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Abstrakt

Adolescencja to okres, ktory zwigzany jest z ksztaltowaniem si¢ tozsamosci u
nastolatkow. Na ten proces ma wptyw wiele czynnikow, takich jak srodowisko, rodzina, grupa
réwiesnicza, zainteresowania, napotykane trudnosci czy podejmowane przez jednostke
aktywnos$ci. Globalizacja i rozwdj Internetu przyspieszyly wymiang kulturowa i umozliwit
adolescentom dostep do szerokiej gamy mozliwosci, dajac mozliwos¢ szerszej eksploracji.
Doprowadzito to takze do rozwoju kultury popularnej i wielu zwigzanych z nig aktywnosci.
Jedna z takowych jest cosplay, ktory umozliwia jednostce wcielanie si¢ w postaci pochodzace
z popkultury. Podczas wecielania si¢, jednostka staje si¢ jednocze$nie sobg i kim$ innym,
jednoczes$nie stale utrzymujac posiadang tozsamos¢. Gilebokie powigzanie wykreowanej
postaci z jednostka zdaje si¢ mie¢ zwigzek z procesem ksztaltowania si¢ tozsamosci u
jednostki podejmujacej si¢ bycia cosplayerem.

Celem niniejszej pracy jest zbadanie tego, jak adolescentki zaangazowane w cosplay
postrzegaja role cosplayu w ksztattowaniu si¢ wlasnej tozsamosci. W tym projekcie wybrane
zostato zbiorowe studium przypadku, a przyjeta technika to otwarty wywiad poglebiony
cze$ciowo ustrukturyzowany. W badaniu wzigto udziat czternascie adolescentek w wieku od
pigtnastego do dziewigtnastego roku zycia. Respondentki sg aktywnie zaangazowanymi w
cosplay cosplayerkami.

Jako$ciowa analiza wykazata, ze z punktu widzenia cosplayerek kultura popularna
stanowi dla nich mozliwo$¢ partycypowania w trendach, zdobywanie inspiracji do tworzenia
kostiuméw 1 rodzaj eskapizmu, ktory rozumiany jest w sposob pozytywny, nie za$
pejoratywny. Scisty zwiazek z wybieranymi przez cosplayerki postaciami, w ktore sie
wcielaja oraz aktywne uczestniczenie w cosplayu ma w ich narracjach zwiazek z
ksztattowaniem si¢ tozsamos$ci jednostkowej kazdej z nich. Cosplay zdaje si¢ réwniez
odgrywa¢ znaczaca role w ksztaltowaniu si¢ tozsamos$ci grupowej, na co uczestniczki
zwracaly uwage przytaczajac aktywno$ci wykonywane z innymi osobami. W zakresie rol
ptciowych widoczne jest ztagodzenie zasad, przez co cosplayerki moga dowolnie z nimi
eksperymentowac, a niektdre wskazuja na wzrost poczucia kobiecosci w wyniku interakcji z
wybranymi postaciami. W narracjach cosplayerek pojawia si¢, iz wybrane postaci stanowig
dla nich realnych nauczycieli, od ktorych czerpig schematy postepowania i adaptuja je do

zycia codziennego. Respondentki wypowiadaja si¢ takze klarownie w zakresie zagrozen



zwigzanych z cosplayem, przez co wydaja si¢ zdawac sobie sprawe z negatywnych stron

partycypowania w cosplayu.

Stowa kluczowe: adolescencja, tozsamos¢, cosplay, kultura popularna, adolescentki,

cosplayerki

Abstract

Adolescence is a period, which is connected with creating of adolescents’ identity.
This process is influenced by many factors, such as the environment, family, peer group,
interests, difficulties encountered or activities undertaken by the individual. Globalization and
development of the Internet has accelerated cultural exchange and has enabled adolescents to
access a wide range of opportunities, giving them the opportunity to explore more. It caused
also development of popular culture and many related activities. One of them is cosplay,
which let individual impersonate in character which come from popular culture. During
impersonate individual become both himself and someone else in the same time, while
constantly maintaining the identity he has. The deep connection of the created character with
the individual seems to be related to the process of identity formation in the individual who
undertakes to be a cosplayer.

The purpose of PhD thesis is to examine how adolescents involved in cosplay perceive
the role of cosplay in creating their own identity. Method used for this purpose is collective
case study, technique was an open, semi-structured in-depth interview. In research took part
fourteen adolescents in age between fifteen and nineteen years old. The respondents are
actively engaged in cosplay cosplayers.

The qualitative analysis showed that from the point of view of cosplayers, popular
culture is an opportunity for them to participate in trends, gain inspiration for creating
costumes and a kind of escapism, which is understood in a positive, not pejorative way. In
their narratives, the close connection with the characters they choose to impersonate and
active participation in cosplay is related to the formation of the individual identity of each of
them. Cosplay also seems to play a significant role in the formation of group identity, which
the participants pointed out when citing activities performed with other people. In terms of
gender roles, there is a visible relaxation of the rules, thanks to which cosplayers can freely

experiment with them, and some indicate an increase in the sense of femininity as a result of



interaction with selected characters. In the narratives of cosplayers, it appears that selected
characters are real teachers for them, from whom they draw patterns of behavior and adapt
them to everyday life. The respondents also speak clearly about the risks associated with

cosplay, which makes them seem to be aware of the negative sides of participating in cosplay.

Keywords: adolescence, identity, cosplay, popular culture, adolescent, cosplayer



Wprowadzenie

Cosplay, czyli wcielanie si¢ w wybrane postaci pochodzace z kultury popularnej,
zwigzany jest z aspektami, ktore odgrywaja znaczaca rolg w procesie ksztattowania si¢
tozsamos$ci, takimi jak ciato jednostki, eksploracja otoczenia, uczenie si¢ relacji
interpersonalnych czy tworzenie obrazu siebie w wyniku interakcji z wieloma aktywno$ciami
1 przyjmowanymi rolami spotecznymi. Mozliwo$¢ stania si¢ inng osoba, a przez to
niejako ,,przymierzenia” innych cech charakteru powoduje, iz eksploracja moze poglebiac si¢
w sposob kontrolowany przez jednostke. Postaci wybierane sa przez adolescentow w sposob
indywidualny, odpowiadajacy ich preferencjom i dlatego mozliwe staje si¢ glebsze zanurzenie
w posta¢ i zasymilowanie si¢ z nig, przez co po wyjsciu z roli, niektore cechy charakteru lub
sposoby rozwigzywania probleméw moglyby pozostawac z jednostka. W ten sposoéb mogtaby
powstawac¢ nowa cze$¢ tozsamosci danej jednostki, ktora doprowadzataby do modyfikacji
posiadanych juz cech osobowosci lub sposobow postepowania danej jednostki. Cosplay ujety
w ten sposéb przypomina gry symulacyjne lub dramy szkolne (Mochocki, 2009, s. 177-189;
Mochocki, 2017, s. 29-36) uzywane w pedagogice.

Obok innych subdyscyplin pedagogiki funkcjonuje pedagogika kultury popularnej,
ktora zostata wyodrgbniona w wyniku zauwazenia, iz kultura popularna opisuje rzeczywistos¢
1 reguly rzadzace $wiatem w sposéb zrozumialy przez wszystkich, a poruszane tematy
dotycza czesto codziennosci, dzigki czemu sg prostsze i bardziej zrozumiate w odbiorze. W
takim ujeciu kultura popularna posiada aspekt pedagogiczny i1 wychowawczy sens
(Jakubowski, 2016, s. 18-24). Wykorzystanie pedagogiki kultury popularnej przez srodowisko
adolescenta, moze umozliwi¢ dorostym nadzorowanie dokonywanej przez adolescentow
eksploracji. Zaadaptowanie wytworow kultury popularnej do rzeczywisto$ci edukacyjnej
m.in. w formie gier symulacyjnych czy dram szkolnych moze za$ stanowi¢ ptaszczyzng, na
bazie ktorej osoby doroste beda mogly nawigza¢ kontakt z adolescentami.

Biorgc pod uwage wielos¢ elementow, ktoére wigza cosplay z ksztaltowaniem sie¢
tozsamo$ci mtodziezy, powstaje pytanie o faktyczne zwigzki cosplayu z procesem
ksztattowania si¢ tozsamosci adolescentow. W zwiazku z tym, w ponizszej pracy doktorskiej,
najpierw zostaly opisane podstawy teoretyczne, ktore stanowity podstawg w projektowaniu
badan wiasnych.

Teoretyczna czg$¢ pracy doktorskiej dotyczy dwoch aspektow: tozsamos$ci oraz

cosplayu. W pierwszym rozdziale opisane i wyjasnione zostato pojecie tozsamosci, ktore



zostalo powigzane z podmiotowos$cig jednostki i koncepcja ,,Ja” oraz punktualnoscig i
niepunktualno$cig zadan rozwojowych, ktore posiadajg istotng role w ksztaltowaniu si¢
tozsamosci jednostki. Teoretyczne rozwazania dotyczyly takze tozsamo$ci wspoiczesnej
mtodziezy w kulturze popularne;.

Drugi rozdziat dotyczy procesu ksztattowania si¢ tozsamosci jednostki, a wigc zostaty
poruszone koncepcje tego tematu dotyczace, wsrod ktorych znajdowaty si¢ zarowno teorie
klasyczne (Erikson, Marcia), jak i teoria przedstawiajgca tozsamos$¢, jako swoista narracje
tworzong przez jednostke (McAdams).

Trzeci rozdziat skupia si¢ na przedstawieniu cosplayu jako zjawiska spoleczno-
kulturowego. Tematy poruszane oscylujg wokot zwigzku cosplayu z kulturg mlodziezowa,
plciowoscig 1 istota ciala oraz rytuatami przejScia i znaczeniem masek, ktére poprzez
subwersywny potencjat karnawatu ujawniajg istote jednostki.

Rozdziat czwarty stanowi podstawy metodologiczne badan wiasnych. Kazdy nastepny
rozdziat dotyczy kolejno problemow szczegdtowych opisanych w podrozdziale 4.2 Problemy
badawcze.

Piaty rozdziat dotyczy znaczenia kultury popularnej dla ksztattowania si¢ tozsamosci
adolescentek, co wynika z silnego potaczenia cosplayu z kulturg popularng — cosplay
pochodzi z niej 1 na niej bazuje, inspirujac cosplayerow do tworzenia kostiumow.

Rozdziat sz6sty skupia si¢ na znaczeniu wcielania si¢ w wybrang posta¢ pochodzacg z
kultury popularnej dla ksztattowania §wiadomosci wlasnej identyfikacji adolescentek. Wigze
si¢ to po czesci z paradoksem cosplayu, w ktorym jednostka jest sobg i kim$ innym w tym
samym momencie (Geissler, 2016, s. 35), a wigc jej cech i1 cechy postaci przeplataja si¢
wzajemnie.

Rozdzial si6dmy dotyczy znaczenia wcielania si¢ w wybrang posta¢ pochodzacy z
kultury popularnej dla rozwoju tozsamosci grupowej. Cosplayerzy nie tylko wspotpracuja ze
sobg przy tworzeniu kostiuméw czy sesjach zdjgeciowych, ale rowniez nawigzujg interakcja z
innymi osobami za posrednictwem Internetu poprzez wstawianie zdje¢ i filmikow w swoich
kostiumach. Moze to wigzac¢ si¢ z rozwojem tozsamosci grupowej w okresie adolescencji.

Osmy rozdziat porusza temat znaczenia wcielania si¢ w wybrana postaé¢ pochodzaca z
kultury popularnej dla postrzegania siebie w aspekcie rdl ptciowych. W cosplayu zasady

dotyczace 16l piciowych zdajg si¢ by¢ ztagodzone, co pozwala na bardziej rozlegty
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eksploracje, a przez to lepsze samopoznanie jednostki, ktore moze wigza¢ si¢ z procesem
ksztaltowania tozsamos$ci w okresie adolescencji.

Dziewiaty rozdzial traktuje o korzys$ciach zwigzanych z wcielaniem si¢ w wybrang
posta¢ pochodzaca z kultury popularnej. Cosplayerzy zdaja si¢ traktowaé postaci, w ktore sie
wecielaja, jak osoby realnie istniejgce, co moze doprowadzi¢ do pobierania nauk od tychze
postaci 1 stosowania ich w zyciu realnym.

Rozdziat dziesiaty skupia si¢ na negatywnych stronach zwigzanych z wcielaniem si¢
w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej. Subkultura cosplayu moze by¢ w swojej
istocie segregujaca, co przektada si¢ na negatywne odczucia oséb w niej uczestniczacych.
Ponadto, w subkulturze cosplayu obecne sg rowniez dramy, zdjecia bez zgody czy naruszanie
granic jednostek w niej uczestniczacych, jednak nie sg to problemy specyficzne tylko i
wylacznie dla cosplayu.

Celem ponizszej pracy doktorskiej jest zbadanie tego, jak adolescentki zaangazowane
w cosplay postrzegaja rolg cosplayu w ksztaltowaniu si¢ wtasnej tozsamosci, co jest istotne
zwlaszcza w konteks$cie swoistego paradoksu cosplayu, tj. jak mozna by¢ sobg i kim§ innym
w tym samym momencie? (Geissler, 2016, s. 35) W zwigzku z tym pytaniem oraz ze
specyfika cosplayu zastanawiajace sa takze inne jego aspekty, takie jak jego powigzania z
kulturg popularng, ptciowoscig 1 rolami ptciowymi oraz tozsamos$cig grupowa wystepujacag w
zwiazku z przynaleznoscig do fandomow roznorakich produkeji popkulturowych.

Wszystkie powyzsze elementy sktadaja si¢ na tozsamo$¢ jednostkowa tworzacg sie¢ w
okresie adolescencji w zwigzku z dokonywang eksploracja. Ze wzgledu na specyfike cosplayu
eksploracja ta moze zosta¢ poglebiona, a w zwigzku z przyjeciem tozsamosci negatywnej
(Erikson, 2004, s. 128) rowniez dotyczy¢ obszardw, ktore w zwyczajowych warunkach nie
moglyby by¢ eksplorowane w stosunkowo bezpieczny sposdb — wecielanie si¢ w postaci
marginalizowane nie niesie ze sobg faktycznej przynaleznosci do grup marginalizowanych, a

jest jedynie probg funkcjonowania jako taka jednostka.

Cosplay odbierany w sposob dostowny jako hobby wykonywane w $rodowisku
realnym umozliwia eksploracj¢ roznorakich czynno$ci, umiejetnosci i zainteresowan, np.
malarstwa, rzezbiarstwa, postugiwania si¢ maszyng do szycia czy modelowania. Poszerza to
zakres umiejetnosci, jakie nabywaja adolescenci w okresie dojrzewania oraz umozliwia im

wykorzystanie ich w przysztosci podczas wyboru dalszej drogi edukacyjnej i zawodowe;.
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W projekcie wzigto udziat czternascie adolescentek w wieku od pigtnastego do
dziewietnastego roku zycia. Zastosowane zostalo zbiorowe studium przypadku, a metoda
zbierania danych to otwarty wywiad poglebiony czg¢sciowo ustrukturyzowany. Dobor takiej
metody pozwolit na uchwycenie socjolektu, czyli specyficznego jezyka, ktorym postuguja si¢
cosplayerzy. Analiza danych przyjeta forme analizy jakoSciowej, zastosowano transkrypcje,
kodowanie, kategoryzacje¢ i interpretacje. Ze wzgledu na pandemi¢ wirusa SARS-CoV-2
wywiady zostaly przeprowadzone przez komunikatory z wlaczonymi kamerkami, co
pozwolito na zaobserwowanie zachowania respondentek. Poniewaz subkultura cosplayu jest

silne sfeminizowanie, osobami badanymi byly wylacznie kobiety (Liszko, 2020).

Moje zainteresowanie tym tematem wynika z moich prywatnych dos$wiadczen,
poniewaz sama zajmuj¢ si¢ cosplayem, jednak juz jako osoba dorosta. Wcielanie si¢ w postac¢
pozwolitlo mi doj$¢ do wielu wnioskéw 1 spojrze¢ na siebie z innej perspektywy, ktora nie
bytaby mozliwa, bez bycia kim$ innym, co dziato si¢ w momencie przywdziewania kostiumu.
Spojrzenie na siebie oczami kogo$ innego pozwolito mi zaakceptowac siebie, a wykonanie
kostiumu wlasnorecznie przyczynito si¢ do nauczenia si¢ nowych umiejetnos¢ i realizowania
siebie poprzez forme sztuki. Spotkania z innymi osobami zainteresowanymi tymi samymi
tematami oraz docenienie mojej pracy przez osoby trzecie sprawito, ze nawigzatam
znajomosci, ktore sg trwale do dzisia). W zwigzku z przezywanymi przeze mnie
do$wiadczeniami, pojawito si¢ pytanie: jesli we mnie, jako osobie doroslej, cosplay zmienit

tak wiele, jak wiele zmienia w osobach ksztattujacych swoja tozsamo$¢?

Prywatne zainteresowanie tematem badanym niesie ze soba niebezpieczenstwo
narzucania osobom badanym swojego zdania i swojego sposobu patrzenia na §wiat. Bedac
swiadomg takiej mozliwosci, staram si¢ niczego respondentkom nie narzucaé. Bycie
cosplayerka pozwolilo mi natomiast na zrozumienie uczu¢ i doswiadczen, przez ktore

przechodzity respondentki w trakcie swojej drogi stawania si¢ 1 bycia cosplayerka.

Ze wzgledu na fakt, iz cosplay wiaze si¢ z wieloma dziedzinami Zycia i interesuje si¢
nim coraz wi¢cej naukowcow zajmujacych si¢ réznoraka tematyka, zasadne wydaje si¢ dalsze
badanie go pod wieloma wzgledami, réwniez pod tym, dotyczacym tozsamosci. Badania te
moga zaowocowa¢ wynikami, ktore w przysziosci postuzg konstruowaniu nowych
programéw edukacyjnych lub terapeutycznych lub beda stanowity teoretyczng podwaling dla
0sob, ktore beda chceiaty podjac sie dalszych badan.
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Rozdzial I ,,Kim jestem?”, czyli tozsamos$¢ jednostki

Tworzenie si¢ tozsamosci w okresie adolescencji to proces, ktory pozwala na
uzyskanie odpowiedzi na pytanie ,,Kim jestem?” i ktéry zwigzany jest z aktywnos$ciami
indywidualnymi oraz grupowymi, podejmowanymi w ramach grup rowiesniczych i subkultur.
Obecnie z ksztaltowaniem si¢ tozsamoS$ci zwigzana jest takze przestrzen internetowa, w ktorej
odbywa si¢ wiele interakcji 1 ktora umozliwia stosunkowo szybki dostep do pozadanych
tresci. W zwiazku z wielo$cig obszaréw, w ktorych obecnie moze wystapi¢ eksploracja,
tozsamo$¢ moze przyjmowac forme¢ sfragmentaryzowa i mozaikowa (Melosik, 2013, s. 313),
a wiec taka, w ktorej jej elementy moga by¢ dowolnie zastepowane. Pozornie pozostaje to w
sprzecznosci z klasycznie rozumiang tozsamoscia, poniewaz jesli jej elementy moga zostaé
dowolnie modyfikowane, wydaje si¢, iz nie jest ona stala na tyle, aby stanowi¢ swoisty rdzen

1 niezmienng ,,takg samos¢”.

Biorac jednak pod uwage fakt, iz wspodtczesnie adolescenci bezproblemowo poruszaja
si¢ po meandrach przestrzeni Internetu i1 kultury popularnej, ich tozsamos$¢ rowniez
dostosowuje si¢ do nowych wymogdéw i pomimo dowolnej jej modyfikacji pozostaje stata na
tyle, ze moze stanowi¢ rdzen jednostki oraz umozliwic¢ jej identyfikacje¢ samej ze soba. Dzieje
si¢ to m.in. za posrednictwem mikropersonalizacji (Melosik, 2016, s. 40-41) oraz
modyfikowania kanonicznych tekstow (Gn, 2011, s. 583 — 584), ktore umozliwiaja jednostce

dopasowanie produkcji popkulturowej do wlasnych preferencji i wymagan.

Zwracajac uwage na cosplay pojawia si¢ pytanie czy i co dzieje si¢ z tozsamoscig
jednostkowa cosplayera, ktory oprécz utozsamiania si¢ z dang postacig stajg si¢ nig w wyniku
wcielenia w role oraz upodabniania si¢ do danego bohatera. W zwigzku z tym w cosplayu
nastepuje swoisty paradoks — jak mozna by¢ sobg i kim$§ innym w tym samym momencie?
(Geissler, 2016, s. 35) O ile tozsamo$¢ osoby dorostej czgsto przyjmuje formeg tozsamosci
osiggnietej, a wiec stosunkowo stabilnej, o tyle tozsamos¢ adolescentow bedaca w procesie
ksztaltowania si¢, moze ulega¢ zmianom w wyniku interakcji z bohaterem, utozsamiania si¢ z
nim oraz wcielania si¢ w niego. Moze to przypomina¢ sytuacje, w ktorej z dwoch oddzielnych
tozsamosci powstaje jedna, zmodyfikowana 1 mozliwa do dalszych zmiana. Koresponduje to
jednak z rzeczywistoscig, w ktorej poruszajg si¢ adolescenci (Melosik, 2013, s. 313).
Dodatkowo zdaja si¢ oni zdawac sobie sprawe z wielo§ci mozliwosci eksploracji dostepnych

w obecnym $wiecie, a przez to umiejacych si¢ w nim odnalez¢ i poruszac.
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1.1 Pojecie tozsamosci

W jezyku polskim termin fozsamos¢ posiada wiele ekwiwalentow i rownowaznikow.
Do stow uzywanych zamiennie mozna zaliczy¢ takie, jak: identyfikacja, samoswiadomos¢,
swiadomo$¢ jednostki. Bardzo blisko znaczeniowo plasujg si¢ natomiast terminy
$wiatopoglad, postawa, jazn, ego czy dusza (Paleczny, 2008, s. 19). Innym stowem
funkcjonujacym w jezyku polskim, ktére moze zostaé uzyte naprzemiennie z terminem
tozsamos¢, jest identyfikacja (ang. identity). ,,ldentyczny” oznacza ,,taki sam”/,,ten sam”, a
wiec znaczeniowo identyfikacja pokrywa si¢ z rozumianym powyzej terminem fozsamosc

(Paleczny, 2008, s. 19).

Termin tozsamos$¢ zawiera w sobie dwoisto$¢ znaczen: wskazuje na podobienstwo,
identycznos¢, odnosi si¢ do trwania badz pozostawania tym samym oraz przeciwnie — odsyta

do odrgbnosci, innosci, odrdzniania si¢ od innych (Leppert, 2011, s. 175).

Tozsamo$¢ stanowi syntezg relacji czlowiek-$wiat wyznaczong przez spoteczny i
kulturowy (grupowy) kontekst. Oznacza ,takg samg” jako$¢, czyli ,takg samosc”,
gdzie ,,samo$¢” odnosi si¢ do zlozonego zwigzku pomiedzy $wiatem a $wiadomosciag
jednostki (Paleczny, 2008, s. 20) — pomigdzy ,,zewngtrznym 1 wewngtrznym, obiektywnym i
subiektywnym, realnym i idealnym, materialnym i duchowym, naturg i kulturg” (Paleczny,
2008, s. 20). Zjawiska, ktore kryja si¢ pod pojeciem tozsamosci obejmujg zarowno to, co
indywidualne 1 grupowe, wrodzone i nabyte, psychiczne i spoleczne, rozumne i intuicyjne;
ztozono$¢ tozsamo$¢ odnosi si¢ wiec do odzwierciedlania $wiata w §wiadomosci ludzkiej,
interpretacji wiasnej kondycji i polozenia w spoleczenstwie oraz sensu egzystencji w
kontekscie zwigzkoéw z ludzmi, ich wytworami 1 warto$ciami. Stanowi takze dopasowanie
jednostki do zmieniajacej si¢ rzeczywistosci, ale rowniez dostosowania tejze rzeczywistosci
do danej jednostki. Obejmuje zar6wno to, co personalne i psychiczne, ale rowniez efekty
dziedziczenia specyficzne tylko dla jednej osoby, jak elementy wygladu. Jest czyms, co
ksztaltuje osobowo$¢ 1 pozwala na poruszanie si¢ w skomplikowanym $wiecie relacji
migdzyludzkich. Tozsamos$¢ to emocjonalny, duchowy 1 intelektualny portret danej osoby

(Paleczny, 2008, s. 20).
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Tadeusz Paleczny w swojej publikacji Socjologia tozsamosci mowi o tym, iz
najbardziej skomplikowanym element badan nad tozsamos$cig jest wyodrgbnienie tych

wlasnosci, ktore nalezg niepodzielnie tylko do jednej jednostki (Paleczny, 2008, s. 20).

Anna Izabela Brzezinska opisujac tozsamos¢ podkresla, ze cecha wspolng wszystkich
definicji jest to, iz ,,[...] jej posiadanie wigze si¢ z istnieniem w pamigci jednostki wzglednie
stalego zestawu elementdw, ktore uznaje si¢ za definiujace ja w sposob wzglednie niezalezny
od doswiadczanych sytuacji, co pozwala jej na uzyskanie odpowiedzi na pytania
tozsamosciowe typu: Kim jestem? Kim chce by¢? Do czego dqze, jakie sq moje wartosci i

zwigzane z nimi cele? O co chodzi w moim zyciu?” (Brzezinska, 2017, s. 34).

Anna Galdowa zaznacza, iz tozsamos$¢ nie jest pojeciem dobrze zdefiniowanym, ale
zasadniczo wskazuje na ,,[...] te wszystkie wzglednie trwatle, stabilne, psycho-fizyczno-
duchowe wlasciwosci jednostki, ktore wprowadzaja w jej zycie wewngtrzne i relacje z innymi

moment statosci, a tym samym przewidywalnosci” (Gatdowa, 2000, s. 9).

Maria Sokolik opisuje ,,poczucie tozsamos$ci” jako ,,[...] poczucie wlasnego istnienia
jako jednostki. Inaczej mowigc, jest to poczucie posiadania wlasnego ,,ja”. W sensie psycho-

fizycznym jest to poczucie, ze si¢ jest, 1 kim si¢ jest” (Sokolik, 1996, s. 10).

Z kolei Anna Bikont opisuje tozsamos¢ jako ,,[...] ,,zbior samookres§len”, na ktory
sktadaja si¢ cechy relewantne, czyli takie, ktorych utrata wigzataby si¢ dla podmiotu z

poczuciem, ze nie jest juz ta samg osobg” (Bikont, 1988, za: Pilarska, 2012, s. 36).

Michael D. Berzonsky definiuje tozsamos$¢ zarowno jako strukturg jak i proces. Jako
struktura stanowi wewngtrzne ramy odniesienia do interpretacji do§wiadczen i1 informacji
dotyczacych Ja, a takze stanowi podstawe do generowanie odpowiedzi na pytania dotyczace
sensu 1 celu zycia. Jako proces odpowiada za zarzadzanie 1 wykorzystywanie zasobow

odpowiedzialnych za dostosowanie i radzenie sobie z codziennych zyciem (Berzonsky, 2004,

s. 304).

W przypadku Freuda, ktory wspomniat tozsamo$¢ w kontekscie psychospotecznym
jedynie raz, tozsamos¢ ,,wskazuje na zwigzek jednostki z jedynymi w swym rodzaju
warto$ciami stworzonymi przez jedyng w swym rodzaju histori¢ narodu [...] Jest to
tozsamos$¢ czegos, co tkwi w samej istocie jednostki z niezbednym aspektem wewnetrznej

koherencji rozwazanej grupy; mioda jednostka musi si¢ bowiem nauczy¢ by¢ w najwigkszym
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stopniu sobg wtedy, gdy znaczy ona najwiecej dla innych, dla tych, ktérzy znacza najwiegce]
dla niej. Pojecie ,,tozsamos$ci” wyraza takg wzajemng relacje, albowiem konotuje zarowno
wytrwalg niezmienno$¢ w obrebie samego siebie (niezmienno$¢ siebie), jak 1 wytrwale

dzielenie pewnego rodzaju niezbe¢dnego charakteru z innymi” (Erikson, 2004, s. 98).
Definiujac tozsamos$¢ mozna wyodrebnié trzy rodzaje cech:

1. Indywidualne — charakterystyczne tylko dla danej jednostki; moga to by¢ elementy
wygladu, ale takze zainteresowania, system wartosci, poglady, ulubione danie,

posiadane zwierzgta czy preferowane czynnosci,

2. Wspodlne — charakterystyczne dla grupy oséb, z ktérymi utozsamia si¢ dana jednostka,
a wigc wspolny jezyk, pochodzenie etniczne, ale rowniez grupa na studiach, klub

ksigzki, fani tego samego uniwersum czy klubu sportowego,

3. Odroézniajace — pozwalajace na wytworzenie dychotomii ,,my-oni”, czyli takie, ktore
odréznia jedng grupe lub jednostke od innej; moze to by¢ jezyk, wyznanie,

zainteresowanie, gust muzyczny, bycie fanem.

Konfiguracja tych rodzajow cech pozwala na stworzenie tozsamosci na bazie tego, co

odréznia jednostke od innych, ale rowniez tego, co dang osobe z innymi laczy.

Na poczucie indywidualnego istnienia skladaja si¢ takie aspekty, jak poczucie
odrebnosci od otoczenia, poczucie ciggtosci wiasnego ,,ja” pomimo uptywu czasu i zmian,
jakie w czlowieku zaszly, poczucie wewnetrznej spojnosci oraz poczucie posiadania

wewnetrznej tresci (Sokolik, 1996, s. 10-11).

W kazdym okresie naszego zycia ksztattuje si¢ nasza tozsamos¢ i Swiadomos¢ tego, ze
odrozniamy si¢ od innych jednostek 1 pozostajemy sobg, pomimo zmieniajacych si¢
okolicznosci 1 uplywu czasu (Brzezinska, 2006, s. 53). Pojecie tozsamosci mozna rozumiec

dwojako (Miluska, 1996, za: Brzezinska, 2006, s. 53):
1. Jako personalizacje — identyfikowanie kogos, jako odrebnego od innych indywiduum,
2. Jako kategoryzacje — proces rozpoznawania kogos, jako cztonka okreslonej grupy.

Podstawowa funkcja tozsamosci jest jednak personalizacja, ktéra pozwala na okreslenie
jednostki jako statej na podstawie dostepnego wachlarza cech 1 atrybutow, ktore sg

charakterystyczne tylko i wylacznie dla niej same;.
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Tozsamos$¢ stanowi wigc zespdt cech 1 atrybutow, na podstawie ktorych sama
jednostka jest w stanie okresli¢ siebie jako bedaca odrgbna od innych 1 posiadajaca spojny
obraz Ja to Ja; dzigki tym samym cechom i atrybutom inni ludzie rowniez okreslajg t¢ osobe,
jako odrebng i indywidualng od nich. Definicje podkreslaja takze identyczno$¢ osdb, pomimo
zmieniajacych si¢ warunkow spotecznych i doswiadczanych sytuacji i kryzysoéw, wystepuje
wigc spojnos¢ pomimo zmieniajgce] si¢ dynamicznie rzeczywistosci. Stale cechy
wprowadzajg rowniez element przewidywalnosci zachowania danej jednostki w roznych

sytuacjach zyciowych.

Ze wzgledu na specyfike, tozsamos¢ funkcjonuje migdzy innymi w obrgbie takich
dyscyplin, jak psychoanaliza czy socjologia. Dwa gldwne nurty badan nad tozsamoscia to a)
psychologia rozwoju i osobowosci oraz b) socjologia 1 psychologia spoteczna. W pierwszym
nurcie tozsamos$¢ jest postrzegana jako ,,wlasno$¢ jednostki”, element jej psychiki, za ktory
jednostka jest odpowiedzialna i ktorego jest autorem; tozsamo$¢ w tym ujeciu mozna
postrzegac¢ jako jedng z cech jednostki, obok samooceny czy poczucia koherencji. W drugim
nurcie tozsamos$¢ stanowi efekt interakcji jednostki i jej otoczenia, ktory zostaje odniesiony
do zewngtrznych i obiektywnych kryteriéw takich jak role spoleczne czy wartosci kulturowe;
tozsamos$¢ funkcjonuje tutaj w spotecznym konteks$cie, a jej rozwoj moze by¢ modyfikowany
pod wplywem zmieniajacych si¢ warunkéw. Nie da si¢ jej oddzieli¢ od kontekstu
kulturowego, nie jest takze traktowana jako jedna z cech jednostki (Piotrowski, 2013, s. 48-

49).

W psychologii obecne sg dwie perspektywy rozpatrywania tozsamosci, ktore stanowig

konsekwencje ustanowienia przez Jamesa dwoistej natury Ja (Pilarska, 2012, s. 37)":

1. Perspektywa podmiotowa — tozsamos¢ jest traktowana jako powtarzajace si¢ sposoby

przezywania samego siebie (poczucie lub poczucia tozsamosci),

2. Perspektywa przedmiotowa — tozsamo$¢ stanowi zorganizowany i wzglednie staly
system przekonan na wilasny temat (tozsamo$¢ jako oznaczenie pewnej tresci danego

przedmiotu).

1 Wedlug Jamesa, Ja ma dwoistg naturg: sktada si¢ z podmiotu poznajacego (czystego ego), czyli /, oraz
obiektu poznania (Ja empirycznego), okreslanego mianem Me. Ja stanowi wigc strumien §wiadomosci,
gdzie jednostka doznaje, spostrzega i mysli, oraz sume¢ roznych wyobrazen Ja (zobacz wigcej: Pilarska A.,
Ja i tozsamos¢ a dobrostan psychiczny, s. 16 oraz James W., The principles of psychology - James, W.
(1890). The principles of psychology. New York: Dover, http://psychclassics. yorku.ca/James/Principles,
dostep: 28.02.2020, godz.: 12:40)
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Pomimo tego, ze obie perspektywy zdaja si¢ zazebiaé, wystepuje problem z okresleniem
zakresu — okreslenie go skutkuje pojeciowym zametem. W konteks$cie rozwojowym
perspektywa podmiotowa tozsamosci pojawia si¢ jako pierwsza, stanowi wigc aspekt
pierwotny w stosunku do perspektywy przedmiotowej. Ta pierwsza cechuje si¢ subiektywna
oczywistoscig, natomiast ta druga stanowi pochodnag autorefleksji, autoanalizy oraz jest
pochodng $wiadomego przetwarzania informacji na wilasny temat. Wraz ze wzrostem
autoidentyfikacji 1 rozwojem samopoznania nastgpuje stata reorganizacja tozsamosci
przedmiotowej. Relacja pomigdzy obecnymi w $wiadomosci jednostki reprezentacjami
otaczajacej rzeczywistosci a sposobami doznawania siebie decyduja o kondycji psychiczne;j,

ktora tworzy fenomen tozsamosci (Pilarska, 2012, s. 37-39).

Tadeusz Paleczny w Socjologii tozsamosci wyodregbnia nastgpujace wymiary

tozsamosci (Paleczny, 2008, s. 20-24):

1. Substancjonalny wymiar tozsamosci wigzacy cztowieka z kosmosem, z logosem, z
Bogiem — w wigkszos$ci religijnych koncepcji tozsamos$¢ funkcjonuje jako nadana
przez site wyzsza i stanowi odpowiednik duszy. Jest bytem zewnetrznym i1 po $mierci
zostanie oddzielona od ciala. Nie ma mozliwosci uwolnienia $wiadomosci od
przemijania, fenomenu $mierci 1 krucho$ci ciala — elementy te stanowig jedne z
istotnych cech tozsamos$ci ludzkiej (przemijalno$¢ zegara biologicznego, ale nie
duchowego). Od poczatku kultury i samo$wiadomosci cztowieka w wielu systemach
normatywnych pojawia si¢ substancjonalna sfera tozsamos$ci ludzkiej zwigzana z
boskim lub nadprzyrodzonym pochodzeniem cztowieka. Duch jest czym$ nadanym,
co jednak podlega doskonaleniu i rozwojowi. Réznica pomiedzy poszczegdlnymi
religiami zawiera si¢ w podejSciu do ciata — jedne religie (np. chrzescijanstwo)
upatruje w ciele przeszkode, ktora nie pozwala na rozwoj i §cigga cztowieka do piekta,
inne (np. hinduizm czy buddyzm) traktujg cialo jako mozliwo$¢ doskonalenia. Dla
tozsamosci ,,duchowej” istotny jest §wiatopoglad oparty na ideach 1 wierze, a nie
racjonalny system wyjasniania zalezno$ci pomig¢dzy zjawiskami i logiczne przestanki;
rozwo0j natomiast zwigzany jest z takimi wartosciami jak mito$¢, altruizm, spirytyzm,

asceza czy post,

2. Psychiczny wymiar tozsamos$ci wigzacy si¢ z rozumem, racjonalnym poznaniem,

intelektem, zmystami, emocjami, uczuciami — kojarzony jest z cechami charakteru,
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temperamentem czy zdolno$ciami twérczymi, a wigc elementami, ktore stanowia
jednostkowe wiasciwosci czlowieka. Wymiar ten wigze si¢ z duchowym, jednak
znacznie bardziej skupia si¢ wokot intelektualnego, opartego na dominacji rozumu
paradygmacie poznawczym. Psychologiczne ujgcie traktuje tozsamos$¢ jako zespot
ztozonych interakcji pomigdzy $rodowiskiem otaczajacym cztowieka a nim samym.
Tozsamos$¢ to wynik indywidualnych cech czlowieka oraz dziatajacych na nig
bodzcow ptynacych ze s$rodowiska zewnetrznego i1 oddziatujagcych na nig we
wszystkich wymiarach, w tym symbolicznym, realnym, duchowym i materialnym. W
wymiarze psychicznym tozsamo$¢ opiera si¢ na takich elementach, jak postawy,

elementy poznawcze, afektywne 1 aksjologiczne,

Spoteczny, kulturowy wymiar toZzsamosci jako sfery zjawisk ksztaltowanych grupowo
— wymiar ten wigze czlowieka ze §wiatem zjawisk grupowych — rodzina, przyjaciele,
praca, studia — a wigc z grupami pierwotng i wtdérnymi. Tozsamos$¢ kulturowa
odpowiedzialna jest za synteze elementow ze wszystkich trzech wymiaréw. Kultura
ma istotny wplyw na ksztattowanie tozsamosci, jej elementow sktadowych oraz
funkcji. Tozsamo$¢ w tym wymiarze upodabnia lub odréznia jednostki od innych na
bazie grupowo rozpoznawanych i wspdlnych symboli, tradycji, dziedzictwa; tym
samym nadaje jednostce miejsce w poznanym i niepoznanym otoczeniu, nadaje cech
personalnych, poréwnywalnych 1 poddawanych relatywizacji w zaleznosci od
kontekstu spotecznego. Tozsamo$¢ pomaga wigc porzadkowac $wiat, stanowi to jedng

z podstawowych funkcjo tozsamosci.

Jednak nawet w obrebie tak rozumianej cato$ci mozliwe s3 pewne odstepstwa od
normy, jednostki spychane na margines spoteczny, ,,dewianci”. Osoby z tozsamos$cia
uwazang za nieodpowiednig czy wregcz patologiczng zostaja poddane specjalnemu
traktowaniu — s3 wykluczane, izolowane czy marginalizowane. Oprocz jednostek
chorych czy zaburzonych takiemu traktowaniu podlegaja roéwniez m.in. wizjonerzy.
Kazda kultura wyrdéznia wzory tozsamosci odbiegajace od normy, zarowno w
znaczeniu negatywnym, jak i pozytywnym. Jak pisze Erikson ,,To zwyczajne w naszej
kulturze, ze podswiadoma zla tozsamos$¢ (ta, do ktoérej ego najbardziej boi si¢
upodobni¢) sktada si¢ z wyobrazen naruszonego (wykastrowanego) ciata, grup
etnicznych 1 wyzyskiwanej mniejszos$ci [...] Ego dokonuje syntezujacych préb

podsumowania najpotezniejszych dobrych i ztych prototypéw (niejako ostatecznych
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rywali), a wraz z nimi wszystkich istniejacych wyobrazen lepszego i gorszego,
dobrego 1 ztego, meskiego 1 kobiecego, wolnego 1 zniewolonego, silnego 1 stabego,
picknego 1 brzydkiego, szybkiego 1 powolnego, wysokiego 1 niskiego, aby
doprowadzi¢ do prostej alternatywy, do stoczenia ostatecznej bitwy 1 stworzenia jednej

strategii w wyniku oszatamiajacej liczby potyczek” (Erikson, 2004, s. 27).

Tozsamos$¢ posiada swoje wyrazne wyznaczniku kulturowe 1 wystepuje przewaznie z
takimi przymiotnikami, jak indywidualna, kolektywna, rodowa, etniczna, narodowa,
religijna, terytorialna czy regionalna. W wymiarze kulturowym tozsamo$¢ wigze si¢ z

takimi elementami, jak symbole, jezyk, estetyka, moralnos¢ grupowa.
Wszystkie trzy wymiary cechujg kazdy typ i rodzaj tozsamosci cztowieka.

Aleksandra Pilarska w publikacji Ja i tozsamosc¢ a dobrostan psychiczny, wyodrgbnia
inne wymiary tozsamosci wraz z ich biegunami, ktore umozliwiajg scharakteryzowanie jej

struktury (Pilarska, 2012, s. 40-41):

e wymiar dostgpnosci treSci — wysoka wyrazisto$¢ 1 tatwos¢ przywotywania tre$ci na
wlasny temat vs niska wyrazisto$¢ 1 trudno$¢ w przywolywaniu tychze tredci;

zwigzane z poczuciem wewngtrznej tresci

e wymiar specyficzno$ci tresci — wysoka vs niska specyficznos¢ tresci, ktora wigze si¢ z
niepowtarzalnoscia jednostki,

e wymiar wyodrebniania tresci — stato$¢ vs ptynnos$¢ wyodrebniania tresci, zwigzane z

poczuciem wiasnych granic, a wigc poczuciem Ja/nie-Ja,
e wymiar spojnosci tresci — niska vs wysoka spdjnos¢ tresci,

e wymiar stabilno$ci tresci — niezmienno$¢ vs zmienno$¢ tresci, zwigzana z poczuciem

cigglosci w czasie,

e wymiar warto$ciowania tresci — pozytywne vs negatywne wartosciowanie tresci,

zwigzane z wlasnym samopoczuciem.
Wymiary te stanowig formalng charakterystyke tresci tozsamosciowych, ktore odwotuja si¢
do podstawowych witasciwosci 1 funkcji tozsamosci, jakimi sg spdjnos¢, niepowtarzalnose,
odrgbnos¢, ciggltos¢ w czasie, identyczno$¢, pomimo zmieniajacych si¢ okolicznosci. Autorka

wspomina takze o warto§ciowaniu tresci, ktore wigze si¢ ze strategiami obieranymi przez
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jednostki w celu kategoryzowania napotkanych sytuacji zyciowych, jako pozytywne lub
negatywne, co przeklada si¢ na konstruowanie zyciowych narracji (McAdams, 2001, s. 474-

475).

Tre$¢ tozsamosci stanowig rozne przekonania i sady jednostki o posiadanych przez nia
psychologicznych 1 aksjologicznych atrybutach, ktére uznaje ona za szczegdlnie wazne i
ktorych pozbycie si¢ wigzaloby si¢ z poczuciem, ze nie jest si¢ juz ta sama osobg. W
przypadku wyodrebniania centralnie istotnych cech znaczenie majg trzy kryteria: a)
globalno$¢ (stopien, w jakim dany atrybut stanowi generalizacj¢ — podsumowanie lub
wniosek — na temat wlasnej osoby; globalnymi nazywamy te atrybuty, ktore sa najbardziej
przydatne w procesach wyjasniania, kategoryzacji i/lub ewaluacji zachowan jednostki, b)
zdolno$¢ odrozniajaca (elementy wyrdzniajace jednostke na tle innych; ma swoja funkcje w
porownywaniu si¢ jednostki do innych) oraz c¢) subiektywna wazno$¢ danego atrybutu

(tozsamos$¢ stanowi subiektywny i osobisty projekt danej jednostki) (Pilarska, 2012, s. 39-40).

O tozsamosci mozna mowi¢ w kontekscie jej definicji, wymiardw 1 tresci. Niektorzy
badacze mowiag takze o perspektywie rozrozniajac ja na podmiotowa i przedmiotows.
Pomimo tego, iz moéwimy o tozsamosci osiagnietej, to jednak ,,[...] tozsamo$¢ nigdy nie jest
czym$ danym raz na zawsze, lecz rozwija si¢ 1 zmienia na przestrzeni czasu, podlegajac
cyklicznym przeformulowaniom w obliczu zdarzen naruszajacych rownowage w jej obrebie,
zwlaszcza tych, ktére towarzysza kolejnym osiggnigciom rozwoju biopsychospotecznego
[...]” (Pilarska, 2012, s. 40). Stanowi wiec element, ktory ulega powolnym zmianom wraz z

rozwojem jednostki, jednoczesnie zapewniajgc jej poczucie statosci 1 cigglosci w czasie.

Tozsamo$¢ pomimo swej uniwersalnosci relatywizuje si¢ i wiaze z kontekstem
kulturowym, ktorego dotyczy. Nieobce s3 jej jednak wplywy danego okresu historycznego, w
ktérym funkcjonuje jednostka. Jak pisze Erikson, ,,[...] okres historyczny, w ktérym [osoba —
przypis autorki] zyje, oferuje ograniczong liczbe spotecznie znaczacych modeli plastycznych
kombinacji fragmentow identyfikacji” (Erikson, 2004, s. 21). Oznacza to, iz tozsamos$¢
ksztaltuje si¢ w obrebie dostepnych kulturowo i historycznie w danym momencie elementow
— wspotczesdni ludzie nie podejma rol, ktore sg zar6wno reliktem przesztosci, jak 1 ptynnym 1
niewyraznym konceptem przysziosci. Oczywiscie zdarzaja si¢ jednostki izolowane lub

przyjmujace tozsamos$¢ negatywng (Erikson, 2004, s. 128), jednak zazwyczaj ma to zwigzek z
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przyjmowaniem rdl spotecznych, ktére sa rozumiane jako niepozadane lub niebezpieczne w

danym kregu kulturowym.

Nastanie tzw. ,,pdznej nowoczesnosci” zaowocowalo tatwym rozdzieleniem czasu i
przestrzeni (Bokszanski, 2010, s. 9), co przelozylo si¢ réwniez na rozwoj globalizacji, ktory
zwigzany jest m.in. z rozwojem technik informatycznych i telekomunikacyjnych (Sorys,
2013, s. 157), a wiec rdwniez rozwojem sieci globalnej Internet. Nie pozostaje to bez wptywu
takze na samag tozsamos$¢, ktéra dostosowuje sie do nowych warunkéw 1 relatywizuje.
Konstruowanie wigc tozsamosci cechuje si¢ obecnie znacznym zakresem wolnosci, bez
powoltywania si¢ na ,,gotowe matryce tozsamosci” (Gromkowska, 1999, s. 36). Jak pisze
Erikson, ,,to, co moze by¢ nazywane czasoprzestrzenig ego jednostki, zawiera wigc spoteczng
topologie otoczenia z jej dziecinstwa w takim samym stopniu jak szkic jej wyobrazenia ciata”
(Erikson, 2004, s. 28). Globalizacja i rozwdj Internetu przyczynily si¢ do poszerzenia
mozliwych do wybrania r6l, a tym samym, do uksztaltowania tozsamo$¢ nowoczesnej,

dopasowanej do zglobalizowanego §wiata.

.....

model kultury, ktory nastal wraz z mozliwos$cig uzyskiwania informacji o tym, co dzieje si¢ ze
$wiatem 1 innymi ludzmi (Mead, 2000, s. 100-101). Jak pisze Margaret Mead, ,,nie ma dzi$
nigdzie na $wiecie takiego pokolenia starszych, ktore wie to, co wiedza ich dzieci, bez
wzgledu na to, jak odizolowane i proste moze by¢ to spoteczenstwo, w ktoérym zyja. W
przeszto$ci zawsze mozna bylo znalez¢ ludzi, ktérzy wiedzieli wiecej niz jakiekolwiek
dziecko, gdyz zebrali oni juz do§wiadczenie wyniesione z wzrastania w pewnym systemie
kultury. Dzi$ takich dorostych juz nie ma. A wiec to nie tylko rodzice nie sg dzi§ dobrymi
przewodnikami. Nie ma juz w ogole przewodnikow ani we wiasnej kulturze ani poza nig”
(Mead, 2000, s. 110). Szybki naplyw informacji, globalizacja, rozerwanie czasu i przestrzeni,
rozwo6j Internetu — to wszystko 1 wiele innych czynnikéw doprowadzitlo do zmiany w
postrzeganiu kultury i sytuacji spotecznej. Nie tylko dziadkowie, ale juz nawet rodzice nie sg
w stanie odnalez¢ si¢ w wystarczajacy sposdb w otaczajacej ich rzeczywisto$ci. Dzieci i
mlodsze pokolenia adaptujg si¢ do zmieniajacej si¢ sytuacji kosztem utraty wsparcia w
postaci wskazania kim jestem? kim bede? dokgd zmierzam?. Adolescenci wraz z momentem
wejscia w okres dorastania sami muszg odnajdywac wlasne drogi w $wiecie, gdzie wszystko
wydaje si¢ relatywne 1 plynne. Brak wspomnianych przeze mnie wcze$niej matryc moze

prowadzi¢ zaréwno do dowolnego wrecz ksztattowania swojej tozsamosci, jak 1 zamgtu

22



tozsamosciowego w momencie, gdy mtody cztowiek nie jest w stanie zdecydowaé, ktora z

drég bedzie dla niego najlepsza lub cho¢by wystarczajaco dobra.

Tozsamos$¢ jest tym bardziej jednorodna i ,,sztywna”, im bardziej taka jest kultura, w

obrebie ktorej zostaje wytwarzana. Im bardziej kultura jest pluralistyczna i czerpigca z

innych, tym bardziej rowniez tozsamos¢ jednostki staje si¢ elastyczna i wielokulturowa. W

celu radzenia sobie ze zmieniajacag si¢ rzeczywistoscig powstaly strategie dostosowawcze,

ktére umozliwiaja jednostce stawienie czota nowym wyzwaniom pojawiajacym si¢ w

procesie ksztaltowania ludzkiej tozsamosci. Strategie te przyjmuja najczesciej trzy formy

(Paleczny, 2008, s. 38-39):

1.

Konfrontacyjna — polega na przeciwstawieniu si¢ procesom globalizacji 1 wybraniu
tozsamos$ci zwigzanej z grupg pierwotng, np. kasty, plemienia itd., ktére jawia sie
jednostce jako bardziej atrakcyjne. Strategia ta prowadzi do monocentryzmu
rasowego, fundamentalizmu religijnego oraz nacjonalizmu. Zjawiska tego typu

mozemy zaobserwowac w Afryce i Azji, ale rdwniez na kontynencie europejskim,

Rewitalizacyjna — jest to rodzaj odroczonej reakcji na procesy globalizacji, gdzie
niejako odradzajg si¢ lokalne 1 narodowe tozsamosci kulturowe. Zjawisko to
towarzyszy m.in. unifikacjom 1 standaryzacji gospodarczej w obrgbie Unii

Europejskie;j,

Transformacyjna — prowadzi do ostabiania i przeksztalcania tozsamos$ci wezszej,
jednorodnej, na rzecz ,,przypisania” do bardziej uniwersalnej przestrzeni kulturowe;.
W wyniku tych dziatan tozsamos$¢ przestaje by¢ czyms$ staly i monotematyczny, staje
si¢ procesem dostosowania do zmieniajacego si¢ otoczenia. To, co typowe i
wyjatkowe tylko dla jednej kultury, miesza si¢ z tym, co uniwersalne i

wielokulturowe.

W wyniku przemian kulturowych nast¢puja rowniez przemiany tozsamosci. Mozna

wyrozni¢ trzy gtéwne stanowiska badaczy odno$nie przemian tozsamosci (Paleczny, 2008, s.

39-41):

1.

Pesymistyczne, ktadace nacisk na ujemne skutki proceséw globalizacyjnych — dotycza
zjawisk anomii, zerwania wiezi spotecznych czy utraty podmiotowos$ci. Prowadza do

wykorzenienia 1 marginalizacji. Wiaza si¢ ze wzrostem niepokojow, lekow i
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frustracji. ,,Krucho$¢” tozsamosci prowadzi do ostabienia i rozpadu wielu grup,

jezykow czy religii,

Optymistyczne, ktore dostrzegaja gldwnie zalety oraz pozytywne nastgpstwa przemian
tozsamos$ci, w sensie zblizania si¢ kultur i ludzi, wylaniania przestrzeni wspolnych dla
separujacych si¢ wczesniej, pozostajacych w konflikcie grup — w kontekscie
globalizacji, zmiany prowadza do synkretyzmu, pluralizmu 1 uniwersalizmu
kulturowego. Nowe, bardziej zlozone rodzaje tozsamosci budowane na bazie
lokalnych kultur coraz bardziej upodabniajg si¢ do siebie, co powoduje, iz stare
konflikty i bariery ulegaja zmianom — pojawiaja si¢ nowe, posiadajgce inng nature.
Nowe rodzaje tozsamo$ci s3 sposobem na dostosowanie do zmieniajacej si¢
rzeczywisto$ci, w ktorej zmiana dotyczy nie tylko samej jednostki, ale takze coraz
wiekszych grup, wliczajac w to narody. Nowe wigzi znacznie wykraczaja poza
tradycyjne wigzi grupowe, a cztonkowie wysoce odrebnych grup etnicznych, ktore
wczesniej pozostawaly m.in. w konfliktach militarnych, nawigzuja ze soba nowe,
bardziej ztozone interakcje. Wytaniaja si¢ nowe rodzaje tozsamos$ci postnarodowych i
wielokulturowych, gdzie europejsko$¢ nie jest tylko sumg odrgbnych tozsamosci
wielu niezwigzanych ze sobg panstw, ale iloczynem kilku rodzajoéw identyfikacji dwu-

lub wiecej kulturowych,

Mieszane, krytyczno-konstruktywne — upatrywanie w procesach przemian tozsamosci
zagrozen dla stabilno$ci nie tylko kultur, ale rowniez struktur spotecznych. Przemiany
tozsamosci dotycza nie tylko zastgpowania przebrzmiatych systemoéw 1 elementow
nowymi, lepiej dopasowanymi do zmieniajacej si¢ rzeczywistosci, ale rowniez do
marginalizacji jednostek i1 grup. Nowe rodzaje tozsamosci stanowig nie tylko sposob
dostosowania si¢, ale réwniez wyrazaja opor jednostek przed zmianami; opor ten w
efekcie doprowadzi do skostnienia struktur lub do przymusowego przyjecia i
wytwarzania nowych tozsamos$ci, ktore beda w stanie sprosta¢ nadchodzacym
wyzwaniom. Odpowiedzig na globalizacj¢ jest dostosowanie si¢ lub marginalizacja.
Ze wzgledu na zmiany spoleczne i kulturowe, Antonina Kloskowska wyrdznita
nastepujace typy tozsamosci (Paleczny, 2008, s. 41, 150-164; Paleczny, 2019, s. 11-
33):
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a) Tozsamo$¢ monowalencyjna — przypisana jest do homogenicznych kultur, wynika

z odrebnosci 1

réznorodnos$ci

kulturowej grup ludzkich. Dzieli si¢ na

monowalencyjnego tradycjonaliste i monowalencyjnego pluraliste

Tozsamos$¢ monowalencyjna

Monowalencyjny tradycjonalista

srodowisku o wyraznych cechach odrebnosci;
ekskluzywne, izolujace si¢ grupy, jak np. kasty czy
klany; poczucie religijnosci naktadajace si¢ na
grupowy etnocentryzm; zazwyczaj autochtoniczne
grupy pierwotne, ale rowniez jednostki w krajach
wysoko rozwinigtych, np. arabskie grupy
fundamentalistow islamskich)

(jednostki osadzone w jednorodnym/homogenicznym

Monowalencyjny pluralista

(typ ,,liberala”, pomimo przynaleznosci do grupy
dominujacej akceptuje odmiennos$ci kulturowe, takze w
najblizszym otoczeniu; jednostka moze wejs¢ w zwigzek
matzenski z reprezentantem innej grupy etnicznej czy
wyznaniowej, pod warunkiem, ze matzonek przyjmie jego
kulture czy religi¢; oczekiwanie od mniejszosci
dwujezycznosci i lojalnosci wobec panstwa; przywiazanie do
wlasnej kultury i akceptacja innych o ile nie zagrazaja

dominujacej)

Ortodoks

(grupy zazwyczaj religijne, cechujace si¢
wyrazistoscia, wystepuja coraz rzadziej; cztonkowie
grup obecni sg w pluralistycznych spoteczenstwach i
lokalnych spoteczno$ciach zaznaczajac wyraznie swa
odrebnos¢ kulturowa, religijng itd.; jednostki czgsto sa

pluralistami, ale w wazne dla siebie okresy staja si¢

monowalencyjni; zazwyczaj wystepuje wyrazna
korelacja pomiedzy religijng i etniczno-rasowa zasada
odrebnosci kulturowej)

Zasymilowany autochton

(wszelkie ludu autochtoniczne poddane wielopokoleniowe;j
akulturacji, ktéra w cze$ci miata dobrowolny, a w cze$ci
przymusowy charakter; powolne odrzucanie tradycji grupy
pierwotnej na rzecz wigkszej kultury — ich tozsamo$¢ staje si¢
synkretyczna i hybrydalna, ale jednak zuniwersalizowana;
zatracenie przynaleznosci plemiennej ze wzglgdu na
odebranie jezyka, religii itd. na rzecz jednorodnej grupy)

Fundamentalista

(niewiele rozni si¢ od ortodoksyjnego monisty;
cechuje go silny monizm religijny i etnicznych; silne
przywiazanie do jednorodnej tradycji kulturowe;j
wywodzacej si¢ z jednego zrodta osobowego; silnie
przywigzany do tradycji, gotowy poswigci¢ zycie dla
wtlasnych warto$ci grupowych; w pewnych

okolicznosciach podejmuje zobowigzania
wykraczajace poza obowiazki zwyktego cztonka, np.
staje si¢ ,,Swietym bojownikiem”; jednostki takie staja
si¢ terrorystami i m¢czennikami, zwykle powigzane sg
z grupami religijnymi; posiadajg dwa kodeksy
postepowania — odnosnie ,,naszych” i ,,innych”, oséb
spoza grupy)

Znacjonalizowany etnik

(typ tozsamosci spolonizowanego lub zgermanizowanego
Slazaka; cztonkowie grup etnicznych o imigracyjnym
rodowodzie przechodza od jednej tozsamosci do drugiej, od
starej macierzystej do drugiej nowej; typ tozsamosci etnicznej
macierzystej przeksztatca si¢ w trzecim lub czwartym

pokoleniu na tozsamos¢ catkowicie zinternalizowang i
dostosowang do nowych warunkéw; zatracenie w procesach
homogenizacji narodowej tozsamosci lokalnej, grupowe;j itd.)

25



Nacjonalista

(najczestszy rodzaj tozsamosci monokulturowej;
kojarzony z szowinizmem, etnocentryzmem czy
patriotyzmem; wynika z przynaleznos$ci do grup
jednorodnych kulturowo, politycznie rasowo, etnicznie
itd.; przejawia si¢ i w grupach matych (nacjonalizm
lokalny) jak i moze obejmowac¢ cate narody; mowi si¢
o nim takze w kontekscie ztozonych spotecznosci,
np. ,,nacjonalizm amerykanski”; najwyzej cechuje si¢
swoja grupe¢ 1 wyraza poglady o ,,czystosci” jezyka,
narodu, rasy; deprecjonowanie innych kultur, w
tradycji wschodnioeuropejskiej przeradza si¢ w
ideologie, ktora narzuca jednostkom wartosci i
postawy; w psychologicznym ujgciu nie ma
rozroznienia pomig¢dzy nacjonalizmem a
patriotyzmem, bo oba odnosza si¢ do pozytywnych
aspektow przynaleznosci do danej grupy)

Rasista
(stosunkowo rzadkie, jeszcze rzadziej ograniczajg si¢
tylko do przynalezno$ci rasowej, ponad religijna,
etniczng czy narodowa; podzial na kultury wyzsze i
nizsze, takze ze wzglgdu na kolor skory i cechy
fizjologiczne; przekonanie o nierownosci ras stanowito
funkcjonowanie systemow spotecznych, opierajac je
na teoriach i ideologiach uzasadniajacych nieréwne
potozenie réznych ras ludzi; narzucenie zasad jedne;j
rasy na druga; cztonkowi ras dominujacych rezerwuja
dla siebie wytacznos¢ w strukturach prestizu, wladzy i
majatku; jednostki podlegte niedostosowujace si¢ sa
eliminowane; obecnie tagodniejsza forma, ponizanie
innych ze wzgledu na pochodzenie lub religi¢; obecnie
biali ludzie nie majg juz wylacznosci na tego typu

zachowania)

Zuniwersalizowany monista

(rzadki typ tozsamo$ci charakteryzujacy Hiszpana czy Belga
deklarujgcych swojg europejskosé, wiasciwe rowniez dla
grupy postaw, ktorg Jozef Tischner nazwat homo sovieticus;
najcze$ciej mieszkaniec wielkich skupisk wielkomiejskich,
intelektualista, osoba, ktorej staje si¢ ,,za ciasno” w
dotychczasowych etnicznych czy narodowych kulturach;
odwotuje si¢ do tej samej ponadnarodowej kultury, co
zuniwersalizowany pluralista, wyklucza jednak istnienie
wczesniejszej formy tozsamosci i odrebnosci kulturowej;
réwniez rzadki typ Europejczyka czy Amerykanina, ktory nie
identyfikuje si¢ z jakakolwiek inng grupa czy przestrzenia
kulturowa; typ tozsamosci asymilacjonistycznej, redukujacej
pojecie ,,amerykanskosci” czy ,,europejskosci” do
jednorodnej identyfikacji, do nowego spoteczenstwa i grupy
wieloetnicznego spoleczenstwa amerykanskiego; procesy
amerykanizacji majg wyeliminowac §lady etnicznosci i
zasymilowa¢ rozne wptywy kulturowe do jednego kanonu
postaw)

Tabela 1. Podzial tozsamos$ci monowalencyjnej

Zrédto: opracowanie wlasne, na podstawie Paleczny T., Socjologia tozsamosci, s. 150-155

b) Tozsamo$¢ biwalencyjna — na t¢ tozsamos¢ skladaja si¢ roéznorodne warianty

dwujezycznosci 1

dwukulturowo$¢ symetryczna,

dwukulturowosci, z

dwukulturowo$¢ zlozona i

najwazniejszymi  sa:

dwukulturowosé

ktérych
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podrzedna®. Dzieli sie na: biwalencyjnego tradycjonaliste oraz biwalencyjnego

pluraliste

Tozsamo$¢ biwalencyjna

Biwalencyjny tradycjonalista

(czesciowo zasymilowany cztonek grupy
prenarodowej, ktory ulegta w jakiej$ czgsci akulturacii,
pozbywajac si¢ jezyka ojczystego czy religii, ale tym
samym obstajacy przy tradycyjnych obrzgdach grupy
kulturowej; typ tozsamosci reprezentowany przez
zasymilowanych, czeSciowo poddanych akulturacji
cztonkoéw grup pierwotnych; postugiwanie si¢
jezykiem grupy wigkszosciowej, ale rowniez jezykiem
ojczystym, co pozwala na korzystanie z zasobow
jednej i drugiej kultury — wzbogaca to jednostki
duchowo i intelektualnie; nabywanie dwujezycznosci i
dwukulturowos$ci w sposéb sztuczny, ktory staje si¢
naturalny dopiero w kolejnych pokoleniach; jednostki
urodzone w zwigzkach, gdzie rodzice pochodzg z
dwoch odrebnych kultur; jednostki niekiedy znajduja
si¢ pod presja tego, ktore zasady stosowac najpierw —
swojej grupy czy obowigzujace w panstwie, w ktorym
zyja)

Biwalencyjny pluralista

(wWytwor rozwinigtych, postkolonialnych, postimigracyjnych
spoteczenstwa wieloetnicznych; typ tozsamosci stosunkowo
czesty wsrdd ludzi o mieszanym pochodzeniu rasowym i
etnicznym, znajdujacych si¢ w wielokulturowych skupiskach
wielkich miast; ,,dwie kulturowe ojczyzny”; dwie kultury, z
ktorych po syntezie powstaje trzecia, by¢ moze przejsciowa
ze wzgledu na zmieniajace si¢ okolicznosci)

Tabela 2. Podzial tozsamosci biwalencyjne;j

Zrédto: opracowanie wlasne, na podstawie Paleczny T., Socjologia tozsamosci, s. 155-157

c) Tozsamos¢ poliwalencyjna — typ tozsamosci ztozonej, wigcej niz dwukulturowe;,

mieszanej w zasadzie na wszystkich wymiarach zrdéznicowania, w tym religijnego,

jezykowego, etnicznego itd. Wystepuje w spoteczenstwach wieloetnicznych o

kolonialnej i migracyjnej genezie;

mieszanie i taczenie elementéw wigcej niz

dwoch kultur przyjmuje zazwyczaj postaé potrdjnej orientacji kulturowe;.

Dzielenie 1 taczenie przez jednostke wiecej niz trzech kultur jest zjawiskiem nader

2 Dwukulturowo$¢ symetryczna — towarzyszy jej podwojna kompetencja jezykowa; zazwyczaj dotyczy
rodzin migrujacych lub jednostek urodzonych i wychowanych w dwéch kulturach; towarzyszy jej
zwigkszony poziom kompetencji mi¢dzykulturowych. Dwukulturowos$¢ ztozona — jeden z jezykow
(etniczny) uwazany jest za odmiang lub dialekt jezyka gtéwnego, zostal zdominowany; jezyki zachodza na
siebie 1 mieszajg si¢; spoteczenstwa nie do konca jednorodne i zasymilowane, posiadajace grupy plemienne,
ktére uzywaja dwoch jezykow: gtownego (oficjalnego, publicznego) oraz pobocznego (wspolnotowego,
prywatnego) — dwujezyczno$¢ monokulturowa/monowalencyjna. Dwukulturowo$¢ podrzedna —
dominuje podzielna, wielowariantowa tozsamo$¢ dwukulturowa przy jednoczesnej monojgzycznej
kompetencji komunikacyjnej — zasymilowani potomkowie emigrantow (za: Paleczny T., Miedzykulturowe
typy tozsamosci — pomiedzy integracjq a asymilacjq [w:] Relacje migdzykulturowe — Intercultural Relations,

2019, 1 (5), s. 12-13)
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rzadkim, poniewaz a) osoba posiadajagca wigcej niz potrdjne dziedzictwo

kulturowe przejmuje wickszo$¢ elementéw od zyjacych cztonkow rodziny:

rodzicoéw, dziadkow, wujostwo itd. oraz b) typ tozsamosci wielokrotnej wymaga

od jednostki odpowiednich predyspozycji intelektualnych i duchowych w celu nie

tylko przyjecia, ale rowniez syntezy wielu elementow pochodzacych z wielu

czesto odmiennych kultur

Tozsamo$¢ poliwalencyjna

Zdezintegrowany pluralista Zintegrowany pluralista

(jednostki o takim typie tozsamosci
przezywaja rozterki wewnetrzne,
nie s3 w stanie polaczyé w
zintegrowang catos¢ elementow
wigcej niz dwoch kultur; zwykle
jest to sytuacja przej$ciowa,
towarzyszaca akulturacji)

(Amerykanin badz Brytyjczyk
uswiadamiajacy sobie podstawe
swego wielokulturowego
dziedzictwa; ztozony,
wielokulturowy rodowadd, ktory
obecnie i 6wczesnie posiada
elementy rozmaitych tradycji
kulturowych; jednostki o
wielokulturowym pochodzeniu;
tolerancja wzgledem innych kultur,
otwarto$¢, akceptacja cudzej
odmiennosci, pozytywny stosunek
do réznorodnych kultur;
heterogeniczne procesy
uniwersalizacji kulturowej w
warunkach globalizacji)

Zuniwersalizowany pluralista

(odpowiednim ekwiwalentem jest
pojecie ,.kosmopolityzm™; postrzeganie
siebie samego w zlozonym kontekscie
etniczno-rasowym jako nienalezgcego do
zadnej z grup — poczucie bycia
obywatelem $wiata; tozsamosc¢ ta jest
stanem ducha, sposobem zycia,
funkcjonowania i dostosowania, metoda
istnienia; internacjonalistyczne,
wielokulturowe srodowiska; uczestnikami
takowych wielokulturowych struktur sa
nie tyle grupy, ile poszczegolne jednostki
[indywidualistyczny kapitalistyczny
liberalizm]; zacieranie granic pomigdzy
kulturami, uwydatnianie tego, co taczy a
nie dzieli — symbolem unifikacji stala si¢
m.in. lalka Barbie?)

Tabela 3. Podzial tozsamosci poliwalencyjnej

Zrodlo: opracowanie wiasne, na podstawie Paleczny T., Socjologia tozsamosci, s. 157-164

W obszarze socjologii pojawila si¢ typologia pojecia tozsamos$ci zaproponowana przez

Richarda Robbinsa w 1973 roku. Autor ten wyrdznia trzy gtowne teoretyczne modele pojecia

tozsamos$ci. Oprocz nich obecnie funkcjonuje rowniez czwarty model zakorzeniony gtownie

we wspotczesne] psychologii spotecznej. Jego autorka jest Marisa Zavalloni (Bokszanski i

Kojder, 2002, s. 253-255):

3 Jak pisze Tadeusz Paleczny, lalka Barbie ksztaltuje na rowni tozsamos¢ matych Amerykanek, Japonek,
polskich Goéralek czy dziewczynek z kregu Indianek Navaho poprzez narzucanie i przekazywanie
jednakowych zasad i standardow socjalizacji, uniwersalizujgc zasady i wartos$ci. Wszystko to odbywa si¢
poprzez jednakowe standardy zabawy. Co prawda, zostaly podjete proby dostosowania Barbie do wymogow
grup ekskluzywnych, jednak nowe warianty lalki funkcjonujg niejako obok standardowej wersji, cechujace;j
si¢ blond wtosami i niebieskimi oczami. Taka standardowa wersja posiada artefakty, ktore chce posiadac
kazda dziewczynka na $wiecie (za: Paleczny T., Socjologia tozsamosci, s. 160-161)
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1.

Model zdrowia tozsamosci (identity health model) — zrédto tego modelu stanowig
prace Erika Eriksona. Tozsamo$¢ jest rozumiana jako obszar mediacji pomiedzy
organizmem a wymogami zycia spotecznego, stanowi wynik tego, jak postrzega si¢
sama jednostka 1 jej otoczenie spoteczne. Model ten umieszcza tozsamo$¢ jednostki w
kontekscie dociekan powstawania roznorakich zaburzen psychicznych, zwlaszcza tych
zwigzanych z niedostosowaniem spotecznym 1 patologia spoteczng. Wychodzac z
inspiracji wlasciwych omawianemu modelowi, dgzono m.in. do poparcia materiatem
dowodowym tezy o zwigzku miedzy zachorowalno$cig na nowotwory a gwattowna
zmiang badz odrzuceniem pierwszoplanowych identyfikacji jednostek. Peter
Weinreich opracowal podejscie pod nazwa ISA (Identity Structure Analysis), ktore
taczyto analiz¢ problemow psychologicznych jednostki z ogdlnymi problemami
spotecznymi, zwlaszcza z tozsamo$ciowymi nastgpstwami konfliktow kulturowych,
migracji 1 dyskryminacji; centralne miejsce w tej teorii  zajmuje

eriksonowska ,,dyfuzja tozsamosci”,

Interakcyjny model tozsamo$ci (identity interaction model) — model ten ma swoj
poczatek wraz z pojawieniem si¢ pojecia tozsamosci w interakcjonizmie oraz
zwigzanego z nim pytania, jak mozliwa jest interakcja. Pojecie tozsamosci aktora
spotecznego stanowito konieczne uzupetnienie pojecia ,,perspektywy”, ktore stanowi
jedno z centralnych kategorii interakcjonizmu. ,,Perspektywa” wyznacza horyzont
orientacji spotecznej aktora, a wigc kierunek jego dzialan. Perspektywe przyjeta przez
podmiot mozna rozpatrywaé w kontek$cie takich elementéw jak grupa
odniesienia, ,,znaczacy inni” czy wypadkowa réznych autoidentyfikacji jednostki. Te

ogolne zatozenia rozwijane byly przez dwa nurty interakcjonizmu:

a) szkota lowa, zwigzana z nazwiskiem Mumforda Kuhna, aplikowata do podmiotu
spotecznego pozytywistyczng metodologie dominujaca w psychologii spotecznej 1
socjologii lat 50. XX wieku skupiajacag si¢ na badaniach empirycznych.
Poczatkowo byly to badania nad ,,postawami wobec siebie” (self-attitudes), ktore
nastgpnie okreslono jako ,koncepcje siebie” (self-conception). Wedhug tej
koncepcji  aktorowi spolecznemu ma by¢ wlasciwa, wzglednie trwata,
transsytuacyjna koncepcja siebie, ktorg jako zmienng wyjasniajaca jego dzialanie

wnosi on do interakcji. Kuhn zaproponowat rowniez technike badania koncepcji
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siebie, ktora jest uzywana do dzisiaj i nosi miano Testu Dwudziestu Stwierdzen,

TST,

b) szkola chicagowska — badacze tego nurtu akcentowali procesualno$¢ jazni
podmiotu spotecznego i jej bezposrednie zwiazki z odbywajaca si¢ tu i teraz
interakcja; kwestionowali posiadanie przez jednostke trwalej transsytuacyjnej
autoidentyfikacji. Anselm Strauss badat w zwigzku z tym polimorficzno$¢ sposobu
doswiadczania siebie w interakcji, a Erving Goffman poszukiwat trzech
podstawowych sposobow wedlug niego przejawiania si¢ tozsamosci: tozsamos$ci
spotecznej, tozsamosci osobowej i tozsamosci Ja. W nurcie tym opracowano
podstawy analiz biograficznych transformacji tozsamosci, ktére zaowocowaty

technika, tzw. wywiadu narracyjnego,

3. Swiatopogladowy model tozsamosci (identity world view model) — postuguje sig
takimi pojeciami jak wartos$¢, wzor kulturowy lub etos; tozsamos$¢ rozumiana jest tutaj
jako zbidr trwalych elementow autopercepcji uksztattowany wsrdd czionkoéw danej
zbiorowosci. Elementy te wywodza si¢ z cech struktury spolecznej lub catosciowo i
antropologicznie pojmowanej kultury tejze zbiorowosci. W modelu tym dziatat m.in.
Ralph Turner, ktorego koncepcja dotyczy zmiany zasady organizujgcej autopercepcje
jednostek wraz z wkroczeniem spoteczenstw w faze postindustrialng. Jest to przejScie
od ,,instytucji” do ,,impulsu”, ktéry reorganizuje percepcje jednostki. Wynika to z
ogniskowania wokot konsumpcji, a nie produkeji, jak éwczesnie; spowodowato to

utrate ,,realnosci” spoteczenstwa, a tym samym zmiang struktury wigzi spotecznych,

4. Egologiczny model tozsamosci (identity egology model) — model obecny we
wspotczesnej psychologii spolecznej, ktory zmierza do wyodrebnienia obszaru
autodefinicji jednostki jako mozliwego pola badan umozliwiajacego ilosciowe analizy
procesOw powstawania 1 transformacji réznorodnych wymiarow tozsamosci jednostki.
Celem badan jest rekonstrukcja struktury i zasad, ktére dotycza réznych postaci

samopostrzegania jednostki.

Tadeusz Paleczny zwraca uwage na trzy kontrowersje zwigzane z tozsamos$cig: a) granica
pomiedzy ,,zjawiskami obiektywnymi”, w przeciwienstwie do ,,zjawisk subiektywnych”, jest
coraz bardziej nieoznaczona, ptynna, niepewna i sztuczna, b) podzial pomiedzy tym,

co ,,odrebne” oraz ,,wspolnotowe” przestaje by¢ wyrazisty — traci znaczenie rozrdznienie ,,ja”
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1 ,,my”, przez co tozsamos¢ kulturowa ,,my” staje si¢ bardziej rozmyta, pluralistyczna i
relatywna oraz c¢) zmienia si¢ zakres, w jakim tozsamos$¢ jest atrybutem jednostki,
konsekwencja jej cech biologicznych i1 psychicznych, w jakim za$ stanowi fenomen grupowy,
na ile stala si¢ ,kolektywistyczna” 1 spoteczna — jaka wiec role w ksztalttowaniu si¢

tozsamosci petnig czynniki indywidualne a jakg grupowe? (Paleczny, 2008, s. 31-36)

Erikson w swojej publikacji ToZsamos¢ a cykl Zycia wyodrebnia wiele rodzajow
tozsamosci, ktére zalezne s3 migdzy innymi od tego, jaka role decyduje si¢ odgrywaé dana
osoba. Stad tozsamos$¢ jawi si¢ zarowno jako publiczna (Erikson, 2004, s. 98) czy seksualna
(Erikson, 2004, s. 121-122), ale rowniez w kontekscie tozsamos$ci samobdjcy (Erikson, 2004,

s. 123-124), kiedy pragnienie by umrze¢ staje si¢ naprawde pragnieniem samobdjczym.

Naturalnym jest, 1z badacze dazg do kategoryzacji zjawisk 1 elementéw rzeczywistosci
w taki sposob, aby staly si¢ one spojne. Tozsamo$¢ nie stanowi wyjatku — powstaty jej
typologie 1 rozroznienia. W Stowniku Socjologicznym Krzysztofa Olechnickiego i Pawla
Zakgckiego znajduja si¢ takie rodzaje tozsamosci, jak kulturowa, pfci i spoleczna (Olechnicki i
Zatecki, 2004, s. 228). Tozsamos$¢ kulturowa odwotuje si¢ do zbiorowosci uyymowanych w
kategoriach ,,innos$ci” kultury w stosunku do innych kultur a przejawia si¢ w ,.kulturowo
zdefiniowanym sposobie dziatania, w materialnych i niematerialnych wytworach powstatych
w obrebie danego obszaru kulturowego, w tym takze dziedziczonych po przodkach [...]
uswiadamiana jest przez cztonkow zbiorowosci szczegolnie w konteks$cie kontaktow
odmiennych tozsamosci kulturowych, zaréwno terazniejszych, jak 1 historycznych”

(Olechnicki 1 Zatecki, 2004, s. 228).

Tozsamos$¢ plci stanowi form¢ tozsamosci spolecznej 1 jest spolecznie
zdeterminowanym wyobrazeniem wiasnej osoby (konstruktu samego siebie) jako mezczyzny/
chtopca lub kobiety/dziewczynki. Jest wlasciwie tozsamoscig jednej z rol plci, ktora zaczyna
ksztaltowa¢ si¢ w okresie wczesnodziecigcym, kiedy jednostka zaczyna dostrzega¢ i
odpowiada¢ na spoteczne oczekiwania kierowane pod jej adresem (Olechnicki i Zatgcki,

2004, s. 228).

Tozsamo$¢ plciowa stanowi pierwszy komponent piciowej identyfikacji, jest
pierwszym podstawowym i indywidualnym poczuciem/§wiadomoscig bycia kobieta lub

mezcezyzng;, badania wskazuja, iz dziecko zostaje przypisane do kategorii rodzajowej
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zazwyczaj pomi¢dzy dwunastym a osiemnastym miesigcem zycia, a w okresie trzeciego roku
zycia poczucie to jest juz dobrze ugruntowane. Niektoérzy badacze donosza, iz przypisany
rodzaj (gender) bardziej oddzialuje na tozsamo$¢ meska lub zenska, niz pte¢ biologiczna —
dzieci wychowywane jako dziewczynki lub chtopcy staja si¢ osobami modelowanej pici,
nawet jesli pozniej okazuje si¢, iz tozsamo$¢ nie przystaje do ich profilu genetycznego. Po
drugim roku zycia dziecka rozwija si¢ stato$¢ pici — $wiadomos$¢, iz ple¢ jest cechg
niezmienng, przynalezng im samym i wszystkim innym (Lew-Starowicz i Dtugotecka, 2006,

s. 39-40).

Ple¢ stanowi jedna z najwczes$niejszych i najbardziej istotnych kategorii spotecznych,
ktéra ma zasadnicze znaczenie dla $wiadomosci samego siebie u dziecka. Wynika to ze
spotecznie akceptowalnych form zachowan i rol spotecznych przypisywanych do danej pici.

Istnieja dwa komponenty rozwoju tozsamosci ptciowej (Bancroft, 2011, s. 32):
1. rozpoznanie, ze ,,jestem dziewczynka” lub ,,jestem chtopcem” oraz

2. s$wiadomo$¢ meskosci lub kobiecos$ci wyrazana poprzez typowo meskie lub typowo

kobiece zachowania.

Tozsamos$¢ spoleczna ujmowana jest najczesciej w kategoriach psychologicznych,
socjologicznych i kulturowych. Jest to tozsamos¢ jednostki, zbiorowosci lub grupy spotecznej
poprzez ktora i1 dzigki ktorej umiejscawia siebie w jakim§ obszarze zycia spotecznego badz
tez sama jest obsadzona w tejze rzeczywistosci poprzez zewnetrznego obserwatora (inng

jednostke, grupe, zbiorowo$¢) (Olechnicki 1 Zatecki, 2004, s. 228).

Danuta Lalak i Tadeusz Pilch w swej pracy Elementarne pojecia pedagogiki
spotecznej i pracy socjalnej wyrdzniaja dwa rodzaje tozsamosci: tozsamos¢ podmiotowsq
(jednostkowg) oraz tozsamos¢ grupowq. Tozsamo$¢ podmiotowa (jednostkowa) stanowi
pewien zbidr cech pozwalajacy zidentyfikowac jednostkg. Zbidr ten jest przynalezny tylko i
wylacznie tej jednej osobie. Powigzana jest z takimi elementami jak poszukiwanie sensu
zycia, autonomia, autentyczno$¢ czy integralno$¢ i wynika z naturalnego dla czlowieka
poszukiwania sensu 1 swojego miejsca w §wiecie. W zwigzku z tym tozsamos$¢ jednostkowa
jest odpowiedzia na pytanie o pte¢, wiek, przynalezno$¢ religijna, poglady polityczne, status
socjoekonomiczny itd. Z jednej strony wystepuje wiec poczucie spdjnosci ,,swojskosci” z
drugiej za§ obcosci w konfrontacji z innymi ludzmi. Tozsamo$¢ grupowa jest wynikiem

kontaktu z grupa, sposobem okreslenia swojej przynalezno$ci 1 miejsca na bazie wigzi
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grupowych. Jedne grupy opieraja swoje powigzania o jezyk czy narodowos$¢, inne o religie
czy poglady polityczne. Przynalezno$¢ do jakiej§ grupy jest warunkiem niezbednym do
partycypowania w kulturze danej grupy. Tozsamos$¢ moze by¢ kreowana na bazie
samoidentyfikacji grupowej 1 w tym wypadku stanowi zestaw wartosci 1 celow
strukturalizujacych zycie jednostki, ktore sa powigzane nierozerwalnie z takimi poj¢ciami, jak
wolnos¢, odpowiedzialnos$¢ czy zobowigzanie przed sobg 1 grupg (Lalak 1 Pilch, 1999, s. 309-
310).

Encyklopedia socjologii podaje réwniez tzw. tozsamosé¢ kolektywna, ktora rozszerza
pojecia tozsamos$ci na réznorakie zbiorowosci. Niektdrzy teoretycy wyrazaja swoj sprzeciw,
poniewaz wedlug nich postugiwanie si¢ terminem foZsamos¢ w odniesieniu do grup i
zbiorowos$ci moze mie¢ charakter jedynie metaforyczny. Mimo tego powstato wiele prac,
ktére dotycza problematyki tozsamos$ci grup etnicznych, tozsamo$ci narodowych czy
tozsamosci ruchéw spotecznych (Bokszanski i Kojder, 2002, s. 254). Tozsamo$¢ kolektywna

w tym ujeciu bedzie synonimem powyzej przytoczonej tozsamosci grupowe;.

Jak podkresla Tadeusz Paleczny, tozsamo$¢ posiada sens zarowno wspolnotowy, jak i
zrzeszeniowy, ktory wigze si¢ z wigzig wspolnotowa (zwigzang z pochodzeniem,
koniecznoscig, pokrewienstwem, przyjaznig, bezposrednioscig i naturalnoscig kontaktow i
stosunkéw mig¢dzyludzkich) oraz zrzeszeniowa (kojarzong z wyborem, konwencja, umowa
spoteczna, podlegloscia normom, obowigzkiem, anonimowos$cia, hierarchicznoscia)

(Paleczny, 2008, s. 44).

Marek S. Szczepanski i Weronika Slezak-Tazbir wyrézniaja takze tozsamo$é
regionalna, ktora uznaja za szczegélny przypadek tozsamosci spolecznej (grupowej) i
kulturowej zarazem, skupiajacej si¢ na tradycji regionalnej i odnoszacej si¢ do wyraznie
zarysowanego terytorium. Nastepuje skupienie nad elementami wyraznie wyr6zniajgcymi ten
region spos$rdd innych ojczyzn (np. specyficzne cechy, jak topografia, cechy spoteczne czy
kulturowe itd.). W tym przypadku tozsamos$¢ regionalna bywa taczona z tozsamoscia
etniczna (Szczepanski i Slezak-Tazbir, 2010, s. 19). Ponadto, autorzy pisza, iz ,.[...]
tozsamos$¢ spoteczna powstaje na bazie tozsamosci indywidualnych, cho¢ nie jest do nich
redukowalna, tozsamos$¢ kulturowa jest specyficzng formg tozsamosci spotecznej, wspartg na

rdzeniu kulturowym, a tozsamo$¢ regionalna jest odmiang tozsamosci spotecznej, tworzong
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na bazie odwolan do pewnego terytorium (regionu) i jego kluczowych cech oraz

imponderabiliow” (Szczepanski i Slezak-Tazbir, 2010, s. 19).

