramotnosti

velmi vysoka

velmi vysoka

organizovanie
famisilcovslcych
stretnuti a festivalov

velmi vysoka

obchodnik

moze aj nemusi byt
fanmsikom,
zhodnocovanie svojej
pozicie vo fandomoch
alebo konkrétnych
znalosti
nadobudmutych

pozorovanim

vysoka

nizkavysoka

nap]'ﬁa.nie potrieb
fandomm vlastnou
tvorbou/ reagovanie na
dopyt konkrétnych
spoloénosti vlastnou
tvorbou

nizkavysoka
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Priloha é&. 2: Protokol rozhovoru

PROTOKOL ROZHOVORU

1) Ramcové udaje

2) Udaje ku komunikaénému partnerovi

3) Udaje k $tatnej prisludnosti a komunikaénému partnerovi

4) Priebeh rozhovoru
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Priloha &. 3: Hibkovy rozhovor s informantom pod prezyvkou Caca

1 v Tak na zaciatok by som sa t’a spytala ako by si definovala pojem fanusik?
2 Pojem fanusik by som definovala ako osoba, ktora ma... je nadSena z nejakého, ja

C | neviem, nejakého Stylu zitia alebo z nejakého umenia natol’ko, Ze ehmmm,
kupuje vytvara alebo vyraba tie veci, ktoré sa k tomuto Stylu viazu.

3 Vv Vedela by si rozliSit’ medzi fanisikom a beznym obdivovate’om niecoho?
4 Mmm. Obdivovatel’ prevazne iba obdivuje z dialky a mozno ma nejaké

& informadcie, fanasik vie uz presnejsiu ta Strukturu, pripadne nejaké tie veci okolo
toho, okolo toho diela a nasledne si aj k tomu dielu potom kupuje alebo vytvara
jednotlivé Casti, ktoré sa k tomu viazu. A asi tak.

5 Y PovazujeS sa aj ty za fanusSika nie¢oho?
6 Emmm. Myslim si, Ze som skor obdivovatel’ vo viacerych aspektoch. Fanusik,

& nie som fanusik jedného druhu, mozno som fanusik viacerych druhov, ale nie az
tak do hlbky ako niektory I'udia. By som povedala, Ze som tak na hrane, Ze pri
niektorych som fanusik a pri niektorych som iba Cisto obdivovatel’.

7 v Vies$ uviest’ nejaky konkrétny priklad?
8 Hmmmm. Som obdivovatel’ kostymov a cosplayu. Hlavne teda komixov a filmov

C | akostymov z tade, ale som fanusik presnejsie niecoho ¢o sa viaze ku disney
tvorbe. Asi tak.

9 y PovazujeS sa za fanusika cosplayu?
10 Ummm. Ano povazujem sa za fantisika cosplayu ale potom zalezi od toho, ku

C | ktorej téme sa cosplay viaze, vtedy sa rozliSujem ¢i som naozaj fantsik alebo som
iba obdivovatel’.

11 TakzZe ak si urobi§ nejaky cosplay z istého fandomu, ktory mas rada, tak sa

v povaZuje$ za fanusika viac ako len v§eobecne cosplayu?

12 | . | Ano.
C
13 v Co je podPa teba najvi&si prejav fanusikovstva?
14 Myslim si, Ze ked’ uz si €lovek vo svojom aj Zivote a nie iba vo svojom vol'nom

& Case, si niektoré veci vytvara aj nejaké veci, ale potom nasledne to aplikuje do
svojho bezného Zivota ako pri obede alebo Casti obleCenia, ze to naozaj dava
najavo, Ze ano som faniSikom tohto $tylu ¢i sa to uz tyka star wars alebo tak

15 Vv A U teba je aky najvicsi prejav?
16 U mna najvacsi prejav by som povedala, ze si kupujem nejaké, nejaké hrnéeky,

C | taniere, tricka a toto su také tie tri veci, ktoré¢ samozrejme ukazujem tym, ze ma
nieco straSne nadchlo, ale ma to aj nejaké pouzitie v mojom kazdodennom Zzivote.

17 v Ako by si definovala pojem cosplay?
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18 Cosplay je vlastne, je to vlastne vec alebo teda akt pri ktorom ¢lovek si vytvori
kostym podl'a predlohy, ¢i uz z filmov, komixov, z rozpravok, z kniziek alebo
&l hier a nasledne si tento kostym teda vytvori a potom sa uplne doladi ¢i uz
z make-upom, SoSovkami, parochiiou, topankamy tak, ze ked pride kdesi na
verejnost, tak zacne hrat’ aj tito postavu, takze je to vlastne kostym plus aj hra,
nieco ako divadelné predstavenie.
19 v A ¢o konkrétne pre teba znamena ten cosplay?
20 | . | Uuuu. Povedala by som, Ze je to vec, ktora ma na jednej strane stresuje, aby som
C | bola dobra a na druhej strane vel'mi upokojuje a naplna $t’astnou, tak.
21 Y Je podla teba cosplay pre kazdého?
22 | _ | Myslim si, Ze 4no. Jednoznacne je cosplay pre kazdého. Nemyslim si, Ze st v tom
C nejaké hranice pokial’ ma ¢lovek radost’ z toho ¢o robi, tak ano.
23 Y Ked’ sa povie slovo cosplay, ¢o to v tebe vyvola, aké pocity?
24 & NadS$enie, dobrodruzstvo, zabavu.
25 v Kedy si sa prvy krat stretla s tym pojmom?
26 S cosplay som sa prvy krat stretla, ked’ sa prvy krat zacalo pozerat’ anime
nasledne som si vzdycky povedala, Ze chcela by som sa takto nejako prezliect’.
~. | Ano mali sme karnevaly alebo nieco, ale samozrejme vytukas si do googlu, Ze
C . i N . . . o
prezliekanie alebo Ze das si kostym disney princeznej a vysko¢i ti tam teda ten
pojem cosplay. Zrazu aj na youtube si pozrie$ videa a zisti§ Ze ten cosplay vlastne
ma nejaky ten pojem.
27 v TakzZe ty si sa s tym pojmom stretla v podstate online?
28 Ano online, tam to teda bolo len akoZe také ndamatkové alebo, Ze uplne prvy
& dotyk a potom ked’ som sa stretla s 'ud’'mi, ktory maju rovnaky taky zapal pre
tieto veci ako ja tak som vlastne zistila, Ze cosplay je toto, toto, toto, Ale
primarne na internete.
29 v Kedy si iSla prvy krat na nejaky festival? S takouto tématikou.
30 | . | Fu. Fu fuuu. To bola myslim si, ze Animeshow este v DK (dom kultury)
C | Dubravke.
31 Takze 2008?
\
32 | . | Ano.
C
33 Vv A tam si videla nejakych cosplayerov?
34 | . | Ano, ano.
C
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35

Vtedy uz si vedela, Ze toto je ten cosplay?

\
36 | . | Ano, to som uz vedela, pretoZe aj ja som uZ vtedy mala taky ten svoj vlastny
C | homemade cosplay.

37 v Okay. Co bol tvoj prvy cosplay?

38 & Moj prvy cosplay bola Misa z Death Note.

39 Y A na ktorom festivale alebo kde si ho nosila?

40 | _ | Ten som mala na tom prvom festivale, na ktorom so bola a to bolo Animeshow

C | 2008 v DK Ditbravke.