Anna Popielarczyk-Palega wyodrgbnita w swoim artykule tozsamos$¢ narodowag i
tozsamos$¢ etniczna (Popielarczyk-Patega, 2018, s. 15-29). Powolujac si¢ na Zbigniewa
Bokszanskiego, autorka definiuje tozsamo$¢ narodowa jako a) komponent poznawczy, na
ktory sktada si¢ wiedza ,,0 nas” i1 ,,0 innych”, a takze o roznicach dzielagcych ,,nas”
od ,,innych”, b) zesp6t postaw i stosunkéw do wlasnego narodu, ktéry przejawia si¢ w
poziomie satysfakcji z przynalezno$ci do wilasnego narodu oraz c) obszar emocjonalny,
okreslajacy intensywnos$¢ wiezi z danym narodem. Ponadto autorka mowi takze o dwoch
podstawowych modelach teoretycznych pojecia tozsamos¢ narodowa (Popielarczyk-Paltega,

2018, s. 18):

e pierwszy, obejmujacy aspekty komunikacji, koncentruje si¢ na spdjnosci grupy,
wewnatrz ktorej istniejg czytelne dla wszystkich jednostek w danej grupie kody
mig¢dzypokoleniowe, na bazie ktorych zostaje skonstruowany kanon wartosci
przekazywanych z pokolenia na pokolenie; podmiot — zbiorowy czy indywidualny —

czuje si¢ taki sam, dzigki skupieniu na utrzymaniu ciggtosci,

e drugi, skupiajacy si¢ na odrgbnosci, dotyczy wyodrebnienia wyraznych roznic
pomiedzy ,,nami” a ,,nimi”, dzigki czemu w $wiadomosci jednostek 1 grup wytwarza
si¢ przekonanie o odregbnosci od innych jednostek lub grup; nastepuje skupienie na
cechach 1 aktywnosciach, ktorych dana zbiorowo$¢ nie podejmuje lub nie posiada i na

tym, co oddziela/odréznia ja od pozostatych grup.

Mowiac o tozsamosci etnicznej, autorka powotuje sie na Tadeusza Palecznego, ktéry wyroznit
tozsamo$¢ etniczng jako jeden z trzech gléwnych typdéw tozsamosci narodowej. W tym
konteks$cie tozsamo$¢ etniczna stanowi typ przejSciowy pomiedzy tozsamoscig narodu
macierzystego a tozsamoscig narodowg kraju osiedlenia. Sytuacja taka moze doprowadzi¢ do
konfliktow na bazie réznych systeméw wartoSci 1 postaw oraz rodzi¢ konflikty
osobowosciowe lub wyraza¢ si¢ w pelnej akceptacji dwukulturowosci, gdy ksztattuje ja
synteza warto$ci, ideologii i kultury zaréwno z kraju pochodzenia jak i kraju zamieszkania.
Poczatkowo funkcjonuje to jednak z przewaga elementéw z kraju pochodzenia — wazng role

odgrywaja tutaj m.in. jezyk 1 religia (Popielarczyk-Patega, 2018, s. 20).
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Jak podkres$la Encyklopedia zarzgdzania, tozsamo$¢ narodowa budowana jest na
podstawie doswiadczen spotecznych, ktorych podwaling jest zintegrowanie w spojny system;
ponadto wielkg role w ksztalttowaniu tozsamosci narodowej odgrywa kultura zwigzana z
ludZzmi promujacymi ja (pisarze, artysSci, elity na uniwersytetach itp.), tak wigc elity kulturalne
kreuja pojecie tozsamosci narodowej poprzez przedstawienie okreslonych symboli, tradycji
czy wzorow zachowan. Istotny jest rowniez rys historyczny, ktéry wzbudza w czlonkach
okreslonej spotecznosci sSwiadomos$¢ wspolnej przesztosci. Z tozsamoscig narodowa wigza si¢
takie pojecia jak patriotyzm (pozytywny przejaw tozsamosci) czy szowinizm (przeciwienstwo

patriotyzmu) (Jamski, 2020).

Tadeusz Paleczny w swej Socjologii tozsamosci, wyodrgbnia réwniez tozsamos¢
prenarodowa oraz tozsamos¢ postnarodowg. Tozsamo$¢ prenarodowa charakteryzuje sig
skupieniem na wspdlnotach realnych, grupach pierwotnych, autochtonicznych czy rodzimych,
wspolnotach regionalnych; zazwyczaj sg to kultury mate, proste, lokalne oraz ekskluzywne i
zamknigte; typ tozsamos$ci to rodowy, plemienny, klanowy czy etniczny. Tozsamos$¢
postnarodowa charakteryzuje si¢ z kolei skupieniem na wspodlnotach wyobrazeniowych,
cywilizacjach, strukturach pluralistycznych, wspolnotach-cywilizacjach; zazwyczaj dotyczy
kultur wielkich, inkluzywnych i globalnych; dominujac typ tozsamosci to tozsamosé

cywilizacyjna, europejska, amerykanska, chrzescijanska, islamska itd. (Paleczny, 2008, s. 47)

Oprocz powyzszych rodzajow tozsamosci w literaturze pojawia si¢ takze tozsamos¢
seksualna, ktora nalezaloby odrézni¢ od wcze$niej wspomnianej tozsamosci plci. Wedtug
Johna Bancrofta tozsamo$¢ seksualna stanowi gldwny element powstajacych znaczen
seksualnych 1 poczatkowo odnosi si¢ do pytania ,,Jakie osoby pociagaja mnie seksualnie?”,
aby w miar¢ uptywu czasu zosta¢ zmodyfikowane do pytania ,,Kim jestem pod wzgledem
seksualnym?”. Autor sugeruje rowniez, iz by¢ moze najwazniejszym aspektem tego zapytania
w kulturze zachodniej jest odpowiedz na pytanie ,,Czy jestem osobg hetero- czy
homoseksualng?” (Bancroft, 2011, s. 166-167). Ponadto autor przytacza, iz tozsamos$¢
seksualna moze by traktowana jako zasadnicza cecha osobowosci z trzema komponentami: a)
podstawowe przeswiadczenie o byciu mezczyzng lub kobieta, b) zachowania powigzane
kulturowo z byciem me¢zczyznami lub kobietami (mgskos¢ 1 kobiecos$¢) oraz c) preferencje

partneréw seksualnych ptci meskiej lub zenskiej (Green, 1974, za: Bancroft, 2011, s. 272).
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Tozsamo$¢ seksualna stanowi jeden z czterech komponentdw obecnie uzywanych do
opisu pelnej identyfikacji ptciowej czlowieka. Pozostate komponenty to pte¢ biologiczna,

spoteczne role piciowe oraz orientacja seksualna (Dtugotecka, 2006, s. 93).

Z tozsamos$cig seksualng wigza si¢ role seksualne, ktére stanowig wyrazane przez
meskos¢ lub kobieco$¢ jednostki zachowania uformowane w dlugotrwatym procesie
wychowania i samorozwoju; w tradycyjnych spoteczenstwach role specyficzne dla kobiet i
mezczyzn byly wyraznie odmienne 1 okreSlone ramami. W tym celu poddawano
dzieci ,,treningowi”, aby dopasowac je do oczekiwanych standardow. Wraz z emancypacjq i
zmianami obyczajowymi zacz¢to dostrzegaé, iz w duzej mierze dzieci s3 wychowywane
stereotypowo, a zachowania charakterystyczne dla plci nie sg wrodzone, a internalizowane

przez jednostki w toku wychowania (Dlugotecka, 2006, s. 86-87).

Bazujac na publikacji Bancrofta mozna wyodrebni¢ sze$¢ etapoéw powstawania
tozsamosci seksualnej, ktore jednak odnosza si¢ szczegodlnie do tozsamosci homoseksualne;j:
a) dezorientacja w kwestii tozsamosci, b) porownywanie tozsamosci, ¢) tolerancja tozsamosci,
d) akceptacja tozsamosci, €) duma z tozsamo$ci i f) synteza tozsamosci, czyli taczenie
tozsamosci seksualnej z innymi aspektami wiasnej tozsamosci (Cass, 1990, za: Bancroft,

2011, s. 272).

Autor zaznacza dalej, iz ,,nie ma wigkszych watpliwo$ci, ze tozsamos¢ seksualng
ksztaltuja czynniki spoleczno-obyczajowe, zmieniajace si¢ w czasie, w coraz bardziej
niepewnym S$wiecie wspotczesnym. Niemniej jednak oddzialujg one na proces rozwoju
seksualnego, ktéry - jak coraz wyrazniej pokazuja wyniki badan - znajduje si¢ takze pod
wplywem czynnikow biologicznych™ oraz nastepuje ,,[...] pozorne przyspieszenie procesu

zmian konstrukcji spolecznej na szczeblu spoteczno-obyczajowym” (Bancroft, 2011, s. 273).

Tozsamos$¢ seksualna wigze si¢ z m.in. z takimi rodzajami jak tozsamo$¢

homoseksualna, heteroseksualna, biseksualna czy aseksualna.

Kolejnym rodzajem tozsamo$ci pojawiajacej sie w literaturze jest tozsamos$¢
religijna, ktora przez Elzbiet¢ Rydz, Rafata P. Bartczuka 1 Ann¢ Wieradzka-Pilarczyk
definiowana jest jako ,,wewnetrzna autoidentyfikacja z rzeczywistosciag nadprzyrodzona,
tworzona przez osob¢ w dynamicznym procesie integracji indywidualnego oraz spolecznego

obrazu religijnosci” (Rydz i inn., 2017, s. 147). Co wigcej, tozsamos¢ religijna opisana jest
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poprzez pie¢ wymiarow, ktore nawigzujg do teorii Koena Luyckxa® Te wymiary to: a)
eksploracja wszerz (poszukiwanie osobistych wartosci w sferze religijnosci), b) eksploracja w
glab (poglebiona ocena wybranych przez siebie wartosci w sferze religijnosci), ¢) eksploracja
ruminacyjna (rozproszenie, niezdecydowanie w sferze religijnosci), d) podjecie zobowigzan
(wyobry i1 zobowigzania w obszarach wybranej przez siebie religijno$ci) oraz e) identyfikacja
ze zobowigzaniami (identyfikacja z dokonanymi wyborami 1 zobowigzaniami w obszarach
uznanej przez siebie religijnosci) (Rydz i inn., 2017, s. 147-148). Autorzy wskazujg takze na
wyrdznienie statusow tozsamosci religijnej zwiazanych z réznym poziomem konsolidacji i
poziomu otwarto$ci 1 przepuszczalnosci granic tozsamosci religijnej 1 otwartosci na osoby
innej wiary, statusy te to: a) uwewnetrzniona tozsamos¢ religijna, b) zewnetrzna tozsamos¢
religijna, ¢) tozsamos$¢ religijna poszukujaca z ruminacja i bez ruminacji oraz d) tozsamos$¢

religijna oboje¢tna (Rydz i inn., 2017, s. 148).

Tadeusz Paleczny przedstawia natomiast tozsamo$¢ religijng, ktorg nazywa
tozsamoscig religijng lokalnych wspdlnot kulturowych. Zazwyczaj sa one ograniczone do
terytorium plemiennego, kastowego lub klanowego; tego typu grupy religijne stanowiag w
zasadzie lokalne wspdlnoty etniczne, gdzie na autonomi¢ plemienia naktadana jest odrebnos¢
religijna. Jest to typ tozsamosci pojawiajacy si¢ zazwyczaj w animistycznych formach religii,
ktére obejmuja elementy mitu, magii, kultu i obrzgdow wspolnot autochtonicznych,
plemiennych; jednym z utrzymujacych si¢ rodzajow tego typu tozsamosci jest szamanizm. Do
tozsamosci religijnej grupy narodowej mozna zaliczy¢ takie syndromy, jak Polak-katolik,
Japonczyk-szintoista czy chinski taoista; tozsamo$¢ tego rodzaju jest komponentem i
wyrdznikiem réznych odmian nacjonalizmu. Pojawia si¢ takze zuniwersalizowana tozsamos¢
religijna chrze$cijan, wyznawcéw hinduizmu, buddyzmu czy islamu, gdzie granice jej
wystepowania dotycza uniwersalnych i powszechnych zbiorowosci religijnych; okreslone sg
one poprzez zasi¢g oddziatywania najwigkszych §wiatowych systemoéw religijnych (Paleczny,

2008, s. 53).

Block wyroznia takze tozsamo$¢ jezykowa, ktora definiuje jako zwigzek pomigdzy
obrazem ,,Ja” a Srodkami komunikacji rozumianymi jako jezyk (np. polski, angielski), dialekt

(np. dialekt $lgski czy wielkopolski) oraz socjolekt® (np. cosplayerzy, fani jednego uniwersum

4 Zobacz wigcej w rozdziale Model podwdjnego cyklu formowania sig tozsamosci wedtug Koena Luyckxa
5 Socjolekt — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje socjolekt jako <<odmiang jezyka charakterystyczna
dla jakiej$ grupy spotecznej>>, za: https://sjp.pwn.pl/sjp/socjolekt;2575733, dostep: 18.03.2020, godz.:
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albo druzyny pitkarskiej). Na tozsamo$¢ jezykowa sktadaja si¢ nastepujace elementy:
stosunek do jezyka, bieglos¢ jezykowa oraz zachowania jezykowe (Block, 2007, s. 40).

Tadeusz Paleczny zwraca uwagg, iz tozsamos¢ jezykowa moze mie¢ rozny zasieg i
znaczenie. Jej najwezszym rodzajem jest identyfikacja z grupa kulturowa (subkulturg)
poprzez dialekt, slang czy gware; jezyki narodowe wyznaczaja zakres tozsamosci narodowe;.
Nowy rodzaj tozsamosci stanowig jezyki uniwersalne, takie jak jezyk angielski, ktore
stanowig kontekst do wylonienia si¢ nowych rodzajow wiezi i identyfikacji na poziomie

cywilizacyjnym, migdzykulturowym i postnarodowym (Block, 2007, s. 54).

Manuel Castel wyrdznit trzy typy tozsamo$ci kulturowej w  warunkach
ponowoczesno$ci; punkt wyjscia dla tej typologii stanowily dwa aspekty: z jednej strony
homogeniczno$¢ 1 trwato$¢ tozsamosci, z drugiej za$ jej zdolno§¢ do rekonfiguracji i
modyfikacji w procesie przemian, jakie wytwarzaja si¢ w wielokulturowych i

niejednorodnych srodowiskach (Castell, 2001, za: Paleczny, 2008, s. 41-43):

1. Tozsamos¢ legitymizujaca jest podstawa wszelkiej ludzkiej tozsamosci — plasuje sig¢
najblizej tozsamos$ci ,,duchowej”, wigze jednostke z kosmosem, z miejscem
urodzenia, $rodowiskiem macierzystym itd.; stanowi podstawe ludzkiej
przynaleznosci, dostarcza cztowiekowi ,legitymacji” do bycia kim$, posiadania i
dziedziczenia okreslonych elementow (nazwisko, geny). Typ
tozsamosci ,,zakotwiczajacy” jednostke w danym $rodowisku, nadajacy poczucie
podmiotowosci w kontaktach z innymi ludzmi. Wyznacza najwazniejsze wymiary
ludzkiej osobowosci, stanowi sposdb organizacji wartosci 1 sagdow; zostaje nabyta i
uksztattowana poprzez grupe w wyniku socjalizacji 1 internalizacji. Stanowi o
indywidualnych wtasciwosciach cztowieka, czyni z niego Polaka lub Amerykanina,
protestanta lub ateiste. Jest to bazowa 1 elementarna cze$¢, ktorej niemal nie mozna si¢
pozby¢, poniewaz odpowiada nie tylko za przynaleznos¢ do grupy, ale rowniez za
stabilno$¢ psychiczna — jej utrata wigze si¢ z utrata grupy wsparcia 1 zagraza
integralno$ci procesow psychicznych jednostki oraz moze by¢ potraktowana jako
zdrada, odstepstwo. Tozsamos¢ legitymizujaca jest wiec wzglednie stata, bazujaca na
niezmiennym wachlarzu norm i wartosci; nie podlega modernizacji czy zmianie i

wytwarza takie typy tozsamosci jak tozsamo$¢ ortodoksyjna, fundamentalistyczna,

16:23
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ksenofobiczna czy ekskluzywna, a do jej szczegdlnych odmian nalezg rasizm,

nacjonalizm, etnofobia i1 ekskluzywizm religijny,

Tozsamo$¢ oporu, stanowigca nastgpstwo presji Srodowiska spotecznego i
kulturowego na zmiang, odpowiedz na zagrozenia dla trwaltosci, a takze roli
tozsamo$ci homogenicznej, jednorodnej — stanowi réwniez reakcje na przymus
spoteczny, represje polityczna i dysproporcj¢ ekonomiczng; tozsamo$¢ oporu stanowi
dynamiczny proces rekonstrukeji $wiadomosci jednostek i grup w sytuacji zagrozenia
ich egzystencji 1 stabilno$ci oraz miejsca w strukturze spotecznej i §wiecie wartosci
kulturowych. Ten typ tozsamos$ci charakteryzuje wszelkich buntownikow,
rewolucjonistow itd., ktoérzy pragng zachowa¢ wilasng tozsamo$¢ w procesie przemian
kulturowych 1 spotecznych. Posiada charakter zarowno innowacyjny (poszukiwanie
nowych rozwigzan i alternatyw) jak i1 konserwatywny (ch¢¢ zatrzymania obecnej
tozsamos$ci oraz nieche¢ do zmian); stanowi reakcj¢ na zmiang charakteru struktur
spotecznych i systeméw aksjonormatywnych. Obojetnie od symetrii lub asymetrii
polozenia jest nieodlgcznym elementem konkurencji, podboju, kolonizacji czy
migracji. Opor stanowi rodzaj dominujacej strategii przeciwko zbyt szybkim zmianom
lub moze by¢ tez formg stosowang w wyniku braku jakiejkolwiek dynamiki
tozsamosci. Pozytywne zjawisko stanowi tozsamos$¢ oporu przeciwstawiajgca si¢ zbyt
powolnym zmianom lub ,;monopolizacji” jakiego$ rodzaju tozsamos$ci i narzucania
ideologii, np. rasistowskiej, nacjonalistycznej, religijnej czy globalizacyjne;.
Tozsamos$¢ oporu stanowi sposob budowania ,,mostu” pomiedzy tym co stare i tym co
nowe, jest nastepstwem fazy ,,przejscia” od jednej struktury do drugiej; nie jest stanem
swiadomosci lecz dynamicznym procesem jej ksztaltowania. Ze wzgledu na
globalizacj¢ 1 przemiany w ponowoczesnosci staje si¢ stalym i coraz wazniejszym

rodzajem tozsamosci,

Tozsamo$¢ ,,projektujaca” to nowy, syntetyczny, synkretyczny model bedacy
wynikiem réznego rodzaju strategii taczenia, mieszania si¢ i budowy $wiatopogladow
1 postaw, umozliwiajacych dostosowanie si¢ do zmiennej rzeczywistosci spotecznej i

kulturowej — tozsamosci wielokrotne 1 ,,}acznikowe”, stanowig odpowiedz na zmiany,
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globalizacje 1 ponowoczesno$¢. Reakcja na wymdg dostosowania si¢ do nowych
warunkow, uktadow strukturalnych i kulturowych; zmianom, np. europeizacji w
zwiazku z wejsciem do Unii Europejskiej, podlegaja zarowno osoby cechujace si¢
tozsamos$cig narodowa jak i tozsamoscig lokalng (tworzacy lokalne, regionalne,
ekskluzywne, relatywnie wysoce odrgbne $rodowiska kulturowe). W przypadku
europeizacji  elementem  laczagcym jest poczucie ,,europejskosci”’, czyli
nowego ,,projektu” tozsamosci tacznikowej; obszar wspdlny zostaje utworzony przez
iloczyn tozsamosci skladowych, co umozliwia komunikacje mi¢dzykulturowa,
mi¢dzyetniczng czy mig¢dzyreligijng. Stwarza warunki do dzielenia tych samych
symboli przez jednostki nalezace do rdznych grup; tozsamos¢ ,,projektujaca” to
synteza, hybryda, synkretyzm réznych form tozsamosci, sktadajacych si¢ z dwoch lub
wigcej mniejszych tozsamos$ci skladowych. W ten sposéb rodza sie¢ nowe,
nieredukowalne postacie i rodzaje tozsamosci, ktdre nastepnie stajg si¢ integralnymi

elementami szerszej macierzy.

Tadeusz Paleczny wspomina takze o tozsamos$ci kontestacyjnej, ktora traktowana
jest przez grupe jako przejaw nie tylko odstgpstwa od grupowej normy, ale roéwniez jako
zachwianie rownowagi psychicznej; ten typ tozsamos$ci towarzyszy coraz czesciej procesom
transformacji struktur spotecznych, przemian kulturowych i1 cywilizacyjnych w warunkach
ponowoczesnosci. Jednostka o tozsamos$ci kontestacyjnej jest uznawana za odszczepienca,
dziwaka, nonkonformiste czy buntownika i wystepuje w kazdej grupie spotecznej — zjawisko
to jest uniwersalne i powszechne, ale nieco inne od tozsamosci oporu w ujeciu typologii
Castela. Tozsamos$¢ kontestacyjna jest nierozerwalnie zwigzana z kategorig nietypowosci,
nienormalno$ci, odstepstwa od  wzoréw, oryginalno$ci, niepostuszenstwa czy
nieprzestrzegania rol i zasad spotecznych®; rola tozsamosci typu kontestacyjnego ro$nie wraz
ze zlozonoscig kultur, poziomem ich heterogenicznosci, synkretyzmu 1 stopnia
uniwersalizmu. Istnieje wiele rodzajow tego typu tozsamosci, jednak autor dzieli je gtownie

na (Paleczny, 2008, s. 56-64):

6 O jednostkach o kontestacyjnym typie tozsamosci czy osobowosci pisali m.in. Gustaw Balandier (Oboj¢tni
wobec wyzwan, Neutralni/Pozostajacy na uboczu, Wydziedziczeni oraz Odszczepiency), Robert Merton
(Konformisci, Nonkonformisci, Buntownicy, Uciekinierzy, Rytualisci), Emil Durkheim (,,0sobowos¢
anomijna”) oraz Max Weber (,,0sobowo$¢ charyzmatyczna”) (za: Paleczny T., Socjologia tozsamosci, s. 58-
59; Paleczny T., Kontestacja: Formy buntu we wspolczesnym spoleczenstwie, s. 92)
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wizjonerow — jednostki, ktore swoim stylem Zycia 1 zachowaniem antycypowatly i
poprzedzaty kryzysy spoteczno-kulturowe i torowaly droge dla nowych idei poprzez
wptyw swoich utopii/wizji nowego tadu na terenie sztuki lub poezji dla catej generacji
rowiesnikow 1 potomnych; wielcy filozofowie i utopi§ci moga by¢ zaliczeniu do
specjalnego rodzaju wizjonerdw, ktorzy oddziatuja na spoteczenstwo do dzi$ poprzez
swoje specyficzne wizje 1 budzenie wiary w zbudowanie systemu zapewniajacego
szczesliwose 1 doskonatos¢é. W latach 50. 1 60. XX wieku pojawili si¢ kontestatorzy
oddajacy ducha czasoéw i1 niepokoj zwigzany z narastajgcymi przyczynami kryzysu
spotecznego; przedstawicielem wizjonerow mogt by¢ Timothy Leary, ktory stanowit
takze kaptana i proroka nowej wiary — uczynit z narkotykdéw rodzaj sakramentu i
narz¢dzie wiodace do szczescia. Nadat uzywkom funkcje symbolu 1 atrybutu
kontestacji oraz ideologizowat ich role¢ w ruchu hipisow i1 osobnikéw poszukujacych

sposobu na zrzucenie spotecznego jarzma zniewolenia,

prorokéw — jednostki, ktore oddaty ducha czasow, skanalizowaly tendencje
buntownicze i odsrodkowe, ale rowniez swoja dzialalno$cig i charyzma doprowadzili
do upowszechnienia nastrojow kontestacyjnych i nadali im forme¢ ruchu spotecznego;
przyktadem proroka moze by¢ Martin Luther King, ktory glosit ewangelie
rownouprawnienia i odkupienia dyskryminacji rasowej. Stal si¢ jednocze$nie

meczennikiem i $wietym kontestacji,

prowokatorow — jeden =z najczeSciej wystepujacych typow  tozsamosci
kontestacyjnych, jednostki, ktore w jakikolwiek sposob (gestem, slowem, czynem)
zmuszaja lub naktaniaja do reakcji; celowo podejmuja okreslone, czgsto prowokacyjne
dzialania w celu wywolania reakcji praworzadnej wigkszosci. Zazwyczaj
zachowania ,,idgce pod prad”, heretyckie, obrazoburcze itd. W Polsce prowokatorem
byl m.in. Czestaw Niemen. Prowokatorzy to zazwyczaj kontestatorzy kulturowi

realizujacy swe cele poprzez artystyczne $rodki wyrazu,

ideologow -  jednostki, ktore w trakcie tworzenia si¢ 1 intensyfikacji ruchéw
kontestacyjnych wziely na siebie rol¢ przywodcow duchowych, ideologdw,
wyrazicieli przyczyn i celow kontestacji; kontestatorzy-ideolodzy nie zawsze znajduja
si¢ w centrum jednak czasami grupy ludzi czynia z nich przywddcow ruchow

kontestacyjnych,
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rewolucjonistow — jeden z najpowszechniejszych i najbardziej rozpowszechnionych
typow w dziejach kontestacji; gléwnie jednostki kwestionujace zasady struktury
spolecznej 1 sposdb organizacji produkcji lub dystrybucji dobr ekonomicznych. Nalezg
do najbardziej czynnych i radykalnych burzycieli porzadku spotecznego; przyktadem

rewolucjonistéw mogg by¢ Wlodzimierz Iljicz Lenin oraz Che Guevara,

opozycjonistow — kategoria przeciwstawna rewolucjonistom, dzialajg zazwyczaj w
obrgbie prawa, pragng pozosta¢ legalistami i reformatorami; postuguja si¢ Srodkami
pokojowymi, perswazja, unikaniem pehlienia narzuconych im rél, dominujacy typ
kontestatoréw politycznych. Nie daza do gwaltownego, zbrojnego obalenia systemu,
ale do jego przeksztalcen 1 modyfikacji w zakresie oferowanych przez system

mozliwos$ci prawnych, organizacyjnych i politycznych,

przywddey ruchow kontestacyjnych — kategoria niejednorodna w jeszcze wigkszym
stopniu, niz pozostate, poniewaz do przywoédcow mozna zaliczy¢ nie tylko liderow i
rzecznikéw hasel wywrotowych, ale réwniez prorokéw, ideologow, wizjonerow czy
rewolucjonistéw; autor wyodrgbnia te kategoric w celu uchwycenia funkcji
organizatorskiej 1 przywddczej niektorych kontestatorow — jednostki takie peinig role
liderow, wodzéw, charyzmatycznych. Czgsto ich rola ulega utrwaleniu i spotegowaniu
po spehieniu celéw kontestacji; Charles Manson i David Koresh to przypadki
przywodcow charyzmatycznych i totalnych. Cechy tego typu posiadaja jednak
rowniez przywodcy polityczni tacy jak Lech Watlesa czy Jerzy Owsiak,

idoli — role idoli petnig najczesciej osoby przypadkowe, wykreowane przez mass
media na bohateréw zbiorowych; wyrazaja pragnienia ludzkie za pomoca kreacji
okreslonych wzorow osobowych bohateréw filméw telewizyjnych czy seriali. Idole
zostajg czesto ,,wkomponowani” w kulture popularng, pociagaja za sobg rzesze fanow,
wielbicieli 1 nasladowcoéw, doprowadzajag do umasowienia ruchdéw kontestacyjnych;

przyktadami idoli sa Jimi Hendrix, Jim Morrison czy Kurt Cobain,

swietych — typ funkcjonujacy gtéwnie na gruncie religijnym, jednostki naznaczone
charyzma ,,$wigtosci”, ktére nie potrzebuja do tego koscielnego namaszczenia;
swietymi stajg si¢ dla wyznawcow réwniez tworcy sekt 1 grup kultowych.

Przykladami $wigtych sa m.in. §w. Franciszek z Asyzu czy Mahatma Gandhi,
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meczennikow  — kontestatorzy z natury sg jednostkami dyskryminowanymi,
ponizanymi, deprecjonowanymi i zwalczanymi przez kwestionowany przez nich
system; historia kontestacji petna jest przesladowan, meczennikdéw 1 oséb oddajacych
zycie za swoje niespelnione idealy. Meczennicy bywaja gloryfikowani po $mierci,
zwlaszcza jesli stracili Zycie w obronie swoich idealow; przyktadem megczennika jest

ksigdz Popietuszko,

maniakow — wystepuje przewaznie w dramatycznych sytuacjach i okoliczno$ciach,
dotyczy jednostek zdeterminowanych, obsesyjnie i1 chorobliwie owtadnigtych misjg
kontestatorska, gotowych podja¢ wszelkie kroki w celu osiggniecia celu; osoby takie
pragna dowie$¢ innym sile wilasnych przekonan — wierza w nie bezgranicznie i
bezkrytycznie. Przyktadem mogg by¢ przywodcy i cztonkowie sekt — jednostki takie
wybierajag autodestrukcyjne sposoby wiasnego sprzeciwu lub wyboru ,,lepszej”
1 ,,idealne;j” przysztosci; zblizong do tej kategorii sg desperaci i stracency, osoby takie
sa gotowe na wszystko, podejmuja kazde dziatania, nawet te prowadzace do kalectwa

lub $mierci,

prowodyrow — jednostki tgczace cechy przywodcow, ideologdw i wizjonerow, czasem
jest to osoba anonimowa prowadzaca grupe do radykalnych dziatan, zazwyczaj jednak
sa to jednostki charyzmatyczne badz cechujace si¢ nieprzecigtng aktywnoscig i

osobowoscig; liderzy, inicjatorzy i inspiratorzy akcji anarchistycznych,

odszczepiencéw — rodzaj dobrowolnych lub przymusowych wyrzutkéw spotecznych,
rekrutowani sg sposrod wygnancow, uciekinierow, zdrajcoOw czy odstepcoOw od wiary;
niektdrzy pociagaja za soba innych tworzac grupy subkulturowe, szukajace
swojej ,,ziemi obiecane]”’. Za odszczepiencOw mozna uznaé¢ obecnie czionkow
osobnych grup wyznaniowych, w starozytnosci taka jednostka byl m.in. Sokrates, a w
Polsce za takowych uchodzili emigranci polityczni, uciekinierzy wojenni i powojenni,
ktorzy przez system spoteczno-kulturowy komunizmu byli uznani za renegatow i

zdrajcow,

wywrotowcow — jednostki celowo i1 $wiadomie gloszace niezgode wobec obecnych
warunkow zycia i che¢ ich zmiany; na ogét sg to te same jednostki co rewolucjonisci,
terrorysci czy radykatowie, jednak wywrotowcom zazwyczaj nie udaje si¢ spetnic

swoich dazen, dlatego zazwyczaj koncza jako zdeklasowani i rozczarowani ideali$ci
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lub czlonkowie grup terrorystycznych. Wywrotowcami zostaja osoby, ktore

postrzegaja inaczej niz wigkszo$¢ zasady 1 normy spoteczne, np. Spartakus,

e heretykéw — kontestatorzy czesto pojawiajacy si¢ 1 znani w grupach wyznaniowych i
ko$ciotach, kategoria liczna i rozlegla obejmujaca uczestnikow réznych systemow
religijnych dotyczaca jednostek sprzeciwiajacych si¢ panujagcemu tadowi,
jednoczes$nie tworzacych jego alternatywe; na gruncie zastanych religii za heretykoéw
uznaje si¢ prowodyrow tworzacych nowe grupy wyznaniowe zrywajace z

dotychczasowg tradycja,

e outsiderow — ludzie z marginesu, narkomani, wtoczgdzy, bezdomni itd.; kazda kultura
posiada witasny margines zachowan, tozsamo$ci i $wiatopogladow definiowany
jako ,,inny”, odstajacy od szeroko pojetej normy. Spoteczny i kulturowy margines

sktada si¢ z wielu osobnikdéw uznawanych za dziwnych i nietypowych,

e fandw — wyznawcy okreslonych ideologii, czlonkowie subkultur, uczestnicy ruchu
protestu, wielbiciele ktorego§ z przywodcow czy nasladowcy idoli i
wyznawcy ,.$wigtych”; liczna kategoria anonimowych, czgsto sporadycznych i
okazjonalnych kontestatoréw. Najbardziej wyrazna i liczna kategoria wystepujaca w
masie czy zbiorowos$ciach typu publiczno$¢; szczegdlnymi kontestatorami w typie
fanéw sa cztonkowie takich grup jak kibice, uczestnicy festiwali muzycznych czy
innych form kontestacji masowej. Tozsamo$¢ fanow wigze si¢ z osobg 1 postawami
idoli, ktorzy czesto naleza do kultury mtodziezowej; nasladowcy i fani tworcow

nowych stylow zycia oraz rodzajow tozsamosci zuniwersalizowanej,

e wybrancéw (wybranych) — mato odrdzniajaca si¢ od innych, ale warta zaakcentowania
grupa, ktora charakteryzuje si¢ tym, iz jednostki sg uznawane przez innych lub przez
same siebie za naznaczone pigtnem misji dziejowej, koniecznoscig okreslonego
zadania; jednostki zyjace w przekonaniu spetlnienia waznej misji spotecznej lub
dziejowej. Czesto osoby takie uzyskuja status proroka lub swietego, zazwyczaj jednak

traktowane sg jako dziwacy i odmiency.

Pomimo zaliczenia ich do jednego typu tozsamo$ci przyjmuja one rdznorodne,

niepowtarzalne i1 niejednokrotne postacie; sam autor przyznaje, iz ta kategoryzacja shuzy
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jedynie funkcji opisowej oraz dotyczy znanych i indywidualnych przypadkoéw prezentujacych

nastawienia buntownicze, kontrowersyjne oraz nietypowe (Paleczny, 2008, s. 59-60).

Kontestatorzy rzadko pozostaja niezauwazeni — zazwyczaj jednostki takie starajg sie
podkreslic swoja indywidualno$¢. Ze wzgledu na specyfike tozsamosci kontestacyjnej,
zazwyczaj opinie o osobach cechujacych si¢ tym typem tozsamosci sg nieprzychylne i
krytyczne. Biorgc pod uwage negatywny stosunek do systemu spoleczno-kulturowego mozna
wyodrebni¢ jeszcze wiele innych typologii tozsamosci, jednak Tadeusz Paleczny wymienia
takie jak: konserwatysta, innowator, buntownik, rytualista czy odmieniec. Tozsamos¢
kontestacyjna zdaje si¢ by¢ zalezna od charakteru spoteczenstwa i jego kultury a takze od

roznorodnych czynnikéw biologicznych i spotecznych (Paleczny, 2008, s. 64-68).

Powyzej podane zostalo wiele definicji oraz mozliwych podejs¢ do tozsamosci.
Zazwyczaj, kiedy element ten stanowi przedmiot dyskusji, pojawia si¢ z takimi
przymiotnikami jak: indywidualna, kolektywna, etniczna, kastowa, j¢zykowa, cywilizacyjna,
duchowa, kulturowa, piciowa, seksualna, lokalna itd. Swiadczy to o tym, iz tozsamo$¢ moze
zosta¢ odniesiona do wielu aspektow ludzkiego zycia — psychicznego, duchowego,
kulturowego, jednostkowego czy grupowego. Nie wszystkie rodzaje tozsamosci zostaly tutaj
jednak poruszone — zaakcentowana zostala m.in. tozsamos$¢ samobojcy, o ktorej pisat Erikson,
jednakze wiele z nich zostalo pominigtych. Wynika to ze swoistego ,,rozmycia” pojecia
tozsamos¢. Obecnie pojecie to jest niejasne 1 wieloznaczne, dlatego tez mozliwe jest
przyporzadkowanie go do wielu niezwigzanych z pracg doktorskg elementdéw. Te, ktore
zostaly poruszone zdaja si¢ by¢ najbardziej istotne dla problematyki ksztalttowania tozsamosci

poprzez cosplay.

Erik Erikson podkreslat, iz w pewnym znaczeniu ,,[...] tozsamo$¢ ego zdobywa
ostateczng sit¢, gdy spotykaja si¢ partnerzy, ktorych tozsamos¢ ego jest komplementarna w
pewnych najistotniejszych punktach i moze by¢ polaczona w matzenstwie bez ryzyka
zarowno braku ciggltosci tradycji, jak i kazirodczej identycznosci, ktéra mogtaby zaszkodzi¢
rozwojowi ego potomstwa” (Erikson, 2004, s. 36). Po raz kolejny wskazuje to, iz tozsamos$¢
nie ogranicza si¢ jedynie do jednostek — stanowi wynik indywidualnego jej ksztattowania, jak
réwniez interakcji miedzyludzkich i grupowych; moze by¢ dopelniona jedynie w kontakcie z

innymi jednostkami, jednak obligatoryjnie nalezy zwrdci¢ uwage na to, iz ,.kazda istota
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ludzka pragnie znalez¢ zadowolenie w swobodnej realizacji swych mozliwos$ci, poniewaz
tylko w ten sposdb moze utwierdzi¢ si¢ w przeswiadczeniu o swej wyjatkowosci” (Gray,

1994, s. 23).

1.2 Podmiotowos¢ i konstrukt Ja a tozsamos¢ jednostki

Tozsamo$¢ nie powinna by¢ rozpatrywana bez kategorii podmiotowo$ci oraz
konstruktu Ja — s3 one z nig nierozerwalnie zwigzane za posrednictwem ciata 1 cielesnosci,

ktore pozwalajg na autoidentyfikacj¢ oraz poczucie sprawstwa (Gatdowa, 2000, s. 17-53).

Kategoria podmiotowosci byla pomijana przez dziesigciolecia w psychologii;
wystepowata, cho¢ w innej postaci, w nurcie badan nad podstawowymi procesami
poznawczymi cztowieka oraz w badaniach psychopatologicznych. Jaki§ czas temu nastgpit
wzrost zainteresowania badaniami nad podmiotem. Obecnie psychologia przyjmuje ustalenia
wykreowane na gruncie filozofii i antropologii, co znajduje swo] wyraz m.in. w

podejmowaniu przez psychologie problemow tozsamosci (Galdowa, 2000, s. 35).

Podmiotowos$¢ stanowi fundamentalng wlasciwos¢ naszego funkcjonowania
psychologicznego, a wiec ,,[...] czlowiek nie jest po prostu ,,rzecza”, ale catosciowym bytem
doswiadczajagcym 1 $wiadomym wiasnego istnienia, wywierajacym rzeczywisty wplyw na
swoje zachowania, bieg zdarzen 1 innych ludzi” (Kofta, 2006, s. 167). Poczucie
podmiotowosci wynika z faktu, iz cztowiek konstruuje poznawczo siebie jako osobe zdolng
do dokonywania zmian i inicjowania dzialan; jednostki staja si¢ podmiotami na skutek
nadzwyczajnego rozwoju zdolno$ci poznawczych, ktéry umozliwia doswiadczanie wrazen,
emocji 1 spostrzezen, ale rowniez doprowadza do poznawczego reprezentowania siebie jako
catosciowego bytu psychologicznego, posiadajagcego pewne cechy i uzdolnienia, zywigcego
okreslone przekonania, kierujacego si¢ pewnymi zasadami, generujacego okreslone cele i
plany (Kofta, 2006, s. 169). W tym znaczeniu podmiotowos$¢ pokrywa si¢ z tozsamoscig m.in.
w takich aspektach jak wymiary tozsamos$ci zaprezentowane przez Aleksandre Pilarska, czyli
wymiar wewnetrznej tresci, niepowtarzalnosci jednostki czy spojnosci (Pilarska, 2012, s. 40-

41).

Pojecie podmiotowosci znajduje si¢ rowniez w pedagogice, gdzie dotyczy zaré6wno

procesu jak 1 celu wychowania; natomiast podmiotem w tym znaczeniu ,,jest jednostka
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ludzka, ktéra ma §wiadomos$¢ siebie, poczucie odrgbnosci we wszystkich aktach ludzkich
(materialnych, cielesnych, duchowych, poznawczych, decyzyjnych, tworczych) [...]” (Wolter,
2009, s. 55-56). Biorgc pod uwage poczucie odrgbnosci podmiotowos$¢ stanowi element
zbiezny pojeciu tozsamosci, ktore cechuje si¢ $Swiadomoscig bycia odrgbnym/innym od

innych.

Krzysztof Wielecki podkresla jednak, iz nie ma zgody co do tego, jak nalezaloby
rozumie¢ pojecie podmiotowosci, stad m.in. we wspotczesnej filozofii i socjologii rzadziej
mowi si¢ stricte o podmiotowosci, a czesciej o dziataniu podmiotowym, dzigki czemu unika
si¢ dwuznacznosci 1 fiksacji samostanowigcego si¢ podmiotu. Uznaje si¢ jednak, iz
podmiotowos$¢ stanowi wilasciwos¢ wylacznie ludzka, ktora mozna ujmowaé w postaci

osobowosci podmiotowej (Wielecki, 2014, s. 89).

Andrzej Kapusta zwraca uwagg, iz pojgcie podmiotowosci na og6ét moze zostad
dopelione lub wregcz zastgpione przez takie terminy jak jazh, tozsamosé¢ (osobowa),
swiadomos$¢ czy umyst; tak wigc w tym wypadku podmiotowos$¢ stanowi synonim tozsamosci

(Kapusta, 2006, s. 193).

Anna Galdowa zwraca uwage, i1z zarowno dla psychologii jak 1 filozofii,

najwazniejszg role odgrywajg nast¢pujace znaczenia podmiotu (Gatdowa, 2000, s. 36-37):

a) ontyczne — podmiot stanowi to, co bedac samoistne, stoi u podstawy; nosiciel czegos,
to w czym co$ jest zawarte, co§ tkwi, co$ przyshuguje. Taki sposob istnienia, ze

przedmiot, ktéry go posiada, moze by¢ nosnikiem roznorakich wiasciwosci i dziatan,

b) epistemologiczne — eksponowanie podmiotu poznajacego w odrdéznieniu od tego, co
jest poznawane (przedmiot); akty $wiadomos$ci odnosza si¢ do tego, co poznawane lub
poznane. Rozroznienie podmiot — przedmiot jest zrozumiate jedynie w tym

kontekscie,

c) antropologiczne i etyczne — podmiot jako byt samoswiadomy, bedacy zrodiem czynu,
zakotwiczony w ontycznej koncepcji, posiadajacej konkretne wilasciwosci
egzystencjalne; wyraza si¢ we wszystkich wymiarach funkcjonowania jednostki,
ktorej jest ona sprawcg. Podmiot jest wigc zrodtem i punktem odniesienia dla

wszelkiego rodzaju aktywnos$ci cztowieka. W znaczeniu etycznym podmiotowos¢
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przybiera posta¢ wartosciujaca (by¢ podmiotem to pewna wartos¢ 1 ,,zaszczyt”) oraz

normatywng (powinno$¢ bycia podmiotem).

Potocznie oraz naukowo w$rdd osob zajmujacych sie problematyka podmiotowosci, Zywa jest
tendencja do jej utozsamiania lub przynajmniej bardzo bliskiego sytuowania tych pojec.
Kategoria podmiotu osobowego stanowi kategori¢ opisowa a wiec mozna wskazac na pojecia
charakterystyczne dla jej natury: a) konkretnos¢, b) indywidualnos¢, ¢) samoistnos¢, d)
sprawstwo, e) odrgbnos¢, f) czasowos¢, g) integralno$¢ oraz h) oryginalno$¢. W zwigzku z
tym pojawiajg si¢ pewne oczywiste konsekwencje: podmiot cechuje si¢ jedyno$cia, jednoscia
i cielesnos$cig (pierwotne uprzestrzennienie poczucia bycia podmiotem 1 jego sprawczos$ci)

(Gatdowa, 2000, s. 37-38).

W filozofii egzystencjalnej poje¢cie podmiotowosci taczy si¢ ze Swiadomoscig samego
siebie; podmiotowos¢ stanowi proces dochodzenia do $§wiadomosci tego, ze jest si¢ istota
swiadomg 1 $wiadomie dziatajacg (coraz silniejsze wyodrebnienie siebie ze $wiata
przedmiotow). Kreowanie podmiotowosci rozpoczyna si¢ we wczesnym dziecinstwie i
zwigzane jest z poczuciem skuteczno$ci, ktdre rozwija si¢ wraz z otrzymywaniem
pozytywnych emocji i informacji zwrotnych, gdy efekt jest rOwny z zamiarami jednostki.
Doswiadczenia takie zwigzane sa ze zbiorowoscig, do ktorej dana jednostka nalezy i
prowadza do uformowania konkretnej struktury ,.Ja”. Rozpoznanie efektow jako naleznych
do sprawcy stanowi podstawe powstania prze§wiadczenia o sobie samym, jako istocie zdolnej
wywiera¢ zamierzony wplyw na otoczenie, a wiec posiadajacej zdolnos¢ do podmiotowe;j
kontroli nad nim. Przeswiadczenie takie staje si¢ elementem wtasnej tozsamosci. Tozsamo$¢
rozwija si¢ w zwigzku z wchodzeniem w interakcje z innymi ludZzmi i1 otoczeniem oraz
swiadomoscig podejmowania tychze aktow komunikacyjnych. Taki sposob ujmowania
kreowania tozsamos$ci posiada narracyjny aspekt zalezno$ci pomigdzy tozsamoscig i
podmiotowos$cig oraz komponent autonarracyjny; poczucie tozsamosci odczuwane jest tylko i
wylacznie w wymiarze wspotpodmiotowego egzystowania i okreslane jest w przestrzeni
specyficznej dla danej jednostki. Méwiac o tozsamos$ci zwracamy réwniez uwage na
interakcyjny charakter dziatan podejmowanych przez podmiot, a kryzys tozsamosci obecnie
kojarzony jest z uprzedmiotowieniem jednostki, zwlaszcza w obszarze konsumpcji.
Podmiotowos$¢, ktéra stanowi nieodtgczny atrybut cziowieka, oraz tozsamos$¢ narzucajg

partnerstwo w traktowaniu drugiej osoby (Karmolinska-Jagodzik, 2014, s. 118-122).
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Wspolna plaszczyzna podmiotowosci 1 tozsamo$ci przejawia si¢ w perspektywie
cielesnosci, ktora silnie wigze ze sobg oba zagadnienia, jesli ujmiemy tozsamo$¢ w
kontekscie indywidualnym. Jawia si¢ one w najbardziej wyrazny sposob przede wszystkim
przez pryzmat danej jednostki, czyli konkretnego czlowieka, i w nim; kategoria
podmiotowosci funkcjonuje jako konieczna wlasciwos¢ jednostki ludzkiej (w ogdlnosci i w
odniesieniu do konkretnego indywiduum) oraz jako cecha, juz niekonieczna, cho¢ dajaca si¢
zauwazy¢, w funkcjonowaniu danej jednostki ludzkiej (czgsto lub tylko czasami). Istota
ludzka jest przede wszystkim podmiotem wtasnej aktywnosci, ktora jednak ograniczona
zostaje poprzez wewnetrzne odczucie tejze jednostki zwigzane z przekonaniem (lub jego
brakiem), ze oto dany cztowiek w przesziosci, terazniejszo$ci 1 przysziosci to dokladnie ta
sama osoba — zmienna w swej stato$ci i stata w swej zmiennosci, ale jednak ciggle ta sama

(Galdowa, 2000, s. 50-52).

W jednym z artykutow zwrdcono uwage na fakt, iz z procesem ksztaltowania si¢
tozsamos$ci zwigzane jest wiele materiatbw pochodzenia zewngtrznego i wewngtrznego.
Podmiotowos$¢ cztowieka stanowi ,,wewnetrzng baze”, na ktoéra nakladane s3 czynniki
zewngtrzne. Autor wysuwa rowniez teori¢, iz najlepszym wariantem tozsamosci dla
ksztattowania podmiotowos$ci jest tozsamo$¢ legitymizujaca (Castell, 2001, za: Paleczny,
2008, s. 41 — 43), ktora w tym kontek$cie wigze si¢ z instytucjami spolecznymi oraz
politycznymi. Co prawda autor zaweza t¢ teori¢ do zagadnienia obywatelsko$ci, jednak
tozsamo$¢ legitymizujaca w swej definicji stanowi element ,,zakotwiczenia” 1 podstawe do

wytworzenia podmiotowosci (Brodziak, 2016, s. 255).

Pojecie podmiotowosci jawi si¢ jako fundamentalna warto$¢ naszego funkcjonowania
psychicznego zwigzana z takimi cechami jak odrgbnos¢, indywidualnos¢ czy sprawstwo. W
zwigzku z tozsamos$cig dotyczy cielesnosci, wspotzycia spotecznego i traktowania innych
ludzi podmiotowo. Dzigki sprawstwu jednostka jest w stanie wywiera¢ wplyw na otoczenie
dzigki czemu, w wyniku poczucia podmiotowej kontroli, wytwarza pewne przeswiadczenia,
zwigzki 1 wartosci. Niejednokrotnie podmiotowos¢ staje si¢ rOwniez synonimem tozsamos$ci
ze wzgledu na podobienstwo cech specyficznych dla obu terminéw. Jednak niemozliwe jest
kreowanie swojej tozsamosci bez podmiotowos$ci — stanowi ona podstawe, na ktorej
tozsamo$¢ moze si¢ rozwija¢ w wyniku funkcjonowania w spoleczenstwie 1 interakcji z
innymi ludzmi. Wydaje si¢, iz istotnym rodzajem tozsamo$ci dla podmiotowosci jest

tozsamos$¢ legitymizujaca, ktora zakotwiczajac jednostke w srodowisku i przywigzujac ja do
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elementow, z ktérymi moze si¢ identyfikowaé/legitymizowaé, daje mozliwo$¢ wzrostu
poczucia podmiotowosci. Tak wigc tozsamos¢ 1 podmiotowos¢ zdajg si¢ by¢ nierozerwalnie

ze sobg powigzane 1 wzajemne zalezne.

Niejednoznaczno$¢ pojecia ,,Ja” zwigzana jest m.in. z wielo$cig termindw uzywanych
do opisu tejze struktury; wérodd nich pojawiajg si¢ takie jak self~schemata, self-concept, self-
view czy self-image. Ja stanowi nadrzgdny regulator wielu procesow poznawczych,
emocjonalnych czy behawioralnych; w ostatnich latach nastepuje przejscie od postrzegania Ja
jako zwartej 1 monolitycznej catosci do struktury rozproszonej i kontekstualnej. Strukturalno-
poznawcze ujecie Ja zwigzane jest z jaka$ forma poznawczej reprezentacji wlasnej osoby
powstatej w wyniku doswiadczen wiazacych si¢ z wlasng osoba. Zajmuje ono centralne
miejsce W psyche czy osobowosci. Ja obejmuje wigc struktur¢ wiedzy posiadajaca takie
elementy jak przekonanie jednostki na temat posiadanych przez nig atrybutéw (preferencje,
zdolnosci, pelione role spoteczne), towarzyszace im samooceny oraz wartosci i cele uznane
za wlasne 1 funkcjonujace w formie schematdow (teorii i reprezentacji) (Pilarska, 2012, s. 15-

17).

Jednym z pierwszych modeli zaproponowanych przez psychologdéw poznawczych
byto ujecie Ja jako prototypu, czyli struktury sktadajacej si¢ ze stalych, prototypowych i
abstrakcyjnych wilasciwosci, na podstawie ktérych mozna odrézni¢ jednostke od innych.
Koncept Ja odwotuje si¢ rowniez do ogdlnoludzkiej 1 fundamentalnej potrzeby spojnosci (Ja
odgrywa istotng role regulacji zachowania ludzkiego poprzez tendencj¢ do zachowania
integralnosci i1 jednosci). Potrzeba zachowania jedno$ci systemu poznawczego jest pierwotna i
podstawowa, wiec wszystkie motywy (pierwotne i pochodne) sa uwazane za podrz¢dne

(Suszek, 2007, s. 8).

Na podstawowe cechy strukturalne Ja sklada si¢ zlozono$¢, szufladkowanie,
zrdznicowanie, integracja, rozbiezno$¢ oraz klarowno$¢; Ja stanowi fenomen dostepny dla
introspekcji 1 zwigzany z treSciowa rdéznorodno$cig przejawiajaca sie w roznorakich
koncepcjach siebie stanowigcych uswiadamiane w danym momencie elementy lub wersje
wlasnego Ja. Dlatego tez bywa on okreslany mianem roboczego pojecia Ja lub Ja
fenomenologicznego. Pomimo tego, iz z punktu widzenia jednostki Ja stanowi jednolity

system, badania empiryczne doprowadzily do wyodrebnienia licznych subsysteméw o
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réznych funkcjach regulacyjnych i obszarach zachowan, do ktorych si¢ odnosza. Jednostka
jest wigc jednocze$nie wieloscig réznych Ja, jak 1 ich jednos$cig; tym wzajemnie
przenikajacym si¢ subsystemom mozna nada¢ hierarchi¢, ktéora zmienia si¢ wraz z
dominujacymi motywami, dagzeniami lub zwigzana jest z kontekstem sytuacyjnym. Jednymi z
najwazniejszych motywow zmieniajacych hierarchi¢ sa dazenia do afiliacji i indywiduacji

(Pilarska, 2012, s. 18-20).

Obecnie Ja ujmowane jest jako struktura wieloraka, sktadajaca si¢ z wielu aspektow
lub podsystemdéw, a najczesciej stosowane terminy dotyczace Ja to wielo$¢, wielorakos¢,
wieloaspektowos¢, ztozonos¢, zmiennos¢, pluralizm lub polipsychizm (oznaczajg to samo
zjawisko, ale wigzg si¢ ze specyficznym sposobem operacjonalizacji). Wielo$¢ Ja ma
charakter przekrojowy i1 zwigzany jest z rownoleglym wspoétistnieniem i1 postlugiwaniem sie
wieloma subkoncepcjami siebie przygotowanymi specjalnie na dane okazje, a wigc nie
majacymi charakteru rozwojowego. Zmiany o charakterze podtuznym wigza si¢ z rozwojem,
ktory nastepuje w czasie 1 dotyczy réznych stadiow w trakcie zycia zwigzanych z wiekszymi
zmianami lub waznymi wydarzeniami. Zmiany te takze wiaza si¢ z r6znymi obrazami siebie,
ale dotycza danych etapow, w ktorych moga dominowac jakie$ specyficzne zestawy obrazow

siebie (pluralizm szeregowy) (Suszek, 2007, s. 9).

Konstrukt Ja wigze si¢ z trzema tradycjami: 1) proba powigzania kulturowego
wymiaru kontinuum indywidualizmu-kolektywizmu z osobowo$cia, 2) wpisywania si¢ w
burzliwe dyskusje dotyczace problematyki Ja oraz 3) odzwierciedleniem i akcentowaniem
uniwersalnosci 1 podstawowego charakteru dwoch dazen: do indywiduacji 1 afiliacji. Uznanie
tych dwoch dazen doprowadza do podziatu Ja na niezalezne 1 wspotzalezne (Pilarska, 2012, s.

20-24):

a) Ja niezalezne — osiggniecie niezaleznosci od innych oraz odkrycie 1 wyrazenie swoich
unikalnych atrybutow stanowi nadrzedny cel jednostki; wymaga od jednostki
konstruowania siebie jako indywiduum, ktérego zachowania sa organizowane i
osiggaja sens przede wszystkim w odniesieniu do osobistego, wewngtrznego
wachlarza mysli, uczu¢ i1 dziatan, nie odwotuje si¢ zas do mysli, uczu¢ i1 dziatan

innych,

b) Ja wspoélzalezne — celem jest utrzymanie wspolzaleznosci oraz odkrycie swego

miejsca w sieci zaleznosci spotecznych; jednostka postrzega swoje zachowania jako
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zdeterminowane i1 zalezne od mysli, uczu¢ i1 dziatan ludzi, z ktérymi jednostka
pozostaje w relacji. Ja wspodlzalezne nabiera sensu i1 rozwija si¢ w wyniku osadzenia w

interakcjach spotecznych.

Innym podzialem Ja jest podzial na Ja podmiotowe i Ja przedmiotowe zaproponowane
juz przez Williama Jamesa. Ja podmiotowe to czgs$é, ktéra dostarcza mysli, uczué i
spostrzezen dzigki czemu jest w stanie kierowa¢ zachowaniem; Ja przedmiotowe jest tym, co
obserwowane, stanowi samowiedze¢ zakodowang w strukturach poznawczych i1 daje si¢

aktualizowa¢ (Suszek, 2007, s. 9).

Sposdb ujmowania siebie przez jednostke stanowi osiggnigcie interpersonalne i jest
relatywnie ustalane w wyniku realizacji celow indywiduacyjnych i afiliacyjnych jednostki;
zalezy takze w duzym stopniu od wplywow spoteczno-kulturowych, ktérych Zrédlem jest
zardwno najblizsze otoczenie jednostki jak i krag kulturowy, ktérego jest ona uczestnikiem.
Wplywy te sprawiajg, iz konstrukt Ja integruje spoteczny 1 jednostkowy poziom
funkcjonowania; Ja niezalezne 1 Ja wspotzalezne nie stanowig sztywnych i1 niezmiennych
wlasciwosci jednostki — sg plastyczne i dostosowuja si¢ do sytuacji, facza si¢ ze zmianami
procesOw  obejmujacych  sfery funkcjonowania poznawczego, emocjonalnego i
motywacyjnego. Kazda jednostka dowolnie moze korzysta¢ zaré6wno z Ja niezaleznego jak i
Ja wspotzaleznego, co wynika z elastycznego definiowania tego, w jaki sposob jednostka
dzieli cele zwigzane zardwno z autonomig, jak i1 przynalezno$cig — osoba moze by¢ bardziej
zwigzana z Ja niezaleznym lub Ja wspoélzaleznym. Dostepnos¢ do obu konstruktéw jest
specyficzna dla jednostki 1 pozwala na konstrukcje czterech ich konfiguracji: a) rownowaga
(dobrze rozwiniety konstrukt Ja niezaleznego i wspotzaleznego), b) staby konstrukt Ja
wspotzaleznego (dobrze rozwinigte Ja niezalezne), c) staby konstrukt Ja niezaleznego (dobrze
rozwinig¢te Ja wspotzalezne), d) stabo rozwiniety konstrukt Ja niezaleznego 1 wspotzaleznego.
Modele te sa wynikiem prac badaczy, ktorzy kwestionuja opozycyjnos¢ dazen
indywiduacyjnych 1 afiliacyjnych, nie ustawiajac ich wylacznie w postaci dychotomii

(Pilarska, 2012, s. 24-26).

Tym, co wptywa na sposéb ksztalttowania tozsamosci jest m.in. konstrukt Ja, ktory jest
wczesniejszy rozwojowo 1 wraz z okreslonymi dazeniami, warto$ciami 1 przekonaniami
stanowi tto, na ktorym rozwija si¢ 1 podtrzymana jest tozsamos¢. W tejze relacji dochodzi do

wzajemnych sprzezen zwrotnych — uformowanie tozsamos$ci okreslonego rodzaju wzmacnia
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zwrotnie okreslony konstrukt Ja. Zalezno$¢ pomiedzy tozsamoscig a konstruktem Ja staje si¢
wyrazniejsza w momencie poddania analizie teorii Eriksona, poniewaz model epigenetyczny
(Erikson, 2004, s. 117) implikuje wniosek, iz rozwdj i kryzysy osobowosci zwigzane sg z
jednoczesnym 1 dialektycznym dziataniem motywow afiliacyjnych i indywiduacyjnych, a
wiec psychospoteczny model Eriksona mozna opisa¢ na wymiarze niezaleznosci i
wspotzaleznosci w calym cyklu zycia. Niektorzy badacze wprost stwierdzaja, iz konstrukt Ja

ma swoje korzenie wtasnie w teorii Eriksona (Pilarska, 2012, s. 48-49).

Jesli mowa o Ja podmiotowym i kryzysach osobowosci Agata Stepnicka implikuje, ze
niskie nasilenie funkcji Ja podmiotowego taczy si¢ z a) frustracja potrzeb psychicznych, b)
obnizonym przystosowaniem osobistym oraz c¢) niskim zaufaniem do siebie (Stepnicka, 2000,

s. 57).

Aleksandra Pilarska wskazuje, iz formujace si¢ zdolnosci na tzw. $ciezce indywiduacji
(zdolno$¢ do autonomii, inicjatywy czy przedsigbiorczosci) ksztaltuja sie¢ w interakcji ze
Sciezkg afiliacji (rosngca gotowos$¢ 1 mozliwo$¢ do angazowania si¢ 1 pokltadania ufnosci w
innych, wspotpraca, do§wiadczanie intymnej wiezi z drugg osobg). Kazde kolejne stadium
charakteryzuje si¢ innymi funkcjami, celami i wartosciami, ktore mozna rozpatrywac pod
katem indywidualnym lub w obszarze relacji interpersonalnych; otoczenie spoteczne 1 krag
kulturowy, w ktorym rozwija si¢ jednostka nadaja konkretny wydzwiek obu dazeniom.
Kolejne etapy rozwoju beda stanowily wigc podstawe do wytwarzania konstruktu Ja w
kierunku niezaleznosci lub wspotzaleznosci, za§ wywiedzione w tych etapéw sposoby
doswiadczania siebie w procesie selektywnej afiliacji lub indywiduacji przeloza si¢

bezposrednio na wzorzec tozsamosci jednostki (Pilarska, 2012, s. 49-51).

Wzorzec tozsamosci jednostki bedzie zwigzany takze z wielo$cig 1 rozwarstwieniem
Ja podmiotowego 1 przedmiotowego, ktore sg wzajemnie powigzane; zachodzi miedzy nimi
interakcja 1 niejednokrotnie trudno jest oddzieli¢ jedno Ja od drugiego. Ja podmiotowe
rozumiane jest w tej koncepcji nie tylko jako samowiedza skfadajaca si¢ z modutow, ale
rowniez kryje si¢ za tym wielo$¢ ,,wykonawcow” kryjacych si¢ za przejawami zycia
psychicznego. Ci ,,wykonawcy” to struktury zdolne do inicjowania, decydowania i
kierowania aktywnos$cig psychiczng, co oznacza, iz moga by¢ zrodlem motywoOw 1 potrzeb

(Suszek, 2007, s. 13).

Biorac pod uwage (Pilarska, 2012, s. 51-55):
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I. Stopien specyficznosci tresci tozsamosciowych:

a)

b)

Ja niezalezne charakteryzuje si¢ doszukiwaniem réznic 1 dychotomii Ja-Oni,
oddzielaniem wtlasnego Ja od reprezentacji wiedzy o innych ludziach,
podkreslaniem swojej wyjatkowosci i unikatowosci czy opisywaniem siebie przez
wyrdzniajace charakterystyki; wigze si¢ to z wyzszym poziomem specyficznosci i

wyodrebniania tresci tozsamosciowych,

Ja wspolzalezne, cho¢ cechujace si¢ m.in. podkreslaniem atrybutéw dzielonych z
innymi ludzmi, wysokim stopniem postrzegania podobienstwa do innych i
organizowaniem schematow o sobie w powigzaniu z reprezentacjami innych, nie
musi tgczy¢ si¢ z obnizeniem znaczenia, jakie ma dla jednostki poczucie osobistej
wyjatkowosci 1 unikalnosci. Poczucie specyficznosci moze pehié istotng role w
ksztattowaniu Ja wspotzaleznego, charakterystyczne jest takze odnoszenie si¢ do

kontekstu spotecznego, w jakim si¢ znajduja,

II. Integralno$¢ Ja:

a)

b)

spojnos¢ i stabilnos$¢ Ja niezaleznego zaktada niezmienng i spojng ekspresje cech,
zdolnosci, postaw 1 innych charakterystyk, co lezy u podstaw ,,prawdziwego Ja”;
niespdjno$¢ 1 utrata poczucia ciaglosci doprowadza do braku klarownosci i

pomieszania w obrebie Ja,

w przypadku Ja wspotzaleznego poczucie spdjnosci i stabilnosci nie dotyczy
niezmienno$ci w zmieniajacych si¢ sytuacjach, a kontekstu spolecznego 1
przestrzegania spotecznych zasad — istotne jest dostosowanie si¢ do roli i norm w
danej sytuacji spolecznej; stan niespdjnosci nie jest wiec doswiadczany jako
negatywny, zdolnos¢ elastycznego dostosowania si¢ do zmieniajacych si¢ sytuacji
traktowana jest jako miara dojrzato$ci. Nizszy poziom spdjnosci moze wigzac si¢ z
wieksza zlozonoscig 1 réznorodnos$cig tresci o sobie; konstrukt Ja wspolzaleznego
zrelatywizowany do sytuacji nie musi oznacza¢, iz jednostka taka nie ma wcale
poczucia spojnosci — poniewaz podstawowym zadaniem Ja jest autoidentyfikacja,
jednostka musi posiada¢ jaka$ sie¢ znaczen, na bazie ktorej identyfikuje si¢ jako ta
sama osoba. Na najbardziej podstawowym poziomie funkcje¢ autoidentyfikacji
spetnia ciato; waznym elementem jest takze niezalezna od kontekstu spotecznego

samoswiadomo$¢ zawierajgca indywidualne dazenia, preferencje czy zdolnosci.
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Sktadaja si¢ one na poczucie wewngtrznego Ja, ktére musi zosta¢ zaakcentowane
w konstrukcje Ja niezaleznego; atrybuty te sg relatywnie stabilne 1 sprzyjaja

miedzysytuacyjnej spojnosci zachowan,
II1. Dostgpno$¢ do tresci tozsamosci:

a) osoby z konstruktem Ja niezaleznym maja $wiadomos¢ wiasnych atrybutoéw i
zdolno$ci oraz wyrazista reprezentacje wiedzy o samym sobie; wskazuje to na
wyzsza dostepno$¢ poziomoéw dostepnosci tresci o sobie, takze tych, ktoére

wchodza w sktad konstruowania tozsamosci,

b) w przypadku Ja wspoélzaleznego informacje o atrybutach i zdolnosciach
wyprowadzane s3 ze wskazow obecnych w danej sytuacji, (np. aprobata innych);
wyrazisto§¢ wiedzy o innych przewyzsza wyrazistos¢ wiedzy o sobie. Poziom
dostepnosci tresci tozsamosciowych jest relatywnie nizszy, niz w przypadku Ja

niezaleznego; podobnie jest ze stopniem pewnosci tego, kim si¢ jest.

IV. Relacje pomiedzy konstruktem Ja a warto$ciowaniem tresci tozsamos$ci — istniejg
badania sugerujace, iz jednostki cechujace si¢ Ja wspotzaleznych charakteryzuja sie
nizsza samooceng niz te posiadajace Ja niezalezne, co komplikuje si¢ w wymiarze
jawnej 1 niejawnej samooceny; osoby z Ja wspodizaleznym cechuja si¢ wysokim
poczuciem zadowolenia z siebie oraz poczuciem bycia kochanym i akceptowanym, co

jest bezposrednio zwigzane z samooceng.

Konstrukt Ja zwigzany jest rowniez z tym, ze w zalezno$ci od kontekstu Ja moze by¢
zarowno czym$ poznanym, jak i poznajacym. W celu zespolenia obu kontekstow niektorzy
psychologowie wyodrebniaja ,,schemat Ja”, ktory stanowi zaréwno tres$¢ jak i program, dane i

plan oraz wykonawce planu (Suszek, 2007, s. 13).

Konstruowanie wlasnego Ja jako autonomicznego wiaze si¢ z odkryciem,
zrozumieniem i wyrazeniem wlasnej odrgbno$ci 1 unikalnos$ci; konstrukt ten implikuje
zarowno eksploracje, jak 1 zobowigzanie, co bedzie specyficzne dla tozsamos$ci osiggnigte;.
Nalezatoby za tym wnioskowa¢, iz takowy status tozsamos$ci pojawia si¢ u 0sob cechujacych
niezaleznym konstruktem Ja; jednostki badane pod tym katem uzyskuja wyzsze wyniki w
zakresie autonomii i niezalezno$ci, niz osoby cechujace si¢ innymi statusami tozsamosci

(Pilarska, 2012, s. 55).
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Zaréwno pojecie podmiotowosci, jak 1 koncepcja ,,Ja” zdajg si¢ by¢ uwiklane w sieci 1
grupy spoleczne, w ktorych ludzie wspolistnieja wraz z innymi samo$wiadomymi
jednostkami. Podmiotowos¢ posiada tzw. narracyjny aspekt wspolzaleznosci odnoszacy sie
do ksztaltowania tozsamosci w zwigzku z interakcjami, w ktéorych to my nadajemy
podmiotowos¢ innym ludziom 1 jestesmy przez nich upodmiotowieni. Podmiotowos$¢ stanowi
wiec konieczny aspekt naszej osobowosci, dzieki ktoremu cztowiek odczuwa sp6jnosé 1 jest
podmiotem przede wszystkim wlasnej aktywnosci. Koncepcja ,Ja” spelnia przede
wszystkim funkcje podtrzymania spdjnosci jednostki oraz odnosi si¢ do potrzeb indywiduacji
1 afiliacji. Uznanie obu potrzeb wigze si¢ z podtozem spoteczno-kulturowym, w ktérym
cztowiek tworzy swoja tozsamos¢, a co za tym idzie rOwniez z postrzeganiem siebie samego

przez danego czlowieka.

2

Poczucie sprawstwa, jako element podmiotowosci, oraz ,Ja” niezalezne i
wspotzalezne mogg odgrywac znaczacg role w podejmowaniu aktywnosci, jaka jest cosplay.
Samostanowienie i poczucie, ze jednostka posiada wptyw na otaczajaca ja rzeczywistosc,
mogg przekladaé si¢ bezposrednio na dowolny wybor rol, nawet jesli beda to tylko role
ograniczajace si¢ do cosplayu. Wybor postaci, tworzenie kostiuméw i odgrywanie r6l mogag
stanowi¢ podstawe, na ktorej jednostka moze przekonac si¢ o swoim sprawstwie lub poprzez

cosplay ksztaltowa¢ swoja przyszio$¢, np. jako wytworca rekwizytow, uznany tworca

kostiumow lub model.

Samo poczucie sprawstwa oraz typ ,,JJa” moga wyznacza¢ jednostki, ktore w
przysztosci potencjalnie moga zajmowacé si¢ cosplayem — osoby cechujace si¢ wysoka
indywidualnosci moga wybra¢ cosplay jako droge odrebng do proponowanej przez
srodowisko. Osoby silnie zwigzane z grupg moga natomiast wybra¢ cosplay jako sposéb
spedzania czasu z innymi 1 poglebiania wi¢zi spotecznych, jesli w ich grupie znajdujg si¢ inni
cosplayerzy. Tak wiec sam rodzaj ,,Ja” nie przesadza ostatecznie o tym, jaka droge i cel

obierze jednostka — wymaga to badan.

Wydaje si¢ jednak, iz koncepcja ,,Ja” i podmiotowos$¢ moga odgrywac istotng role w
wyborze cosplayu jako jednej z preferowanych aktywnosci, jesli ujmiemy je jako elementy

czy substytuty pojecia tozsamos¢.
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1.3 Punktualno$¢ i niepunktualno$¢ zadan rozwojowych w

ksztaltowaniu si¢ tozsamosci jednostki

W zalezno$ci od sposobu ujecia pojecia rozwoju zmianom podlega obszar
rozpatrywania zmiany rozwojowej. Dla behawiorysty zmiana begdzie dotyczyla jedynie
zachowania, natomiast w innych koncepcjach zachowanie stanowi przejaw proceséw
zachodzacych na innych poziomach. Jednak podstawowa trudno$cia pojawiajaca si¢ w
badaniach nad zadaniami rozwojowymi jest pytanie, ktoére zmiany wynikaja z rozwoju i
stanowig jego efekt, a ktore stanowig reakcje na bodzce pochodzace ze $rodowiska lub z
organizmu. Zazwyczaj pojedyncza zmiana nie stanowi wyznacznika rozwoju — by¢ moze
zmiana ta wynika jednorazowo z poprzedzajacego ja wydarzenia taczacego si¢ z duzym
tadunkiem emocjonalnym. Jednak mimo tego, iz sama nie musi oznacza¢ rozwoju, moze by¢
jego prekursorem. Moze stanowi¢ rowniez pewien punkt zwrotny w zyciu, ktory zapoczatkuje

po pewnym czasie u jednostki rozwoj (Brzezinska, 2016, s. 38 — 39).

W temacie zadan rozwojowych nalezy zwroci¢ uwagg, i1z adolescencja jest okresem
szczegllnym — pomostem pomiedzy dziecinstwem a dorosto$cig — obfitujgcym zarowno w
wachlarz nagtych, burzliwych i1 spektakularnych przemian, jak i tych przebiegajacych
stopniowo, niedostepnych nawet samoobserwacji i utajonych. Inicjatorem tych przemian sa
hormony, ktore w tym okresie podlegaja wzmozonej produkcji i odpowiadajg za zmiany w
obrgbie wzrostu 1 wagi, ale rowniez wewnatrz ciala, gdzie zachodzi wiele zmian

biologicznych (Brzezinska, 2014, s. 11).

Jakie jednak cechy powinna posiada¢ zmiana, aby uzna¢ ja za rozwojowa, a w
przypadku szeregu zmian — méwi¢ o procesie rozwojowym? Ponadto, nalezy zastanowic¢ si¢
rowniez nad tym, skad wiadomo, iz jednostka rozwija si¢ szybko/wolno lub
prawidlowo/nieprawidtlowo. = Podstawami ~ wnioskowania o  prawidlowosci, badz
nieprawidlowos$ci zmian, sg obserwacje réznych ludzi w réznym wieku 1 ptci, poréwnywanie
ludzi ze sobg, ale rowniez porownywanie wynikow wlasnych obserwacji z obserwacjami i
wiedzg innych osob oraz wiedzg naukowa prezentowang, np. w podrecznikach akademickich
(m.in. teksty dotyczace norm rozwojowych dla poszczegdlnego wieku jednostek)

(Brzezinska, 2016, s. 39).
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Wiadystaw Krajewski wymienia i charakteryzuje cechy, jakimi, jego zdaniem,

powinna charakteryzowaé si¢ zmiana, aby mozna bylo uzna¢ ja za zmian¢ rozwojowg

(Krajewski, 1977, za: Januszkiewicz, 2009, s. 18):

nie moze by¢ to zmiana nagla, jednorazowa 1 krotkotrwata lecz wzglednie

dlugotrwata,
nie moze by¢ to zmiana pojedyncza lecz caly ich ciag,

nie moze by¢ to jednak cigg charakteryzujacy si¢ stalym powtarzaniem w pewnym
cyklu (np. zaleznym od pér roku), ale cigg o charakterze jednokierunkowym,
otwartym, gdzie co najmniej jeden parametr danego obiektu zmienia si¢ W Sposob
monotoniczny (stale ros$nie lub stale maleje) — cigg zmian musi tworzy¢

uporzadkowang w czasie sekwencje,

zmiana dotyczy¢ musi wewnetrznej struktury obiektu, tj. jakosciowych przeobrazen

poszczegblnych elementow 1/lub niektorych relacji pomiedzy nimi,
zmiany uktadu sg wzglednie nieodwracalne,

przyczyny zmian majg swoj poczatek w samym ukladzie — s3 wywotane przez
czynniki wewnetrzne, czyli stanowig zmiany spontaniczne; zmiany o charakterze
rozwojowym wywotlane sg przez czynniki wewngtrzne a czynniki zewnetrzne mogg je

jedynie podtrzymac, przys$pieszy¢ lub opdzniac, ale nigdy inicjowac.

W swojej publikacji Psychologia rozwoju cztowieka Anna Brzezinska podaje definicje

rozwoju jako ,,[...] przechodzenie od stanéw jednorodnosci do roéznorodnosci oraz od

nieokreslonosci i1 chaosu do uporzadkowania 1 integracji” (Brzezinska, 2016, s. 43). Wedhug

Newmanow rozwo6j to ,,uporzadkowana wedlug jakiego§ wzoru sekwencja zmian; w

przeciwienstwie do zmian przypadkowych, ktore sa nieprzewidywalne, rozwoj postepuje

systematycznie w jakim$ kierunku. Wczes$niejsze zachowania lub ich sekwencje sa

elementami stuzacymi do budowy sekwencji pdzniejszych. Gdy mowimy, ze przyjmujemy

pojecia rozwojowe, oznacza to, iz poszukujemy regularno$ci w sekwencji zachowan”

(Newman i Newman, 1984, za: Brzezinska, 2016, s. 43).

Normatywnos$¢ realizacji zadan rozwojowych oznacza istnienie pewnego porzadku

biologicznego 1 spotecznego, ktory wyznacza czas, rodzaj i kolejnos¢ pojawiania oraz
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podejmowania si¢ realizacji zadan rozwojowych. Normatywno$¢ ta najczgSciej jest
wyznaczana poprzez wskazania przedziatu wiekowego, w ktorym wigkszos$¢ ludzi podejmuje
si¢ 1 realizuje dane zadania; realizowanie danego zadania w zgodzie z normatywnym
porzadkiem powoduje, iz mozliwe jest stwierdzenie, zar6wno przez inng osobeg, jak i przez
samg jednostka, ze dane zadanie realizowane jest punktualnie. Natomiast wyjs$cie poza ramy
biologiczne 1 spoleczne powoduje orzekanie o niepunktualnosci realizowania danego zadania;
objawia si¢ to w spotecznym orzekaniu o przyspieszeniu lub opdznieniu danego zadania lub
w subiektywnym odczuciu przy$pieszenia lub opoznienia, ktore beda prowadzi¢ do

marginalizacji lub automarginalizacji (Brzezinska, 2017, s. 29).

Anna Brzezinska wyr6znia nastepujace rodzaje zmian rozwojowych (Brzezinska,

2016, s. 43-61):

a) ilosciowe i jakosciowe — iloSciowe dotycza powigkszenia puli pewnych elementow,
ich pojawienia si¢ i/lub rozwinigcia, np. przyswajanie nowych informacji czy stowek z
jezyka obcego, nabieranie wprawy w liczeniu lub czytaniu; jednak ,,zmiany
ilosciowe” nie wystarcza, aby wyjasni¢, co powoduje, iZ przyswajamy wigcej
informacji czy zmienia si¢ tempo czytania. Zmiany jako$ciowe roéwniez maja
charakter opisowy, jednak sa mniej precyzyjne w stosunku do policzalnych zmian
ilosciowych. Odnosza si¢ do przyrostu czego$, ale do przyrostu o okreslonym
charakterze; zazwyczaj méwi si¢ o pewnym ukierunkowaniu tychze zmian
rozwojowych (stany nizsze do wyzszych, od stabszej do lepszej kontroli, od prostoty
do ztozonosci itd.). W takim ujeciu pojawiajg si¢ dwa problemy: a) na jakiej
podstawie rozstrzygamy, co jest wyzsze (lepsze) a co nizsze (gorsze)? oraz b) na
podstawie czego mozemy wartosciowaé rozne efekty rozwojowe? Uznajac jakas
zmiang za wyzsza rozwojowo dochodzi do wyboru, a wigc preferowania jednej i

odrzucenia innych, co wigze si¢ z ryzykiem popetniania btedow,

b) uniwersalne, wspdlne i indywidualne — zmiany uniwersalne (powszechne) dotycza
wszystkich ludzi w danej grupie wiekowej i sa zdeterminowane biologicznymi
procesami dojrzewania oraz jakos$ciag oddzialywan S$rodowiska fizycznego i
spolecznego; zmiany wspodlne dotycza jednostek posiadajacych podobne
doswiadczenia lub przezycia, stanowig efekt wplywu $rodowiska spoleczno-

kulturowego w specyficznym momencie czasu historycznego; zmiany indywidualne
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wynikaja ze specyficznych, unikatowych zdarzen zyciowych jednostki: zmian
niepunktualnych biologicznie (przyspieszone lub op6znione dojrzewanie) 1 spolecznie
(wymagania 1 oczekiwania innych ludzi znacznie wyzsze lub nizsze, niz posiadane
przez jednostk¢ kompetencje) oraz zdarzeh o charakterze traumatycznym

(wykorzystywanie seksualne, $§mier¢ bliskiej osoby itd.),

punktualne i niepunktualne — zaré6wno zegar biologiczny jak i1 spoteczny okreslajg
pewna kolejnos¢ doswiadczen uniwersalnych dla ludzi w danym wieku. Ujawnia si¢
to w podobnych zmianach zachodzacych w organizmie oraz podobnych zadania,
jakich jednostki si¢ podejmuja, podobnych wymagan, jakie sg im stawiane przez inne
osoby. Jednostki sg same §wiadome naciskow, dlatego potrafig okresli¢ dane zdarzenie
jako wystepujace zbyt wczesnie badz zbyt p6zno. Punktualno$¢ badz niepunktualno$¢
zmian zwigzana jest z kompetencjami jednostek, ktore sa odpowiednie lub nie, aby
sprosta¢ tej zmianie oraz efektywnie zaspokaja¢ swoje potrzeby i podjaé sie
przysztych wyzwan. Istotne jest, iz punktualno$¢ jakiego$ zdarzenia ma inne
konsekwencje psychologiczne, a wigc 1 rozwojowe, w zaleznosci od wieku, w jakim
si¢ pojawia — inne konsekwencje bedzie miata cigza, gdy wezmiemy pod uwage
dwunastoletnia dziewczynke, a inne, gdy cigze rozwazamy w przypadku
czterdziestopigcioletniej kobiety. Kiedy w zyciu jednostki pojawia si¢ jakie$
zdarzenie, istotne jest wzigcie pod uwage czy zdarzenie to pojawia si¢ zbyt wczesnie,
we wlasciwym czasie rozwojowym czy zbyt poézno. Podstawowym fundamentem
prawidtowego przebiegu rozwoju czlowieka sg do$wiadczenia wystepujace w
okreslonej kolejnosci 1 we wlasciwym rozwojowo czasie; jednostka, ktorej
doswiadczenia odbiegaja od normy wiasciwej dla grupy wiekowej czy pokoleniowej
moze wypas¢ z wlasciwego toru rozwoju i spotecznego uktadu odniesienia
specyficznego dla tejze grupy. Spowodowane jest to koniecznos$cig zmagania si¢ z
wymogami, ktore aktualnie przekraczajg kompetencje danej jednostki. Waznosc
do$wiadczen unikatowych ujmowana jest glownie w kategoriach zachowania
réwnowagi pomig¢dzy zdarzeniami punktualnymi i niepunktualnymi, ktéra wynika z
zatozenia, iz kazda sytuacja punktualna stanowi podstawg do nabycia nowych
doswiadczen i w efekcie ulatwienia adaptacji do warunkow zycia — utrata matzonka w

wieku lat trzydziestu bedzie sytuacja niepunktualng i trudniejsza, doprowadzajaca do
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d)

kryzysu zyciowego i depresji czeSciej, niz ta sama sytuacja w wypadku osoby

siedemdziesigcioletniej,

wynikajace z wewnetrznej logiki rozwoju 1 bedace efektem naglych wydarzen
zyciowych — wigzg si¢ z charakterem uwarunkowan procesu rozwoju; elementy, ktore
je inicjuja moga by¢ wylacznie wewngtrzne (zmiany tylko w organizmie), wylacznie
zewngetrze (zmiany tylko w otoczeniu) lub stanowi¢ ich interakcj¢ (elementy zaréwno
wewngetrzne, jak 1 zewngtrzne). W zaleznosci od tego, na ile zmiany zachodzace w
otoczeniu s3 zmianami uruchamiajacymi lub jedynie podtrzymujacymi te rozwojowe,
mozemy podzieli¢ je na dwie kategorie: a) zmiany bedace naturalng konsekwencja
procesu rozwojowego (splatanie elementéw biologicznych, psychologicznych i
spotecznych) oraz b) zmiany wymuszone poprzez poszczegdlne elementy tego
procesu. Okoliczno$ci zewnetrzne majace jawny badz ukryty wpltyw na proces

rozwoju mozna podzieli¢ na kilka rodzajow:

e wydarzenia traumatyczne — jednostka potrzebuje szczegdlnych kompetencji, aby
sobie z nimi poradzi¢; ich brak i narastajgce w czasie poczucie nieradzenia sobie
moze doprowadzi¢ do zakldcenia procesu rozwojowego — opdzni¢ go lub
przyspieszy¢, a w niektorych przypadkach uniemozliwi¢ opanowanie kolejnych

kompetenc;i,

e wydarzenia krytyczne — sytuacje nagte, nieprzewidywalne, niedajace si¢
kontrolowa¢, do ktorych nie mozna si¢ wczesniej przygotowaé, np. katastrofy,

wypadki, ujawnienie si¢ jakiej$ choroby,

e wydarzenia niepunktualne — wszystkie sytuacje, ktéore w poréwnaniu z
rowiesnikami majg miejsce zbyt wczesnie lub zbyt pdzno; jednostka nie jest

dobrze przygotowana, aby sobie z nimi odpowiednio poradzicé.