41 Y A preco si sa rozhodla spravit’ si ten cosplay?

42 Vtedy bol strasne vel’ky boom Death Note, to vSetci pozerali, to vsetci ¢itali a to
bolo nieco neuveritel'né tak a ako sme boli s kamaratkami vSetci sme to poznali,
samozrejme letelo, aby vSetci mali zapisnik Death Note. Tak si hovorim a mézem

C | spravit’ Misu i ked’ absolitne nemam spravnu farbu pleti a nemam ani spravny
zostrih alebo farbu vlasov a poviem Ze kaslem na to a vytvorila som si svoj
vlastny kostym, ale I'udia ma poznali ¢o bolo vel'mi zaujimavé a vel'mi
potesujuce.

43 v Ako ten kostym vyzeral? Usila si si ho alebo si si ho poskladala?

44 Poskladala z roznych veci, ktoré som potom este dodato¢ne doplnila, ale bola to

C | Cierna, tylova sukna, ¢ierne silonky a korzet s bielym olemovanim, ktory som tam
akoze vlozila a tak.

45 Dobre, CiZe ty si sa v podstate rozhodla spravit’ si cosplay na svoj uplne prvy

V | festival bez toho, aby si vedela, Ze moZno na tom festivale niekto bude mat’
tieZ nejaky kostym?

46 To nie, nie. Akoze pozrela som si, Ze ako ten festival vyzeral predtym a videla

& | som, ze tam l'udia uz pobehovali v nejakych kostymoch, ktoré boli zname ako
Naruto alebo Bleach. Takze som vedela, ze urcite tam niekto bude a to ma tak
inSpirovalo, Ze pojdem aj ja, ze vyskuSam to asponi jeden krat.

47 y A iSla si tam vtedy sama alebo s nejakymi kamaratmi?

48 & I8la som tam s jednou kamaratkou, s ktorou som este stale v kontakte dodnes.

49 v Ona mala tieZ nejaky cosplay?

50 | . | Nemala cosplay, mala iba ¢ierny plast, ktory som usila. To bol iba obyc¢ajny

C plast’ s kapucniou.

51 Y Ako by si definovala pojem komunita?
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52

(@3

Komunita je skupina alebo spolocenstvo I'udi, ktory v nejakom §tyle maju nieco
spolo¢né, urcite. Ci uz je to zal'uby alebo rodisko alebo proste nejaka vec, ktora
ich spaja.

53

Si aj ty sticast'ou nejakej komunity?

54

(@3

Ano som. Viacerych.

55

Akych?

56

(@3

Predpokladam, Ze som asi v nejakej komunite tych cosplayerovistov. Som

Vv nejakej komunite, ked’ze som mieSanec takze ako mam aj druht d’alSiu
komunitu ¢o sa tyka rodovej. Cosplayova je zdujmova komunita a africka je
vlastne rodovéa komunita a potom méam este teraz nejako zainam robit’ aj Serm,
tak sa zaCinam zapajat’ aj do nejakej komunity Sermiarov.

57

Co podPa teba znamena, Ze ked’ si ¢lenom komunity ¢o musis robit’ na to,
aby si bola uznavana, Ze si ¢len?

58

(@3

Byt’ slusny, byt’ chapavy a zapajat’ sa do spoloc¢enskych alebo teda komunitnych
akcii, kde vidno, Ze naozaj sa o to zaujimas a nie si tam iba pre zdbavu, nie Ze pre
zabavu, ale pre tu hor$iu nejaku vec. Naozaj, ze chces byt plnohodnotnym
Clenom.

59

Ked’ si vezmeme napriklad tu cosplay komunitu, ktorej si povedal, Ze si
mysliS, Ze si sic¢ast’ou, moze byt tou sicast’ou tej komunity aj ¢lovek, ktory
nerobi tie cosplaye? Podla teba?

60

(@

Toto je tak troSku akoZe diskutabilné, ale myslim si, ze moze byt’ €lovek ak sa
nejako proste zapéja €o sa tyka v ramci komunity cosplayeristov. Napriklad
fotografovia. Ak su to fotografovia, ktori teda naozaj vedia fotit’ a fotia naozaj
cosplayeristov a tieto veci, tak si myslim, Ze oni do tejto komunity tieZ patria.

61

MysliS si, Ze nejaky fanusik, ktory je fanuSikom cosplayu, ale neni aktivny
cosplayer by mohol byt tieZ sucast’ou komunity?

62

(@

Ummmm. Ak napomaha rastu tej cosplay komunity, ¢i uz propagacne alebo teda
nejako tak, myslim si Ze hej, ale nemyslim si Ze je to az taka, ta stredna. Myslim
si, Ze ako komunita ma viacero vrstiev a zaleZi od toho ako to ¢lovek vysvetli
alebo ako si to on zoberie. Mdze, ale z druhého pohl'adu nemusi alebo nechcem
povedat, Ze nemoze.

63

Ked’ je niekto cosplayer, robi si kostymy, ale vyslovene si ich napriklad iba
robi, nafoti si ich a zverejni ich, nechodi na festivaly a podobne, myslis, Ze
takyto Clovek je sii¢ast'ou komunity? Len preto, Ze si robi tie kostymy?

64

)

Myslim si, Ze ano, pretoZe nikde nie sl napisané pravidla, Ze si clenom komunity
a musis chodit’ na festivaly. Ak si tie kostymi robi vlastnorucne, je v tom robi,
potom si spravi tie fotky a to mu staci tak si myslim, Ze méze byt ur€ite ¢lenom.

65

Odkedy si mysliS, Ze si ¢lenom tej cosplay komunity?

66

(@

Umm. Myslim si, Ze ¢lenom som zacala byt’, ked’ som si mozno spravila nejaky
ten kostym, ktory l'udia poznali a zacali ma poznéavat’ pod mojou prezyvkou

a vtedy som vedela, ze 4no 'udia ma poznaju a poznaji ma teda l'udia, ktorych ja
som obdivovala pretoze dokazu spravit’ neuverite'né vel’ké, krasne kostymy aj
ked’ oni ma uz poznali a hovoria, ze v§ak jasné, Ze toto je super, tak si myslim,
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ze vtedy to uz zacCalo. A podl'a mna to zacalo v 2010. Asi vtedy. To je moj
vlastny pocit.

67

To by znamenalo, Ze sa uznavas za ¢lena komunity uz pribliZne osem rokov.
Videla si nejaké zmeny pocas tejto doby, ¢i uz sa tykali samotnej komunity,
¢lenov komunity, spravania ¢lenov a podobne?

68

(@

Ano videla som vel'a zmien, aj dobrych, ale aj zlych.

69

Vedela by si ich popisat’?

70

(@

V prvom rade ked’ sme zacali, ale teda ja si myslim, ze vac¢sina l'udi si to mysli,
teda dufam, ked’ sme zacali naozaj ten kostym vytvarat’ alebo cosplay tak, bola to
pre nas zabava, robili sme to pre zabavu, pretoze sme zistili, Ze nie sme teda ti
outsidery a Ze je nas viac a mame o tieto veci zaujem. A robili sme to naozaj iba
Ze pre zabavu. Minus bol vlastne to, ze ¢im d’alej ako sme star$i zac¢iname robit’
tie kostymi alebo cosplaye, iba kvoli tomu, ze idem na sut’az, musi to byt’
dokonalé, uZ to nie je skoro zabava uz je to iba stresova situacia. Snazim sa to iba
¢o najskor dokoncit’ a uz by si najradsSej teda krical po vSetkych, pretoze niekto si
spravi ten isty kostym ako mas ty 1 ked’ si to dala na internet skor. Ked’ to bolo
predtym tak to mohlo byt, Ze nas mohlo byt’ aj dvadsat’ 'udi v tom istom kostyme
a bolo to super. Takze to beriem trosku za minu a za plus zas beriem, ze
odstupom ¢asu, zZe l'udia sa strasne ucia aj z vlastnych chyb, ale tym, ze su

v komunite tak sta¢i napisat’ a spytat’ sa ako by som vedel spravit’ toto, viete mi

S tymto pomdct’ €o je naozaj, naozaj, naozaj super.

71

Vidi§ aj nejaké zmeny v spravani tych samotnych &lenov? Ze tych tak to
nazvem, tych novopriselcov, ktori si v tej komunite moZno ten rok, dva
V porovnani so spravanim tych Pudi, ktori st tam uZ dlhSie?

72

(@

Zalezi to od jednotlivca, pretoZe niektori pridu a hanbia sa, straSne sa hanbia,
neveria si €o je mi naozaj 'ito a niektori aj star$i naozaj za sebou uz maji nejaky
ten kostym a stéle si neveria, ale mame 1 takych, ktori st na tom uz rovnako,
robia to nejaky ten desiatok a zacinaju byt’ troska arogantnejsi a snaZia sa to
proste, byt negativnejsi vo¢i novacikom a potom su tu taky novacikovia, ktori
nereSpektuju troSka tu starSiu generaciu, to mi troSku vadi, lebo si myslim, Ze tu
to zacina byt’ uz rozbroje v tej komunite lebo I'udia za¢inaji byt’ troska viace;j
arogantnejsi, pretoze stane sa, Ze vyhra jednu sut'az a akoby bol potom pupok
sveta. Co sa mi troska nepaci, lebo si myslim, pre miia osobne je cosplay zabava,
takze preto.

73

Sleduje$ aktivne ¢o sa deje v tejto komunite?

74

)

Ano sledujem. Mame instagram, mame facebook a ¢loveku staéi teda iba
prekliknut’ a vSetci zijeme socidlnymi siet’ami, kde bud’ niekoho vel'mi chvalime,
¢o je neuveritel'né, likujeme fotky, piSeme komentare, sharujeme proste story
alebo na druhu stranu zhadzujeme sa pretoze, ten nieco, ten nie¢o, haddame sa na
internete, ukazujeme prstom, neviem si priznat’ vlastna chybu.

75

Co bol podPa teba ten zlom, ked’ si spovedala, Ze chces cosplayovat’?

76

(@

Ummm. Zlom bol asi taky, ze som si povedala, Ze skisim nieco nov¢, uvidim, ze
¢o to bude a naucim sa $it’ aj veci, ktoré som nikdy nemyslela, ze uSijem a nejako
sa proste vyvijat’, asi tak spoznat’ novych l'udi, spoznavat’ nové situacie, nové
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festivaly, spoznavat’ krajiny, ale hlavne asi spoznavat’ tych l'udi a ziskavat’
informacie.

7

Aké typy kostymov vytvaras?

78

(@

Prevazne vytvaram typy kostymov, ktoré su Cisto Sité. Nie som dobra ¢o sa tyka
takych kostymov, kde potrebujem armor. Momentalne naozaj nemam miesto, kde
to mam vytvarat’ a nemam ani na to material ani nastroje. VacSinou su to iba veci,
ktoré dokazem spravit’ cez S§ijaci stroj alebo teda malymi nejakymi nahradzkami
¢o je naozaj ako gombiky alebo nieCo také. TakZe prevazne su to Sité kostymy.

79

Co si myslis§ o kupovani kostymov?

80

(@5

Myslim si, ze je to fajn. Kazdy si proste kupi nejaku cast’ oblecenia, ked’ maja
peniaze na to, ze si mozu kupit’ cosplay, tak je to fajn. Nepaci sa mi to, Ze klipia
si kostym, cosplay a prezentuju ho akoby ho vytvorili. To sa mi nepaci.

81

PovazujeS to, Ze niekto si kupi kostym cely, stale za cosplay?

82

(@5

Ano.

83

V ¢om je to rovnaké ako ked’ si ho niekto uSije?

84

(@

Cosplay je prevazne to ze reprezentujes, teda pre mia osobne to je, ze
reprezentujes postavu, ktord je vymyslena, alebo teda, dno teda je vymyslena
pretoze je neredlna ¢i uz je to super hrdina alebo filmova postava naozaj. Ty ju
stvarni$ a ide 0 to, Ze mas$ na sebe ten kostym a hras sa na t postavu, ¢ize ¢i uz si
st ho usil alebo ho mas kapeny stéle je to cosplay. Ale potom sa uz bert na
vedomie iné veci, Ze dno kupil som si ho, nestravil som nad tym vobec ziadny
¢as,viem o tom, moZete si so mnou spravit’ fotku, I'udia to chapu. Ale ked’ ten isty
kostym si niekto spravi, usije, 'udia ho teda naozaj akoZe chvalia pretoZe su
proste naozaj nadSeni z toho. Ale ¢i uz kupovany alebo Sity cosplay, je to stale
cosplay.

85

Povedala si, Ze iba fiktivne postavy. Myslis, Ze sa nedaju cosplayovat’ realny
Pudia napriklad?

86

(@

Dajt, jednoznacne sa daju.

87
88

A to povaZujes eSte stale za cosplay?

89

)

Hej, stale. Ci uz st to veci alebo s to naozaj, Ze spisovatelia. Ja to beriem ako
cosplay, pretoze cosplay je od slova kostym a hra. Nie je definovany proste to
slovicko kostym. Nie je definované ¢i je to fiktivna postava, ¢i je to zviera, €i je
to vec. Je to proste cosplay, pretoZe ¢lovek si klipi, vytvori nejaky ten kostym

a hré ta celt hru. Takze mozu to byt aj fiktivne, ale mézu to byt’ aj redlne osoby,
VECI.

90

Je nejaky typ kostymov, ktoré sa ti nepacia?

91

(@

Myslim si, Ze kazdy ma svoj vlastny ako keby, svoje vlastné preferencie. U mna
je to také, ze myslim nato, ze ako ja vyzeram. A niekto, niekomu sa hodi to, ¢o ja
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by som si myslim na seba nedala, ale prevazne to je také, Ze myslim si, Ze
kostym, ktory by som ja alebo teda nenavidela, teraz mi ni¢ nenapada, vobec.