Powyzsze sytuacje noszag miano punktéw zwrotnych, czyli takich wydarzen
zyciowych, ktore sg dla jednostki w jaki§ sposob szczeg6lne, okreslane przez nig jako
istotne, odmienne od dotychczasowych; kiedy do nich dochodzi, zazwyczaj w Zyciu
jednostki zmienia si¢ dotychczasowa §ciezka zyciowa. Sg wigc indywidualne, ale nie
normatywne, powoduja pojawienie si¢ lub zanikanie pewnych mozliwosci rozwoju

(otwierajg badz zamykaja dalsze $ciezki rozwoju); nie mozna ich takze zredukowac
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jedynie do sytuacji stresowych — generuja zmiany w funkcjach osobowos$ci oraz
zachowaniu, przynosza wzglednie trwale, niemal nieredukowalne efekty, a ich
konsekwencje moga by¢ tylko pozytywne, pozytywne i negatywne, badz wylacznie
negatywne. Aby mowi¢ o punkcie zwrotnym musimy wyeliminowa¢ wszystkie inne,
konkurencyjne, wyjasnienia danej zmiany. Moga by¢ one analizowane z punktu

widzenia obiektywnego (np. II wojna §wiatowa) lub subiektywnego.

Okres dorastania charakteryzuje si¢ swoistym potencjalem rozwojowym, o ktérym
decyduja mozliwosci psychiczne (kompetencje poznawcze i emocjonalne), wyposazenie
somatyczne (miedzy innymi biologiczna dojrzalo$¢) oraz warunki spoteczno-kulturowe.

Potencjal ten posiada dwa wymiary (Jankowiak i Kury$-Szyncel, 2017, s. 124-139):

1. Czasowy — czas przemiany dziecka w cztowieka dorostego jest okresem o
niezwyklym znaczeniu dla jego pdzniejszych losow, m.in. ze wzgledu na wybor
$ciezki zawodowej. Okresowi temu towarzysza rytualy przejscia’ oraz burza
hormonéw, ktéora moze utrudniaé¢ adolescentom funkcjonowanie; ze wzgledu jednak
na ksztattowanie swojej tozsamos$ci mtody cztowiek uzyskuje potencjat rozwojowy.
Okres ten zwigzany jest jednak nie tylko ze skutkami pozytywnymi, ale i
negatywnymi, np. w przypadku niemozno$ci przej$cia lub osiagnigcia spotecznie
akceptowalnych rdl, co moze skutkowaé przyjeciem, tzw. tozsamosci negatywnej
(Erikson, 2004, s. 128); specyficznymi dla tego okresu sg rowniez zmiany punktualne/

niepunktualne oraz zadania rozwojowe,

2. Przestrzenny — istotne s3 czynniki indywidualne oraz spoleczno-kulturowe. Te
pierwsze dotycza m.in. zmian w obrgbie ciata i emocji, ktére zapoczatkowuja rozwdj i
zmian¢ oraz niejako wymuszaja wtasng aktywnos$¢ adolescentow w kreowaniu wlasne;j
tozsamosci. Te drugie dotycza zmian w relacjach z rowiesnikami i dorostymi, np. w

zakresie uzyskania autonomii od rodzicow.

Autorem pojecia zadanie rozwojowe (developmental-task) jest Robert J. Havighurst,
ktory odnosi je do takich zadan, ktore jednostka powinna i chce rozwigzaé/osiagna¢ w danym
okresie zycia. Zadanie rozwojowe znajduje si¢ pomig¢dzy indywidualnymi potrzebami

jednostki a spolecznymi oczekiwaniami i wynika z aktywnego uczenia si¢ w wyniku

7  Temat ten zostanie rozwini¢ty w pozniejszych rozdziatach pracy doktorskiej
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interakcji ze $rodowiskiem spotecznym. Jednym z zatozen zadan rozwojowych jest to, iz
dzieci 1 mtodziez samodzielnie chcg dazy¢ do rozwigzania problemdéw czy tez osiggnaé w
tenze sposob zatozone cele (stajg si¢ w ten sposéb aktywnymi uczestnikami procesu uczenia
si¢). Warunki spoleczne, srodowiskowe i edukacyjne moga utrudni¢ lub wspoméce realizacje
zadan rozwojowych, a niektére z nich moga zosta¢ spelione jedynie w pewnych,
sprzyjajacych okolicznoscia. Jakos¢ rozwigzania zalezy od tego, jak jednostka poradzita sobie
z poprzednimi zadaniami; rozwigzanie czy osiggni¢cie ich wigze si¢ ze zmianami w obszarze
poznawczym, motorycznym czy spotecznym. Wedlug Uwe Uhlendorffa, o zadaniach
rozwojowych mozemy mowi¢ w przypadku, gdy trzy czynniki pojawiajg si¢ w tym samym

czasie (Uhlendorff, 2004, 55-56):

a) wysilek podejmowany przez starsze generacje w celu sprostania przez mlodsza

generacje wymogom spotecznym i kulturowym,

b) wysitek podejmowany przez miodsza generacj¢ w celu sprostania wymaganiom
starszej generacji; dowodzi to subiektywnej wartosci jednostek i nabycia zwigzanej z

nig kompetencji,

c) istnienie pewnych ,,delikatnych okresow” podczas ktorych, zgodnie z psychicznym 1
fizycznym rozwojem jednostki, dorosli oczekuja wypelnienia czy tez osiggnigcia

pewnych zadan rozwojowych, specyficznych dla danych okresow.

A wiec zadania rozwojowe oscyluja pomiedzy trzema elementami, jakimi s3: starsza
generacja, wraz z pewnymi spotecznymi i kulturowymi wymogami, mtodsza generacja, wraz
z dazeniem do indywiduacji i afiliacji oraz specyficzne okresy rozwojowe, do ktorych
przypisujemy odpowiednie czasowo zadania rozwojowe. Gdy zadania te dziejg si¢ za p6zno
lub za wczesnie w stosunku do innych jednostek bedacych rozwojowo w tym samym okresie,
mowimy o zmianach niepunktualnych; co wigcej, niektore z zadan rozwojowych beda
dopasowane i modyfikowane do danego kregu kulturowego (czego innego bedzie wymagaé
spoteczenstwo zachodnie, bogate, rozwinigte, od spoleczenstwa wschodniego, ubogiego i

stabo rozwinigtego).

W kazdym kolejnym okresie zycia cztowiek realizuje inne zadania rozwojowe. Dla
wcezesnej 1 péznej adolescencji przypadajacej na 12-18/22 rok zycia jednostki 1 wigzacej si¢ z

eriksonowskim kryzysem ,,Tozsamo$¢ grupowa vs alienacja” oraz ,,Tozsamo$¢ indywidualna
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vs dyfuzja rol”®. Havighurst wyznaczy! nastepujace zadania rozwojowe (Brzezinska, 2016, s.

82-85):
e nawigzywanie nowych i bardziej dojrzatych zwigzkow z rowiesnikami obojga pfci,
e opanowanie spotecznej roli zwigzanej z plcia,
o akceptowanie wilasnej fizycznosci i efektywne korzystanie z wtasnego ciata,
e osigganie emocjonalnej niezaleznosci od rodzicow 1 innych dorostych,
e osigganie bezpieczenstwa i niezalezno$ci ekonomicznej,
e wybor zawodu/zajecia 1 przygotowywanie si¢ don,
e przygotowywanie si¢ do matzenstwa i zycia rodzinnego,

e rozwijanie si¢ sprawnosci intelektualnych i poje¢ niezbednych do kompetencji

obywatelskiej,
e pozadanie i osigganie spolecznie odpowiedzialnego zachowania,
e nabycie zbioru warto$ci oraz systemu etycznego jako przewodnika do zachowania.

Realizowanie zadan rozwojowych wiaze si¢ z tzw. kulturowo przekazywang
koncepcja biografii lub kulturowo warunkowanych skryptem Zyciowym, ktéory obok
poréwnywania swojego zycia z zyciem roéwiesnikoOw stanowi wyznacznik tego czy dane
zdarzenie jest punktualne czy niepunktualne (Brzezinska, 2017, s. 29-30); obecnie niektore z
zadan rozwojowych podlegaja modyfikowaniu 1 zmianom — pomimo tego, iz Havighurst
okreslit, ze niezalezno$¢ ekonomiczna i niezalezno$¢ od rodzicow stanowi jedno z zadan
rozwojowych specyficznych do osiaggnigcia dla 0osob w wieku 12-18/22 rok zycia, badania
CBOSu z 2017 roku wskazuja, iz nastgpil procentowy wzrost osob pozostajacych w
gospodarstwie domowym rodzicéw. Badania wskazaly, iz 30% mtodych, pelnoletnich ludzi
stanu wolnego, jest w catosci zalezna finansowo od swoich rodzicow (opiekunow), a wsparcia
finansowego nie potrzebuje 47% o0sob. Nastapit jednak spadek ilosci 0sob petnoletnich stanu
wolnego, ktore nie zawarty zwigzku matzenskiego i mieszkaja nadal z rodzicami — spadek
wynosi 6 punktow procentowych z 60 do 54 % od 2005 do 2017 roku, a wigc na przestrzeni
12 lat (CBOS, 2017).

8 Zobacz wigcej w rozdziale Etapy rozwoju tozsamosci wedtug Erika Eriksona
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Bioragc pod uwage badania, wydaje si¢, iz nastgpito pewnego rodzaju ,,przesunigcie”
zadan rozwojowych specyficznych dla okresu adolescencji — wydluzyt si¢ okres, w ktérym
mtodzi ludzie powinni zdobywaé¢ niezalezno$¢ ekonomiczng od rodzicéw oraz okres na
zatozenie wlasnego gospodarstwa domowego. Jednocze$nie obserwujemy spadek liczby
studentow 1 absolwentow studiow na przestrzeni ostatnich dziesigciu lat, a wigc od przetomu
lat 2010/2011 (GUS, 2019); by¢ moze ,,przesuni¢cie” zadan rozwojowych ma zwigzek z tzw.
przedluzonym dorastaniem, ktore zwigzane jest ze wzrostem zlozonos$ci rzeczywistosci
spotecznej oraz silng potrzeba specjalizacji 1 kariery zawodowej, a takze z coraz wigksza
mozliwoscig zaspokajania swoich potrzeb i pozazawodowych zainteresowan, co sprawia, iz
kontekst rozwoju mtodziezy wkraczajacej w dorostos$¢ jest duzo bardziej zré6znicowany, niz
kiedys$, a przez to — zupehie inny. Dlatego tez osoby, ktoére uznajemy prawnie za doroste,
mogg nie by¢ faktycznie ,,tak doroste”, jak dwudziestokilkulatki kiedys; okres dorastania,
traktowany szeroko, stanowi wytwor sytuacji spolteczno-ekonomicznej, ktéra moze miec
bezposredni wplyw rowniez na zadania rozwojowe a takze uznawanie ich jako punktualnych

lub niepunktualnych (Brzezinska, 2014, s. 51).

Jednocze$nie Anna Brzezinska przekonuje, iz poziom wyksztatcenia oraz sama
mozliwo$¢ podjecia aktywnosci zawodowej maja szczegélne znaczenie w momencie, w
ktorym formuje si¢ okreslona posta¢ tozsamos$ci, poniewaz integruje ona wszystkie
poprzednie dziecigce i1 zwigzane z okresem dojrzewania do$wiadczenia, a w konsekwencji
stanowi podstaw¢ podejmowania decyzji zwigzanych z konstruowaniem $ciezki dorostego
zycia. Samo podjecie pracy czgsto byto uznawane za wskaznik bycia dorostym, gdyz wigzato
si¢ z opuszczeniem domu, a przez to z potwierdzeniem dojrzatosci i odpowiedzialnosci
jednostki (Brzezinska, 2017, s. 31); obecnie, o czym pisalam powyzej, w niektorych

przypadkach uleglo to zmianie.

Barbara i Philip Newman, analizujac zadania rozwojowe, wyodrebnili gléwne obszary
zmian na kolejnych etapach zycia jednostki; obszary specyficzne dla wczesnej 1 pdZnej

adolescencji to (Brzezinska, 2016, s. 82-85):

e dojrzewanie fizyczne (wzrost 1 masa ciala, dojrzewanie seksualne, skok

pokwitaniowy),
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e operacje formalne (ztozone operacje na pojeciach, stabilizacja wzajemnych powigzan:
myslenie formalne — rozumowanie formalne — ksztaltowanie si¢ tozsamosci

indywidualnej),
e rozwdj emocjonalny (kontrola nad emocjami),
e uczestniczenie w grupach réwiesniczych (grupy réznoptciowe i r6znozadaniowe),

e bliskie zwiagzki (przyjaznie, inicjacja seksualna, zwiazki preintymne, zwiazki

intymne),

e autonomia w stosunku do rodzicéw (niezalezno$¢ emocjonalna, fizyczna,

ekonomiczna),

o tozsamoS$¢ dotyczaca roli seksualnej (internalizacja standardow 1 oczekiwan

spotecznych),
e uwewnetrzniona moralnos¢ (przejscie do moralnosci postkonwencjonalne;j),

e wybory dotyczace zawodu i pracy (kariery zawodowej; poczatki tozsamoSci

zawodowej).

Analizujac punktualno$¢ zdarzen zyciowych i zwigzane z nimi zadania rozwojowe

mozna mowic¢ o dwoch podejsciach (Brzezinska, 2017, s. 30):

a) obiektywnym — badacze koncentruja si¢ na obiektywnym momencie wystapienia
danego zdarzenia, aby najpierw poroéwnaé je z wczesniej ustalong norma (najczesciej
statystyczng) dla danej grupy, a nastgpnie poszukiwaé skutkéw punktualnosci lub

niepunktualnosci dla funkcjonowania jednostki w innych obszarach,

b) subiektywnym — skupienie na poczuciu i przekonaniach jednostki co do tego, czy
zadania biologicznie 1 spotecznie przypisane do danego okresu Zycia pojawity si¢ juz
w jej zyciu 1 czy wedlug niej pojawily si¢ punktualnie, przedwczesnie czy zbyt p6zno

w stosunku do jej réwiesnikow.

Zadania rozwojowe mogg wystepowac u jednostek o czasie, a wigc by¢ punktualne,
lub wystepowaé zbyt wczesnie lub zbyt pézno — by¢ niepunktualne; ocena ich zalezy od

jednostki, a takze zewngtrznych obserwatorow, ktorzy poréwnuja rozwdj i dokonania
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jednostki do rozwoju i dokonan innych o0sob w podobnym wieku oraz do natozonego
kulturowo skryptu zyciowego, a mogg by¢ analizowane w ujeciu subiektywnym i

obiektywnym.

W  ostatnich latach obserwujemy swoiste ,,przesunigcie”, niektorych zadan
rozwojowych, ktore moze by¢ zwigzane z tzw. przedluzonym dorastaniem zaleznym, m.in. od
panujace sytuacji spoleczno-ekonomicznej. W zwigzku z tym zmienia si¢ rowniez
interpretacja zadan rozwojowych jako punktualnych lub niepunktualnych — to, co kiedy$
zostaloby uznane za niepunktualne/zbyt pdézne (np. osiagnig¢cie niezaleznosci ekonomicznej
od rodzicow), obecnie jest szeroko akceptowalng normg. Ze wzgledu na te okoliczno$ci by¢
moze nalezatoby si¢ zastanowi¢ nad tym czy faktycznie zadania rozwojowe przypisane przez
Havighurst do okresu adolescencji nadal sg aktualne i czy faktycznie odzwierciedlaja to, co

jednostki w danym okresie rozwojowym chca i s3 w stanie obecnie osiagnad.

Nalezy nadmieni¢, iz istnieje koncepcja stajacej sie dorostosci (emerging adulthood),
ktora stanowi nowy okres rozwojowy wyodrebniony przez amerykanskiego psychologa
Jeffreya J. Arnetta (Lipska i Zagorska, 2011, s. 10). Okres ten zwigzany jest z wydtuzeniem
moratorium psychospotecznego i plasuje si¢ pomiedzy adolescencja a wczesng dorostoscia.
Przypada w ten sposob na 18 — 25/29 rok zycia jednostki. Wystepuje on we wspotczesnych
spoteczenstwach zindustrializowanych, a cechuje si¢ wzmozona i1 bardziej niezalezng
eksploracja (bez kontroli rodzicow) oraz brakiem wyboréow zwigzanych ze statusem
dorosto$ci (zawarcie malzenstwa, rodzicielstwo) (Lipska 1 Zagorska, 2011, s. 14).
Koresponduje to z przedstawionym przeze mnie ,,przesuni¢ciem” niektorych z zadan
rozwojowych. Ponadto, zwigzek tego okresu ze spoteczenstwami zindustrializowanymi
wskazuje, iz proces ksztaltowania si¢ tozsamosci ulegt zmianie i dostosowal si¢ do
rzeczywistosci, w ktorej tozsamo$¢ przyjmuje charakter mozaikowy i sfragmentaryzowany

(Melosik, 2013, s. 313). Jest to mozliwe m.in. dzigki pogtebionej i przedtuzonej eksplorac;ji.

1.4 Tozsamos$¢ wspolczesnej mlodziezy w kulturze popularnej

Zbyszko Melosik napisat w 2016 roku, iz wspolczesny cztowiek zyje jednoczesnie w
dwoch rzeczywistos$ciach: pierwsza z nich cechuja ,,potezne regulatory tozsamosci i zycia

spolecznego”, natomiast druga ,,zasada wolnosci jednostki w kreowaniu swojej biografii,
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tozsamos$ci” oraz swobodne dokonywanie wybordw na plaszczyznie kultury popularnej i

konsumpcji (Melosik, 2016, s. 27).

Jak podkresla Agnieszka Dudek, ,,[...] kultura popularna jest kulturag nowoczesnego
spoteczenstwa. Mozna bez watpienia powiedzie¢, ze heterogeniczna kultura jest
odzwierciedleniem takiego spoteczenstwa, ktore sprzyja kulturalnemu pluralizmowi. Mamy w
nim do czynienia z wielo$cig wartosci oraz indywidualnych hierarchii czy kodeksow,
wielo$ciag postaw 1 stylow zycia, przyjmowanych w zaleznosci od sytuacji. Demokracja, ktora
jest charakterystycznym elementem spoleczenstwa nowoczesnego, ksztattuje takze kulture

popularng, w ktérej kazdy wybor jest dozwolony i rownie cenny” (Dudek, 2003, s.87).

Nalezy w tym miejscu odrézni¢ kulture popularng od kultury masowej, ktora ,,[...]
odnosi si¢ do zjawisk wspolczesnego przekazywania wielkim masom odbiorcow
identycznych lub analogicznych tresci ptynacych z nielicznych zrodet oraz do jednolitych
form zabawowej, rozrywkowej dziatalno$ci wielkich mas ludzkich. Gdyby przedmiot tak
okreslonego pojecia miat by¢ w pelni wyczerpany, rozwazania dotyczace kultury masowej
powinny obja¢ m.in. zagadnienia szkolnictwa 1 o$wiaty, wszystkich dziedzin sztuki
przyciagajacych szersza publiczno$é, zar6wno organizacji zycia religijnego, jak z drugiej
strony sportu, tanca, ruchu turystycznego itd. [...] Przedmiotem koncentracji
dotychczasowych badan i teorii kultury masowej sa zjawiska intelektualnej, estetycznej i
ludyczno-rekreacyjnej (czyli zabawoworozrywkowej) dziatalnos$ci ludzkiej, zwigzane w
szczegblnosci z oddzialywaniem tzw. §rodkéw masowego komunikowania, a wigc tresci

rozpowszechniane za pomocg tych srodkéw” (Ktoskowska, 2005, s. 95-96).

Zasada wolnos$ci jednostki, dowolnego kreowania swojej tozsamosci i swobodnego
dokonywania wybordw jest wigc nierozerwalnie zwigzana z kulturag popularng, jako kultura
cechujacg wspotczesne, pluralistyczne spoteczenstwo. Kultura masowa w tym ujeciu jawi si¢
niejako jako opozycja kultury popularnej, a wiec symbolizuje wspomniane
wczesniej ,,potezne regulatory tozsamosci 1 zycia spotecznego” poprzez komunikaty trafiajace
do mas a nie poszczegélnych jednostek. Nie jest to jedna tak proste — kultura masowa i
popularna nie stanowig jedynie dychotomii; zazwyczaj zdaja si¢ przeplata¢ w S$rodkach
masowego komunikowania. Niektorzy autorzy podkreslaja, iz ,,kultura masowa jest kulturg
popularng tworzong przez masowa technike przemystowa i sprzedawang dla zysku masowej

publiczno$ci” (Strinati, 1998, za: Pawlus, 2015, s.48), natomiast inni upatruja w kulturze

68



popularnej ,,zrédlo emancypacji”, poniewaz istnieje wiele <<kultur prawomocnych>> i
sposobow odczytywania komunikatéw kultury popularnej (Jakubowski, 2006, za: Pawlus,

2015, 5.48).

Tak wiec, w zalezno$ci od ujecia, kultura popularna i kultura masowa mogg zostaé
przedstawione jako dychotomia i przeciwienstwo, jako elementy wspolpracujace ze sobg lub

jako terminy ze sobg utozsamiane.

Wspoélczesny cztowiek funkcjonuje wigc w dwoch rzeczywistosciach, w ktorych z
jednej strony tozsamos$¢ jest konformistyczna wobec narzuconych regut a swobodna
interpretacja ograniczona, natomiast z drugiej jednostka ma prawo swobodnego wybierania
kolejnych form kulturowej tozsamosci (Melosik, 2016, s. 27); owa wolno$¢ jednostki i
swoboda w wybieraniu 1 ksztalttowaniu tozsamos$ci zwigzana jest z kulturg popularng 1 kulturg
konsumpcjonizmu, w ktorej centralne miejsce zajmujag domy towarowe (shopping malls). W
spoteczenstwie konsumpcji niemozliwe jest, aby osiagnaé stabilizacj¢ tozsamosci, poniewaz
jest to niezgodne z jego wewnetrzng logika — ideologia konsumeryzmu wigze si¢ z
permanentnym poczuciem nieadekwatnosci tozsamosci konsumenta. Ilekro¢ jednostka
odczuwa, 1z osiggneta pozadang forme, po chwili pojawia si¢ moment, w ktoérym satysfakcja z
osiggni¢te] formy znikngta bezpowrotnie; w rezultacie jednostka Zyje ciagle w stanie
konsumpcyjnego niepokoju, ktory staje si¢ dla niej stanem normalnym. Tozsamos¢
konsumenta wrecz wymaga od jednostki, aby byla ona sfragmentaryzowana — idealny
konsument ma bowiem sprzeczne motywy, pragnienia i1 fantazje (Melosik i Szkudlarek, 2010,

s. 25).

Wspotczesny cztowiek zdaje si¢ nie funkcjonowaé w ,,poczuciu schizofrenii”,
poniewaz w jego tozsamosci 1 zZyciu jest stale obecne ,,postmodernistyczne rozproszenie
popkulturowe” (Melosik, 2016, s. 28); ponadto obie rzeczywistosci zdaja si¢ by¢
komplementarne: wolno$¢ i swobodne poruszanie si¢ po rzeczywistosci popularnej stanowi
antidotum na zakazy i1 obostrzenia obecne w tej pierwszej — 1 przeciwnie, pierwsza
rzeczywisto$§¢ dostarcza mtodemu cztowiekowi pewnego punktu ,,zaczepienia”, dzieki
ktéoremu moze zréwnowazy¢ rozproszenie, zamieszanie czy nawet ,,nadmiar wolnosci”

typowy dla drugiej rzeczywistosci (Melosik, 2016, s. 28).
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Ponadto, owe ,poczucie schizofrenii” nie wystepuje, poniewaz wpajana od
dziecinstwa ideologia konsumeryzmu nie pozostawia miejsca na zadne alternatywy, Swiat
konsumpcji staje si¢ dla mlodego pokolenia ,,normalny” i1 ,,obowigzujacy” a wraz z
nim ,,normalny” i ,,obowigzujacy” staje si¢ réwniez stan konsumpcyjnego niepokoju i

sfragmentaryzowanie tozsamosci (Melosik, 2003, s. 20).

Zbyszko Melosik opisujac pierwsza rzeczywisto$¢ wskazuje na trzy elementy
funkcjonujace w niej 1 kontrolujace zycie jednostki oraz jej tozsamos$¢; sg to: biurokratyzacja,
prawo oraz medykalizacja. Te trzy elementy tworza ,,swoistg matryc¢ ubezwlasnowolnienia”,
represywng w swej istocie rzeczywisto$¢ spoteczna, w ktorej funkcjonuje wspotczesny

cztowiek (Melosik, 2016, s. 28-34).

Forma tozsamos$ci odwotujaca si¢ do matrycy funkcjonuje gltéwnie w kontekscie
instytucjonalizacji; towarzysza jej jednak calkiem odmienne formy tozsamosci, ktore
stanowig odpowiedz na fragmentaryzacj¢ wspodiczesnej kultury oraz wielorako$¢ czesto
sprzecznych ze sobg doswiadczen socjalizacyjnych. Jednak ze wzgledu na rozwdj mass
mediow 1 technologii, mlodziez wchodzi na drogg autosocjalizacji — dzigki dostepowi do
Internetu i globalizacji mtodzi ludzie bez wahania tworzg alternatywne systemy znaczen,
nawet jesli byli poczatkowo socjalizowani wedlug jakiejs$ ,,matrycy” (Melosik, 2013, s. 156-
157). W przesztosci tozsamos$¢ nalezala nie tyle do jednostki, cho¢ stanowila jej atrybut, ile
do spoteczenstwa — stanowila miniaturyzacj¢ jego tozsamoS$ci; wspolczesnie zwigzek
jednostki ze spoleczenstwem wydaje si¢ luzniejszy — jednostka nie moze wyj$¢ w zaden
sposOb poza spoteczenstwo, ale utrata integralnosci i spojnosci przez owo spoteczenstwo
powoduje, iz réwniez tozsamo$¢ jednostki przyjmuje charakter sfragmentaryzowany i

mozaikowy (Melosik, 2013, s. 313).

Mimo to wydaje si¢, iz sukces 1 awans w ramach instytucji stanowig dla milionow
ludzi na calym $wiecie forme¢ spotecznego potwierdzenia tozsamos$ci; dzieje si¢ to obok
funkcjonowania rodzinnego, poniewaz to wiasnie instytucje dostarczaja pewnego rodzaju
wzordow adekwatno$ci tozsamosci i urzeczywistniajg aspiracje w sferze sukcesu zawodowego

1 finansowego (Melosik, 2013, s. 349).

Centralng kategoria drugiej rzeczywistosci, a wigc rzeczywistosci wolnosci i
konsumpcji, jest przyjemnos¢. Jednostka powinna dazy¢ do zmaksymalizowania

przyjemnosci, dostepnych wrazen oraz sposobow ekspresji za wszelka ceng; jednoczesnie w
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tej rzeczywistosci jest stale obecna kategoria ,,przestarzatos$ci” - wychodzenia z mody i
zuzycia. Obecnie szybkos$¢ cyklu ,,nowos¢-przestarzatos¢” zdaje si¢ wzrastaé a cztowiek

funkcjonuje w spirali bez wyjscia (Melosik, 2003, s. 20-21).

Podobnie nie wystepuje kategoria ,,ostatecznego zwycigstwa” 1 ,,ostatecznego
zZwyciezey” - zwyciestwo nie oznacza, iz jest si¢ na mecie, a jedynie stanowi punkt wyjscia do
kolejnej rywalizacji; nastawienie na sukces wspotczesnych jednostek jest stale zwigzane z
poczuciem frustracji i dazenia do bycia coraz lepszym — osoby przestaja by¢ zadowolone z

zycia prywatnego i zawodowego, dazac wcigz do nowych celow (Melosik, 2013, s. 325-326).

Wspoélczesny cztowiek zdaje si¢ by¢ przy tym przekonany o tym, iz popkultura i
konsumpcja nie represjonuja tozsamosci; przeklada si¢ to na sytuacje, w ktdrej niektorzy
badacze dopatruja si¢ konca czasu Idei czy tez upadku Wielkich Metanarracji, ktore przez
wieki dawatly odpowiedzi na wszystkie pytania. Idee zdaja si¢ porywaé miodych, dopdki nie
zrozumieja oni, iz w rzeczywistosci dziataja w cudzym interesie; w konsekwencji tego obecne
formy tozsamosci nie skupiajg sie¢ juz wokot przesztych, dramatycznych wyboréw
tozsamosciowych (wiara vs ateizm, prawica vs lewica). W ramach spotecznej konsumpcji
zostaly one przewarto§ciowane na takie, ktore zdaja si¢ by¢ trywialne: zorientowane na mass
media, popkulture 1 konsumpcje. Wielkie Idee zostaly zastgpione serig mikrowybordéw, a
niewielu ludzi dba obecnie o ,,ideologiczng koherencje” swojej tozsamosci — zadeklarowany
katolik moze spedza¢ wiele godzin dziennie na Facebook’nu a skrajny politycznie
konserwatysta lubi¢ niszowy hip-hop. Sprawia to, iz odwroceniu od Wielkich Idei towarzyszy
zwrdocenie uwagi mtodego pokolenia na codziennos¢ i1 mate, sfregmentaryzowane elementy
rzeczywisto$ci; przez to dorostym wydaje sie, iz zycie mlodych ludzi jest trywialne i
niepowazne — pozostaja oni w opozycji do wypetlionego Wielkimi Ideami i powaga Zycia
dorostych. Jednak doktadnie takie jest ich realne zycie — skupione na matych fragmentach,

bez obcych Idei, za ktore mozna odda¢ zycie (Melosik, 2016, s. 34-36).

W zwiagzku z tym konsumpcja stata si¢ miejscem konstruowania przez ludzi ,,swojej
roznicy” na bazie ktoérej projektowana jest tozsamo$¢ na dany moment i w partykularnym
kontekscie. Dziatanie spoteczenstwa konsumpcji nie opiera si¢ na istnieniu racjonalnego
podmiotu Kartezjusza, ale na potwierdzaniu uprawomocnienia podmiotu zdecentrowanego

(Melosik, 2003, s. 21).
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Wspotczesny $wiat cechuj si¢ szybkoScia z czym wigze si¢ réwniez kwestia
wspolczesne] tozsamosci — Swiat, w ktorych wychowaly si¢ poprzednie pokolenia zmieniat
si¢ relatywnie wolno, dzi$ kultura zmienia si¢ coraz szybciej. Kazdego miesigca, tygodnia i
dnia pojawiaja si¢ nowe idee, nowe style zycia, nowy pozadany typ sylwetki czy nowy
gadzet; ponad dwie dekady temu méwiono o ,,szoku przysziosci” zwigzanym z permanentng
zmiang 1 zagubieniem jednostki, ktére pojawiato si¢ w odpowiedzi na szybko zmieniajacg si¢
rzeczywisto$¢. Obecnie mitodziez jest przyzwyczajona do szybkiego ,,przeskakiwania”
pomiedzy nowymi dyskursami, kulturami i tozsamos$ciami — stare element tozsamos$ci sa
wcigz zmieniane na nowe w procesie rekonstrukcji bez celu; permanentna ruchliwo$é
mtodziezy (zarowno w Internecie, jak 1 w $§wiecie realnym) powoduje, iz w zyciu mtodych
ludzi pojawia si¢ nieograniczona liczba nowych oso6b — ich ilo$¢ powoduje, iz nie sposéb
zapamigta¢ ich imiona i twarze. Takie sposoby aktywnosci przektadaja si¢ na ,,gotowos¢ do
natychmiastowych interakcji” - stanowi to sposob na poradzenie sobie z nadmiarem zmian,
jakie spotykaja mlodziez w ,,pedzacej” rzeczywistosci; szybkos¢ zmian powoduje, iz nie ma

czasu na internalizacje poszczegdlnych czesci tozsamosci (Melosik, 2016, s. 37-38).

W kulturze wspolczesnej wystepuje spotecznie skonstruowana obawa przed
monotonnym zyciem — pod wpltywem przekazow medialnych mtody czlowiek jest
przekonany, ze powinien wszystkiego sprobowac i niczego sobie nie odmawiac; w zwigzku z
tym powinni by¢ zawsze na szczycie, nie zadowala¢ si¢ tradycyjnymi przyjemno$ciami.
Pragna niezwyktych przygdd i ekscytujacych wydarzen — idea ,,maksymalizacji wrazefn” jest
nieodlacznym elementem spoteczenstwa konsumpcji; ekscytacja i ryzyko to towary
nadzwyczaj dobrze sprzedajace si¢, wiec ludzie szukajg skokéw adrenaliny 1 dgzg do tego, co

zapewni im ekstremalne zdarzenia (Melosik, 2013, s. 163).

Kultura w szybko zmieniajacej si¢ rzeczywistosci spotecznej czesto nazywana
jest ,kulturg typu instant”, co podkresla szybko$¢ zmian i1 odnosi si¢ do nawyku i
koniecznosci zycia w ,,natychmiastowos$ci”. Symbolem tej kultury moze by¢ triada fast food,
fast sex, fast car, gdzie fast food jest symbolizowany przez kuchenke mikrofalows,
rozpuszczalng kawe 1 restauracje McDonald’s; fas sex to natychmiastowa przyjemnos¢
seksualna egzemplifikowana przez viagre, a wigc instant sex bez zobowigzan i
zaangazowania emocjonalnego. Fast car to symbol kurczenia si¢ czasu i1 przestrzeni. Innymi
przyktadami ,,natychmiastowos$ci” s3: komunikacja (SMS, e-mail, czat), chirurgia plastyczna

(natychmiastowa forma wuzyskania idealnego ciata), zapping (zjawisko nieustannego
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zmieniania kanalow telewizyjnych), supermarkety, Internet czy moda (propagowanie
przekonania, iz tozsamo$¢ znajduje si¢ w szafie — wystarczy otworzy¢ drzwi 1 wybrac).
Charakterystyczne dla ,,kultury typu instant” jest rowniez zniesienie granic pomi¢dzy kulturg
wysoka 1 niska, elitarng i popularng. Skutkiem tych zmian jest powstawanie pop-tozsamosci,
ktéra jest ptynna, niestabilna i wilasnie instant; jednostki traca nawyk systematyzacji i
kategoryzacji $wiata, nie odczuwaja konieczno$ci zycia w S$wiecie uporzagdkowanym

(Melosik, 2003, s. 21-22).

Mtodzi ludzie nie maja potrzeby integralnosci, linearno$ci czy stabilnosci — ich brak
nie powoduje poczucia alienacji, poniewaz nie boja si¢ zmian, a wrecz czekaja na nie z
zaciekawieniem; z perspektywy osob dorostych mlodziez skazana jest na zagubienie w
$wiecie, gdzie nic nie jest jednoznaczne, gdzie nie ma wartosci i wskazowek. Paradoksalnie
jest catkiem na odwrdt — od wczesnego dziecinstwa ucza si¢ zy¢ w §wiecie, gdzie nie ma
jasnych pytan i odpowiedzi, dzieki czemu uczg si¢ konstruowaé¢ mikronarracje a nast¢pnie
sprawdzaja, ktore z nich znajda zastosowanie w praktyce; mtodziez absolutnie nie czuje si¢
zagubiona a nawet sprawdza si¢ w warunkach ,,odkotwiczenia”. Poczucie sprawstwa i
kontroli jest im zapewniane poprzez kontakt z mediami masowego przekazu. Z punktu
widzenia dorostego mlodziez jest narazona na manipulacje, jednak w subiektywnych
odczuciach mtodych ludzi jest catkiem odwrotnie — to oni manipulujg mediami; zmienit si¢
rowniez sposob, w jaki mlodzi ludzie si¢ ucza — nie jest to sposob linearny, ale ,,mozaikowy”
1 przypadkowy a wigc stanowigcy racjonalng odpowiedz na specyfike kultury wspotczesnej

(Melosik, 2016, s. 38-40).

Dochodzi w rezultacie do zjawiska nazywanego inflacja znaczen, czyli do sytuacji, w
ktorej w popkulturze przestaja funkcjonowac stare sposoby porzadkowania znaczen — mamy
do czynienia z zalamaniem 6wczesnych systeméw klasyfikacji: dualizméw i binaryzmoéw,
ktore pozwalajg na jasng i klarowng kategoryzacje swiata. Przyktadem moze by¢ owy podziat
na kulture wysoka i niska, ktory obecnie ulega zatarciu lub przemieszaniu (Melosik, 2013, s.
175).

Wspolczesnie zdaje si¢, iz media nie tyle reprezentuja rzeczywistosc, ile jg wytwarzaja
— Internet 1 telewizja nie stanowig juz odzwierciedlenia spoteczenstwa, to zycie spoleczne

staje si¢ 1imitacja rzeczywisto$ci ekranu; w konsekwencji tego wytania si¢ kultura

upozorowania, gdzie nie funkcjonuje juz ,rzeczywista rzeczywisto$¢”, ale wylacznie taka,
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ktéra miesza si¢ z medialng az do zatarcia jakichkolwiek granic (Melosik, 2003, s. 23). Jak
wskazuje Zygmunt Bauman, ,,role si¢ teraz odwracaja: to, co narodzito si¢ jako reprezentacja,
rzeczywisto$ci stalo si¢ standardem 1 miarg dla rzeczywistosci, jaka rzekomo nadal
reprezentuje” (Bauman, 2011, s. 448). Pomimo tego mlodziez wydaje si¢ rozumieé i
wyodrebnia¢ poszczegdlne elementy, jako nalezace do ,,rzeczywistej rzeczywistosci” albo
rzeczywisto$ci medialnej; funkcjonowanie od urodzenia w rzeczywistosci, ktora postuguje si¢
Internetem 1 $rodkami masowego przekazu ulatwia im rozrdznienie 1 nie powoduje

wspomnianego juz ,,poczucia schizofrenii”.

Tozsamos$¢ wspotczesnego mtodego cztowieka nie jest w zaden sposob przepeiniona
czy prze-bodzcowana, poniewaz w roéwnym stopniu potrafia oni zapamigtywac, jak i
zapomina¢ elementy; istotnym dla wspolczesnej tozsamosci jest zjawisko inscenizowania
roéznicy 1 personalizacji — mlody cztowiek czuje si¢ ,,jedyny w swoim rodzaju” poprzez
kupienie jedynego w swoim rodzaju samochodu czy telefonu (z setek dostepnych marek i
wersji). Poczucie odmienno$ci wynika z nieustannych zabiegdw mikropersonalizacji, ktore
polegaja na indywidualnym wyborze kosmetykdw czy bizuterii spos$rod tych oferowanych
przez producentdw; ogromne subiektywne poczucie wolnosci daje wybor z niezwykle
bogatej, ale zawsze dostosowanej do ram obowigzujacego wzoru konsumpcji, oferty.
Powoduje to poczucie wolnosci realizowania siebie, ale wykonywane jedynie w obrgbie
dostepnych ofert; oznacza to, iz konsumpcja nie represjonuje tozsamosci a jedynie dostarcza
zrodet fascynacji mozliwymi do przybrania tozsamos$ciami. We wspodtczesnym
spoteczenstwie mamy wigc do czynienia z uniwersalizacja kodu konsumpcji jako
dominujacego sposobu zycia spotecznego przy jednoczesnym zrdznicowaniu Sposobow jego

przejawiania si¢ (Melosik, 2016, s. 40-41).

W zwigzku z tym, ze tradycyjne metody kontroli i dawna metoda ,,narzucania
rozwigzan” staly si¢ mato skuteczne w obecnej rzeczywistosci zostaly zastgpione
przez ,regulowanie tozsamos$ci”’, ktoérego jedng z najwazniejszych form jest tworzenie
warunkow dla pozornej ,,mikroemancypacji”; dzigki niej jednostka moze mie¢ pewien wptyw
na tempo i sposoby realizacji swoich zadan rozwojowych, jednak zawsze dzieje si¢ to w
obrebie pewnych parametrow (jakosciowych 1 ilosciowych) ustanowionych przez innych,
czyli rzeczywistych decydentéw (Melosik, 2013, s. 355); w ten sposob po raz kolejny mtodzi
ludzie do$wiadczaja procesow mikropersonalizacji, jednak w tym wypadku na gruncie pracy

zawodowe;.
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Jednoczesnie miodziez postmodernistyczna zdaje si¢ zy¢ w rzeczywistosci, w ktorej
poprzez mass media zacierajg si¢ rzeczywiste roznice, ktore faktycznie stanowityby réznice —
znaczenie jest niemozliwe, poniewaz wszystkie roznice zostaly pozbawione znaczenia; nie
oznacza to, iz rzeczywistos$¢ jest mato znaczaca — ma ona kazde znaczenie, jakie jej nadamy, a
przez to staje si¢ niemal nieodroznialna od marzen. Znikneta réznica pomiedzy tym, co

rzeczywiste 1 wymarzone (Melosik, 2013, s. 71).

Oferta kulturowa mass medidow oscyluje przy ,,najnizszym wspolnym mianowniku”,
czyli najbardziej podstawowych wspolnych cech widowni; takim wspdlnym mianownikiem
zdaje si¢ by¢ nie to, co intelektualne ani nie to, co estetyczne, ale to, co sensacyjne,
uproszczone, emocjonalne, zorientowane na maksymalizacje¢ przyjemnosci. Skutkiem takiego
postgpowania jest to, ze kazdy spotecznie nos$ny tekst kulturowy jest natychmiast
trywializowany a to, co moze zosta¢ uzyte na rzecz emancypacji zostaje calkowicie
zrelatywizowane 1 ubezwlasnowolnione przez uzycie przektaddéw w tysigcach, czesto

sprzecznych, celow (Melosik, 2003, s. 23-24).

Globalizacja, konsumpcjonizm oraz niejako homogenizacja kultury zwigzane sg nie
tylko z mediami masowego przekazu, ale rowniez z takimi elementami, jak
makdonaldyzacja’, coca-cola czy prozac (lub inne leki psychotropowe) (Melosik, 2013, s.
185-238); zdaja si¢ by¢ one cechami charakterystycznymi plynnej nowoczesno$ci, w ktorej

przyszto wzrasta¢ wspotczesnym mitodym dorostym.

W odpowiedzi na wspodtczesne problemy zwigzane z tozsamos$cia Zbyszko Melosik i
Tomasz Szkudlarek przedstawili typologi¢ tozsamos$ci, w ktorej ujmuja takie typy, jak

(Melosik 1 Szkudlarek, 2010, s. 48-55; Ostaszewska, 2012, s. 5-6):

a) globalna przezroczysta — stanowi rezultat zalozen o nieuniknionos$ci procesu
modernizacji, w trakcie ktorego wysoko rozwinigte kraje przekazuja innym zdobycze i
osiggnigcia ,,cywilizacji Zachodu”; powstanie takiego typu tozsamos$ci bylo
odpowiedzig na potrzeby wielkich korporacji 1 instytucji miedzynarodowych —

wykreowanie ,uniwersalnego” eksperta, negocjatora, badacza posiadajacego

9  Makdonaldyzacja — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje makdonaldyzacje jako <<zjawisko polegajace
na uniformizacji zycia spotecznego, schematyzacji wszelkich zachowan ludzi oraz standaryzacji
oferowanych im produktow i ustug>>, za: https://sjp.pwn.pl/sjp/makdonaldyzacja;2567268.html, dostep:
30.05.2020 r., godz.: 12:07; tutaj odnosz¢ si¢ glownie do sieci restauracji McDonald’s wraz z ich
dostosowanym kulturowo menu — zobacz wigcej: Melosik Z., Kultura popularna i tozsamos¢ miodziezy
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b)

technokratyczno-pragmatyczne instrumentarium, zarowno w w zakresie wiedzy,
jezyka 1 kwalifikacji (,,formalnym”), jak 1 osobowosciowym. Osoba o takim typie
tozsamosci cechuje si¢ niemal catkowita niewrazliwoscig na rdznice kulturowe;
zwraca uwage przede wszystkim na to, co ,,wspolne”. Z racji tego, ze tozsamos$¢
globalna przezroczysta jest wytworem Zachodu, to wtasnie to, co zachodnie lub
europejskie stanowi element ,,wspolny”; takie dzialanie ulatwia ,,westernizacja”
Swiata — we wszystkich miastach na calym $wiecie moze dostrzec restauracje
McDonald’s 1 shopping malle, przez co wszedzie czuje sie ,,jak w domu”. Potrafi
tez ,,wspotzy¢ z roznica” bez ,,wchodzenia w roznice”; tozsamos$¢ takiej jednostki jest
dobrze zintegrowana, ale jednotorowa — opierajaca si¢ na fali europejskiej lub
anglosaskiej. Nadrzgdnymi kategoriami dla tego typu tozsamos$ci sg optymalnos¢,
wydajno$¢ 1 efektywnos¢; czesto nadrzednym jezykiem, w jakim si¢ komunikujg jest
jezyk angielski i1 wykazuja si¢ brakiem wiedzy o kraju, w ktorym akurat zamieszkuja,
poniewaz zwracaja uwage wylacznie na to, co wspolne 1 podobne, nie za$ na
poszczegdlne roznice kulturowe. Ten typ tozsamosci moze by¢ przyjety w celu obrony
przed kulturowa dezorientacja 1 rozproszeniem, poniewaz
zapewnia ,,kontynuowalno$¢” tozsamosci; cechy charakterystyczne dla tego typu to
przede wszystkim: pragmatyzm, optymizm, komunikatywno$¢, zorientowanie na

sukces i dziatanie, tolerancja, niedostrzeganie roznic, bezkonfliktowos$¢, spolegliwos¢,

globalna kazda (tozsamo$¢ ,,nieustannego wedrowca”) — cechuje si¢ dostrzeganiem
roznic i zdolnoscig do empatii kulturowej, umiejetnos¢ dostosowania si¢ i ,,zycia”
dang kultura, w ktorej dana jednostka obecnie si¢ znajduje; brak stosowania ,,masek” -
faktycznie ,,wtapianie” si¢ w kulture danego obszaru. Mozliwo$¢ wkomponowania
roznic w konstrukt tozsamosci — ambiwalencja traktowana jako aspekt budujacy, ktory
jednak powoduje state pozostawanie w niepokoju ze wzgledu na wielo$¢ 1 zmienno$¢
elementéw; cechy charakterystyczne dla tego typu tozsamos$ci to: otwarto$¢ na

roznice, empatia kulturowa, umiejetnos$¢ adaptacji, brak zakorzenienia,

upozorowana (tozsamos$¢ ,,autentycznej nieautentycznosci) — jednostka funkcjonujaca
w Swiecie pozbawionym stabilnych znaczen, ktérego specyfika ksztaltowana jest
poprzez sfragmentaryzowane przekazy medialne 1 ideologi¢ konsumpcji, nie ma
mozliwo$ci wytworzenia jakiejkolwiek ,,realnej tozsamos$ci”; jest wigc to $wiat, w

ktérym jakiekolwiek ,,znaczenie” jest niemozliwe i zniszczone przez mass media. Nie
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d)

oznacza to, iz rzeczywisto$¢ jest faktycznie malo znaczaca, ale ma ona kazde
znaczenie, jakie jej nadamy; logika  upozorowania  wigze si¢ z
powstaniem ,,autentycznej nieautentycznosci”’ i uznaniem, iz wszystkie zjawiska sg
roOwne — roOwnie powazne, w rowny sposob zastugujace i nie zaslugujace na to, zeby
bra¢ je na powaznie. Jesli wszystko jest rowne, to wszystko jest rownie ,,bezsilne”
albo ,,petne sity”’; w konsekwencji rdznica jest bez znaczenia a wszystkie narracje (w
tym pedagogiczne) zmierzajg tak naprawde donikad. Nie zaprzecza to istnieniu rdznic,
ale podkresla, iz jesli nie istnieja podstawy do rozroéznienia pomig¢dzy alternatywnymi
twierdzeniami wtedy nie mozna odczyta¢ z danej narracji nic poza faktem
zaangazowania si¢ w roznice; roznica staje si¢ kategorig absurdalng, poniewaz status
roznicy jest konstruowany i podtrzymywany mimo faktu, iz nie ma ku temu zadnych
przestanek. Zaangazowanie si¢ jednostki polega jedynie na ,,celebrowaniu”
afektywnej dwuznaczno$ci wyobrazen a sama ,autentyczno$¢ nieautentyczno$ci”
oznacza brak alternatywnych przestrzeni — brak mozliwosci transcendencji 1 wyjscia
poza znang rzeczywisto$¢; kazdy przybierana tozsamos¢ jest ,,rOwnym pozorem”.
Przybieranie takiego typu tozsamosci stanowi element szerszego zjawiska, jakim jest
spostmodernizm NYT”, czyli stylu zycia propagowanego przez nowojorskie
czasopisma, ktory w calo$ci opiera si¢ na idei konsumpcjonizmu i odrzuca mozliwosé¢
radykalnej zmiany spotecznej. W tym podejsciu ,,tre$¢” zastepowana jest przez ,,styl”,
co powoduje poczucie absurdu egzystencji i w rezultacie doprowadza do przyjecia
postawy nihlistycznej. Cechy charakterystyczne dla tego typu tozsamosci to: brak
refleksyjnosci, bezkrytycznos¢, poddawanie si¢ woli ogoélu, duza podatno$¢ na

wplywy,

supermarket — typ tozsamosci §cisle zwigzany z ideg spoteczenstwa konsumpcyjnego,
podobny do tozsamos$ci upozorowanej z pewng réoznicg — tozsamo$¢ upozorowana
niejako ,,dryfuje”, jej ksztatt jest zalezny od luznego i niekontrolowanego przeptywu
znaczen, a tozsamo$¢ typu supermarket wigze si¢ z tym, iz jednostki sg przekonane o
swojej wolnosci i dowolnos$ci wyboru i ksztattowania swojej tozsamosci z dostgpnych
zrédet kulturowych. Ideologia konsumpcji jawi si¢ jako optymistyczna, poniewaz nie
represjonuje tozsamosci a daje mozliwo$s¢ do dowolnego jej ksztattowania; takie
podejscie skutkuje m.in. wytworzeniem indywidualnych ,eklektycznych religii”

powszechnych ~w  Stanach  Zjednoczonych. Jedna  religia  powoduje
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poczucie ,,duchowej klaustrofobii”, jednak ich wielo$¢ powoduje, iz doswiadczenia
religijne stajg si¢ towarem na sprzedaz a zwigzana z nimi transcendencja powoduje, iz
religia stanowi kwesti¢ stylu; inny przyktad ,,supermarketowego” podejscia do
wlasnej tozsamosci stanowi moda — daje kobietom mozliwo$¢ przyjmowaniu
tozsamosci, np. etnicznej, ekologicznej, egzystencjalnej czy awangardowej. Dany
ubiér daje mozliwos¢ przyjecia czy tez wcielenia si¢ w okreslony typ tozsamosci, z
czego ,,tozsamos$¢ wyzwolona” to tylko jeden z dostepnych wariantow, ktory istnieje,
ale nie musi zosta¢ przyjety; w tozsamosci typu supermarket wystepuje
proces ,,odwrdconego dyscyplinowania tozsamosci” gdzie ,,musisz by¢ tym i tym, tym
wolno ci by¢, tym nie wolno «ci by¢” zostalo zastgpione przez
paradoksalny  ,,obowigzek bycia sfragmentaryzowanym”. Dyscyplinowanie
typu ,musisz” =zostalo zastgpione prze ,mozesz” - ,mozesz by¢, kim
checesz”, ,,mozesz by¢ kazdym (po kawatku) jednoczes$nie”; cechy charakterystyczne
dla tego typu tozsamosci to: pobiezne traktowanie wtasnych zadan, wysoki poziom
kreatywnosci, brak konsekwencji, konstruowanie tozsamosci zgodnie z panujaca

moda,

amerykanska — typ tozsamosci tworzony niejako w poprzek wyrdznionych powyzej i
wynikajacy z ,,amerykanskiego” charakteru epoki ponowoczesnosci samej w sobie;
wydaje sie, iz Ameryka stata si¢ kulturowym standardem dla §wiata a przez to w wielu
krajach wystepuje zjawisko amerykanofilii wyrazajace si¢ w rosngcym entuzjazmie
dla wytworow kultury amerykanskiej. Ze wzgledu na amerykanskie wplywy w wielu
spoleczenstwach nastgpilo swoiste przesuni¢cie od orientacji na spoteczenstwo do
podejscia indywidualistycznego, od odpowiedzialno$ci przed spoteczenstwem do
samorealizacji, od koncentracji na pracy zawodowej do konsumpcji, od otwarcia na
ludzi do skupienia na zysku, od ,,zakorzenienia” do ,,ruchliwos$ci”, od rzeczywistosci
do marzen itp.; wlasnie marzenia powodujg, iz Ameryka staje si¢ tak pozadana —
pozostaje ona miejscem, gdzie jednostka moze zdoby¢ pelng wolnos$¢ i1 uzyskac cele,
do ktérych dazy. Owe ,lepsze zycie” potwierdzaja amerykanskie media, gdzie
Ameryka jawi si¢ jako miejsce pelne réznorodnosci a wigc miejsce dla kazdego;
jednak popularno$¢ amerykanskich warto$ci powoduje, iz spoleczenstwa sg coraz
bardziej $§wiadome niebezpieczenstw, jakie wigza si¢ z wprowadzeniem tychze

warto$ci do rodzimych kultur — oprécz nowych mozliwosci pojawia sig
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niebezpieczenstwo  globalizacji i ,,pochtaniania” innych kultur; cechy
charakterystyczne dla tego typu tozsamosci to: dazenie do jasno wytyczonego celu,
zorientowanie na realizacj¢ marzen, niepoprawny optymizm, cheé realizowania
nierealnych pomystoéw, nieumiejetnos¢ ,,zdroworozsadkowego myslenia” oraz realnej

oceny sytuacji, przecenianie wtasnych umiejgtnosci,

brzytwa — wynika z esencjalizowania okre$lonej formy réznicy jako podstawy
konstruowania tozsamosci 1 odcinania wszystkich elementow, ktére do niej nie pasuja;
zwigzane jest to z odpowiedzia na fragmentaryzacjg, ktéra prowadzi w niektdrych
przypadkach do odradzania si¢ w sposob fundamentalistyczny niektorych form
tozsamosci przy przyjeciu za rdzen lub o§ pewnego rodzaju kryterium. Kryterium to
moze stanowi¢ religia lub etniczno$¢ i prowadzi do ,,celebrowania roéznicy”, a wigc
separatystycznej polityki tozsamoSci, ktora polega na ,,zamknigciu si¢” w okreslonej
formie tozsamosci; epoka ponowoczesnosci spowodowata pojawienie si¢ paradoksu —
rozbijajac metanarracje Oswiecenia (ktore czesto zamykaty ludzi w okreslonym typie
tozsamosci) przyczynita si¢ do powstawania lub odrodzenia fundamentalistycznych
ruchow 1 sposobow myslenia. Fundamentalizm staje si¢ wiec antidotum na
niespdjnos¢ rzeczywistosci — daje mozliwos¢ stworzenia spojnej tozsamosci na bazie
jasnych i przejrzystych Prawd, Zakazow 1 Nakazéw; przykladem tego typu tozsamosci
jest m.in. renesans Islamu. Tozsamo$¢ typu brzytwa czesto zwigzana jest z pewnego
rodzaju mitologizacja 1 przekonaniem o poczuciu wyzszo$¢ nad inng rasa, religig itd.;
cechy charakterystyczne to: brak elastyczno$ci, postepowanie wedlug S$cisle
okreslonych zasad, bezwzglednos$¢, nieobliczalnos¢, (Slepa) lojalno$¢ wobec swojej

grupy, tatwos¢ popadania w konflikty.

Wszystkie z podanych wyzej typow tozsamosci wspolistnieja w otaczajacej jednostki

rzeczywistosci — fragmentaryzacja pozwala na traktowanie tozsamosci jako pewnej kreacji,

przez co osoba swobodnie moze wybiera¢ i1 zmienia¢ jej elementy. Zmieniajac je

przyjmujemy po czgséci czasteczki kazdej z tych tozsamosci przez co stajemy si¢ wewnetrznie

sprzeczni a nasza tozsamos$¢ nie jest monolityczna (Melosik i Szkudlarek, 2010, s. 55;

Ostaszewska, 2012, s. 5-6). Stanowi to jednak obecnie naturalng sytuacje, z ktorg niemal

kazda jednostka nauczyta si¢ funkcjonowac.
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Oprécz podanych powyzej typow tozsamosci Zbyszko Melosik podaje w swojej
ksiazce Kultura popularna i tozsamos¢ miodziezy tozsamoS$¢ typu all inclusive, ktora nie
wytania si¢ z kulturowej prozni, ale ,,[...] stanowi apogeum kultury konsumpcji i swoistg
soczewke pewnych charakterystycznych dla niej tendencji, ktore w oczywisty sposdb wiaza
si¢ z przemianami wielokulturowego globalnego $wiata” (Melosik, 2013, s. 150). Zwigzana
jest z turystyka kulturowa, ktéra doprowadza do tego, iz spotkanie innych kultur jest
maksymalnie trywializowane, kulturowo ,,puste” i wyrwane z kontekstu, poniewaz poszukuje
si¢ jedynie tego, co mozna uwieczni¢ na zdjeciach. Celem wiec nie jest doglebne poznanie
jakiego$ kraju albo kultury, ale podroz i pobyt same w sobie; powierzchniowe stylizowanie
nastepujacych po sobie w szybkim tempie doswiadczen (Melosik, 2013, s. 150). W zwigzku z
taka charakterystyka, tozsamos$¢ typu all inclisive przypomina Turyste — typ wyodrebniony

przez Zygmunta Baumana'.

Bioragc pod uwage tozsamo$¢ amerykanska nasuwa si¢ pewne pytanie, ktore wynika
niejako z tematyki pracy doktorskiej: skoro istnieje tozsamo$¢ amerykanska to czy istnieje
rowniez tozsamos¢ japonska lub zjaponizowana? Co prawda P. Iyer zwraca uwagge, iz ,,ze
wszystkich narodow $wiata zaden nie jest do tego stopnia zamerykanizowany, co Japonia, z
jej gra w baseballa, ogromnym rynkiem zbytu dla McDonalda i projektowanymi przez
Japonczykow przestrzeniami, ktorych celem jest symulowanie Nowego Swiata” (Iyer, 1991,
za: Melosik 1 Szkudlarek, 2010, s. 54) jednak wydaje sie, iz w ostatnich latach wzrasta
zainteresowanie kulturg 1 jezykiem Japonii, m.in. ze wzgledu na dostep do produktow

japonskich oraz mangi'' i anime'.

Wytwarzanie takowych tozsamosci w Polsce wynika poniekad z tego, iz ,,dokonujace
modernizacji spoleczenstwo polskie jest w znacznej mierze grupg ,,nasladowcza” w stosunku
do spoteczenstw rozwinigtych (,,przodujacych”)” (Leppert, 2005, s. 88). Oznacza to, iz Polska
przejmuje pewne wzory, jednak obecnie nie tylko od spoleczenstw zachodnich, ale réwniez

wschodnich.

10 Zygmunt Bauman wyodrebnit cztery typy ponowoczesnych wzorow osobowych, wsrod ktorych znalazty sig:
Spacerowicz, Wtoczgga, Turysta oraz Gracz; zobacz wigcej: Bauman Z., Ponowoczesne wzory osobowe,
[w:] Studia Socjologiczne 2011, 1 (200), Polska Akademia Nauk

11 Manga — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje mangge jako <<rodzaj japonskiego komiksu>>, za: https://
sjp.pwn.pl/sjp/manga;3028959.html, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 11:14

12 Anime — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje anime jako <<japonski film animowany>>, za:
https://sjp.pwn.pl/sjp/anime;2550114.html, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 11:17

80



Wedhlug strony internetowej jetro.go.jp Polska utrzymuje staly import i eksport
produktow oraz ushug z Japonig". Rozkwit przezywaja rOwniez strony internetowe zwigzane

14 15

z japonska animacjg oraz komiksem; analizujac japonizacje natrafitam na fanpage'® na

portalu Facebook. Odnosi si¢ on do witryny internetowej o tym samym tytule, Anime24.pl"’,
i wedlug informacji osiagnat 50 062 polubien. Strony internetowe i fanpage stricte
poswiecone mandze majg znacznie mniej polubien, jednak wsrdd bardziej znanych znajduje

sie, m.in. www.manga-lib.pl'®.

Przeanalizowane zostaly rowniez wyniki rekrutacji na studia na kierunek japonistyka
w ostatnim dziesiecioleciu — wyniki wygladaja nastepujaco, co do liczby kandydatow na

jedno miejsce'’:
1. Rok akademicki 2018/2019 — 13,0 kandydatow na jedno miejsce,
2. Rok akademicki 2017/2018 — 12,0 kandydatéw na jedno miejsce,

3. Rok akademicki 2016/2017 (zbiorczo jako filologia orientalna) — 5,3 kandydatéw na

jedno miejsce,
4. Rok akademicki 2015/2016 — 4,7 kandydatéw na jedno miejsce,
5. Rok akademicki 2014/2015 — 7,2 kandydatéw na jedno miejsce,

6. Rok akademicki 2013/2014 — rozréznienie na:

13 Firmy w Polsce zwigzane z Japonia, https://www.jetro.go.jp/poland/linki/firmy pl.html, dostep: 31.05.2020
r., godz.: 11:44

14 Japonizacja — Wikistownik definiuje japonizacje jako (1.1) narzucanie lub przyswajanie kultury japonskiej i
jezyka japonskiego, (1.2) nadawanie czemus japonskiego charakteru lub wlasciwosci, za:
https://pl.wiktionary.org/wiki/japonizacja, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 12:00

15 Jak podkreslaja Piotr Siuda i Anna Koralewska, ,,japonizacja wyjasnia, dlaczego kreskowki staty sie
popproduktami rozpoznawalnymi niemal wszgdzie i z jakiego powodu zdobyty szeroka bazg¢ odbiorcow.
Warto podkresli¢, ze termin ,,japonizacja” ma — w wypadku przedstawianych czytelnikowi rozwazan —
wymiar nie tyle akulturacyjny i zwiazany z dyfuzja kulturowa, ile ,,ekonomiczny” (a przynajmniej
bardziej ,,ekonomiczny” niz akulturacyjny). Chodzi o ukazanie mechanizmoéw tworzenia i dystrybucji
(globalnej) konkretnego wytworu przemystu kulturowego, jakim sg animacje”, za: Siuda P., Koralewska A.,
Japonizacja Anime i jego polscy fani, s. 11

16 Fanpage — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje fanpage jako <<strona na Facebooku, promujaca osobe,
firme, marke itp., stuzaca do komunikacji pomigdzy uzytkownikami serwisu spolecznosciowego>>, za:
https://sjp.pwn.pl/sjp/fanpage;5580349.html, dostep: 29.05.2020 r., godz.: 14:13

17 Fanpage rowadzony jest w jezyku polskim i dostarcza szeroko rozumianych informacji o mandze, anime i
kulturze Japonii, https://www.facebook.com/anime24pl/?ref=page_internal, dostgp: 29.05.2020 r., godz.:
14:13

18 Zazwyczaj strony internetowe i fanpage dotycza zardbwno mangi, jak i anime,
https://www.facebook.com/mangalib, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 12:16

19 Wszystkie dane pochodza ze strony internetowej studia.gov.pl, dostep: 29.05.2020 r., godz.: 14:30
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10.

a) neofilologia (filologia orientalna — japonistyka) — 14,6 kandydatow na jedno

miejsce,
b) filologia (japonistyka) — 4,0 kandydatow na jedno miejsce,

Rok akademicki 2012/2013 — nie pojawit si¢ zapis odno$nie japonistyki — jedynie

filologie lub neofilologie,

Rok akademicki 2011/2012 — nie pojawit si¢ zapis odno$nie japonistyki — jedynie
filologie,

Rok akademicki 2010/2011 (zapisana jako filologia japonska) — 6,9 kandydatéw na

jedno miejsce,
Rok akademicki 2009/2010 — 13,1 kandydatéw na jedno miejsce.

Wydaje si¢, iz w ostatnich dwoch latach nastgpit wzrost zainteresowania jezykiem

japonskim, chociaz wyniki wskazuja, iz ch¢¢ studiowania tego jezyka nie ma wylacznie

tendencji wzrostowej; jednak w przewazajacej iloSci danych mamy do czynienia z

odnotowaniem czterech lub wigcej kandydatow na jedno miejsce. Pojawily si¢ rowniez szkoty

jezykowe i kursy jezyka japonskiego®.

W Japonii natomiast wystepuje spektakularne zderzenie j¢zyka angielskiego z

rodzimym — wyrdznia si¢ trzy sposoby japonskiej reakcji na inwazje jezyka angielskiego

(Melosik, 2013, s. 117-118):

1.

2.

Akceptacja dominacji jezyka angielskiego, ktory odgrywa role w ksztaltowaniu
tozsamosci japonskiej — jezyk angielski jawi si¢ jako forma i symbol potaczenia si¢ z
cywilizowanym S$wiatem, z ktérym pragng si¢ identyfikowaé, mimo tego, iz
Japonczycy czujg si¢ Azjatami a sam jezyk japonski ma zupelnie inng logike niz jezyk

angielski,

Nihonjinron — stanowigca odpowiedz na inwazje¢ jezyka angielskiego, przejawiajaca
si¢ w narastajagcym kulturowym 1 lingwistycznym nacjonalizmie, zorientowanym na
odtworzenie dawnej roli jezyka japonskiego; reakcja na poczucie utraty tozsamosci,

zagrozonej przez procesy westernizacji. Nacjonalizm jezykowy podkresla

20 Kursy jezyka japonskiego proponowane sg zardwno przez polskie strony internetowe, jak i te zwigzane z
Japonia, https://www.jetro.go.jp/poland/linki/firmy_pl.html, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 12:35;
https://www.pl.emb-japan.go.jp/kultura/kursy jp.html, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 12:33
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unikatowo$¢ Japonczykow i ich odmienno$¢ od Zachodu, stanowi réwniez reakcje

na ,,uzaleznienie si¢ od jezyka angielskiego”,

3. Kokusaika — wzrastajaca dywersyfikacja lokalnych spotecznosci jezykowych; dyskurs
zmierzajacy do harmonijnego potaczenia jezyka angielskiego i proceséw westernizacji

z jednoczesnym promowaniem japonskich wartos$ci narodowych.

Takie podejscie do jezyka rodzimego i niech¢¢ do ,uzaleznienia si¢ od jezyka
angielskiego” mogly spowodowaé, iz Japonia zaczgla destabilizowaé pewien ustalony
pomiedzy Wschodem i Zachodem porzadek; kwestionuje przyjmowanie bez krytycyzmu i
refleksji idei Zachodu 1 jego roli jako geograficznego 1 kulturowego centrum. W
konsekwencji przekonanie, iZ modernizm odzwierciedlany jest jedynie przez Zachod ulegt
zmianie na rzecz Japonskiego Innego. Japonia podwaza zachodnie uprzywilejowanie i
rozpoczyna ,,gre” opartg na wlasnych zasadach — dzigki swojej potedze ekonomicznej Japonia
niejako przenosi ,,$rodek cigzkosci” kulturowego centrum; w rezultacie powstaje nowa walka
o to, kto bedzie wyznaczat ,,uklady odniesienia” dla §wiata. Poczatek podwazania roli
Zachodu dato Japonii jej rosngce znaczenie w sferze wytwarzania nowych technologii

Melosik, 2013, s. 123-124).

Zbyszko Melosik podkresla, iz ,,cheeseburger z McDonalda czy puszka coca-coli sg
(...) bezwzglednie ,,ideologicznie obcigzone”, natomiast chinski makaron czy japonskie sushi
postrzega si¢ jako ,,ideologicznie niewinne”, kulinarnie radosne rdéznicowanie smaku”
Melosik, 2013, s. 97-98). W zwigzku z dynamicznym rozwojem japonskiej gospodarki®' i
zwiekszonym zainteresowaniem japonskim kregiem kulturowym ze strony obcokrajowcow

powstaje pytanie — jak dtugo sushi bedzie nadal ideologicznie niewinne?

Analizujac teksty Zbyszko Melosika, zwrocitam uwage na pojecie globalny
nastolatek, ktore uzywane jest do okreslenia tozsamosci wspoétczesnego mtodego pokolenia.
Osobowo$¢ taka w znacznie mniejszym stopniu jest ksztaltowana przez wartosci narodowe i
panstwowe, niz przez kultur¢ popularng i ideologi¢ konsumpcji. Wielkomiejska mtodziezy
pochodzaca z ,,klasy $redniej” cechuje si¢ podobng tozsamoscig 1 stylem zZycia niezaleznie od

kraju 1 kontynentu — nastolatek pochodzacy z Polski jest znacznie bardziej podobny do

21 Japonia stanowi trzecig najwigksza $wiatowa gospodarke, https://blog.arvato.pl/e-commerce-w-japonii-
przeglad-rynku/, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 13:01;
https://www.japan.go.jp/investment/market potential.html, dostep: 31.05.2020 r., godz.: 13:04
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swojego rowiesnika pochodzacego z tej samej klasy spotecznej w Japonii, Ameryce czy
Francji, niz do rowiesnika pochodzacego z klasy robotniczej czy wyzszej w tym samym
panstwie. Adolescenci z calego globu sg znacznie bardziej podobni do siebie niz do pokolenia
swoich rodzicow; sytuacja taka zwigzana jest z kulturg popularng, ktéra dziata niejako w
poprzek kultur. Mlodzi ludzie zdaja si¢ doszukiwaé podobienstwa a nie roéznic, sg tolerancyjni
na odmienno$¢ przy czym nie zaglebiajg si¢ ani nie angazuja — pozostajg zewnetrznymi
obserwatorami cechujgcymi si¢ sceptycyzmem. Z oczywistych wzgledow postawa taka jest
negatywnie oceniania przez pokolenie dorostych; z tego powodu tozsamo$¢ wspodtczesnej
mtodziezy mozna umiesci¢ rowniez w kontekscie problemu pokolenia X** (Melosik, 2003, s.

26-27).

Zauwazylam roéwniez, iz typy tozsamosci wyodrebnione przez Zbyszko Melosika i
Tomasza Szkudlarka moga by¢ w pewien sposdb podobne do ponowoczesnych wzoréw
osobowych wyodrebnionych przez Zygmunta Baumana; Bauman, opisujac je, zwrocil uwage
na podobne cechy, jak Melosik 1 Szkudlarek, dlatego tez zasadne wydaje si¢ porownanie
tychze typologii, zwazywszy na fakt, iz obie dotycza wspodlczesnych wzorow
tozsamo$ciowych znajdujacych si¢ w tzw. ponowoczesnosci. Na ponowoczesno$¢
(postmodernizm, postnowoczesno$¢, ponowozytnos¢, pltynng nowoczesnos¢ — terminy
uzywane zamiennie) sklada si¢ zbior réznych pogladow i nie tyle jest ona definiowana, ile
okresla si¢ charakterystyczne dla niej cechy; punkt wyjscia stanowi krytyka czy nawet
odrzucenie nowoczesnosci (Oniszczuk, 2012, s. 11). Dlatego tez, jak pisze Bauman, ,,[...]
inne typy zachowan wypada uzna¢ za wzory kulturowe ponowoczesnego zycia. [...] jest na to
ponowoczesnos¢ zbyt skomplikowana i zbyt mato spojna. Wymyka sie ona wszelkim probom
redukcji — tym wiasnie rdzni si¢ ona przeciez od ,,klasycznej” nowoczesnosci, ze nie mozna
si¢ w niej doszukaé ,,stosu pacierzowego”, ,.glebinowej” struktury, ,,gtownego ogniwa” czy
wzoru dominujgcego, a wiec takich wlasnie sktadnikéw, ktorych widoczno$¢ pozwalata
postuzy¢ sie jedng tylko metaforg dla oddania catoksztattu zycia nowoczesnego” (Bauman,

2011, s. 445).

22 Pokolenie X (Pokolenie Konca Wieku, Pokolenie ‘89, Dzieci Transformacji, Maruderzy Konca Wieku,
pokolenie nizu demograficznego) — podawane sa rézne zakresy czasu, jednak ogdlnie sg to osoby urodzone
w latach 70. 1 80. XX w. Jest to pokolenie z jednej strony niepewne przysztosci, majace problemy z
zatrudnieniem, bez statych punktéw oparcia, z Igkiem przed samotnoscia, natomiast z drugiej najlepiej
wyksztatcone w historii . Jest to rowniez pierwsze pokolenie w historii wzrastajace w rzeczywistosci
zmediatyzowanej; charakteryzuja ich wysokie kompetencje medialne. Przedstawiciele tego pokolenia
zwracaja baczna uwagg na komunikacje face to face (za: Wasylewicz M., Transformacja sposobu
komunikowania si¢ pokolenia X, Y, Z — bilans zyskéw i strat, s. 135-139; Reszko M., Pokolenie X, Y, Z Nowe
znaczenie skutecznego przywodztwa, Human Concept and Solutions)
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Typy tozsamosci wedlug
Melosika i Szkudlarka

Typy tozsamosci wedlug
Baumana (Bauman,
2011, s. 445-446)

Cechy wspoélne (Ostaszewska,
2012, s. 5-6; Bauman, 2011, s. 445-
446)

Globalny
nastolatek

Globalna przezroczysta

Gracz

- pragmatyzm, optymizm,
komunikatywnos¢,
- zorientowanie na sukces i
dziatanie

Globalna kazda

Spacerowicz
Wibczega

- umiejetnos¢ adaptacji/wmieszanie
w miejsku thum,
- otwarto$¢ na roznice,
- empatia kulturowa;
- brak zakorzenienia (Wloczega)

Upozorowana

Spacerowicz

- poddawanie si¢ woli ogotu

Supermarket

Spacerowicz

- konstruowanie tozsamosci zgodnie
z panujaca moda/wzor tozsamosci
poddany upowszechnieniu i
zmieniony w toku umasowienia;

Amerykanska

Wibczega

- zorientowanie na realizacj¢
marzen/istotne jest, aby czerpac
korzy$ci z miejsca, w ktoérym sig

znajduje,
- niepoprawny optymizm,

- che¢ realizowania nierealnych
pomystow,
nieumiejetnosc¢ ,,zdroworozsagdkowe
go myslenia” oraz realnej oceny
sytuacji,

- przecenianie wlasnych
umiejetnosci

Brzytwa

Turysta

- brak elastycznosci/,,turysta
postrzega $wiat jako tworzywo
postuszne jego dtoniom — i, co

najwazniejsze, woli”,
- fatwos¢ popadania w konflikty

Tabela 4. Analiza i porownanie typéw wspotczesnej tozsamosci zaproponowanych przez Zbyszko

Melosika i Tomasza Szkudlarka oraz Zygmunta Baumana

Zrbdlo: opracowanie wlasne na postawie Bauman Z., Ponowoczesne wzory osobowe, Melosik Z., Szkudlarek T.,

Kultura, tozsamos¢ i edukacja — migotanie znaczen, Ostaszewka A., Popkulturowe ramy tozsamosci. Media

kultura popularna, internet jako nowe Srodowiska ksztaltowania tozsamosci

Globalny nastolatek to kategoria, ktora znajduje si¢ po lewej stronie i rozciaga si¢

przez cala kolumne, poniewaz, jak wczesniej wspominatam, jest to niejako kategoria zbiorcza

85




okreslajaca tozsamos$¢ wspodtczesnego mlodego pokolenia. W tejze kategorii znajduja si¢ po
czesci wszystkie wyroznione typy; jak pisze Zygmunt Bauman, ,,w naszych ponowoczesnych
czasach wszyscy jeste§my po trosze turystami. I weale nie tylko na wakacjach. Swiat ma nam
stuzy¢ do kolekcjonowania wrazen; i tyle on wart, ile wrazen dostarcza” (Bauman, 2011,
453). Rowniez po trosze kazdy czlowiek zdaje si¢ by¢ graczem, spacerowiczem czy
wléczega, a w przypadku mtodych ludzi, kazdy z nich po trosze zdaje si¢ przedstawia¢ kazdy
z typow tozsamosci. Powyzsze typologie wskazuja jedynie na cechy charakterystyczne dla
kazdego typu tozsamosci, jednak ze wzgledu na specyfike ponowoczesnos$ci ich ramy ulegaja

zmianom i sg ptynne.

Analizujac typy tozsamosci warto zwrdci¢ uwage rdwniez na te wyrdznione przez
Antoning Kloskowska, a przedstawione w pierwszym rozdziale pracy doktorskiej o tytule
Pojecie tozsamosci. Typy wyrdznione przez Melosika 1 Szkudlarka posiadajg wspdlne cechy

rowniez z typologia Antoniny Kloskowskie;.

Typy tozsamosci wedlug | Typy tozsamosci wedlug | Cechy wspélne (Ostaszewska,
Melosika i Szkudlarka Kloskowskiej 2012, s. 5-6)
Globalna przezroczysta Tozsamo$¢ - tolerancja, niedostrzeganie r6znic/
poliwalencyjna — kosmopolityzm, uwydatnianie tego,
Zuniwersalizowany co taczy a nie dzieli,
pluralista - pragmatyzm, optymizm,
komunikatywno$¢/tozsamos¢ jako
stan ducha, sposob na zycie,
- bezkonfliktowos¢, spolegliwosé
Globalna kazda Tozsamos$¢ - otwarto$¢ na
poliwalencyjna — roznice/wielokulturowe
Zintegrowany pluralista dziedzictwo, ztozony
wielokulturowy rodowadd,
- empatia kulturowa/pozytywny
stosunek do réznorodnych kultur,
akceptacja cudzej odmiennoSci,
- umiejetnosce
adaptacji/heterogeniczne procesy
uniwersalizacji kulturowej w
warunkach globalizacji
Globalny Upozorowana Tozsamo$¢ - poddawanie si¢ woli ogotu,
nastolatek poliwalencyjna — - duza podatnos$¢ na wptywy,
Zdezintegrowany - brak refleksyjnosci,
pluralista bezkrytycznose,
- wystgpuje w momencie, w ktorym
jednostka nie jest w stanie
zintegrowaé elementow
pochodzacych z odmiennych kultur,
sytuacja czgsto towarzyszaca
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akulturacji (sytuacja przejsciowa)
Supermarket Tozsamos$¢ - wysoki poziom
poliwalencyjna — kreatywno$ci/internacjonalistyczne,
Zuniwersalizowany wielokulturowe §rodowiska,
pluralista - konstruowanie tozsamosci
zgodnie z panujaca
moda/zunifikowana moda
Amerykanska Tozsamo$¢ - typ tozsamosci redukujacy pojgcie
monowalencyjna — ,amerykanskosci” do jednorodnej
Zuniwersalizowany identyfikacji,
monista - wynika to z faktu, iz Ameryka
stata si¢ niejako pewng norma dla
catego Swiata, stad:
- zorientowanie na realizacj¢
marzen,
- niepoprawny optymizm,
- przecenianie swoich umiejetnosci
itd.
Brzytwa Tozsamos$¢ - brak elastyczno$ci, postgpowanie
monowalencyjna wedtug Scisle okreslonych zasad,
- bezwzglednos¢, nieobliczalnosc,
- lojalnos¢ wobec swojej grupy,
- fatwos$¢ popadania w konflikty

Tabela 5. Analiza i pordwnanie typéw wspotczesnej tozsamosci zaproponowanych przez Zbyszko

Melosika i Tomasza Szkudlarka oraz Antoning Ktoskowska

Zroédlo: opracowanie wlasne na postawie Ktoskowska A. za: Paleczny T., Socjologia tozsamosci, Melosik Z.,

Szkudlarek T., Kultura, tozsamosc¢ i edukacja — migotanie znaczen, Ostaszewka A., Popkulturowe ramy

tozsamosci. Media kultura popularna, internet jako nowe srodowiska ksztaltowania tozsamosci

Ze wzgledu na specyfike tozsamos$ci biwalencyjnej pojawia si¢ problem w

przyporzadkowaniu jej do typologii zaproponowanej przez Melosika 1 Szkudlarka; tozsamos¢

biwalencyjna cechuje si¢ zazwyczaj dwiema kulturami — ojczystg 1 obowigzujaca w panstwie,

w ktorym dana jednostka si¢ znajduje. Czesto w wyniku syntezy dochodzi do ,,zmieszania”

obu kultur i powstania trzeciej, nowej, posiadajacej cechy obu pierwotnych kultur, z ktérych

si¢ wywodzi. Globalizacja umozliwia spotkanie wielu r6éznych kultur, dlatego zdaje sie, iz

tozsamos¢ wspotczesnego mtodego cztowieka jest przede wszystkim poliwalencyjna —

skladajaca si¢ ze sfragmentaryzowanych kultur pochodzacych z réznych zakatkow §wiata.

Jak wspominatam, paradoksalnie jednak dochodzi do esencjalizacji pewnych postaw i

norm w odpowiedzi na fragmentaryzacje¢, w ktorej jednostki nie potrafig funkcjonowac. Stad

tozsamo$¢ typu brzytwa zdaje si¢ pokrywaé z tozsamo$cia monowalencyjng. Podobnie
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zachwyt nad tym, co amerykanskie, doprowadza w konsekwencji do powstania tozsamosci

monowalencyjnej zuniwersalizowanego monisty.

W zwiazku z rekonstrukcjg tozsamosci w kulturze kontroli i rozproszenia Zbyszko

Melosik przedstawit kilka rozwigzan pedagogicznych (Melosik, 2016, s. 41-45):

1.

Pedagogika rdzenia tozsamosci — tendencja do fragmentaryzacji i1 rozproszenia
tozsamos$ci moze prowadzi¢ do braku jej ciaglosci; niejako aby zapobiec takiej
sytuacji, autor postuluje zachowanie swoistego rdzenia, czyli czg$ci tozsamosci
jednostki, ktora bedzie wzglednie stata i trwajaca przez cate zycie. Struktura czy tez
tre$¢ rdzenia powinna by¢ zalezna od konkretnego cztowieka i jego biografii; dzigki
takiemu podejsciu jednostka jest w stanie rekonstruowaé swoja tozsamos$¢ na
podstawie dostepnych zrédet kulturowych ,,dobierajac” poszczegdlne elementy do
stabilnego rdzenia, a nie wymieniajac go na nowy, niczym strdj. Celem takiej
pedagogiki byloby wigc dostarczanie mlodym ludziom zrddel, dzieki ktorym beda w
stanie stworzy¢ trwalg i stabilng ,,istot¢ swojego ja”’; dyspozycja do stalego zmieniania
siebie 1 zaczynania siebie od nowa nie jawi si¢ w rezultacie jako cecha pozytywna i

rozwijajaca jednostke,

Pedagogika maksymalnej akceptacji podmiotowosci 1 ksztattowania poczucia wlasnej
wartosci — maksymalny szacunek dla tozsamosci mtodego cztowieka, bezwarunkowa
akceptacja jego osoby oraz wzmacnianie jego dyspozycji do dokonywania wyboréw
zarbwno w skali mikro jak i makro; wytwarzanie w jednostce przekonania, ze jest
istotna, wartosciowa 1 zdolna do kreowania wilasnego zycia. Nastepuje odrzucenie

wszelkiego rodzaju pedagogik autorytarnych,

Pedagogika krytycznego myslenia 1 dystansu — konstruowanie umiej¢tnosci
krytycznego myslenia i posiadania dystansu do rzeczywisto$ci spolecznej; istotny jest
dystans zaréwno do oferty popkulturowej, jak i ,,dryfujacej” wolnosci oraz zdolnos¢
do dostrzegania mikro 1 makro form oddziatywania instytucjonalnego (biurokratyzacji,

prawnicyzacji i medykalizacji),

Pedagogika trwalych relacji migdzyludzkich — ksztattowanie dyspozycji do

konstruowania dlugotrwatlych 1 stabilnych zwigzkéw wraz z dbatoscig 1 troskliwoscia
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o nie; mogloby to stanowi¢ antidotum na postepujaca ,,wymiane” ludzi w zyciu

mtodziezy oraz fragmentaryzacje relacji miedzyludzkich,

Pedagogika szacunku dla kultury wysokiej 1 kultury popularnej — uprawomocnienie
obu tych form tozsamo$ci mlodziezy jako waznych, komplementarnych i istotnych
elementow wspotczesnej rzeczywistosci bez wstepnego wartosciowania jednej albo
drugiej; dzieki takiemu rozwigzaniu mtody cztowiek sam mogltby okresli¢ projekt

swojego uczestnictwa w kulturze wysokiej i popularnej oraz okresli¢ priorytety,

Pedagogika nie-mediowanych i nie-edytowanych form ekspresji tozsamo$ci oraz
kontaktow ,,twarza w twarz” - pedagogika taka ma stanowi¢ odpowiedz na
postepujaca wirtualizacj¢ tozsamosci oraz zwrocenie uwagi na takie formy interakcji
miedzyludzkich, ktére sa mediowane przez nowoczesne technologie takie jak Internet
czy telefon komorkowy; nie oznacz to catkowitej rezygnacji z kontaktow poprzez e-
mail, czat czy SMS, jednak zwraca uwage na wage nie-mediowalnych kontaktow ze
Swiatem w sposob bezposredni, np. w wyniku spaceru po lesie lub fizycznego
odwiedzenia muzeum. Kultywowanie kontaktéw bezposrednich zapewnia bliskos$¢
intelektualng i emocjonalng oraz stanowi podstawe do budowania silnych i trwatych

zZwi3zkow,

Pedagogika szacunku dla (czytania i gromadzenia) ksigzek oraz biblioteki — ksigzka
zdaje si¢ by¢ wypierana przez sfragmentaryzowane przekazy medialno-wirtualne. W
swojej materialnej formie ksigzka stanowi przestrzen nabierania nowych do§wiadczen
W sposob prywatny czy wrecz osobisty a gromadzenie ksigzek stanowi forme
kultywowania tradycji kulturowej; po raz kolejny nie oznacza to jednak odrzucenia

wirtualnego uczestnictwa w kulturze — oba sposoby sg istotne 1 warte kultywowania,

Pedagogika koncentracji uwagi 1 kontemplacji oraz zdolnosci do uporzadkowania — w
epoce dominacji nowych technologii tworzymy kulture rozproszenia przez co cig¢zko
jest zogniskowa¢ uwage. Ponadto jesteSmy stworzeni przez dekoncentracje, co
przektada si¢ na zjawisko, tzw. McThinkign (mak-myslenie) ktérego nazwa nawigzuje
do makdonaldyzacji. By¢ moze wielu ludzi jest przebodzcowanych nawatem
elementéw dochodzacych do ich umystéw ze Srodowiska zewnetrznego, a wigc ten
typ pedagogiki skupia si¢ na ,zatrzymaniu si¢” w czasie 1 przestrzeni; owo

zatrzymanie si¢ (mozliwe do uzyskania takze podczas czytania ksigzek) daje jednostce
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mozliwo$¢ zdystansowania si¢ do $wiata bodzcow 1 przejscia od klikania do

linearno$ci w procesie ksztattowania si¢ tozsamosci.