92 Aké typy postav cosplayujes?

93 Prevazne cosplayujem typy postav, ktoré st mne o najblizsie, kedysi ddvnejSie
to bolo, ze vytvorila som si ¢o sa mi zachcelo. Nemusela som vobec ani tak
vyzerat. Teraz sa snazim ¢im najblizSie vyberat’ typy postav, ktoré mozem

¢ cosplayovat’ aj bez toho, aby to vyvolalo nejaka zlobu alebo asi takto. Takze
prevazne su to superhrdinovia, ktory su tmavej pokozky a prevazne Zeny, lebo na
muzov nemam bohuzial’ takd stavbu tela.
94 Y Keby to mas percentualne zvazit’ kol’ko cosplayov Zien a kol’ko muzov?
95 & Z mdjho akoze z mojich cosplayov, ktoré som stvorila?
96 Ano.
\
97 | , | Zien, Zien, Zien...
C
98 v Dobre vedela by si pomenovat’ ko’ko muzZov si cosplayovala?
99 & Ak mi dobre pamat’ siaha tak som cosplayovala dvoch alebo troch.
100 v TakZe v podstate st to Zeny.
101 | _ | Ano vi&§inou su to Zeny pretoZe tam si nemusim niektoré veci zakryvat’. A tvarit
C sa, ze som niekto iného, tohto.
102 Suvisi nejako tvoja praca s cosplayom, teraz myslim v zmysle, ¢i vd’aka
V | cosplayu si sa dostala na nejaké pozicie alebo ¢i nejaké skilly si dosiahla
pracovné?
103 Myslim si, Ze vd’aka cosplayu som sa dostala na festival, ¢o bolo vel'mi

zaujimavé. Potom som zacala na tychto festivaloch aj pracovat’, kde som
nadobudla skilly ako organizovanie, praca pod stresom to sa ako oplatilo aj pri
vytvarani cosplayou pretoze ¢lovek si musi naozaj vsetky veci, naplanovat’ si
jednotlivé veci, pracovat’ pod stresom lebo kol'kokrat sa stane, ze nic nejde tak
ako by clovek chcel alebo nestiha. Takze si myslim, Ze tieto veci mi naozaj
pomohly aby som sa dostala tam kde som. Kedze vécSina prace, ktora teraz
robim potrebujem nato, aby som vedela zorganizovat’ strasne vela veci,
naplanovat’ jednotlivé veci a starat’ sa o vacsiu skupinu l'udi tak, aby i§lo vSetko
tip-top bez problémov.

(@

104 Pamiitas si eSte na t prvotni inSpiraciu preco si zacala robit’ kostymy?

105 Prvotnd inSpirdcia bola asi moja mamina. T4 ked’ze Sila, ako ndm det'om stéle Sila
kostymy, a stacilo si vymysliet’ a ona to uSila hned’, takze odmalicka sme sa
vzdycky prezliakali alebo sme i$li na karneval a chcela som byt princeznou.

A teraz som si nasla, som to posunula iba nie, Ze na princeznu a vyber si, Ze ako

(@
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to bude vyzerat’ ale teraz viem presne ktord osoba, viem do detailov niektoré Casti
kostymu, takze je to lepsie.

106 Vv MysliS, Ze si ostala verna tej prvotnej inSpiracii alebo motivacii ku cosplayu?
107 Urdite. Pre mia cosplay je stale zdbava. Ja to beriem ako vec, ktora ma napliia
a je to pre mia naozaj zabava. Nesnazim sa z toho robit’ vel’ku vec alebo na tom
C | nejako zarabat’ alebo s nickym sa hadat’. Naozaj. Pre mna je to zabava a dufam,
ze to stale bude pre mila zédbava a aktivita, ktora ma bude nabijat’ tou pozitivnou
energiou.
108 Y Cosplayujes skor obl'ibené postavy alebo dizajnovo prit’azlivé?
109 | . | Obl'uibené postavy ale aj dizajnovo pritazlivé tak, aby som sa v nich citila
C . , . ’ .. . r r
pohodlne a boli také primerané k mojim skillom, ktoré ovladam.
110 Keby si mas vybrat’, Ze budes cosplayovat’ postavu, ktora je tvoja srdcovka
V | a postavu, ktora ma naozaj krasny vzhlad, ktory je pre teba cielom moZno
dosiahnut’ v ramci cosplayu, tak ktoru by si zvolila?
111 | . | Svoju srdcovku a potom uréiteaj ta druht postavu. Pretoze nikto nepovedal, Ze si
C | nemézem spravit’ obidvoje.
112 Y Ale akoZe primarne by si si ktoru prvia spravila ti srdcovku skor?
113 & Jednoznac¢ne srdcovka.
114 y Vedela by si mi povedat’, Ze aka tvoja postava je takato srdcovka?
115 & Je fou princezna Tiana, princezna a zaba, disney princezna.
116 v A uZ sa ti aj podarilo spravit’ si aj cosplaye z nej?
117 | . | Samozrejme, uZ ju mam, mam ju aj nafotenu, deti ma poznaju, je to ten moj
C najobl'ibenejsi cosplay, pretoZe som disney princezna.
118 A mas eSte nejaky iny obl'ibeny fandom okrem disney, v ktorom je tvoja
v postava obl'ibena a chcela by si ju cosplayovat’?
119 Mam rada z X-menov Storm a mam uz dva kostymy spravené. Jeden je starsi
& a jeden je taky najnovsi, ten uZ mam asi necelé Styri dni alebo teda pat’ dni
a chcela by som pokracovat’ d’alej v tejto postave Storm, ked’Ze ona ma vela
dizajnov kostymov ¢i uz komixovych ale aj filmovych alebo aj cartoon.
120 AKko si sa citila, ked’ si mala takuto srdcovku na sebe ako cosplay
Viv porovnani s nejakym inym cosplayom, ktory moZno neni az taky srdcovy?
121 Citila som sa $t'astne ako slnieCko som ziarila, som si to uzivala. Potom tam bola
C | aj t4 druha Cast’ toho cosplayu ten play, pretoze to bolo nie¢o o mi prirastlo
k srdcu a bolo to naozaj také prijemné.
123 v Cize uzivas si to ovela viac tieto srdcovky ako tie ostatné cosplaye?
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124 Ur¢ite, urcite nehovorim, ze by som si ich neuzivala, ale citim to, Ze ked’ je to
nieco tvoje obl'ibené tak jednoznacne si to vaznes a uzivas si to na Uplne inej
urovni alebo na vidc¢sej trovni nez ostatné veci.

(@

125 Nastal niekedy v tvojom cosplayovom Zivote ¢as, kedy si si uzZ povedala, Ze uz
nechces robit’ cosplaye a Ze by si s tym uz asi aj prestala?

126 Ummm. Nastal ale asi v tom style, ked’ prisiel ten moment, ked’ som uz toho
mala naozaj vela ¢i uz v praci alebo $kole alebo v sikromnom zivote, nikdy som
nepovedala, ze uz to nechcem robit’, va¢sinou som si povedala, ze si dam pauzu
lebo uz to nestiham, tym, ze cosplay pre mia predstavuje ako t inikovu z6nu,
do ktorej sa proste moézem dostat’ a oddychnut’ si, tak nerozmyslal’a som nad tym,
7e by som to chcela nechat’.

(@

127 Vedela by si si spomentut’ na priblizny ¢as, kedy bol v tvojom Zivote takyto
V | zlom v tvjom Zivote, Ze si si povedala, Ze si musi$ oddychnut’ alebo dat’ si
pauzu?

128 Dat’ si pauzu, myslim si Ze to bolo na konci strednej Skoly, ked’ samozrejme
prichadzali maturity, bolo toho straSne vel'a, vtedy ¢lovek naozaj potreboval
vypnut’ alebo prvy ro¢nik na vysokej Skole, ked’ prichadzali skusky a mala som aj
problém proste v Skole proste so skuSkami alebo s jednotlivymi l'ud’'mi tak vtedy
som si naozaj povedala, Ze teraz nebudem mat’ moznost’ si nieco vytvorit, ¢o by
som aj chcela.

(@5

129 TakZe davala si vtedy skor prioritu tomu konkrétnemu problému alebo
niecomu povedzme z toho reilneho Zivota?

130 Ano.

(@

131 Predtym hobby vlastne?

132 Ano, 4no, ano, 4no presne to. Realny Zivot alebo teda mdj osobny Zivot mal
predtym hoby proste prednost’.

(@

133 Co si mysli§, Ze je to ¢o ’a Zenie pokraovat’ stale v tom robeni cosplayu
a vytvarani kostymov?

134 Nové dizajny jednotlivych postav, nové filmy, nové ndpady alebo 'udia, ktori st
okolo mna, Ze ma vidia, Ze som si spravila nejaky kostym a chceli by ma vidiet
nabuduce v nie€om inom tak mi navrhuja alebo posielaju obrazky alebo ma
napadaju v tom, aby som v tom pokracovala.

(@

135 Ako ¢asto navstevujes festivaly ro¢ne?

136 Festivaly rocne navstevujem tak v poslednom roku sa mi to podarilo navstevovat’
Castejsie, ale vacSinu Casu som navstevovala dva festivaly ro¢ne, ale chcela by
som to zvysit’ na viacero urcite.

(@

137 Chodievas aj do zahranicia na festivaly?

138 Teraz sa mi podarilo ist’ aj do zahranicia na festivaly na dva.

(@

139 A kde konkrétne si bola?
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140 | . | Jeden festival bol v Mad’arsku - Mondocon, a jeden bol vo Viedni Vienna Comic
Clcon
141 v Predtym si bola niekedy v zahrani¢i na festivale?
142 & Uuuuu. Bola som v zahraniéi to bolo v Cechach a to bol Advik.
143 Y Kol’ko kostymov si doteraz pribliZne vytvorila asi?
144 Uuuf. Hmmm. Myslim si, ze mdze byt ich tak do tych, fuuu, desat’ asi. Mozno aj
& viac, teraz neviem naozaj odhadntt’. Keby som to mala pocitat’ ako nejaky
mishmash a to tiez bralo ako cosplay tak by to bolo nejakych desat’, dvanast’ az
patnast’.
145 Y TakZe to vychadza tak jeden aZ pribliZzne dva za tvoj aktivny cosplay Zivot?
146 & Ano da sa to tak povedat’ dva kostymi za rok.
147 Ako porovnavas, ked’ si prvy krat mala na sebe kostym s dneskajskom?
v Pocity a nejaké myslienky.
148 Ked’ to som bola prvy krat tak to som bola nervézna a nadSena a teraz som taktiez
nervozna a nadSend pretoze to je stale ten isty pocit. Bud’ médm na sebe novy
& kostym a som nervozna pretoze neviem co sa moze stat’ a nadSena pretoze ho
mam na sebe. Mo6Ze byt’ stary kostym pretoZe mi prinasa nostalgické mysleinky
¢ize som nervozna €i to bude na mne eSte drzat’ a zaroven som nadSend pretoze
na mne stale drzi.
149 Preco si mysliS cosplayuje, €o je také to ¢o t’a pri tom drzi, ked’ si teraz
v povedala, Ze taka ta nervozita, to nadSenie? MysliS, Ze to s tym nejako stvisi?
150 Ano. Uréite, je to vel'mi taky prijemny pocit. Niekedy sam sebe si musis dokazat’,
C | ze este stale to vies. Ze eSte stale vie$ proste nieco usit’ a to zadost'ucinenie, ze
ano zvladol som to.
151 v Prec¢o mas podPa teba potrebu dokazovat’ si nieco cez ten cosplay?
152 Mmmm. MoZno som niekedy taka neista a cez ten cosplay sa viem dostat’ do tej
C | pozicie, kde som si ista a je mi niekedy prakticky jedno, ¢o si 'udia o mne myslia
a som taka nebojacna, ked’ mam na sebe niektoré typy kostymov.
153 v Da sa podl’a teba venovat’ cosplayu profesionalne?
154 | , | Da sa venovat profesionalne cosplayu, ked’ vie ¢lovek ako na to a ma nato aj Cas
C aj nadsenie.
155 Vv Co si podstavi§ pod pojmom profesionalny cosplayer?
156 Profesionalny cosplayer, je to osoba, ktora si kostymi robi ¢astejSie, ddva do toho
& viac Casu, pravdepodobne aj viac peniazi niekedy, ddva si potom robit’ aj teda

fotky, kde naozaj si dava pozor na detaily. Nasledne tento merchandise predava,
stane sa nejakou znamou osobou, ktora je pozyvana na zahrani¢né festivaly, kde
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uz je ako host’ alebo pripadne ako porota a ked’ uz ma za sebou nejaky fanklub
l'udi, vacsiu skupinu l'udi, ktora mu nejako kumuluje tu slavu.

157

Ty si niekedy rozmyslal’a nad tym, Ze by si sa venovala cosplayu
profesionalne?

158

(@

Nie, pretoze sa bojim, Ze keby som sa zacala venovat’ profesionalne cosplayu, tak
by som stratiila to, Ze to je pre mna iba hoby a to nadSenie, Ze raz za Casi si nieco
mozem dat’, takto bola by som tlacena do toho, ze furt by som musela nieco
vytvarat, furt by som sa musela venovat’ aj l'ud’om, musela by som vytvarat’ veci,
ktoré by mi niekedy neboli po voli.

159

Po chuti.

160

(@

Ano presne, takZe 4no je to velmi zaujimava myslianka a je to aj myslienka, nad
ktorou som teda uvazoval, ale vZzdycky sa vratim k tomu, Zze by som to nedala, Ze
by som stratila takt tu radost’ z toho, Ze to je jednorazova vec alebo teda vec,
ktorl si uzivam pretoZe je raz za Cas.

161

Zarobila si si uz niekedy vd’aka cosplayu?

162

(@

Uhhh. Ano zarobila som si, ¢i uz som robila pri nejakej akcii som mala na sebe
kostym a dostali sme nejaky vol'ny listok do kina alebo sme boli na deti deti tak
som dostala vo forme penazi na ruku alebo vo forme obcerstvenia alebo
zaplatenia cesty alebo som vyhrala nejakt sut'az a tam som ziskala tiez nejaka
cenu alebo penaznli odmenu.

163

Co ta najviac naplia pri cosplayovani?

164

(@

To, ze sa snazim byt’, uuuh, ¢o najblizsie k tej alebo byt vel'mi podobna tej
postave, ktort cosplayujem a Ze ma l'udia spoznaju a ze sa chci so mnou fotit’
napriklad, lebo st nadSeny z toho, Ze som vytvorila nieco a Ze ich to naozaj ako
potesilo, Ze som vytvorila ich napriklad obl'ibent alebo najobl'ibenejsiu postavu
alebo postavu, ktortu poznaji?

165

CiZe aj nejaké uznanie verejnost'ou?

166

(@

Ano, ano aj to.

167

MysliS si, Ze ta cosplay formoval ako ¢loveka ?