Obecnie szukamy edukacji, ktora bedzie ,,adekwatna” a wiec ,,wrazliwa” na
otaczajaca nas rzeczywistos¢ 1 zwigzane z nig zmiany. Oznacza to gotowos¢ do rezygnacji z
utartych schematow 1 nawykow myslenia; w wyniku przemian i upadku Wielkich
Metanarracji poszukujemy rozwigzan, ktore beda w stanie wskaza¢ droge w gaszczu

niejednorodnych i sfragmentaryzowanych narracji (Melosik, 2003, s. 19-20).

Wiele mtodych osob postrzega edukacje formalng jako ,,zto konieczne” niebgdace
zrodtem sensu zycia codziennego; to teksty kultury popularnej 1 jej bohaterowie stanowig
podstawe (re)konstruowania przez adolescentow ich wiasnego ,,ja”. W przesztosci kulturg
popularng okreslano mianem ,,niskiej” i ,,niedojrzatej”, jednak obecnie ignorowanie jej stalo
si¢ niemal jednoznaczne z ignorowaniem miodziezy, co réwnocze$nie skutkuje ignorowaniem
pedagogiki przez mtodziez. Kultura popularna moze wigc stanowi¢ ptaszczyzne oddziatywan
pedagogicznych, ale tylko w przypadku, gdy zwroécimy uwage na ,,pedagogiki
ponowoczesne”, ktore stanowig punkt wyjscia do rozwazah nad problemami rdznicy i
reprezentacji a nie wtlaczaja mlodego czlowieka w gotowe ,matryce tozsamosciowe”

(Melosik, 2003, s. 29-30).

Pomocna wydaje si¢ pedagogika Kkultury popularnej. Kultura popularna opisuje
rzeczywisto$¢ i reguly rzadzace swiatem a do czytania jej tekstow, bazujacych na kodach
ograniczonych, nie jest potrzebne formalne wyksztalcenie — rozumiane s3 one przez
wszystkich; tych kodow uczymy si¢ poprzez socjalizacj¢. Uniwersa przedstawione w kulturze
popularnej sa odmienne od tego, co prezentuje ,kultura wysoka” - dotycza czgsto
codzienno$ci, dzigki czemu sg prostsze i bardziej zrozumiate w odbiorze. Obecne style zycia
sg definiowane przez uczestnictwo w popkulturze a praktyki kulturowe dawniej tworzone na
bazie ,.kultury wysokiej” przestaja mie¢ odniesienie we wspotczesnym $wiecie. Nie chodzi
wigc o to, aby ograniczy¢ kultur¢ popularng i nada¢ jej wychowawczy sens — ona posiada juz
taki aspekt pedagogiczny. Pedagogika w tym kontekscie zdaje si¢ by¢ praktyka kulturowsa
zrozumiatg przez pryzmat polityki, wladzy, historii 1 kultury; staje si¢ miejscem analizy

wielorakich dyskurséw obecnych w historii (Jakubowski, 2016, s. 18-24).
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Zagadnienie tozsamos$ci wspolczesnego adolescenta zdaje si¢ by¢ skomplikowane i
niejednoznaczne; przed pedagogami pojawia si¢ wiele problemdéw, na ktore nie sg
przygotowani i z ktorymi nie musieli mierzy¢ si¢ nigdy wczesniej w poprzednich
dziesigcioleciach. Jednak moja uwage zwraca szczegoélnie jeden cytat: ,,zdajemy si¢ byc
wszedzie 1 nigdzie, mie¢ wszystko 1 nic jednocze$nie. Tracimy zdolno$¢ do refleksji”
(Melosik, 2003, s. 45). Pozwole sobie na zadanie dwodch pytan, ktore stanowig niejako
podsumowanie powyzszego rozdzialu oraz punkt wyjscia do refleksji: Czy aby na pewno jest
tak, ze mtodzi ludzie sa wylacznie sfragmentaryzowani, rozproszeni i bezrefleksyjni? Na ile
jest to kwestia utraty pewnych umiejetnosci i niespdjnosci, a na ile jest to dostosowanie si¢ do

szybko zmieniajgcego si¢ §wiata?

We wspoélczesnym $wiecie tozsamos¢ zdaje sie¢ dostosowywaé do wymagan szybko
zmieniajgcej si¢ rzeczywistosci, co jest zwigzane z postepujaca globalizacja nastgpujaca w
wyniku rozwoju Internetu, dzieki czemu poszczegélne kultury moga si¢ dzieli¢ swoim
dziedzictwem oraz produktami. Oznacza to, iz obecnie tozsamo$¢ nie jest obsadzona tylko i
wylacznie na zasadach panujacych w danym kregu kulturowym, ale sktada si¢ z wielu innych
aspektow, najczesciej przyyjmowanych ze Wschodu lub Zachodu, co utatwione jest roéwniez
dzigki mozliwo$ci nauki jezykow obcych. Taka tozsamo$¢ moze wydawac si¢ nietrwala i
ptytka, lecz a drugiej strony zachgca ona miodych ludzi do glebszej eksploracji i
poszukiwania siebie. Wigze si¢ z tym takze dtuzszy czas ksztaltowania si¢ tozsamos$ci oraz

niepewnosci co do tego, jaka droge w zyciu powinno si¢ obrac.

Zmiany spoteczne, kulturowe i1 ekonomiczne rowniez powoduja, ze mtodziez coraz
pézniej podejmuje si¢ wypelniania zadan rozwojowych wskazanych przez Newmanow
(Newman 1 Newman, 1984, za: Brzezinska, 2016, s. 43) czy Havighursta (Uhlendorff, 2004,
55-56; Brzezinska, 2016, s. 82-85). Obserwacja tego zjawiska moze budzi¢ obawe dotyczaca
funkcjonowania adolescentow i mtodych dorostych, jednak zdaja si¢ oni funkcjonowaé w
sposob prawidtowy dla wspolczesnej rzeczywistosci — mimo sfragmentaryzowania i
mozaikowego charakteru tozsamos$ci sukcesywnie podejmujg si¢ wyzwan 1 potrafig im
sprosta¢. Dla osob dorostych, ktore tworzyly tozsamos$¢ w czasach, kiedy rzeczywistos¢ nie

cechowata si¢ tak duza szybko$ciag oraz oderwaniem czasu od przestrzeni, postgpowanie
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adolescentéw moze wygladaé niesktadnie lub blednie, co wynika z niedokladnej znajomosci

realiow panujacych we wspdlczesnym swiecie.

Niemniej jednak, tozsamo$¢ nadal pozostaje rdzeniem jednostek, nawet jesli tworzona
jest na odmiennych zasadach. Ponadto, punktualno$¢ i niepunktualno$¢ zadan rozwojowych
oraz koncepcja Ja takze pozostaja istotnymi elementami, ktore wigzg si¢ z powstawaniem i
dojrzewaniem tozsamosci jednostkowej. Cosplay, ze wzgledu na swoja specyfike, zdaje si¢
wpisywac we wspolczesng rzeczywistos¢, umozliwiajac adolescentom szersza eksploracje w
kontrolowanych warunkach. Wcielanie si¢ w wybranego bohatera umozliwia modyfikowanie
tozsamosci jednostkowej w efekcie interakcji dwoch tozsamosci w czasie aktu wecielenia i

utozsamienia z postacia.
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Rozdzial II Koncepcje ksztaltowania tozsamosci

Ksztaltowanie si¢ tozsamosci stanowi proces odbywajacy si¢ na dwoch ptaszczyznach
— indywidualnej (zwigzanej gléwnie ze zmianami w sferze biologicznej oraz uzyskaniem
stabilno$ci emocjonalnej, a takze wyborem m.in. celow zyciowych, systemow wartosci,
kryteriow ocen czy hobby; umozliwia to odpowiedz na pytanie kim jestem? co wpltywa na
pozytywny 1 stabilny obraz samego siebie w przyszto$ci) oraz spotecznej (zwiazanej z
socjalizacja, pozostajaca pod wptywem czynnikow spoleczno-kulturowych; jest to takze
okreslenie przez jednostke grupy, do ktorej chce przynaleze¢). Istotny jest rowniez aspekt
kulturowy, ktory stanowi tlo dla aspektu indywidualnego 1 spotecznego (Brzezinska, 2016, s.
247).

Erikson sugeruje, iz tozsamo$¢ szczegdlnie intensywnie wytwarza si¢ w okresie
adolescencji, poniewaz potaczona jest z dojrzaloscig seksualng. Gotowos¢ do rozpoczecia
wspotzycia wspomaga ten proces, gdyz stanowi nie§wiadomy znak dla jednostki, iz za jakis$
czas podejmie ona role spoleczne zwigzane z byciem malZzonkiem i/lub rodzicem oraz
pracownikiem. Dorastanie zwigzane jest z wieloma zmianami w sferze fizycznej 1 psychiczne;j
danej osoby, co dodatkowo uswiadamia jej, ze nie jest juz dzieckiem, a wiec nie jest tym, kim
byta wczesniej — dziecinstwo stanowi jedynie zbiér minionych wydarzen a dorostos¢

nieodkrytych jeszcze i nieosiggnigtych elementow (McAdams, 2001, s. 102-103).

Jak zwraca uwage Lech Witkowski, ksztaltowanie tozsamosci jest istotne nie tylko
jednostkowo, ale réwniez ze wzgledu na spoteczenstwo: ,,[...] faza dorastania stawia wregcz
wymog, zadanie egzystencjalne, osiggnigcia okre$lonej tozsamosci [...] Gdy owo
nieprzystosowanie puli tozsamo$ci zastanych w spoleczenstwie staje si¢ zjawiskiem
odczuwanym pokoleniowo, spoleczenstwo to moze stanagé przed ostrym kryzysem
historycznym, badz przetrwa¢ w marazmie, dlawigc energi¢ 1 potencjal tworczy catej

generacji” (Witkowski, 2009, s. 57).

Grotevant podkresla jednak, iz ,,formowanie si¢ tozsamo$ci pojmowane jest jako
catozyciowe zadanie, ktorego korzenie siegaja rozwoju jazni juz od wczesnego dziecinstwa.
W okresie adolescencji tozsamos$¢ zostaje sformulowana ponownie jako jedna z funkcji
dojrzatych zdolno$ci poznawczych potencjalnie mozliwa do modyfikowania w trakcie

dorostego zycia jednostki” (Grotevant, 1987, s. 203).
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Proces ksztaltowania si¢ tozsamos$ci dokonuje si¢ rownoczesnie w sferach psyche,
somy oraz polis, jednak jego tempo 1 jako$¢ przeobrazen sg zroznicowane. Adolescent
weryfikuje swoje wczesniejsze doswiadczenia, dokonuje rozeznania w zakresie tego, co
oferuje mu otoczenie spoteczne oraz spoglada w przyszto§¢ w celu integracji przesztych i
terazniejszych doswiadczen oraz podjecia waznych zyciowych decyzji (Brzezinska, 2016, s.

247).

2.1 Etapy rozwoju tozsamosci wedlug Erika Eriksona

Wigkszo$¢ uje¢ dotyczacych teorii rozwoju tozsamosci opiera si¢ na klasycznej w tym
obszarze teorii Erika Eriksona, ktory w swej pracy posluguje si¢ pojeciami tozsamosci ego
oraz osobistej tozsamos$ci. Osobista tozsamo$¢ opiera si¢ wedlug autora na dwodch
jednoczes$nie zachodzacych procesach: bezposrednim postrzeganiu swej niezmienno$ci i
cigglo$ci w czasie oraz jednoczesnym postrzeganiu faktu, ze inni rozpoznaja t¢ niezmiennos$¢
i ciggltos¢. To, co autor proponuje nazwaé tozsamosciag ego jest ujeciem szerszym w stosunku
do osobistej tozsamos$ci, poniewaz oprocz faktu samego istnienia komunikowanego przez
osobistg tozsamos¢ zawiera rowniez jakos¢ ego danego istnienia (Erikson, 2004, s. 20). Zatem
w ujeciu subiektywnym tozsamos$¢ ego stanowi ,,§wiadomos$¢ faktu, Ze istnieje niezmiennosc¢ i
ciggto$¢ syntetyzujacych metod ego oraz ze te metody skutecznie ochraniajg poczucie

niezmiennosci i cigglosci czyjego$ znaczenia dla innych” (Erikson, 2004, s. 20).

Natomiast zagadnienie tozsamos$ci rozwazane jest przez Eriksona z kilku punktéw
widzenia (m. in. biograficznego, patograficznego oraz teoretycznego). Oznacza to, iz
tozsamo$¢ moze odnosi¢ si¢ do $wiadomego poczucia jednostkowej tozsamosci,
nieSwiadomego dazenia do ciaggtosci osobistego charakteru, kryterium bezgtosnych poczynan
syntezy ego a ostatecznie moze stuzy¢ podtrzymywaniu wewnetrznej solidarno$ci z

tozsamoscig 1 ideatami grupy (Erikson, 2004, s. 20).

Erikson odrzuca przekonanie o kulturowym relatywizmie rozwoju ze wzgledu na to, iz
wedhug niego réznorodnos¢ kultur nie przeczy wystgpowaniu w ich rozwoju pewnej wspolnej
dla nich logiki zadan 1 wyzwan ukladajagcych si¢ w pewna swoista sekwencje¢
nieprzekraczalng dla zadnej z kultur (co najwyzej moga one wystapi¢ w innym stadium, co

wynika ze zréznicowania logiki w obrebie poszczegdlnych kultur) (Witkowski, 2009, s. 37).
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Mtody cztowiek, pomimo braku zintegrowanego ego, jest Swiadomy problemoéw, jakie przed
nim stajg w zwigzku z obecnoscig wczesnie] uksztattowanych elementow jednostkowej
kondycji egzystencjalnej: a) ciagglosci istnienia w czasie, b) spojnosci i zintegrowania
wlasnych atrybutow, c) odwzajemniania przez innych wlasnej koncepcji siebie. Adolescent
musi znalez¢ sposdb na przeciwdziatanie poczuciu niecigglo$ci, fragmentaryzacji swojego

bytu oraz przejawow odrzucenia spotecznego (Witkowski, 2009, s. 51-52).

W swojej koncepcji ksztattowania si¢ tozsamosci Erikson wyrdznia moratoria
psychospoleczne, ktore stanowig pewne spotecznie oferowane, zgodne z oczekiwaniami
jednostki, mniej lub bardziej usankcjonowane posrednie okresy pomigdzy dziecinstwem a
dorostoscia, podczas ktorych staly wzorzec wewnetrznej tozsamosci podlega wzglednej
realizacji (Erikson, 2004, s. 107). Psychoanaliza postulujac okres latencji, ktory poprzedza
dojrzewanie, rozpoznata moratorium psychoseksualne, stanowigce okres ,,odtozenia na
p6zniej”. Pozwala to przysztemu partnerowi i rodzicowi najpierw i$¢ do szkoty i uczy¢ sie
technicznych 1 spolecznych podstaw sytuacji pracy. Czas ten mozna rozpatrywaé jako
psychospoteczne moratorium, w ktérym jednostka swobodnie eksperymentuje z rolg, co
pozwala jej odnalez¢ nisze, ktora jest jasno okre$lona i wydaje si¢ stworzona wiasnie dla niej.
Jednostka zapewnia sobie w ten sposob cigglos¢ i niezmiennos¢ (Erikson, 2004, s. 107-108).
Zestawienie etapoOw przyczyniajacych si¢ do wzrastania ego oraz tozsamosci modeli dziecka
nasuwa nastepujacy plan psychospoteczny (Erikson, 2004, s. 107-108) zmierzajacy w

kierunku wytworzenia tozsamosci:

1) Projekcja 1 introjekcja — przygotowanie podstawy do pdzniejszej identyfikacii,
wzgledna integracja satysfakcjonujacej wzajemnos$ci pomiedzy dzieckiem i dorostym,
ktéry si¢ nim opiekuje. Jedynie doswiadczenie takiej relacji doprowadzi do
prawidtowego samoodczuwania, z ktérego dziecko moze rozwinaé si¢ w kierunku

wlasnych obiektow mitosci,

2) Identyfikacja — zalezy od satysfakcjonujacej interakcji dziecka z godng zaufania i

znaczacg hierarchig rol dostarczang przez pokolenia stanowiace rodzing,

3) Formowanie si¢ tozsamosci — zaczyna si¢ wtedy, gdy konczy si¢ bezuzyteczno$¢
wielorakiej identyfikacji. Jest to wynik wybiorczego wykluczania si¢ 1 asymilacji
dziecigcych identyfikacji 1 ich absorpcji w nowej konfiguracji, ktdra z kolei jest

zalezna od procesu, dzigki ktoremu spoteczenstwo rozpozna jednostke jako ta, ktora
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jest taka, jaka by¢ powinna, ktora stata si¢ tym, kim sta¢ si¢ powinna, a przez to jest

przyjmowana spotecznie jako naturalny element.

Proces ksztattowania si¢ tozsamos$ci nie zaczyna ani nie konhczy si¢ wraz z nastaniem
adolescencji — trwa calozyciowo 1 sigga momentu pierwszego samorozpoznania. W celu
rozwigzania tzw. niecigglosci (np. wynikajagcych z rdéznicy wymagan) potrzebne sa
kompromisy, ktore spowoduja potaczenie kilku zestawdéw wartosSci w rozpoznanej
tozsamos$ci, co pozwoli na swobodne i jednoczesne postugiwanie si¢ rdéznorakimi, czg¢sto

niezbieznymi, rolami (Erikson, 2004, s. 110-111).

Erikson podkresla wage mowy w ksztaltowaniu si¢ tozsamosci jako elementu
istotnego dla wytworzenia zwerbalizowanego ego — dziecko identyfikuje sie, jako jednostka,
do ktoérej inni ludzie zwracaja si¢ w taki a taki sposdb; mowa wigze si¢ rOwniez z tzw.
krytycznymi fazami, ktore najpierw byly rozumiane w psychoanalizie jako ,,typowe sytuacje
zagrozenia”. Nastgpnie odniesiono je do szczegélnych kryzysow stworzonych przez
dojrzewanie kazdej funkcji (Erikson, 2004, s. 111-112). Kryzysy stanowia naturalng cze$¢
osiggania dojrzale§ tozsamosci, dlatego tez adolescencja stanowi fazg ,,nasilonego konfliktu
okreslanego przez widoczng fluktuacje w sile ego oraz przez znaczny potencjal wzrostu”
(Erikson, 2004, s. 113). W tym ujeciu trudne zadanie, jakim jest zintegrowanie zbieznych
elementéw tozsamosci oraz porzucenie elementéw nieadekwatnych, stanowi tzw. Kryzys
normatywny (Erikson, 2004, s. 113), ktory nie jest rozumiany jako choroba lub patologia, a
jako forma okresowego przesilenia rozwojowego, ktora stanowi integralne i naturalne ogniwo
zdrowego cyklu zycia (Witkowski, 2009, s. 29). Adolescencja to okres, dla ktorego
specyficznym elementem jest rozproszenie 1ol; z tego powodu adolescent w stadium
ostatecznego ksztaltowania tozsamo$ci moze doswiadczy¢ wigkszego -cierpienia, niz
kiedykolwiek wczesniej lub kiedykolwiek pdzniej. Rozwodj ego jednostki wymaga
swobodnego 1 odwaznego eksperymentowania z réznorakimi rolami spotecznymi (Erikson,

2004, s. 114).

Kryzys normatywny wiaze si¢ z tym, iz ,,wszystkie uczestniczagce w rozwoju elementy
catosci istniejg przed osiggnigciem swego momentu krytycznego. Kryzys poprzedza sytuacja,
zdominowane przez inny element osiggajacy maksymalng intensywno$¢ rozwojowg”’
(Witkowski, 2009, s. 41). Oznacza to, ze w danym momencie rozwoju istotny jest pewien

wyodrebniony element, ktory w nastepnych etapach funkcjonuje jako podporzadkowany
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innym elementom charakterystycznym dla pdzniej nastepujacych etapdw rozwoju.
Rozwigzanie kryzysu moze by¢ pozytywne lub negatywne, ale zawsze zwigzane jest z
osobistymi zapasami energii witalnej jednostki jakie zgromadzita wcze$niej oraz z
okoliczno$ciami i mozliwosciami aktualnie dostgpnymi w jej sytuacji spotecznej (Witkowski,

2009, s. 42).

Najbardziej typowymi objawami poczucia tozsamosci, wymienionymi przez autora,
s3: uczucie zadomowienia w swoim ciele, Swiadomos¢ tego, dokad si¢ zmierza, i wewngtrzna
pewno$¢ antycypowanego rozpoznania przez tych, ktorzy sie¢ liczg. Takiego poczucia nie
uzyskuje si¢ w skuteczny sposob raz i na zawsze — jest ono z czasem tracone i odzyskiwane,
ale wraz z dojrzewaniem jednostki nabywaja mechanizmy, dzieki ktorym mogg je przywracac
i utrwala¢ (Erikson, 2004, s. 115). Na poczucie tozsamosci skladaja si¢ aspekty
obserwowalnego zachowania oraz takie sktadniki, ktore moga zosta¢ zidentyfikowane jedynie

na podstawie badania psychologicznego i procedury psychoanalityczne;j.

W teorii Eriksona tozsamos¢ ,,pojawia si¢ jako jedyne pojecie w obrebie szerszej
koncepcji ludzkiego cyklu zycia, ktére ujmuje dziecinstwo jako stopniowe ujawnianie si¢
osobowosci przez kolejne kryzysy psychospoteczne” (Erikson, 2004, s. 117); te zasade

epigenetyczng ujmuje autor w formie diagramu o wielu pustych polach (Tabela 6)

1 2 3 4 5 6 7 8
I Podstawowa Jednobiegunowo
Niemowlgctwo ufnosé o $¢a
podstawowa przedwczesne
nieufnosé samorozroéznieni
e
11 Autonomia a Dwubiegunowos
Weczesne wstyd i ¢ a autyzm
dziecifnstwo zwatpienie
1 Inicjatywa a Identyfikacja w
Wiek zabawy poczucie winy zabawie W
(edypalna)
fantazja
tozsamosci
v Pracowito$¢ a | Identyfikacja w
Wek szkolny poczucie pracy a
nizszo$ci wykluczenie
tozsamosci
\% Perspektywa | Pewnos¢ siebie | Eksperymento | Antycypacja Tozsamos¢ a Tozsamo$¢ Polaryzacja Ideologiczna
Adolescencja czasu a a $wiadomos$¢ | wanie z rolg a osiagnigé a rozproszenie seksualna a przywodztwa a polaryzacja w
rozproszenie tozsamosci tozsamos$¢ paraliz pracy tozsamosci rozproszenie rozproszenie rozproszenie
czasu negatywna biseksualne autorytetu ideatow
VI Solidarno$¢ a | Intymno$¢ a
Mtodzi dorosli izolacja izolacja
spoleczna
Vil Generatywnos¢ a
Dorostos¢ zaabsorbowanie
soba
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VI Integralnos$¢ a
Wiek dojrzaty rozgoryczenie i
rozpacz

Tabela 6. Kryzysy psychospoteczne w ujeciu teorii Erika Eriksona (za: Erikson E., Tozsamos¢ z cykl Zycia, s.

116)

Z tabeli wynika, iz na koncu adolescencji tozsamos$¢ staje si¢ specyficzna fazowo,
czyli powinna nastgpi¢ pewna integracja zbieznych elementéw, aby pozytywnie rozwigzaé
kryzys ,,Tozsamo$¢ a rozproszenie tozsamosci”’; w przypadku nierozwigzania kryzysu
pozostanie ona wadliwa lub bedzie prowadzita do konfliktéw 1 nieporozumien (Erikson, 2004,

s. 117-118).

Schemat epigenetyczny Eriksona nie stanowi podstawy wyznaczenia kryteridw
zdrowia psychicznego lub norm rozwojowych, ale minimum tego co powinno zostaé
osiggnicte. Nie oznacza to, ze rozwoj sklada si¢ jedynie z ciggu kryzysow, jednak pokonanie
sytuacji kryzysowych wigze si¢ ze zdobyciem energii rozwojowej. Nie zmienia to jednak
faktu, iz w ujgciu tym optymalny rozwdj osobowy zwigzany jest z pomysSlnym
przekroczeniem stopni kryzysowych, poniewaz to wilasnie kryzys stanowi zrddlo rozwoju i
adaptacji lub niedostosowania. Na kazdym nastepujacym szczeblu dochodzi do reintegracji
struktury witalnosci i redefinicji wchodzacych w jej sktad elementow (Witkowski, 2009, s.

43),

Z modelem epigenetycznym zwigzane sg trzy zasadnicze funkcje wynikajace

z ,,metodologii klinicznej” (Witkowski, 2009, s. 44):
1) predykcja przysztych trudnosci rozwojowych,
2) odtwarzanie (inference) przesztych problemow, rzutujacych na pdzniejszy rozwoj,

3) hipotetyczne wskazywanie obszarow trudnosci, aktualnie skorelowanych z

konkretnym problemem zyciowym.
Model ten nie stanowi jednak predyktora sukcesu rozwojowego (Witkowski, 2009, s. 44).

Podstawowe zagrozenie zwiazane z koncem okresu dorastania wynika z niemoznosci
zdefiniowania wlasnej tozsamosci przy jednoczesnym odrzuceniu zastanych rol oferowanych

przez spoteczenstwo, ktére teoretycznie moglyby stanowi¢ podwaliny przysztej tozsamosci.
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Problemem tutaj jest brak obrania tozsamosci zawodowej, ktdrego przyczyna jest zamgt
tozsamosciowy zwigzany ze zjawiskiem ,,rozproszenia” roli polegajacy migdzy innymi na
tym, ze potencjalne role spoteczne nie uktadajg si¢, z perspektywy danej jednostki, w spdjny i
wartosciowy model funkcjonowania a raczej w elementy fragmentarycznej i
niesatysfakcjonujacej biografii (Witkowski, 2009, s. 56). Jak pisze Erikson, ,,formowanie si¢
tozsamosci mozna odnies¢ do wielu dziedzin 1 zakresow, wliczajac ale nie ograniczajac w to
rowniez zawod, wyznanie religijne, polityczng przynalezno$¢, wartosci, seksualnosc,

spojrzenie na przyjaznie i wi¢zi mi¢dzyludzkie” (Erikson, 2004, s. 204).

To, co autor nazywa pomieszaniem tozsamosci, moze spowodowaé¢ chwilowa lub
ostateczng niezdolno$¢ ego jednostki do ustanowienia tozsamosci. Owe pomieszanie moze
wystapi¢ w wyniku zetknigcia mtodej osoby z kombinacja do§wiadczen, ktore ,,wymagaja jej
jednoczesnego zaangazowania w fizyczng blisko$¢ (nie zawsze jawnie seksualng), decydujacy
wybor zawodu, energetyczne wspoOtzawodnictwo 1 psychospoteczne samookreslenie”
(Erikson, 2004, s. 120). Mtody czlowiek staje wtedy przed wyborem zaakceptowania lub
odrzucenia nowych rdl spotecznych, zasad moralnych i1 systemow wartos$ci; unikanie
wybordéw, czyli moratorium przez nieobecno$¢ spowoduje poczucie izolacji i wewnetrzne;j
prozni (Erikson, 2004, s. 119-120). Utrata poczucia tozsamosci czesto zwigzana jest z pogarda
dla rdl oferowanych i1 akceptowanych przez rodzing i1 najblizsze otoczenie — pogarde taka
moze wzbudzaé kazdy aspekt narzuconej z zewnatrz roli. Jednak zazwyczaj ,,odsunigcie od
narodowych 1 etnicznych korzeni rzadko prowadzi do calkowitego zaprzeczenia osobiste]
tozsamosci” (Erikson, 2004, s. 126-127). W takich przypadkach jednostki wybieraja raczej
tozsamos¢ negatywna, ,,perwersyjnie oparta na tych rolach i identyfikacjach, ktore w
krytycznych stadiach rozwoju byly im przedstawiane jako najbardziej niepozadane lub
niebezpieczne” (Erikson, 2004, s. 128). Moze zosta¢ ona przyjeta takze kiedy wystepuje ,,|...]
konieczno$¢ znalezienia i obronienia wiasnej niszy przed przesadnymi idealami wymaganymi
przez chorobliwie ambitnych rodzicéw lub pozornie juz zrealizowanymi przez stojace wyzej
w hierarchii osoby” (Erikson, 2004, s. 128). Wykorzystanie tozsamoS$ci negatywnej wigze si¢
z potrzeba ponownego uzyskania bieglosci w sytuacjach, w ktérych zawodza elementy
tozsamosci pozytywnej; tatwiej jest wynie$¢ poczucie tozsamosci z catkowicie zamknigtej
identyfikacji z tym, co jest najmniej prawdopodobne, niz walczy¢ o zdobycie jej w
warunkach, ktore chociaz akceptowalne spolecznie, sa nieosiggalne ze wzgledu na

wewnetrzne zasoby jednostki (Erikson, 2004, s. 129).
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Mechanizm tozsamos$ci negatywnej moze pojawi¢ si¢ rowniez, kiedy ,[...]
bezwzglednie egzekwowane zakazy 1 etykietowanie czlowieka w sposdb negatywnie
odbierany takze przez niego, moze prowadzi¢, na zasadzie odrzucenia nadawcy owych etykiet
1 zakazow, do przyjecia (nawet ostentacyjnego) tresci negatywnych przez nadawce jako
sktadnikéw tworzacej si¢ tozsamosci w zakresie koncepcji siebie” (Witkowski, 2009, s. 62).
Ponadto tozsamos$¢ negatywna moze dotyczy¢ nie tylko jednostek, ale rowniez zbiorowosci
oraz stanowi¢ przejaw ,,symulacji odwetowej”, kiedy nie jest internalizowana a jedynie
fingowana. Dzieje si¢ tak w wyniku braku mozliwosci zapanowania nad sytuacja, w ktore;j
elementy tozsamos$ci pozytywnej po kolei rozczarowuja. Fingowanie za$§ zwigzane jest m.in. z
demonstracyjnym przejawianiem swoja postawa elementow zachowan nieobyczajnych z
jednoczesnym unikaniem sktadnikow istotnych dla faktycznego pehlienia danej roli.

Dziatanie takie, pomimo sprzecznosci, przynosi jednostce ulge (Witkowski, 2009, s. 63-64).

Mechanizm ten zdaje si¢ by¢ forma kompensacji, dzieki ktorej mtodzi ludzie osiagaja
cele 1 wartosci akceptowane spotecznie, ale przejmuja je w sposéb wypaczony i
znieksztalcony. Wynika to z faktu, iz wigkszo$¢ tych wartos$ci jest dla miodych ludzi
nieosiggalna, dlatego staraja si¢ oni zbudowac swoja wersj¢ tozsamosci grupowej poprzez

wchodzenie w subkultury oraz specyficzny ubior (Witkowski, 2009, s. 65-66).

Jak wskazuje Szymon Hejmanowski, przyjecie tozsamosci negatywnej moze
przynosi¢ szereg pozytywnych konsekwencji, jednak tylko w momencie, w ktorym jest ona
przyjmowana na okreslony czas, bez przediuzenia trwania w tym stanie (Hejmanowski, 2004,

za: Brzezinska, 2016, s. 281):

a) przezwycigzenie rozproszenia — przyjecie tozsamosci negatywnej pozwala odzyskac
poczucie spdjnosci, co sprzyja wigkszej aktywnosci — lepiej by¢ ,,tym zlym”, niz
nijakim lub nie wiedzie¢, kim sig¢ jest,

b) zyskiwanie autonomii wzgledem rodzicow czy szkoty — tozsamo$¢ negatywna sprzyja

okresleniu swoich ram i1 granic w wyrazisty sposob; pomaga to nastgpnie w

podejmowaniu decyzji bez wptywu rodzicow, instytucji czy roéwiesnikow,

c) ksztaltowanie si¢ tozsamos$ci do obdarzania akceptacja ,,ztych” i1 ,,innych” - wiele
form tozsamosci negatywnej, zwlaszcza grupowych, moze sprzyja¢ konfrontowaniu

si¢ jednostki z osobami napi¢tnowanych spotecznie i negatywnie etykietowanymi.
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Sprzyja to poznaniu innych zasad i1 wytworzeniu solidarnosci z jednostkami

marginalizowanymi,

d) zyskiwanie dojrzatego stosunku do norm obyczajowych i prawnych — przyjecie
tozsamo$ci negatywnej daje mozliwo$¢ krytycznego przyjrzenia si¢ normom
obyczajowym i prawny oraz poddania ich refleksji. Daje to mozliwo$¢ uzyskania
czasowe] autonomii wzgledem nich oraz mniej emocjonalnego ustosunkowywania si¢
wobec przejawoéw zta — zamiast reagowac lekiem czy gniewem mozna staraé si¢

zrozumie¢ zjawisko lub okoliczno$ci mu towarzyszace.

Erikson porusza rowniez znaczenie pojawienia si¢ moratorium w okresie dojrzewania,
jako instytucjonalnego sposobu sankcjonowania przez spoleczenstwo, wobec dorastajacych
jednostek, potrzeby rozwojowej opdzniania wzigcia odpowiedzialnosci za swoje dziatania i
wejscia w doroste zycie. Pojecie to jednoczesnie odnosi si¢ do dwoéch kontekstow

(Witkowski, 2009, s. 77-78):

1) instytucjonalno-kulturalnego — polega na dostosowaniu spoteczenstwa do potrzeb
mlodych ludzi, ktorzy probuja niewigzaco réznych rol spotecznych, zanim decydujaco
wdroza si¢ w kilka z nich. Dzigki temu, mtodzi ludzie mogg eksplorowa¢ dostepne
mozliwosci 1 gromadzi¢ informacje, ktore doprowadzg do powstania tozsamos$ci

osiaggnietej,
2) psychospolecznego — shuzy odnalezieniu przez jednostke poczucia wlasnej tozsamosci.

Po okresie dziecigcego utajenia psychoseksualnego moratorium stanowi ,,druga faze
op6znienia”, jest wigc okresem dojrzewania poznawczego i seksualnego z jednocze$nie
usankcjonowang spotecznie zgoda na odroczenie ostatecznego zobowigzania. Takg formag
moratorium jest rowniez szkola Srednia, ktora odracza adolescentowi wkroczenie w
dorostos$¢. Miody cztowiek w moratorium najczgéciej nie zdaje sobie jednak sprawy, iz jest to
sytuacja przejsciowa — wprost przeciwnie, moze czu¢ si¢ jak najbardziej zaangazowany w
dang aktywno$¢ i traktowaé ja niezwykle powaznie. Dopiero wraz z wiekiem przychodzi
refleksja, ktéora umozliwia mu spojrzenie na wczesniejsze zaangazowania jako na etap
przej$ciowy 1 konieczny do zbudowania tozsamosci osiggnietej. Moratorium, czesto zwigzane
z rytualizacja rytmu zycia, ma pozytywng funkcj¢ rozwojowa oraz pozwala koi¢ nerwice i
leki (kojaca funkcja moratorium — znalezienie niszy spotecznej dla siebie) (Witkowski, 2009,

5. 79-81).
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Moratorium powinno zawiera¢ poczatek i koniec, a wigc powinno w pewnym
momencie zosta¢ zakonczone, aby w pelni uzyskac¢ zalozony cel rozwojowy. Istniejg jednak
sytuacje, ktore moga utrudni¢ osiggniecie tego celu, czyli spetnienia si¢ funkcji moratorium.

Sa to (Witkowski, 2009, s. 82-86):

1) zmuszenie mtodego czlowieka do podjecia rol, zanim on sam odnajdzie w wyniku

eksploracji odpowiednie dla siebie,

2) administracyjne (np. sadowe) zafiksowanie okresowej tozsamo$ci negatywnej
mlodego cztowieka, ktore uruchamia mechanizm jej definitywnego zakldcenia
rozwoju psychospolecznego — powoduje to ,,wepchnigcie” jednostki w grupy
marginalizowane, co na stale definiuje jej tozsamo$¢ jako zwigzang z tymze
srodowiskiem. Utrudnia to lub wrecz uniemozliwia ponowne zdefiniowanie tak

otrzymanej tozsamosci.

Typowa sytuacja mlodego cztowieka w fazie kreowania swojej tozsamosci dotyczy
braku bezkonfliktowej mozliwosci zintegrowania dostepnych elementow, mogacych stanowic
podstawe tozsamosci, w spdjny i integralny uktad. Podstawowa cechg dojrzewajacego umysiu
jest wiec jego ,,ideologiczno$¢” przejawiajaca si¢ w potrzebie zespolenia elementow oraz
wiernos¢. Wiernos¢ przyjmuje niezwykle silng i egoistyczng forme, poniewaz w okresie
dorastania nawet milo$¢ jest usitowaniem doj$cia do definicji wlasnej tozsamos$ci poprzez
rzutowanie autoobrazu na partnera; moze to pomoc w lepszym zrozumieniu siebie i pomoc
przy rozwigzaniu problemu ze spdjnoscia i przejrzystoscig. Mechanizm kompensacji poczucia
rozproszenia polega¢ moze na tym, iz jednostki okresowo nadidentyfikujg si¢ z bohaterami
klik 1 thuméw. Wyjasnienie kwestii wlasnej tozsamosci moze spowodowacé, iz mtodzi ludzie
stang si¢ nietolerancyjni i bezwzgledni w wykluczaniu wobec innych (Witkowski, 2009, s.

125-127).

Koncepcja Eriksona zapoczatkowata szersze badania nad ksztattowaniem tozsamosci.
Jego zasada epigenetyczna oraz ujecie kryzysOw w rozumieniu normatywnym pozwolilo
spojrze¢ inaczej na tozsamos$¢ w okresie dorastania. Jako autor tozsamosci negatywnej,
zwrocit uwage na wage poszukiwania dla siebie niszy i eksplorowania otoczenia spotecznego
w celu gromadzenia informacji, ktore przyczynia si¢ do podejmowania w przysztosci
zobowigzan. Erikson moéwi takze o niezbywalnym moratorium, ktoére jest obecne u niemal

kazdej jednostki. Ponadto jego koncepcja odznacza si¢ szerokim spojrzeniem na temat
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ksztattowania si¢ tozsamosci — podkresla polaczenie tozsamosci z okresem historycznym i

kregiem kulturowym, w ktorym ma miejsce jej ksztattowanie.

2.2 Rodzaje statusow tozsamosci i fazy formowania si¢ tozsamosci
wedlug Jamesa E. Marcii oraz koncepcja zmiany statusow tozsamosci

Alana S. Watermana

Centralng kategori¢ pojeciowa w koncepcji Marcii — kontynuatora mys$li Erika H.
Eriksona i prekursora badan nad tozsamoscig i jej wptywu na funkcjonowanie cztowieka —
stanowi pojecie ,,statusOw tozsamosci”. Posta¢ tozsamosci jednostki stanowi efekt
do$wiadczania (lub nie) kryzysu tozsamosci, bgdacego kryzysem normatywnym, oraz
sposobu jego przezwyciezania. Kryzys tozsamos$ci mozna okresli¢ jako konflikt pomiedzy
potrzeba nowego okreslenia siebie i swojego miejsca wzbudzane poczuciem niepewnosci a
dostepnymi jednostce $rodkami zrealizowania tego celu (zasobami wtasnymi i spolecznego
otoczenia) (Marcia, 1980, s. 109-111). Potrzeba nowego okreslenia siebie wynika z interakcji

czynnikow natury:

1) Biologicznej (odczuwanie i obserwowanie wielu radykalnych i naglych zmian w

obrebie ciata),
2) Spotecznej (zmiana jakosci dotychczasowych interakcji spotecznych oraz zmiana
przebiegu interakcji z ro6znymi ludzmi),
3) Psychologicznej (zmiana w obszarze procesOw poznawczych, w tym dostrzegania i
przetwarzania informacji — refleksyjnos¢ i autorefleksyjnosc).
Kontinuum kryzysu tozsamos$ci wedlug Eriksona oscyluje pomiedzy a) poczuciem
niepewnosci siebie 1 swojej przysztosci (Identity diffusion) a b) poczuciem integracji w czasie

do$wiadczen zwigzanych z Ja (Ego Identity) (Brzezinska, 2017, s. 48).
W procesie ksztattowania si¢ tozsamosci biorg udziat dwa rodzaje dziatan:

I. Dziatania orientacyjne i poszukiwawcze (exploration) — dotycza zadawania pytan,
kwestionowania i probowania réznych rol spotecznych, eksperymentowania z nimi,
aktywnego poszukiwania, ale takze krytycznej refleksji dotychczasowych wartosci,

obszaréw identyfikacji i podejmowanych dziatan,
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II.

Dziatania ,,zobowigzaniowe” (committment) — ujawniaja si¢ w fazie przezwyci¢zania
kryzysu 1 dotyczg selekcji 1 podejmowania decyzji, integrowania réznych elementow
w spdjng catos¢, akceptowania dziatan, wartosci 1 zasad zwigzanych z podjetym
zobowigzaniem oraz zaangazowania si¢ w ich realizacj¢. Dzialania te wymagaja
zaangazowania, a wigc zainwestowania swojej energii w dluzszej perspektywie
czasowe] w dziedziny praktyczne i ideowe (polityka, religia, aktywnos$¢ seksualna
itd.). Zintegrowany zestaw roznych rél spolecznych 1 zobowigzan stanowi rdzen
tozsamosci jednostki, dzigki ktoremu staje si¢ ona wyrazista i spdjna dla siebie samej,
ale rébwniez otoczenia i innych ludzi. Kryzys tozsamosci konczy si¢ nabraniem przez
tozsamos¢ okreslonego, jednolitego ksztaltu ” (Brzezinska, 2017, s. 34; Marcia, 1989,

5. 401-410).

Obecnos¢ badz nieobecnos¢ eksploracji i zobowigzania daja tacznie cztery mozliwe warianty,

nazywane przez Marci¢ ,,statutami tozsamosci” (Brzezinska, 2017, s. 49-51; Marcia, 1980, s.

111-112), czyli:

)

2)

Tozsamos$¢ rozproszona (identity diffusion) — charakteryzuje si¢ brakiem lub rzadka
eksploracja oraz brakiem podejmowania decyzji i zobowigzan.
Stanowi ,,przedkryzysowa” forme¢ tozsamosci ze stabymi granicami Ja — nie Ja, z
ubogim 1 stabo uporzadkowanym do$wiadczeniem Ja, nie do§wiadczajaca kryzysu ze
wzgledu na brak dostrzegania konfliktu pomigdzy swoimi potrzebami i oczekiwaniami
innych; jednostki w tej fazie zazwyczaj nie odczuwaja potrzeby zmiany nawet w
przypadku lekkiego dyskomfortu zwigzanego z zagubieniem w pewnych obszarach,

co wynika z braku do§wiadczen i ofert ze strony otoczenia. Cechy prototypowego tego

statusu (Mallory, 1989, s. 399-412), to: nieprzewidywalno$¢ i unikanie bliskich
zwigzkow, brak poczucia sensu zycia, kruchy system ego, wycofanie i nieche¢ do

dziatania,

Tozsamo$¢ przejeta (identity foreclosure) — brak, rzadka lub ograniczona i
kontrolowana przez otoczenie eksploracja oraz wskazane przez otoczenie
podejmowanie zobowigzan i decyzji. Osoby w tej fazie nie do$wiadczaja kryzysu
tozsamosci — brak konfliktu 1 watpliwosci dotyczacych siebie; brak eksploracji, ale
gotowo$¢ do angazowania si¢ w rozne dzialania, najczgsciej takie same, jak te, w

ktore angazuja si¢ osoby dla nich znaczace — stad tozsamos$¢ przejeta. Jednostki takie
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3)

4)

cechuje pewna sztywno$¢ zachowania i dziatania, poniewaz nawet gdy wartosci
przejete od rodzicow albo innych znaczacych okazujg si¢ niefunkcjonalne to nie
podejmuja one dziatania w celu zmiany i1 zmodyfikowania tego stanu rzeczy. Dlatego
tez mtodzi ludzie moga sta¢ si¢ w tej fazie alter ego swoich rodzicow. Cechy

prototypowe tego statusu (Mallory, 1989, s. 399-412), to: warto$ci konserwatywne,

rygoryzm moralny, zadowolenie z samego siebie, zachowania zgodne z plcia,
stosowanie mechanizméw obronnych, unikanie konfliktéw, wzmozona kontrola nad

impulsami,

Tozsamo$¢ moratoryjna (moratorium) — czesta i niejednorodna eksploracja z
jednoczesnym brakiem podejmowania zobowigzan i decyzji. Jednostki do§wiadczaja
kryzysu tozsamo$ci — konfliktu 1 watpliwosci; eksploracja dostarcza wielu
réznorodnych 1 przydatnych informacji, jednak nie usuwa poczucia chaosu i
zagubienia ze wzgledu na brak zaangazowania. Brak zaangazowania i sprawdzania rél
1 decyzji w dzialaniu moze prowadzi¢ do poczucia jeszcze wigkszego zamgtu

tozsamos$ciowego. Cechy prototypowe tego statusu (Mallory, 1989, s. 399-412), to:

nonkonformizm, bunt, uczucie zwatpienia, cenienie swojej niezalezno$ci, nastawienie

introspekcyjne, pltynnos¢ jezykowa,

Tozsamos$¢ osiagnigta (identity achievement) — czesta 1 roznorodna eksploracja z
jednoczesnym angazowaniem si¢ w aktywno$ci 1 podejmowaniem decyzji oraz
identyfikowaniem si¢ z dokonanymi wyborami. Kryzys tozsamos$ci pojawia si¢ w
wyniku poréwnan spotecznych i autorefleksji; proby zmniejszenia go zwigzane sg z
roznorodnymi poszukiwaniami, z ktérych samodzielnie zdobyte informacje

przeradzaja si¢ w podejmowanie decyzji, co do stopnia zobowigzania w wybrane i

przetestowane samodzielnie obszary. Cechy prototypowe tego statusu (Mallory, 1989,
s. 399-412), to: niezaburzona 1 otwarta osobowos¢, zachowanie zgodne z normami
etycznymi, osoba przyjazna i nastawiona na kontakty z innymi, wydajna, majaca

wglad we wlasne zachowanie, jednostka cenigca swojg niezaleznos¢.

Brak eksploracji Eksploracja
Brak zobowigzania Tozsamo$¢ rozproszona Tozsamo$¢ moratoryjna
Zobowiazanie Tozsamo$¢ przejeta Tozsamo$¢ osiagnieta
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Tabela 7. Rodzaje statusow tozsamosci wedlug koncepcji Jamesa E. Marcii

Zrédto: opracowanie whasne na podstawie Marcia J. E., Identity in Adolescence

Statusy te sg zwigzane z réznymi temporalnymi orientacjami Zyciowymi oraz systemami

wartosci, filozofig i jako$cig Zycia, dlatego tez maja inny wplyw na jako$¢ rozpoczecia

dorostego Zycia a takze podjecie i realizacj¢ zadan i rol przypisanych do danej jednostki

(Brzezinska, 2017, s. 51).

W koncepcji Marcii proces ksztaltowania si¢ tozsamosci przebiega inaczej, w

zalezno$ci czy méwimy o dazeniu do tozsamosci osiagnietej czy przejetej (Brzezinska, 2017,

s. 51-54; Marcia, 1966, s. 551-553):

I. Tozsamos¢ osiggnigta — proces jej ksztalttowania si¢ obejmuje trzy fazy:

1)

2)

Faze przedkryzysowa (tozsamo$¢ ma posta¢ rozproszong, wedlug Eriksona postac
amorficzng diffusion / confusion) — zgromadzone od wczesnego dziecinstwa
do$wiadczenia 1 nastgpujace zmiany w sferze soma, polis 1 psyche nie stanowig
wystarczajgcego impulsu do zmian; jednostka nie odczuwa konfliktow ani
naciskéw, dysonansu czy niedostosowania do wymagan zewnetrznych na tyle

silnego 1 dotkliwego, aby uruchomito to potrzebe jakichkolwiek zmian,

Faze kryzysowg (tozsamos$¢ przyjmuje posta¢ moratoryjng) — zwigzana jest z
odczuwaniem konfliktu pomigdzy wlasnymi pragnieniami zmieniajacymi si¢ pod
wptywem nowych do$wiadczen a niemozno$cig ich realizacji w dotychczasowe;j
formie 1 przy wykorzystaniu posiadanych i oferowanych przez spoleczenstwo
zasobow; jednostka doswiadczajgca kryzysu odczuwa napigcie emocjonalne,
dysonans 1 zamet tozsamosciowy. Je§li otoczenie spoleczne osoby jest
wystarczajaco réznorodne a osoby znaczace wchodza z nig w bliskie relacje oparte
na szacunku 1 wzajemnym zaufaniu, jednostka moze werbalizowa¢ swoje potrzeby
1 problemy, przez co zaczyna sobie je uswiadamiaé. Przy zewne¢trznym
przyzwoleniu na wigksza niz dotad samodzielno$¢ 1 pojawieniu si¢ zachety,
adolescent rozpoczyna dzialania oeirntacyjno-poszukiwawcze (eksploracyjne),

ktorych celem jest rozpoznanie mozliwosci 1 zaangazowanie ideologiczne,
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3) Faze postkryzysowa (tozsamo$¢ osiggnieta, uformowana na podstawie wiasnych
doswiadczen 1 poszukiwan; wedtug Eriksona posta¢ wholeness) — obniza napigcie
emocjonalne na skutek wykorzystywania zdobytych i otrzymanych od innych
informacji, ktore zostaja wykorzystane w celu podjecia decyzji i zaangazowania
si¢ w jakas$ ideologi¢. Dziatania takie koncza stan kryzysu a takze — chociaz
chwilowo — proces ksztaltowania si¢ tozsamosci. Zmiana warunkow zewnetrznych
lub kompetencji jednostki moze spowodowaé ponowne podjecie dzialan
eksploracyjnych w celu zmiany priorytetéw lub utrzymania juz posiadanych

warto$ci pomimo zmienno$ci otoczenia,
II. Tozsamos¢ przejeta — formowanie si¢ tego statusu tozsamosci przebiega dwufazowo:

1) Faza przedkryzysowa, gdzie tozsamos$¢ jest amorficzna — diffusion / confusion —
po niej nie nastgpuje faza doswiadczania kryzysu tozsamosci, jednostka

przechodzi od razu do —

2) Faza przejmowania tozsamosci (foreclosure) od znaczacych innych, ktéra konczy
si¢ uksztattowaniem ,,zamknigtej” tozsamosci (wedlug Eriksona totality); oznacza
to, 1z zostaje pominigta faza aktywnego 1 samodzielnego poszukiwania informacji

stuzacych odpowiedzi na pytanie kim jestem? 1 dokgd zmierzam?

Roéznice pomiedzy obiema $ciezkami sprowadzaja si¢ do: a) zrodet zdobywania informacji
stuzacych do odpowiedzi na nurtujace jednostke pytania dotyczace rozwoju wiedzy o sobie i
swojej przysztosci oraz b) roli wlasnej aktywnosci w tym procesie. W przypadku tozsamosci
osiggnigtej zrodtem takich informacji jest przede wszystkim sama jednostka, poniewaz to ona
aktywnie eksploruje otoczenie, sprawdza mozliwosci, ktdre nastepnie akceptuje lub odrzuca.
Natomiast w przypadku tozsamosci przejetej takie zrodto stanowig osoby znaczace (takze
te ,,internetowe”) oraz ich przekonania i opinie; to one stanowig podstawe oceny swoich
obserwacji 1 wyborow oraz ich uzasadnien, a takze ksztaltuja wizje przysztosci jednostki.
Tre$¢ tozsamos$ci zostaje wige przejeta ze wzgledu na ograniczenie przez znaczacych
dorostych pola mozliwej eksploracji do akceptowanych przez nich wymiaréw i1 wartosci oraz

kontrole nad decyzjami jednostki (Brzezinska, 2017, s. 54).

‘ Tozsamos$¢ osiagnieta ‘ Tozsamo$¢ przejeta
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Faza przedkryzysowa — brak
odczuwania kryzysu lub
odczuwanie go w sposob, ktory nie
generuje dziatania ze strony
jednostki

Faza przedkryzysowa — nie nast¢puje po
niej faza doswiadczania kryzysu

Faza kryzysowa — jednostka
odczuwa kryzys i niedostosowanie;

przy sprzyjajacym srodowisku

Faza przejmowania tozsamosci — zostaje
pominigta faza aktywnego poszukiwania,

tozsamos¢ zostaje przejeta od znaczacych

Faza . . . .
rozpoczynaja si¢ dziatania innych

orientacyjno-poszukiwawcze
(eksploracyjne)

Faza postkryzysowa — w wyniku
aktywnych poszukiwan jednostka

zdobywa tozsamos$¢ osiggnieta, co
konczy odczuwanie kryzysu

Tabela 8. Proces ksztattowania si¢ tozsamosci w wypadku tozsamosci przejetej oraz tozsamosci osiagnigtej

Zrbdlo: opracowanie wlasne na podstawie Brzezinska A, Tozsamos¢ u progu dorostosci

Podejmowanie zobowigzan 1 decyzji stanowi naturalng kontynuacje procesu
eksploracji, gdzie zdobyte wczes$niej informacje zostang uzyte do zaangazowania si¢ W
okreslone aktywnosci; zgromadzone informacje pomoga jednostce podejmowac $wiadome
decyzje oraz przyczynig si¢ do skrystalizowania $wiatopogladu. Zobowigzanie prowadzi
przede wszystkim do uzyskania poczucia cigglosci siebie w czasie 1 przestrzeni rowniez
poprzez przyjecie na siebie odpowiedzialno$ci za bliskie 1 dalsze decyzje i poczynania oraz
swiadomego inwestowania swojej energii w okre§lony obszar praktyczny lub mentalny.
Zobowigzanie wigc sktada si¢ z dwdch elementéw — osobistego zaangazowania w dziatania
wynikajace z dokonanych wyborow oraz gotowos¢ i1 zgoda na przyjecie konsekwencji z nimi

zwigzanych (Brzezinska, 2017, s. 54-55; Marcia, 1966, s. 551-553).

W procesie rozwoju tozsamosci znaczny udziat ma indywidualna, ksztattujaca si¢ od
dziecinstwa gotowos$¢ jednostki do zmiany. Istnieje zaleznos¢ pomiedzy wysokim poziomem
gotowos$ci do zmiany a dwoma statusami tozsamos$ci — moratorium i tozsamosci osiggnigtej, a
wigc wysoka gotowo$¢ na zmiany uruchamia dzialania o charakterze eksploracyjnym.
Tendencja ta ksztattuje si¢ znaczenie wczesniej, niz pojawia si¢ zadanie rozwojowe zwigzane
z formowaniem si¢ tozsamosci. Brzezinska twierdzi, iz w zwigzku z tym forma tozsamosci
funkcjonuje w zalagzkowej postaci juz od wczesnego dziecinstwa (Brzezinska, 2017, s. 55;

Anthis 1 LaVoie, 2006, s. 209-219).
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Koncepcja Marcii stata si¢ bazowa dla wielu poézniejszych badan, ktére rozwijaly ja i
modyfikowaly. Zdobyta duze poparcie ze wzgledu na zwrocenie uwagi na statusy tozsamosci
oraz znaczenie eksploracji i zobowigzania, ktoére przyczyniajag si¢ do rozwoju procesu
ksztaltowania tozsamos$ci u adolescentow. Nie wyjasniata wszystkich watpliwosci, ale
stanowila wystarczajaca baz¢ do rozwijania badan zwigzanych z ksztaltowaniem si¢
tozsamosci jednostki. Kontynuatorzy chetniej z niej korzystali 1 udoskonalali, co zostanie

opisane ponize;j.

Teoria Jamesa E. Marcii w wyniku badan okazata si¢ niewystarczajaca do wyjasnienia
w jaki sposob tozsamos¢ zostaje osiagnieta i1 utrzymana. Z racji tego, iz proces ksztaltowania
si¢ tozsamosci jest dynamiczny, ulega on nie tylko rozwojowi, ale 1 regresji pod wplywem
nowych czynnikéw zewnetrznych lub celow, do ktérych dazy jednostka. Tozsamo$¢ nie jest ,,
[...] czym$ ustalonym i ,,gotowym”, stale podlega zmianom, jest ciggle przebudowywana i
modyfikowana pod wptywem nowych doswiadczen” (Brzezinska, 2017, s. 55) w kazdym
etapie zycia. Pod wptywem sytuacji krytycznych oraz istotnych decyzji, przed ktorymi staje
jednostka, tozsamo$¢ moze ulec zmianie zar6wno w kierunku rozwoju, jak i regresu do

poprzednich etapow.

Waterman w swoim artykule wyodrgbnia takie elementy zwigzane z tozsamoscia, jak:
a) silne 1 wyklarowane poczucie wilasnej tozsamosci, b) obecno$¢ zobowigzan dotyczacych
celow, wartosci 1 przekonan, c) obecnos¢ aktywnosci skierowanych na realizacj¢ zobowigzan,
d) rozwazenie zakresu alternatyw tozsamosci, €) stopien samoakceptacji, f) poczucie
jednostkowej wyjatkowosci, g) ufno$¢ zwigzang ze swoja przysztoscia (Waterman, 1982, s.
341-342).

Koncepcje Jamesa E. Marcii rozwinat Alan S. Waterman, ktory twierdzil, iz na rodzaj
1 charakter zmian statusu tozsamo$ci wptywa jako$¢ otoczenia spolecznego jednostki, a w

szczegblnosci:
e przyzwolenie na poszukiwanie i eksperymentowanie (eksploracje),
e przyzwolenie i tworzenie okazji do dokonywania wyborow,

e zachgcanie do nich w r6znych sytuacjach,
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e oczekiwanie gotowosci do ponoszenia odpowiedzialno$ci za wlasne wybory

(Brzezinska, 2017, s. 56).

Waterman, uwzgledniajac zarOwno progresywny, jak 1 regresywny charakter zmian,
wyodrebnit etapy zbiezne do tych, ktére Marcia przedstawit w swojej koncepcji. Sa to: (1)
tozsamo$¢ rozproszona na poczatku etapu dorastania, (2) tozsamo$¢ nadana i/lub (3)
moratoryjna oraz (4) tozsamos$¢ osiagnieta pod koniec etapu dorastania (Brzezinska, 2017, s.
56). Proces progresywny obejmuje przejscie z tozsamosci rozproszonej do nadanej, a
nastepnie do osiagnigtej; proces regresywny jest odwrotny i1 dotyczy ,,spadku” z tozsamos$ci
osiggnigtej do moratoryjnej, a na koncu do rozproszonej. Jedng z mozliwosci jest takze
stagnacja, czyli pozostawanie zbyt dlugo w jednym ze statusoéw tozsamos$ci. Moze to by¢
spowodowane brakiem okazji do nowych eksploracji, brakiem mozliwosci podejmowania
zobowigzan (ograniczenie mozliwosci wyboru) lub obiema sytuacjami jednocze$nie
(Brzezinska, 2017, s. 56). Dazenie do tozsamos$ci osiagnietej nie jest wiec jednotorowe i
ksztattuje sie¢ w zaleznos$ci od tego, co aktualnie dzieje si¢ w otoczeniu dorastajacego oraz
jakie posiada on kompetencje. Kazdy z tych elementdéw moze pomodc lub przeszkodzi¢ w

zdobywaniu tozsamosci osiagniete;.

Anna Izabela Brzezinska przedstawita w swej pracy Tozsamosc¢ u progu dorostosci
schemat oddajacy proces formowania si¢ tozsamosci w koncepcji Alana S. Watermana.
Schemat ten doktadnie thumaczy procesy progresywne oraz regresywne zachodzace pomiegdzy

poszczegolnymi statusami tozsamosci (Brzezinska, 2017, s. 56).
Statusy tozsamos$ci (Waterman, 1982, s. 341-342):

Tozsamo$¢ rozproszona. Adolescencja to okres, w ktorym u mlodego cztowieka
nastgpuje wiele zmian fizycznych i psychicznych, dochodzi réwniez do duzej labilnosci
emocjonalnej. Je§li zmiany takie zostang uznane przez adolescenta za niepunktualne
(wystepujace za poézno lub zbyt wczesnie) osoba taka bedzie starata si¢ funkcjonowac
doktadnie tak, jak wcze$niej; jest to jeden ze sposOb na radzenie sobie z nieodwotalnie
nastgpujacymi zmianami, z ktorymi wigze si¢ dorastanie. W tym okresie moze pojawic si¢
wiele dziatan niezrozumiatych dla otoczenia; mtody cztowiek moze skupié si¢ na sobie lub na
hedonizmie 1 osiggnigciu szybkiej satysfakcji. Taki stan rzeczy nazywany jest za Marcig

tozsamos$cig rozproszong i przypada na wiek 12 — 14 lat (Brzezinska, 2017, s. 56-58).
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Tozsamo$¢ rozproszona charakteryzuje si¢ przede wszystkim a) moralnoscig na
poziomie prekonwencjonalnym, b) statusem intymno$ci na poziomie izolacji, c¢) niskim
etapem rozwoju ego na skali Loevinger (Socha i Skoczek, 2000, s. 85-100) oraz d) wczesny

statusem rozwoju psychospolecznego (Waterman, 1999, s. 601).

To, co daje mlodemu czlowiekowi poczucie bezpieczenstwa jest jego wiez ze
srodowiskiem. Istotne sg wytworzone w nim ramy, ktére jasno pokazujg nastolatkowi co jest
dozwolone, a co nie. Zasady tworza poczucie bezpieczenstwa i stanowia dla dojrzewajace;j
jednostki rusztowanie, na ktorym moze ona oprze¢ chwiejny i niestabilny obraz samego
siebie. Brzezinska podkresla jednak, iz istotne sg takze rozwijane we wczesniejszych etapach
zasoby umiejetnosci interpersonalnych, ktore ,,[...] pozwalaja na utrzymywanie wiezi
z rodzicami 1 innymi dorostymi, ale — co wazniejsze w tym burzliwym etapie Zycia — stanowig
podstawe ustalenia i utrzymania swojego miejsca w grupie oraz nawigzywania pierwszych
bliskich (preintymnych) zwigzkéw z osobami plci przeciwne]” (Brzezinska, 2017, s. 58).
Kiedy srodowisko jest stabilne 1 wspierajace dochodzi do czasowego przejecia proponowanej
przez innych i ,,gotowe]” tozsamos$ci. Zmniejsza to poczucie dyskomfortu i rozproszenia. Jesli
jednak $rodowisko nie daje mlodemu czlowiekowi jasnych zasad i zdaje si¢ rozproszone,
adolescent czuje si¢ zagubiony i osamotniony, co moze doprowadzi¢ do stagnacji i pozostaniu

W tozsamosci rozproszone;j.

Przyzwolenie na eksperymentowanie moze doprowadzi¢ do pominigcia fazy
tozsamo$ci nadanej i wkroczenie od razu w moratorium. Ubdstwo lub jednorodnosé
proponowanych przez innych rozwigzan moze jednak doprowadzi¢ do powrodcenia do stanu
tozsamosci rozproszonej i rozpoczecia od poczatku procesu formowania si¢ tozsamosci przez

adolescenta.

Tozsamo$¢ nadana (lub lustrzana, przybrana, przejeta). Poczucie bycia w
rozproszeniu jest ucigzliwe dla odczuwajacej je osoby, ale rowniez dla jej Ssrodowiska.
Jednostka taka zaczyna poszukiwac czego$, co moze wypehic i ustabilizowa¢ obraz samego
siebie, ktory tkwi w nietadzie. Charakterystyczng cech dla tego etapu jest poszukiwanie grup
lub znaczacych osob, ktére zdejma z adolescenta odpowiedzialno$¢ 1 cigzar zwigzany z
przymusem ksztaltowania siebie samego czy tez dokonywania wyboréw. Zasady i sposob
postepowania charakterystyczny dla wybranej grupy jest internalizowany przez mlodego

cztowieka, ktory zaczyna w sposéb restrykcyjny ich przestrzegaé. W swoich osadach i
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dziataniu jest zasadniczy i nieustgpliwy, co niejednokrotnie jest ktopotliwe dla jego bliskich.
Zachowania 1 idee te sg jednak niezweryfikowane 1 nieprzeanalizowane przez jednostke —
zostajg przejete bez przemyslenia i1 zastanowienia si¢ nad nimi. Wynika to z potrzeby
ustabilizowania chwiejnego obrazu, wigc wszystko, co cho¢ troch¢ moze pomodc w

wypehieniu 1 zrozumieniu chaosu jest cenne.

Cechami charakterystycznymi dla tozsamosci nadanej s3: a) autorytaryzm, b) wiez
skierowana na rodzing¢ lub jej cztonkéw, c) moralno$¢ na poziomie konwencjonalnym, d)
konformizm 1 podporzadkowanie wigksze, niz w innych statusach tozsamos$ci oraz e)

niepokdj (Waterman, 1999, s. 601).

Stagnacja w tym etapie moze spowodowaé ograniczenie wyboru, istotne wigc sg
pytania pochodzace od oso6b znaczacych, ktore zachgcg mtodego cztowieka do zastanowienia
si¢ nad sensem lub bezsensem i odpowiedzialnos$cia zwigzang z podj¢tymi przez mtode osoby
decyzjami. Aby zapozna¢ si¢ z innymi mozliwosciami wyboru istotna jest sie¢ kontaktow
spotecznych oraz wymiana pogladéw i pomystéw na zycie z innymi osobami; pomaga to
spojrze¢ na obrang droge z innego punktu widzenia, co jest jednak trudne ,,w otoczeniu
nadmiernie kontrolowanym przez dorostych” (Brzezinska, 2017, s. 60). Ponadto ,,powaznym
czynnikiem ryzyka jest nadmierna homogeniczno$¢ 1 zamknigto$¢ otoczenia spolecznego, co
czasami uniemozliwia poznanie innych punktéw widzenia i ,zdobycie” materiatu do

refleksji” (Brzezinska, 2017, s. 60).

W przypadku tozsamosci nadanej istotng rolg odgrywa grupa lub osoba znaczaca, z
ktorej mtody cztowiek czerpie inspiracje. Jest to etap, ktory cechuje si¢ zobowigzaniem
wzgledem pewnych zasad 1 idei, jednak juz Erikson pisal, iz ,,nie§wiadome asocjacje
wyborow etnicznych z seksualnymi i moralnymi s3 niezb¢dnym elementem formowania
grupy”’ (Erikson, 2004, s. 27). Oznacza to, iz by¢ moze juz podczas etapu tozsamosci nadane;j
wystepuje pewne nieswiadome dazenie do dychotomii, ktora pozwoli na zapethienie pustki, a
ktéra poczatkowo bedzie przyjmowaé forme ograniczajaca si¢ jedynie do podziatu ,,my-oni”.
Takie rozgraniczenie, cho¢ podstawowe, pozwoli rowniez na podstawowe zrozumienie tego,
kim jest a kim nie jest dana jednostka. Rozwinie to bardzo ogdlng i ptytka stabilizacjg, ktora

jednak w momencie rozproszenia tozsamosci wydaje si¢ cennym elementem spajajacym.

Tozsamo$¢ moratoryjna (lub odroczona). Jesli wystapia rozczarowanie i

watpliwosci zwigzane z wczesniejszymi wyborami, mtody czlowiek rozpocznie aktywne i —
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co wazniejsze — samodzielne poszukiwanie alternatyw odpowiadajacych jego potrzebom i
zainteresowaniom. Pomimo zametu charakterystycznego dla tego etapu be¢dzie on zmiang
progresywng zwigzang z zaangazowanym poszukiwaniem w blizszym i dalszym $rodowisku.
Pojawia si¢ szybka zmiana zainteresowan, testowanie siebie pod wzgledem psychicznym i
fizycznym oraz angazowanie si¢ w niejednokrotnie skrajne i sprzeczne ze sobg ideologie.
Etap ten budzi niepokd) otoczenia, jednak jest konieczny do podjecia $§wiadomych
zobowigzan 1 wyborow w przysztosci. Ze wzgledu na wzmozong eksploracj¢ czesto pojawia

si¢ takze przyjecie, tzw. tozsamosci negatywnej, ktorg opisywal juz Erikson.

Charakterystycznymi cechami dla tego statusu tozsamosci sg: a) lek/niepokdj, b)
konflikty z rodzicami, c¢) nizszy poziom autorytaryzmu, niz w innych statusach tozsamosci
oraz d) nizszy poziom odczuwania psychologicznego zadowolenia niz w innych statusach

(Waterman, 1999, s. 601).

Oprocz przyzwolenia na eksploracje ze strony znaczacych dorostych istotne jest
rowniez ich wsparcie i1 ksztattowanie w adolescencie poczucia wsparcia i zaufania. Dla
mlodego cztowieka wazne jest przekonanie, ze bgdzie miat do kogo zwrdcié sie w przypadku
problemow. Takie nastawienie oso6b dorostych pozwoli na zrealizowanie gltéwnego celu
zwigzanego z poszukiwaniami, czyli samodzielnego budowania (osiggania) swojej tozsamosci
(Brzezinska, 2017, s. 61). Do harmonijnego rozwoju tozsamos$ci nieodzowne s3 rowniez
zapewnienie adolescentowi bezpieczenstwa fizycznego i psychicznego (m.in. poprzez
stawianie wyraznych granic i ustalanie zasad) oraz r6znorodne i charakteryzujace si¢ wysoka
jakoscig oferty proponowane przez kulturg (takze kultura popularna i kultura masowa),
spoteczenstwo 1 rézne instytucje; prawdopodobienstwo dobrego dla siebie 1 warto§ciowego
spotecznie wyboru wzrasta, gdy: ,,1) promowane sg przez kogos, kto ma autorytet i z kim inni
w danej spolecznosci si¢ licza, 2) wyrastaja z akceptowanych spotecznie systemow wartosci
1 dajg szans¢ na kooperacje z innymi osobami, 3) pozwalajg zard6wno na realizowanie swoich

osobistych potrzeb, jak i na spelnianie oczekiwan otoczenia” (Brzezinska, 2017, s. 61).

Jednym z istotnych elementéw pomagajacych w uksztaltowaniu tozsamosci
osiagnietej jest spoteczny kontekst rozwoju, a w szczego6lnosci relacje adolescentow z
osobami znaczacymi, ktére moga pomagaé przy modyfikowaniu postaw mtodych dorostych.
Jednostka rowniez w tym etapie moze ulec stagnacji; poczatkowo uchylanie si¢ od

podejmowania zobowigzan jest zrodtem przyjemnosci, jednak z czasem, kiedy réwiesnicy
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maja juz wzglednie ustabilizowane zycie pod wzgledem prywatnym 1 perspektyw
zawodowych, przedtuzajace si¢ moratorium moze doprowadzi¢ do ponownego rozproszenia i

zamgtu tozsamosciowego (Brzezinska, 2017, s. 61).

Tozsamos$¢ osiagnieta. W wyniku przyzwolenia na eksploracje 1 wsparcia
spotecznego, miody cztowiek przynajmniej wstepnie decyduje kim chce by¢, jaki chece by¢
oraz co chce robi¢ w zyciu. Oznacza to przej$cie do ostatniego etapu, czyli ksztaltowania
tozsamos$ci osiagnietej oraz podjecia zobowigzan po okresie poszukiwan. ,,Taka osiggnigta
poprzez wilasne dzialania — orientacyjno-poszukiwawcze i decyzyjne — struktura tozsamosci
scala zgromadzone dotad doswiadczenia, integruje je z wczesniejszymi doswiadczeniami
1dzigki temu staje si¢ mocng podstawag nowego, dojrzalszego sposobu funkcjonowania”
(Brzezinska, 2017, s. 62); wzrasta takze §wiadomos$¢ posiadanych zasobow oraz ograniczen
zarowno wlasnych, jak i tych zewngtrznych. W zwiazku z tym wytwarza si¢ u miodego
cztowieka poczucie ciggltosci w czasie i1 przestrzeni oraz stato§¢ osadow niepodatna na opinie

innych oraz niezalezna od sytuacji zewnetrznych.

Tozsamo$¢ osiggnigta charakteryzuje si¢: a) wyzszym poziomem rozwoju ego na skali
Loevinger niz inne statusy tozsamosci, b) moralno$cig na poziomie postkonwencjonalnym, c)
wysoko rozwinigtym poziomem kultury, d) intymno$cig oraz e) nizszym wskaznikiem

problemow psychicznych niz w innych stadiach tozsamosci (Waterman, 1999, s. 601).

Koncepcja Watermana pokazuje cztery etapy ksztattowania si¢ tozsamosci. Gtéwnymi
czynnikami przyczyniajacymi si¢ do zmiany 1 rozwoju lub regresu sg poczucie
niedopasowania 1 zametu tozsamosciowego, ktore zmuszajag miodego cztowieka do zmiany
zastanego stanu rzeczy. Znamienne w tej koncepcji wydaje si¢ zwrocenie uwagi na fakt, iz
zmiany mogg mie¢ charakter zardOwno progresywny, jak i regresywny, przyczyniajacy si¢ do
powrdcenia do wcezesniejszych etapow rozwoju tozsamosci. Rozwoj ten nie odbywa si¢
liniowo 1 jest indywidualny dla kazdej jednostki. Samo poczucie dyskomfortu jest niezbedne
do uruchomienia dziatania adolescenta, ktére bedzie zmierzalo w kierunku zdobycia
tozsamosci osiggnigtej. Obojetnie od tego, z jakim statusem mlody czlowiek wkroczy w
dorostos¢, istotne dla jego dalszego funkcjonowania sg doswiadczenia, ktore nabyt w trakcie
poszukiwania odpowiadajacych mu zachowan, zainteresowan czy grup spotecznych. Zdobyte
doswiadczenia begda mialy wplyw na jego funkcjonowanie w przeciagu catego Zycia

(Brzezinska, 2017, s. 62).
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2.3 Model podwdjnego cyklu formowania si¢ tozsamosci wedlug
Koena Luyckxa, koncepcja zmian Johna H. Flavella oraz zrdéznicowanie

form tozsamosci w okresie dorastania Hanocha Fluma

Model Marcii stanowil podstawe wielu badan nad tozsamoscig. Odwotuje si¢ on do
dwoch wymiaréw (eksploracji 1 zobowigzania) oraz czterech statusow tozsamosci (tozsamos¢
rozproszona, nadana, moratoryjna oraz osiagni¢ta). Eksploracja ma zwiazek z aktywnym
poszukiwaniem przez adolescenta alternatyw odpowiednich dla jego potrzeb i zainteresowan;
zobowigzania natomiast wigzg si¢ z silng pewnoscig, co do podjetych decyzji i wyborow
(Luyckx 1 inn., 2005, s. 605). Eksploracja bedzie zwigzana rowniez z poznaniem nie tylko
poszczegblnych obszarow, ale réwniez ich doktadnej specyfiki (Grotevant, 1987, s. 210-213).
Ponadto, w nawigzaniu do Jordanna, Grotevant pisze o eksploracji zwigzanej z nastawieniem
jednostki na rozwigzywanie problemdw, do ktorego wliczaja si¢ jeden lub wigcej elementow,
takich jak: eksperymentowanie, dociekanie, proba, badanie czy sprawdzanie hipotez

(Grotevant, 1987, s. 210).

W wyniku rozdzielenia eksploracji i zobowigzania — kazdego na dwa podlegte
komponenty — powstaly cztery odrgbne, ale zwigzane ze sobg wymiary tozsamosci:
eksploracja wszerz i1 eksploracja w glab oraz podejmowanie zobowigzan i identyfikacje ze
zobowigzaniami (Luyckx i inn., 2005, s. 605; Brzezinska, 2017, s. 63). Eksploracja wszerz
odnosi si¢ do gromadzenia informacji o réznych alternatywach, aby mozliwe stalo si¢
dokonanie wyboru. Eksploracja w gtab ma zwigzek z poglebianiem informacji o dokonanym
wyborze w celu ewaluacji podjetych decyzji i zmiany lub utrzymania dokonanego wyboru.
Podejmowanie zobowigzan wigze si¢ z dokonywaniem wybordéw. Identyfikacja ze
zobowigzaniami ma zwigzek ze stopniem identyfikacji z dokonanymi wyborami (Luyckx i

inn., 2005, s. 606).

Koen Luyckx, Luc Goossens, Bart Soenens, Wim Beyers i Maarten Vanstenkiste
podjeli w 2005 roku prébe integracji czterech wymiarow rozwoju tozsamosci w model
czteroczynnikowy, ktoéry ujmuje proces ksztaltowania si¢ tozsamosci w dwa cykle

(Brzezinska, 2017, s. 63):
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e cykl I, nazywany cyklem ,,formowania zobowigzania”, dotyczy wystepowania
naprzemiennie dwoch proceséw, obecnych w klasycznym modelu Marcii — eksploracji
(nazywanej tutaj ,,eksploracja wszerz”) oraz podejmowania zobowigzan. Eksploracja
w szerz dotyczy coraz to nowych obszaréw, zatacza coraz szersze krggi; ujemna
korelacja z podejmowaniem zobowigzan moze dotyczy¢ zametu tozsamo$ciowego i

kryzysu, w ktorym znajduje si¢ jednostka,

e cykl II, nazywany cyklem ,,ewaluacji zobowigzan”, dotyczy eksploracji w glab oraz
identyfikacji ze zobowigzaniami. Eksploracja w glab dotyczy pewnych wczesniej
podjetych przez jednostke pozytywnych i1 negatywnych decyzji. Wzrasta tutaj
korelacja pomiedzy eksploracja a identyfikowaniem ze zobowigzaniami; pojawia si¢
takze pewno$¢ zwigzana z podjetymi wczesniej decyzjami. Im bardziej owocna jest
eksploracja, tym pojawia si¢ wigcej przestanek ku ostatecznej identyfikacji ze
zobowigzaniem. Identyfikacja ze zobowigzaniem stabnie wraz z uptywem czasu,

dlatego tez powinna by¢ podsycana kolejnymi informacjami.

Zaobserwowano, iz istnieje korelacja pozytywna pomiedzy dwoma rodzajami eksploracji
(Luyckx 1 inn., 2005, s. 607; Brzezinska, 2017, s. 64); obie stuza poglebianiu informacji w

zakresie interesujacym jednostke.

Dalsze badania doprowadzily do stworzenia modelu pigcioczynnikowego,
uwzgledniajacego, tzw. eksploracje ruminacyjng, w ktorej dziataniom orientacyjno-
poszukiwawczym towarzysza lgk 1 reakcje depresyjne, a nie ciekawo$¢ 1 otwarto$¢
poznawcza. Eksploracja ruminacyjna ma wyraznie dezadaptacyjny, dysfunkcjonalny
charakter, w przeciwienstwie do eksploracji wszerz 1 w glgb, ktoére majg charakter
adaptacyjny i bywaja okreslane mianem eksploracji refleksyjnej (Brzezinska, 2017, s. 64;
Luyckx i inn., 2011, s. 89; Luyckx i inn., 2008 s. 58-82). W wyniku prac prowadzonych przez
badaczy powstalo nowe narzedzie — Dimension of Identity Development Scale (DIDS)
(Brzezinska, 2017, s. 64-66; Ozer 1 1n., 2019, s. 45-51).

Podstawowa rdéznicag pomigdzy koncepcja Marcii a koncepcja Luyckxa jest to, iz
Marcia przypisuje eksploracje jedynie do wczesnej fazy dorastania. Zobowigzanie za$ jest
zarezerwowane dla fazy podzniejszej. W przypadku koncepcji Luyckxa eksploracja i
zobowigzanie to dwa ztozone 1 niejednolite procesy, ktore sg zalezne od siebie. Przeplatajg si¢

one przez caly proces formowania si¢ tozsamosci 1 skutkuja zdobyciem tozsamosci
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osiggnietej. Oba typy eksploracji sg bardziej ztozone na wyzszym etapie tozsamosci, a mniej

skomplikowane na etapie nizszym.

Teoria Luyckxa nie postuluje istnienia jedynie dwoch odrebnych i liniowo
nastgpujacych po sobie faz w rozwoju tozsamosci oraz opisuje proces ksztaltowania
tozsamosci wystepujacy calozyciowo, w kazdym etapie zycia. Eksploracja i zobowigzanie
wystepuja w réznym natgzeniu w roznych momentach zycia; eksploracja jest najbardziej
charakterystyczna dla etapu dziecinstwa i adolescencji, a zobowigzania sg charakterystyczne
dla okresu dojrzatosci. Dla dziecinstwa typowe jest kierowanie uwagi i eksploracji na $wiat
przedmiotow, natomiast dla adolescencji skupienie si¢ bardziej na Swiecie relacji spotecznych
(Brzezinska, 2017, s. 67). W tej koncepcji tozsamos¢ jest stale redefiniowana, a wraz z

rozwojem wzrasta rOwniez poczucie sprawstwa danej jednostki.

John H. Flavell wyr6znit pig¢ rodzajow zmian zachodzacych w procesie rozwoju
tozsamosci, ktore dzielg si¢ na jeden proces glowny 1 trzy procesy nizszego rzedu zachodzace

na réznych poziomach. Procesy nizszego rz¢du dzielg si¢ na (Brzezinska, 2017, s. 67-69):

I. Pierwszy proces nizszego rzgdu — w gldwnym nurcie formowania si¢ tozsamosci —
stanowi sekwencje krokéw podzielonych na dwa cykle, ktére opisujg rodzaje dziatan i
towarzyszacych im odczu¢, ktére podejmuje jednostka zaangazowana w budowanie

swojej tozsamosci:

e cykl I — formowanie si¢ zobowigzan [eksploracja wszerz — podejmowanie
zobowigzan]; intensywny proces eksploracji alternatyw ideologicznych i
alternatyw dziatania, ktory wigze si¢ z rozpoznawaniem zasobOw swoich i
otoczenia, shuzy podjeciu decyzji o wstepnym zaangazowaniu si¢ w dane
dziatanie. Celem jest zebranie jak najwigkszej ilosci informacji, ktére nastgpnie
zostang wiaczone w juz posiadane struktury, tzw. wewnetrzne modele operacyjne,
ktére sa uzywane, zwlaszcza kiedy jednostka uskutecznia eksploracje wszerz.
Zmiana rozwojowa wystepujaca na tym etapie ma charakter kumulacji (asymilacja
I wg klasyfikacji Flavella), poniewaz struktury poznawcze sg na tyle elastyczne i
pojemne, ze s3 w stanie pomiesci¢ nowo zdobyte doswiadczenia. W miarg
poszerzania kregu eksploracji, nowe informacje i do§wiadczenia wypierajg stare i

wystepuje substytucja, czyli asymilacja II; —
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cykl 1T — ewaluacja zobowigzania [eksploracja w glab — identyfikacja ze
zobowigzaniem]; w tym cyklu eksploracja zmienia swoja form¢ na eksploracje w
glab, ktora weryfikuje wczesniej podjete zobowigzania, poglebia doswiadczenia 1
dostarcza informacji na tyle nowych, ze struktury umystowe juz ich nie mieszcza 1
ulegaja modyfikacji (akomodacja I), aby wreszcie ulec dezintegracji
(dekonstrukcji) i ponownej integracji. Nowa struktura posiada wszystkie stare
nowe informacje zebrane podczas eksploracji w glab; nastepuje w ten sposob
inkluzja (akomodacja II), ktéra wynika z przeksztatlcenia w zasadniczy sposob
istniejace dotad wewngtrzne modele operacyjne w wyniku dostarczenia nowych

informacji,

II. Drugi proces nizszego rzedu ma zwigzek ze zmianami zachodzacymi w strukturach

I1I.

poznawczych, ktore wynikaja ze zdobywania nowych informacji w wyniku
eksploracji, ale rowniez analizowania, porOwnywania ich i zastanawiania si¢ nad
konsekwencjami podjetych wyboréw. Zmiany te tworzg sekwencje rozwojowa dziatan

umystowych 1 sg to:

kumulacja — porzadkowanie nowych informacji i dodawanie ich do juz

istniejacych,
substytucja — zastepowanie starych informacji nowymi,

modyfikacja — przeksztalcanie istniejacych struktur poznawczych w wyniku

nowych do$wiadczen,

inkluzja — taczenie 1 wlaczanie nowych 1 starych struktur doswiadczenia do nowe;j

catosci, jakg jest nowa struktura poznawcza,

Trzeci proces nizszego rz¢du przechodzenie od asymilacji w dwoch formach (bardziej
i mniej dojrzatej) do akomodacji rowniez w dwoch formach. Mediacja, ktéra jest
piatym rodzajem zmian wyroznionych przez Flavella, polega na tym, ze wczesniejsze
struktury sa niezbedne jako podstawy kolejnej zmiany. Ich funkcjg jest potaczenie
procesu asymilacji i akomodacji, a na wyzszym poziomie analizy polaczenie rowniez

miedzy I a II cyklem formowania si¢ tozsamosci.
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Zatem proces formowania si¢ tozsamosci w koncepcji Flavella mozna podzieli¢ na

cztery etapy (Brzezinska, 2017, s. 69-70):

e cksploracja wszerz — wigze si¢ ze zbieraniem nowych informacji, czego efektem jest
kumulacja nowego do$wiadczenia polegajagca na uporzadkowaniu informacji i

umieszczeniu ich w dotychczasowych schematach poznawczych (asymilacja I),

e decyzja o zaangazowaniu si¢ w dany obszar i podjeciu zobowigzan — zebrane
informacje przyczyniajg si¢ do substytucji, czyli zastgpieniu starych informacji, jako
niepelnych, nierzetelnych, nieadekwatnych, informacjami nowymi w juz istniejacych

ramach schematdéw poznawczych (asymilacja II),

e cksploracja w glab — analiza 1 weryfikacja wczesniej podjetych decyzji i informacji z
danego obszaru, czego skutkiem jest modyfikacja dotychczasowych schematow

poznawczych (akomodacja I),

e identyfikacja z podjetym zobowigzaniem — pozwala na zmniejszenie odczuwanego
napigcia emocjonalnego i inkluzj¢, czyli integracj¢ nowego i starego do§wiadczenia,

co skutkuje nowymi schematami poznawczymi (akomodacja II).