168

(@

Myslim si, Ze cosplay ma formoval, pretoze som sa naucila byt
zorganizovanejsia, naucila som sa pracovat’ pod stresom, naucila som sa brat’ aj
chvalu ale aj pokarhanie alebo teda aj brat’ pochvalu...

169

Aj kritiku?

170

)

....Ano aj kritiku, presne d’akujem, aj kritiku tak, aby som na nikoho nevybuchlo,
pretoze naucila som sa, Ze l'udia aj kritikou sa mi snazia vysvetlit, Ze nabuduce to
vie$ spravit’ aj takto a bude to super a davajii mi rady. Naucila som sa proste byt
uhhhh S$tastna proste aj z tych mali¢kosti ¢o st okolo mna.

171

Ucastni§ sa aj cosplay sut’azi?
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172 V poslednom roku som sa zacala troSku viacej tomu venovat’, ale ¢isto iba z toho,

C | aby som si ila raz zaGas proste zasut’azit', nie za tym cielom proste, aby som
vyhrala, ale kvoli zabave. Pre mna je to zabava.
173 Vv A aj sa ti podarilo nejaké sut’aze?
174 | , | Ummm. Vyhrala som teraz posledne dve sutaze. Hej, hej, hej, hej, vyhrat’ dve
Cl asi. Nepamaitam si uz tie davno.
175 Y Preco sa ziacastiuje$ tych cosplay sut'azi?
176 Bud’ ma niekto poprosi alebo si poviem, ze chcela by som to nejako vyskuasat’,
C | nemam C¢o stratit, mozem iba ziskat’ myslim si a kvoli zadbave, pretoze myslim si

je to proste pre mna iba zabava.

177 CiZe neberies to ako nejaku sut’az nejaku kompetitivnu ale skér ako
moznost’ sebazdokonalovania sa a rozrastania sa ako ¢loveka?

178 Ano, aj to, Ze sa mozem stretnt’ s l'ud’'mi, ktori st v tejto sfére o hodne lepsi
C | a vedia mi potom nasledne poradit’, Ze akoby som mohla prerobit,, zlepsit’ alebo
tak.
179 Y Do akej miery st pre teba doélezité skupinové cosplaye?
180 Myslim si, Ze skupinové cosplaye st Gzasna vec, ked’ su tie cosplaye naozaj, Ze
& skupinové, ked’ je to skupinka proste osob, ktora sama o sebe je super ked’ je to

jednotlivy ¢lovek, ale ked’ su v ramci skupiny tak uz predstavuji nejaky dej uz
predstavuju nejaku ti skupinu nejak ta silu .

181 y A aku ulohu pri cosplayovani hraju tvoji priatelia?
182 Ummm. Hraji ako podpora, ako kritika lebo vedia aj skritizovat’ veci, vedia aj
C | pomdct, vedia aj rozosmiat’. Myslim si, Ze su to osoby, ktoré spravia ten cosplay

aj zaujimavejsi a dodaju aj nejaké napady, ktoré by ma nenapadli.

183 Korko by si povedala, Ze mas priatel’ov cosplayerov alebo z cosplay
v komunity a priatel’ov iplne mimo tohto hoby?

184 Hmmmmm. Myslim si, Ze je to pat'desiat na pat'desiat, pretoZze mam kamaratov,
ktori st cosplayeristi madm aj zndmych, ktori st cosplayeristi, lebo si myslim, Ze
osoba, ktor som videla dva krat tak nemo6Zem nazvat’ niekedy priatelom, pretoZe
mam pocit, Ze na mna aj zabudne. Ale myslim si, Ze je to pitdesiat na patdesiat.
Ale, mozno to trosku prevazuje, ze tych cosplay kamaratov mam viacej tak by
som povedala, Ze takych, Ze Sest'desiat na Styridsat’. Asi tak Sest'desiat
cosplayeristov a Styridsat’ kamaratov mimo toho vsetkého.

(@

185 Ked’ chodi$ na festivaly, tak tam chodi$ z akého dovodu? Preto, Ze tam mas
priatel’ov alebo vyslovene iba kvoli tomu cosplayu?

186 Chodim tam kvdli kamaratom, ale chodim tam teda aj pracovne, pretoze, na
niektorych festivaloch aj pracujem.

(@

187 Vedela by si si predstavit’, Ze by si iSla na nejaky festival, na ktory nejde
Ziadny z tvojich kamaratov?

188 Urcite. Mne by to nevadilo.

(@
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189 Takze vedela by si sa zabavit’ aj sama?

190 Ano, pretoze si myslim, Ze ta cosplay komunita je velka, to nemusia byt iba moji
kamarati, ale m6zu to byt I'udia, ktori naozaj st v nejakom inom kostyme a viem
spoznat’ nejakych uplne inych 'udi, viem sa sniekym dat’ Gplne do reci a viem
zase niekoho in¢ho spoznat’, takze aj na festivaly sa da chodit’ aj ako samostatna
jendotka.

(@

191 Ummm. Ako vnima tvoja rodina, Ze si cosplayer?

192 Na zaciatku to bolo vel'mi tazké, teda na zaciatku to bolo este fajn, pretoze si
hovorila, Ze ah z toho hadam vyrastie. Potom si povedali, Ze to je ako dost’
zaujimavé, ze uz mas na to vek, ze by si sa nemusela prezliekat’ nejako divne
alebo nejakych kostymcekov a nasledne to teraz prislo do nejakého takého
momentu, Ze ma v tom podporuju pretoze vidia v tom nieco, Ze ni¢ zI¢, Ze naozaj
sa iba rozvijam, naucim sa §it’ a upravovat’ si veci tak, aby som to vedela aj

V beznom zivote aplikovat’, ako to oni povedia, Ze usit’ si nieCo normalne, ale
nasledne ked’ vidia, Ze sa mi podarilo ako teraz naposledy kostym, tak mi volaju,
chvalia ma, s na mia pysni ¢o sa mi paci, pretoze vidia, Ze to neni ni¢ zI¢

a vidia, Ze to je iba forma hoby.

(@5

193 AKko by si popisala rodinu, z ktorej pochadzas?

194 Moja rodina je $ialend. A multikulturalna.

(@

195 MysliS, Ze to nejako vplyvalo na teba ako na cosplayera?

196 Urcite. Lebo si myslim, Ze tym, Ze v naSej rodine bolo vel'a veci a tym, Ze sme
boli multikulturalny, takze som bola v takej rodine, kde naozaj boli dve alebo tri
kultiry, ktoré sa prekryvala, takZe som vyrastal tak, Ze tam sa dialo nieco, tam sa

C dialo nie€o, tam sa dialo nieco, ale vSetko do seba pekne zapadalo tym, Ze boli
vel'mi otvoreny tym, Ze boli chdpavy a tym, Ze moja rodina je vel'mi priatel'ska
tak som zistila, Ze aj ja som usmievavé slniecko.

197 Y A aké to boli tie tri kultury ak by si ich mala popisat’?
198 | _ | Ummm. Jedna kultara bola slovenska, jedna bola beninska to je z Afriky a jedna

C | kultura bola Seska z Moravy.

199 y A ta slovenska a Ceska je viac menej také vel’mi pribuzné asi.
200 Je to pribuzné, ale da sa tiez povedat’, Ze je tam rozdiel, ale prakticky iba trosku

C | v jazyku, ale najvacsi rozdiel bol fakt medzi tou slovenskou a beninskou-
africkou.

201 v Povedala by si, Ze tvoja rodina t'a podporuje v tvojom hoby?
202 Ano, podporuje. Nikdy som nepocula, Ze by mi povedali prestati to robit’ iba mi

C | povedali skor, Ze uz mas na to vek, ale no dobre v pohode a teraz je to uz také, ze

uplne v poriadku pretoze vedia, ze to ni¢ zI¢ neni, lebo sa dostanem aj do sveta.
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203

MaS v rodine aj nejaké umelecké pozadie, ktoré ti mozno pomohlo pri
vytvarani kostymov?

204

(@

Umelecké pozadie, vacSina mojej rodina hra na nejaky hudobny nastroj alebo
spieva a niektori z rodiny maju vel'mi dobre vyvinutli jemna motoriku, takze st
neuveritelne zrucny co sa tyka nejakych tych umelecky diel ako kreslenie alebo
malovanie alebo nasledne od starych rodi¢ov alebo teda od muzov, ti su zru¢ni
tiez v jemnej motorike, pretoze vedia vysustruzit’ naozaj neuveritelné veci

z drétiku alebo z dreva, takze okolo mia sa diali veci Co sa tyka umeleckého
zalozenia a boli také prijemné veci, ktoré inSpirovali moju kreativitu.

205

Aj sa to nejako pretavilo do toho cosplayovania?

206

(@

Urcite. Vela veci ¢o som chcela z detstva, tak sa prejavili, aj tym, Ze som si
spomenula na ne, ked’ som ich videla alebo viem, ze taktto vec mi vie s tym
pomoct’ tato a tato osoba lebo som ju videla uz niekedy takuto vec robit’.

207

Je nejaka aktivita, ktorej si sa venovala ako diet’a, ktorii mozno dnes uz vies
spojit’ s cosplayom, Ze vtedy si robila nejaki ¢innost’, ktora sa neskér mozno
nepriamo pretavila do cosplayu?

208

(@5

Myslim si, Ze ked’Ze som bola mensia a som tancovala, tak niekedy ten tanec tam
trosku zavadi alebo pripadne tym, Ze som napriklad robila gymnastiku, tak si
myslim, Ze mdm celkom dobru koordinéciu tela. A ako mal4 som kedysi robila aj
modeling, potom som prestala, takze si myslim, Ze aj troska viem ¢o na pddiu
robit’ alebo ako chodit’ mozno. Neviem. Asi tak.

209

Brala si do tivahy pristup tvojej rodiny ku cosplayovani pocas toho ked’ si
vytvarala tie kostymy? Ci si brala do uvahy to ako sa oni citia, ked’ si chodila
na cosplay a podobne?

210

(@

Pokial’ to nebol cosplay, ktory nebol naozaj vyzyvavy, nepamitam si, Ze taky
kostym nejaky by som robila, ze vyslovne vyzyvavy, Ze naozaj som moc
odhalend, tak im to nevadilo. VacSinou to bolo takym Stylom, Ze tie kostymy boli
decentné a vel'akrat som tie kostymy s nimi aj konzultovala, takze vedeli sme ich
tak upravit’ aby som bola ja ale aj oni spokojny.

211

AKku profesiu vykonava tvoja najblizsia rodina?

222

(@

Ummmm. No pracuju ¢i uZ v Statnej sprave alebo teda v Skolstve alebo teda maju
vlastnu firmu.

223

Akoby si definovala tvoju najbliZSiu rodinu ¢o sa tyka nejakej socidlnej
triedy? Tam je vac¢Sinou ta nizka, stredna, vysoka. Vedela by si nejako
zaradit’?

224

(@

Myslim si, ze sme stredna. Niekedy si ¢lovek povie, Ze v niektorych dobrych
pripadoch sme vysSia, pretoZe si nieco mozeme dovolit’ inokedy zas niZsia lebo si
nemdézeme dovolit, zalezi od toho Co sa stane, ale myslim si, ze sme stredna
vrstva.

225

CiZe taka ta stredna alebo taka stredna na pomedzi s tou vy$Sou. Asi ked’
tam mate, tam sa to definuje viacmenej ked’ mate vel’a Pudi
S vysokoskolskym vzdelanim alebo s ukon¢enim vzdelanim a rézne.

226

(@

Ano, tak potom hej. Myslim si, Ze vel'a ludi tu v nasej rodine ma vysokoskolské
vzdelanie a vie ho potom aplikovat’, ale sme stredna vrstva, lebo su teda aj
udalosti, kedy si povieme, ze toto si nemo6zeme dovolit’ pretoze na to nemame
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peniaze, lebo Setrime na nieco, ¢o vieme, Ze ked’ si kipime tak budeme ako keby
na vyssej vrstve, ale potrebuje to ...

227

4

Cas.

228

(@

...Uhm. Potrebuje to Cas.

229

Aké podmienky si mala na tvorbu kostymov a aké mas teraz?

230

(@

Myslim si, ze rovnaké. Stale som to riesila takym Stylom, ze iSla sa kuapit’ latka,
Sili v jednej malej miestnosti ad jedna s jednym $ijacim strojom. Teraz sa to
zmenilo, pretoze byvam kdesi inde, stdle mam mali miestnost’, ale vo ktorej aj
spavam, kde mam aj Sijaci stroj. Zmenilo sa to troska takym s§tylom, ze som sa
presunula z jedného miesta na druhé. Uz mam svoje vlastné pracovisko, ale
takému mozno samostatnejSiemu vytvaraniu cosplayu, Ze sa musim troska nad
tym zamysliet’ viacej pred tym nez zdvihnem telefoén a poviem mami vie$ mi
pomoct.

231

Co sa tyka nejakého finanéného zabezpedenia, rovnaka otazka, tak ked si
zacinala alebo bola si v podstate nejaka pitnast’, Sestnast’ ro¢na a vie§ mi
povedat’ ¢i ti napriklad pomahali finan¢ne s cosplaymi rodina alebo ¢&i Si Si
hladala nejaké brigady samostatne?

232

(@

Poméhala mi rodina urcite, t& mi pomohla s tim, Ze sme teda vyberali kostym,
ktory im nebude vadit’ a bude aj u mna prijate'ny takze sme kupovali latku

Z penazi, ktoré neboli moje, ale potom sa to zacalo vyvijat’ takym $tylom, ze 4no
ked’ si chcem nieco takéto vytvorit’ a aby som od niekoho net'ahala peniaze, tak
som si nasla aj brigadu.

233

CiZze si bola schopna zabezpe¢it’ si vlastné financie na to, abo si si
podporovala toto hoby?

234

(@

Ano samostatné financie, s tym, Ze ako nebola to plna suma tych financii, takze
ma troSka akoze podporovali urcite.

235

Aké mas skisenosti s cosplayovanim na verejnosti?

236

(@

Hmmm hm mmm. LCudia st bud’ vel'mi nadS$eny, st neutralni, Ze sa pozru, Ze okej
fajn alebo st proste strasne nenavistni. Takze je to také, ze niektori su tplne
nadSeni zZe waaw toto je neuveriteI'né, Ze toto je proste parada, niektori si proste
povedia, Ze no okej fajn, nieCo tu robia, nieco tu tocia alebo neviem o a potom
su l'udia, ktori su nenormalne znechuteni a asi tak. Takze zalezi od udalosti,
zalezi od pocasia od vsetkého, ale vzdy sa stretnem ked’ som vonku v cosplayi

S tymito troma typmi l'udi.