Kolejna koncepcja zostata opracowana przez Hanocha Fluma i dotyczy zr6znicowania
form tozsamosci w okresie dorastania. Czynniki osobowe, srodowiskowe oraz incydentalne
moga dziata¢ w taki sposob, iz ksztattowana tozsamos¢ bedzie modyfikowana na etapie

wczesnej 1 poznej fazy adolescencji, w taki sposob, iz:
e ktorys z etapOdw zostanie pominigty,
e nastgpi regres do wezesniejszych etapow,

e nie dojdzie do uformowania si¢ tozsamosci osiggnigtej wskutek zafiksowania na

jednym z wczesniejszych etapdéw (Brzezinska, 2017, s. 70).

Oznacza to, iz nie wszyscy wkrocza w dorosto$¢ metrykalng z uformowang tozsamos$cia
osiggnigta; mozliwe, iz nie wszystkie jednostki zdobeda status tozsamos$ci osiagnigte;j.
Ponadto, wedtug badan Fluma (Flum, 1994), nie wszyscy doswiadczg ,,bycia w kryzysie”, co
oznacza, iz nie u wszystkich dyskomfort wywotuje potrzeb¢ 1 motywacje do zmiany

wplywajaca na proces ksztattowania si¢ tozsamosci.
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Wedtug Hanocha Fluma kazdy status tozsamosci cechuje si¢ pewnymi specyficznymi
dla niego elementami, ktore sktadajg si¢ na profil. Elementy te moga zosta¢ opisane na
kontinuum w wymiarach ,,niski” 1 ,,wysoki”, ktére wigzg si¢ kolejno z niskim i1 wysokim

rozproszeniem (Flum, 1994, s. 491).

Status Niski poziom Wysoki poziom
Tozsamo$¢ rozproszona Decyzyjno$¢ Orientacja zewngtrzna
Zalezno$¢ od rodzicow Poleganie na rowiesnikach
Umiejetno$¢ oparcia si¢ grupie Orientacja asocjalna (brak zaufania)
(konformizm)
Tozsamo$¢ nadana Potrzeba bycia samemu Orientacja zewngtrzna

Szacunek do samego siebie
Poleganie na rodzicach

Tozsamo$¢ moratoryjna Umiejetnosé oparcia si¢ grupie Pomieszanie tozsamosci (kryzys)
(konformizm) Rozproszenie
Potrzeba bycia samemu

Tabela 9. Cechy charakterystyczne dla profili statusow tozsamosci; niski poziom zwiazany jest z niskim
poziomem rozproszenia, natomiast wysoki poziom z wysokim poziomem rozproszenia w danym etapie

konstruowania tozsamosci

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Flum, H. (1994). The Evolutive Style of Identity Formation. Journal

of Youth and Adolescence, Vol. 2, No. 4, 1994, s. 491

Badania, ktére przeprowadzit Flum (Flum, 1994) z udziatem uczniow w wieku 14 —
18 lat doprowadzity do wyodrgbnienia trzech statusow tozsamosci zgodnych z koncepcja
Marcii (rozproszonej, nadanej i moratoryjnej) oraz jednego nowego — ,,ewolucyjnego” stylu
ksztaltowania si¢ tozsamosci. Wsrod trzech grup tylko jedna doswiadczyta kryzysu
tozsamos$ci — grupa o statusie moratorium. Nie wyodrgbniono natomiast grupy o osiagnietym

statusie tozsamosci.

Uczniowie o ,,ewolucyjnym” stylu ksztattowania si¢ tozsamosci nie doswiadczyli ani
poczucia tozsamos$ciowego pomieszania ani objawow milodzienczego buntu, a mimo to
prezentowali charakterystyki podobne do statusu tozsamos$ci osiagnigtej. Cechowaty ich
(Brzezinska, 2017, s. 70) m.in.: slabe poczucie rozproszenia, otwarto§¢ na nowe
do$wiadczenia, traktowanie sytuacji trudnych jako wyzwan, a nie zagrozen, niska zaleznos¢
emocjonalna od rodzicéw przy pozytywnych relacjach z nimi i z innymi znaczacymi

dorostymi. Analiza zwigzku plci, wieku i statusu rodzin badanych z ich statusem tozsamosci
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wskazaly na znaczaca rolg jako$ci srodowiska rodzinnego i relacji z rodzicami w procesach

ksztaltowania si¢ tozsamosci (Brzezinska, 2017, s. 71).

Inne badania Fluma wykazaly, iz osoby o ewolucyjnym statusie ksztalttowania
tozsamos$ci cechujg si¢ wysoce pozytywnym obrazem wiasnej osoby (Brzezinska, 2017, s.
72). Analizujac badania Hanocha Fluma nasuwa si¢ pytanie: czy odczucie dyskomfortu jest
zjawiskiem powszechnym 1 czy jest ono obligatoryjne w procesie ksztalttowania si¢
tozsamos$ci? Badania pokazuja, Ze nie — zdobycie statusu tozsamos$ci osiggnigtej moze wigzac

si¢ z uruchomieniem innych czynnikow niz poczucia tozsamos$ciowego pomieszania.

2.4 Koncepcja tozsamosci narracyjnej w ujeciu Dana McAdamsa

Punkt wyjscia tej koncepcji stanowi eriksonowski rozwojowy model tozsamosci ego.
McAdams przedstawia tozsamo$¢ jednostki jako form¢ opowiesci sktadajacej si¢ z tha, scen,
bohateréw, fabuly i tematu. W okresie adolescencji i wezesnej dorostosci mtody czlowiek
rekonstruuje swoja przesztos¢, dostrzega swoja terazniejszo$¢ oraz przewiduje swoja
przysztos¢ w warunkach zinternalizowanej 1 zmieniajgcej si¢ opowiesci 0 samym sobie.
Opowies¢ ta stanowi zintegrowang narracj¢ zapewniajacg, ze obecne zycie jednostki posiada
cel 1 odpowiedni rozwoj psychospoteczny. Budowana jest na faktach biograficznych danej
osoby, ktore podlegaja znacznej selekcji w celu wytworzenia narracji zrozumiatej dla tej
osoby oraz odbiorcow historii. Skutkiem takich zabiegdw jest wytworzenie opowiesci, w
ktorej zycie jest mniej lub bardziej znaczace dla jednostki oraz innych ludzi. Narracje takie
stanowig psychospoleczne konstrukcje wspottworzone przez jednostke i kontekst kulturowy
ktore osadzaja zycie w pewnej podstawie i nadaja mu sens. Na indywidualne opowiesci maja
wpltyw wartosci, role i przekonania funkcjonujace w danej kulturze, a dotyczace pici, rasy czy
klasy spotecznej; tworzone sg wigc w pewnych ramach 1 pozwalajg odr6zni¢ jedng osobe od

drugiej (McAdams, 2001, s. 101).

Narracje stanowigce forme¢ rozumienia rzeczywistosci posiadaja uniwersalng i
podstawowg strukture: bohater posiadajacy okreslone intencje napotyka na trudnosci, ktore w
wyniku zdarzen zostaja badz nie zostaja przezwyci¢zone. Konkretne narracje wyrazane przez

poszczegblne osoby moga wyrazaé t¢ struktur¢ w mniejszym lub wiekszym stopniu, ale

121



zawsze stanowiag jej transformacj¢; umystowa baza do tworzenia narracji sg schematy

narracyjne, ktore modelujg (Trzebinski, 2002, s. 22-23):
1. Bohaterdéw historii wystepujacych w danej sferze,

2. Ich warto$¢, czyli pozytywne i negatywne (réwniez hipotetyczne) stany; schemat
narracyjny moze réwniez wprost modelowac intencje bohaterow oraz towarzyszace im

plany realizacji,
3. Mozliwe komplikacje, czekajace bohateréw w momencie realizacji intencji i planow,
4. Uwarunkowania i szanse przezwyci¢zenia trudnosci oraz realizacji intencji.

Ludzie ro6znig si¢ od siebie w narracjach, tak jak roznig si¢ miedzy sobg cechami,
motywami czy poziomem inteligencji. Poszczegdlne historie moga by¢ poréwnywane i
kontrastowane z uwzglednieniem ich cech szczegdlnych, takich jak spdjnos¢, liniowos¢ czy
poziom skomplikowania. Stanowig réwniez podstawe jednostkowego indywidualizmu oraz
przyjmowanych rol spotecznych w grupach pierwotnych 1 wtéornych w danym kregu
kulturowym oraz danym czasie historycznym. Psycholodzy osobowosci zauwazaja,
ze ,,opowies¢” 1 ,,narracja” stanowig elementy uzyteczne w przenoszeniu spojnosci i sensu

zycia (McAdams, 2001, s. 100-101).

Badacze filozofii i literatury podkres$laja Scisly zwigzek narracji z tozsamoscig — w ich
podej$ciu podkresla si¢ przede wszystkim dazenie do zachowania ciggtosci, tradycji, roli
kultury 1 jej cywilizacyjnego przestania oraz kondycj¢ spoteczenstwa w dobie nowoczesnosci;
narracja jest wiec zharmonizowang opowieScig snutg w naszym (0 naszym) zyciu
(Maciejewska, 2012, s. 62) — w takim ujeciu podkreslony jest aspekt indywidualny oraz
spoleczny, zakorzeniony w danej kulturze 1 zalezny od grup, do ktérych jednostka przynalezy.
Niektorzy badacze podkreslajg jednak, iz jednostki nie majg dostgpu do ,,prawdziwej”
rzeczywisto$ci, ktora istnieje niezaleznie od nich, tworzg wigc jej reprezentacje, co pozwala
na swobod¢ interpretacji rzeczywistosci w sposob dostosowany do poziomu dojrzalosci
osobowosci (Soroko, 2014, s. 16). Innymi stowy, ,,[...] sens nie jest nam dany w swej
oczywistosci, lecz zadany do interpretacji, bedacej ,,rozumiejgcym scaleniem” tego, co

roznorodne, w jedng sensowng cato$¢” (Bohuszewicz, 2013, s. 308).

Koncepcja McAdamsa skupia si¢ na metaforze zycia, jako ksiazki, a jej kluczowy

element stanowi pojecie tozsamosci narracyjnej, ktorg autor definiuje jako ,,zinternalizowang
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opowie$¢ o zyciu, ktéra integruje odmienne elementy biografii i tym samym nadaje Zyciu
pewien stopien jednos$ci 1 prawdopodobienstwa” (Jezierski, 2010, s. 93). Tozsamos¢ jest wiec
traktowana jako uktad integrujacy ja-w-$§wiecie-dorostych i wedtug autora przejawia si¢ w
globalnie spojnej historii zycia, gdzie dokonuje si¢ jej integracja (Jezierski, 2010, s. 93-94).

Konfiguracja tak rozumianej tozsamosci uktada si¢ w dwa warianty integracji <<ja>>:

1) Synchronicznej — gdzie wystepuje integracja szerokiego, czgsto skonfliktowanego,
wachlarza rol 1 wiezi spotecznych, charakterystycznych dla narracji zycia tu i teraz;
tozsamos$¢ laczy ze sobg te odmienne role i chociaz definiowane sg one jako znaczaco

roznigce si¢ od siebie, wystepujac jako integralne czgsci postrzegania siebie samego,
2) Diachronicznej — zwigzanej z czasem, wigzacej to, co przeszle, z tym co obecne.

Obligatoryjne zdaje si¢ zintegrowanie tych dwoch rodzajow kontrastu; pomimo tego iz
zazwycza] role sg rozne 1 oddzielone od siebie w czasie, mogg stanowi¢ harmonijng i

zorganizowang, ale tymczasowg catos¢ (McAdams, 2001, s. 102).

Kamil Jezierski uwaza, iz bazujac na powyzszej koncepcji mozna wyciagnaé wniosek,
iz umiejetnos¢ konstruowania dojrzalej historii zycia pojawia si¢ wraz z formowaniem si¢
tozsamosci psychospotecznej (Jezierski, 2010, s. 93-94). Badania za pomoca kwestionariusza
inklinacji autonarracyjnej (IAN-R) wskazuja natomiast, iz osoby ,,piszace do szuflady” lub
podejmujace jakiekolwiek proby pisania oraz mitosnicy gier fabularnych typu RPG posiadaja
wyraznie wyzszy poziom inklinacji autonarracyjnej, niz jednostki niezwigzane z tego typu

zainteresowaniami (Soroko, 2013, s. 14-15).

Punkty wspolne teorii McAdamsa i Eriksona stanowia: a) uznanie za jedno z
gléwnych zadan tozsamosci integrowanie odmiennych elementéw ,,ja” oraz b) traktowanie
rozwoju psychoseksualnego oraz oczekiwan spotecznych wzgledem adolescenta jako
czynnikow rozwojowych, dzigki ktérym mozliwe jest stworzenie dojrzalej historii (dodany
jest tutaj takze kolejny czynnik w postaci rozwoju operacji formalnych). Podstawa obu ujec
jest wylanianie si¢ wizji swojego zycia w okresie adolescencji; tozsamo$¢ rozumiana jako
system zaangazowan u Eriksona stanowi niemal ten sam element, co tozsamos$¢ narracyjna w

ujeciu McAdamsa (Jezierski, 2010, s. 94).

To, co rozni obie teorie, to: a) w teorii psychospotecznej formowanie si¢ tozsamosci

zwigzane jest z okresleniem wlasnych atrybutdw oraz miejsca w spoteczenstwie (tozsamos¢
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tutaj zbudowana jest ze stwierdzen typu ,,ja jestem X’’), natomiast w ujeciu McAdamsa
tozsamos$¢ pojmuje si¢ w kategoriach narracyjnych, ktére sktadaja si¢ epizodow z zycia czy
wyjasniania i powigzania roznych watkow (historie mogg by¢ stwierdzeniami pierwszego
typu, ale zostaja wlaczone w strukture narracyjna, dzieki czemu moga zosta¢ umieszczone w
spojnej historii zycia, co umozliwia jednostce zrozumienie siebie, jako zmieniajacego si¢
podmiotu) oraz b) koncepcja psychospoteczna akcentuje stabilnos$¢ 1 jednos¢, podczas gdy
ujecie narracyjne akcentuje utrzymanie poczucia tozsamosci pomimo zmiennosci (tozsamos¢
wynika nie tyle z niezmienno$ci cech i1 atrybutow danej jednostki, ile ze zrozumienia tych

elementow w przebiegu historii tejze osoby) (Jezierski, 2010, s. 94-95).

W mys$l tej koncepcji tozsamo$¢ nie stanowi elementu, nad ktérym jednostki
zaczynaja pracowa¢ dopiero w okresie adolescencji, a ktéry konczy sie w okresie

wylaniajacej si¢ dorostosci (McAdams, 2001, s. 103).

McAdams dostrzega wage rozwoju poznawczego w ksztaltowaniu si¢ tozsamosci,
wskazuje, ze myslenie formalne dostarcza srodkéw do poszukiwania tozsamosci, poniewaz
wraz z pojawieniem si¢ operacji formalnych czlowiek nabywa umiejetnosci systematycznego
dopasowywania szerokiej gamy scenariuszy i ideatow do wlasnego zycia. Jezierski wysuwa
hipotezg, iz historie Zycia zawierajace rozumienie zmiany 1 sprzecznosci we wlasnej osobie
pojawiaja si¢ wraz z przejsciem na poziom myslenia postformalnego. Myslenie formalne jest

wystarczajace do osiggniecia stabilnej tozsamosci psychospotecznej (Jezierski, 2010, s. 95).

Kamil Jezierski w swoich badaniach z 2010 roku uzyskal wyniki, ktéore moga
sugerowac, iz dorastanie stanowi istotny okres dla ksztaltowania si¢ historii zycia oraz ze
globalna koherencja autonarracji ma charakter wieloaspektowy (Habermas 1 Bluck, 2000, s.
748-769). Uzyskane ws$rdd ucznidow zréznicowanie co do globalnej koherencji narracji
sugeruje, iz przed wylonieniem si¢ w pelni tozsamosci narracyjnej ma miejsce uformowanie
konwencjonalne spojnosci autobiografii bazujacej na chronologicznym ulozeniu elementow
zycia 1 powierzchniowym uporzadkowaniu wedtug standardowych tematow. Poczatkowo ten
rodzaj koherencji nie wigze si¢ z silnym poczuciem stabilno$ci tozsamo$ciowej — dopiero w
dalszej kolejnosci podejmowanie stabilnego zaangazowania wigze si¢ z wigzaniem epizodéw

za pomocg stabilnych charakterystyk (Jezierski, 2010, s. 96-102).

Urszula Tokarska wskazata wyznaczniki adaptacyjnych narracji autobiograficznych,

do ktorych naleza: a) wielowatkowo$¢ (bogactwo vs schematyzm), b) spdjnos¢ (integracja vs
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rozproszenie, chaos), c) osobiste znaczenie (vs trywialno$¢, pozbawienie znaczenia),
d) ,,wewnetrzna demokracja” (dialog pomiedzy historiami), e) korespondencja (mig¢dzy
poszczegdlnymi poziomami rozwoju autonarracji), f) elastyczno$¢ (transcendowanie
pozycji ,,Ja”, otwarto$¢ na zmiang), g) dystans (w odniesieniu do mozliwych wersji tej samej
opowiesci), h) powigzania (z mikronarracjami innych ludzi) oraz i) ,,wpisanie w...”

(makronarracje kulturowe) (Tokarska, 2015, s. 331).

Narracja, czy tez S$cislej autonarracja, moze stanowi¢ strategi¢ negocjowania
tozsamos$ci m.in. w wypadkach, w ktorych tozsamos$¢ jednostkowa oparta na doswiadczeniu
cigglosci wlasnej biografii zostaje rozbita, a wraz z nig podwazeniu ulega terazniejszo$¢ i
wewnetrzne poczucie spojnosci, ktoérego dotyka fragmentacja. Taka sytuacja moze mied

miejsce w przypadku migracji jednostek do innych panstw (Slésarska, 2004).

Niektorzy badacze zauwazaja stabe strony narratywizmu, takie jak staro$§wiecka
prostota modeli narracyjnych przyjmowana przez niektorych narratywistow, etyczng
problematyke tego zjawiska, przejawiajaca si¢ w prymacie wielkich narracji nad malymi czy
tez wywodzenie si¢ z tradycji anty-kartezjanskiej, jednocze$nie dokonujac modyfikacji
filozofii tozsamos$ci znajdujacej si¢ w obrebie kartezjanizmu (Bohuszewicz, 2013, s. 310-
311). Ponadto, jak wskazuje Pawel Bohuszewicz, tozsamo$¢ podmiotu w narratywizmie
zagwarantowana jest poprzez umiejetnos¢ stworzenia sensotwoérczej opowiesci o sobie
samym, dokonywana niejako poprzez czg¢sciowe wyjscie ze ,strumienia zycia” i
przedstawienia siebie przesztego (w akcie retrospekcji) oraz przysziego (w akcie prospekcji);
takie podejscie rodzi szereg problemdéw, poniewaz narratywizm zdaje si¢ przeceniad

(Bohuszewicz, 2013, s. 312):
1. Role swoistej apercepcji transcendentalnej w ksztattowaniu si¢ tozsamosci,
2. Role jezykowej artykulacji w procesie tworzenia samego siebie,
3. Mozliwos¢ przeniesienia $wiata rzeczywistego do $wiata fikcji.

Ze wzgledu na to, iz osoby konstruujg swoje narracje w celu uzyskania spojnosci
zycia, pojawit si¢ rodzaj terapii nazywany ferapiq narracyjng, gdzie jednostka wraz z
terapeuta rekonstruuja narracje, aby zmodyfikowa¢ juz istniejace, ktore sg zdezorganizowane
lub niepelne/niespojne. McAdams zastanawia si¢, co wlasciwie czyni narracj¢ spdjng i czy

narracja spojna jest synonimem narracji dobrej (McAdams, 2006, s. 109-110). Opowiesci
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istniejg po to, aby by¢ opowiedziane. Te, ktore tworza jednostki wiaza si¢ ze spotecznym
kontekstem, w ktorym muszg by¢ zrozumiale przed inne osoby; jesli opowies¢ nie jest
zrozumiata, staje si¢ niespdjna, a przez to nieistotna i nie pojmowana w kategoriach
wartosciowej narracji. Jesli w narracji brakuje powigzania pomigdzy poszczegdlnymi
elementami albo wykonywanie dziatania nie majg celu, opowie$¢ rowniez staje si¢ niespojna,
poniewaz do niczego nie dazy i z niczego nie wynika. Istotnym elementem osobistej narracji
jest rowniez chronologia — opowies$¢ jednostki powinna mie¢ poczatek, rozwinigcie 1 koniec.
Charakterystyczng cecha osobistej narracji jest to, iz czesto to, co dla niektérych jest spojne i
posiadajace sens — dla innej grupy odbiorcéw jest niespdjne lub nawet wydumane. Taka
sytuacja bedzie miata miejsce, np. w przypadku os6b wierzacych i ateistow, gdzie elementy
religijne 1 wiara nie ma dla drugiej grupy sensu ani zastosowania w ich zyciu (McAdams,

2006, s. 110-113).

Narracje pomagaja wyjasni¢ obecny ksztalt zycia konstruujacej je jednostki, nie
mozna jednak ocenia¢ ich w kategoriach prawdy i falszu (McAdams, 2006, s. 114). Po czesci
pokazaty to badania opublikowane w 2012 roku, ktére dotyczyty analizy narracji osob
chorych na schizofreni¢ przed i po wystapieniu kryzysu psychotycznego; wskazaty one
wyraznie zmian¢ w obszarze obnizenia samooceny wystepujacej po kryzysie (Chadzynska,
2012). Narracyjny charakter badan zwigzany jest z przedstawieniem rzeczywistosci w taki
sposob, w jaki widzi ja snujaca opowies¢ osoba — stad jej opisy i doswiadczenia sg
prawdziwe, nawet jesli krotkotrwale, dlatego niemozliwe jest opisanie narracji w kategoriach

prawdy lub fatszu.

Spojnos¢ i logiczno$¢ narracji nie stanowia jedynych wyznacznikow dobrej historii.
Okazuje si¢ bowiem, iz niektére narracje jednostek nie stanowig ich wiasnego wytworu —
zostaly im nadane przez inne znaczace osoby, jak np. rodzicow. Powoduje to trudno$¢ z
okresleniem prawdziwosci opowiesci, nawet gdy wydaja si¢ wewnetrznie spojne 1 logiczne.
Ponadto opowiesSci zawsze sa budowane subiektywnie — wytwarzajg je jednostki widzace
$wiat indywidualnie. Oznacza to, iz narracje moga by¢ zbyt proste, aby opisa¢ zlozong

strukture biografii jednostki (Chadzynska, 2012).

Z konstruowaniem narracji zwigzane sg dwie strategie obierane przez zaangazowane
jednostki; dotycza one pojmowania w pozytywny i negatywny sposob napotykanych sytuacji

zyciowych. Pierwsza strategia, nazywana oczyszczeniem (ang. redemption sequence), polega
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na dostrzeganiu pozytywnych stron w sytuacjach ci¢zkich i negatywnych afektywnie.
Jednostki takie wyciggaja wnioski 1 czynig z sytuacji trudnych przeszkody do pokonania i
nastepne kroki do osiggnigcia okreslonych celow. Druga strategia, nazywana
zanieczyszczeniem (ang. contamination sequence), dotyczy zmieniania dobrych i
pozytywnych afektywnie do§wiadczen, w do§wiadczenia negatywne. Narracje budowane sa
na faktach z zycia jednostki, ale stanowig wytwor wyobrazni 1 kreatywnosci, doktadnie w taki
sam sposob, jak proza czy poezja (McAdams, 2001, s. 474-475). Oznacza to, iz nadajac
doswiadczeniom okreslone etykiety, sami wytwarzamy jako§¢ zycia, w ktorym si¢

znajdujemy — zycie staje si¢ dokladnie takie, jakim go widzimy.

W jednej ze swoich prac, McAdams proponuje trzy niezalezne od siebie poziomy
opisu samego siebie: a) czynniki osobowosciowe (jak w Wielkiej Piatce), b) skategoryzowane
elementy, takie jak okreslone cele Zyciowe oraz c) zintegrowana narracja samego siebie.
Trzeci poziom odpowiada tozsamos$ci, gdzie dojrzate osoby tworza spojng narracjg, ktora
nadaje zyciu sens. Na poziomie psychospotecznym narracja sktada si¢ zarowno z faktow, jak i

wizji wytworzonej indywidualnie przez jednostke (McAdams, 1997, s. 679).

Koncepcja tozsamos$ci narracyjnej McAdamsa opiera si¢ na metaforze zycia jako
ksigzki, wraz z bohaterami, sceng, fabula i tematem. W swojej koncepcji autor podkresla
rowniez wage elementdw, ktore umozliwiaja jednostkom budowanie dobrej i spdjnej narracji,
a s3 to rozw0j poznawczy oraz strategie pojmowania napotkanych sytuacji zyciowych. Im
wyzszy rozwo0j poznawczy, tym tatwiej budowaé narracjg, ktora dla innych ludzi i samych
jednostek bedzie spojna. Pozytywne podejscie do napotykanych przeciwnosci powoduje, iz
tatwiej sobie z nimi radzi¢, co w praktyce rowniez przeklada si¢ na spdjnos¢ historii.
Koncepcja jest szeroko rozpowszechniona ze wzgledu na tatwo§¢ pordwnania jej do narracji
basni czy opowiadania — kazda jednostka chce czu¢ si¢ istotna i by¢ protagonista pewne;j
historii. Ma jednak 1 swoje stabe strony w postaci zbyt prostego rozwigzania — czy opowiesci
wytworzone przez jednostke naprawde wystarczg do opisania zlozonosci jej zycia? Okazuje
si¢ takze, iz narracj¢ mozna jednostce nada¢, podobnie jak dzieje si¢ to w jednym ze statusow
tozsamosci. Powoduje to, iz taka narracja staje si¢ nieprawdziwa pomimo wewnetrznej
spdjnosci, a przez to niemozliwa do zbadania i1 prawidtlowego opisania jako indywidualna

historia jednostki.
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Zdaje sig, iz tozsamo$¢ narracyjna moze mie¢ zastosowanie rowniez w przypadku
cosplayu — jesli zycie jest takie, jakim widza go dane osoby, to potaczenie pozytywnego
obrazu zycia wraz z odgrywanymi w cosplayu rolami, moze przetozy¢ si¢ na budowanie
stabilnego 1 pozytywnego obrazu samego siebie. Nawigzywanie do ulubionych bohaterow lub
porownywanie zycia jednostek z zyciem wybranych postaci moze pomdéc w pokonywaniu

zyciowych przeciwnosci 1 uswiadomi¢ jednostkom, iz sytuacja zyciowa moze ulec zmianie.

Pojawienie si¢ kolejnych koncepcji ksztattowania tozsamosci lub modyfikowanie i
rozszerzanie poprzednich zdaje si¢ by¢ zwigzane ze zmianami spotecznymi 1 kulturowymi,
ktore nastepuja we wspotczesnym swiecie. Proces ksztaltowania si¢ tozsamos$ci nadal opiera
si¢ na eksploracji i poszukiwaniu oraz — w niektorych wpadkach — na przyjmowaniu
tozsamosci negatywnej, jednak stal si¢ on bardziej skomplikowany przez szersze mozliwosci
eksperymentowania w wyniku globalizacji i przestrzeni internetowej. Poniekad odpowiedzig
na zmiany jest koncepcja tozsamos$ci narracyjnej, ktéra wigze si¢ z cosplayem w zwigzku z
konstruowaniem na bazie narracji tozsamosci jednostkowej. Sfragmentaryzowanie i
mozaikowos$¢ tozsamos$ci oraz mozliwos¢ ,,przymierzania” cech i historii danej postaci jest

odpowiedzig na poszukiwanie siebie w wydaniu ponowoczesnej rzeczywistosci.

Roéwniez tozsamo$¢ negatywna moze by¢ wykorzystywana w cosplayu poprzez
wcielanie si¢ w postaci marginalizowane — dzieje si¢ to jednak w warunkach stosunkowo
bezpiecznych i1 kontrolowanych przez samych zainteresowanych, a wielokrotnie rowniez
przez osoby doroste przygladajace si¢ catemu procesowi. Powoduje to, iz proces
ksztattowania si¢ tozsamos$ci zostaje przeciggniety w czasie — wielo$¢ mozliwosci powoduje,
iz nie da si¢ ich szybko sprawdzi¢. Ponadto miodziez moze czu¢ si¢ przyttoczona wyborem
lub unika¢ zobowigzah ze wzgledu na zdawanie sobie sprawy, iz jeszcze nie wyprobowali
wszystkiego, co mogli. Stad przesunigciu w czasie ulega takze realizowanie zadan

rozwojowych.

Sam proces ksztaltowania si¢ tozsamo$ci wspotczesnych adolescentow, pomimo
posiadania tych samych elementow, zdaje si¢ by¢ diametralnie rdzny, od tego ujmowanego w
koncepcjach klasycznych. Moze to mie¢ zwigzek nie tylko z globalizacja czy wielo$ciag
mozliwos$ci, ale rowniez ze zmianami w $wiadomosci wspolczesnej mlodziezy. Jednak

zmiany te zwigzane s3 W oczywisty sposob ze zmianami spotecznym, ktére wplywaja na
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postrzeganie jednostek w zakresie otaczajacego ich $wiata. Niemniej jednak, proces — mimo

zmian — zdaje si¢ pozostawac zachowany, a sama tozsamos$¢ nadal stanowi rdzen jednostki.
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Rozdzial III Cosplay jako zjawisko spoleczne i kulturowe

Cosplay, przez wzglad na to, iz bazuje na kulturze popularnej, stanowi zjawisko
spoteczne 1 kulturowe. Warunkowane jest takze zmianami w ich obr¢bie. Szybko nast¢pujaca
globalizacja oraz rozwdj Internetu przyczyniajg si¢ do rozpowszechniania i modyfikowania
kultur, a co za tym idzie, rowniez do wytwarzania coraz to nowszych produkcji kultury
popularnej, ktore stanowig bazg dla wielu pomystow na kostiumy. W ten sposéb cosplay
jednoczesnie moze stanowi¢ jedng z podstaw zmian spotecznych, jak i samemu ulega¢ tymze

zmianom, warunkujac si¢ wzajemnie.

Jako zjawisko spoleczne, cosplay zwigzany jest z grupami jednostek, ktore bedac
fanami danej produkcji, przekazuja sobie na jej temat informacje, dzielg opiniami, a takze
decyduja si¢ na wcielenie si¢ w role wybranych postaci, czasami wraz ze swoimi bliskimi
znajomymi czy przyjacidlmi. W ten sposodb cosplay przyczynia si¢ do powstawania i

podtrzymywania wielu wiezi spotecznych.

Wydaje sig, iz wielu cosplayerow urzeka wielo$¢ mozliwos$ci, jakie dostarcza im
cosplay w zwigzku ze zmiang kanonicznego tekstu (Gn, 2011, s. 583-584) i dopasowaniem go
do siebie. Odpowiada to potrzebom tworzenia tozsamos$ci w sfragmentaryzowanym i
mozaikowym $wiecie (Melosik, 2013, s. 313). Mozliwo$¢ odnalezienia w kulturze popularne;j
postaci, ktora bedzie bratnig dusza jednostki oraz mozliwos$¢ dodatkowego ,,pozyczenia” jej
osobowos$ci moze spowodowaé, iz mlody czlowiek poczuje si¢ bardziej pewny siebie, a jego

poszukiwanie siebie bedzie petniejsze 1 bardziej rozbudowane.

Cosplay stanowi wiec jeden ze sposobOw poszukiwania i wyrazania siebie, ktory
umozliwia jednostce glgboka i zgodng z nig eksploracj¢ otoczenia — zamiast marzy¢ o byciu
kims$ innym, jednostka po prostu si¢ kim§ innym staje. W zwigzku z tym pojawia si¢ pytanie o
trwatos$¢ 1 zmiany w tozsamosci osob zajmujacych si¢ cosplayem — czy jest mozliwe to, aby
by¢ jednoczesnie sobg i kim$ innym? (Geissler, 2016, s. 35) Stad zasadne wydaje si¢ pytanie

dotyczace polaczenia cosplayu oraz ksztaltowania si¢ tozsamosci adolescentow.
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3.1 Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne zroédla oraz

spoleczno-kulturowe uwarunkowania

Cambridge Dictionary definiuje cosplay jako ,,hobby polegajace na przebieraniu si¢ i
udawaniu, ze jest si¢ postacig z filmu, programu telewizyjnego, komiksu itd.”*; termin ten
pochodzi z Japonii, gdzie funkcjonuje jako kosupure, co stanowi zbitek wyrazowy
stow ,,costume” - T3 R (kosu) oraz ,,play” - 7°L (pure) (Wrona, 2020, s. 385). Theresa Winge

uwaza, iz drugi czton terminu moze odnosi¢ si¢ rowniez do ,,role-play” (Winge, 2006, s. 65).

Nicolle Lamerichs wskazuje, iz cosplay materialnie przejawia si¢ gtownie na
konwentach® i eventach® i polega glownie na przedstawieniu postaci za pomoca
wlasnorecznie wykonanego kostiumu bazujacego na kulturze popularnej; kostium i poézniejsze
przedstawienie postaci stanowig fizyczng manifestacje immersji zwigzanej z fikcyjnymi
uniwersami ukazanymi za pomoca telewizji, komiksu, Internetu, animacji i wielu innych.
Glownym celem cosplayu jest wygladanie jak wybrana posta¢, a wigc mozliwie jak najlepsze
jej odwzorowanie za pomocag kostiumu, peruk, makijazu, rekwizytow 1 wielu innych

elementéw (Lamerichs, 2014, s. 113).

Cosplay jest nierozerwalnie zwigzany z Kkultura popularng (Dudek, 2003, s. 87;
Strinati, 1998, za: Pawlus, 2015, s. 48), ktora stanowi podstawowe zrodto, z ktoérego
cosplayerzy czerpig swoje pomysly na wcielanie si¢ w postaci 1 wykonywanie kostiumow

oraz rekwizytow, ktore ich do tych postaci upodabniajg.

Jordan Kass Lome uwaza, iz cosplay jest sztuka transformacji, ktéra wspomaga
wykreowang jednostkowa tozsamos¢, jednak pod warunkiem, ze jednostka akceptuje swoje
ciato; zauwaza roOwniez, iz cosplay powoduje, ze jednostki sg bardziej pewne siebie — swojego
ciala, swojej seksualnosci oraz zdolnos$ci fizycznych, bez wzgledu na to, ile czasu i pieniedzy
wlozyly w t¢ aktywno$¢é. W cosplayu jednostki nie tylko tworza sztuke, ale rowniez si¢ nig

staja; niektorzy wykorzystujg postaci pochodzace z kultury popularnej, inni wymyslaja swoje

23 Oryginalna definicja w jezyku angielskim, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/cosplay,
dostep: 17.06.2020 r., godz.: 12:41

24 Konwent — dobrystownik.pl definiuje konwent jako <<zjazd mito$nikoéw fantastyki, gier fabularnych,
komiksu, anime itp., zwykle obfitujacy roéwniez w spotkania ze znanymi autorami i wydarzenia artystyczne
>>_ za: https://dobryslownik.pl/slowo/konwent/22605/#znaczenie-238484, dostep: 13.07.2020 r., godz.:
14:12

25 Event — dobrystownik.pl definiuje event jako <<zorganizowane wydarzenie sluzace jakiemus celowi, taczace
zwykle elementy zabawy, rekreacji i nauki, majgce opracowany program, angazujgce wykonawcow,
sponsorow, patrondw, media itp.>>, za: https://dobryslownik.pl/slowo/event/218491/, dostep: 13.07.2020 r.,
godz.: 14:15
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wiasne. Cosplay fizycznie zostaje zamanifestowany zazwyczaj na konwentach, podczas
ktorych cosplayerzy gromadzg si¢ 1 wchodza ze sobg w interakcje, a reakcja fanow prowadzi
do zwigkszenia popularnosci cosplayerow i rozwoju ich kariery zawodowej; mozna
stwierdzi¢, iz na kulture cosplayu sktadaja si¢ takie elementy jak tradycje, produkty i idee
czy pomysty, ktéore w rezultacie pomagaja jednostce we wzmocnieniu swojej mentalnej i
fizycznej pewnosci siebie. Cosplay moze zmieni¢ tradycyjne postrzeganie przebierania si¢ i
przenies¢ srodek cigzkosci badan z samego aktu réwniez na postaci, w ktore wcielajg si¢

jednostki (Lome, 2016).

Joel Gn zaznacza, iz cosplay nie stanowi nowego zjawiska, poniewaz wsrod fandéw
danych uniwerséw zawsze wystepowal jaki$§ poziom odgrywania roli 1 imersji; poczatkowo
cosplay byl pojmowany przez niektorych jako aktywno$¢ patologiczna ze wzgledu na
wykorzystywanie kostiuméw jako alter ego, co miato stanowi¢ prekursor zaburzen
seksualnych i osobowos$ciowych — teoria ta nie zostala jednak potwierdzona. Cosplay jako
aktywno$¢ zmienia radykalnie znaczenie fana ze wzgledu na to, iz fan staje si¢ aktywnym
wytworca lub manipulatorem zmieniajacym oryginalny, kanoniczny tekst kultury. Z jednej
strony to fizyczna manifestacja postaci, ktora powoduje jej wyemancypowanie z danego
tekstu kultury i stanowi medium, za posrednictwem ktdrego cosplayer moze odgrywac inne
role, scenariusze 1 mozliwosci; z drugiej strony specyfika cosplayu jako praktyki implikuje
swoistag konsumpcje wizerunku postaci nawet w przypadku roznic. Jest to wigc nie tylko
liberalne odczytanie tekstu kultury, ale rowniez czyni z cosplayu przyjemna i wykorzystujaca
ciato aktywno$¢, ktora ma potencjat zmienienia si¢ w ,,prawdziwy spektakl” bez znamion

dewiacji lub patologii (Gn, 2011, s. 583-584).

Craig Norris 1 Jason Bainbridge przekonuja, iz cosplay w swojej czystej formie jest
tozsamy z wystgpieniem artystycznym skupiajgcym si¢ na habitusie®® wybranej postaci
poprzez kostium, akcesoria, gesty 1 podejscie; nie jest to wigcej tylko przebieranie sig, ale
wcielanie si¢ w dang posta¢ fizycznie 1 psychicznie. Kluczowa jest wiec koncepcja
odgrywania, ogrywania wieku, pici i rasy, z ktorych nastgpuje powrot po zakonczeniu

wecielania si¢ w role (Norris 1 Bainbridge, 2009, s. 1).

26 Habitus — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje habitus jako <<ogdt wlasciwosci osobnika sktadajacy
si¢ na jego wyglad i zachowanie>>, za: https://sjp.pwn.pl/sjp/habitus;2559806.html, dostep: 28.06.2020 .,
godz.: 13:02
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Anne Peirson-Smith analizujac cosplay wschodnioazjatycki zauwaza, iz ma on
zwigzek z globalizacja, mieszaniem si¢ kultur 1 wptywow spotecznych, ktére wspieraja
fantastyczng reprezentacje siebie, jej ksztaltowanie si¢ i komunikowanie podkreslane przez
fantazyjne kostiumy; aktywnos$¢ ta wzrasta do rangi wytwarzania w przestrzeni miejskiej grup
spotecznych o charakterze neoplemiennym (Peirson-Smith, 2013, s. 79). Wydaje sig, iz cecha
ta jest charakterystyczna dla cosplayu ogolnie, wigc na potrzeby badan nie bedzie ona

ograniczana wylacznie do cosplayu wschodnioazjatyckiego.

Termin play zazwyczaj odnoszony jest do dziecigcych zabaw, dlatego cosplay jawi sie
jako forma eskapizmu i wolnosci od obowigzkow, ktora oddziela go od rzeczywistosci,
klasyfikujac wylacznie jako zabawe; wychodzac naprzeciw takiemu podejsciu, cosplayerzy
starajg si¢ pokazac, iz jest to nie tylko zabawa, a wynik fantazji i rzeczywistosci, co z kolei
nasuwa pewien paradoks: jesli cosplay to zarowno rzeczywisto$¢, jak 1 wyobrazenie, to jak
jednostka moze by¢ zaro6wno sobg i kim$ innym? (Geissler, 2016, s. 35) Nastepuje
wiec ,,rozmycie” granicy pomigdzy gra a rzeczywisto$cia w wyniku przejecia osobowosci

odgrywanego bohatera (McGeehon, 2018, s. 1).

Suzanne Scott zauwaza, iz cosplay stanowi form¢ mimicznej tworczosci fanow, czyli
replikowania tego, co dostrzegaja na ekranie, jednak nie powinno by¢ to odczytywane w
sposob radykalny czy prowokacyjny; nie stanowi to takze transformacji obiektu fandomu®

(Hills, 2010, za: Scott, 2015, s. 146) — jako aktywnos¢ plasuje si¢ wigc gdzie§ pomigdzy.

Biorgc pod uwage role-play jako istotny element cosplayu i mimiczng tworczosé
fanow, mozna zauwazy¢ tzw. mimikre, czyli skupienie na samej przyjemnosci plynacej z
odgrywania roli, wspomaganej zabawkami i1 improwizacja; zazwyczaj jest ona specyficzna
dla okresu wieku dziecigcego, w ktorym dzieci podczas zabaw kostiumowych starajg si¢
przekona¢ siebie 1 nas samych, ze sg kim$ innym, niz w rzeczywistosci (Caillois, 1958, za:
Reggion, 2007, s. 3-4). W przypadku cosplayu mimikra nie zaweza si¢ jedynie do dzieci —

bedzie wystgpowata u cosplayeréw obojetnie od wieku.

Ubranie fantazyjnego kostiumu wigze si¢ z symboliczng transformacja tozsamosci,

ktora umozliwia zaprezentowanie tejze tozsamosci w nowej formie, ktora mozliwa do

27 Fandom moze zosta¢ zdefiniowany jako ,,przestrzen entuzjastow” (zobacz wigcej: Ito, M., Okabe, D., Tsuji,
I., Fandom Unbound: Otaku Culture in a Connected World, 2012) lub jako ,,[...] szczegdlny rodzaj
wystgpienia, eksplorowany na rozmaite sposoby przez jego cztonkoéw, ktdrzy poszukuja tozsamoscei i nadaja
mu wlasnych warstw znaczeniowych”, za: Duchesne, 2005, za: Rahman, O., ’Cosplay”: Imaginative Self
and Performing Identity [w:] Fashione Theory The Journal of Dress Body & Culture, 2012, s. 318
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uzyskania jest tylko i wylacznie poprzez odegranie pewnej roli z nig zwigzanej (Peirson-

Smith, 2013, s. 79).

Cosplay zwiazany jest z wieloma innymi aktywno$ciami, takimi jak maskarady,
karaoke czy pozowanie do zdje¢ wraz z innymi ofaku®, ktérzy rowniez ubierajg sie i

zachowujg jak postaci z anime, mang czy gier komputerowych (Winge, 2006, s. 65).

Przebieranie si¢ stanowi pewnego rodzaju rytual identyfikujacy jednostk¢ z dang
postacig lub sposdb na oznaczenie i uporzadkowanie jej przynaleznosci do danego fandomu;
ilo§¢ czasu i zaangazowania w kostium i upodobnienie si¢ ma celu pokazanie innym
jak ,,bardzo serio” traktuje si¢ danego bohatera lub uniwersum, z ktorego pochodzi. Jednak
cosplay zdaje si¢ by¢ czym$ wiecej — moze mie¢ istotne znaczenie rowniez dla pici jednostki,
zarbwno w obrebie rdl piciowych i spotecznych, jak i wystepujacych nieprawidtowosci i
nicadekwatnos$ci (Norris 1 Bainbridge, 2009, s. 3); temat ten zostanie rozszerzony w dalszych

rozdzialach.

Niektorzy autorzy wskazuja, iz istotnymi elementami cosplayu jest podobienstwo do
postaci, w ktora jednostka chce si¢ wcieli¢ oraz jako$¢ wykonanego kostiumu i wystapienia;
kostium nie musi by¢ wykonany wtlasnorecznie, jednak uwage zawsze zwracajg zbroje,
poniewaz sg one trudne do wykonania, przez co stajg si¢ symbolem czasochtonnosci i

zaawansowania (de Groot, 2019).

Zmiana swojego wygladu na poziomie materialnym poprzez kostium zdaje si¢
posiada¢ dwie nadrzedne funkcje, ktoére powoduja, iz cosplayerzy sa zaro6wno harmonijnie
zintegrowani ze S$wiatem fantazji, jak 1 w pewien sposdb oderwani od rutynowej

rzeczywisto$ci spolecznej (Peirson-Smith, 2013, s. 81-82):
1. Zakomunikowanie odrgbnosci i r6znosci od nie-cosplayerow,
2. Zakomunikowanie przynaleznos$ci do cosplayowego fandomu.

W Japonii cosplay ograniczony jest do specyficznych miejsc takich jak obszary

konwentow 1 eventow albo specyficzne obszary miejskie, m.in. Yoyogi Park czy Harajuku

28 Termin ofaku mozna zrozumie¢ w tym kontek$cie dwojako: 1. W Ameryce Pétnocnej otaku nawigzuje do
fana mangi i anime, jednak rozumianego jako ekstremum/skrajno$¢, a wige kojarzonego pejoratywnie, 2. W
Japonii otaku jest rozumiane jako zwrot honorowy, uzywany w stosunku do bliskiego przyjaciela, za:
Winge, T., Costuming the Imagination: Origins of Anime and Manga Cosplay [w:] Mechademia, 2006, s. 75;
na potrzeby pracy doktorskiej ofaku bgdzie rozumiane zgodnie z pierwsza definicja
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(Lamerichs, 2013, s. 167); jest to poktosie lat 90. XX wieku, podczas ktérych cosplay wytonit
si¢ w Japonii jako subkultura popularnej mody ulicznej (Hill, 2017).

Norris 1 Bainbridge wskazali, iz cosplay w Australii jest silnie zwigzany z przemystem
(stanowi jego produkt), na co zwracajg uwage rowniez fani; autorzy podzielili go na trzy
wezty, z ktorych kazdy ma dla cosplayerow inne, ale rownie wazne, role i kulturowe

znaczenie oraz wptyw na kulturg cosplayu (Norris 1 Bainbridge, 2009, s. 2):

1. Detalisci gtéwnego nurtu (mainstream retailer) — r6znego rodzaju sieci sklepow, ktore
pomagaja w rozpowszechnianiu cosplayu jednoczes$nie znieksztalcajac jego cel i

znaczenie,

2. Nisza (miche industry) — ma zwiazek z tzw. otaku-wear; nie tylko zajmuje si¢
dystrybucja, ale pomaga rowniez w projektowaniu kostiumoéw, czyli w pewnym

stopniu odpowiada rowniez za powstanie stylow kostiumow,

3. Branza rekodzielnicza (cottage industry) — kostiumy sa projektowane 1 produkowane
dla lokalnych fanoéw, co pozwala organizatorom konwentow zebra¢ wigksza ilo$¢

cosplayerow w jednym miejscu.

Wydaje si¢ wigc, iz cosplay jest to aktywno$¢ polegajaca przede wszystkim na
wcielaniu si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej; niejednokrotnie dochodzi
tutaj do odgrywania zachowania i charakteru, utozsamiania si¢ z nig. Podstawe stanowi
kostium oraz makijaz, ktore upodabniajg nas do danego bohatera i pozwalajg stworzy¢ iluzje
obcowania z nim innym ludziom wokoét. Czesto jest rOwniez wyrazem przynaleznosci do

danej grupy lub fandomu (Wrona, 2019, s. 66).

Dzigki powigzaniu z kulturg popularna, cosplay moze zosta¢ skategoryzowany jako
pochodzacy z fantastyki, romansu, science fiction, mitologii, fetyszystyczny, gotycki, stodki
itd. (Rahman, 2012, s. 318) Warto jednak zauwazy¢, iz wielu autoréw podkresla, ze tzw. lolity
nie sg klasyfikowane jako cosplay, poniewaz nie dochodzi do odgrywania roli, ktore w tej
aktywnosci zdaje sie by¢ kluczowe. Lolity definiowane s3 jako osobna subkultura (Rahman,

2012, s. 318).
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Tak wigc wybor postaci nie ogranicza si¢ jedynie do mangi, anime czy gier wideo —
szeroki wachlarz mozliwosci obejmuje nie tylko gatunki takie jak romans, horror czy science

fiction, ale rowniez zespoty muzyczne i pojedynczych wykonawcow (Rahman, 2012, s. 318).

Wsrod wyrdznionych na stronach internetowych rodzajow cosplayu mozemy znalez¢
takie jak: genderbent (zamiana ptci postaci — megskie postaci zamieniane s3 na ich zenskie
odpowiedniki 1 odwrotnie, np. Harley Quinn w wersji meskiej), shumanizowane (znane
réwniez pod pojeciem gijinka lub moe antropomorphism; shumanizowane zwierzgce lub
zwierzecopodobne postaci, np. Pokemony, Sonic The Hedgehog lub My Little Pony),
zainspirowane fanartem®, mash-up (wykorzystanie elementéw pochodzacych z dwoch
postaci w tym samym momencie, np. postaci pochodzacej z Gwiezdnych Wojen i Toy Story),
pochodzace z alternatywnego uniwersum (prawie wszystkie elementy sa kanoniczne dla
danego uniwersum poza jednym, np. ksi¢zniczki Disneya w Hogwarcie znanym z uniwersum
Harry’ego Pottera) (Hoover, 2018); wyroznione sa réwniez takie rodzaje, jak: kostiumy nie-
sexy w wersji sexy, kroliczki Playboya, z zamierzenia nie-sexy, postaci w wersji sutenera,
baleriny, kostiumy w wersji stroj formalny, kostiumy przerobione tak, ze wygladaja na
historyczne, postapokaliptyczne®, steampunk’, emerytowani superbohaterowie (Harness,

2015).

Kolejnymi rodzajami cosplayu wskazywanymi na stronach internetowych sa:
crossplay (przebieranie si¢ za postaci przeciwne] pici), mecha (wielkie roboty), dolliers
(znane rowniez jako kirigumi; cosplayerzy uzywaja masek zamiast makijazu), furries (osoby
chodzace w futrzastych kostiumach imitujacych rézne gatunki zwierzat), crossover
,Zmieszanie” cosplayu z moda, np. posta¢ pochodzaca z kultury popularnej w stroju

steampunkowym) (Amy, 2011).

29 Fanart — stownik.one definiuje fanart jako <<tworczo$¢ artystyczna oparta na dzietach (zazwyczaj
komercyjnych) innych autoréw. Wyrazenie to wywodzi si¢ z jezyka angielskiego i oznacza tworczo$é
fanéw. Wszelkie grafiki, rysunki, komiksy i inne formy wizualne, w ktorych wystepuja postacie, miejsca,
przedmioty stworzone przez kogo$ innego, sa fanartem [..]>>, za: https://www.slownik.one/FANART,
dostep: 14.07.2020 r., godz.: 12:19

30 Postapokaliptyczny — glosbe.com definiuje postapokaliptyczny jako <<taki, ktory nastapit po apokalipsie,
wydarzeniu katastroficznym>>, za: https://pl.glosbe.com/pl/pl/postapokaliptyczny, dostep: 14.07.2020 r.,
godz.: 12:28

31 Steampunk — Cambridge Dictionary definiuje steampunk jako <<ksigzki albo filmy dotyczace
wyimaginowanych czasow, w ktorych maszyny dziataja dzigki parze nie za$ za posrednictwem
nowoczesnych metod i silnikdw; moze to by¢ rowniez nurt w modzie bazujgcy na nich>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/steampunk, dostep: 14.07.2020 r., godz.: 12:38; jest to
wigc historia alternatywna
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Ze wzgledu na duze zainteresowanie cosplayem rowniez cosplayerzy doczekali si¢
typologii; uwzglednione s3 takie typy cosplayerow, jak: kochajacy zabawe,
kompetytywny, ,,wszystko albo nic” (wystepuja wylacznie na duzych eventach), crossplayer,
sexy (zawsze wystgpuje w seksualizujgcych kostiumach), model (bierze udzial wytacznie w
sesjach fotograficznych), narcystyczny, fanservice’>, nieSmialy, super przyjacielski,
krytykujacy (zawsze innych cosplayerow), szukajacy atencji, fotograf (pomimo ubrania
kostiumu jedynie robi zdjgcia), wytworca kostiumow (zajmujacy si¢ tworzeniem kostiumow

dla innych), niszczyciel (nie wychodzi mu zaden kostium, ktéry wykona) (BigFoot, 2014).

Inna typologia zostatla przedstawiona na stronie internetowej aminoapps.com;
wyrdznia ona takie typy jak: budowniczy (wykonujacy wiele elementow kostiumow 1 ich
rekwizytow; zazwyczaj ich kostiumy sg nieporgczne, cigzkie i trudne w wykonaniu, a czgsto
uniemozliwiajg korzystanie z toalety lub pozywianie si¢), bish™, fabrykatorzy (fabrics; osoby
szyjace kostiumy, zazwyczaj posiadaja wysokie umiejetnosci), teatralni (wcielajacy sie w
rolg), $mieszki/zartownisie (LULz; zwolennicy szalonych aktywnosci, jednostki otwarte i

nastawione pozytywnie) (Vicky, 2016).

Cosplay jest wigc wyjatkowo zroznicowany i wymykajacy si¢ kategoryzacji; wysoka
dowolnos¢ 1 subiektywnos¢ doborow strojow 1 postaci powoduja, iz niemal nieprzerwanie
powstaja nowe rodzaje cosplayu. Komplikuje to dodatkowo fakt, iz cosplay moze zawiera¢ w
sobie zard6wno postaci juz stworzone i funkcjonujagce w kulturze popularnej, jak i

ich ,,mieszanke” oraz catkiem nowych, wymyslonych przez cosplayera bohaterow.

W 2006 roku Theresa Winge wyodrgbnita cztery istotne komponenty cosplayu;
wchodza one ze sobg w interakcje a powigzania miedzy nimi sg istotnym elementem, ktory
wyraznie pokazuje, iz cosplay stanowi aktywnos$¢ spoteczng. Poczatkowo komponenty te byly
wyodrebnione jedynie dla cosplayu dotyczacego mangi i anime, jednak ich uniwersalnos¢

sprawia, ze na potrzeby pracy doktorskiej beda one odnosi¢ si¢ takze do innych rodzajow

32 Fanservice — glosbe.com definiuje fanservice jako <<element stworzony przez tworcow, ktory zazwyczaj
ma zabarwienie seksualne, ale nie ma wyraznego powiazania z gtowna linig fabularng; tworzony jest ku
uciesze odbiorcow>>, za: https://pl.glosbe.com/en/pl/fanservice, dostep: 14.07.2020 r., godz.: 12:34

33 Bish (znany rowniez jako bishonen) — yourdictionary.com definiuje bish jako <<azjatycki mtody chtopiec, o
picknej, estetycznej aparycji przypominajgcej kobieca, stad jego pickno wykracza poza kanon ptciowy albo
seksualny; zazwyczaj mozna odnalez¢ takich bohaterow w mandze itp.>>, za:
https://www.yourdictionary.com/bishonen, dostep: 15.07.2020 r., godz.: 19:08
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cosplayu (Winge, 2006, s. 67). Komponenty te to: cosplayer, otoczenie spoleczne, postaé i

role-play oraz kostium (Wrona, 2019, s. 191-199).

Skupiajac si¢ na doborze postaci w cosplayu mozna wyodregbni¢ jego cztery rodzaje

(Wrona, 2019, s. 196-197):

1. Bohater negatywny — sytuacja taka wystepuje, gdy jednostka wciela si¢ w postac
jednoznacznie lub z pozoru negatywna; postaci takie nie zawsze sg jednak odbierane
wylacznie negatywnie — czesto nastepuje odwotanie do ich przesztosci. Wcielenie sie
w taka posta¢ zaspokaja potrzebe nonkonformizmu i postgpowania niezgodnie z
przyjetymi normami, co moze jednostkom wydawacé si¢ atrakcyjne; stanowig tez

podstawe do chwilowego ,,wejscia” w tozsamo$¢ negatywna (Erikson, 2004, s. 128),

2. Bohater pozytywny — wybranie takiego bohatera moze by¢ wynikiem checi posiadania
pewnych cech, ktore ten bohater reprezentuje (odwaga, honorowos¢, altruizm);
bohaterowie tacy zazwyczaj postawieni sg przed wyborem pomigdzy dobrem a ztem,

jednak w rezultacie zawsze wybieraja dobro,

3. Bohater tta — postaé, ktora nie ma wyraznych cech — ani dobrych, ani ztych — stanowi
jedynie tto do tego, co dzieje si¢ w fabule; wybdr takich postaci wystepuje rzadko,

poniewaz zazwyczaj preferowane sg bardziej ,,wyrazne” postaci,

4. Bohater ambiwalentny — nie mozna jednoznacznie okresli¢ tych postaci jako dobrych
lub ztych — czesto sg one postawione przed wyborem ,,mniejszego lub wiekszego zta”;
na swojej drodze borykaja si¢ z wieloma trudnymi moralnie sytuacjami i nie zawsze
wybieraja wylacznie dobro. Tacy bohaterowie sa chetnie wybierani, poniewaz
cosplayerzy maja mozliwos¢ wolnego decydowania o poczynaniach danych postaci, w
ktore si¢ wcielaja, z calg gama skutkéw 1 odpowiedzialnos$ci za podjete decyzje; tacy
bohaterowie czesto dziataja wedlug kodeksu wynikajacego z przynaleznos$ci do danej
grupy. Zazwyczaj posiadaja rowniez pozytywne cechy charakteru, jak odwaga,
mestwo, nieztomno$¢ itp.; przyktadami takich postaci moga by¢ Geralt z Rivii oraz

kapitan Jack Sparrow.

Cosplayerzy biora pod uwage wiele kryteriow, na podstawie ktorych rozwazaja
wcielenie si¢ w dang posta; mozliwe jest jednak wyodrebnienie trzech rodzajow kryteriow

(Wrona, 2020, s. 85):
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1. Kryterium naturalno$ci — przejawia si¢ w doborze postaci ze wzgledu na okre§long
figure lub wyglad zewnetrzny, ktory jest zbiezny do cosplayera; niejednokrotnie
postaci sg wybierane tak, aby dobrze komponowaty si¢ z wygladem zewng¢trznym
osoby, ktora si¢ w nie wciela. Najczesciej jednak mozliwe jest dopasowanie swojego
wygladu do wygladu postaci za pomoca elementow takich jak peruki, gorsety czy buty

na obcasie lub posiadane rekwizyty,

2. Kryterium zainteresowania — wybdr postaci nastepuje nie tylko ze wzgledu na wyglad
zewngtrzny, ale rowniez charakterystyczne cechy charakteru posiadane przez dang

posta¢. Mozliwe konfiguracje tego kryterium to:

a) wybdr pozytywny — cechy charakteru wybranej postaci sa zbiezne do cech
charakteru cosplayera, dlatego tez cosplayer nie musi odgrywac roli — wzglednie

pozostaje soba,

b) wybdr negatywny — dobor postaci z takimi cechami, ktérych nie posiada dany

cosplayer, np. osoba nie§miata dobiera posta¢ ekspresywna,

3. Kryterium przynaleznosci do grupy cosplayowej lub LARPowej** — wynika z bycia
cztonkiem grupy, ktora wyznacza sobie cele 1 zasady oraz czas pojawienia si¢;
cztonkowie grupy umawiaja si¢ na odgrywanie poszczegdlnych postaci lub maja z

gory ustalone role, w ktore sie wceielaja podczas cyklicznych eventow:

a) cosplayowe pary — beda to osoby, ktore odgrywaja postaci pochodzace z jednego
uniwersum; czesta konfiguracja jest Joker 1 Harley Quinn pochodzacy z

uniwersum Batmana lub Szturmowcy z uniwersum Gwiezdnych Wojen.

Bioragc pod uwage posta¢, w jaka chca si¢ wcieli¢ cosplayerzy, rozwazajg oni wiele
czynnikdéw, w tym wyglad i cechy charakteru; czestym elementem podlegajgcym ocenie jest
rowniez historia zycia danej postaci. Niemniej jednak, wybdr postaci jest wysoce

subiektywny, nawet w przypadku grup czy par cosplayowych.

Pierwsze $lady cosplayu mozna znalez¢ juz w 1908 roku. Wczedniejsze
przywdziewanie kostiumoéw zazwyczaj mialo zwigzek wyltacznie z kulturg karnawatu, balami

maskowymi, Halloween lub spotkaniami kostiumowymi, co odréznia je od cosplayu w ten

34 Zobacz wigcej w rozdziale Cosplay a kultura miodziezowa
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sposob, iz cosplay wykorzystuje kultur¢ popularng do tworzenia kostiumoéw, co nie miato

miejsca przed 1908 rokiem. Wykorzystanie postaci Mr. Skygacka 1 Miss Dillpickles stato si¢

wiec przetomowe. Uprzednie wykorzystanie kostiumow zwigzane bylo stricte z wierzeniami

lub kulturg elit (skupiano si¢ na postaciach z podan/legend lub dobrze poznanych bohaterach

literatury).

Ponizsza tabela zostala skonstruowana na bazie artykutu Historia cosplayu (Wrona,

2019, s. 65-79); jest to syntetyczne ujecie historii cosplayu — wiekszg ilo$¢ informacji mozna

znalez¢ w artykule. Niektore z pozycji zostaly dodane ze wzglgdu na dotarcie do informacji

lub zauwazenie, iz dane wydarzenia mogly mie¢ wptyw na rozwdj historii cosplayu.

Rok Wydarzenie Informacje dodatkowe
1908 Panstwo William Fell z Cincinnati w Ohio wcielaja
si¢ w postaci Mr.Skygack i Miss Dillpickles z
komiksu autorstwa A.D. Condo; poczatek
kostiumowego fandomu
1910 Anonimowa .kobieta .zajmuje pierwsze miejsce w Lata trzydzieste XX wicku to czas rozwoju
masllzggvkeur(fl\?v ?fj:;ivﬁzzgig%gzis fagsn' ta komiksu (Golden Age of Comics) oraz zmian w
& . . szyngeon, modzie; zasady dotyczace ubioru staty si¢ mniej
sama kobieta pozycza kostium przyjacielowi w restrykeyjne, co pozwolito uczestnikom
. celu dopracowania wst@pu ﬁggrowego na zaprezentowac si¢ w kostiumach; kostiumy
tyzwach — ubrany w kostium zostaje aresztowany superbohateréw pojawily sie jednak znacznie
pod zarzutem publicznego przebierania si¢, a Sonici
nastepnie zostaje zwolniony z wigzienia za kaucja poznie)
w wysokosci 10 dolarow
1939 Pierwszy World Science Fiction Convention
(Nycon albo Pierwszy Worldcon); po raz pierwszy
uczestnicy pojawiajg si¢ w kostiumach (Forrest J.
Ackerman oraz Myrtle R. Douglas)
1940 Drugi Worldcon w Chicago, zaprezentowano
znacznie wigcej kostiumow niz w roku poprzednim W latach czterdziestych XX wieku wzrosta
1941 W fanzinie*® Southern Star opublikowano krotki u dglgllj E}:;I:g:vcalgozgur?z?g’r;éezntf I;lzl:: ;:216' -
artykul przysztego fizyka nuklearnego Miltona modzic WZOI‘OWEIII(})/ S P Broad 8O OkTesU, W
o . . , ¢ na Broadwayu, wigc mniej
Rothmana; opisywat w nim kostiumy, ktore interesowano sie kostiumanmi
zaobserwowal na konwencie ¢
1954 Forrest J. Ackerman tworzy termin sci-fi Lata pi¢édziesiate XX wieku charakteryzuja si¢
.. . jeszcze wickszym ztagodzeniem regut
1955 Powstaje pierwsza maskof ka w Dl'sney World, dotyc;a,cych ubi?)ru iiz miaglo to miej scegwu latach
dostrzezenie potencjatu kostiumow trzydziestych; ubior staje si¢ elementem
1956 Forrest J. Ackerman powraca na konwent jako | konsumpcjonizmu i produkcji masowej, jednak ma
reporter piszacy dla fanzinu Fantastic Universe; na celu podkreslenie statusu i indywidualno$ci
Olga Ley zdobywa nagrod¢ w konkursie na jednostki; popularne staty si¢ kostiumy historyczne
najpiekniejszy kostium (starozytni Egipcjanie, rdzenni Amerykanie);
. . . .. rozkwit zainteresowania cosplayem, jednak
Koniec lat Olga Ley prezentuje seri¢ oszatamiajacych naibardziet populare kostium PZ };tunliu science
50. kostiumow, dzieki czemu zdobywa tytut J J Pop yzg

35 Fanzine — magazyn tworzony przez fanéw dla fanéw (za: Wrona D., Historia cosplayu [w:] Rzeszowskie
Studia Socjologiczne nr 11, s. 67)
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pierwszego wielkiego cosplayera; Lin Carter jest fiction

uwazany za kolejnego cosplayera robigcego
wrazenie, poniewaz na wszystkich konwentach
pojawia si¢ we wspaniatych togach

1960 Dick i Pat Lupoff prezentuja kostiumy Kapitana i
Mary Marvel podczas osiemnastego World Science
Fiction Convention

1962 E.E. ,,Doc” Smith wystapit jako Northwest Smith
autorstwa C. L. Moore’a podczas dwudziestego
Worlds Science Fiction Convention; Fritz Leiber
wystepuje jako jego wlasna postaé Mind Spider

1963 Bruce Pelz wystepuje jako Fafhrd z ksiazki
autorstwa Fritza Leibera; kostium jest jednym z
najbardziej kreatywnych, jakie do tej pory
zaprezentowano; nast¢puje zauwazenie, iz cosplay
to czasochtonne zainteresowanie, poniewaz
cosplayerzy spedzaja diugie tygodnie a nawet
miesigce na przygotowaniu kostiumow

1966 Larry Niven prezgntuje kost.lum Implosion in a W latach szesédziesiatych XX wieku
Time Machine R .
kontynuowano trendy z lat pig¢dziesiatych, jednak
1967 Isaac Asimov przedstawia si¢ jako pisarz Harlan zainteresowano si¢ rowniez okresem
sredniowiecza; cosplay zdobywat coraz wigksza

Ellison — w rewanzu Elisson wystepuje jako
Asimov; na Worldconie pojawiajg si¢ fani serii
Star Trek (The Trekkies) — siedmiu z nich przebiera
si¢ za Mr. Spocka, poniewaz sadzili, Zze nie
przebierze si¢ za niego nikt inny

liczbe fandw, zaczely pojawiaé si¢ rowniez
kostiumy kobiece, a dzieki naciskowi na
indywidualizm i ,,brytyjskiej inwazji” zaczgto
odkrywa¢ wieksze partie ciala (zar6wno w
kostiumach meskich, jak i zenskich)

1969 Karen i Astrid Anderson prezentuja najlepszy
kostium pierwszych czterdziestu lat historii
cosplayu — The Bat and the Bitten; podjecie decyzji
o0 ograniczeniu zasad dotyczacych rekwizytow,
poniewaz wiele z nich zagrazalo bezpieczenstwu
widzow 1 uczestnikow

David Gerrold wykonuje striptiz, prezentujac

Lata 60.
osiem kobiecych piersi
Lata 60. i Jon i Joni Stopa wygrywaja niezliczone ilosci
poczatek | konkursow; podczas Discon I prezentuja kostium
70. Sukkub i Inkub
1970 Pierwszy Comic-Con w US Grant Hotel w San

Diego; cosplay nie odgrywa znaczacej roli

1971 Podczas Worldconu pojawiajg si¢ osoby w ,,nagich
kostiumach”

1972 Larry Niven odwiedza LACon w kostiumie
Implosion in a Time Machine; cosplayer prezentuje
wymyslona przez siebie posta¢ The Turd (podczas
wystepu byt wysmarowany mastem orzechowym,
ktdre zaczelo si¢ nagrzewac od o§wietlenia —
spowodowalo to rozptyniecie si¢ masta,
nieprzyjemny zapach, zniszczenie zaston i
dywanow; od tego roku zabroniono w
konkursach cosplay uzywania masta W latach siedemdziesigtych XX wieku maskarady
orzechowego w ten sposob)

141



1974

Jon i Joni Stopa dotaczaja do swojego kostiumu
Feniksa corkg Debbie; Kris Lundi prezentuje
Harpie; Clark Ashton Smith prezentuje The White
Sybil and the Ice Demon; jeden z konkurséw
cosplay rozciaga si¢ na ponad sze$¢ godzin, co
byto spowodowane od$piewaniem przez
cosplayeroéw piosenki z Czarnoksigznika z krainy
Oz oraz oddzielnymi wystgpami trzech tancerek
brzucha prezentujacych swoje uktady (od tego roku
ograniczono wystepy do jednej minuty); Comic-
Con organizuje swoja wersj¢ konkursu cosplay;
cosplay na Worldconie staje si¢ tak popularny, ze
tego roku jest okoto setki osob w kostiumach

1975

W gazecie Frankfurter Allgemeine Zeitung pojawia
si¢ artykut o konwentach; powstanie The Rocky
Horror Picture Show; pojawienie si¢ w Japonii

mang i anime; pierwsza edycja japonskiego
konwentu Comiket (miat miejsce w stolicy Japonii,
Tokio; nie przyciagnatl zbyt wielu
zainteresowanych, ale sukcesywnie si¢ rozrastat od
tamtego czasu i obecnie jest organizowany dwa
razy do roku)

1977

Emisja Gwiezdnych Wojen

1978

Powstanie mangi Urusei Yatsura

1979

Powstanie anime Mobile Suit Gundam

zmienity si¢ z tancow i zabaw w oficjalne
konkursy cosplay; moda stala si¢ bardziej
kolorowa i swobodna, przy czym odznaczata si¢
stylem unisex; w zwiagzku z rozpowszechnieniem
si¢ kultury popularnej coraz czgéciej mozna byto
dostrzec kostiumy bohateréw; cosplayerzy stali si¢
bardziej otwarci i chetni do kontaktu
interpersonalnego; Star Trek 1 Gwiezdne Wojny
staty si¢ popularne, podobnie jak ,,nagie kostiumy”

1980

Ostatni raz kostium zaktada Mike Resnick; kilka
0s6b decyduje si¢ przebrac za postaci z mangi i
anime i wystgpi¢ na Comic-conie w San Diego

1982

Konkurs cosplay na Worldconie staje si¢ tak
popularny, iz zdecydowano podzieli¢ go na trzy
kategorie: nowicjusz, czeladnik i mistrz (podziat
ten obowiazuje do dzis); w Japonii powstaje zespot
X Japan, prekursor ruchu w muzyce nazywanego
visual kei

1983

Pierwszy Costume-Con w San Diego; emisja filmu

W latach osiemdziesigtych XX wieku
rozpowszechnity si¢ japonskie animacje a coraz
wigksza popularnos$¢ zdobywaly Gwiezdne Wojny;
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Gwiezdne Wojny: Powrot Jedi

1984

Takahashi Nobuyuki pojawia si¢ na Worldconie —
po powrocie do Japonii pisze artykut zachecajacy
rodakow do brania udzialu w maskaradach;
Noboyuki tworzy stowo cosplay; popularnosé
zdobywaja manga i anime Captain Tsubasa

1985

Powstanie The International Costumers’ Guild
(ICG)

1986

LA Times opisuje w artykule maskarade¢ na
Worldconie jako wielki pokaz mody, w ktorym
biorg udziat osoby robigce kostiumy tak dobre, ze
moglyby zosta¢ uzyte do filméw z budzetem w
wysokos$ci 38 milioné6w dolardéw oraz nowicjusze,
ktorzy do swoich kostiumoéw uzywaja minimum
materiatéw; dla podkreslenia rozwoju zjawiska w
artykule uzyto stowa cosplay

moda kobieca stata si¢ bardziej restrykcyjna ze
wzgledu na pracg zarobkowa, a moda meska stata
si¢ wygodniejsza i bardziej codzienna; zacze¢to
powstawac wigcej stylow ubierania si¢
odpowiadajace indywidualnym preferencjom oraz
zaczeto akceptowac ,,napuszone” fryzury, zarowno
w zyciu codziennym, jak i w cosplayu; w zwiazku
z powstaniem MTV zaczgto popularyzowaé
przedmioty i stroje mtodziezowe, co przyczynito
si¢ do rozprzestrzenienia cosplayu

1992

Emisja w Japonii pierwszego odcinka anime Sailor
Moon

1996

Na kanale NBC wyemitowano odcinek sitcomu
Friends (Przyjaciele), w ktorym Ross zwierza sig¢
swojej Owczesnej partnerce ze swoich fantazji
seksualnych, ktore nawiazuja do Ksigzniczki Lei z
filmu Gwiezdne Wojny: Powrot Jedi; ukazanie
cosplayu w serialu telewizyjnym, ktéry miat
szerokie grono odbiorcow spowodowato, iz
cosplay nieodlacznie stal si¢ elementem kultury
popularnej

1998

W Akihabarze w Tokio powstaje pierwsza Maid
Cafe

1999

W Akihabarze w Tokio powstaje pierwsza Cosplay
Cafe; wokalista zespotu Malice Mizer (nurt viual
kei) zaktada marke ubran Moi-méme-Moitié

Lata dziewigcdziesigte XX wieku obfitujg w
pomysly na kostiumy ze wzgledu na popularyzacje
cosplayu; cosplay zostaje utozsamiony z kulturg
geekow; zaczeto importowac z Japonii mangi i
anime, stad wzrost kostiumow w oparciu o nie;
nadal popularni byli superbohaterowie oraz
kostiumy ze $wiata fantastyki i science fiction;
rozkwit przezywaly stroje typu mecha oraz
komercyjny cosplay; podczas tej dekady styl
ubioru byl podyktowany przez muzyke (hip-hop i
styl grunge) a wiec moda przybrata
ekstrawagancki wyglad

2003

W Japonii powstaje dwutygodnik Dengeki Leyers

2007

Przedsigbiorstwo Crypton wypuszcza na rynek
swoj syntezator $§piewu (vocaloid) Hatsune Miku,
wydanie polskiej gry Wiedzmin (The Witcher)*® ¥’

2009

Podczas San Diego Comic Con zostaje
sfotografowana cosplayerka Jessica Nigri w stroju
Sexy Pikachu

2011

Wydanie polskiej gry Wiedimin 2: Zabdjcy krolow

36

37

Informacja o grze nie pojawita si¢ w artykule — zostaje ona dodana ze wzglgdu na dostrzezenie, iz
prawdopodobnie miata wptyw na rozpowszechnienie si¢ kostiumow z uniwersum WiedZmina
zaprezentowanego pierwotnie w serii ksigzek pisarza Andrzeja Sapkowskiego; https://lubimyczytac.pl/autor/
3291/andrzej-sapkowski, dostep: 10.06.2020 r., godz.: 13:22
Informacje na temat gry Wiedimin (The Witcher), https://www.gry-online.pl/gry/the-witcher/z01348,
dostep: 10.06.2020 r., godz.: 13:25
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(The Witcher 2: Assassins of Kings)**

2013 Emisja programu Heroes of Cosplay na antenie
stacji Syfy
2014 Stworzenie aplikacji Cosplanner

2015 Wydanie polskiej gry Wiedimin 3: Dziki Gon (The
Witcher 3: Wild Hunt)"

2016 - 2017 | Rosyjska tyzwiarka figurowa Evgenia Medvedeva

prezentuje podczas Dreams on Ice wWystep
nawigzujacy do anime Sailor Moon*' (Kuryu, 2016)

2017 W Japonii powstaje projekt muzyczny pod nazwa
Hypnosis Mic

2019 W grze komputerowej Death Stranding pojawia si¢
posta¢ nazywana Cosplayerkq; w opisie zadania
znajdujg si¢ jej przemyslenia odno$nie cosplayu®
. emisja serialu WiedZmin (The Witcher) na
Netflix*

Tabela 10. Syntetyczne ujecie historii cosplayu

Zrédto: opracowanie wiasne na podstawie Wrona, D., 2019. Historia cosplayu, w: Rzeszowskie Studia

Socjologiczne nr 11, s. 65-79

38

39

40

41

42

43
44

45

Informacja o grze nie pojawita si¢ w artykule — zostaje ona dodana ze wzglgdy na dostrzezenie, iz
prawdopodobnie miata wptyw na rozpowszechnienie si¢ kostiumow z uniwersum WiedZmina
zaprezentowanego pierwotnie w serii ksigzek pisarza Andrzeja Sapkowskiego; informacje na temat gry
Wiedimin 2: Zabojcy krolow (The Witcher 2: Assassins of Kings), https://www.gry-online.pl/gry/the-
witcher-2-assassins-of-kings/zf384, dostep: 10.06.2020 r., godz.: 13:32

Informacja o aplikacji nie pojawila si¢ w artykule — zostaje ona dodana ze wzgledu na dotarcie do nowych
informacji zwiazanych z historia cosplayu; http://www.cosplanner.net, dostep: 08.06.2020 r., godz.: 16:27
Informacja o grze nie pojawila si¢ w artykule — zostaje ona dodana ze wzgledu a dostrzezenie, iz
prawdopodobnie miata wptyw na rozpowszechnienie si¢ kostiumow z uniwersum WiedZmina
zaprezentowanego pierwotnie w serii ksigzek pisarza Andrzeja Sapkowskiego; informacje na temat gry
Wiedimin 3: Dziki Gon (The Witcher 3: Wild Hunt), https://www.gry-online.pl/gry/the-witcher-3-wild-
hunt/z83579, dostep: 08.06.2020 r., godz.: 13:42

Informacja o wystepie Evgenii Medvedevej nie pojawit si¢ w artykule — zostaje ona dodana ze wzglgdu na
dotarcie do nowych informacji zwiazanych z historia cosplayu; https://www.youtube.com/watch?
v=XSkWZINRdAOU, dostegp: 08.06.2020 r., godz.: 16:49

Informacja o postaci Cosplayerki nie pojawila si¢ w artykule, poniewaz w momencie oddania go nie bylo
jeszcze premiery gry Death Stranding — pojawita si¢ ona 8.11.2019 roku
(https://www.gry-online.pl/S018.asp?ID=2132, dostep: 08.06.2020 r., godz.: 16:54);
https://www.eurogamer.pl/articles/2019-11-13-death-stranding-zlecenie-37-zestaw-do-szycia-cosplayerka,
dostep: 08.06.2020 r., godz.: 16:32

Zakacznik 1

Netflix — na stronie internetowej help.netflix.com/pl/ znajduje si¢ nastgpujacy opis: Netflix to ustuga
przesytania strumieniowego, dzieki ktorej uzytkownicy moga korzystac z szerokiej oferty nagradzanych
filméw, seriali, programéw oraz dokumentéw za posrednictwem tysiecy urzadzen potaczonych z internetem,
za: https://help.netflix.com/pl/node/412, dostep: 15.07.2020 r., godz.: 19:31

Informacja o serialu nie pojawita si¢ w artykule, poniewaz w momencie oddania go nie byto jeszcze
premiery serialu WiedZmin (The Witcher) — pojawit si¢ na Netflixie 20.12.2019 roku,
https://www.filmweb.pl/serial/ Wiedzmin-2019-724464/episode/1/list, dostep: 10.06.2020 r., godz.: 13:41
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http://devices.netflix.com/
https://media.netflix.com/
https://media.netflix.com/

Pomimo tego, iz historia cosplayu obecnie ma sto dwanascie lat, nadal zdaje si¢ by¢
zjawiskiem stabo poznanym; co roku jednak rozszerzamy wiedze¢ na ten temat oraz pojawiajg
si¢ nowe istotne momenty, ktore §wiadcza o popularyzacji tejze aktywnosci. W trakcie
przeszto stu lat zaszto wiele zmian w obrgbie mody oraz postrzegania kultury popularnej i jej
rozwoju; sam termin cosplay jest nowszy, jednak zawe¢zenie zjawiska do ostatnich
czterdziestu lat nie stanowi wystarczajacego opisu 1 wyczerpujacej charakterystyki. Samo
odgrywanie 16l i1 przywdziewanie kostiumow nie jest aktywnoscig niepoznang, ale ich

zwiazek z kultura popularng zaczyna si¢ na poczatku XX wieku (Wrona, 2019, s. 66).

W powyzszej tabeli koncentruje si¢ gtéwnie na wydarzenia zwigzanych z Japonig i
Ameryka, poniewaz poczatkowo to tam cosplay rozwijat si¢ najbardziej dynamicznie;
fenomen ten nie ogranicza si¢ jednak wytacznie do tych dwodch panstw — obecnie stanowi
sktadnik wielu innych kultur narodowych, co wynika m.in. z procesow globalizacyjnych.
Znajduja si¢ tutaj réwniez informacje, ktore nie dotycza stricte cosplayu (informacje o nim w
srodkach masowego przekazu), jednak zostaly one przeze mnie ujgte, poniewaz przyczynit si¢

do jego rozpowszechnienia (Wrona, 2019, s. 74).

Wspoélczesnie spoteczno-kulturowe uwarunkowania cosplayu zdajg si¢ wynikaé z

trzech gtownych Zrédel (Wrona, 2018, s. 37-59):

I. Kultury karnawatu i widowisk — nieodzowne dla zrozumienia kultury karnawatu i
widowisk zdajg si¢ by¢ przede wszystkim maski, ktoére wystepuja w wielu kulturach;
Karl Kerényi w swoi artykule Czlowiek i maska przedstawia etymologie¢ masek w
naszym kregu kulturowym w nastepujacy sposob: ,,Wszystkie za$ rodzaje masek taczy
jeden sekret, jedna wspdlna funkcja, dla ktoérej cztowiek stworzyt owo pierwotne
narz¢dzie [...] maska Dionizosa, prototyp wszystkich innych rodzajéw masek —
tragicznej, komicznej 1 tej z dramatu satyrowego — byta nieodtacznie zwigzana z dzika
przyroda” (Kerényi, 2005, s. 647 — 648). Oznacza to, iz pierwotnie maski zwigzane
byly z natura, ktéra niejako zostaje postawiona w sprzecznosci z cywilizacja; w toku
rozwoju cywilizacji i spoteczenstw nastgpito jednak pewne przesunigcie z pierwotnej
funkcji maski do tej dzisiejszej, o czym rowniez pisze autor: ,,Tak jak natura czy
nawet stan dziko$ci towarzyszyly masce, tak tez maska od zawsze towarzyszyla

czlowiekowi. Oba zwigzki s3 archaiczne, pochodza z czasow tzw. czlowieka
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naturalnego co uprawnia nas do okreslania masek jako ,,pierwotnego narzedzia”. Przy
czym prafunkcja tego narzgdzia byla zupelnie inna, niz mogloby si¢ wydawac (...)
Czlowiek wspotczesny pragnie ,,zdja¢ maske”, aby nareszcie ,,by¢ sobg”. Zdarza si¢
tez, ze kto$ ,,zdejmie maske” w innym znaczeniu, a wtedy — c6z za okropny widok!
Naszym oczom ukazuje si¢ niecywilizowana, nieludzka i wroga ludziom istota.
Najogolniej rzecz biorac, sagdzimy wspotczesnie, ze maska stuzy ukryciu tego, kto ja
nosi. Rzeczywiscie, dzieje si¢ tak w przypadku przestgpcy. A gdy, nawigzujgc do
archaicznej tradycji, maskujemy si¢ w karnawale, nagle stajemy si¢ dzikusami,
ktérymi nigdy nie odwazymy si¢ by¢ bez przebrania. Tak wigc maski, zar6wno
metaforyczne, jak 1 materialne, pelnia dzi§ funkcje wylacznie negatywna.
Wspoélczesna kultura zredukowata je do narzedzi stuzacych skrywaniu si¢. Jest to
tylko poboczna ich funkcja” (Kerényi, 2005, s. 648). Biorac pod uwage cosplay,
stanowi on aktywnos$¢, dzigki ktorej jednostka moze nareszcie ,,by¢ sobg”, co

paradoksalnie sprawia, ze pomimo ubrania maski, tak naprawde ja zrzuca.

Kolejnym istotnym elementem kultury karnawatu zdaje si¢ by¢ kostium rozumiany
zazwyczaj jako uzupehienie jednostki, ktore pozwala jej dziata¢ poza zwyczajowymi,
codziennymi rolami i aktywnos$ciami spolecznymi; uprzednio zarezerwowany byt
tylko 1 wytacznie dla teatru, ludowych lub innych festiwali, ceremonii i1 rytuatéw
(Roach-Higgins i Eicher, 1995, za: Peirson-Smith, 2013, s. 78). Aktywnos¢
odgrywania roli moze rozpoczaé si¢ wraz z odrzuceniem zwyczajowego stroju i
wlozeniem tego innego, fantazyjnego, poniewaz stanowi to podstawowe dziatanie —
odgrywanie zaczyna si¢ tam, gdzie pozbywamy si¢ znanych i specyficznych dla nas
r6l; kostium stanowi magiczny instrument (Stone, 1995, za: Peirson-Smith, 2013, s.
79), za posrednictwem ktorego zdobywamy zazwyczaj nieosiagalne dla nas
mozliwosci.