237

PrejavujeS svoje fanusikovstvo aj mimo komunity?

238

(@

Ano, prejavujem ho tym, Ze mam nejaké teda misky, pohare alebo tricka a aj

V praci mam presne stanovené, Ze ako mam chodit’ do prace, Ze dresscode, takze
tam tie tricka troska padaju, ale ked’Ze mézem mat topanky tak mozem mat’
napriklad ponozky alebo mézem mat’ svoj vlastny hrncek, moézem mat’ svoju
vlastnt klavesnicu, pripadne perd, ktoré uz nezasahuji do méjho pracovného
nasadenia, ale iba dopliiuji ten mdj pracovny priestor, aj nejaké obrazky alebo
nieco také.
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239

A v praci kolegovia vedia, Ze mas takéto hoby?

240

(@

Ano, vedia, ze mam také hoby, vobec sa toho neboja, eSte maji zmiesané pocity,
pretoze som v novej préci, ale bert to ako hoby, pretoze to nie je ni¢ zI¢.

241

Ako si im to povedala, Ze mas také hoby, sama si to navrhla alebo nejako na
to prisla rec¢?

242

(@

Ummm. Na to prisla re¢, bavili sme sa o nejakych knihach alebo neviem ¢o

a samozrejme nasli sme sa na facebooku a samozrejme kolegovia si vel'mi radi
pozru fotky, kde sme tagnuté. Kedze aj na facebook alebo na instagram davam
fotky cosplayov, tak hned’ sa spytali slusne,Ze a ty sa nieComu takémuto venujes
a ty sa prezlieka$ ? hovorim ano prezlickam sa a brali to normalne a bola to
normalna Cista dospela otazka.

243

Stalo sa ti niekedy, Ze by si sa hanbila za svoje hoby?

244

(@5

Uz dlho nie. Akoze mozno, ked’ som bola mensSia tak som sa troska hanbila,
pretoze deti vedia byt starSne nendvistné a vedia narobit’ vel'a Skody. Teraz to je
uz prakticky jedno, lebo si hovorim ,ze dospely ¢lovek pochopi, ze niekto méa rad
vlaciky, napriklad niektoré zeny zbieraju parfumy, niektoré zbieraju ruze,
niektoré proste laky na nehty. no ja zbieram latku a robim si z nich kostym, kazdy
ma svoje vlastné hoby a veci. TakZe uz uz uz to beriem takym Stylom, ze
nehanbim sa.

245

Myslis si Ze pouzivas svoje cosplay hoby ako nejaky isty inik od problémov
alebo od reality?

246

(@

Ano, ked’ st nejaké problémy tak si sadnem za $ijaci stroj a za¢nem $it’ a v tom
momente zabidam aj na to ¢o som chcela riesit’ alebo v pripadne ked’ som v tom
kostyme a som na nejakom festivale a potrebovala som len odist’ proste od
nejakej udalosti, tak st tam l'udia ktory dokazu naozaj t'a rozosmiat’ a Naozaj
Zrazu je svet gombicka.

247

CiZe to pouzivas aj ako isty typ relaxu?

248

(@

Ano, &no urcite, pouzivam aj ako isty typ relaxu pre moju mentalitu, naozaj pre
mdj mozog.

249

Co t’a na cosplayi najviac bavi?

250

(@

Ummmm. Najviac ma bavi to, ze ked’ to dokon¢im tak som tak spokojna, zZe si
lahnem do postele a zaspim teda strazne dlho. Ale to ked’ si to oble¢iem tak
naozaj také to nadsenie, ze ano dokdzala som to a potom to, ze ma l'udia spoznaju
to je to asi najkrajSie nejaké to, taka ta slava mozno trosku. Taka ta radost’.

251

KebyzZe by si mala zoradit’ ¢o t’a na cosplayi najviac bavi a mala by si tam
vyrobu, prezenticiu a nejaké moZno to uznanie druhymi ako by si to
zoradila podl’a ddleZitosti u teba?

252

(@

Prezentacia, uznanie, vyroba. Myslim si, zZe to uznanie a vyroba je na rovnake;j,
ale myslim si ze t4 prezentacia toho kostymu je na tom najvysSom.

253

CiZe teba najviac bavi, Ze si ten kostym oblecie$ hotovi a vyrazi$ na ten
festival?
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254 & Ano, 4no presne to.
255 Vv Ked’ mas na sebe kostym, vzivas sa do postavy?
256 | . | Ano snazim sa vzit' do tej postavy, ale tak, aby to nebolo nenavistné alebo
C neprijemné voc¢i druhym 'ud’om.
257 Vv Kedy sa vicSinou vzivas do postavy,
258 Vzivam sa do postavy ked’ sme na festivale a sme v takej situacii, kde si to naozaj
mozem dovolit’, lebo samozrejme pri niektorych situaciach si ¢lovek nemoze
C | dovolit niektoré veci. Ale va¢sinou takym Stylom pri foteni sa ¢lovek do tej
postavy musi zit', aby proste aj z tej fotky mohol citit’ aj ti arogantnost’ alebo ta
lasku alebo to nadSenie alebo to Stastie.
259 Y V akych situaciach nepouzivas roleplay?
260 Ked’ sa bavim na festivale o nejakej dolezitej veci, pri ktorej naozaj musim byt
sama sebou, nieo vysvetl'ujem, nie€o sa naozaj z organiza¢nych veci
C | dohadujeme alebo ked’ moderujem tak sa snazim byt aj takd Ze aj v ramci tej
postavy ale aj trosku byt’ profesiondlna. TakZe tam sa to trosku Stylom, Ze
profesionalita vyhrava, ale v tom podporahovom je ta osoba toho cosplayu.
261 y Comu sa venujes, ked’ nerobis prave cosplay?
262 Vicsinu ¢asu hram hry na mobile alebo ¢itam kniZky ¢i uZ na mobile alebo
normalne akoZze z kniznice alebo ¢o mam tu vlastne svoju vlastnt zbierku alebo
C | pozeram filmy alebo relaxujem tak aby som si tak nejak oddychla lebo ¢lovek
pracuje od rana do vecera a potrebuje niekedy vypnut’ a iba tak premyslat’ nad
uplnymi sprostost’ami alebo otdzkou Zivota.
264 v Mas aj nejaké hoby, ktoré ide uplne mimo otaku cosplay komunity?
265 Teraz ma zacalo straSne bavit’ Sermiarstvo, takZe historicky Serm, takZe to by sa
& dalo povedat, Ze to je troSka iné, pretoze tam Clovek zacina cvicit’, posiliiovat,
tam sa uci nejaku historiu, tam zacina pouZivat’ aj zbrane ¢o je také trosku iné asi.
Asi tak.
267 Dobre. Toto st v podstate za mia vSetky otazky, ktoré som mala
v prichystané. Mas eSte nieco ¢o by si moZno rada sama doplnila?
268 & Nie vobec ni¢ ma nenapada.
269 Vv Dobre tak d’akujem za rozhovor.
270 | . | Ajja.
C
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