Norbert Schindler opisuje karnawat w nastepujacy sposob: ,,Karnawal nie jest wigc
tylko nieporzadkiem przeciwstawionym porzadkowi normalnego Zycia ale dopiero
razem z nim stanowi caly porzadek. Ukazuje druga strong wszystkich rzeczy,
definiujacych si¢ przez jej wyeliminowanie, i w ten sposob uwidacznia pary
przeciwienstw [...] ze strukturalnego punktu widzenia "$wiat na opak" jest wszystkim,
tylko nie czym$ w rodzaju rewolucji spotecznej: wszystkie pary przeciwienstw sa

bowiem sobie réwne, relatywizujg si¢ nawzajem, ucielesniajg tylko pewien okreslony
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segment powszedniego doswiadczenia, ktorego caty wachlarz rozpos$ciera si¢ tu przed
nami - takie po prostu jest zycie. To odwrocenie trzeba sobie wyobrazi¢ nie tylko w
pionie, lecz zarazem jako ruch we wszystkich kierunkach. U osdb, ktére na podstawie
codziennych doswiadczen wchodza w przeciwne role, opuszczaja swoje miejsce i
przemierzajag w t¢ i z powrotem calg t¢ droge miedzy przeciwleglymi biegunami,
dochodzi do swego rodzaju zageszczenia powszednich postrzezen, co "rozgrzewa
krew", a podprogowa tendencja, aby wraz z wtasng rolg odrzuci¢ wszystkie inne, kryje
w sobie "moment niepokornosci', niepoddajacy si¢ kalkulacji i przez to budzacy
podejrzliwos$¢ wiadz, ktére go starannie izoluja” (Schindler, 2005, s. 397). W zwigzku
z cytatem cosplay jawi si¢ niejako jako swego rodzaju ,,wypadnigcie w formy”,
mozliwos¢ ztamania zasad, stania si¢ tym, kim nie mozna by¢ na co dzien; daje on
wiec mozliwo$¢ swoistego nonkonformizmu i stosunkowo bezpiecznego
wykorzystania tozsamosci negatywnej. Elementem problematycznym moze by¢
jednak to, 1z karnawat jest zarezerwowany jedynie dla pewnego okresu w trakcie roku,
natomiast wiele eventow 1 konwentow odbywa si¢ niezaleznie od pory roku, co
powoduje, iz czas wykorzystania cosplayu wydtuza sie, nie jest wigc limitowany i
ograniczony jedynie do wskazanych w trakcie roku dni; utozenie §wiat 1 karnawatu
niejako systematyzuje ludzkie zycie, natomiast widok kostiuméw w trakcie roku
defragmentuje ulozony dotychczas plan 1 ponownie powoduje wspomniane
juz ,,wypadnigcie z formy”,

II. Gier fabularnych — wedhug definicji, gry fabularne to ,,towarzyska rozgrywka w
wyobrazni. Uczestnicy zabawy wecielajg si¢ w wymyslone role. Jeden z grajacych
wymysla scenariusz”*; istotnym elementem jest rozgrywka w wyobrazni, ktora
niejako przypomina cosplay — w obu przypadkach nastgpuje przeniesienie postaci z
wyimaginowanego S$wiata do rzeczywistosci (w przypadku cosplayu za pomoca
kostiumu 1 rekwizytow, w przypadku gier fabularnych za pomoca kartki papieru i
kosci) oraz odgrywanie roli. Popularno$¢ gier fabularnych bazuje m.in. na mozliwosci
wyboru — kazdy gracz podejmuje indywidualnie wybory i1 mierzy si¢ z ich
konsekwencjami, stad gry fabularne przypominaja wyboér postaci ambiwalentne;j,
dzigki ktorej cosplayer/gracz ponosi konsekwencje swoich wyborow; jest to

powigzane rowniez z selektywng afiliacja oraz indywiduacja (Pilarska, 2012, s. 18-

46 Definicja ta pochodzi bezposrednio z polskiej strony internetowej zwigzanej z grami fabularnymi,
http://www.gryfabularne.pl, dostep: 15.07.2020 r., godz.: 20:04
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I1I.

24). Gry fabularne moga réwniez zosta¢ ujete jako symulacja rzeczywistos$ci i
wykorzystane w opanowywaniu nowych umiejetnosci, podobnie jak cosplay (Wrona,

2019, s. 191-199); jak podkreslaja psycholodzy (Pawelh, 2020; Wrona, 2018, s. 50):

a) rozrywki — podobnie jak znajomych — potrzebujemy przez cale zycie, jednak
czestotliwo$¢ tego zapotrzebowania w ciggu zycia bedzie si¢ rézni¢; moze to
wynika¢ ze stresorow 1 sposobOéw radzenia sobie z nimi, zainteresowan,
wychowania itd. W tym ujeciu gry fabularne stanowig jeden z rodzajow rozrywki,

ktérym mogg zainteresowac sie jednostki,

b) bardzo silna fascynacja jedng dziedzing jest typowa dla wielu oséb, najczesciej w
wieku nastoletnim, jednak nie tylko; w ten sposob adolescenci szukaja swojego
sposobu na zycie, umozliwia im to zobaczenie siebie w innym §wietle i budowanie

tozsamosci,

c) po jakim$ czasie gry fabularne, podobnie jak cosplay, moga przyja¢ forme

zawodu, dlatego tez warto w nie zainwestowac.

Rozkwit gier fabularny jest datowany na lata 70. XX wieku, stad najprawdopodobniej
nie stanowig one podstawy cosplayu od samego poczatku jego powstania, jednak ze
wzgledu na wcielanie si¢ w role mogty przyczyni¢ si¢ do jego popularyzacji w

momencie, w ktorym cosplay byl juz znang aktywnoscia,

Kultury Japonii — najbardziej charakterystycznymi elementami kultury Japonii
rozpoznawanymi na calym $wiecie s3 manga oraz anime; ich popularno$¢ zwigzana
jest z tym, iz postalo wiele rodzajéw zaré6wno mangi, jak i anime, ktdre poruszaja
roznorakie tematy (romans, horror, okruchy zycia), a wigc kazda osoba jest w stanie
znalez¢ odpowiadajacg jej animacje lub komiks. Ponadto to, co japonskie, wydaje si¢
egzotyczne/niecodzienne, dlatego generuje popyt; obecnie manga i anime przejmuja
niejako rol¢ basni — istnieja w nich przestania i1 kulturowo uwarunkowane Iub
uniwersalne systemy wartosci, ktore zdaja si¢ by¢ w ten sposob przekazywane z
pokolenia na pokolenie. Zwigzek mangi 1 anime z kulturg popularng powoduje, iz
stanowig one podstawe, na bazie ktdrej cosplayerzy tworza kostiumy 1 wcielajg sie w
role (w dalszej czgsci rozdzialu przytaczam badania, wedlug ktérych wielu
cosplayerow wybiera postaci pochodzace z mangi i anime); eksport tego typu komiksu

1 animacji sprawia, iz przez niektorych badaczy Japonia zaczeta by¢ postrzegana jako
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nowe centrum globalizacji (stad tym bardziej zasadne jest moéwienie o tozsamosci

japonskiej lub zjaponizowanej*).

Obecnie kazde z powyzszych Zrodet w pewien sposdb zwigzane jest z kulturg
popularng i odegralo role w powstaniu i rozprzestrzenieniu si¢ cosplayu jako $wiatowej
aktywnosci, jednak kultura Japonii oraz gry fabularne moga stanowi¢ podstawe jedynie
wspotczesnego cosplayu, nie natomiast pierwszych jego oznak siggajacych poczatku XX

wieku.

Wspoélczesnie istotne zrdédto wiadomosci odnoszacych sie do cosplayu stanowi
Internet, ktory zdaje si¢ by¢ gldéwnym medium, za posrednictwem ktorego cosplay jest
rozpowszechniany. Wynika to z obecnosci wielu stron internetowych, grup, foréw itp.,
zainteresowanych wilasnie tg aktywnos$cig. Ponadto publikowane sg artykuly i1 informacje
dotyczace cosplayu w wielu serwisach internetowych dotyczacych wiadomosci biezacych,
nauki, finanséw, ekonomii, szkolnictwa i1 wielu innych. Ponizej znajduje si¢ analiza
niektérych z najbardziej interesujacych informacji znalezionych przeze mnie na stronach
internetowych; wydaje si¢, i1z analiza zjawiska cosplayu nie moze zosta¢ dopeiliona bez
sprawdzenia zrodel internetowych, poniewaz to wilasnie tam znajdujg si¢ informacje, do

ktorych nie znajde dostepu nigdzie indziej.

Strona internetowa The Gamer w 2017 roku zwrécila uwage na nastgpujace

negatywne elementy zwigzane z cosplayem*:
1. Nie-Cosplayerzy bedg mowic ci, co jest nie tak z twoim kostiumem,
2. Ludzie NIENAWIDZA cosplayerow zarabiajacych pienigdze na robieniu kostiuméw,
3. Robienie CZEGOKOLWIEK noszac wielki kostium jest PROBLEMATYCZNE,
4. Ludzie robig zdjecia, kiedy nie jestes na to gotowy,

5. Stracisz duzo pienigdzy, oboj¢tnie od tego, jak prosty jest twdj kostium,

47 Zobacz wigcej w rozdziale Tozsamosc¢ wspolczesnej mlodziezy w kulturze popularnej

48 Cosplayem zainteresowane sg nie tylko strony dotyczace stricte cosplayu, ale rowniez innych tematow,
https://www.thegamer.com/the-15-worst-things-about-being?a-cosplay-model, dostep: 17.06.2020 r., godz.:
13:01
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6. Ulegniesz roznego rodzaju wypadkom i zranieniom robigc kostium,

7. Bedziesz porownywany z innymi cosplayerami, ktorzy zrobili taki sam kostium, jak
ty,

8. Srodowisko cosplayowe moze byé toksyczne,

9. Mozesz mie¢ do czynienia z cosplayowym molestowaniem, ne¢kaniem i

terroryzowaniem,
10. Co§ ZAWSZE pojdzie nie tak w ostatnim momencie,
11. Ludzie zatracajg si¢ w dazeniu do stawy,
12. Ludzie beda pyta¢ czy mozesz wykonaé kostiumy za darmo lub po zanizonej cenie,
13. Problemy z pokojami hotelowymi mogg sta¢ si¢ prawdziwym koszmarem,
14. Ludzie zawsze maja swoje opinie,
15. Cosplay jest STRESUJACY.

Wiele probleméw zwigzanych z subkultura czy S$rodowiskiem cosplayu nie jest
wskazanych lub nie mowi si¢ o nich otwarcie, nawet pomimo nagminnie zdarzajacego si¢
molestowania seksualnego; ponadto cosplayerzy spotykaja si¢ z brakiem zrozumienia ze
strony ludzi niezainteresowanych lub nieznajacych tej aktywnosci. Istotnym problemem jest
rowniez seksualizacja, ktora wigze si¢ z tworzeniem w kulturze popularnej postaci, ktore
przyczyniaja si¢ do powstawania nierealnych i niewlasciwych standardow wygladu ciala,
zarbwno mgskiego, jak i1 kobiecego (Murnaghan, 2019). By¢ moze wystepuje wiecej

problemoéw czy tez negatywnych elementow zwigzanych z cosplayem.

Strona internetowa EZCosplay.com zrzesza mito$nikow cosplayu, zajmuje si¢ takze
szyciem kostiumow, tutorialami” oraz udostepnianiem zdje¢ chetnych cosplayerow w

cotygodniowym albumie; reklamuje si¢ przy tym hastem Everyone can cosplay!™. Ze

49 Tutorial — programista-it.pl definiuje tutorial jako 1. przewaznie faza/misja w grze, gdzie komputer uczy
nas poruszania si¢ w §wiecie danej gry (obstuga, klawiszologia, funkcja danego przedmiotu i tym podobne).
Taki trening przed prawdziwa rozgrywka, 2. tekst napisany poprzez specjaliste z jakiej$ dziedziny w
formie kursu albo przykladu wykonania czego$, na przyktad tekst napisany przez crackera, opisujacy
model zabezpieczen w jakim$ programie i sposob na ich ztamanie. Teksty tego typu maja charakter
edukacyjny i shuza poprawie stanu wiedzy z okreSlonej dziedziny, za:
https://programista-it.pl/internetowy/tutorial.aspx, dostep: 17.06.2020 r., godz.: 13:28

50 Strona internetowa dzieli sprzedawane kostiumy na kategorie dotyczace poszczegolnych produkc;ji
popkulturowych, https://www.ezcosplay.com/about-us, dostep: 17.06.2020 r., godz.: 13:19
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wzgledu na specyfikacje tej aktywnosci 1 jej negatywne strony zasadne jest zadanie pytania —

czy faktycznie jest tak, iz kazdy moze zosta¢ cosplayerem?

Oprocz niebezpieczenstw, cosplay stanowi rdwniez pewna ,,wolng strefe” realizacji
samego siebie 1 swojej aktywnosci — umozliwia swobodny rozwdj kreatywnosci, realizacji
fantazji 1 marzen, a w niektérych przypadkach stanowi punkt wyjscia do aktywnosci
zawodowej; milodziez tworzac kostiumy, rekwizyty i makijaze uczy si¢ umiej¢tnosci

niezbednych do zostania rekwizytorem lub makijazysta (Quindt, 2017).

Cosplay, jako forma eskapizmu, moze przyczynic si¢ nie tylko do ,,ucieczki” od prozy
zycia, ale rowniez do ztagodzenia i lepszego radzenia sobie z objawami depresji (Ferrer,
2014); ponadto powoduje, iz jednostki nie obawiajg si¢ nawigzywac relacji interpersonalnych
z innych ludzmi, a samo wcielanie si¢ w postaci pokazuje, ze mozna dazy¢ do zmiany na

lepsze niepozadanych lub stabo uwydatnionych cech charakteru osoby (Mongan, 2015).

Podczas analizowania zwigzku cosplayu i zdrowia psychicznego znaleziony zostal
fanpage na portalu Facebook, ktoéry nazywa si¢ Cosplay and Mental Health 1 zajmuje si¢
rozprzestrzenianiem informacji na temat zdrowia psychicznego i pozytywnego podejscia do
zycia; jednocze$nie jednak w informacji zaznaczone jest, iz nie jest to zastgpstwo dla lekarza

lub lekow — funkcjonuje wiec jako blog rozwoju osobistego lub grupa wsparcia®'.

Podczas Yorkshire Cosplay Con stworzono specjalng stref¢ Cosplay and Mental
Health Workshop, w ktorej doswiadczeni cosplayerzy opowiadali o swoich do§wiadczeniach
1 pomagali jednostkom z zaburzeniami i chorobami psychicznymi; przekonywali oni i
pokazywali, ze cosplay moze pomoc w radzeniu sobie z trudnosciami i wptywaé pozytywnie

na samooceng. Wsrdd poruszanych tematow znalazty sie takie, jak™:
1. Fobia przed podrézami,

2. Fobia spoteczna podczas konwentu,

51 Strona moze propagowac dbanie o jednostkowe zdrowie psychiczne, a przez cosplay informacje te beda
latwiej dostepne i bardziej zrozumiate dla odbiorcow, https://www.facebook.com/cosplayandmentalhealth/?
ref=page internal, dostgp: 18.06.2020 r., godz.: 14:45

52 Strefa porusza wiele watkow realnie dotyczacych cosplayerow, stad wykorzystanie jej na innych
konwentach mogtoby by¢ pomocne dla 0séb zaangazowanych w t¢ aktywnosc,
https://www.yorkshirecosplayconvention.co.uk/event/guest.php?g=cosplay-and-mental-health, dostep:
18.06.2020, godz.: 14:54
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3. Fenomen depresji pokonwentowe;j>,
4. Zarzadzanie/radzenie sobie ze stresem,
5. Radzenie sobie z thumem i hatasem.

Wywiady 1 obserwacje cosplayerow 1 osob zainteresowanych cosplayem wskazuja na
to, 1z cosplay ma pozytywny wplyw na zdrowie psychiczne oso6b zajmujacych si¢ ta
aktywnoscig (Shania, 2019); moze by¢ postrzegany réwniez jako mozliwos¢ bycia/pokazania
si¢ takim, jakim jednostka faktycznie jest, bez krepujacych zasad i wstydu zwigzanego z tym,

w jaki sposob postrzegaja ja inni ludzie (Mongan, 2015).

Podczas analizowania stron internetowych znaleziony zostat zapis odnoszacy si¢ do
socjologii cosplayu, ktora powstala prawdopodobnie ze wzgledu na coraz wigksze
zainteresowanie tg aktywnos$cig; naukowcy i laicy zauwazaja potrzebe badania cosplayu, stad
coraz wigcej dziedzin si¢ nim zajmuje. Niestety autor artykulu zauwaza, iz cosplay, czy raczej
subkultura cosplayu, stanowi §rodowisko segregujace i bardziej przypominajace zamknieta

klike, niz grupe osob otwartg na nowe jednostki*.

Dane wskazuja, iz rynek sprzedazy kostiumow (costume play) w samej Japonii
(domestic shipment) w roku 2018 osiggnat wartos¢ okoto 34 miliardow jendw, co jest

tendencja spadkowa w stosunku do roku 2016 (Diep, 2020).

Bez watpienia cosplay stanowi czasochtonne i drogie hobby, jednak oprécz tego przez
wzrost zainteresowania nim zdaje si¢ napedza¢ gospodarke nie tylko ze wzgledu na zakup
kosztownych materiatow czy gotowych kostiumow, ale rowniez poprzez organizowanie coraz

wigkszej ilo$ci konwentdw zwigzanych tylko czg¢sciowo z cosplayem lub nastawionych

53 Depresja pokonwentowa — urbandictionary.com definiuje depresj¢ pokonwentowg jako <<zta kondycja
fizyczna i psychiczna osob, ktore byly obecne na konwencie. Zazwyczaj ma to zwiazek z powrotem do
normalnego funkcjonowania po weekendzie, podczas ktérego do§wiadczaja wiele zabawy i relaksu lub w
wyniku uswiadomienia sobie, iz nawigzane przyjaznie ograniczaja si¢ jedynie do spotykania na konwentach;
objawami depresji pokonwentowej moga by¢: lenistwo, prokrastynacja, wycofanie, spadek zainteresowania,
rozdraznienie, bujanie w obtokach. Remedium stanowig spotkania z przyjaciélmi lub czekanie na kolejny
konwent podczas skupienia na przygotowywaniu stroju lub planowaniu zaj¢¢ do wykonania podczas
nastepnego razu>>, za: https://www.urbandictionary.com/define.php?term=post-con%20depression, dostep:
25.07.2020 r., godz.: 13:44

54 Temat ten zostanie rozszerzony w dalszych rozdziatach; https://ccc101blog.wordpress.com/2019/01/02/the-
sociology-of-cosplay-yes-its-self-segregated-and-cliquish/, dostegp: 25.07.2020 r., godz.: 14:20
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typowo na niego (cosplay con). Wedlug badan jeden konwent jest w stanie wygenerowac
zyski nawet w wysokos$ci okoto 1 312 500 dolaréw amerykanskich; co roku organizowanych
jest nawet 360 konwentow, co daje taczng warto§¢ wygenerowanych zyskow w wysokosci
472 500 000 dolaréw amerykanskich (Powell, 2010). Oznacza to, iz cosplay jest aktywnoS$cia
dochodowg nie tylko w obrgbie samych kostiumow czy rekwizytow, ale rowniez ze wzgledu

na otoczenie spoleczne, ktore jest nierozerwalnie z cosplayem zwigzane.

W roku 2014 pojawity sie glosy, ktore zwracaly uwage na to, iz cosplay moze
stanowi¢ zagrozenie dla stabilnosci ekonomii panstw, w ktérych dynamicznie si¢ rozwija.
Wielu miodych Japonczykow i Amerykanow postanowito wykorzysta¢ cosplay jako
faktyczng forme¢ eskapizmu, ktora doprowadza niejako do ,,oderwania od rzeczywistos$ci” a
przez to powoduje problemy ze znalezieniem pracy i finansowym uniezaleznieniem si¢ od
rodzicow; sytuacja ta zwigzana jest z recesja gospodarczg — wielu mtodych, nawet dobrze
wyksztatconych ludzi, nie jest w stanie znalez¢ dla siebie pracy przez co odizolowuja si¢ od
rzeczywistosci 1 spedzaja czas w wyimaginowanych $wiatach — tam, gdzie sg bohaterami i
jednostkami, ktore maja warto$¢ 1 co$ znacza (Pethokoukis, 2015). Wystepuje wiec problem
zwigzany z niepunktualno$cig zadan rozwojowych™, ktory jednocze$nie nasuwa pewne
pytanie — czy cosplay faktycznie jest aktywno$cia bezpieczng czy pocigga za soba

niebezpieczenstwo odrealnienia i uzaleznienia?

Ekonomicznie cosplay posiada zardowno pozytywne, jak i negatywne strony — jest w
stanie zarowno rozwing¢ gospodarke w rejonie doébr i ushug, jak i spowolni¢ ja w tych i
innych obszarach; zagadnienie to wymaga wigcej badan na gruncie innej dziedziny lub

interdyscyplinarnie.

Na stronie internetowej Cals Crafts w roku 2017 ukazaty si¢ badania przeprowadzone
przez autorke strony — wziglo w nich udzial 296 respondentow (Cal’s Ceafts, 2017).
Najwiecej respondentow czerpie swoje pomysty na kostiumy z gier komputerowych (209
0sob, 70.6 %) i anime (198 oséb, 66.9%); przewazajaca wigkszo$¢ o0sOb zajmuje si¢
cosplayem od 3 — 5 lat (33.4%), troch¢ mniej od 6 — 10 lat (28.4%). Najwiece] osOb
zainteresowato si¢ cosplayem w wyniku ucze¢szczania na konwenty (32.4%) lub ze wzgledu

na przyjaciot (20.3%); pomysly na pierwsze kostiumy byly czerpane w przewazajacej ilosci z

55 Zobacz wigcej w rozdziale Punktualnosc i niepunktualnos¢ zadan rozwojowych
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anime (50.7%). Cosplayerzy najchetniej wykonuja kostiumy pochodzace z gier
komputerowych (209 oséb, 70.6%) oraz anime (198 0s6b, 66.9%), co pokrywa si¢ w peini z
wynikami z pierwszego pytania; w pytaniu o to, co najbardziej respondenci lubig w cosplayu
odpowiedzi sg nieczytelne, dlatego ich nie uwzgledniam. Respondenci zapytani o to gdzie i w
jaki sposob szukajg informacji odnosnie wykonywania po raz pierwszy elementdw strojow
lub rekwizytow w przewazajacej ilosci odpowiadaja, iz wpisujg zapytanie w wyszukiwarke
Google (77.7%); w przeciagu roku cosplayerz wykonuja zazwyczaj 1 — 2 kostiumy (42.9%),
jednak niektérym udaje si¢ wytworzy¢ 3 — 4 (32.1%) - rzadko zdarza si¢ wigksza liczba
kostiuméw wykonywanych na rok. Zazwyczaj wykonanie kostiumu kosztuje $rednio
pomiedzy 101 — 200 dolarow amerykanskich (32.1%), jednak w przypadku 27.7%
respondentow wykonanie kostiumu pochtania $rednio nawet 201 — 400 dolaréw; najdrozszy
kostium wykonany przez pytanych cosplayerow kosztowat w granicach 201 — 400 dolaréw
(36.1%) lub nawet 401 — 600 dolarow (21.6%). W pytaniu o koszty zwigzane z sesjami
fotograficznymi w ciggu roku ponad 1/3 cosplayerow stwierdzita, iz nie ponosi takich
kosztéw w ogoble (38.9%) a 33.1% stwierdzila, ze sg to koszty nieliczne, ponizej 60 dolarow;
czynnoscia, ktorej wykonania cosplayerzy sa najbardziej pewnie jest szycie (222 osoby, 75%)
a nastepnie nakladanie makijazu (136 osob, 45.9%). Wyniki w pytaniu o to, ktérych
wykonywanych przez siebie aktywnosci cosplayerzy sa najmniej pewni sg nie do konca

czytelne, dlatego zostajg przeze mnie pominigte.

Badania te potwierdzaja wiele elementow, na ktore zardwno badacze, jak i laicy,
zwracaja uwage — cosplay z pewnoscia jest czasochtonny i kosztowny. Ponadto istotne jest
otoczenie spoteczne, poniewaz to dzigki niemu ludzie zaczynajg interesowac si¢ cosplayem.
Jednym z gléwnych medidw, z ktorego cosplayerzy czerpia pomysly na kostiumy jest anime,
co $wiadczy o rozpowszechnieniu si¢ kultury Japonii i jej wptywu na cosplay. Jesli chodzi o
dhugo$¢ czasu, w ktérym jednostki sg zaangazowane w cosplay, to najwigcej osoéb zajmuje si¢
nim okoto 3 — 5 lat, a pdzniej ilo§¢ sukcesywnie zaczyna spadaé, co moze oznaczaé, iz
cosplay stanowi dla wigkszosci ludzi hobby na okre$lony czas, nie za$ aktywnos$¢, z ktora

wigza przyszto$¢ prywatng lub zawodowa.
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3.2 Cosplay a kultura mlodziezowa

W szerokim rozumieniu Kkultura mlodziezowa to sposob, w jaki mtodzi ludzie
doswiadczaja spoteczenstwa i1 jak wyrazaja te do$§wiadczenia w roznych stylach zycia,
zazwyczaj w czasie wolnym lub na styku wielu roznych instytucjonalnych form; w we¢zszym
znaczeniu kultura mlodziezowa nawigzuje do powstatych milodziezowych mikro-
spolecznosci, charakteryzujacych si¢ pewng swobodg i1 niezaleznoscig od ,,$wiata dorostych”,
zapewniajac w ten sposob przestrzen i czas tylko dla mtodych ludzi. Jest ona heterogeniczna i
trudna do zdefiniowania pod wzgledem granic wiekowych, poniewaz wystgpuje w réoznych
kregach kulturowych; poczatek datuje sie na okres po II Wojnie Swiatowej i od tego czasu
podejscie do kultury mlodziezowej zmienilo si¢ z pejoratywnego na neutralne lub w
niektérych regionach $wiata na pozytywne. Funkcjonuje ona pomi¢dzy kulturg wysoka i
niskg, a ksztaltowanie tozsamos$ci odbywa si¢ zazwyczaj na styku kilku ré6znych wptywow
kulturowych 1 popkulturowych, dlatego tez kultura mlodziezowa moze by¢ rozpatrywana
zarobwno z punktu widzenia warunkow spolecznych jak i1 kulturowych. Mozliwe jest
rowniez wyodrgbnienie m.in. takich kultur mlodziezowych jak: instytucjonalne (institutional
youth culture(s)), komercyjne (commercial youth culture(s)) oraz alternatywne (alternative

youth culture(s)) (Nofre, 2012, s. 1-2).

Aktywnos¢ w grupie rowiesnikow stanowi istotny nurt socjalizacji jednostek, podczas
ktérego wyodrgbnia si¢ podziat na my (mtodziez) i oni (dorosli); w tym czasie rozwija si¢
kultura mtodziezowa, ktora moze przyjac trzy formy: subkultury, kontrkultury lub kultury
alternatywnej (Sowa-Behrane, 2015, s. 10).

Ze wzgledu na globalizacje 1 dostep do Internetu by¢ moze bedzie jeszcze trudniej
zdefiniowaé lub okresli¢ kulture miodziezowa, poniewaz obecnie funkcjonuje w literaturze
pojecie globalnego nastolatka, na ktore zwracalam uwage w rozdziale Tozsamos¢
wspotczesnej miodziezy w kulturze popularnej. Przenikajace si¢ kultury 1 systemy wartosci
przektadaja si¢ na nowe wzorce tozsamosciowe wspodlczesnej mtodziezy, co komplikuje ich

kategoryzacje¢ i badanie.

We wspotczesnych spoteczenstwach przenikaja si¢ tendencje kolektywistyczne i

indywidualistyczne, ktorych wyrazem zdaje si¢ by¢ nowy rodzaj wspdlnotowosci, jakim jest

155



neoplemiennos$é¢, stanowigca przejscie od spoteczenstwa do wspdlnoty; nie jest to nowy
rodzaj zwigzkow spolecznych, ale nowy sposéb organizacji grup ludzkich, wyrazajacy si¢ w
pewnych cechach dystynktywnych, ktérymi sg m.in.: charakterystyczna estetyka wyrazajaca
si¢ w poczuciu wspolnoty, etyka obecna w wiezi zbiorowej oraz zwyczaj obecny w

neoplemiennym zyciu codziennym (Pigla, 2012).

Neoplemiona mozna ujg¢ w kontek$cie wspdlnoty pasji i przenie$¢ je na grunt zderzen

cywilizacji w obrgbie jednego narodu (Rykiel, 2017, s. 51).

Niektorzy badacze tacza koncepcje neoplemion ze swoista nietozsamoscig jednostek
— neoplemienno$¢ moze zosta¢ polaczona z subwersywnym potencjalem karnawatu, jako
moca emancypacyjna zdefiniowana na nowo w kategoriach ,,wspolnoty, ktora nadchodzi”, nie
za$ jednostkowych; takie wspolnoty pozbawione bylyby wszelkiej istoty, gdzie nie da si¢
odrézni¢ tego, co wspodlne i tego, co wlasciwe. Zatem, to co szczegdlne i to co ogdlne, staje
si¢ nieodroznialne, a wigc na tle wspolnot nie mozna wyodrebni¢ jednostek, ale rowniez nie

mozna odrézni¢ jednostki od wspdlnoty (Matysek-Imielinska, 2010, s. 201).

Subkultury mlodziezowe, w tym subkultura cosplayu, zdaja si¢ laczy¢ z drugim
ujeciem neoplemion, czyli wspolnota pasji, ktéra w rezultacie doprowadza do zderzen
cywilizacji w obrgbie jednego, spdjnego narodu. Koncepcja nietozsamosci jednostek i
niemozno$¢ oddzielenia jednostki od grupy moze natomiast thumaczy¢ m.in. kwesti¢ depresji

po-konwentowej.

Pierwotnie subkultury byly opisywane jako grupy jednostek prezentujacych odmienne
od spoteczenstwa formy kultury, ktore pozwalaly im si¢ odr6ézni¢ od mas; takie rozumienie
subkultur pojawito si¢ w latach 20. XX wieku i poczatkowo byto pejoratywne ze wzgledu na
powigzanie subkultur z grupami o charakterze przestepczym. Wynika to z faktu, iz uprzednio
subkultury byly zwigzane niemal wylacznie z Afroamerykanami, ktorzy wykazywali
zachowania dewiacyjne; w zwiazku z tym uczeni zaproponowali nowe podejscie do kwestii
subkultur 1 dewiacji jako wynikajacych ze $rodowiska jednostki, nie za§ wylacznie z jej

indywidualnych wrodzonych cech (Mason-Bertrand, 2018, s. 35).
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Oryginalny model subkultury charakteryzuje ja jako spdjna/zwarta grupe, ktora
posiada wspotdzielong historie, etniczno$¢ i socjo-ekonomiczny status w spoteczenstwie
(Hebdige, 1979, za: Hill, 2017, s. 4); nie moze by¢ on wigc zastosowany zaréwno do
subkultury cosplayu, jak i wielu innych, wspotczesnych subkultur. Wynika to z faktu, iz
cosplayerzy sa czes$cig wigkszej subkultury zainteresowanej science fiction, fantastyka, grami
wideo czy tzw. japanimation®®, dlatego tez zwraca si¢ uwagg, iz cosplay stanowi cze$¢

subkultury nerdéw lub fandomu nerdéw”’ (Hill, 2017, s. 4).

Fandom nerdéw definiowany jest jako zbiorczy termin zawierajacy w sobie grupy
zainteresowane science fiction, fantastyka, komiksami, grami wideo, grami karcianymi lub
planszowymi, anime i mangg (Hill, 2017, s. 4); cztonkowie zazwyczaj sg zainteresowani
wieloma $rodkami przekazu i rodzajami, ktore pokrywaja sig, a struktura grup jest podobna,
obojetnie od tego, w ktdrym miejscu $wiata si¢ one znajduja. Fandom stanowi jedno z wielu
miejscu, w obrebie ktorego miodzi ludzie moga zredukowaé stres i1 presje spoleczna,
zapewniaja w ten sposob mozliwo$¢ eskapizmu i1 tworza bezpieczng strefe, dla ludzi z catego
globu; stanowi rowniez aktywnos¢ stawiang przeciwko kulturze wyzszej i jej hegemonii (Hill,

2017, s. 4-5).

Kultura fanéw (fan culture) zdaje si¢ by¢ cigzka do zdefiniowania ze wzgledu na
wielo$¢ 1 rozleglo$¢ centréw zainteresowan ludzi z nig zwigzanych; fandom jest wiec
multikulturowym terytorium, ktére kazdy z fanow opisuje w unikatowy, indywidualny sposob
wraz z unikatowymi i1 indywidualnymi celami, cechami istotnymi i kontekstem. Istotne jest to,
iz wielu mlodych ludzi przynalezy do réznych fandoméw, poniewaz przynaleznos¢ ta jest
zwigzana z szerszy kontekstem, jakim jest kultura mlodziezowa w ogodle; pomimo
rozpowszechnienia fandomow nadal s one uwazane za predyktor zaburzen i dysfunkcji.
Dzieje si¢ tak poniekad dlatego, ze subkultura hip-hopu czy mangi i anime kojarzona jest
negatywnie, jako patologiczna, uwiklana w narkotyki, obsceniczna i przemocowa (Chen,

2007, s. 14).

56 Japanimation moze zosta¢ zdefiniowane jako zbiorczy termin zawierajagcy w sobie japonskie animacje
(anime), komiksy (manga) i gry wideo (za: Hill N. L., Embodying Cosplay: Fandom Communities in the
USA, praca magisterska, Georgia State University, 2017, s. 4)

57 Nerd moze zosta¢ zdefiniowany jako osoba, ktora zachowuje si¢ dziwnie w otoczeniu innych ludzi;
zazwyczaj posiada niemodne ubrania, fryzure itp. oraz interesuje si¢ przedmiotami $cistymi, komputerami
itd.; zazwyczaj jest to okreslenie pejoratywne, jednak obecnie nabiera pozytywnego wydzwigku (za:
Kendall, 1999; za: Hill N. L., Embodying Cosplay: Fandom Communities in the USA, praca magisterska,
Georgia State University, 2017, s. 4)
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Subkultura jawi si¢ jako forma kulturowego oporu, ktéra zmieniajac dominujaca
ideologie moze by¢ postrzegana jako element radykalny; w takim ujeciu fandom bedzie
rozumiany jako przestrzen, ktora odpowiada na kulture popularng i cz¢sciowg ja modyfikuje
dzigki aktywnoS$ci fanow. Subkultura cosplayu nierozerwalnie zwigzana jest z ,,przestrzenia
rytuatow”, jesli zostanie porownana do festiwali i $wiat rytualnych (Lamerichs, 2014, s. 117);
jest to mozliwe, dzigki zwrdceniu uwagi na fakt, iz festiwale 1 Swieta rytualne stanowig
przestrzen teatralng, w obrebie ktorej jednostki indywidualnie 1 bezinteresownie decydujg si¢
na odgrywanie rél i wchodzenie w interakcje z innymi, co nasuwa skojarzenie z kultura

karnawatu (Clupper, 2007, za: Lamerichs, 2014, s. 117).

Cosplay jako subkultura zdaje si¢ nie wynika¢ z jednego zrddta, ze wzgledu na
wielo$¢ mozliwosci, na bazie ktorych cosplayerzy tworza swoje kostiumy; wydaje sie, iz nie
jest takze skupiona wylacznie na kulturowym oporze. Obecny fandom zdaje si¢ byc¢
powigzany z przemyslem i konsumeryzmem, co poniekad powoduje, iz subkultury sa
ksztaltowane nie tylko przez jednostki do nich przynalezace i wyraz ich oporu, ale
paradoksalnie przez kultur¢ masowa i1 $wiatowe przedsigbiorstwa. W rezultacie fandom,
konsumpcjonizm, nisze, przedsigbiorstwa i wiele innych podmiotéw i zjawisk s3a ze soba
powiazane siecig wzajemnych dobr i ustug — fandom moze wiec jawic si¢ jako produkt

konsumpcjonizmu (Norris 1 Bainbridge, 2009).

Nicolle Lamerichs podkresla, iz fandom jest specyficzny, poniewaz nie mozna uja¢ go
w klasycznym rozumieniu globalizacji i jej rozprzestrzenienia — fandom to pewnego rodzaju
przestrzen lokalna, ktéra w wyniku rozwoju i rozprzestrzenienia stworzyla nowe wersje i
przeksztalcenia oryginalnego rozumienia. Skutkiem tego jest wyodrgbnienie si¢ réznych
rodzajow fandomow w zaleznosci od panstwa, w ktérym funkcjonuja; nie jest réwniez
rozumiany jako ogoélny globalny fenomen, ale jako zbidr réznigcych si¢, heterogenicznych

cech 1 warto$ci oraz grup (Lamerichs, 2013, s. 155-156).

Pod wptywem teorii postmodernistycznych w latach 80. XX wieku zaczgto
zastanawia¢ si¢ na nowo nad subkulturami i zwrdécono uwage na jezyk, jakim postuguje sie
spoteczenstwo oraz jaki funkcjonuje w obrebie subkultur; zaczeto zadawaé pytania o zasady
klasyfikacji oraz o napigcia i przeciwienstwa, takie jak meskie versus zenskie, hetero versus

homoseksualne czy tez klasa nizsza versus klasa wyzsza. Przedefiniowanie subkultury

158



spowodowato, iz stata si¢ ona rozlegla i niejednorodna — jednostki moga by¢ czescia
subkultury 1 w niej uczestniczy¢ zardéwno ogladajac programy telewizyjne, jak i wchodzac z
innymi w interakcje podczas eventow; powoduje to, iz niektoérzy, pomimo przynaleznosci do
wybranej subkultury pozostaja niezauwazeni, co zaweza réwniez mozliwos¢ badan (Hoff,

2012, s. 153).

Post-subkulturowe teorie zwrocity uwage na fakt, iz kobiety stajg si¢ aktywnymi
cztonkami subkultur wraz z ich odczuciami i aktywno$ciami wewnatrz nich; w latach 90. XX
wieku powigzano subkultury z neoplemiennos$cia, co implikuje istnienie mniejszych sieci
spotecznych wewnatrz duzego, ogélnego spoteczenstwa ludzi. Subkultury ulegly kolejnym
przeksztatceniom i rozwojowi wraz z powszechnym dostepem do Internetu, poniewaz nie

byly juz ograniczone jedynie do obszaréw lokalnych (Hill, 2017, s. 13).

Obecnie podkresla si¢ rowniez, iz subkultury nie stanowig tylko i wylacznie wyrazu
buntu 1 przeciwstawienia si¢ panujacym w spoteczenstwie wartosciom, a sposob, dzigki
ktéremu mtodzi ludzie podkreslaja swdj sposodb bycia i swoje zainteresowania; niemozliwe
wiec zdaje si¢ by¢ zredukowanie ich do jednego wymiaru, poniewaz w duzej czesci to
wlasnie w nich odbywa si¢ ksztalttowanie wspolczesnych tozsamosci mtodziezy (Mason-

Bertrand, 2018, s. 40).

Podobnie jak z cosplayem, z kulturg fanéw réwniez zwigzane jest to, iz sg oni nie
tylko biernymi odbiorcami tekstu kultury, ale aktywnymi uczestnikami, ktérzy wykorzystuja
te konsumpcyjne teksty w celu stworzenia nowych; sg oni wiec tak samo odbiorcami, jak 1
tworcami, ktorzy przeksztatcaja kreatywnie kanoniczne wytwory; w zwigzku z tym niektorzy
badacze zauwazyli potrzebe badania wytworéw azjatyckich kultur (z naciskiem na kulture
Japonii ze wzgledu na anime 1 mange¢) w celu zrozumienia, jak fenomen ten wplywa na

kulturg zachodnig i zachodnich odbiorcow (Chen, 2007, s. 14-15).

Nicolle Lamerichs zwraca uwagg na fenomen, jakim jest cosplay music video
(CMYV), czyli nagrania krotkich wystgpien cosplayeréw z podktadem muzycznym, zazwyczaj
nagrywanych na eventach (Barbosa Dos Santos, 2017, s. 92); chociaz CMV bazuja na
kanonicznych tekstach kultury i zwigzanych z nimi bohaterami, ich wiasciwym celem jest
udokumentowanie i zwizualizowanie kultury cosplayu. Jako wytwor fandéw daja wglad w

istotnos¢ wielokulturowosci, a ze wzgledu na rozwdj technologii i przemieszanie kultur nie sg
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ograniczane jedynie do poszczegdlnych subkultur; uzytkownicy i odbiorcy takich filméw
wchodzg ze sobg w interakcje poprzez dodawanie filmikoéw do playlist 1 komentowanie ich.
CMV zdaja si¢ by¢ przedefiniowaniem 1 rozpowszechnieniem tradycyjnego wystapienia
cosplayerow, oferujac w ten sposob stworzenie nowych opowiesci, ktoére oprocz tego, ze
nalezg do pewnego kanonu, stanowig réwniez przedstawienie tozsamosci fanéw 1 fandomu

(Lamerichs, 2015).

Jak podkresla Edmund Hoff, wielu cosplayeréw identyfikuje si¢ jako ofaku
jednoczesnie pozostajac spdjnymi z tozsamos$cig cosplayera; wynika to po czesci z tego, iz
wiele subkultur jest silnie zwigzanych z mangg i anime. Japonscy badacze podkreslaja jednak,
iz uzycie terminu ,,subkultura” w odniesieniu do otaku jest niewlasciwa, poniewaz jest forma
kulturowego orientalizmu, czego$, co powstato na Zachodzie do okreslania pewnych grup;
zjawisko ofaku powinno by¢ wigc ujete holistycznie, bez konieczno$ci wigzania go z

zachodnim rozumieniem subkultur (Hoff, 2012, s. 155-156).

Dzigki subkulturze i uczestnictwie w konwentach i eventach cosplayerzy sa w stanie
nauczy¢ si¢ 1 pozna¢ nowe rzeczy — wedlug badan, elementami przez nich przyswojonymi s3:
wiedza praktyczna zwigzana z tym, w jaki sposob tworzy¢ kostiumy 1 rekwizyty;
nawigzywanie nowych znajomosci i przyjazni oraz zaznajomienie si¢ z zasadami, w jaki
sposob powinni zachowywaé si¢ w spoteczenstwie; zwigkszenie wrazliwosci na to, w jaki
sposOb pokazywac si¢ 1 interpretowac swoje wilasne zachowanie 1 osobowos¢; zwigkszenie
znajomosci tego, jak zachowuja si¢ ludzie i jakie sg ich stany mentalne i psychologiczne;
czasowe zrzucenie z siebie obcigzenia i odpowiedzialno$ci towarzyszacych im w realnym
zyciu; odczuwanie przyjemnos$ci ptynacej z nieskr¢powanej fantazji i wyobrazni; poznanie
lepiej samego siebie; nabycie pewnosci siebie w prezentowaniu siebie innym ludziom (Chen,

2007, s. 20).

Subkultura cosplayu nie posiada utrwalonych zasad i1 regut — s3 one modyfikowane i
tworzone na biezgco, co powoduje, iz mozliwe jest powstanie wielu typodw cosplayerdow; state
napigcie 1 niejednorodno$¢ w obrebie tejze subkultury zdaje sie by¢ jej cecha
charakterystyczng, poniewaz jej granice wytwarzane s3 w wyniku mediacji znaczen

(Lamerichs, 2014, s. 122-123).

160



Rozlegto§¢ 1 dynamiczny rozwdj zainteresowania kulturg popularng, a przez to
tworzenie fandomoéw 1 rozwdj zwigzanej z nimi subkultury mlodziezowej implikuje
konieczno$¢ zwrocenia uwagi na kulture popularng, ktéra stanowi podstawe wielu
projektow, nie tylko w zakresie cosplayu. Problemem jest natomiast fakt, iz bioragc pod uwage
rozleglo$¢, przedmiotem badania moze sta¢ si¢ tak naprawde wszystko; jednym z
zaproponowanych rozwigzan jest zwrdcenie uwagi na to, co wytwarzaja adolescenci —
mialoby to zwroci¢ szczegdlng uwage na ich potrzeby, pragnienia i podejscie do zycia, co
spowodowatoby zrozumienie przez nauczycieli ich indywidualnych preferencji. Takie
podejscie spowodowaloby, iz w centrum zainteresowania beda nie tylko przedmioty badan,

ale sami nastolatkowie, ktorzy tworza 1 zyja w ten sposob (Chen, 2007, s. 22).

Niektorzy badacze podkreslaja, iz badanie subkultur stato si¢ jedng z metod badania
spoteczenstwa, zwlaszcza ze wzgledu na post-subkultury, ktdre obecnie nie przypominajg juz
tego, co za subkultury bylo uznawane jeszcze w latach 80. XX; pomimo tego subkultury czy
tez post-subkultury nie sg w stanie istnie¢ bez spoteczenstwa — sg jego czescig, jednym z

wycinkoéw i mozliwych jednostkowych wyboréw (Hoff, 2012, s. 151-153).

Badania opublikowane w 2018 roku pokazujg roznice pomigdzy fanami anime, ktorzy
s cosplayerami i1 nie-cosplayerami; roznice te s3 widoczne nawet pomimo przynaleznosci do
tego samego fandomu. Do przebadania ich uzyto Piecioczynnikowego Modelu Osobowosci,
nazywanego takze Wielka Piatka; cosplayerzy wykazywali wyzsze wyniki w takich obszarach
jak ekstrawersja, ugodowos$¢, sumiennos¢ 1 otwartos¢. Wartoscig, w ktorej wyzsze wyniki
wykazywali nie-cosplayerzy byta stabilno§¢ emocjonalna. Wyniki te moga wskazywac, iz
cosplayerzy otrzymuja wyzsze wyniki, poniewaz wigze si¢ to z ich motywacja do
wykonywania kostiumoéw oraz uczeszczania na konwenty, gdzie wchodza w wiele interakcji
miedzyludzkich; cosplayerzy wykazujg jednoczesnie wyzszy poziom neurotyzmu, cO moze
wskazywa¢, 1z bywaja oni bardziej ,,zlaczeni” z pewnymi postaciami niz nie-cosplayerzy.
Moze to wynika¢ z faktu wigkszej immersji i odgrywania roli, gdzie niemal fizycznie zblizaja
si¢ do wybranych postaci. Badania implikujag wnioski, iz fani bedacy 1 nie bedacy
cosplayerami r6znig si¢ mi¢dzy sobg w takich obszarach jak kreatywnos¢, odgrywanie roli i

poziom relacji interpersonalnych (Reysen i in., 2018, s. 46-53).
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Inne badania wykazaly, iz cosplayerzy czesto decyduja si¢ na skoordynowanie swoich
kostiuméw z innymi cosplayerami — praktycznie potowa cosplayerow (48%) decydowata si¢
na taki krok 2 — 5 razy do roku, co podkresla, iz cosplay stanowi spoleczng aktywnosé, a
wiec zwigzang 1 odbywajaca si¢ m.in. za posrednictwem fandomu (Rosenberg i Letamendi,

2013, s. 15-16).

Badania te pokazuja, iz subkultura cosplayu jest niejednorodna i niespojna, dlatego

okreslanie jej ujeciem tradycyjnego rozumienia subkultury zawodzi.

W subkulturze cosplayu uwage zwraca fakt, iz jej nieodtgcznym elementem jest
powstawanie klik i wewnetrzna segregacja. Nie da si¢ tego unikna¢ ze wzgledu na to, iz
subkultura jest heterogeniczna, sklada si¢ z wielu mniejszych grup preferujacych dane
uniwersum lub danego bohatera; ujmujac socjologicznie ten element, niektorzy badacze
zauwazaja, 1z to, jakie beda funkcjonowaty wiezi pomiedzy poszczegdlnymi cosplayerami,
jest silnie skorelowane z wyborem kostiumu. Powoduje to niejednokrotnie izolowanie
pewnego typu grup od innych; izolacja ta jednak niekoniecznie ma charakter personalny ani
nie przeradza si¢ zadne formy przemocy czy tez przesladowania — cosplayerzy wybierajac

okreslony kostium podlegaja niejako autoizolacji, ktora wynika z ich personalnego wyboru®®.

Piszac o tozsamos$ci jezykowe] zwrocitam uwage na socjolekt, ktory zdaje sig
przyczynia¢ do poglebienia poczucia tozsamosci grupowej u osob funkcjonujacych w wielu
grupach, w tym subkulturach i1 subkulturze cosplayu wiacznie; dzieje si¢ tak ze wzgledu na

(Kajtoch, 2000, s. 215-216):

1) Mozliwos¢ nazwania (a przez to wyodrebnienia ogétu zjawisk) elementow wygladu 1
trybu zycia charakterystycznych dla subkultury oraz prowadzenia dyskursu o

ulubionej muzyce (i innych zainteresowaniach),

2) Wyodrgbnienie swojej grupy i siebie (jako jej czesci) sposrdd innych analogicznych,

ale rowniez zaznaczenie ogdlnosrodowiskowej solidarnosci,

58 Subkultura cosplayu bywa segregujaca i tworzaca wewngtrzne kliki,
https://ccc101blog.wordpress.com/2019/01/02/the-sociology-of-cosplay-yes-its-self-segregated-and-
cliquish/, dostegp: 31.07.2020 r., godz.: 10:37
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3) Zaznaczenie — poprzez uzywanie jednych zwrotoéw a unikanie innych — swojej

negatywnej postawy wobec §wiata dorostych 1 innych subkultur,

4) Zaznaczenie i utrwalenie swoistego swiatopogladu poprzez konstruowanie tekstow, w
ktorych zawiera si¢ pewne wartosciowanie rzeczywistosci i dowodzi istnienia miedzy
nimi pewnych zwigzkéow, co doprowadza do mniej lub bardziej $wiadomego

manipulowania znaczeniami.

Niektore strony internetowe wskazujg na istnienie specyficznego je¢zyka, ktdérym
postuguja sie cosplayerzy; wedtug mentalfloss.com istotne terminy, ktoére funkcjonujg w
subkulturze cosplayu to: manga, anime, cosplay, layer (japonskie slangowe okreslenie
cosplayera), furry, otaku, chibi (stodka, dziecigca wersja postaci z anime), depresja po-
konwentowa (utozsamiana tutaj z terminem con-plaque) oraz glomping (termin zapozyczony
z anime; oznacza akcje¢, podczas ktorej jedna osoba szybko i wrecz desperacko przytula si¢ do
drugiej podczas konwentow). Zaleca si¢, aby osoby odwiedzajace eventy 1 konwenty
zapoznaly si¢ z tym stownictwem przed wyjazdem, aby poshugiwac si¢ tym samym jezykiem

z obecnymi tam osobami (Tung, 2015).

Z kolei strona internetowa cosplayshopper.com stworzyla podrgczny stownik
termindw uzywanych w subkulturze cosplayu”. Wiele stéw pochodzi bezposrednio z jezyka
japonskiego, co §wiadczy o tym, iz subkultura cosplayu i subkultura mangi i anime (okre$lana
czgsto zbiorczym terminem jako subkultura anime (Lamerichs, 2013, s. 155) sg sobie bliskie

1 wzajemnie si¢ przenikaja.

Inne aktywno$ci wykorzystujace kostiumy i czesciowo funkcjonujace w kulturze
mtodziezowej to LARP oraz rekonstrukcja historyczna. LARP, czyli Live Action Role
Play, jest definiowany jako rodzaj gry parateatralnej organizowanej dla rozrywki, a wigc o
charakterze czysto ludycznym; w jezyku polskim funkcjonuje rowniez nazwa teatralna gra
fabularna, co odréznia ja od RPG rozumianego jako narracyjna gra fabularna. Wielu badaczy
zauwazylto uzyteczno$¢ LARPOw w przestrzeni edukacyjnej, w ktorej uczniowie mogliby
wciela¢ si¢ w role w ramach przygotowanych scenariuszy, zaprojektowanych w celu

ksztalcenia motywowanego wewngetrznie, a takze uczenia okre§lonej wiedzy osadzonej w

59 Subkultura cosplayu, tak jak inne subkultury, posiada wewnetrzny stownik i socjolekt, ktorym postuguja sie
osoby bedace w subkulturze, https://www.cosplayshopper.com/blog/cosplay?terms/, dostep: 30.07.2020 .,
godz.: 13:20
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pewnym kontek$cie; LARP wykazuje podobienstwo do takich technik edukacyjnych jak
drama szkolna i gra symulacyjna (Mochocki, 2009; Mochocki, 2017).

Ze wzgledu na wecielanie si¢ w role i podkreslanie przez cosplayerow nabywanie
umiejetnosci migkkich podczas eventow 1 konwentdéw, by¢ moze cosplay rowniez mogtby
przyczyni¢ si¢ do powstania programow edukacyjnych bazujacych na kostiumach i

odgrywaniu roli.

Rekonstrukeja historyczna definiowana jest jako ,,[...] dzialania, podczas ktorych
ich uczestnicy w odpowiednich strojach, przy uzyciu artefaktow z danej epoki (czy to
oryginalnych, czy tez wytworzonych wspotczesnie) odtwarzaja (rekonstruujg) konkretne
zdarzenia z przesztosci (czesto bitwy) lub tez wybrane aspekty zycia w danym okresie
historycznym”  (Stulgis, 2013, s. 135). Inng  definicj¢  podaje  Jacek
Gulanowski: ,,odtwarzaniem >>zywej historii<< nazywamy proces wielowatkowego i
wielopoziomowego rekonstruowania sposobu zycia ludzi w przeszlosci, na podstawie
interpretacji zachowanych zabytkéw 1 Zrddel historyczno-archeologicznych” (Szajewski,
2010, za: Gulanowski, 2011); odtwarzanie jest tutaj rozumiane jako rekonstruowanie. Kamila
Baraniecka-Olszewska zauwaza, iz obecnie ruch rekonstrukcji historycznej przenika si¢ ze
wspotczesnymi aspektami kultury, takimi jak religia, kultura popularna 1 fantastyka oraz

taniec i1 sztuki wizualne (Baraniecka-Olszewska, 2015, s. 88).

Jacek Gulanowski podkresla, iz rekonstrukcja historyczna wigze si¢ z wieloma
problemami, ktore utrudniajg przeniesienie jej na grunt pedagogiki, m.in. réznica pomi¢dzy
odgrywaniem roli a ,,prawdziwym” zyciem, postrzeganie §wiata, problem prawdopodobnosci
zwigzany z kulturg materialng i duchowa minionych epok, religia i polityczno$¢ (Gulanowski,

2011).

Wydaje si¢ wiec, iz wykorzystanie LARP6Ow, rekonstrukcji historycznych i cosplayu w
edukacji jest skomplikowane, ale nie niemozliwe; jako stosunkowe nowe media przekazu
aktywnos$ci te w pedagogice beda wigza¢ si¢ z wieloma nowymi i wyjatkowymi dla nich
problemami. Moga jednak stanowi¢ alternatywe dla tradycyjnego wujecia szkoly i
encyklopedyzmu, ktory potepiany, jest jednak wcigz obecny w wielu placéwkach; by¢ moze
uczniowie be¢da przychylni odgrywaniu roli i rekonstruowaniu, jako nowym technikom

wykorzystywanym przez nauczycieli.
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Podczas analizowania tekstow odnoszacych si¢ do cosplayu natrafitam na artykuty
dotyczace dwoch form cosplayu wigzace si¢ ze swoistg hybryda kultur 1 mediow: hijab
cosplay (Rastati, 2015, s. 371) oraz cosplay nazistowski w Japonii (Jaworowicz-Zimny,
2018, s. 1 — 16). Pojawia si¢ w tym momencie pytanie o to, jak daleko siega cosplay i gdzie
mozna postawi¢ granice, ktora bedzie roznicowata go od rekonstrukeji historycznej; czy hijab
cosplay stanowi kolejny rodzaj cosplayu, podobnie jak gijinki i furries czy jest to nowo
stworzony cosplay islamski? Jesli roznicujemy w ten sposob cosplay, to czy mozliwe jest
wyodrgbnienie cosplayu polskiego, niemieckiego, norweskiego itp. czy méwimy o jednym
cosplayu w réznych wersjach narodowych lub tworzonych przez ludzi bez zwrdcenia uwagi
na ich narodowos$¢? Zagadnienia te wymagaja przebadania 1 obserwacji, w jaki sposob si¢

rozwijaja, aby bylo mozliwe opisanie i skategoryzowanie ich.

Kultura
mlodziezowa

Subkultury
mlodziezowe

Kultura

popularna .

Rekonstrukeja
historyczna

Schemat 1. Umiejscowienie cosplayu jako subkultury w przestrzeni spotecznej oraz zaakcentowanie jej

zwiagzkow z kulturg popularna, kulturag mtodziezowa, LARPem i rekonstrukcja

Zrodto: opracowanie wtasne
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Subkultura cosplayu stanowi jedng z mozliwych do wybrania przez mtodych ludzi
subkultur mlodziezowych funkcjonujacych wewnatrz kultury popularnej 1 kultury
mlodziezowej; nie jest ona jednak ograniczona wylacznie do adolescentéw, poniewaz wielu
dorostych réwniez podejmuje si¢ tworzenia kostiuméw i odgrywania roli (Wrona, 2020, s.
385-400). W ostatnich latach pojawia si¢ wiele nowych rodzajow cosplayu 1 wiele
hybrydowych rodzajow aktywnos$ci, ktore przenikaja sie lub dzielg takimi elementami jak
odgrywanie roli czy wykorzystanie kostiumoéw; pomimo podobienstwa aktywnos$ci te jednak

nadal wyraznie si¢ od siebie r6znig i zazwyczaj niemozliwe jest pomylenie ich ze soba.

Jednoznaczne okreslenie ram wiekowych czy statusu socjo-ekonomicznego jest
skomplikowane, poniewaz subkultura cosplayu jest heterogeniczna i zrdznicowana nie tylko
pod wzgledem tych dwoch wskaznikow; zdaje si¢ rowniez, iz charakteryzuje si¢ segregacja i
izolowaniem niektorych grup 1 jednostek, jednak najczesciej jest to zwigzane z

indywidualnym wyborem kostiumu.

Cosplay jako subkultura ma wielu zwolennikow na catym $wiecie; ze wzgledu na
ciggly rozrost, brak wyraznie zarysowanych zasad 1 tworzenie ich na bazie mediacji znaczen
powstaja wcigz nowe rodzaje cosplayu i formy wyrazu, takie jak CMV. Subkultura cosplayu
zdobywa wciaz nowych cztonkéw ze wzgledu na powszechny dostep do Internetu i
spopularyzowanie konwentow i eventow, podczas ktorych laicy spotykaja sie z cosplayem po
raz pierwszy; zdaje si¢ roOwniez, iz mozliwe jest przeniesienie niektérych elementow z
cosplayu 1 jej subkultury do srodowiska edukacyjnego, co mogloby usprawni¢ 1 uprzyjemnic

nauke¢ zarowno uczniom, jak i nauczycielom.

3.3 Istota ciala, plci i seksualnosci w cosplayu

Megskos¢, kobiecos¢ i seksualnos$¢ funkcjonowaly przez dhugi czas w ujeciu wyltacznie
biologicznym. Wraz z przemianami spolecznymi rozpoczegto postrzeganie tych terminow w
kontek$cie ponowoczesnym, w ktorym ich obraz odbierany jest holistycznie, wraz z
historycznymi i spolecznymi sposobami ich konstruowania; nie oznacza to jednak, iz
charakter biologicznych tych termindéw przestaje mie¢ znaczenie — biologia jest bardzo

waznym punktem wyjscia, ktorego nie mozna lekcewazy¢, jednak to witasnie czynniki

166



kulturowe i spoleczne umieszczaja cechy biologiczne w kontek$cie ,,tu i teraz” (Melosik,

2014, s. 9-10).

Dlatego tez obecnie w dyskusjach nad plcig przyjmuje si¢ dwie teorie — jedna z nich
zaktada, iz jest ona ksztattowana i przekazywana przez spoteczenstwo na drodze socjalizacji,
dzieki czemu powstaja wzorce kobiecos$ci i meskosci dostosowane do konkretnej kultury;
druga teoria, tzw. esencjalizm, moéwi, iz kobieco$¢ 1 meskos¢ pochodza od cech
naturalnych/biologicznych, a wiec okresla je specyficzny zestaw genoéw, ukladow

chromosomow i hormonow (Zalewska, 2014, s. 97).

Niektérzy badacze podkreslajg jednak, iz mesko$¢ 1 kobieco$¢ stanowig proces,
podczas ktorego jednostki gromadza kategorie postrzegania $wiata i uczg si¢ nadawania
znaczen doswiadczeniom zyciowym; ciato staje si¢ mozliwe do ,,odczytywania” ze wzgledu
na wpisywanie w nie réznych konfiguracji spotecznie konstruowanych znaczen meskosci i
kobiecosci — ciato staje si¢ tekstem. Nalezy jednak zdawac sobie sprawe, iz obowigzujace w
danej epoce czy czasie ciato nie jest uniwersalne i niezmienne — po jakim$ czasie traci swoj
status 1 zostaje zastgpione nowym, ulepszonym; kultura popularna ksztaltuje modne
przekonania na temat ciata a przy sprzyjajacych okolicznosciach model ciala, ktéry odszedt

moze powrodci¢ w przysztosci do kanonu obowigzujacego pickna (Melosik, 2014, s. 11-12).

Analizujac teksty zwigzane z plcig i cosplayem natrafitam na artykut Mari Kotani o
tytule Doll Beauties and Cosplay. Kotani poddaje w nim analizie ksigzke i film Zony ze
Stepford, zwracajac uwage na to, jak wielki wplyw mialy one na mysl feministycznag,
poniewaz spojrzenie na kobiety jak na lalki bylo niewyobrazalne nawet w $wiecie fikcji;
piekno lalki niesie ze soba to samo przestanie, ktore nidst Pinokio — che¢¢ zostania
cztowiekiem. Prawdziwym cztowiekiem. Metafora lalki, robota czy zwierzecia opisywata
polozenie kobiety w systemie patriarchalnym. Idac dalej, metafora lalki oznaczata réwniez
$mieré. Zony ze Stepford dotycza sytuacji, ktora daleka jest od feministycznych i liberalnych
wartosci przedstawianych juz w latach 70. XX wieku, a obecnych i rozwijanych do dzi$

(Kotani, 2007, s. 49-50).

Nalezy jednak zwroci¢ uwage na to, iz wspoOlczesng wersja kobiety jest pojecie
pigkna, w ktorym feministki dopatrujg si¢ podstawowego instrumentu opresji kobiet — wiedza

o tym, co oznacza ,,by¢ kobietg” jest spotecznie konstruowana, nie jest wigc ani obiektywna
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ani ideologicznie ,,niewinna”; stosowane od wiekéw sposoby stawania si¢ ,,coraz bardziej
kobieta” podkreslaja jej podporzadkowanie 1 dyscyplinuja cialo zgodnie ze spolecznie
przyjetymi normami (Melosik, 2014, s. 21-22).

Zony ze Stepford w wersji filmowej z 2004 roku, obrazuja przyjemnos¢ stania sie lalkg
— dzieje si¢ tak nawet pomimo tego, iz gtowna bohaterka przed przeprowadzka do Stepford
jest wyemancypowang 1 niezalezng finansowo kobieta, prowadzaca wlasny program
telewizyjny, w ktorym pary wygladajace na idealne poddawane sg roznym proébom; przestanie
tego programu jest takie, iz jest wiele przyjemniejszych sposobow spedzenia zycia, niz
matzenstwo. Pokazuje rowniez emancypacje seksualng kobiet, ktéra w niektorych sytuacjach
moze zosta¢ wydobyta tylko za pomocag ekstremalnych metod; przeprowadzka gltownej
bohaterki do Stepford przypomina zabaw¢ w domek dla lalek — pigkne budynki, pigkne

kobiety i wchodzenie w rolg, wraz z fatszem takiego rozwigzania (Kotani, 2007, s. 51-53).

Mozliwe, 1z ukazany jest tutaj rowniez inny rodzaj przyjemnosci — przyjemnos¢
ptynaca z narcystycznej identyfikacji i zamknigcia znaczen, ktora wigze si¢ z erotyzacja
konsumpcji 1 seksualnym uprzedmiotowieniem kobiet, gdzie wcielanie si¢ w role obiektu

meskiego spojrzenia uszczesliwia kobiety, jesli przynosi im to sukces (Melosik, 2014, s. 39).

Film Zony ze Stepford w wersji z 2004 roku zwraca uwage na przyjemno$é
pochodzaca z kobiecosci 1 kobiecej roli w spoteczenstwie — ukazuje, iz by¢ moze feminizm i
droga kariery zawodowej, ktore wybiera wiele kobiet nie jest jedynym sposobem zycia we
wspotczesnym $wiecie; wizja ta jest odmienna od tej, ktora funkcjonowata jeszcze w latach
70. XX wieku, kiedy kobiety rozgoryczone brakiem mozliwos$ci robienia kariery zawodowe;j
postulowaly che¢ uczestniczenia w pracy zarobkowej. Miata na to wptyw I Wojna Swiatowa,
podczas ktorej kobiety wraz z mezczyznami pracowaly zawodowo ze wzgledu na
zapotrzebowanie ekonomiczne i1 gospodarcze — po zakonczeniu wojny wiele mtodych kobiet
zostalo zmuszonych do powrotu do roli pani domu, co ich nie satysfakcjonowato. Lalki
Barbie kupowane corkom staly si¢ wigc symbolem feminizmu i1 sukcesu, do ktorego

dziewczynki w przysztos$ci powinny dazy¢ (Kotani, 2007).

Niejako podobny motyw zwigzany z metaforg lalki mozliwy jest do dostrzezenia w
anime Ghost in the Shell®, zwtaszcza w utworze koncowym sezonu Ghost in the Shell: Stand

Alone Complex, w ktorym na poczatku drugiej zwrotki wykonawca Scott Matthew

60 Informacje na temat anime Ghost in the shell, https://myanimelist.net/anime/43/Koukaku_Kidoutai, dostegp:
19.09.2020 r., godz.: 14:29
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$piewa ,,And is she really human? She’s just so something new [...]”%; zwazywszy na

tematyke anime tekst utworu zdaje si¢ nawigzywaé nie tylko do cyborgizacji®® ciata, ale
rowniez do kobiecosci 1 meskosci w konteks$cie przekraczania granic ptciowych, o czym

moga $wiadczy¢ slowa is she really human?, ktdre stanowig pytanie otwarte do interpretacji.

Wracajac jednak do lalki Barbie, jej prototypem byta Lili, komiksowa bohaterka
stworzona przez Reinharda Beuthiena dla Bild-Zeitung; tirma Mattel Inc. stworzyta blond-
wlosa lalke w oparciu o komiksowa bohaterke, jednak z zastrzezeniem, iz nie byla to zabawka
dla dzieci — stanowila pornograficzng karykature, przedmiot o charakterze gagu dla
mezczyzn. Ruth Handler z Mattel Inc. widziata, jak zmienia si¢ Barbie i jak ostatecznie staje
si¢ zabawka dla dzieci — poczatkowo jednak przypominata swdj pierwowzor, Lili; zanim
Barbie trafita do powszechnego uzytku, lalki dla dzieci byly migkkie, stanowily przytulanke.
Barbie byta inna, ze swoja doroslg fizjonomia i moda stanowila przedsmak $wiata dorostych;
poddajac analizie jej ciato i kobieco$¢ mozna jednak zauwazy¢, iz Barbie stanowi wzor
kobiecego pickna. Niektorzy badacze zajmujacy si¢ tg tematyka zauwazajg jednak, iz lalka ta
zbudowana jest pod wzgledem fizjonomii jak transwestyta, co powoduje, iz nie jest ona
wyidealizowanym obrazem pigkna dorostej kobiety, a bardziej przypomina obcego/kosmite z

gynoidalnym typem sylwetki, co stanowi esencje cosplayowego ciata (Kotani, 2007, s. 54).

Niektorzy badacze skupiaja si¢ na tym, w jaki sposob cosplay wzmacnia i utwierdza
jednostki w ich pflci biologicznej, nie natomiast na tym, w jaki sposob cosplay moze zostaé
wykorzystany m.in. przez osoby LGBT — Broussard zauwazyl, iz niektérzy mezczyzni
poprzez m¢skie kostiumy wzmacniaja swoja maskulinizacje i ukazuja swoje meskie ciata;
kostiumy zwigzane z idealem ,,prawdziwego mezczyzny” bezposrednio zwigzane sg rowniez
z kobietami, ktorych zdobywanie zdefiniowane jest jako meska czynnos¢ (Broussard, 2009,
za: Lamerichs, 2018, s. 210); wielu megzczyzn w kobiecych kostiumach spotyka si¢ z tym, iz
s okreslani lub definiowani jako homoseksualni — ponadto, wykonywane przez nich parodie
damskich kostiuméw czesto sg niezrozumiane, a ich me¢skie cechy takie jak bujne owtosienie

ciata odbierane jest jako co$ osobliwego, niewtasciwego 1 nie pasujgcego do danego kostiumu

61 Tekst utworu wykorzystanego jako utwor koncowy do anime Ghost in the Shell: Stand Alone Complex,
https://www.google.com/search?client=opera&q=lithium+flower+lyrics&sourceid=opera&ie=UTF-
8&0e=UTF-8§, dostep: 19.09.2020 r., godz.: 14:42

62 Cyborgizacja — Slownik Jezyka Polskiego PWN definiuje cyborgizacje jako <<zastgpowanie narzadow
cztowieka albo zwierzgcia urzadzeniami mechanicznymi>>, za:
https://sjp.pwn.pl/sjp/cyborgizacja;2553920.html, dostep: 19.09.2020 r., godz.: 15:16
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(Lamerichs, 2018, s. 210). Mgski crossplay odbierany jest zazwyczaj jako parodia kobiecosci,
nie za$ jako dzialanie ,,na serio”, poniewaz zdaje si¢ nie pasowa¢ do ustabilizowanej
heteroseksualnej narracji (Mason-Bertrand, 2018, s. 169-171; 173). Jak jednak podkresla
Zbyszko Melosik, obecnie rowniez me¢zczyzni tworza swdj wizerunek przez pryzmat ciala
(Melosik, 2014, s. 149), dlatego meski crossplay w niektorych grupach staje si¢ coraz bardziej

akceptowalny, dajac me¢zczyznom mozliwo$¢ dowolnego konstruowania tego, kim sa.

Cosplay to aktywnos$¢, podczas ktorej cialo jest jednoczesnie redukowane, jak i
wzmacniane poprzez akt odegrania roli, w ktérym ciatlo nie stanowi prostego no$nika ani
medium za posrednictwem ktorego cosplayer pokazuje zamilowanie do danej postaci — raz
odegrana posta¢ pozostaje z cosplayerem jako element jego tozsamos$ci; przygotowanie do
roli moze obja¢ zmiang ciata nie tylko poprzez repliki, peruki czy makijaz, ale réwniez
poprzez ¢wiczenia fizyczne, ktore umozliwig danej osobie upodobnienie si¢ do wybranej
postaci. Tak zmienione cialo staje si¢ dla cosplayerow realne, wraz z rekwizytami, ktére w
rzeczywisto$ci do ciala nie naleza, nie stanowig jego czgsci; w wyniku takiego podejscia
cosplayerzy doswiadczajg zarbwno uprzedmiotowienia podmiotu jak i upodmiotowienia
przedmiotu jakim jest cialo nadajace aktywnosci nie tylko charakteru teatralnego, ale

réwniez niezwykle intymnego i personalnego (Lamerichs, 2018, s. 214-215).

Jak podkresla Zbyszko Melosik, ze wzgledu na skupienie si¢ na pigknie fizycznym,
wiele kobiet redukowanych jest do fizyczno$ci nie tylko przez osoby trzecie, ale réwniez
przez siebie same (Melosik, 2014, s. 25-26); cosplay, jako aktywnos$¢ jednoczes$nie redukujaca
1 wzmacniajaca role ciata, moze stanowi¢ sposob na ,,ucieczke” od spoltecznego redukowania
kobiet wytacznie do roli przedmiotu — zwraca im to mozliwo$¢ dowolnego wykorzystywania

swojego ciala, bez narazenia si¢ na niedostosowanie do norm.

Wspolczesnie ludzie coraz czgsciej postrzegani sg przez pryzmat swoich cial, a wraz z
powstaniem kultury hedonistycznej ciato stato si¢ integralnym aspektem jazni — przesunigcie
akcentow spowodowato, iz tozsamos¢ staje si¢ cialem a przez to jak ono staje si¢ plastyczna,
kowalna i podatna; sytuacja ta potwierdza i niejako wzmacnia Kartezjanski dualizm umysik
ciato, ktory reprezentowany jest przez podejscie ,,ja i moje ciato” (Melosik, 2014, s. 18-19).
Obecnie ciato funkcjonuje nie jako ,cialo modernistyczne”, ale jako konsument

efemerycznych doznan i przezy¢ zmystowych (Kowalski, 2020, s. 240).
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Kostiumy pozwalajg na przekroczenie granic ptci (Norris i Bainbridge, 2009, s. 3),
dlatego reguty dotyczace plci biologicznej 1 kulturowej zdajg si¢ nie tyle nie obowigzywac¢ w
subkulturze cosplayu, ile by¢ w jaki$ sposéb ztagodzone, co daje cosplayerom pewien zakres
wolnosci w odgrywanych rolach (Mason-Bertrand, 2018, s. 163). Jednak zdaje si¢, iz nawet
tutaj osoby zajmujace si¢ cosplayem nie sg catkowicie wolne od spojrzen i oceny — sytuacja ta
przypomina panopticum, gdzie jednostki stale sag obserwowane 1 porownywane do kulturowo

funkcjonujacych wzordéw zgodnych z picig (Melosik, 2014, s. 29-30).

Mirostaw Kowalski i Daniel Falcman zwracaja uwage na pojgcie pozamoralnosci,
ktore odnosi si¢ do ogdtu ,spotecznych dziatan oraz sytuacji, ktére w przesztosci byty
tematami refleksji moralnej, jednak nie sg tematami refleksji moralnej dla wspdiczesnych
aktoréw spotecznych” (Kowalski i Falcman, 2013, s. 123), co koresponduje ze ztagodzeniem
zasad, ktore ma miejsce nie tylko w cosplayu, ale rowniez w obecnym spoteczenstwie.
Cosplayerzy moga pozwoli¢ sobie na przekraczanie granic plci, poniewaz zmienione zasady
dotyczace plciowosci, seksualnosci i1 ciata pozwalajg im na szerszg eksploracje i wychodzenie

poza dychotomig¢ pici.

Bryan Jenkins podkre$la, iz subkultura cosplayu, nadal momentami wy$miewana i
marginalizowana, jest w swej istocie segregujaca, co przeklada si¢ na rasizm i1 seksizm
wewnatrz niej — przestrzenie konwentowe i subkultura geekéw nadal pojmowane s3 jako
obszary biatych me¢zczyzn (Jenkins, 2020, s. 157); zdaje si¢, i1z sa one przez nich
zdominowane, nawet pomimo faktu, iz od lat 80. XX wieku wzrosta liczba kobiet
przynalezacych do subkultur. Taki opis sytuacji jest zaskakujacy, poniewaz w potocznym
rozumieniu subkultura cosplayu zdaje si¢ by¢ opisywana, jako zdominowana przez kobiety.
Wynika to m.in. z amerykanskiej kultury cosplayu, gdzie podkresla si¢ udzial kobiet w tej
aktywnos$ci — pozwala im to na epatowanie swoja seksualno$cig bez znamion perwersji czy
narracji patriarchalnej, a wigc w sposOb ironiczny 1 prze$Smiewajacy takowe tendencje;
mozliwe staje si¢ wigc poznawanie i bawienie si¢ swoja seksualnoscig za posrednictwem

fandomu lub subkultury (Lamerichs, 2015).

Obecnie jednak nalezy zastanowi¢ si¢ nad tym, czy faktycznie przestrzenie
konwentowe i subkultura geekdéw pozostaja obszarami biatych mezczyzn — coraz cze$ciej

mamy do czynienia z inwersja rol ptciowych, ktore przejawiaja si¢ nie tylko w traktowaniu
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meskich ciat jako obiektow seksualnych, ale réwniez w uktadzie dominacji i uleglosci
(Melosik, 2014, s. 149-153); takie ujecie tematu sprawia, iz zostaje przeniesiony Srodek
cigzkosci w relacjach kobiet i mezczyzn, a co za tym idzie, nastgpuja zmiany rowniez w

rolach spolecznych i zainteresowaniach.

Adele Celia Mason-Bertrand analizujac teksty innych badaczy zauwaza jednak, iz o
ile crossplay jest bardziej akceptowany w przypadku kobiet, niz mezczyzn, to wiele kobiet,
ktore decyduje si¢ na tego typu aktywnos$¢, odbierana jest przez postronnych obserwatorow
jako homoseksualna, nawet je$li nie ma ku temu wyraznych pobudek poza kostiumem

(Mason-Bertrand, 2018, s. 177).

Moze to by¢ zwigzane m.in. z tym, iz uprzednio ubiodr i jego styl zwigzany byt nie
tylko ze statusem spotecznym, ale rowniez odzwierciedlat ,,dany przez Boga, naturalny
porzadek”, ktory dzielit ludzi na dominujacych i podporzadkowanych takze w sferze pici;
znajdowalo to wydzwiek takze w niewygodnych kobiecych strojach, ktore ograniczaly jej
mozliwosci pracy i wykonywania nawet prostych aktywnosci (Melosik, 2014, s. 85-87). Takie
podejscie do kwestii ubioru i zaobserwowanie zmian w zakresie mody, zdaje si¢ poniekad

thumaczyc¢ to, iz crossplay jest bardziej akceptowalny w przypadku kobiet, niz megzczyzn.

Jak podkresla Debapriya Choudhury, cosplay stanowi pewng wyjatkowa 1 intymng
relacje pomiedzy cosplayerem a portretowang przez niego postacia, a wigc rowniez pomiedzy
cosplayerem a jego kostiumem — powstala relacja zalezna jest jednakze od sposobu narracji
wykorzystywanego w danym tekscie kultury; dynamiczna tozsamos$¢ fana powstaje w wyniku
interakcji zar6wno z wybranym bohaterem, jak i historig, w ktorej jest on osadzony —
odgrywanie 1 wcielanie si¢ w posta¢ poprzez kostium moze wigc stanowi¢ ukazanie swojego
prawdziwego Ja, jednocze$nie przypominajac relacj¢ pomiedzy graczem a postacia w grze

(lucid identity lub projective identity®) (Choudhury, 2012).

Suzanne Scott zauwaza na przykladzie Heroes of Cosplay, ze cosplay zostaje w
niektérych momentach pozbawiony ludycznosci — opisywany jest jako aktywnos$¢, ktora
skierowana jest gtownie do oso6b zaawansowanych i ,,weteranow”; podkresla réwniez, iz

program ten spowodowal mys$lenie o kobietach cosplayerach, jako o kims, kto nigdy w petni

63 Projective identity zwigzana jest z dwojakim rozumieniem pojecia projekceja, gdzie oznacza ono zarowno
natozenie celow i cech jednostki na fikcyjnego bohatera jak i odczuwanie, ze fikcyjny bohater jest jedng z
form tozsamosci danej jednostki z wytaczeniem specjalnych, nieistniejacych poza dang gra umiejetnosci (za:
Gee J. P., What video games have to teach us about learning and literacy, s. 55)
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nie bedzie w stanie wspotzawodniczy¢ z me¢zczyznami ani staé si¢ profesjonalistami. Wynika
to z polaryzacji pitci® oraz stereotypowego podejscia do kobiecosci i meskosci, wedtug
ktorego mezczyzni lepiej radza sobie z zagadnieniami technicznymi i1 $cistymi, niz kobiety;

takie ujecie reprodukuje kulturowe stereotypy dotyczace obu plci (Scott, 2015).

Postaci kobiece przedstawiane w kulturze popularnej, na ktéorych wzoruja sie¢
cosplayerki, czesto sg skapo odziane i posiadajg niewtasciwe proporcje ciata. Powoduje to, iz
kobieta, ktora zdecyduje si¢ wcieli¢ w taka posta¢ moze by¢ narazona na nieodpowiednie
meskie zainteresowanie a takze niechciany dotyk fizyczny. Bryan Jenkins wskazuje rowniez,

iz kobiety sg bardziej narazone na tzw. body shaming®

, niz ich mescy koledzy cosplayerzy;
pomimo tego, wypadki seksizmu w cosplayu czgsto nie sg udostepniane w mediach i1 szeroko
komentowane. Wynikiem wielu nieprzyjemnych sytuacji majacych miejsce na konwentach i
eventach jest hasto Cosplay is not consent (Jenkins, 2020, s. 158), wystepujace w jezyku

polskim jako Cosplay to nie zgoda (Matysa, 2019; Zagalski, 2019).

Niektore cosplayerki podkreslaja jednak, iz wcielanie si¢ w seksualizowane postacie
wzmacnia je 1 umozliwia poczucie si¢ pewnie w pokazywaniu swojego ciata i uwielbienia
wybranej postaci; pomimo wyzywajacych kostiumoéw bohaterki kultury popularnej czgsto
odznaczajg si¢ takimi cechami jak sita, odwaga, inteligencja czy $mialos¢, a wige atrakcyjny
wyglad stanowi tylko cze$¢ tego, kim ta postac jest. Wybieranie seksualizowanych kostiumow
powoduje czgsto pojawianie si¢ podejrzen o bycie fake geek girl, ktére odnosi si¢ do
oskarzania niektorych kobiet o to, iz faktycznie nie interesuja si¢ kulturg popularna, a jedynie
udaja zainteresowanie w celu zwrdcenia na siebie uwagi me¢zczyzn, ktorzy dominujg fandomy

1 subkultury (Lamp, 2018, s. 3-4).

Strach przed wzrostem seksualizowanych kostiumow wigze si¢ poniekad z teoria

uprzedmiotowienia, ktéra mowi o tym, iz jednostki zostaja oceniane i warto$ciowane na

64 Polaryzacja plci zwigzana jest z przedstawianiem kobiet i mezczyzn w opozycji ze wzgledu na aspekty
biologiczne i kulturowe; tradycyjna polaryzacja ptciowa gruntuje si¢ w przekonaniu o wyzszej randze
mezezyzny i tego, co meskie, natomiast odwrocona polaryzacja ptciowa wyzsza range przypisuje kobietom i
temu, co kobiece (zobacz wigcej: Ecler-Nocon B., Mezczyzna i kobieta w opozycji — roznos¢ w naturze,
polaryzacja w kulturze Rozwazania na przykiadzie tekstow kultury [w:] Chowanna 2016, T.2 (47), s. 61-79)

65 Body shaming — Cambridge Dictionary definiuje body shaming jako <<krytykowanie kogo$ w oparciu o
ksztalt, rozmiar czy wyglad jego ciata>>, za: https://dictionary.cambridge.org/pl/dictionary/english/body-
shaming, dostep: 22.08.2020 r., godz.: 17:11

66 Body shaming moze bezposrednio wigzac si¢ z tyranig szczuplego ciala, ktora opisuje m.in. Zbyszko
Melosik; zobacz wiecej: Melosik Z., Tozsamosé, ciato i wladza w kulturze instant, s. 45-72
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podstawie wygladu fizycznego a nie posiadanych przez nie cech. Najczesciej przypisuje si¢ to
mezezyznom, ktorzy majg widzie¢ kobiety wytacznie jako obiekty posiadania/pozadania, co
powoduje, iz w sposob ciaggly oczekuje si¢ od kobiet wygladania w taki sposob, aby
zadowoli¢ mezczyzn; moze to spowodowaé pojawianie si¢ samo-uprzedmiotowienia u
kobiet, ktore postrzegaja swoje cialo w kategoriach tego, jak byloby postrzegane przez
innych, zgodnie ze spolecznym kanonem pigkna (Fredrickson i Roberts, 1997, za: Lamp,
2018, s. 4-5). Uprzedmiotowienie kobiet wynika z wielu zrddet, takich jak reklamy skupiajace
si¢ na poszczegdlnych czesSciach kobiecych cial czy media spoleczno$ciowe ukazujace
kobiety w wyzywajacych strojach (Collins, 2011; Daniels i in., 2016; Stankiewicz i Rosselli,
2008; Vance i in., 2015, za: Lamp, 2018, s. 4).

Podobnym do samo-uprzedmiotowienia jest samo-seksualizacja, ktora jednak
skupia si¢ na tym, iz kobiety seksualizujg si¢ w celu zdobycia spotecznej warto$ci — uczg si¢
wiec, ze aby by¢ wartoSciowe w spoleczenstwie, muszg by¢ sexy, zwlaszcza w meskim

odbiorze (Ruckel 1 Hill, 2017 za: Lamp, 2018, s. 5).

Bryan Jenkins przeprowadzit badania za pomocg kwestionariusza, w ktorych wzigto
udziat 11 oséb. Laczna ilo$¢ pytan wynosita 17 1 dotyczyta indywidualnych doswiadczen i
motywacji zwigzanych z cosplayem. Wsrod 11 osdb 7 okreslito si¢ jako kobiety, 2 jako
mezczyzni, 1 jako trans oraz 1 jako genderqueer®. Tylko jedna osoba nie uczeszczala na
konwenty; 7 oso6b deklarowalo poczucie przywigzania do spolecznosci cosplayu, 4 osoby
deklarowato, iz takiego poczucia nie odczuwa. 5 osob doswiadczyto seksizmu, z czego 3
osoby okreslito sie wezesniej jako kobiety, 1 jako trans oraz 1 jako genderqueer. Jednocze$nie
10 na 11 osob zadeklarowato, iz wierzy, ze w spoteczno$ci cosplayu istnieje zar6wno rasizm
jak 1 seksizm (Jenkins, 2020, s. 162 — 169). Badania te mogg dowodzi¢, iz istotnie subkultura
cosplayu nadal definiowana jest w sposob, ktory przywodzi na mys$l wspomniang wczesniej
dominacj¢ bialych mezczyzn, zwlaszcza gdy poréwnamy réwniez wyniki tych badan w

zakresie plci, rasy i doswiadczenia rasizmu — obie osoby, ktore deklarowaly si¢ jako

67 Genderqueer dotyczy jednostek, ktore chcg posiada¢ mozliwo$¢ szerszego identyfikowania si¢ w kontek$cie
tozsamosci seksualnej; jest to termin, ktory dotyczy seksualnosci w zakresie tej samej plci, seksualnosci
transgender czy seksualno$ci alternatywnych. Dzigki zbiorczemu terminowi mozliwe staje si¢ opisanie 0sob
niebinarnych, nienormatywnych w zakresie seksualno$ci, co pozwala na usytuowanie ich pomiedzy
tradycyjnymi kategoriami tozsamosci czy preferencji seksualnych; daje to rowniez mozliwos¢
przedefiniowania seksualno$ci z zastanego i tradycyjnego rozumienia jako przynalezno$ci do konkretnej
grupy (za: Jacobs K., Impersonating and performing queer sexuality in the Cosplay zone [w:] Participations
Journal of Audience & Rception Studies, Volume 10, Issue 2, November 2013, s. 22-23)
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mezczyzni, zadeklarowali si¢ rowniez jako czarnoskorzy, a jeden z nich do$wiadczyt rasizmu

(Jenkins, 2020, s. 163).

Badania Adele Celii Mason-Bertrand wykazaly, iz cosplay moze przyczyni¢ si¢
do ,,ucieczki” z kategorii etnicznosci (czy tez koloru skory, jak zamiennie okreslali to badani)
poprzez zmodyfikowanie koloru skory, ktory odbierany jest, jako cecha charakterystyczna i
niemal niezmienna dla danej jednostki, co powoduje, iz granice koloru skory sg nienaruszalne
1 state; badani okreslali, iz przeciwnie jest z plcig biologiczng i kulturowa, ktorych ramy
okreslane sg jako plynne, a sama pte¢ — jako podlegajaca zmianie w pewnych przypadkach
medycznych — nie stanowi tak integralnego i nienaruszalnego elementu jak etnicznos$¢
jednostki (Mason-Bertrand, 2018, s. 180-182). By¢ moze dlatego cosplay w obrebie pici nie
jest odbierany jako forma eskapizmu. Jak jednak podkresla Zbyszko Melosik, chirurgia
plastyczna jest w stanie przekracza¢ granice nie tylko ptciowosci, ale rowniez etnicznosci
(Melosik, 2014, s. 72-73), co oznacza, iz nawet ta kategoria przestaje by¢ charakterystyczna i

niezmienna dla danej jednostki.

W badaniach Sophi Lamp opublikowanych w 2018 roku wyniki wykazaty, iz kobiety,
ktére angazuja si¢ w bardziej seksualizowany cosplay odczuwaja wicksze poczucie
sprawstwa 1 sity w swoim zyciu. Ponadto, kobiety decydujgce si¢ na taki rodzaj cosplayu,
wykazuja przyjemno$¢ z bycia seksualizowanymi; zwigzane bylo to rowniez z tym, iz
wierzyly w to, ze ich warto$¢ pochodzi bezposrednio z posiadanej przez nie seksualnosci.
Jednoczesénie nie bylo to zwigzane z wiara, iz to seksualno$¢ stanowi zrodto ich sity. Pomimo
tego, kobiety te wierzyty, iz inne kobiety, ktére angazujg si¢ w seksualizowane kostiumy,
czerpig sit¢ z prezentowanej przez nie seksualno$ci; kobiety, ktoére angazowaly si¢ w
seksualizowane kostiumy poddawaly swoje ciato obserwacji w ich codziennym zyciu, kiedy
nie nosily kostiuméw. Jednoczesnie nie potwierdzito sie, jakby cosplayerki zwigzane z takimi
kostiumami wykazywaty szczeg6élne zainteresowanie body shaming (Lamp, 2018, s. 18-21).
Nicolle Lamerichs zwraca jednak uwagg, iz cosplayerzy obu plci zazwyczaj majacy liberalne
podejscie do pici biologicznej i kulturowej, wykazuja si¢ dbatoscia w przestrzeganiu wieku i

rozmiaru w wyborze postaci (Lamerichs, 2014, s. 128).

Badania kobiet wybierajacych seksualizowane kostiumy pokazaty, iz przywigzuja one
wickszag wage do obserwacji swojego ciala w kostiumie, niz bez niego — w trakcie

codziennego funkcjonowania (z jednoczesnym zauwazeniem, iz cosplayerki w
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seksualizowanych kostiumach w ogdle wykazuja wigksze przywigzanie do obserwacji
swojego ciata, niz cosplayerki, ktére nie wybierajg takich strojow; interakcja pomigdzy
strojami seksualizowanymi a obserwacja ciala byla wskazana jako za niska, aby byla
znaczaca); kobiety te wykazaly wigksze poczucie sprawstwa i sity w kostiumie, niz w swoim
codziennym zyciu bez kostiumu. Osoby wybierajace seksualizowane kostiumy wykazywaty
wyzsze poczucie sprawstwa 1 sily w ogole, w przeciwienstwie do osob, ktore takich
kostiuméw nie wybieraty. Wyniki wykazaly réwniez, iz kobiety pozytywniej podchodzity do
seksualizacji 1 odczuwatly z niej przyjemnos¢, kiedy byly w kostiumach, niz kiedy byty bez
nich; jednocze$nie kobiety wybierajace bardziej seksualizowane kostiumy wykazywaty
wieksza przyjemnos¢ z bycia seksualizowanymi, niz te ktore takich kostiumoéw nie wybieraly

(Lamp, 2018, s. 24-26).

Badania Christophera M. Lucasa wskazaty, iz m¢zczyzni wykazuja na konwetnach i
eventach tendencje do przekraczania granic i molestowania seksualnego kobiet, ktore
posiadajg seksualizowane kostiumy; jednocze$nie badani nie zgadzajg si¢ z tym, iz kobiety
wybierajace takie stroje s3 winne molestowaniu — wing ponosi mezczyzna dokonujacy

molestowania i nieprawidlowego zachowania (Lucas, 2018, s. 79-80).

Nie oznacza to jednak, iz mezczyzni nie borykaja si¢ z niewlasciwymi proporcjami
ciata postaci prezentowanych w kulturze popularnej; moze to roéwniez oznaczaé, iz takze
doswiadczajg seksizmu, jednak w mniejszym stopniu. Przyktadami postaci, ktéore maja
niewlasciwe proporcje ciala moga by¢ Kratos z serii gier God of War, Dante z serii gier Devil
May Cry czy Geralt z Rivii z ksigzek Andrzeja Sapkowskiego, serii gier oraz seriali, o tytule
Wiedzmin. Wydaje si¢ jednak, iz nadal stanowi to duzo mniejszy problem, niz w przypadku
kobiet. Niektorzy badacze wiaza te elementy z kulturg gwaltu, ktéra z jednej strony
normalizuje przemoc seksualng wobec kobiet, jednoczesnie nie dostrzegajac normalizowania
innych typow przemocy wobec mezczyzn — podejscie takie bazuje czesto na toksycznych
normach me¢skosci dodatkowo je utrwalajac 1 poglebiajac stereotypy; ponadto niejako utatwia
oskarzenie mezczyzn o gwalt, jednocze$nie utrudniajac mezczyznom  zgloszenie

molestowania seksualnego lub gwattu dokonanego na nich (Lucas, 2018, s. 12-19).

Katrien Jacobs przeprowadzila badania w Chinach, Hong Kongu i Tajwanie, podczas

ktorych niektdrzy z respondentéw uzywali angielskiego stowa gueerness do opisania terminu
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seksualnosci LGBT; chinskim odpowiednikiem tego sformutowania jest stowo tongzhi.
Niektérzy bardziej zaawansowani cosplayerzy zaznaczali, iz dzigki cosplayowi zmienito sig¢
ich podejscie do romantyzmu i seksualnosci, jednak ma to bardziej aspekt spetniania fantazji,
niz sposobu wyrazania siebie w zakresie tozsamosciowym; autorka jednocze$nie wyraza
nadzieje¢, iz adolescenci zaangazowani w cosplay stang si¢ bardziej tolerancyjni i skierowani

na réznorodnos$¢ seksualng niz heteronormatywnos$¢ (Jacobs, 2013, s. 23-24).

Zachary McGeehon wskazuje, iz cosplayerzy czesciej zaznaczaja, iz ich orientacja jest
biseksualna lub homoseksualna w stosunku do nie-cosplayerow; cosplayerzy wykazuja si¢
takze wiekszg iloscig przyjaciot i bardziej stabilnymi relacjami interpersonalnymi, niz nie-
cosplayerzy. Badania McGeehon pokazuja, iz jednym z istotnych elementéw wykonywania
cosplayu jest motywacja seksualna/fetyszystyczna, ktéra umozliwia jednostkom realizowanie
fantazji 1 nieskrgpowane wyrazanie swojej seksualnosci; niektorzy badani zaznaczaja jednak,
iz cosplay naraza jednostki na seksizm i molestowanie seksualne (McGeehon, 2018). Henrik
Bonnichsen przeprowadzil badania, ktore wykazaly, iz subkultura anime, a wiec réwniez
osoby do niej przynalezace, toleruja i sg otwarte na kontakty z jednostkami biseksualnymi i
homoseksualnym uczestniczacymi wraz z nimi w tejze subkulturze. Osoby badane wyrazity
jednak obawy, iz bycie bi- lub homoseksualnym jest obecnie jedynie trendem — dobrze jest
by¢ nieheteronormatywnym, a wigec jednostki moga si¢ identyfikowaé jako
niecheteronormatywne tylko ze wzgledu na bycie w centrum zainteresowania i uzyskiwanie

poparcia innych (Bonnichsen, 2011, s. 48).

Adele Celia Mason-Bertrand zauwaza, iz cosplay pomimo bycia formg eskapizmu nie
do konca pozwala uczestnikom na wychodzenie poza dychotomig¢ pici — cosplayerzy obu pici
decydujacy sie na crossplay czesto nie znajduja zrozumienia nie tylko od jednostek, ktore
znajduja si¢ poza subkulturg cosplayu, ale rowniez od ludzi zajmujacych si¢ tg aktywnoscia;
ponadto, sami cosplayerzy zaznaczaja, iz ukrycie swojej plci biologicznej za pomoca
rekwizytow 1 kostiumow czgsto nie jest skuteczne — widoczne sa elementy ciala, ktore

sugeruja innym, jakiej ptci jest dany cosplayer (Mason-Bertrand, 2018, s. 160-163).

Naukowcy positkujg si¢ zapozyczong z antropologii kulturowej teorig obrzedow
przej$cia® w celu opisania i zrozumienia czasowego i prowizorycznego przekraczania granic

seksualnosci 1 ptciowosci, ktore zdajg si¢ by¢ niejako wymuszone przez kultur¢ popularna,

68 Teoria ta zostanie doktadniej opisana w kolejnych rozdziatach
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czy $ci$lej uyjmujac — visual fantasy culture oraz animation art; elementy te maja ukazywac
dwie odmienne przyjemnosci: przyjemno$¢ unikania oraz przyjemnos¢ transgresji.
Transgresja, ze wzglgdu na powigzanie z teorig obrzedow przejs$cia, odbywa si¢ ,,w miejscu
bez miejsca i czasie bez czasu”, pozwalajac jednocze$nie na tymczasowe obserwowanie i
stanie si¢ ,,seksualnym podmiotem” swoich fantazji i zainteresowan, nawet jesli w realnym
zyciu nie majg one nic wspdlnego z fizyczng manifestacja mitosci 1 standardowym

zachowaniem jednostki (Jacobs, 2013, s. 29-30).

Po czgéci moze to by¢ zwigzane z rozprzestrzeniajagcym si¢ w obrebie przemystu i
spotecznosci ACG (Animation, Comics and Games) terminem kawaii, ktory nawigzuje do
dziecigcych 1 pre-seksualnych form wstydliwosci 1 zaklopotania; zmienia w ten sposob
roOwniez znaczenie takich terminéw jak zalosny, wrazliwy, podatny na wplywy,
przemily/uroczy czy maty. Zazwyczaj termin ten zwigzany jest ze zwierzgtami lub obiektami
konsumeryzmu takimi jak Hello Kitty czy Pokemony, przy ktorych wykorzystywana jest
ludzka stabo$¢ do antropomorfizowania; oznacza to, iz wiele postaci tworzonych jest w taki

sposob, aby byty one stodkie w celu zwigkszenia zainteresowania ludzi (Gn, 2011, s. 584).

Wiele kobiet zainteresowanych yaoi® pytanych o orientacje seksualng odpowiada, ze
s3 heteroseksualne, nawet pomimo zainteresowania mitoscig mesko-meska; Katrien Jacobs
podkresla, iz taka sytuacja moze mie¢ miejsce ze wzgledu na transgresje, ktora umozliwia
seksualne pojmowanie obiektu swojego zainteresowania wraz z innymi cztonkami subkultur.
Jednoczes$nie cosplayerzy pytani o seksualno$¢ zdaja sie nie by¢ entuzjastyczni lub podchodza
do tego tematu lekcewazaco, poniewaz cosplay dla wielu osob zdaje si¢ nie by¢ sposobem na
ukazania swojej tozsamosci czy orientacji seksualnej, a rodzajem gry i roli, ktére mozna
odrzuci¢ bez konsekwencji albo wyciagania wnioskow. W badaniach Jacobs opublikowanych
w 2013 roku mozna znalez¢ wypowiedz jednego z cosplayerow, ktory zaznacza, iz cross-play
jest powszechniejszy w ich grupie wsrdod homoseksualnych kobiet i mezczyzn niz wsrod
me¢zezyzn 1 kobiet heteroseksualnych; badania te dotycza cosplayeréw z Chin, Hong Kongu i
Tajwanu, wigc by¢ moze jest to cecha charakterystyczna tylko dla tej grupy cosplayerow

(Jacobs, 2013, s. 30-32).

69 Yaoi — Obserwatorium Jezykowe Uniwersytetu Warszawskiego definiuje yaoi jako <<japonski komiks
(manga) lub film animowany (anime) o zwigzkach homoseksualnych mezczyzn, zawierajacy sceny
erotyczne>>, za: https://nowewyrazy.uw.edu.pl/haslo/yaoi.html, dostgp: 19.09.2020 r., godz.: 17:07
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Jak podkresla Joel Gn, cosplayerzy, w odroznieniu od drag queen™ czy kabuki’
dzialajg czesto poza dychotomig plci biologicznej ze wzgledu na wcielanie si¢ w kosmitow,
elfy czy zwierzeta, ktore rozumiane sg, jako fikcyjne stworzenia; pomimo antropomorfizmu
cechy plciowe okreslane s3 tylko poprzez tekst kulturowy, z ktérego dane stworzenia
pochodza (Gn, 2011, s. 589). Niektorzy badacze podkreslaja jednak, iz cosplay podobny jest
do drag queen wtasnie w obregbie swoistej gry/zabawy pflcig kulturowa z tg roéznica, iz drag
queen ograniczony jest do zasad zwigzanych z plcig zenska przez co moze stanowi¢ parodie
feminizmu — cosplay natomiast przekracza granic¢ plciowosci. Nicolle Lamerichs zwraca
uwage, iz crossplay momentami podobny jest do drag queen ze wzglgdu na wcielanie si¢ w
postaci przeciwnej plci 1 ludyczno$¢ tego zachowania; rozni si¢ jednak w obrgbie motywacji,
ktore kieruja crossplayerami — crossplay moze by¢ nie tylko parodig, ale rowniez moze

wyrazaé zainteresowanie czy zachwyt dang postacia (Lamerichs, 2018, s. 211-212).

Cosplay kirigumi™ moze zosta¢ uznany za fetyszystyczny, poniewaz, jak podkresla
Katrien Jacobs, zazwyczaj praktykuja go mezczyzni, ktorzy sami siebie odrozniaja od
wszystkich innych rodzajow cosplayu, poniewaz otwarcie wyrazaja swoje zainteresowanie
fetyszem kostiumowym jako alternatywng wersja seksualno$ci, jednoczesnie uznajac
przebieranie si¢ za postaci przeciwnej pici (cross-dressing) za element przyjemnosci
seksualnej; mezczyzni zajmujacy si¢ kirigumi sg bardzo stanowczy w niezgadzaniu si¢ na

fotografowanie w ich biologicznej me¢skiej formie (Jacobs, 2013, s. 38-39).

Nalezy jednak zwroci¢ uwage, iz elementy uznane za fetyszystyczne czy niewlasciwe/
dziwne w kontekscie pici 1 seksualno$¢ nie muszg takie by¢, jesli zostang uznane za element
cosplay — stang si¢ jednym z cech specyficznych dla tego typu aktywnos$ci, bez znamion

patologii czy dewiacji; zdaje si¢ by¢ to porownywalne do subwersywnego potencjatu

70 Drag queen — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje drag queen jako <<mgzczyzna, ktdry za pomoca
mocnego makijazu, efektownej fryzury i ubrania gra na klubowej scenie kobiete>>, za:
https://sjp.pwn.pl/sjp/drag-queen;2555408.html, dostep: 19.09.2020 r., godz.: 17:10

71 Kabuki wywodzi si¢ z kobiecych wystepow muzycznych powigzanych z dramatyzmem i makijazem; w roku
1629 zostaty zakazane kobietom przez szogunat Tokugawa — role kobiece zostaty przejete przez me¢zezyzn.
Wspoltczesnie kabuki kojarzone jest gtoéwnie z ekskluzywna forma meskiej sztuki (za: Varley, 2000, za: Gn
J., Queer simulation: The practise, performance and pleasure of cosplay [w:] Continuum: Journal of Media
& Cultural Studies, Vol. 25, No. 4, August 2011, s. 592)

72 Katrien Jacobs w swej pracy Impersonating and performing queer sexuality in the Cosplay zone uzywa
nazwy kigurumi, co jest bledem, poniewaz kigurumi jest rozumiane jako <<przebranie w formie
kombinezonu, najczgsciej przedstawiajgce posta¢ zwierzeeg, uzywane rowniez jako pizama>>, za:
https://nowewyrazy.uw.edu.pl/haslo/kigurumi.html, dostgp: 23.08.2020 r., godz.: 18:05; ze wzgledu na
definicje i zdjgcia nie ma jednak watpliwosci, iz autorka opisuje kirigumi

179



karnawatu, w ktérym zasady sg naginane i to, co uznawane za marginalne, na moment moze

sta¢ si¢ tym, co dopuszczalne 1 tolerowane (Mason-Bertrand, 2018, s. 165-166).

Z terminem kawaii zwigzane jest tzw. youjika, czyli infantylizowanie kultury
japonskiej; moze to zosta¢ powigzane z niekompletng tozsamoscig lub pewnego rodzaju
nieokreslonoscig seksualnosci wzgledem tradycyjnego japonskiego rozumienia androgynii’;
od lat 90. XX wieku nastapilo w Japonii zafascynowanie zseksualizowanym i ambiwalentnym
ciatem, co znalazto odzwierciedlenie we wspolczesnych animacjach. Genderbent zostaje
przedstawione nie tylko jako zmiana ptci biologicznej, ale moze przejawia¢ si¢ w zmianie
bohatera na jego bardziej infantylng lub przeciwnie — bardziej seksualng — formg;
przekraczanie granic pici kulturowej pokazane jest m.in. w animacjach typu lolicon™, gdzie
kompleks lolity obrazowany przez atrakcyjng i seksualizowana mtoda bohaterke jest
maskulinizowany przez atletyczng budowe ciala i pr¢zny umyst (Gn, 2011, s. 586). Cosplay
moze wiec stanowi¢ sposOb na przetamanie pewnego rodzaju mitdow spotecznych

utrwalajgcych tradycyjne ujecie pici i 16l spotecznych (Gn, 2011, s. 590)".

73 Japonskie tradycyjne rozumienie androgynii ma zwigzek z procesem henjo nanshi, ktory mozna zdefiniowaé
jako przemiang kobiecego ciata w cialo meskie; w ortodoksyjnej buddyjskiej doktrynie cialo kobiece
pojmowane jest jako nizsza forma egzystencji, niz cialo meskie i jako takie moze osiggnaé pozadang forme
tylko w wypadku catkowitej transformacji w pte¢ przeciwna. Zmiana wywotana poprzez henjo nanshi
obejmuje zarowno zmiang w obrebie genitaliow, jak i rol spotecznych dopasowanych do danej jednostki (za:
Robertson, 1992, za: Gn J., Queer simulation: The practise, performance and pleasure of cosplay [w:]
Continuum: Journal of Media & Cultural Studies, Vol. 25, No. 4, August 2011, s. 592)

74 Zazwyczaj lolicon rozumiany jest jako odmiana hentai (anime lub manga o tematyce erotycznej), w ktorym
wystepuja dziewczynki przed okresem dojrzewania lub tuz po jego rozpoczgciu; nazwa gatunku pochodzi od
kompleksu lolity (za: Burdzik T., Hentai — erotyka z mangi i anime [w:] Kultura i Edukacja 2014, nr 3
(103)); jak jednak wskazuje anime-wiki.pl lolicon w Japonii odnosi si¢ do ulokowania swoich uczu¢ w
osobie mtodej dziewczynki lub kobiety na takie stylizowanej, za: http://anime-wiki.pl/wiki/Lolicon, dostgp:
19.09.2020 r., godz.: 17:51. W Polsce od ponad 10 lat pojawiajg si¢ na internetowych forach pytania czy
lolicon jest w Polsce zgodny z prawem: https://forumprawne.org/prawo-karne-wykonawcze/206086-1olicon-
prawo-jeszcze-raz.html, dostep: 19.09.2020 r., godz.: 17:57; http://www.forum.gildia.pl/index.php?
topic=24978.1395, dostep: 19.09.2020 r., godz.: 17:58. Wedhug informacji z 2019 roku ONZ zaangazowato
si¢ w sprawe zakazania lolicon w zwigzku z zaostrzeniem ograniczen i zakazu wykorzystywania dzieci oraz
rozprzestrzeniania takich tresci: https://pl.oneangrygamer.net/2019/02/un-proponuje-inicjatywe-zakazujaca-
loli-shota-oraz-nieletnich-rysunkow-i-kreskowek/77229/, dostep: 19.09.2020 r., godz.: 18:01

75 Jak podkresla Joel Gn, jednym z mitéw funkcjonujacych do dzisiaj w Japonii jest mit idealnej kobiety
sankcjonujacy jej poddanie mezczyznie; pochodzi on z okresu Meiji, gdzie funkcjonowat jako czgs¢ kodu
kulturowego. Termin ryo sei kenbo (dobra Zona, rozwazna matka) wiaze si¢ z przedstawieniem kobiety jako
wartosciowego seksualnego zasobu, ktory ograniczat kobiety do funkcjonowania wytacznie w warunkach
malzenstwa i domu; we wezesnych latach okresu Meiji obejmowat on nauczanie panien z klasy $redniej i
wyzszej (za: Takahashi, 2008, za: Gn J., Queer simulation: The practise, performance and pleasure of
cosplay [w:] Continuum: Journal of Media & Cultural Studies, Vol. 25, No. 4, August 2011, s. 592)
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Przyktadem znanego anime wychodzacego poza dychotomi¢ plci i zwigzanych z tym
10l spolecznych jest Jojos Bizzare Adventure’®, ktore charakteryzuje sie tym, ze mescy
mezezyzni ukazywani sg w kobiecych pozach i1 ubraniach, ktore réwniez nawigzujg do
kobiecej mody (Ferdinand, 2017). Zwrocenie uwagi na takie elementy powoduje wsrdd
niektérych fanow wyrazny dyskomfort ze wzgledu na to, iz Jojo’s Bizzare Adventure
odbierane jest wytacznie jako alegoria meskosci, ktora w niektorych momentach moze by¢
toksyczna'’. Nie zmienia to jednak faktu, iz zardbwno kobiety, jak i mezczyzni chetnie wcielajg

si¢ w postaci pochodzace z tego anime.

Pomimo tego, iz cosplay nie stanowi permanentnej ucieczki od plci i rél spotecznych,
przynosi niektorym jednostkom ulge, ktéra pozwala im funkcjonowa¢ w warunkach
codziennej rutyny, gdzie role spolecznej dostosowane sg do pici biologicznej; czyni to z tej
aktywno$ci Wolng Strefe, gdzie spetniane zostaja nie tylko fantazje jednostek, ale rowniez

moze doj$¢ do zaprzestania odgrywania okreslonej roli (Mason-Bertrand, 2018, s. 164-165).

Warty zauwazenia zdaje si¢ fakt, iz seksualno$¢ i seks w Japonii sg traktowane jako
powazny temat, dlatego badanie takich zjawisk jak np. maid caffe™ interpretowane jest jako
obszar, ktory nie przystoi powaznym naukowcom; w Japonii marginalizowane sg réwniez
kobiety i dzieci, co przektada si¢ na braki w badaniach dotyczacych tych grup spotecznych
(Sharp, 2011, s. 61). Powoduje to, iz wiele elementéw kultury japonskiej badanych jest przez

obcokrajowcow.

Jak zaznaczaja Ito 1 Crutcher, maid caffe 1 cosplay maja pewny wspolny element,
ktérym jest przekraczanie granic plci — w przypadku maid caffe objawia si¢ to w
przyjmowaniu zardwno przez mezczyzn, jak i kobiety typowo kobiecego zachowania, jakim
jest bycie potulnym, postusznym i cichym; zwigzane jest to z odgrywang rola, jaka jest bycie
stuzbg (Ito 1 Crutcher, 2014, za: Lucas, 2018, s. 10).

76 Informacje na temat anime Jojo s Bizzare Adventure,
https://myanimelist.net/anime/14719/JoJo_no_Kimyou na Bouken TV, dostgp: 21.09.2020 r., godz.: 13:34

77 Toksyczno$¢ ta przejawia si¢ m.in. na stronach internetowych i forach, na ktérych uzytkownicy wchodza ze
soba w dyskusje,
https://www.reddit.com/r/ShitPostCrusaders/comments/a28av9/jojos_isnt_gay at all go kill urself/,
dostep: 21.09.2020 r., godz.: 13:46

78 Maid cafe stanowig nowoczesny rodzaj biznesu, ktory skierowany jest w strong stworzenia emocjonalne;j
wigzi z klientem poprzez wcielanie si¢ kelneréw i kelnerek w postaci pokojowek i stuzacych oraz
odgrywanie tej roli przed klientami; klienci rowniez czgsto wcielaja si¢ w dominujace role. Ponadto, klienci
ptaca nie tylko za podane jedzenie i napoje, ale przede wszystkim za interakcje z pokojowkami, za:
https://www.japanpowered.com/otaku-culture/what-are-maid-cafes, dostgp: 21.09.2020 r., godz.: 13:30
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Paradoksalnie kultura Japonii wywierajaca wplyw na kulture Zachodu powoduje
niejednokrotnie, iz meski crossplay jest coraz bardziej akceptowany 1 budzi zainteresowanie
wielu kobiet, w przeciwienstwie do crossplayu kobiecego, ktory nie budzi az takiego
zainteresowania zadnej plci; moze to wynika¢ m.in. z faktu, iz kobiety na Zachodzie
przejmuja meski styl ubioru i zachowania, dlatego tez ich crossplay czesto nie jest niczym
niezwyktym. Ponadto yaoi, bedacy jednym z typéw mangi oraz anime i dopuszczajgcy mitos¢
mesko-meska jako jeden z mozliwych kierunkéw cosplayu, zwraca uwage na mezczyzn
filigranowych 1 delikatnych, co moze wptywac na popularnos¢ meskiego crossplayu; w same;j
Japonii jednak homoseksualizm nie jest odbierany pozytywnie i czgsto interpretowany jest
jako parodia. Nalezy jednak zauwazy¢, iz ze wzgledu réznych kregow kulturowych to, co na
Zachodzie jest interpretowane jako akt homoseksualny, w Japonii moze nie by¢ tak odbierane

(Mason-Bertrand, 2018, s. 176-180; 184).

Kobiecos¢ 1 meskos¢ sg wyznaczane przez interakcje natury i kultury, jednak kultura
moze sprawi¢, i1z cechy biologiczne stanowigce wyrdznik plci rozpraszajg si¢ lub podlegaja
inwersji; biologiczna kobieta i biologiczny me¢zczyzna staja si¢ przedstawicielami tych ptci w
momencie, w ktorym egzemplifikuja spoteczne znaczenie tego, co w danym spoteczenstwie
znaczy bycie kobieta lub mezczyzng. Znaczenia te jednak czgsto sg niejednoznaczne i
zmienne w czasie, stad ciato nie istnieje wylacznie jako biologiczna cato$¢, a zawsze jest
definiowane przez kulturowe i spoleczne procesy — wiedza o tym, jakie powinno by¢ ma

charakter dyscyplinujacy i normatywny (Melosik, 2014, s. 10-11; 13).

Cosplay zdaje si¢ by¢ aktywnoscia, ktora dla wielu ludzi funkcjonuje pomigdzy picia
biologiczng i binarnymi orientacjami seksualnymi a fantazjami i tym, co niebinarne; jak
podkresla seksuolog Tamako Saito ,,juz czas zacza¢ mysle¢ pozytywnie o immersji mtodych
ludzi zwigzanej z seksualnymi fantazjami pochodzacymi z kultury popularnej 1 portali
spotecznos$ciowych jako o nowym typie seksualnej tozsamos$ci” (Saito, za: Lucas, 2018, s.
42). Joel Gn w swoim artykule zwraca uwage na fakt, iz cosplay jako pewnego rodzaju
wystep/przedstawienie nie stanowi strategii, ktora miataby pozwoli¢ oswobodzi¢ si¢ ciatu ze
strategii reprodukcyjnych — nalezatoby pojmowac¢ go raczej w kontekscie praktyki zwigzanej
z ulokowaniem jednostki w systemie zazebiajacych si¢ i1 kolektywnych schematow i1 obrazoéw

(Gn, 2011, s. 589); ponadto, podobnie jak drag queen moze stanowi¢ miejsce, gdzie mozliwe
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staje si¢ parodiowanie przebrzmialej i skamieniatej narracji medycznych aspektow plei i

seksualno$ci bazujacych na morfologicznych cechach idealnego ciata (Gn, 2011, s. 590).

Nicolle Lamerichs zaznacza, iz potencjat cosplayu znajduje si¢ w jego estetyce i
mozliwo$ci postgpowania wedlug wlasnych zasad, nie za§ w upolitycznieniu (Lamerichs,
2018, s. 213), co jest istotne zwlaszcza w konteksScie pici; jednak to, jak zostanie odebrany
cosplay zwigzane jest tylko 1 wylacznie z indywidualnymi cechami jednostki — w tym
kontekscie crossplay moze zard6wno umozliwi¢ wyjscie poza dychotomig¢ plci, jak 1 stanowi¢
tylko sposob na zabawe czy eksperymentowanie, z tym, iz niektorzy cosplayerzy pomimo
crossplayu zachowujg cechy i1 sposoéb zachowania specyficzne dla swojej plci (Mason-

Bertrand, 2018, s. 166-169).

3.4 Maski i rytualy przejscia oraz ich wystepowanie w cosplayu

Maska w psychologii uyjmowana jest w dwojaki sposob: jako sktadnik psychiki oraz
jako okreslonego rodzaju zachowania; w pierwszym ujeciu stanowi bufor pomigdzy strukturg
Ja a S$wiatem spotecznym. W drugim za§ utozsamia si¢ ja 2z zachowaniami
autoprezentacyjnymi, regulowanymi kulturowo-spotecznymi normami (dotyczacymi ekspresji
emocjonalej, plci czy etnicznosci) oraz polegajacymi na stwarzaniu pozoroéw niezgodnych z
Ja danej osoby. Ujmowanie maski, jako elementu psychiki nie wyklucza utozsamiania jej z
zachowaniami; w genezie jej powstania ma udzial wiele czynnikow, m.in. biologiczne,

egzystencjalne, indywidualne czy sytuacyjne (Tylikowska, 2005, s. 188-196).

Maska pojmowana jako zachowania ma za zadanie ukrywanie lub ujawnianie jakichs$
indywidualnych wiasciwosci — stanowi wigc forme ekspresji. Oprocz tego mozna wyodrgbnic¢
jeszcze trzy inne funkcje maski: ochronng, instrumentalng oraz przystosowawczg (nadrzedna
wzgledem pozostatych); sa to funkcje zasadnicze, nadrzedne wobec zadania ukrywania lub

ujawniania (Tylikowska, 2005, s. 196).

Maski moga taczy¢ si¢ z rolami spotecznymi, ktore moga by¢ rozumiane
jako ,,zdefiniowany i spotecznie okreslony, spojny wewnetrznie zespot przepisow i oczekiwan
dotyczacych pozadanego zachowania jednostek w konkretnych sytuacjach, zwigzanych z ich

pozycjami spotecznymi, a takze zbior podstawowych przywilejow, obowiazkow i praw, ktore
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sa spolecznie przypisane do pozycji w grupie; jednostka moze petni¢ wiele rol spotecznych

jednoczesnie, np. ojca, meza, pracownika itp.” (Olechnicki 1 Zategcki, 2004, s. 179).

Rozumienie roli na poziomie osobowosciowym wskazuje na dwa poziomy jej
wyrdznienia: normatywny (zinternalizowanie normy roli i wyobrazenie o sposobach
zachowania, wynikajacych z faktu zajmowania okreslonej pozycji i przestrzegania norm) oraz
behawioralny (odgrywanie roli i odniesienie do zachowan, ktére sg wyznaczone przez
koncepcje roli i jej nakazy) (Kutrowska, 2008, s. 54). Role spoleczne podkreslaja Scisty
zwigzek pomiedzy tozsamo$cig jednostki oraz przynalezno$cia do szerszych struktur

spotecznych (Olubinski, 1990, s. 268).

Zardéwno maski, jak i role spoteczne w przypadku cosplayu moga by¢ rozumiane w
konteks$cie subwersywnego potencjalu karnawalu, ktory po cze$ci zostal omowiony w

poprzednich rozdziatach.

W klasycznym ujeciu Arnolda van Gennepa rytualy przejcia rozumiane sg
jako ,,sekwencje obrzedowe, ktore towarzysza przechodzeniu z jednego stanu do innego, z
jednego $wiata (w ujeciu kosmicznym lub spotecznym) do drugiego” (Van Gennep, 2006, za:
Jaskulska, 2013, s. 80), a wigc dotycza wszystkich dziedzin Zycia ludzkiego, w ktorych
pojawia si¢ zmiana — poczynajac od zmian biologicznych i zwigzanych z nimi zmian statusu
spotecznego (awansowanie w hierarchii, przystepowanie do grup rowiesniczych/wiekowych,
plciowych czy zawodowych) az do zmian w przestrzeni, przekraczania granic terytorialnych i
wielu innych (Tokarska-Bakir, 2006, za: Van Gennep, 2006, s. 7). W tym ujg¢ciu réwniez

cosplay moze by¢ pojmowany jako rytuat przejscia.

Jednym ze sposobOw uczestniczeniach w rytuatach przejscia sg basnie, ktore tacza w
sobie dwie przestrzenie przej$¢ rytualnych: droga, ktorg pokonuje bohater oraz przestrzen
doswiadczen pozatekstowych, a wigc przestrzen doswiadczen czytelnika lub osoby, ktorej
basn jest przekazywana. Jak jednak podkresla Sylwia Jaskulska, rytuaty byty odbierane jako
aktywnosci, ktore wyrazone sg czynem, stad poczatkowo wynikaty trudnosci z ujecia basni
jako rytuatéw przejsécia; biorgc jednak pod uwage fakt, iz basnie mozna odczytywac jako
metafore rozwoju cztowieka i1 réznych $ciezek tego rozwoju, moga one zosta¢ ujete jako
obszar dokonywania si¢ faktycznej zmiany w odbiorcy (Jaskulska, 2016, s. 47). W takim

wypadku cosplay stanowi element funkcjonujacy pomigdzy basnig a faktycznym,
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klasycznym, rytuatem przejscia — dokonuje si¢ na bazie pewnego wytworzonego tekstu
kultury, podczas ktérego jednostka doswiadcza réznych przygdd 1 zmian, a wiec wyraza to

czynem.

Kolejnym sposobem moze by¢ ogladanie seriali, ze wzgledu na cztery odmiany
przyjmowania formy rytualnej przez komunikacje medialng: (1) wspoluczestniczenie w
rytuale (transmisja mszy pogrzebowej lub $lubnej osoby znanej), (2) ogladanie programéw w
telewizji lub Internecie samo w sobie jest rytualem (staly punkt dnia, grupowe ogladanie
seriali czy transmisji sportowych), (3) rytualne sa przekazy medialne (media stanowig
przestrzen zrytualizowang) oraz (4) media stajg si¢ wspotczesng religia (Rothenbuhler, 2003,
za: Jaskulska, 2017, s. 165).

Seriale moga stanowi¢ jedno ze zrodet, z ktorych mlodzi ludzie moga czerpacd
pomysly na kostiumy. Jak wskazywata w 2007 roku Anna Wisniewska, wedlug danych
statystycznych az 32,1% ogladajacych seriale stanowili dzieci i studenci (Jaraczewska, 2005,
za: Wisniewska, 2007, s. 182); obecnie te wartosci moga by¢ wicksze ze wzgledu na serwisy
streamingowe, takie jak Netflix. Strona internetowa businessofapps.com, ktéra opublikowata
statystyki Netflixa, wskazuje, iz 18% subskrybentow to ludzie w wieku od 18 do 34 Ilat,
zaznaczajac jednoczesnie, iz wielu mlodych ludzi subskrybuje wiecej niz jeden serwis
streamingowy (Igbal, 2020). Za popularno$cig seriali przemawia fakt, iz ich bohaterowie to
jednostki, z ktérymi dzieci 1 miodziez moga si¢ utozsami¢ i wiele od nich nauczy¢
(Wisniewska, 2007, s. 187), a w przypadku szczegdlnego zainteresowania postacig, nawet

wecieli¢ si¢ w nig za pomocg cosplayu.

Van Gennep opisat trzy fazy obrzedow przejscia: preliminalng (wytaczenie), liminalng
(stan przej$ciowy) oraz postliminalng (wiaczenie) (Van Gennep, 2006); kontynuator mys$li van
Gennepa — Victor Turner — postrzegat rytualy, jako element nie tylko utrwalania
rzeczywistosci, ale rowniez jej przemiany, a zycie spoteczne mialo stanowi¢ dynamiczne
procesy pomiedzy sitami spolecznymi. Mozna wyodrebni¢ dwa podej$cia do rytuatow
przejécia: waskie, dotyczace jedynie sfery religijnej (sacrum) oraz szerokie, dotyczace

rzeczywistosci spotecznej (profanum) (Jaskulska, 2013, s. 81-82).

Pochodzenie 1 ewolucja rytualow zwigzana jest z codzienng ludzka egzystencja;

mozna odnalez¢ je na kazdym etapie zycia czlowieka, gdzie pomagaja znalez¢ wyjscie z
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trudnej sytuacji i pokona¢ kryzys. Podczas nich jednostka obcuje z nadprzyrodzonymi lub

tajemnymi i idealnymi warto$ciami 1 formami (Motyl, 2014, s. 65; 68).

Rytuaty dotycza zaréwno tego, co spoleczne i co jednostkowe — stuza
podtrzymywaniu struktury spotecznej i pomagaja jednostce si¢ w niej orientowac; daja
réwniez poczucie panowania nad zmiennoscig i strachem oraz peig funkcje komunikacyjne

(Jaskulska, 2013, s. 84-85).

We wspolczesnych spoleczenstwach brak jednoznacznych kryteriow osiagnigcia
dorostosci, jednak pomimo tego mozna zaobserwowac pewne zjawiska, ktore przypominajag w
jaki§ sposob rytuaty przejScia lub ich skladowe. Jest to jeden z powoddw, dla ktoérych
niektorzy badacze starajg si¢ wykazac, iz okres stajacej sie¢ dorostosci, zaproponowany przez
Jeffreya J. Arnetta, posiada pewne cechy rozbudowanej fazy liminalnej w ujeciu Arnolda van

Gennepa (Lipska i1 Zagorska, 2011, s. 9-10).

Zdaje sig, 1z cosplay jako proces, moze zosta¢ przedstawiony (zardwno symbolicznie,
jak 1 dostownie) za pomocg schematu podrozy bohatera. W 1997 roku ukazata si¢ w polskiej
wersji jezykowej ksiazka Bohater o tysigcu twarzy Josepha Campbella, w ktorej autor poddaje
analizie mity pochodzace z réznych kultur i na tej podstawie dowodzi, iz wszystkie mity
dotyczace bohateréw posiadajg te same elementy, ktére moga zostaé przedstawione za
posrednictwem schematu. Autor w swoich analizach odwotuje si¢ rowniez do freudowskich

koncepcji.
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—
‘Wezwanie do
WYyprawy
/ Eliksir
Pomocnik
Przekroczenie progu
‘Walka z bratem
Walka ze smokiem .
Rozezlonkowanie PROG WYPRAWY Powrot )
Ukazyzowanie Zmartwychwstanie
Uprowadzenie Ratul_lek ‘
Nocna podréz morska Walka na progu
Podréz po morzu nocy
Brzuch wieloryba
Préoby
\ Ucieczka
Pomocnicy
—

I 1. Swiete malzenstwo
2. Pojednanie z ojcem
3. Apoteoza
4. Kradziez eliksiru

Schemat 2. Schematyczne przedstawienie podrozy bohatera

Opracowanie: Joseph Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, s. 183

Mityczna podroz bohatera oparta na trdjelementowym schemacie rytuatu przejscia jest
dzi$§ wszechobecna w wytworach kultury popularnej, ktére zdaja si¢ by¢ skonstruowane na jej
podstawie. Odpowiedzialna jest za to uniwersalno$¢ tego archetypowego schematu oraz
element odwiecznej ludzkiej potrzeby tworzenia i stuchania opowiesci (Ciotkiewicz, 2013, s.

146-148).

Podréz bohatera rozpoczyna si¢ niejako od wezwania przez zycie do podjecia przez
niego niezwyklych zadan; podczas wedrowki bohater mierzy si¢ z wewnetrznymi i
zewnetrznymi przeszkodami — doswiadcza prob i1 trudnosci, ale na swej drodze spotyka

rowniez jednostki, ktore s3 mu przychylne 1 wudzielaja pomocy (mentor/doradca,
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sprzymierzeniec). W konsekwencji uczy si¢ nowych umiejetnosci, nabywa zdolnosci, ktore
moze wykorzysta¢ do mierzenia si¢ z kolejnymi przeciwno$ciami losu, przekraczajagc w ten
sposOb swoje ograniczenia. Pomimo tego, bohater nie zmienia si¢ w nikogo innego, nowego
czy obcego swojej naturze, ale staje si¢ w szczegdlnym sensie tym, kim jest — cigg zdarzen

stanowi potencjalne rozwinigcie tego, co juz istnieje obecnie (Gierlinska, 2016, s. 86; 88).

Po ukonczeniu podrozy pojawiajg si¢ trudnos$ci zwigzane z tym, iz bohater przezyt
niezwykte przygody, zdobyl nowa wiedz¢ i poznal nowe wymiary $wiata — po tych
doswiadczeniach moze straci¢ on che¢ do powrotu do swojego starego zycia; inng trudnoscia
jest to, ze wspolnota moze odbiera¢ go, jako kogo$ obcego. Pomimo tych trudno$ci, bohater

jednak powraca do wspodlnoty i cykl zostaje dopetniony (Ciotkiewicz, 2013, s. 146-149).

Wybory moralne stawiane przed bohaterem maja charakter heroiczny, poniewaz
bohater dziata pomimo swojego lgku — cechuje si¢ odwaga, madroscig, dobrocia,
sprawiedliwoscig, humanitaryzmem 1 wstrzemiezliwoscia, dzigki ktorym przekracza swoje
ograniczenia. Ze wzgledu na to oraz fakt, iz czyny te dokonywane sg ze wzgledu na dobro
kogo$ innego (dobro ogétu) a nie dobro jednostki, powoduje, ze sa transcendujgce. Zdaje si¢
réwniez, iz zwienczeniem bohaterskiej wyprawy jest pogodzenie indywidualnej $wiadomosci

z kosmiczng wolg (Gierlinska, 2016, s. 86-87).

Co jednak w przypadku, kiedy pogodzenie takie jest niemozliwe? Odpowiedz stanowi
bohater negatywny lub ambiwalentny, ktéry opisywany jest czesto jako jednostka
zmuszona do czynienia rzeczy zlych przez sytuacje, w ktorej si¢ znajduje — uzyskuje w ten
sposOb mozliwos¢ popetliania bledow 1 mylenia si¢, co niejednokrotnie przycigga

cosplayerow bardziej, niz niedo$cigniony i idealny model herosa (Wrona, 2020, s. 81-92).

Nalezy jednak zwrdci¢ uwage, iz mitologiczna $ciezka podrdzy bohatera stara si¢
uszanowa¢ wartosci 1 wezwanie obecne w zyciu kazdego czlowieka — zaklada si¢, 1z kazda
trudno$¢ czy przeszkoda moze stanowi¢ szans¢ na odnalezienie i doglebne dookreslenie
powotania jednostki takze poprzez odnalezienie zasobéw w sobie i zewnetrznym polu, ktore

pomoga mu przeby¢ podroz (Gilligan i Dilts, 2010, s. 5).

Wyruszenie w podréz mozna nazwaé zaréwno do$wiadczeniem granicznym jak i

swoistym rytualem przejscia — petnig one te samg role: doprowadzaja do wewnetrznej lub
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zewngtrznej przemiany uczestnika tego doswiadczenia lub rytualu (Gierlinska, 2016, s. 89).
Nastepuje wiec poszerzenie klasycznego wzoru spotykanego w obrzgdach przejscia:
oddzielenie — inicjacja — powrdt, ktéry mozna nazwaé jadrem monomitu, ktory stanowi
pewnego rodzaju uniwersalng opowie$¢ o podrozy bohatera, sktadajaca si¢ z kilku
niezmiennych elementéw, mozliwych do odnalezienia w mitach r6znych kultur (Ciotkiewicz,
2013, s. 146-148). Jednostka rozpoczyna podroz bedac w ,,pudetku tozsamosci” zgodnym z
warto$ciami dominujgcymi w danej kulturze, dlatego tez podroz t¢ mozna porownac do (1)
zycia w ogrodzie, (2) wygnania na pustyni¢ oraz (3) powrotu do ogrodu z nowymi

umieje¢tnosciami (Gilligan i Dilts, 2010, s. 6).

Poszukiwanie inspiracji w bohaterach 1 ujmowanie swojego zycia w narracji, ktora
moze sta¢ si¢ kanwa mitycznej opowiesci bohaterskiej obecna jest w kazdej fazie zycia
cztowieka — nie jest ona wigc specyficzna tylko dla okresu dziecinstwa lub adolescencji;
mozliwe staje si¢ wigc wykorzystanie mitycznej podrézy bohatera w edukacyjnych
propozycjach kierowanych zaréwno do dzieci 1 mlodziezy, jak 1 os6b dorostych. ,,Banalnos¢

dobra” sprawia, iz kazdy cztowiek moze zosta¢ bohaterem (Gierlinska, 2016, s. 84; 87).

Droga bohatera w przypadku cosplayu ma znaczenie zaré6wno symboliczne, jak i
dostowne ze wzgledu na wcielanie si¢ w posta¢ — w ten sposob cosplayer pokonuje droge od
fascynacji cosplayem az do dokonania czynno$ci oraz, stajac si¢ wybrang postacia, pokonuje
droge, jako bohater, w ktérego si¢ wciela. Dokonuje si¢ to dostownie (przechodzenie od
fascynacji 1 amatorstwa, az do uczestniczenia w aktywnos$ci i w niektorych przypadkach
zawodowstwa) oraz symbolicznie (poczatek podrozy jako wybrany bohater, przechodzenie
przez poszczegdlne etapy i zakonczenie drogi w punkcie wyjscia, ale z nowo nabytymi
umiejetnosciami). Powoduje to, 1z dochodzi do swoistej hybrydy S$wiata fikeji
reprezentowanego przez dany tekst kulturowy i §wiata rzeczywistego, z ktorego pochodzi

dany cosplayer. Droga taka moze wyglada¢ nastepujaco (Campbell, 1997, s. 49-182):
1) Zwykly swiat,

2) Wezwanie do wyprawy — moze rozpocza¢ si¢ pozornie od czystego przypadku lub
glupiego bledu; jednostka — pozornie wbrew swojej woli — moze zosta¢ uwiktana w
stosunki z sitami, ktorych nie rozumie. Jak zaznacza Campbell, Freud zwrocit uwage,

1z ,,glupie bledy” sg rezultatem sttumionych pragnien i konfliktoéw; bez wzgledu
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3)

4)

jednak na to, w jakim okresie zycia pojawi si¢ wezwanie do wyprawy, zawsze stanowi
zwiastun przemiany, ktéra dokona si¢ w danej jednostce. Takiej wyprawie moze
towarzyszy¢ Igk 1 niepewnos$¢, ale czesto zwigzana jest z glgbing nieSwiadomosci, w
ktorej ulokowane sg odtragcone, zapomniane lub nieuswiadomione elementy jestestwa
jednostki. Dochodzi do spontanicznego pojawienia si¢ w psychice gotowosci do
zmiany, czemu czgsto towarzyszg zwiastuny, np. pod postacig snu; elementy majace
owczesnie znaczenie mogg przesta¢ by¢ znaczgce, natomiast moze ujawnic si¢ to, co
dotychczas bylo skryte przed $wiadomoscia jednostki. W przypadku cosplayeréw
takim wezwaniem do wyprawy moze by¢ przypadkowe zetkniecie si¢ z cosplayerami
podczas eventu lub konwentu 1 fascynacja nimi oraz nie do konca u§wiadomione braki
1 stabe strony, ktore moga zosta¢ wypetnione lub zmodyfikowane pod wplywem tej

aktywnosci,

Odrzucenie wyzwania (sprzeciwianie si¢ wezwaniu) — odmowa wyrzeczenia si¢ tego,
co wedtug jednostki lezy w jej dobrze pojetym interesie; przysztos¢ traktowana jest w
kategoriach zatrzymania 1 utrwalenia aktualnego systemu warto$ci — wystepuje
fiksacja, jednostka nie jest w stanie wyzby¢ si¢ swojego dziecigcego ego, wraz ze
zwigzkami emocjonalnymi i ideatami. Jednostka staje si¢ niezdolna do przekroczenia
granicy, jednak wahanie si¢ nie jest jednoznaczne ze zguba — niektdre osoby potrafig
odkry¢ sposdb wydostania si¢ z sytuacji pozornie bez wyjscia. W przypadku
cosplayerow, mogg si¢ oni obawiaé ,,tego, co powiedzg inni”, wystepuje wiec lek
przed oceng spoteczna, lub obawiaé si¢, ze nie maja wystarczajacych umiejegtnosci,

ktore pomogtyby im w tworzeniu kostiumoéw 1 rekwizytow czy wcielaniu si¢ w role,

Spotkanie z Mentorem (pomoc sit nadprzyrodzonych) — osoby, ktore nie odrzucily
wyzwania spotkaja na swej drodze pomoc, czesto jest to staruszek lub staruszka, co
moze symbolizowa¢ nie rdéznice wieku, a rdznice w doswiadczeniu pomiedzy
zaczynajacym podrdz, a doradzajacym. Postaci takie przedstawiaja zyczliwa, dajaca
poczucie bezpieczenstwa, moc przeznaczenia. Bohater rozpoczynajacy podrdz
odczuwa wsparcie w pokonywaniu kolejnych przeszkdd i utwierdza si¢ coraz bardziej
w stusznosci podjetych dziatan; Mentor jest jednostka, ktora z jednej strony zapewnia
poczucie bezpieczenstwa, a z drugiej sprowadza bohatera w niebezpieczne rejony, w
ktérych zniszczeniu lub modyfikacji ulegaja dotychczasowe systemy warto$ci.

Opiekun taki moze pojawi¢ si¢ rowniez przed osobami, ktére nie odpowiedziaty na
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wezwanie do wyprawy, a wigc ich ,,przeznaczenie” zaczyna si¢ spetnia¢ bez woli
zainteresowane] jednostki; czasami osoby takie otrzymuja wsparcie od bliskich czy
lokalnej spotecznosci. W przypadku cosplayerow, taka sytuacja moze mie¢ miejsce,
gdy zafascynowani cosplayem zdobywaja na jego temat informacje i nawiazuja
kontakt z zaawansowanymi cosplayerami, ktorzy utwierdzaja ich w shusznosci

podjecia takich decyz;i,

Przekroczenie progu — za owym progiem lezy to, co nieznane, przerazajace i niepewne
— niektore jednostki nie beda w stanie przekroczy¢ granicy z powodu obawy o
utracenie bezpieczenstwa; jak podkre§la Campbell, nieznane tereny s3 miejscem,
gdzie jednostka lokuje niczym nieskregpowane projekcje tresci podswiadomosci,
naturalna jest wigc obawa jednostek, przed wkroczeniem na nie. Straznicy granicy
jawig si¢ jako istoty niebezpieczne, jednak ryzyko zmniejsza si¢ w chwili, w ktorej
jednostka wie, na jakich zasadach si¢ opierajg i jak sobie z nimi radzi¢; jednak
pomimo gotowos$ci do przekroczenia granicy, brak rozwagi moze spowodowac, iz
bohater nie podola stawianym przed nim zadaniom i polegnie. Moze nastgpic
oderwanie od swojego ego; w przypadku cosplayera sytuacja moze wyglada¢ tak, iz
czuje si¢ on niepewnie ze wzgledu na obce $rodowisko i zasady w nim panujace.
Przekroczeniem progu moze by¢ pokonanie niepewnosci, co do adekwatnos$ci
konstruowanego kostiumu 1 przyjetej roli; straznikiem granicy moze by¢ innym
cosplayer, ktory zdaje si¢ wrogo nastawiony i segregujacy. Przekroczeniem granicy

bedzie réwniez podjecie decyzji o zaangazowaniu si¢ w cosplay,

Proby, sprzymierzency, wrogowie — po przekroczeniu granicy bohater musi poruszaé
si¢ po krajobrazie pelnym marzen sennych, jest wigc nierzeczywisty w stosunku do
tego, co dotychczas poznane; zostaje poddany niesamowitym probom i wyzwaniom.
Podr6z do niezwyklego $wiata zwigzana jest z niesamowitymi, symbolicznymi
postaciami; jest to etap ,,0czyszczenia jazni”, czyli proces rozwiewania, przekraczania
albo przeobrazania obrazéw z dziecinstwa. W niesamowitych ksztattach bohater
odnajduje wskazowki, co zrobié, aby dostgpi¢ zbawienia, a same proby moga by¢
zwigzane ze szczegbdlnymi trudnosciami psychologicznymi (pokonywanie ich w
samotno$ci, indywidualnie, z niepewnymi rozwigzaniami, poniewaz madros¢
przodkow nie do konca dostarcza odpowiedzi na trudno$ci i1 nurtujace pytania); kazdy

triumf przybliza bohatera do ostatecznego wtajemniczenia i ol$nienia, pojawia si¢
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jednak pytanie, czy dotychczasowe ego moze zosta¢ wydane na ulegnigcie rozpadowi?
W przypadku cosplayera ten etap moze ujawnic¢ si¢ podczas probnego wcielenia si¢ w
wybrang postac¢ lub przystgpienia do przygotowania kostiumu i wcielenia si¢ w role,
ktére wymagaja wytrwalosci 1 niezniechg¢cania si¢. W swoim skomplikowaniu,

odczuciach i przechodzeniu przez kolejne fazy istotnie przypominajg one proby,

Zblizenie si¢ do Najskrytszej Groty (spotkanie z boginig, pojednanie z ojcem) —
moment przetomu; jak podkresla Campbell, u podstaw spotkania z boginig lezy obraz
matki towarzyszacy jednostce od dziecka. W obrazowym jezyku mitologii kobieta
stanowi cato$¢ tego, co mozna poznaé; w czasie przechodzenia przez kolejne proby,
posta¢ kobieca rowniez ulega zmianie, ale nie moze by¢ ona nigdy potezniejsza od
bohatera pokonujacego drogg. Moze jednak obiecywaé wznoszenie sie¢ wyzej i
dojrzenie tego, co obecnie pozostaje ukryte. Jesli bohater jest w stanie pojac ja bez
niewlasciwego niepokoju, moze sta¢ si¢ krolem, wymaga to jednak tagodnosci serca;
spotkanie takie jest ostatecznym sprawdzianem talentu bohatera, a matzenstwo z nig
stanowi symbol panowania bohatera nad zyciem. Pojednanie z ojcem dotyczy po
czesci odrzucenia lub zmodyfikowania dotychczasowego Id oraz Superego; wystepuje
potrzeba doswiadczenia nadziei i pokrzepienia ze strony oséb trzecich. Etap ten
zawiera w sobie przestroge odnoszaca si¢ do tego, co dzieje si¢ z jednostkami
nieprzygotowanymi do proby; wprowadzenie kandydata w tajniki aktywnosci,
zawodu, przekazanie tajemnicy przez ojca itp. Nastepuje przekroczenie granicy
przerazenia, jednak jednostka, ktora dojrzala do przejscia préby z rozkosza znosi
problemy pojawiajace si¢ na jej drodze do celu. W przypadku cosplayera etap ten
moze dotyczy¢ zrozumienia tego, w jaki sposob funkcjonuja zasady w subkulturze
cosplayu, a wigc rowniez dostosowanie si¢ do nich i naginanie ich, panujac w ten
sposob nad swoim zyciem; jest to rowniez ostatnia proba tego, czy dana jednostka

faktycznie chce zainteresowac si¢ cosplayem i czy podota tej aktywnosci,

Glowna Proba — wyjScie poza ostatnig granice, pokonanie muréw — jednostka zaczyna
mysle¢ nie tylko o samej sobie, ale rowniez o innych ludziach; proba oczyszczenia
siebie 1 Swiata. Uwolnienie si¢ od przesadow 1 stereotypow narzuconych przez krag
kulturowy, z ktorego pochodzi dany cztowiek; po przej$ciu proby odradza sie kim$
wigkszym, niz byl dotychczas (poprzez zdobycie nowych umiejetnosci i sposobow

radzenia sobie z problemami). Zanika lgk i pragnienie, poniewaz to bohater staje si¢
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tym, czego si¢ obawial i czego pragnal; pozbycie si¢ niskich pobudek, co doprowadza
do ustalenia nowego ego, skierowanego na to, co zewngtrzne 1 co wewngetrzne, co w
rezultacie prowadzi do nirwany. Rozbite zostajg przeciwienstwa. Cosplayer moze w
tej fazie pogodzi¢ ze soba pozornie sprzeczne warto$ci, tworzac z nich swoj nowy
system; odczuwa takze powigzanie z innymi ludzmi do$wiadczajagcymi podobnych
emocji. Zanik leku 1 minigcie stresu zwigzanego z niepewnoscig tego, jak zostanie
przyjety przez innych; taka sytuacja moze mie¢ miejsce w momencie, w ktorym po raz
pierwszy wystepuje on na evencie lub konwencie albo bierze udzial w sesji zdjeciowej

czy konkursie cosplay,

Nagroda — funkcjonowanie umyslu na bazie dzieciecych wyobrazen, symboli i
mitologii, co z jednej strony utatwia dziatanie, z drugiej — w przypadku niemoznosci
wyjscia poza nie — staje si¢ pulapka; wykorzystywanie humoru, jako sposobu na
przeniesienie si¢ ,,poza”. Nagroda wystepuje w formie taski bogdw, czesto zdobytej
podstepem, lub do$wiadczenia poznania, ktore uszlachetnia. Zle zrozumiana nagroda
obejmuje bogactwo lub marzenie o cielesnej nieSmiertelnosci 1 niezniszczalnos$ci ciata;
przekraczanie swoich ograniczen oznacza rozwdj duchowos$ci i1 rozszerzajaca si¢
swiadomos$¢. Nie jest to wiec zazwyczaj nagroda w formie materialnej; cosplayerzy
moga doswiadczy¢ tutaj nie tylko wygrania konkursoOw cosplay, ale rowniez uznania
czy podziwu oraz zdoby¢ wiedze potrzebng do konstruowania kolejnych kostiumow.
Jesli beda si¢ sprawdza¢, moga zdoby¢ tytuly, propozycje sesji zdjeciowych lub

dostawaé zaproszenia do bycia jednym z juroréw w konkursach,

10) Droga powrotna (odmowa powrotu, magiczna ucieczka, pomoc z zewnatrz, przejscie

przez ostatni prog) — pojawiaja si¢ watpliwosci odnosnie powrotu do zwyklego §wiata
oraz osoby pomagajace lub przeszkadzajace w powrocie; czasami potrzebna jest osoba
z zewnatrz, aby bohater mogl powroci¢ do swojego $wiata. Te dwa $§wiaty moga
zosta¢ przedstawione jedynie, jako catkowicie przeciwstawne; niezwykty $wiat budzi
groze ze wzgledu na zmiang ego jednostki oraz jej systemu warto$ci — nauki i dobra
przyniesione z niezwyklego $wiata szybko zostaja zracjonalizowane i ro$nie
zapotrzebowanie na kolejnego bohatera. Pojawia si¢ wigc pytanie — po co powraca¢ do
takiego $wiata? Aby przetrzymac powrdt, bohater musi przeciwstawi¢ si¢ naporowi
zwyklego $wiata; nie kazdego czeka przeznaczenie, jedynie tego, kto odwazy si¢

przekroczy¢ granice. W przypadku cosplayera moze mie¢ to miejsce, kiedy konczy sie
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event lub konwent — zazwyczaj zwyczajne zycie wydaje si¢ nudne i trywialne, stad
problem z powrotem do niego po kilku dniach wrazen i1 niezwyklych sytuacji. W

przypadku niektérych osob dochodzi do tzw. depresji pokonwentowe;,

11) Wskrzeszenie (mistrz dwoch $wiatdow) — zdolno§¢ powrotu bez naruszenia zasad
panujacych w obu $wiatach nie jest powszechna — wykazuja si¢ nig jedynie
bohaterowie; w rezultacie prowadzi to do opracowania i wdrozenia nowego systemu
wartosci. Dochodzi do odrzucenia indywidualnych ograniczen i pojawia si¢ zgoda na
modyfikacje lub unicestwienie ego — tylko w ten sposéb jednostka jest w stanie si¢
odrodzi¢; cosplayerzy moga umiejetnie polaczy¢é w ten sposdb swoje zwyczajne zycie,
pelne trosk 1 obowigzkow, z zyciem niezwyczajnym, skupionym na odgrywaniu roli,
przygotowywaniu rekwizytdw, a w rezultacie — stawianiu si¢ kim$ innym,
jednoczesnie bedac soba. Dochodzi do zmiany lub ponownego wykreowania

tozsamosci jednostki,

12) Eliksir (wolno$¢ zycia) — po przejsciu prob jednostce tatwo popas¢ w samozachwyt,
poniewaz odbiera si¢ ona sama, jako kto§ wyjatkowy; przejscie przez niesamowite
doswiadczenia ma w sobie warto$¢ poprzez zdobycie wiedzy, ktora wykracza poza
dotychczas posiadang. Cosplayer wigc nie wynosi ze swych doswiadczen nagrod
materialnych (poza nagrodami w konkursach lub upominkami), eliksir, ktory przynosi
do zwyczajnego S$wiata to wiedza, umiej¢tnosci i informacje przydatne do
konstruowania kostiuméw i bycia lepszym cosplayerem, a w niektérych wypadkach —
bycia lepszym cztowiekiem (gdy dojdzie do przej¢cia pewnych cech od odgrywanej

postaci).
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Zwykly swiat

Wezwanie do wyprawy
Eliksir (spotkanie innych cosplaverdw na konwencie lub evencie; fascynacja;
(wiedza, umiejetnosei i informacje nieugwiadomione braki i stabe strony)

Wwyniesione p‘od.rnzy}

Odrzucenie wezwania

(lek przed ocena spoteczna; obawa o brak umisjetnogei)

‘Wskrzeszenie
Spotkanie z Mentorem

{polaczenie Swiata zwyldego z niezwykdym:
wdroZenie nowego systemu wartodci; zmiana w
obrehie tozsamosei jednosthi)

(zdobywanie informacii na temat cosplayu: rozmowa
z zagwansowanym cosplayerem)

Ziwykly Swiat

Droga Przekroczenie
powrotna Progu (niepewnosé; przekraczanie
granicy: lek ze wrgleduna

[ ] L
{nieche¢ do powrotu do rwylkdego Swiata; czesto pomoc innych 4 nieznane zasady; decyzja o
cosplayerdw w zrozumieniu wlasmych uczué i ich powszechnosgei; l eZw S wl a zaangaiowaniu w cosplayu)
depresja pokonwentowa)
Brzuch wieloryba"- przejscie do
strefy odrodzenda; brzuch
wieloryba kojarzony jest z fonem

Proby,
sprzymierzency,
wrogowie

{probne weielenie sie w postac; proba stworzenia
kostiumu i odegrania roli)

Nagroda

(nagroda w formie materialnej lub niematerialnej [rozpoznawalnosé,
zaproszenie na sesje lub zostanie jurorem, uzrnanie, padriw, zdobyeie wiedzy
i poszerzenie pornanial)

Zblizenie sie do
Najskrytszej Groty
(zrorumienie i zaskeeptowanie zasad panujacych w subkulturze

cosplayu; ostatni sprawdzian zdolnoScii umiejetnosci oraz tego,
czy jednosthi jest odpowiednia do tego typu aktywnosci)

Glowna Préba

(powstanie nowego systemu wartosci; wspolodezuwanie z innymi cosplaverami; pierwsze
formnalne wystapienie lub udzial w sesji zdjeciowej / konkursie cosplay)

Schemat 3. Podréz Cosplayera. Schematyczne przedstawienie podrézy bohatera w przypadku ujgcia cosplayu

jako procesu
Zrodto: opracowanie whasne (schemat zmodyfikowany™)

Zobacz opis schematycznego przedstawienia podrozy bohatera w przypadku ujecia cosplayu jako procesu w

Zalaczniku 3 w Wykazie zatgcznikow

Wszechobecny mit o drodze bohatera ma za zadanie stuzy¢ zaréwno kobietom, jak i
mezczyznom, jako ogdélny wzorzec, obojetnie od tego, gdzie ci ludzie znajdujg si¢ na skali

spotecznej czy zawodowej. Dlatego wyrazany jest w terminach o najszerszym znaczeniu;

79 Schemat ten zostal zmodyfikowany na podstawie dwdch zrédet: internetowego, znajdujacego si¢ pod
adresem https://Ih3.googleusercontent.com/proxy/kBRIOm-HnthBDFR8-PVFUIt119-
W3ZGC_sws22wzcpMTxWhT60-7vA7zHKECOtI6PAYqVFAfSsksSoHP3RzrZEAosRUGpw, dostep:
03.10.2020 r., godz.: 12:28, oraz ksigzki Campbell J., Bohater o tysigcu twarzy
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cztowiek musi sam odkry¢ to, gdzie obecnie si¢ znajduje i pozwoli¢ na to, aby mit ten

prowadzit go poza dotychczasowe ograniczenia (Campbell, 1997, s. 95).

Przedstawiona powyzej konstrukcja drogi cosplayera jest hipotetyczna —
prawdopodobnie nie wszyscy cosplayerzy przez nig przechodza lub nie wszyscy przechodza
przez wszystkie etapy. Wydaje si¢ jednak, iz dokonuje si¢ w nich pewna zmiana — czy to w
obrebie zainteresowan czy struktury tozsamosci. Cosplay stanowi jednak specyficzny
przypadek, jesli uja¢ go w kategoriach procesu, poniewaz dotyczy wcielania si¢ w rolg i
przejmowania, nawet krotkotrwatego, innej tozsamosci, co w skutkach prowadzi¢ moze do
powstania nowej tozsamosci, zbudowanej na bazie rzeczywistej i fikcyjnej, wykorzystywane;j
jedynie w niektorych wypadkach. Stad zasadne wydaje si¢ przedstawienie tego procesu w
formie drogi bohatera, gdyz — istotnie — mamy do czynienia z bohaterem, ktéry boryka si¢ z
wieloma problemami i zazwyczaj pokonuje je, wychodzac zwycigsko i uczac si¢ nowych

rzeczy.

Cosplay ze wzgledu na swoja specyfike stanowi aktywno$¢ spoleczng i kulturowa,
ktora zwigzana moze by¢ takze ze wspolczesnie rozumianymi rytuatami przejscia.
Przywdziewanie masek 1 strojoéw umozliwia jednostce wykorzystanie subwersywnego
potencjatu karnawatu, dzigki ktéremu, to co zakryte, zostaje pokazane — czlowiek
przywdziewajac maske, ukazuje swoja prawdziwg twarz bez obawy o krytyke ze strony osob

postronnych. Moze to stanowi¢ jeden z powodow stale rozwijajacej si¢ popularnosci
cosplayu.

Ujecie cosplayu w kontek$cie drogi cosplayera stworzonej na bazie drogi bohatera
autorstwa Campbella ukazuje cosplay dwojako — zaréwno metaforycznie jak i dostownie.
Cosplayerzy wcielajac si¢ w posta¢ mogg pokonywac droge bohatera zarowno, jako ta posta¢
(realizujac 1 odwzorowujac jej cechy charakteru oraz funkcjonowanie ukazane w produkcji
popkulturowe;j), jak i oni sami (mierzac si¢ z problemami wystepujacymi w wyniku tworzenia

kostiumoéw i proby odegrania charakteru postaci).

Cosplay stanowi rowniez aktywnos$¢, ktora jest §cisle powigzana z ciatem jednostki w
wyniku wykorzystania go jako narzgdzia do stania si¢ wybrang postaciag. W zwiazku z tym
cosplay moze by¢ zwigzany z samopoczuciem jednostki oraz z samoakceptacjg zarowno cech

charakteru, jak 1 elementow ciata, na ktorych punkcie dana osoba moze posiada¢ kompleksy.
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Jednocze$nie mozliwe jest dzigki temu przekraczanie granic plciowosci, dzigki czemu
niektoérzy cosplayerzy mogg bez skrgpowania wybiera¢ postaci o dowolnej pici lub jej

kanonicznie nieposiadajacej (kosmici/obcy).

Powyzsza cze$¢ pracy doktorskiej, bedaca czgscig teoretyczng, porusza tematyke
tozsamosci, jej rozwoju oraz cosplayu jako zjawiska spoteczno-kulturowego. Jest to istotne w
kontekscie zauwazenia powigzan tozsamosci i procesu jej ksztalttowania si¢ oraz cosplayu,
ktoéry umozliwiajac poglebiong eksploracje umozliwia réwniez sprawdzenie si¢ miodego
cosplayera w réznych rolach 1 sytuacjach spotecznych. Uzywanie w ten sposdb cosplayu
przypomina niejako ,,przymierzanie” réznorakich cech postaci, a takze sprobowanie si¢ w jej
roli oraz historii zycia. Dostarcza to wielu kompleksowych do$wiadczen oraz podstaw, ktore

moga zosta¢ nastepnie uzyte w procesie ksztattowania si¢ tozsamosci.

Niezaprzeczalng zaletg cosplayu jest to, iz adolescenci sami wybierajg sobie postac,
ktéra moze sta¢ si¢ ich nauczycielem i autorytetem — w ten sposob jest to zgodne z nimi, a
wiec chetnie przyjmowane i akceptowane. Gdyby sytuacja ta miala miejsce w zwigzku z
ingerencjga osob dorostych, pomyst taki mogiby zosta¢ odrzucony lub skrytykowany. Nie
oznacza to, iz cosplay nie moze sta¢ si¢ pomostem pomigdzy adolescentami a osobami
dorostymi — dzigki pedagogice kultury popularnej (Jakubowski, 2016, s. 18 — 24) cosplay
moze zosta¢ wykorzystany jako jedna z aktywno$ci wspomagajacych komunikacje

interpersonalng.

Naturalnie pojawia si¢ jednak pytanie czy cosplay nie stanowi niebezpieczenstwa w
zwigzku z gleboka ingerencje w rdzen jednostki w procesie stawania si¢ postacig, w ktorym
jednostka jest jednoczes$nie sobg i1 kim$ innym (Geissler, 2016, s. 35). Obawa ta wydaje si¢
stuszna, jesli zostanie wzieta pod uwage mozliwos¢ uzaleznienia od cosplayu lub niemozno$¢
oddzielenia fikcji od rzeczywistosci. Wydaje si¢ jednak, iz cosplay posiada wigcej
pozytywnych niz negatywnych aspektow w zwigzku z ksztalttowaniem stabilnej samooceny
jednostki 1 wyzwalaniem jej poprzez przekraczanie granic plci czy etnicznosci (Mason-

Bertrand, 2018, s. 180-182).

W zwigzku z powigzaniem cosplayu nie tylko z pogtebiong eksploracja, ale rowniez z
rytuatami przej$cia, wydaje si¢ zasadne zastanowienie nad tym czy i w jaki sposéb cosplay

moze by¢ powigzany z ksztaltowaniem si¢ tozsamosci adolescentow.
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Rozdzial IV Podstawy metodologiczne badan wlasnych

Pedagogika, jako nauka, jawi si¢ jako dyscyplina humanistyczna oraz spoteczna, co
zostato podkreslone m.in. przez Komitet Nauk Pedagogicznych wchodzacy w sktad Polskiej
Akademii Nauk. W Uchwale nr 3(5)/2012 Przewodniczacy Komitetu Nauk Pedagogicznych
Prof. zw. dr hab. Bogustaw Sliwerski wskazuje, iz ,,pedagogika nalezy przede wszystkim do
nauk humanistycznych, a jedynie w czesci swoich dociekan i aplikacji praktycznych do nauk
spotecznych. Jej przedmiot badan jest umiejscowiony zarowno w obszarze idei (ideaty,
normy, powinnosci), jak i praktyk spotecznych. Pedagogika jako nauka o wychowaniu i
ksztalceniu 1laczy dwie perspektywy: humanistyczng, koncentrujagcg si¢ na istocie
wychowania, nauczania i uczenia si¢ oraz spoteczng dotyczaca srodowisk wychowawczych,
systemOw instytucji o$wiatowych 1 opiekunczych, ich funkcji 1 znaczenia w rozwoju

9980

czlowieka”™. W zwiazku z tym, réwniez subdyscypliny pedagogiki, takie jak pedagogika

kultury popularnej, posiadajg charakter humanistyczny 1 spoteczny.

Jak wspomina Earl Babbie, ,teorie nauk spotecznych zajmuja si¢ wigc na ogél
zbiorowymi, a nie indywidualnymi zachowaniami. Ich celem jest wyjasnienie, dlaczego
zagregowane wzorce zachowan wykazujg taka regularnos¢, nawet gdy uczestniczagce w nich
osoby moga zmieniac¢ si¢ w czasie” (Babbie, 2004, str. 40).

Humanistyczny oraz spoleczny aspekt pedagogiki zwigzany jest z tym, iz badania
jako$ciowych, ktoére umozliwiajga jakoSciowy opis 1 analize badanych faktow, zjawisk 1
procesow, co odbywa si¢ zazwyczaj w formie narracyjnej lub eseistycznej, czesto
uzupetniajacej, a nie wykluczajacej, badania ilosciowe; ponadto stanowig zazwyczaj opis lub
interpretacje pewnego ciggu zdarzen, a takze subiektywnych do$wiadczen i odczu¢ zaréwno

0s0b badanych, jak 1 przeprowadzajacych badanie (Lobocki, 2001, s. 86).

Ponadto, ,,istote ich upatruje si¢ nade wszystko nie tyle w wyjasnianiu badanych
zjawisk, czyli w ustalaniu wystepujacych wérdd nich powigzan przyczynowo-skutkowych (co

jest glownym przedmiotem badan ilosciowych), ile w rozumieniu 1 interpretacji

80 Uchwata nr 3(5)/2012 Komitetu Nauk Pedagogicznych Polskiej Akademii Nauk z dnia 31.01.2012 r. w
sprawie Kalendarium i dokumentacji korespondencji w sprawie wniosku Komitetu Nauk Pedagogicznych
Polskiej Akademii Nauk do Ministerstwa Nauki i Szkolnictwa Wyzszego o przywrocenie pedagogiki do
obszaru i dziedziny nauk humanistycznych (zobacz wigcej: Rocznik Pedagogiczny 36/2013,
https://journals.pan.pl/Content/82455/PDF/131-142.pdf, dostep: 26.02.2023 r., godz.: 14:12)
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interesujacych badacza zjawisk (...) rozumienie badanego zjawiska oznacza tu tyle samo, co

(...) ,,zobaczy¢” je z perspektywy osob, ktorych ono dotyczy (...)” (Lobocki, 2001, s. 86).

Poniewaz ksztattowanie si¢ tozsamosci jednostki stanowi proces, do ktérego dochodzi
w kontakcie z otoczeniem — zardwno poprzez eksplorowanie dostepnych mozliwosci, jak 1
kontakt z innymi ludzmi — mozliwe staje si¢ przyjrzenie mu z perspektywy subiektywnych
do$wiadczen jednostki, ktora znajduje si¢ w tymze procesie. Ze wzgledu na mozliwy zwigzek
cosplayu z ksztattowaniem si¢ tozsamosci, wybor badan jakosciowych umozliwi wglad w to,

jak osoby badane postrzegaja cosplay dla ksztaltowania si¢ wlasnej tozsamosci.

4.1 Przedmiot i cel badania

Przedmiot badan definiowany jest przez badaczy w rdéznoraki sposéb — jako ,,$cisle
zdefiniowany wycinek rzeczywistosci  spoteczno-przyrodniczej, stanowigcy  obiekt
zainteresowan poznawczych okreslonej dyscypliny naukowej” (Puslecki, 1985, s. 3) lub
jako ,,wszystko, co sktada si¢ na tak zwang rzeczywisto$¢ spoleczng, a wigc zbiorowosci i
zbiory spoteczne, instytucje spoteczne, procesy i zjawiska spoteczne” (Sztumski, 1995, s. 7).
Tadeusz Pilch zwraca uwage na to, iz ,,przedmiotem badania naukowego moga by¢ tylko
obiektywnie istniejace, poddajace si¢ pomiarowi zjawiska (...) w badaniach jakosciowych
natomiast mozliwe jest podjecie tematéw wykraczajacych poza to co obiektywne i mierzalne
co pozwala na podejmowanie problematyki zwigzanej z ocenami, warto$ciami, przezyciami”
(Pilch, 1998, s. 57). Przedmiotem moich badan jest postrzeganie roli cosplayu w

ksztattowaniu si¢ tozsamosci przez mlode kobiety zaangazowane w cosplay.

Badania, nie tylko spoteczne, moga stuzy¢ wielu celom, ale najczestsze 1 najbardziej

uzyteczne z nich, to (Babbie, 2004, s. 110-113):

o cksploracja — zaglebienie sie w jaki$ temat, gdy przedmiot badan jest stosunkowo

nowy,

e opis — badacz obserwuje, a nastepnie opisuje to, co zaobserwowal; obserwacja
naukowa jest staranna i przemyslana, a co za tym idzie, opis naukowy jest trafniejszy 1

doktadniejszy, niz zwyktly opis,
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e wyjasnienie — nie odpowiada jedynie na pytania co, gdzie, kiedy 1 jak, ale rowniez —

dlaczego.

Ze wzgledu na to, iz cosplay stanowi stosunkowo stabo poznane przez nauke zjawisko
oraz moze wigza¢ si¢ z ksztaltowaniem tozsamos$ci w okresie adolescencji, kazdy z
powyzszych celow bytby odpowiedni. Mozna zatem wskazaé, iz celem badan jest zbadanie
tego, jak adolescentki zaangazowane w cosplay postrzegaja role cosplayu w ksztaltowaniu si¢

wlasnej tozsamosci.

Z obserwacji zjawiska 1 aspektow z nim zwigzanych wynika, iz coraz wigcej oséb
interesuje si¢ cosplayem, bioragc w nim bezposrednio udziat lub angazujac si¢ w sesje
fotograficzne czy ,,Sledzenie” w przestrzeni internetowej swoich idoli. W zwigzku ze
wzrastajacym zainteresowaniem, nalezatoby przyjrze¢ si¢ temu, w jaki sposob cosplay, a
$cislej, uczestnictwo w nim, postrzegane jest przez cospleyerow jako wigzace si¢ z

ksztaltowaniem ich tozsamos$ci.

Cosplay jako zjawisko spoteczne jest stosunkowo stabo poznane, zarowno w Polsce,
jak 1 za granica (Wrona, 2019, s. 65). Jednak wydaje si¢, iz z roku na rok wzrasta ilo$§¢
tekstow naukowych dotyczacych tej tematyki, co wskazuje na zainteresowanie zjawiskiem ze
strony badaczy. Do cosplayu badacze podchodza zarowno z punktu widzenia psychologii
(Chen, 2007, s. 20), socjologiil, kultury popularnej (Gn, 2011, s. 583-584), antropologii
(Jacobs, 2013, s. 29-30) czy nauki o kostiumach (Roach-Higgins i Eicher, 1995, za: Peirson-
Smith, 2013, s. 78; Stone, 1995, za: Peirson-Smith, 2013, s. 79) — wydaje si¢ wigc, iz temat
ten moze zosta¢ poruszony na gruncie wielu dyscyplin naukowych, a badania go dotyczace sg
interdyscyplinarne. Wynika to z faktu, iz niemozliwe wydaje si¢ méwienie o cosplayu, bez
uwzglednienia kostiuméw czy psychologicznych motywdéw stojacych za wyborem danej

postaci.

Stosunkowo mato zrodel porusza szczegdlowo zagadnienie tozsamosci w cosplayu
(Lamerichs, 2018, s. 214-215; Jacobs, 2013, s. 23-24). Jest ono przedstawiane, jako jeden z
elementow, jednak zazwyczaj funkcjonuje niejako obok innych wazniejszych wyznacznikow.
Zdaje si¢ rowniez, iz brak jest tekstow traktujacych stricte o tozsamosci adolescentéw w
cosplayu. Moze to jednak oznaczaé, iz wystepuje swoista ,,luka” w wiedzy, ktorg ponizsze

badania moglyby czesciowo wypetni¢ lub stanowi¢ podwaling pod nowy kierunek badan.
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Pojawia si¢ natomiast coraz wiecej zrodet dotyczacych motywacji (Reysen i in., 2018,
s. 46-53) czy seksualnosci (m.in. Kotani, 2007, s. 54; Broussard, 2009, za: Lamerichs, 2018,
s. 210; Jacobs, 2013, s. 23-24) w cosplayu, a wigc dostrzegane sg coraz to nowsze aspekty, z
ktérymi cosplay moze si¢ wigza¢. Ze wzgledu na ilo§¢ generowanych dochodéw ze sprzedazy
kostiumoéw 1 organizowania konwentow i evenmtow, cosplay stat si¢ réwniez nowa sitg
ekonomiczng (Diep, 2020). Réwnoczesnie wigc stat si¢ obiektem kolejnej dziedziny, szeroko
rozumianej jako ekonomia. Rowniez dlugos¢ funkcjonowania zjawiska, ktéra obecnie sigga
112 lat (Wrona, 2019, s. 65-79), umozliwi badania go historykom zainteresowanym kultura

popularng lub przemianami w obrgbie mody.

Informacje o cosplayu pojawiajace sic w kulturze popularnej (serial, anime®, gra
wideo) oraz w pornografii (cosplay fetyszystyczny) (Rahman, 2012, s. 318) powoduja, iz
coraz wigksza liczba osob zapoznaje si¢ z tym terminem. Informacje te moga by¢ jednak
nieprawdziwe, wybrakowane lub wprost zaklamywane po to, aby zwickszy¢ zainteresowanie
nie tyle danym zjawiskiem, ile danym medium, w ktorym pojawily si¢ te informacje.
Niemniej jednak, przyczynia si¢ to do rozpowszechnienia terminu cosplay, jak i samego
zjawiska. By¢ moze ze wzgledu na masowy przekaz tego, czym jest cosplay, nadal jest on
traktowany wylacznie, jako czg$¢ kultury geekow, a przez to moze by¢ odbierany
pejoratywnie, jako co$, co zostalo posunigte za daleko w uwielbieniu danego bohatera. Ze
wzgledu na negatywne ustosunkowanie si¢ 0sOb postronnych do zjawiska cosplayu,
cosplayerzy nazywani sg przebierancami lub okreslani jako nie przystajacy do szeroko pojetej
normy. Przekonanie takie moze by¢ krzywdzace, zwlaszcza dla mtodych ludzi, ktorzy

ksztaltujg swoja tozsamos$¢ 1 wybieraja droge, ktora chcg podaza¢ w zyciu.

W zwigzku z powyzszym i tym, iZ w cosplayu dana osoba jest jednocze$nie sobg i
kim$§ innym (Geissler, 2016, s. 35), pojawia si¢ — by¢ moze sluszna — obawa o wpltyw
cosplayu na zdrowie psychiczne zajmujacych si¢ nim jednostek (Gn, 2011, s. 583-584). Temat
ten zostat poruszony po czeéci w rozdziale Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne
zrodla oraz spotecznokulturowe uwarunkowania, jednak wydaje sie, iz nalezatoby poswieci¢

mu wigcej uwagi.

81 Temat cosplayu zostat poruszony m.in. w anime Sono Bisque Doll wa Koi wo Suru (My Dress-Up Darling),
https://myanimelist.net/anime/48736/Sono_Bisque Doll wa Koi_wo_Suru, dostep: 02.06.2023 r., godz.:
16:16; nie zostat to przedstawione w tabeli w rozdziale Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne
zrodla oraz spolecznokulturowe uwarunkowania, poniewaz w trakcie pisania rozdziatu anime nie zostato
jeszcze wyemitowane
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Cosplay, ktory moze by¢ odbierany zaréwno symbolicznie (wcielanie si¢ w postaci,
bycie czg$cig fandomu), jak i1 doslownie (zbiér umiejetnosci 1 aktywnosci), moze miec
zwiazek z ksztalttowaniem si¢ tozsamosci jednostki, zarowno w zakresie jednostkowym, jak i

grupowym.

4.2 Problemy badawcze

Problemy badawcze to pytania lub zespét pytan, okreslajace jakos¢ i rozmiar pewnej
niewiedzy, na ktére poszukiwane sg odpowiedzi na drodze badan naukowych, a wigc gtownie
poprzez wlasny wysitek badacza, nie za$ poprzez gotowe odpowiedzi uzyskiwane od innego

cztowieka (Lobocki, 2001, s. 103-104).

Problem badawczy przedstawiony w ponizszej pracy doktorskiej analizowany jest w
konteks$cie rdéznych rodzajéw tozsamosci oraz jej przemian zwigzanych z czynnikami
osobowo$ciowymi 1 spoleczno-kulturowymi oraz kultury popularnej, majacej wpltyw na
adolescentoéw. Mozna wigc okresli¢, iz w przypadku mojej pracy problemami badawczymi

beda:

A) Problem gtowny: Jak adolescentki zaangazowane w cosplay postrzegaja role cosplayu

w ksztattowaniu wlasnej tozsamos$ci?
B) Problemy szczegotowe:

a) Jakie znaczenie adolescentki zaangazowane w cosplay przypisuja kulturze

popularnej dla ksztattowania si¢ wlasnej tozsamosci?

b) Jakie znaczenie adolescentki zaangazowane w cosplay przypisuja wceielaniu si¢ w
wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej dla ksztattowania si¢ wlasnej

tozsamosci indywidualnej?

c) Jakie znaczenie adolescentki zaangazowane w cosplay przypisujg wcielaniu si¢ w
wybrang postaé pochodzaca z kultury popularnej dla rozwoju tozsamosci

grupowej?

d) Jakie znaczenie adolescentki zaangazowane w cosplay przypisuja wcielaniu si¢ w
wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej dla postrzegania siebie w

aspekcie rol ptciowych?
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e) Jakie adolescentki zaangazowane w cosplay dostrzegaja korzys$ci zwigzane z

wcielaniem si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej?

f) Jakie adolescentki zaangazowane w cosplay dostrzegaja negatywne strony

zwigzane z wcielaniem si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularne;j?

Wyodrgbnione problemy badawcze dotycza rdéznych obszarow funkcjonowania
cztowieka. Obszary te wydajg si¢ istotne ze wzgledu na wiek respondentek, ktore przywiazuja
istotng wagg nie tylko do poszukiwania odpowiedzi na pytanie kim jestem? ale rdwniez do
uczestnictwa w grupie réwiesniczej. Poruszane problemy dotycza réwniez aspektow

zwigzanych z plcia, co wynika z rozwazan przedstawionych w czesci teoretyczne;.

Takie ujgcie problemoéw badawczych pozwoli na szersze spojrzenie na badany temat,
ktéry wykracza poza ujgcie go jedynie jako zainteresowanie lub sztuke. Ponadto, moze
przyczyni¢ si¢ do odkrycia nowych aspektow w danym obszarze funkcjonowania

adolescentow.

Nie postawiono hipotez, co jest zgodne z zasadami badan jakosciowych — jak
podkresla Tadeusz Pilch, ,,podejscie jako$ciowe zmusza badacza do rezygnacji z hipotez
badawczych 1 zaktada swoistg bezzalozeniowo$¢ nt. natury badanego zjawiska, wynikajaca
nie z braku jakichkolwiek zatozen badacza, lecz z programowo przez niego przyjetej postawy
»haiwnej poznawczo". Istnienie hipotezy okresla bowiem kierunek naszych poszukiwan, a
tym samym ogranicza mozliwo$¢ ogladalnosci badanego zjawiska, redukuje je bowiem do
uswiadomionych poprzez badacza watkdéw, moze przy tym pomijac¢ cale spektrum zagadnien,

z ktorych badacz nie zdawat sobie sprawy” (Pilch, 1998, s. 57).

4.3 Metody zbierania i analizy danych

W tym projekcie wybrane zostalo zbiorowe studium przypadku, ktore jest
powszechnie stosowane w badaniach edukacyjnych. Studium przypadku skupia si¢ na
jednym lub kilku przykladach pewnego zjawiska spolecznego, przy czym termin ten
stosowany jest niezwykle szeroko — ,,przypadkiem” moze by¢ zardwno jaka$ grupa ludzi, jak
1 okres. Zasadniczg cechg studium przypadku jest wiec ograniczenie uwagi do konkretnego
przyktadu danego zjawiska; celem tej metody jest opis, a w przypadku poglebionego studium,

rowniez wyjasnienie badanego zjawiska (Babbie, 2004, s. 320).
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Wydaje sig, iz ze wzgledu na specyfike wybranej tematyki, najbardziej trafny bedzie
wyboér zbiorowego studium przypadku, ktore skupia si¢ na zrozumieniu podobienstw i
roznic pomiedzy nimi. Kiedy zainteresowanie konkretnym przypadkiem jest znikome,
réwnoleglemu badaniu poddaje si¢ ich kilka w celu lepszego poznania zjawiska, populacji lub
og6lnego stanu rzeczy; badacz dokonuje ich wyboru, kierujac si¢ potencjalnoscia lepszego
poznania i zrozumienia szerszego zjawiska oraz, by¢ moze, stworzenia teorii jego dotyczacej

(Stake, 2009, za: Jankowiak, 2017, s. 178).

Krzysztof Konecki wskazat na wyodrgbnienie wielokrotnego studium przypadku
(collective case study), podczas ktorego badacze studiuja kilka przypadkow jednocze$nie w
celu zbadania jakiego$ zjawiska, zbiorowosci lub ogdlnych uwarunkowan zjawiska.
Instrumentalne studium zostato tutaj poszerzone do reprezentacji kilku przypadkow;
przypadki wybrane sag w taki sposob, aby lepiej zrozumie¢ lub stworzy¢ lepsze teoretyczne
uogoblnienia o jeszcze wigkszej liczbie przypadkow. Uogodlnienia te sg jednak teoretyczne, nie
odnoszace si¢ do ogolnej populacji (Stake, 1994, za: Konecki, 2000, s. 127-128) — ,,wiedza
uzyskana w trakcie badania przypadku pozwala nam jedynie na stwierdzenie, ze ,,tak bywa”,

a nie ze ,,tak jest” ” (Bauman i Pilch, 2001, s. 300).

Metoda zbierania danych oparta jest o indywidualny wywiad poglebiony, ktory byt
nagrywany, co pozwolilo na uchwycenie autentycznego jezyka, ktérym postuguja sie
cosplayerzy (socjolekt). Wywiady najczgsciej realizowane sa w formie osobistych spotkan
(Babbie, 2004, s. 290), co pozwala na zaobserwowanie zachowania respondenta, a nastepnie
jego analize i interpretacje, jednak ze wzgledu na pandemi¢ SARS-CoV-2, forma osobistych

spotkan zostata ograniczona do kontaktu przez komunikatory takie jakie Skype.

Indywidualny wywiad poglebiony cechuje si¢ tym, iz badacz przychodzi do
badanego z doktadng $wiadomoscig tego, czego chcialby si¢ dowiedzie¢, moze nawet miec
opracowang list¢ pytan, jednak kolejnos$¢ ich zadania zalezy od kontekstu i nastroju, ktory
wytwarza si¢ podczas badania; badacz nie ustala przed badaniem dokladnego brzmienia
pytan, natomiast wyraznie okresla ich problematyke. Takie podejscie wynika z tego, iz nie
wiadomo, ktore obszary zostang odkryte podczas wywiadu i ktore z nich stang si¢ inspirujace;
przygotowane wczesniej pytania sa pomocne dla badacza i §wiadcza o jego przygotowaniu,

ale nie stanowig zelaznych wytycznych, ktorych podczas wywiadu musi przestrzegac.
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Otwarty wywiad poglgbiony ma charakter rozmowy, w ktérej badany opowiada o swoim
zyciu. Badanych traktuje si¢ podmiotowo, zakladajac, iz sg oni odpowiedzialni za to, co
mowig. W niektorych wypadkach wywiad moze przeciggna¢ si¢ na wiele godzin, o czym

nalezy uprzedzi¢ badanego (Bauman, 1998, s. 64-65).

W podobny sposéb Krzysztof Konecki opisuje wywiad swobodny, nazywany réwniez
otwartym wywiadem etnograficznym, ktéry cechuje si¢ tym, iz przeprowadzajagcy go ma
swobode w aranzowaniu sekcji pytan i1 formutowania ich w zaleznos$ci od sytuacji wywiadu;
przed przystapieniem do wywiadu badacz powinien skonstruowaé list¢ poszukiwanych
informacji, ktore z jakiego$ powodu s3 dla niego istotne ze wzgledu na badany problem. W
trakcie wywiadu badacz powinien by¢ otwarty na nowe informacje 1 okolicznosci;
przeprowadzajacy wywiad moze zmienia¢ pytania i dostosowywac ich jezyk do respondenta
(jezyk wywiadu swobodnego przypomina mowe¢ potoczng, nie jest on sformalizowany lub

ujednolicony dla wszystkich respondentow) (Konecki, 2000, s. 169).

Podobne cechy posiada opisany przez Earla Babbiego wywiad jakosciowy, ktory
stanowi interakcj¢ pomigdzy prowadzacym wywiad i respondentem; prowadzacy posiada
og6lny plan badania, ale nie jest to konkretny zestaw pytan, ktory nalezy zada¢ w konkretnym
porzadku 1 z uzyciem konkretnego stownictwa, dzigki czemu wywiad powinien przebiegac
bezproblemowo. Wywiad jako$ciowy stanowi w zasadzie rozmowe, ktora ma ogdlny kierunek
nadany przez prowadzacego; ktadzie on rowniez szczegdlny nacisk na interesujace go tresci

(Babbie, 2004, s. 327).

W przypadku ponizszych badan wywiad zostat cze$ciowo ustrukturyzowany poprzez
przygotowanie listy pytan®, dzieki czemu mozliwe byto odniesienie si¢ do nich. Jezyk pytan
byl na biezagco modyfikowany i dostosowywany do respondenta. Ze wzgledu na dokonane
modyfikacje, przyjeta technika to otwarty wywiad poglebiony czeSciowo
ustrukturyzowany. Wywiad przypominatl rozmowe, co umozliwilo nawigzanie wiezi z
badanym 1 wytworzenie swobodnej atmosfery, dzigki ktorej mozliwe stalo si¢ uzyskanie
wiekszej liczby informacji, niz w przypadku wywiadu $cisle ustrukturyzowanego, ktory nie
pozostawialby miejsce na tematy poboczne. Dzigki takiemu podejsciu mozliwe byto
dostrzezenie tego, co w innych okolicznosciach mogtoby pozosta¢ marginalizowane 1 uznane

za blahe.

82 Lista pytan wywiadu znajduje si¢ w zalgczniku 2
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Analiza danych uzyskanych w trakcie badania przyjmuje forme analizy jakoSciowej,
ktora nie skupia si¢ na sprowadzaniu danych do formatu liczbowego, natomiast posiada sciste
powigzanie z teorig; teorie najlepiej odzwierciedlajg to, w jaki sposéb rozumiana jest
otaczajaca jednostki rzeczywisto$¢, a im bardziej badania potwierdzaja zwigzek pomigdzy
poszczegblnymi elementami, tym bardziej badacze nabieraja pewnos$ci, iz ich sposéob
rozumienia $wiata odpowiada rzeczywistosci spolecznej (Babbie, 2004, s. 400). Celem
analizy danych jest wiec odkrywanie w nich prawidlowosci, ktore beda wskazywaé na

teoretyczne wyjasnienie zycia spotecznego (Babbie, 2004, s. 407).

Niektorzy badacze wskazuja, iz analiza jakosciowa to przede wszystkim kwestia
interpretacji oraz swoistego tlumaczeniach danych, a wigc jest procesem wymagajagcym
wyobrazni, a takze opartym w pewien sposob na przypuszczeniach (Mishler, 1986; Riessman,

1993; Denzin, 1997; Giorgi i Giorgi, 2003, za: Gibbs, 2015, s. 20).

Metodami analizy danych byto kodowanie, kategoryzacja 1 interpretacja. Kodowanie
jest to ,,klasyfikowanie lub kategoryzowanie pojedynczych fragmentéw danych, polaczone z
jakim$ systemem ich odszukiwania” (Babbie, 2004, s. 406). W analizie jako$ciowe]j gtdéwna
zasada kodowania danych jakoSciowych jest pojecie, ktére w zalezno$ci od tematu bedzie si¢
zmienia¢ w ramach danego dokumentu, a same teksty moga mie¢ odmienne dtugosci (Babbie,
2004, s. 407). Nieodzowne jest stworzenie kategorii kodowych, czyli stworzenie kodow, ktore

moga przyjmowac dwie formy:

e kodowanie danych dla przetestowania hipotez, ktére wynikaja z wczesniej przyjetej

teorii (Glaser 1 Strauss, 1967, za: Babbie, 2004, s. 408),

e nazywanie i kategoryzowanie zjawisk poprzez doktadne badanie danych; podzielenie
danych na roztaczne czgsci, dokladne zbadanie i1 poréwnanie pod wzgledem ich
podobienstw 1 roznic a nastgpnie stawianie pytan, dotyczacych zjawiska
wylaniajacego si¢ z badan; sprawdzanie i eksplorowanie kolejnych zalozen
dotyczacych zjawiska, co prowadzi do nowych odkry¢ (kodowanie otwarte) (Strauss i

Corbin, 1990, za: Babbie, 2004, s. 408).
Metoda analizy przyjmuje form¢ kodowania otwartego.

Kategoryzacja moze zosta¢ okreslona jako przypisywanie etykiet fragmentom tekstu,

co wymaga $wiadomosci, iz w tekscie znajduja si¢ nie tylko rézne przyklady pewnych
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zjawisk, ale rowniez punktem odniesienia moga by¢ rézne rodzaje tych zjawisk (Gibbs, 2015,

s. 81).

Badania jakos$ciowe jawig si¢ jako kwestia interpretacji dziatah i wypowiedzi
badanych, ktora dokonywana jest przez badacza, w zwigzku z czym stanowi pewng forme

konstruowania rzeczywistosci (Gibbs, 2015, s. 30).

Dane uzyskane w trakcie przeprowadzania wywiadu poglebionego, a nast¢pnie jego
transkrypcji, zostaly zakodowane i skategoryzowane. Kategorie zostaty przyporzadkowane do
problemow szczegdlowych, co pozwolito na stworzenie podrozdziatdéw, w ktérych
przedstawione zostaly w formie cytatow stowa respondentek. Wskazane cytaty zostaty
opisane i odniesione do czesci teoretycznej pracy doktorskiej, co pozwolito na stworzenie

dyskusji oraz poréwnanie teorii z danymi.

4.4 Dobor proby i terenu badan

Z punktu widzenia przyjetych zalozen badawczych w odpowiednim doborze proby
istotng rol¢ petnity eventy i konwenty, Internet oraz, ze wzgledu na specyfike srodowiska, sie¢
wspolnych kontaktéw. Ze wzgledu na pandemi¢ spowodowang wirusem SARS-CoV-2 dostep
do respondentdw na eventach i konwentach byl utrudniony lub niemozliwy, a wigc dobor
proby zostat ograniczony wytacznie do Internetu i sieci wspolnych kontaktow. Ze wzgledu na
wiek respondentéw konieczne bylo rowniez uzyskanie zgody rodzicéw lub opiekunoéw

prawnych przed przystapieniem do wywiadow.

Organizowane zazwyczaj w miastach eventy 1 konwenty stanowig miejsca, gdzie
gromadzg si¢ cosplayerzy z catego kraju. Nawigzuja oni relacje, wspolnie bawig si¢ 1 spedzaja
czas; zazwyczaj cechujg si¢ otwartoscig ze wzgledu na przyjemny nastroj, ktory odczuwaja
podczas takich spotkan. Nowe znajomosci, ktére udalo im si¢ nawigzaé, moga kontynuowac
za pomoca Internetu, np. poprzez uzywanie mediow spoleczno$ciowych. Ponadto w
Internecie tworzone sg grupy hobbystyczne dotyczace cosplayu oraz funkcjonujg blogi, fora,
konta, kanaly i strony internetowe zatozone przez cosplayerow z mysla o fanach ich
tworczo$ci. Na takich stronach internetowych czy kontach pojawiaja si¢ zdjgcia cosplayeréw

oraz niejednokrotnie rady odnos$nie wykonania rekwizytow czy kostiuméw. W ten sposob
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wytwarza si¢ rowniez sie¢ wspolnych kontaktow, ktéra zostala wykorzystana do doboru

respondentow.

W badaniach jako$ciowych metody moga by¢ bardziej celowe, a zatem bardziej
elastyczne i uwzgledniajace fakt, iz cechy demograficzne (pte¢, wiek, zawdd) pomagaja w
dostrzezeniu réznorodnos$ci w obrebie badanego obszaru i odtworzeniu tej réznorodnosci w
probie (Flick, 2012, s. 56-57). Dobor proby badawczej powinien wigc zosta¢ skonstruowany
w taki sposob, aby odzwierciedlat badany obszar. W przypadku polskiego cosplayu wystepuje
przewaga kobiet zajmujacych si¢ tg aktywnoscig (Liszko, 2020), s3 to jednak dane zbiorcze,
bez podzialu na wiek. Oznacza to, iz cosplay jest silnie sfeminizowany i z tego powodu w

badaniach wziely udzial wylacznie same kobiety.

Ze wzgledu na specyfike $rodowiska oraz wiek respondentdw projekt badan ma
charakter swobodny, ktory stosowany jest zazwyczaj do zjawisk stabo poznanych, gdzie
konstrukty 1 pojecia nie sg jeszcze do konca opracowane. Opierajg si¢ na elastycznych
procedurach metodologicznych i mniejszym dookresleniu pod wzgledem pojeciowym (Miles
1 Huberman, 2000, za: Flick, 2012, s. 57-58). Cosplay jest zjawiskiem stabo poznanym na

terenie Polski, dlatego taka forma projektu wydaje si¢ odpowiednia do jego zbadania.

Wybrang metodg doboru proby jest wybor informatorow, ktory cechuje si¢ tym, iz
informator jest cztonkiem grupy, o ktdrej moze si¢ bezposrednio wypowiadaé; zazwyczaj
badacz dobiera informatoréw typowych dla danej grupy, jednak wspotprace z badaczem z
zewnatrz podejmujg zazwyczaj jednostki nietypowe lub marginalizowane (Babbie, 2004, s.
207). Aby zminimalizowa¢ wybor jednostek nietypowych lub marginalizowanych witasciwe
byto przedstawienie si¢ potencjalnym respondentkom nie tylko jako badaczka, ale réwniez
jako cosplayerka i1 fanka kultury popularnej, ktoéra jestem prywatnie. Umozliwito to
nawigzanie kontaktu 1 zdobycie zaufania respondentek na tyle, aby zacheci¢ jednostki typowe
do udzielenia wywiadu. Ponadto, jako osoba nalezaca do subkultury cosplayu operowatam
tym samym j¢zykiem, co respondentki oraz przezywalam podobne sytuacje, co zapewnito
nam wzajemne zrozumienie, zarowno w zakresie odczu¢ pozytywnych, jak i napotykanych

problemow.

Ze wzgledu na specyfike podejmowanego przeze mnie tematu, poszukiwanie
respondentéw nie zostato ograniczone do zadnego regionu — w zwigzku z pandemig SARS-

CoV-2 obecnie zapowiedziano niewielkg liczbe konwentdow i eventow majacych odby¢ sie w
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2021 roku®, wiec wykorzystane zostaty zrodta dostepne za posrednictwem Internetu, takie jak
fora, blogi czy strony internetowe. Jednym z miejsc, w ktérych poszukiwalam respondentow
byl fanpage na portalu Facebook — Cosplay Polska®. Wybor tego fanpage’a podyktowany byt
iloscig osob, ktére go polubity — niemal 12 000 — co zwigkszatlo prawdopodobienstwo
znalezienia respondentow chetnych do wzigcia udziatu w badaniu. Ze wzgledu na posiadang
prywatng sie¢ kontaktow, znajomi cosplayerzy wskazywali potencjalne chetne osoby do

wzi¢cia udziatu w badaniu.

Zaréwno na $wiecie, jak 1 w Polsce, cosplay jest aktywnos$cig silnie sfeminozowang
(Liszko, 2020), co przektada si¢ to na doboér os6b badanych — wszystkie osoby badane byty

kobietami w wieku od pi¢tnastu do dziewigtnastu lat:

G, 17 lat, uczennica szkoty $redniej; oprocz cosplayu interesuje si¢ takze graniem na

gitarze oraz robieniem figurek.

A, 17 lat, uczennica szkoty $redniej; oprocz cosplayu interesuje si¢ malowaniem oraz

customowaniem® roznorakich rzeczy (szafki, ubrania).
W, 19 lat, osoba pracujaca; dotychczas wykonata ponad dwadziescia kostiumow.

G, 16 lat, uczennica szkoty $redniej; cosplayem interesuje si¢ od pigtnastego roku

zycia. Dotychczas wykonata okoto dwudziestu kostiumow.

H, 16 lat, uczennica szkoty $redniej; cosplayem interesuje si¢ od dwunastego roku
zycia.

M, 18 lat, uczennica szkoly $redniej; oprocz cosplayu interesuje si¢ rysowaniem i

wykonywaniem manualnie roznorakich przedmiotow i aktywnosci. Cosplayem interesuje si¢

od czternastego roku zycia. Dotychczas wykonata okolo dziesieciu kostiumdw.

83 Konwenty zapowiedziane na 2021 rok, https://konwenty.info/konwenty/?rok=2021, dostep: 27.11.2020 r.,
godz.: 14:39; https://funinpoland.pl/konwenty/, dostgp: 27.11.2020 r., godz.: 14:41

84 Zwiazana z tym fanpagem jest grupa, rowniez funkcjonujaca na portalu Facebook
https://www.facebook.com/Polska.Cosplay/, dostep: 27.11.2020 r., godz.: 14:48

85 Customowac — Cambridge Dictionary definiuje custom jako <<wykonane dla konkretnej osoby w celu
kupienia przez t¢ osobg; specjalnie zaprojektowane dla konkretnej osoby w jakims celu>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/custom, dostep: 11.03.2023 r., godz.: 15:58; w tym
wypadku oznacza to, iz respondentka dokonuje zmian w juz istniejacych rzeczach
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D, 17 lat, uczennica szkoty $redniej; oprocz cosplayu interesuje si¢ zbieraniem mang
oraz merchu® z gier, w ktore gra. Cosplayem interesuje sie od czternastego roku zycia.
Dotychczas wykonata okoto trzydziestu kostiumow.

J, 17 lat, uczennica szkoty $redniej; interesuje si¢ cosplayem od okoto pigtnastego

roku zycia. Dotychczas wykonata okolo pigtnastu kostiumow.

N, 16 lat, uczennica szkoty $redniej; cosplayem interesuje si¢ od okolo trzynastego

roku zycia.

A, 18 lat, studentka; oprécz cosplayu interesuje si¢ gra na kilku instrumentach i

spiewem (klasycznie i operowo). Cosplayem interesuje si¢ od czternastego roku zycia.

L, 16 lat, uczennica szkoly $redniej; oprocz cosplayu interesuje si¢ tym, co dzieje si¢
w fandomie cosplyu, w zwigzku z czym oglada seriale, anime i bajki. Ponadto interesuje si¢
rysowaniem, muzyka uliczng 1 popkulturg Japonii, grafika komputerowag 1 reklamg oraz
,Hstarymi rzeczami” (stare obrazy, stara muzyka), polityka/geopolityka i feminizmem,
modelingiem, ogladaniem soczewek oraz koronkami. Cosplayem interesuje si¢ od

dwunastego roku zycia.

J, 18 lat, uczennica szkoty $redniej; oprocz cosplayu interesuje si¢ obrabianiem zdjec,
grafika komputerowa, malowaniem, szyciem mniejsze rzeczy i uktadaniem peruk oraz

fryzjerstwem. Dotychczas wecielita si¢ w okolo trzydziesci postaci.

R, 18 lat, uczennica szkoty $redniej; cosplayem interesuje si¢ od czternastego roku

zycia. Dotychczas wykonata trzy kostiumy.

M, 17 lat, uczennica szkoty $redniej; interesuje si¢ rysowaniem; dotychczas zrobita

okoto dwudziestu cosplayow.

Respondentki wskazywaly na wiek, w ktorym zainteresowaty si¢ cosplayem — nie jest
to jednak jednoznaczne z wykonaniem pierwszych kostiumow. Wskazywana liczba
wykonanych kostiumow lub postaci, w ktére si¢ wcielity, wynosi od trzech do ponad

trzydziestu. W przewazajacej liczbie respondentki sg uczennicami szkoty $redniej. Ich

86 Merch — Cambridge Dictionary zwraca uwagg, iz merch to zwrot nieformalny, skrét od merchandise, ktory
definiuje jako <<dobra, ktdre sg kupowane i sprzedawane>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/
english/merch, dostep: 22.10.2022 r., godz.: 15:53;
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/merchandise, dostep: 22.10.2022 r., godz.: 15:53
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zainteresowania oscyluja zazwyczaj wokoét kultury popularnej i aktywno$ci manualnych

(rekodzieto, malowanie/rysowanie), wskazuja jednak roéwniez inne hobby.

Respondentki pytane o zrodia inspiracji, zardwno swojej, jak 1 0s6b postronnych, a

takze wskazujac przyktady, podawaty:

e anime — Boku no Hero Academia (My Hero Academia), Bungou Stray Dogs,
Charlotte, Danganronpa, Darling in the Franxx, Death Note, Ensemble Stars,
Haikyu!!, Howl no Ugoku Shiro (Ruchomy zamek Hauru), Jojo’s Bizzare Adventure
(Jojo), Kimetsu no Yaiba (Demon Slayer), Love Life!, Mo Dao Zu Shi (anime
pochodzenia chinskiego), Noragami, Pokemon, Re: Zero kara Hajimeru Isekai
Seikatsu (Re: Zero), Shingeki no Kyojin (Attack on Titan/Atak Tytandéw), Sk8 the
Infinite, Sword Art Online (SAO), Tokyo Ghoul, Yuri!!! On ICE,

e animacje — Kim Kolwiek, Muminki, Nowe szaty krola,

e gry — Doom, Genshin Impact, League of Legends, Mass Effect, Minecraft, Mortal
Kombat, Mystic Messenger, Skyrim, Undertale, WiedZmin,

o filmy/seriale — Gra o tron, Piraci z Karaibow,

e inne/zbiorcze — Asterix, Batman, Drag Queen, Dream SMP, Ennead, Hatsune Miku,

Nightcore.

W przewazajacej iloSci cosplayerki wskazywaty, iz ich kostiumy pochodza przede
wszystkim z anime, co koresponduje z postulowang przeze mnie tozsamos$cia
zjaponizowang®’. Nastepna liczng grupa sg gry, a po nich produkcje popkulturowe, ktore
okreslitam mianem inne/zbiorcze. W zwiazku z tym, iz wigkszo$¢ gier oraz produkcji w
kategorii inne/zbiorcze sa pochodzenia zachodniego (Europa, Ameryka) wskazuje to na
utrzymujacy si¢ trend popularno$ci produkcji zachodnich oraz ich zwigzku z ksztalttowaniem

tozsamosci miodziezy.

87 Zobacz wigcej w rozdziale Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne zZrodla oraz spoteczno?
kulturowe uwarunkowania
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4.5 Etyczne aspekty badan wlasnych

Ze wzgledu na to, iz badanie dotyczy adolescentow, a wigc zazwyczaj 0sOb
niepetnoletnich, konieczne bylo uzyskanie zgody na przeprowadzenie badania od Komisji
Etycznej Wydzialu Studiow Edukacyjnych Uniwersytetu im Adama Mickiewicza w
Poznaniu ds. badan naukowych. Specyfika wywiadu (wywiad poglebiony) oraz badane
obszary (role plciowe, negatywne strony cosplayu) moga stanowi¢ potencjalne elementy
ryzyka, w zwigzku z czym wiek respondentow zostat zawg¢zony do przedziatu pigtnasty —

dziewietnasty rok zycia.

Okreslenie cosplayer moze by¢ niejasne w ujeciu do$wiadczenia jednostek —
cosplayerow mozna podzieli¢ na nowicjuszy, czeladnikow i mistrzow®, jednak zazwyczaj
ilo§¢ wykonanych kostiumow i odwiedzonych konwentéw i eventow jest umowna w
dopasowywaniu do stopnia. Ze wzgledu na to pod uwage zostaly wzigte osoby, ktore

wykonaty co najmniej dwa kostiumy, aby wykluczy¢ incydentalnos¢ aktywnosci.

Ze wzgledu na tematyke badan, kryterium wylaczenia stanowit wiek badanych osob —
badane byty jedynie osoby od pigtnastego do dziewigtnastego roku zycia — oraz ilo$¢
wykonanych kostiumoéw (jesli jednostka wykonata tylko jeden, nie byta uwzgledniona w
dopuszczeniu do badan). Ponadto badanie uwzgledniato pelng dobrowolnos$¢, zarowno na
etapie rekrutacji jak i w trakcie jego trwania, co oznacza, iz dana osoba mogla zrezygnowac z
udzialu w badaniu na kazdym jego etapie, a rodzice/opickunowie prawni moga cofna¢ zgode

na udziat dziecka.

W celu znalezienia osob chetnych do wzigeia udziatu w badaniu, opublikowany zostat
post/ogloszenie z prosba o udostgpnienie informacji o planowanym badaniu. Po nawigzaniu
kontaktu z zainteresowanymi, ktorzy chcieli podda¢ si¢ badaniu, podane zostaty informacje
dotyczace: celu badania, sposobu jego przeprowadzania i praw uczestnikOw badania,
dotyczacych dobrowolnosci i mozliwo$ci wycofania si¢ w kazdym momencie bez podania
przyczyny. Po uzyskaniu wstepnej zgody na badanie przekazane zostaty ,,Informacje dla
uczestnikow badania” (zalacznik 4) oraz formularz dobrowolnej 1 $wiadomej zgody
uczestnikow badania naukowego dla uczestnika i rodzica/prawnego opiekuna (zatacznik 5).

Po przekazaniu dokumentéw rodzicom/prawnym opiekunom zostala zaproponowana

88 Zobacz wigcej w rozdziale Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne zZrodla oraz spoteczno?
kulturowe uwarunkowania
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mozliwo$¢ rozmowy, w ktorej przedstawiony zostalby ponownie cel badania, sposéb jego
przeprowadzania i1 prawa uczestnikow dotyczace dobrowolnosci 1 mozliwosci wycofania sig¢
w kazdym momencie bez podania przyczyny. Osoby, ktore wyrazity ch¢¢ udzialu w badaniu i
podpisaty zgody na udzial (a takze zgody podpisali ich rodzice/prawni opiekunowie, jesli byto
to konieczne) zostaly poproszone o indywidualne umoéwienie si¢ na spotkanie w dogodnym
dla nich terminie. Spotkania odbywaty si¢ za posrednictwem komunikatoréw internetowych,

aby zachowac¢ rezim sanitarny i nie naraza¢ uczestnikow badania na zarazenie wirusem.

4.6 Analiza badan wlasnych

Podczas przeprowadzanych wywiadow respondentki uzywaly socjolektu, ktory jest
specyficzny nie tylko dla cosplayeréw, ale rowniez dla os6b zainteresowanych szeroko pojeta
kulturg popularng. Stad stosunkowo czgsto pojawiaty si¢ stowa zamienne lub wskazane w
czesci teoretycznej terminy byly zamiennie uzywane, jednak definiowane w ten sam sposob.
Takimi terminami s subkultura cosplayu 1 fandom oraz konwenty 1 eventy — terminy te s3
bliskoznaczne, stad nie zmieniajg one kontekstu wypowiedzi ani nie powoduja, iz staje si¢ on
niezrozumialy. Nalezy jednak zwroci¢ uwage, ze konwent moze by¢ rozumiany jako event,
jednakze event nie jest jednoznaczny z konwentem. W trakcie dokonywania analizy zamiennie
uzywanymi terminami sa cosplayerki, dziewczyny, uczestniczki oraz respondentki

(cosplayerka, dziewczyna, uczestniczka oraz respondentka).

Na podstawie podanych przez cosplayerki informacji powstaty kategorie, ktore
nastgpnie zostaly przyporzadkowane do wskazanych w rozdziale metodologicznym
problemow szczegotowych. Wystepujace ponizej rozdzialy nosza nazwy odpowiadajace
tymze problemom i je rozwijajag. Wskazane w metodologii problemy szczegoétowe oraz
opracowane w oparciu o nie rozdzialty pokrywaja si¢ tematycznie z elementami poruszanymi

w rozdziatach teoretycznych.
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Rozdzial V Znaczenie Kkultury popularnej dla ksztaltowania si¢

tozsamosci adolescentek

Ze wzgledu na to, iz cosplay jest aktywnoscig zwigzang z kulturg popularng, w moich
badaniach pojawito si¢ pytanie dotyczace tego, jakie znaczenie dla ksztalttowania si¢
tozsamo$ci mlodziezy ma kultura popularna. Na podstawie odpowiedzi respondentek
wyodrebniono nastepujace kategorie dotyczace powyzszego zagadnienia: a) kultura popularna
jako mozliwo$¢ uczestniczenia w czyms$, co jest na topie, b) kultura popularna jako
mozliwo$¢ oderwania si¢ od rzeczywistos$ci poprzez eksplorowanie alternatywnych $wiatow,
¢) kultura popularna jako bycie czg$cia fandomu oraz d) kultura popularna jako inspiracja do

eksperymentowania z rolami.

Pytanie dotyczace tego, czym dla respondentek jest kultura popularna okazalo si¢
pytaniem, na ktore uczestniczki odpowiadaty najmniej chetnie. Moze to by¢ zwigzane z tym,
iz respondentki na co dzien partycypuja w kulturze popularnej, s3 w niej zanurzone i jest ona
dla nich naturalnym elementem otaczajacej rzeczywistosci, przez co zostaje potraktowana
jako pewna stalo$¢, nie wymagajaca definicji lub rozumiana sama przez si¢. Takie rozumienie
kultury popularnej jest dodatkowo wzmacniane przez fakt, iz w wigkszosci rowniez znajomi
respondentek partycypuja z nimi w tej samej subkulturze, dlatego tez nie wymaga ona

definiowania.

Problem ze zdefiniowaniem kultury popularnej nie oznacza jednak, iz respondentki sg
biernymi odbiorcami gotowych konsumpcyjnych tresci i produktow — zdaja si¢ by¢ one
swiadome tego, co otacza je w kulturze popularnej oraz fandomie. Ponadto poszukujg one
elementéw odpowiednich dla siebie i krytycznie przygladaja si¢ tym, ktore docieraja do nich
jako produkt gotowy.

Ze wzgledu na specyfike cosplayu, temat kultury popularnej obecny jest niemal przez
caly czas trwania wywiadow, stad nie ogranicza si¢ on jedynie do pytania czym dla
respondentek jest kultura popularna. W trakcie wywiadow respondentki swobodnie poruszaja
si¢ po meandrach znaczeniowych i tematycznych kultury popularnej, nawet jesli nie sa3 w

stanie jej zdefiniowac.

Pomimo tego, iz wyodrgbnitam cztery kategorie, wydaje si¢, iz dodatkowo dzielg si¢

one tematycznie na materialne (dotyczace ludzi i produktow: fandom i partycypowanie w
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tym, co jest na topie) oraz niematerialne (dotyczace doswiadczen: eksploracja alternatywnych
swiatow oraz eksperymentowanie w rolami). Sg to wigc dwa wymiary znaczenia, ktore

respondentki nadajg kulturze popularnej dla ksztattowania wtasnej tozsamosci.

Ze wzgledu na niewielka ilos¢ odpowiedzi udzielonych przez respondentki,
wyodrebniona liczba kategorii jest ograniczona. Podrozdziat ten powigzany jest z problemem
szczegodtowym Jakie znaczenie adolescentki zaangazowane w cosplay przypisujg kulturze

popularnej dla ksztattowania sie wlasnej toZzsamosci? 1 stanowi na niego odpowiedz.

5.1 Kultura popularna jako mozliwos¢ uczestniczenia w czyms, co jest

na topie

Niektore z respondentek podkreslaty, iz kultura popularna jest czyms, co jest szeroko
dostepne, powszechnie znane i na topie. Jednymi z istotnych jej cech bylo to, iz jest ona
egalitarna 1 jest jej duzo w przestrzeni publicznej, a wigc stanowi element, z ktorym stykaja

sie¢ osoby z r6znych grup spotecznych:

»~Hmmm... Cigzkie pytanie, prawd¢ powiedziawszy, pierwszy raz si¢ spotykam z tym terminem tak naprawde. Ale jesli bym

miata powiedzie¢ to wlasnie takie... Co$, co aktualnie jest na topie, co ludzie lubig robi¢” (G, 17 lat)

,,Kultura popularna dla mnie, to jest kultura szeroko dostgpna, w ktora kazdy moze wejsé, o ktorej kazdy moze sprawdzic¢
informacje odnosnie danej kultury. Kultura, ktora zrzesza rézne osoby, o roznych pogladach i ktora nie powinna miec¢
negatywnych skutkow dla 0séb nalezacych do tej kultury. I no... Szeroko dostepna. Po prostu rzeczy popularne, tak?” (A, 17
lat)

,»Mysle, ze bardzo tatwo moge powiedzie¢, ze opiera si¢ na trendach zwlaszcza miedzy mtodzieza, mtodszych dorostych.
Oczywiscie starsi tez, ale mowig to o bardziej glownej formie odbiorcow, ze na przyktad w pewnym momencie jest cos co
jest bardziej popularne to na przyktad seriale, kto$ udostepnia jakies filmiki, tego typu rzeczy. Takie rzeczy, ktore obecnie
trenduja®, ktore sie przyjmag do mtodziezy i tak na takg masowg skale moge to powiedzie¢, bo odnosimy sig tutaj ogdlnie,
takze tak jak na przyktad nowe popularne aplikacje jak na przyktad Tik Tok™, ktory podczas kwarantanny popularno$cig

zrobit tak czy jakie$ inne rzeczy” (L, 16 lat)

89 Trendowac — czasownik utworzony od angielskiego stowa trend (uzywanego rowniez w jezyku polskim)
0znaczajacy ,,by¢ modnym, by¢ popularnym” [przypis autorki]

90 TikTok jest to platforma dla krotkich filmow nagrywanych za pomoca urzadzen mobilnych,
https://www.tiktok.com/about?lang=pl-PL, dostgp: 30.08.2022 r., godz.: 16:11
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,,Ale jezeli o to chodzi, to kultura popularna wiaze si¢ z tym, ze jest jej wiccej. Czasami niektorzy robig to nie hobbystycznie,
ale zeby by¢ stawnym albo zeby co$ z tego mieé, zarabia¢. Z tym si¢ wlasnie wiaze to, Ze co$ popularnego ma swoje wady —

zawsze, kiedy co$ si¢ staje popularne, ma swoje wady i zalety” (J, 18 lat)

Jednym z istotnych elementdw pojawiajacych si¢ w wypowiedziach respondentek jest
kwestia zwigzana z tym, iz kultura popularna to pewnego rodzaju aktywnos$¢, ktora ludzie
lubig wykonywacé. Pojawilo si¢ wiec kryterium lubienia, a wigc 1 przyjemnosci plynacej z
partycypowania w tejze kulturze. Oznacza to, iz jest ona dobrowolna i wykonywana
hobbystycznie, chociaz sg od tego wyjatki — jak podkre$la jedna z respondentek, ze wzgledu
na partycypowanie w kulturze popularnej mozna uzyska¢ korzy$ci materialne, a wiec mozne

ona pehi¢ rowniez funkcje zarobkowa.

Oproécz tego, iz kultura popularna jest szeroko dostgpna, stosunkowo tatwo mozna
zdoby¢ informacje na temat jej lub jej wytworéw. Zrodto informacji stanowia inni ludzie
partycypujacy w niej, ktorzy za posrednictwem m.in. Internetu dzielg si¢ ze sobg tymi
informacjami. Poniewaz sg to osoby, ktore zajmujg si¢ nig na co dzien i stanowi ona ich
hobby, réwniez ich jezyk jest stosunkowo prosty i zrozumialy — stanowi socjolekt. Ze
wzgledu na prostote przekazywania informacji oraz ilos¢ wytworow, kultura popularna
stanowi atrakcyjny obiekt zainteresowania, ktory w tym wypadku ma wymiar bardziej

materialny.

Ze wzgledu na to, iz kultura popularna jest egalitarna, w$rod jej fandw znajduja si¢
osoby o réznorakich pogladach, co moze by¢ problematyczne ze wzgledu na polaryzacje
tychze pogladéw lub ich skrajne natezenie pojawiajace si¢ w przestrzeni grupy. Istnienie
réznych, czgsto przeciwstawnych pogladow, jest normg w duzych skupiskach osob, jednak ze
wzgledu na wiek niektorych osob partycypujacych w kulturze popularnej moze to by¢
problem z powodu niemoznos$ci opierania si¢ niewlasciwym tresciom lub nieumiejetnosci
rozwigzywania konfliktéw. Jak podkresla jedna z respondentek, kultura popularna nie
powinna nie$¢ ze sobg negatywnych skutkow dla oséb w niej uczestniczacych, co wydaje si¢

istotne zwtaszcza ze wzgledu na to, iz czgsto s to osoby mtode.

Jedna z respondentek zauwaza jednak, iz wytwarzane w kulturze popularnej trendy

skierowane sg przede wszystkim do 0s6b miodszych i milodych dorostych — to te osoby

216



partycypujace w kulturze popularnej stajg sie targetem®, dla ktorego projektowane sg nowe
produkcje 1 merch. Ponadto ta sama respondentka zauwaza w swojej wypowiedzi, 1z do
kultury popularnej zaliczy¢ mozna réwniez popularne aplikacje, takie jak TikTok, poszerzajac
w ten sposob jej definicje w stosunku do wypowiedzi innych respondentek. By¢ moze inne
respondentki nie zwrocily na to uwagi, poniewaz ponownie rozumiane jest samo przez si¢, ze
kanatem przekazu i rozprzestrzeniania kultury popularnej jest obecnie Internet i zwigzane z
nim aplikacje. Oczywiscie nie jest to jedyny kanal dystrybucji, jednak zdecydowanie tatwiej i
szybciej rozprzestrzenia si¢ ona obecnie, poniewaz wszystko znajduje si¢ niejako w jednym
miejscu — w przestrzeni internetowej mamy natychmiastowy dostep do anime, mangi, gier,

komikséw 1 wielu innych produktow kultury popularne;.

Inna cosplayerka zwrdcita uwage na to, iz popularno$¢ kultury popularnej powoduje,
Ze ma ona zarowno pozytywne, jak i negatywne strony, jednak respondentka przyjmuje to, jak

oczywistos¢, fakt, poniewaz po prostu tak si¢ dzieje, kiedy jakis element staje si¢ popularny.

Wszystkie respondentki zdaja si¢ zauwazaé, iz kultura popularna nierozerwalnie
zwigzana jest z konsumpcjonizmem, co wyraza si¢ w wypowiedziach o szerokiej dostgpnosci,
popularnosci, targecie czy funkcji zarobkowej. Stad poniekad nasuwa si¢ wniosek, iz nie sg
one tylko biernymi odbiorcami kultury popularnej, ale zdajg sobie sprawg z tego, jakie

elementy i mechanizmy w niej wystgpuja.

5.2 Kultura popularna jako mozliwos¢ oderwania si¢ od

rzeczywistosci poprzez eksplorowanie alternatywnych swiatow

Dla czg$ci respondentek kultura popularna jest elementem, ktdry pozwala im na
oderwanie od rzeczywisto$ci. Stanowi wigc ona forme ekspizmu (Geissler, 2016, s. 35), ktory
w tym wypadku bedzie rozumiany w sposob pozytywny, jako aktywnos$¢ pozwalajaca na
zrelaksowanie si¢ i1 redukcje stresu, nie za$ permanentng ucieczke od rzeczywistosci czy
obowigzkow. Tak rozumiana kultura popularna staje si¢ wigc narzedziem do radzenia sobie z

napieciami dnia codziennego. Jak wypowiadaja si¢ respondentki:

91 Target — Slownik Jezyka Polskiego PWN definiuje target jako <<docelowa, z punktu widzenia producenta,
grupa odbiorcéw >>, za: https://sjp.pwn.pl/sjp/target;2577603.html, dostep: 16.06.2022 r., godz.: 14:45
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»Dla mnie jest to taki, mozna by powiedzie¢, maly kolorowy $wiat. Peten wlasnie takiej magii, takich rzeczy —
jakby to powiedzie¢ — dziwnych dla wigkszosci spoteczenstwa. Takich oderwanych od rzeczywistosci, ale nie wszyscy sa
takimi przyziemnymi typami i potrzebuja czasami oderwac¢ si¢ od rzeczywistosci, to jest wlasnie popkultura (...) Na pewno
pozwala mi si¢ oderwac od takiej szarej rzeczywistosci typu praca / szkota, bo przyjde zmeczona po pracy i mogg obejrzec
jaki$ fantastyczny film czy powiedzmy zagra¢ w jaka$ gr¢. Wiec to daje oderwanie od rzeczywistosci, od takich typowych,

codziennych problemow” (W, 19 1)

,,No jest taka odskocznia od rzeczywisto$ci, czyms, przy czym mogg si¢ zrelaksowaé, zapomnie¢ o codziennych problemach.

I wezué sig tez w czyjas$ historig, histori¢ bohatera” (G, 16 1)

Jedna z respondentek zwraca uwage, iz kultura popularna jest zwigzana z rzeczami,
ktore sa ,,dziwne dla wigkszosci spoteczenstwa”, co moze wynika¢ ze stale obecnego
przeswiadczenia, 1Z jest ona zwigzana wylacznie z subkulturg geekow 1 nie funkcjonuje jako
tzw. mainstream®. Ze wzgledu na powyzsze przeSwiadczenie funkcjonujgce w
spoteczenstwie, niektore osoby interesujace si¢ kulturg popularng moga by¢ marginalizowane,
nawet jesli obecnie kultura popularna upowszechnita si¢ i czerpie wzorce z tzw. kultury
wysokiej. Jest to pewnego rodzaju niebezpieczenstwo zwigzane z uczuciem napigcia i
niezrozumienia, ktére moga pojawi¢ si¢ w momencie marginalizowania lub wykluczania
osoby z grupy réwiesniczej. Jest ono jednak zazwyczaj minimalizowane poprzez

poszukiwanie i znajomosci z osobami, ktore rowniez kulturg popularng sg zainteresowane.

Jednoczesnie ta sama respondentka zwraca uwageg, iz niektorzy ludzie po prostu
potrzebuja takiego typu oderwania od rzeczywisto$ci, normalizujac w ten sposob zanurzenie
sie¢ w kulturze popularnej. Swiadomosé tego, iz jest to ,,co§ normalnego” dodatkowo moze

obnizy¢ wspomniane przeze mnie powyzej napiecie.

Druga dziewczyna podkresla kwestie nie tylko oderwania od rzeczywisto$ci, ale
rowniez wczucia si¢ w histori¢ bohatera, z ktorym z jakich§ powoddéw mozna si¢ utozsamic.
Utlatwia to eksplorowanie alternatywnych §wiatow ze wzgledu na pojawiajaca si¢ immersje.
Jesli za$ dochodzi do utozsamienia si¢ z postacia, osoba, ktora tego dokonuje, jest w stanie
wiele si¢ od niej nauczy¢ poprzez dostrzeganie podobienstwa oraz sprawdzanie, jak dana

postac radzi sobie z trudami zycia codziennego. Moze to réwniez wigza¢ si¢ z redukcja stresu

92 Mainstream — Stownik Jezyka Polskiego definiuje mainstream jako <<gléwny nurt czego$, najbardziej
popularna forma dziatania lub mys$lenia>>, za: https://sjp.pl/mainstream#:~:text=%27Mainstream%27%?20to
%20dobry%20synonim%?20dla,Réwniez%20uczeni%2C%20studenci%2C%?20eseisci, dostep: 14.06.2022 .,
godz.: 14:39
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1 napigcia, ktory towarzyszy jednostkom na co dzien, poniewaz moga one poczué si¢
zrozumiane lub przepracowaé w stosunkowo bezpieczny sposob nurtujgce je problemy. W
takim wypadku bedzie stanowi¢ to niejako rodzaj symulacji rzeczywistosci (Wrona, 2019, s.

191-199) lub gry symulacyjnej (Mochocki, 2009, s. 177-189; Mochocki, 2017, s. 29-36).

W powyzszych wypowiedziach respondentek obecna jest narracja, ktora wskazuje, iz
kultura popularna stanowi bezpieczng ,,0dskoczni¢” od rutyny dnia codziennego, nawet jesli
nie wydaje si¢ ona powszechnie stosowana. Ponadto nie jawi si¢ ona jedynie jako bierny
reduktor stresu, ale rowniez jako przestrzen bezpiecznej symulacji, a wigc jako obszar, ktory

roéwniez w sposob aktywny pomaga redukowac stres i napiecie.

5.3 Kultura popularna jako bycie czescia fandomu

Dla czes$ci respondentek kultura popularna zwigzana jest z byciem cze$cia fandomu, a
wigc z kontaktami interpersonalnymi i mozliwoscia poznania ludzi o takich samych

zainteresowaniach:

., Yyyyy, no kurcze... No to te wszystkie jakie§ anime, gry, wszystko, co ma swoj fandom” (H, 16 lat)

,,Jakby zbiorem 0sdb, ktore interesuja si¢ jakas konkretng rzecza” (M, 18 lat)

,,Na pewno rozrywka w pewnym sensie, mozliwoscig poznania nowych oséb” (D, 17 lat)

,,Zalezy w sumie, z ktorego punktu si¢ na to patrzy, ale no ja to rozumiem tak, ze to sa wszystkie serie, popularne, tak? Za
ktorymi ludzie przepadaja. Takie publikowane serie, anime, gry, tego typu. A kultura sama w sobie to ten tak zwany. fandom,

wszyscy ludzie, ktorzy sie¢ interesuja tym” (A, 18 lat)

Jedna z cosplayerek podkresla, iz kultura popularna to wszystko, co ma swoj fandom,
a wiec nie muszg to by¢ elementy powszechnie znane — mniej znane produkcje réwniez moga
posiada¢ swoj fandom. Tworzy to nisze, w ktérej kazdy moze znalez¢ co$ dla siebie. Ponadto

fandom nie jest rozumiany wylacznie szeroko (fandom anime), ale roéwniez wasko, jako
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fandom danej produkcji (fandom Sailor Moon) czy fandom postaci (fandom Usagi Tsukino).
Pozwala to na znalezienie os6b z podobnymi zainteresowaniami, co minimalizuje
niebezpieczenstwo bycia wykluczonym. Méwiac o fandomie, respondentki podkreslaja jego
szczegOlna warto$¢ w poszukiwaniu i1 znajdowaniu osob, ktore interesuja si¢ tym samym, co

one.

Inna respondentka niejako zwraca uwage na fakt, iz bez zaistnienia produkcji
popkulturowych nie byloby ich fandomu. Uwaga ta jest istotna w kontek$cie ilosci
pojawiajacych si¢ produkcji oraz dowolnosci wyboru — przez to, iz kultura popularna jest
egalitarna, kazdy jest w stanie znalez¢ w niej co$ dla siebie. Powoduje to, iz zainteresowanie
kulturg popularng wywotuje nadzieje graniczaca z pewnoscia, ze gdzies wewnatrz niej musza
znajdowac si¢ osoby podobne do nich, my$lace w ten sam sposdb oraz wyznajace podobne
warto$ci. To rdwniez bgdzie minimalizowato prawdopodobienstwo wykluczenia oraz moze
zniwelowac stres wynikajacy z przekonania, ze dana osoba jest inna niz wszyscy inni i przez

to pozostaje niezrozumiana.

5.4 Kultura popularna jako inspiracja do eksperymentowania z

rolami

Jedna z dziewczyn zauwaza, iz kultura popularna zwigzana jest z
eksperymentowaniem z rolami spolecznymi lub tymi, ktore mozna odegra¢ utozsamiajac si¢ z
wybranymi postaciami. Jej znaczenie ma wi¢c charakter niematerialny. Ponadto stanowi
inspiracje do tworzenia rzeczy takich samych lub w podobnym stylu jak te, ktore pojawily si¢

w jakiej$ produkcji:

,,No moim zdaniem tak, bo jednak czerpie si¢ z niego wiele inspiracji. Gdybym nie zobaczyta na plakacie, ze model miat
takg czy inng maske, to bym nie wpadta na pomyst, zeby takg zrobié, a tak ja przerobic czy nie zrobi¢ czego$ innego w
podobnym stylu. A to, ze kto$ zrobit fanart, gdzie posta¢ byta inaczej ubrana, to mam zaraz ,,A dobra, to jeszcze mozna

zrobi¢ tu, to zrobi¢ tak i bedzie inna bluza”. Wigc moim zdaniem tak — to odgrywa wazna rolg, bo na tym tez si¢ skupia to, co
ja lubie, to moje hobby, tez malowanie, bo kazdy mdj obraz to to nie bylo tak, ze ja siedziatam i nagle wpadtam na pomyst,

co zrobi¢, tylko potrzebowatam jakiej$ inspiracji do tego, a to dostarcza kultura popularna” (A, 17 lat)
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Podkresla, iz kultura popularna wigze si¢ z jej zainteresowaniami i stanowi inspiracje,
bez ktorej jej obrazy by nie powstaty. Kultura popularna moze wigc dziata¢ jak katalizator,
dzigki ktoremu rozwijajg si¢ talenty 1 kreatywno$¢ osob, ktore sg nig zainteresowane. Jest to
réwniez powigzane z eksperymentowaniem z rolami spolecznymi — poprzez kulture
popularng mlodziez moze odkrywac swoje talenty, takie jak talent malarski czy pisarki, ktore
bez odpowiedniej inspiracji moglyby zosta¢ nieodkryte. Nie jest to jedyny sposéb odkrywania
siebie 1 swoich talentow, jednak respondentka wyraznie nawigzuje¢ do tego, iz to wlasnie

kultura popularna wzmaga jej kreatywno$¢ a przez to pozwala jej si¢ rozwijac.

Powyzej wspomniana zostata rowniez kwestia eksperymentowania z rolami, w ktoére
mtodziez moze si¢ wciela¢ bazujac na popkulturowych postaciach. Respondentka nie
podkresla tego, jednak nawigzuje do wykorzystywania elementéw z produkcji kultury
popularnej w celu ich odtworzenia lub wykonania czego§ w podobnym stylu. Moze to
stanowi¢ podstawe, na bazie ktérej respondentka oraz inne osoby beda poszukiwaé wiasnego
stylu, eksperymentujac z tym, ktory widzialty w anime, grach czy serialach. Pozwala to

poszerzy¢ zakres mozliwos$ci oraz trafniej dobra¢ styl dla siebie.

Z racji tego, iz styl ubioru czesto zwigzany jest z grupa spoteczng, do ktorej osoba
przynalezy, poszukiwanie 1 probowanie w zakresie stylu stanowi rowniez poszukiwanie i
probowanie w zakresie 1ol spolecznych. Dlatego tez kultura popularna stanowi inspiracje do

eksperymentowania z rolami.

5.5 Podsumowanie i dyskusja: znaczenie kultury popularnej dla

ksztaltowania si¢ tozsamosci adolescentek

W wypowiedziach cosplayerek pojawity si¢ rézne kategorie, ktore ukazuje ponizsza

tabela (Tabela 11).

Kultura popularna jako mozliwos$¢ uczestniczenia w czyms, co jest na topie

Kultura popularna jako mozliwo$¢ oderwania si¢ od rzeczywistosci poprzez eksplorowanie alternatywnych
Swiatow

Kultura popularna jako bycie cze¢scia fandomu

Kultura popularna jako inspiracja do eksperymentowania z rolami
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Tabela 11. Znaczenie kultury popularnej dla ksztattowania si¢ tozsamosci adolescentek

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie odpowiedzi respondentek

W powyzszych wypowiedziach respondentek przewijaja si¢ tematy dotyczace nie
tylko materialnego znaczenia kultury popularnej, ale rowniez te dotyczace samorozwoju. Dla
czesci z nich istotnym elementem sg inni ludzie, dzieki ktérym w ogdle istniejg fandomy czy
kultura popularna — wykazuje to, iz w mysleniu respondentek oba te elementy sa silnie ze
sobg powigzane. Wydaje si¢ to naturalng konsekwencja, poniewaz kultura popularna tworzona
jest przez ludzi dla ludzi, bez ktérych nie moglaby zaistnie¢. Naturalng cechg kultury
popularnej, a takze jej fanow jest to, iz dowolnie interpretuja oni popkulturowe produkty i na
ich bazie tworza nowe, ktore roOwniez maja szans¢ zaistnie¢ i1 trafi¢ do szerokiego grona

odbiorcéw (Gn, 2011, s. 583-584). Koresponduje to z wypowiedziami respondentek.

Nicole Lamerichs zauwaza, iz cosplay materialnie przejawia si¢ gtownie na eventach i
konwentach (Lamerichs, 2014, s. 113), co wybrzmiewa w wypowiedziach respondentek.
Jordan Kass Lome skupia si¢ natomiast na opisaniu kultury cosplayu, ktéra w pewien sposob
pomaga jednostkom si¢ rozwija¢ poprzez wzmocnienie mentalnej i fizycznej pewnosci siebie,
a takze na rozwoju kariery zawodowej cosplayerow w wyniku kontaktu z innymi ludzmi
(Lome, 2016). W wypowiedziach respondentek cosplay daje im nie tylko przynaleznos¢ do
okreslonej grupy i kontakt z ludzmi, ale rowniez mozliwo$¢ znalezienia inspiracji do

eksperymentowania z rolami. Potwierdza to elementy wskazane przez innych badaczy.

Kultura popularna stanowi rowniez podstawe, na bazie ktorej respondentki poszukujg
tresci dla siebie odpowiednich. Dzigki praktycznie nieograniczonej bazie pomystow i
gotowych postaw, rozwigzan, dowolnie mogg one sprawdza¢ si¢ w wybranych rolach lub
poprzez symulacje rzeczywistosci radzi¢ sobie z problemami (Wrona, 2019, s. 191-199). Jest
to wigc obszar, ktory pozwala na samopoznanie i1 samorozw¢j. Stad wydaje sie, iz
respondentki sg §wiadome tego, jakie mechanizmy i elementy naleza do kultury popularnej i
si¢ z nig wigza, nawet jesli nie sa one w stanie poprawnie jej zdefiniowac. Zaprzecza to
niejako postulowanemu przez Melosika 1 Szkudlarka permanentnemu poczuciu
nieadekwatno$ci tozsamosci konsumenta (Melosik 1 Szkudlarek, 2010, s. 25); jesli
cosplayerzy sa konsumentami kultury popularnej, ale zdaja sobie sprawg z jej mechanizméw,

ich tozsamo$¢ nie bedzie przypominata tozsamos$ci konsumenta, ktéra wymaga ciaglej zmiany
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1 podazania za trendami, nawet, jesli kultura popularna daje mozliwo$¢ uczestniczenia w tym,
co jest aktualnie na topie. Tozsamos$¢ utworzona w taki sposob, nawet sfragmentaryzowana i
mozaikowa (Melosik, 2013, s. 313), bedzie stabilniejsza, niz tozsamos¢ konsumenta i nie
bedzie jej towarzyszyl permanentny stan konsumpcyjnego niepokoju zwigzany z

nieadekwatnoscia posiadanej tozsamosci (Melosik, 2003, s. 20).

Ponadto, kultura popularna czerpie wiele wzorcow z kultury wysokiej, przez co ilo$¢
zagadnien 1 skomplikowanych, moralnych oraz opiniotworczych tresci jest znacznie wigksza i
prostsza do przekazania mlodym ludziom, niz w przypadku, kiedy skupilibySmy si¢
wylacznie na kulturze wysokiej. Sam przekaz tychze tresci dostosowany jest roéwniez do
specyficznego odbiorcy, jakim jest fan danej produkcji i1 jest przez to prostszy i bardziej
czytelny w odbiorze, umozliwiajac miodemu odbiorcy prawidlowe ich zrozumienie oraz
krytyczna analizg. Na tych aspektach skupia si¢ takze Jakubowski, thumaczac tym samym
potrzebe zauwazenia kultury popularnej, jak medium posiadajace wychowawczy sens
(Jakubowski, 2016, s. 18-24). Respondentki zwracajg uwage, iz kultura popularna stanowi
przestrzen, w ktora ,.kazdy moze wej$¢”. Moze to wynika¢ z prostego i czytelnego przekazu,
ktory dostosowany jest do odbiorcy w taki sposéb, ze moze on latwo zrozumie¢ nawet

stosunkowo trudne tresci.

Kultura popularna stanowi takze form¢ eskapizmu, co pojawia si¢ w wypowiedziach
respondentek, jednak termin ten rozumiany jest pozytywnie, jako oderwanie od
rzeczywisto$ci bez zapominania o obowigzkach. Zaprzecza to eskapizmowi tradycyjnie
rozumianemu w sposob negatywny (Geissler, 2016, s. 35; Pethokoukis, 2015) 1 wskazuje, iz
jest on formg rozrywki i radzenia sobie z trudami dnia codziennego, na co wskazujg rowniez

niektorzy badacze (Ferrer, 2014; Hill, 2017, s. 4-5).

W zwigzku z powyzszym, kultura popularna istotnie moze stanowi¢ jedno ze zrodet,

ktore pomagaja mtodemu cztowiekowi ksztattowac swoja tozsamos$¢ w okresie dorastania.
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Rozdzial VI Znaczenie wcielania si¢ w wybrang posta¢ pochodzacg z
kultury popularnej dla ksztaltowania Swiadomosci wlasnej identyfikacji

adolescentek

Cosplay bezposrednio wywodzi si¢ z kultury popularnej — z niej cosplayerzy czerpia
inspiracje na kostiumy 1 postaci, w ktore beda chcieli si¢ wecieli¢. Jednak cosplay jest
wyjatkowa aktywnos$cig ze wzgledu na to, iz wcielajac si¢ w postac, cosplayer niejako jest
sobg 1 kim$ innym w tym samym momencie. Poprzez wcielanie si¢ w posta¢ i utozsamianie z
nig, moze dochodzi¢ nie tylko do przejmowania pewnych cech czy sposobow postgpowania
postaci, o czym moéwilty respondentki w podrozdziale Korzysci zwigzane z wcielaniem sig w
wybrang posta¢ pochodzqcq z kultury popularnej, ale rowniez do kreowania nowej
tozsamos$ci niejako w wyniku ,,zmieszania” dwoéch odrebnych, znajdujacych sie w jednej

chwili w jednej osobie.

Szeroko rozpowszechniona kultura popularna prawdopodobnie moze by¢ zwigzana z
ksztaltowaniem si¢ tozsamosci miodziezy w wyniku szerokiej i1 stosunkowo tatwej
dostepnosci do niej — podaje ona adolescentom ,,gotowe matryce tozsamosci” (Gromkowska,
1999, s. 36), ktore moga zostac lepiej zinternalizowane, jesli wezmiemy pod uwage wcielanie
si¢ w posta¢. Mtody odbiorca kultury, wybierajacy bohatera, z ktérym si¢ utozsamia, moze
przejac elementy jego charakteru. W ten sposob postac staje si¢ nie tylko nauczycielem, ale
réwniez ,,gotowg matryca tozsamosci” dostosowang bezposrednio do odbiorcy. Przypomina

to mikropersonalizacj¢ gotowego produktu skierowanego do mas (Melosik, 2016, s. 40-41).

Cosplay ze wzgledu na swoja specyfike stanowi bezpieczng przestrzen, w ktorej
adolescenci mogg dokonywac eksploracji 1 popetnia¢ btedy — w formie fikcyjnej, ktora nie
bedzie miala przelozenia na ich codzienne funkcjonowanie, poniewaz wzoruja si¢ na postaci
lub ja odgrywaja. Moga w ten sposob rowniez uniknaé bledoéw, ktore moglyby si¢ pojawié w
zwigzku z podejmowaniem nieodpowiednich decyzji. Rowniez wecielanie si¢ w postaci
marginalizowane moze peti¢ funkcje przyjmowania tozsamos$ci negatywnej (Erikson, 2004,
s. 128), z tym, iz dzieje si¢ to w stosunkowo bezpiecznych warunkach. Przypomina to
symulacje rzeczywistosci (Wrona, 2019, s. 191-199), ktora odbywa si¢ na zasadach
wybranych przez mlodego cosplayera, a przez to moze by¢ przez niego lepiej
przeprowadzona, a otrzymane nauki lepiej zinternalizowane — wynika to z wyboru, ktoérego

dokonuje sam adolescent, ponoszac konsekwencje objetej drogi.
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Podrozdziat ten jest obszerny, poniewaz dotyczy tego, co respondentki o sobie mysla i
jak odczuwaja swoja sytuacje. Cosplay zwigzany z wieloma pobocznymi aktywno$ciami jest
stale obecny w ich zyciu i odgrywa w nim istotng role ze wzgledow niematerialnych
(wcielanie si¢ w postac, utozsamianie si¢ z postacig, kontakty interpersonalne) oraz niejako

materialnych, czyli tych dotyczacych wykonywania kostiumow i rekwizytow.

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaly nastepujace kategorie wraz z
podkategoriami, ktore zostang wskazane i1 opisane ponizej: a) aktywno$¢ cosplayerki w
dziataniu, b) zrodto motywacji osobistej, ¢) moja codziennos¢ i przyszios¢, d) doswiadczenie
czego$ nowego, e) przymierzanie réznych charakterystyk, f) mimikra czy pozostanie soba?,
g) wyjscie z roli czy wymieszanie?, h) pomiedzy wsparciem dla ksztaltowania si¢ tozsamosci

przez cosplay a negatywnym nastawieniem ze strony rodziny oraz i) boost”® do samooceny.

Podrozdziat ten powigzany jest z problemem szczegdtowym Jakie znaczenie
adolescentki zaangazowane w cosplay przypisujq wcielaniu sie w wybrang postac
pochodzqcq z kultury popularnej dla ksztattowania sie wlasnej swiadomosci jednostkowej? 1

stanowi na niego odpowiedz.

6.1 Aktywnos¢ cosplayerki w dzialaniu

Cosplay zwigzany jest z wieloma aktywnosciami, takimi jak sesje fotograficzne,
wykonywanie kostiuméw czy wybieranie swoich ulubionych postaci. Stanowi takze
odskoczni¢ od codziennosci, ktora pozwala redukowac stres oraz radzi¢ sobie z wyzwaniami
dnia codziennego, m.in. poprzez symulowanie rzeczywistosci. W zwigzku z ilo$cia
wykonywanych aktywnos$ci, cosplayerzy realizujg si¢ przede wszystkim w dzialaniu, co
pozwala im na nawigzanie nowych kontaktéw, znalezienie zrddet inspiracji, ale rowniez

samopoznanie, a przez to zauwazenie swoich mocnych stron i ograniczen.

Na podstawie odpowiedzi respondentek powstaly nastepujace podkategorie: a)
aktywne poznawanie siebie 1 swoich ograniczen, b) wiele zrddet inspiracji, ¢) wybor

ulubionej postaci oraz d) wktad wtasny czy kupno?

93 Boost — Cambride Dictionary definiuje boost jako <<poprawienie lub wzrost czego$>>,
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/boost, za: dostep: 26.09.2022 r., godz.: 15:32; w tym
aspekcie oznacza wzrost samooceny
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6.1.1 Aktywne poznawanie siebie i swoich ograniczen

Istotnym elementem ksztattowania si¢ tozsamos$ci wydaje si¢ poznanie swoich stabych
1 mocnych stron. Moze to pozwoli¢ na unikni¢cie frustracji zwigzanych z podejmowaniem si¢
niedopasowanych do jednostki aktywnosci. W wyniku wcielenia si¢ w postaé osoba moze
réwniez zyska¢ wglad, a przez to lepiej zrozumie¢ siebie i problemy, z ktorymi si¢ boryka.
Podobnie podczas przyjecia tozsamosci negatywnej w wyniku wcielenia si¢ w postaé
jednostka moze lepiej zrozumie¢ grupy marginalizowane oraz ich motywacje do
podejmowania takich, a nie innych decyzji (Erikson, 2004, s. 128; Hejmanowski, 2004, za:
Brzezinska, 2016, s. 281):

,.Byly, tylko ja znam swoje mozliwo$ci. Nie chcialam od razu rzuca¢ si¢ na glgboka wode, gdzie si¢ utopig, sparz¢ i juz nie
bede chciata do tego wracaé. Chciatam wybrac takie postacie, ktore ja znam, znam dhugo i ktére sa dos¢ proste do zrobienia,
ktore nie bgdg ode mnie wymagaty nie wiadomo czego, bo i tak nie bylabym pewna, ze to wyjdzie. Dlatego nie chciatam si¢
rzuca¢ na gieboka wodg i nie chciatam, na przyktad robi¢ Chuuyi z Bungo Stray Dogs, bo to by byt bardziej skomplikowany

cosplay, wigcej by ode mnie wymagat. Wolatam zacza¢ od czego$ prostszego” (A, 17 lat)

Wspominane zostalo o wyborze postaci — nie chciata wciela¢ si¢ w zbyt
skomplikowang, poniewaz moglaby sobie nie poradzi¢ z obecnie posiadanymi
umieje¢tnosciami, a przez to zrazi¢ si¢ do cosplayu i go porzuci¢. Ponadto podkresla, iz istotne

bylo to, aby wybrana posta¢ byta jej dobrze znana.

,,Raczej nie, no bo zdaj¢ sobie sprawg, ze jakie$ postacie na przyktad z idolek no idealne sa, po prostu zadnej skazy, no to nie
bedg tak wygladaé. Zawsze co$ jest tam nie tak, wige nie probuje jakos bardzo si¢ do tego upodobnié. Jakichs$ tam

drastycznych rzeczy stosowacé, po prostu zeby lepiej wyglada¢ niz na co dzien” (M, 18 lat)

Dziewczyna podkresla, iz obecnie nie stosuje zadnych drastycznych metod, aby
upodobni¢ si¢ do postaci — zdaje sobie sprawe, ze wskazane przez nig idolki sg idealne, a ona
nigdy nie osiggnie takiego stanu. Wynika to z najprawdopodobniej z realnej i obiektywne;j

oceny sytuacji 1 $wiadomosci roznicy pomiedzy fikcja a rzeczywistoscia.
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,.Ja sama jestem taka osobg ktora Zzeby podejs¢ do kogo$ nawet jak sa takie konwenty i poprosi¢ o zdjecie to musze sig¢

najpierw pét godziny do tego zbieraé, potem ,,Nie, dobra, podejdz. To tylko zdjecie™ (J, 17 lat)

Kolejna respondentka wspomina o swoich problemach wystepujacych w kontaktach
interpersonalnych — zauwazajac je moze skupi¢ si¢ np. na dgzeniu do uzyskania pracy, w

ktorej nie bedzie narazona na kontakt ze zbyt duzg ilo$cig ludzi.

»Z Death Nota Misa Misa. 1 to byt cosplay, krotko w nim bytam, bo to byto chyba na pierwszy dzien Animatsuri, w pigtek
chyba, czyli — zaczynat si¢ pdzno, a ja tez nie moglam zosta¢ do nocy — dostownie kilka godzin (...) Ale nie czutam si¢ w

nim najlepiej (...)”" (N, 16 lat)

Uczestniczka wspomina o sytuacji, ktora u§wiadomita jej, co lubi — pierwszego dnia
Animatsuri wcielala sie¢ w posta¢ Misy Misy*, ktora jednak nie do konca jej odpowiadata.
Prawdopodobnie bez wcielenia si¢ w wyzej wymieniong posta¢ cosplayerka nie bytaby pewna

czy styl gotycki jej odpowiada. Miato to zwigzek ze specyfika postaci, w ktore sie weielala.

»Ja wiem, ze tez nie wszyscy chcg stuchaé o cosplayu i nie ma osobom tak naprawde dalszym od ciebie, ktdrych $rednio tak
interesuj¢ twoja persona jakby wciska¢ im co$ czego niekoniecznie chca, bo nie ma w tym sensu. Przynajmnie;j ja tak
uwazam. Trzeba sobie da¢ tg przestrzen kiedy jedna osoba nie chce ci¢ bardziej poznaé to nie ma sensu jej o tym mowic,

przynajmniej dla mnie” (L, 16 lat)

Cosplayerka wspomina o §wiadomosci tego, Ze nie wszyscy interesujg si¢ cosplayem,
stad nie ma powodu moéwi¢ o nim wszystkim znanym osobom. WypowiedZ respondentki

wskazuje na samo$§wiadomo$¢ w zakresie swoich zachowan oraz stawiania granic.

Wypowiedzi respondentek zwigzane sa nie tylko ze $wiadomosciag wlasnych
ograniczen, ale rowniez z ograniczeniami $rodowisk, w ktérych funkcjonuja. Zdaje si¢ to
swiadczy¢ o ich glebokim wgladzie 1 samoswiadomosci oraz o odbiorze otaczajacej
rzeczywisto$ci w sposob na tyle realistyczny, na ile pozwala na to etap rozwoju, w ktorym sie

znajduja 1 poziom posiadanych informacji. Ponadto, wypowiedzi respondentek wydaja si¢ nie

94 Postac¢ z anime i mangi Death Note, https://myanimelist.net/anime/1535/Death_Note, dostep: 03.06.2023 .,
godz.: 18:34
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wskazywaé na defragmentacj¢ tozsamosci — wypowiedzi wydaja si¢ spdjne, a przez to baza

wykorzystywana do ksztattowania tozsamosci stabilna.

6.1.2 Wiele zrodel inspiracji

Kultura popularna stanowi rozlegly temat, poniewaz mieszcza si¢ w nim seriale, gry,
animacje, anime czy filmy, nawet jesli wydaja si¢ one by¢ niszowe. Powoduje to, iz
poszukujac zrddta inspiracji, cosplayer napotyka na wiele tematow, ktore mogly pozostawaé
nieznane przez niego do tej pory, a przez to ubogaca¢ go lub wskazywac kierunek rozwoju.
Stad cosplay moze przyczyni¢ si¢ do ksztattowania si¢ tozsamo$ci w wyniku samopoznania i

rozwoju innych zainteresowan:

»Tak, ale ostatnio myslatam, zeby si¢ przerzucic jeszcze na co$ innego. W sensie ogdlnie zaczynatam wszystko od Jojo, bo
glownie moje cosplaye si¢ krgca wokot tego, bo to jednak moja ulubiona seria — no, co poradz¢? Ale myslatam, zeby i15¢ w
strong tez troche gier, gtdwnie gier. Seriali nie, bo seriali tak za bardzo nie ogladam, szczerze méwiac, ale moze jeszcze co$ z

filmow... Ale najbardziej my$latam o grach, szczegélnie o WiedZminie (...)” (G, 17 lat)

Jako glowna inspiracja wskazana zostala seria anime 1 mangi Jojo s Bizzare Adventure,

jednak cosplayerka chciataby sprobowac rowniez zrobi¢ kostium z gry Wiedzmin.

,-Tak, glownie z anime” (A, 17 lat)

Anime zostato wskazane ponownie, jak gtéwne zrodio inspiracji.

,.No mysle, Ze tutaj jeszcze mangi, bo niektdre nie sg jeszcze zanimowane. Dlatego to tez na to stawiam. Chociaz jeszcze nie

probowatam z seriali, filmow. Jeszcze nie miatam takiej mozliwosci” (G, 16 lat)

W przypadku tej respondentki rowniez najcze$ciej wykorzystywane jest anime i

manga — nie probowata natomiast postaci z seriali i filmow.
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,.No wigc przede wszystkim anime. Ogladaly$my anime od jakiegos dziesiatego roku zycia. I wtedy tez pojechaly$my na
pierwszy konwent (...) Wiec robily§my z anime, ale tez z Undetale (...) Raz pojechaty$my tez na Cytadelg do Warszawy, to
robity$my akurat takie w petni wymyslone, steampunkowe, postapo [postapokaliptyczne — przypis autorki] przebrania” (H,
16 lat)

Nastepna respondentka rowniez wskazuje anime, ktore oglada ze swoja cosplayowsg
parg odkad mialy po dziesi¢¢ lat. Robity we dwie takze postaci z gry oraz w pelni wymyslone

przez siebie postaci w stylistyce steampunkowej oraz postapokaliptycznej.

,,Glownie z anime, ale tez miatam jakie$ z gier albo ogdlnie z filméw czy cos” (M, 18 lat)

W najwigkszym stopniu zrodiem inspiracji sg japonskie animacje., ale rowniez filmy 1

gry.

,»Nie no, tam przewaznie w tych grach i anime nie ma jakich$ skomplikowanych strojow. Sa zazwyczaj mundurki albo stroje

do tanczenia” (D, 17 lat)

Nastepna cosplayerka wybiera gry i anime z zaznaczeniem tego, iz przewaznie
wybiera takie, w ktérych sa mundurki albo stroje do tanczenia — sg to stosunkowo nietrudne
do wykonania kostiumy, a cze$¢ z nich wyglada na tyle realistycznie, ze mozna kupi¢ ich

czesci w zwyktych sklepach odziezowych.

»~Zdarzaty si¢ z jakichs seriali, ale tak wlasnie bardziej z anime” (J, 17 lat)

Tutaj rowniez najczesciej wybierane byto anime, chociaz zdarzaty si¢ takze postaci z

seriali.

~Zazwyczaj z anime, ale to nie jest tak, ze te anime, ktore ogladatam, ale szukam postaci, ktére do siebie pasuja, bo

zazwyczaj robie z kolezankg i to jest jaki$ ship”, ze chtop i babg albo wiasnie para albo przyjaciele. Co$, co pasuje do siebie i

95 Ship — Urban Dictionary definiuje ship jako <<zazwyczaj oznacza to, iz osoba shippujgca chce, aby dwie
osoby zaczely ze sobg randkowac, catowac si¢ lub mie¢ romantyczna/seksualng relacje, ewentualnie
wszystkie powyzsze; zazwyczaj jesli dwie osoby zaczynaja wchodzi¢ ze sobg w takie relacje, osoba
shippujgca je odczuwa rado$¢ i usmiecha sie, kiedy zaczynaja wykonywac one ze sobg te aktywnos$ci>>, za:
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wlasnie do nas, jako do osob, zeby to nie bylo mega trudne. Ale tez si¢ zdarza, ze ona proponuje jakie$ postacie, a ja, nawet

jak nie ogladatam danego anime, to i tak spoko. Wazne, zeby wyszto” (N, 16 lat)

Kolejna respondentka podczas ogladania anime szuka postaci, w ktore mogtaby sie

wecieli¢ ze swoja cosplayowgq para. Zaznacza jednak, iz jest to trudne.

,.Glownie wlasnie z serii, z ktorych dana postac jest. Jak ogladam na przyktad film i posta¢ mi si¢ spodoba albo jak gram w
gre i mi si¢ jaki$ design® spodoba, to tez moge sie zdecydowac ,,0, to jest fajne, to moge zrobi¢” (...) Ze wszystkiego tak w

sumie. Z takich filmowych, serialowych strojow to Dennerys z Gry o tron...” (A, 18 lat)

Dziewczyna posiada rozlegle zrédla inspiracji — nie ogranicza si¢ do gier, si¢ga

réwniez do seriali 1 filmow.

,»Tak, zdecydowanie gtéwnie z anime. Ja dopiero gra¢ w gry powoli zaczynam i po prostu jako$ nigdy tego nie robitam. Nie
wiem czasem sie¢ trafi z jakiej$ bajki, czasem sig trafi z jakiej$ kreskowki, nawet si¢ zdarzy z gry na przyktad Genshin, nie?

Albo jakies inne rzeczy, ale glownie zdecydowanie anime” (L, 16 lat)

Cosplayerka zaznacza, iz wciela si¢ gldwnie w postaci z anime, jednak zdarzajg si¢
rowniez animacje zachodnie. Ponadto, zaczyna gra¢ w gry, wigc wcielila si¢ juz w postac z

gry Genshin Impact.

»Powiem tak, jezeli chodzi o poczatek mojego cosplayu, to to byto anime. Bardziej anime to byto i w sumie si¢ bardziej na
nim skupiatam. Czasem si¢ na grach skupiatam, tutaj z LOLa, ale bardziej anime. Teraz szczerze moéwiac mam taki zastdj w
anime, wiec wickszos¢ postaci, ktore obecnie robie, to sg miedzy innymi z gry, z mangi, ktore sg akurat mniej znane, ale mi
sie jakby bardzo spodobaty. I wlaénie sie skupiam na tym. Czasami dam jakie$ instanty’’ z animowanej serii albo filmu. Ale

bardziej si¢ skupiam na grach” (J, 18 lat)

https://www.urbandictionary.com/define.php?term=ship, dostep: 25.08..2022 r., godz.: 12:16; dotyczy¢ to
moze zard6wno 0sob realnych, jak i postaci z serialu czy anime

96 W jezyku polskim funkcjonuje takze spolszczony termin dizajn, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/
english/design, dostep: 22.10.2022 r., godz.: 16:30

97 Instant — Urban Dictionary definiuje instant jako <<dziejace si¢ natychmiast, bez zwtoki; krotki czas>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/instant, dostep: 22.10.2022 r., godz.: 16:21; w tym
wypadku sg to kostiumy robione szybko, np. w trakcie zajg¢; moze to byé rowniez ubranie samej peruki i
zrobienie makijazu, w ktorych cosplayerzy robig zdjecia i umieszczajg na swoich mediach

spoteczno$ciowych — moze to by¢ w formie stworzenia tematycznego kolazu lub indywidualnie przebierajac
si¢ za jaka$ postac
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Uczestniczka wskazuje na anime i gry, jako Zrdédlo inspiracji do wcielania si¢ w role.

Korzysta réwniez z mniej znanych mang.

,Przerdzne rzeczy. Mam kilka cosplayéw z gier, kilka z anime. Réznie. Zalezy, co mi si¢ przypodoba, nie?”” (R, 18 lat)

Wskazane zostato, iz zrodto jej inspiracji jest zalezne od tego, co jej si¢ w danym

momencie spodoba — moze to by¢ gra, moze to by¢ anime.

,,Gtéwnie z anime, niektore moze z gier — Genshin Impact. Ale mam jeszcze niektore z Dream SMP, ktére mi idg teraz

glownie (...) Wickszo$¢ jest z anime, wige...” (M, 17 lat)

Uczestniczka réwniez wskazuje na anime, jako gtéwne zrodto inspiracji. Mowi jednak

takze o projekcie streamera®, ktory stworzy Dream SMP”.

Niemal wszystkie respondentki jako zrédlo swojej inspiracji wskazaly anime.
Koresponduje to po czgsci z przytoczonymi przeze mnie danymi dotyczgcymi popularnosci
kierunkow studiéw w ostatnich dziesigciu latach — filologia japonska (funkcjonujaca réwniez
jako japonistyka) jest kierunkiem popularny, na ktorym przewaznie jest kilka chetnych osob
na jedno miejsce. Moze to wynika¢ z szerokiej dostepnosci i rosngcej popularnosci japonskich
animacji 1 komiksow, tzw. anime i mangi. Moze to roéwniez oznaczaé, iz istotnie mogla
pojawi¢ sie tozsamos$¢ japonska (zjaponizowana), ktérej istnienie postulowatam w rozdziale

Tozsamosc¢ wspotczesnej miodziezy w kulturze popularnej.

Moze to takze oznacza¢, iz nie tylko elementy zachodniego stylu Zycia, ale rowniez

wschodniego, zaczynajg by¢ wlaczane do tozsamos$ci mtodziezy jako jeden z wariantow tego,

98 Streamer — Urban Dictionary definiuje streamera jako <<kto$, kto dokonuje transmisji na zywo gier wideo
lub innych aktywnosci; zabawiajacy streamerzy moga zarabia¢ pienigdze poprzez donacje widzow lub
sprzedajac i promujac produkty podczas streamowania (transmisji na zywo); popularnych streamerow moze
oglada¢ nawet 20 000 widzow podczas streama; streamer zazwyczaj moéwi do widzow za posrednictwem
kamerki i mikrofonu, a widzowie odpowiadaja mu poprzez specjalnie dedykowany dla nich czat>>, za:
https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Streamer, dostep: 25.09.2022 r., godz.: 12:32

99 Dream SMP, formalnie zwany Dream Team SMP, jest prywatng gra w formie survival multiplayer
(wieloosobowa gra bazujaca na przetrwaniu), stworzong na serwerze gry Minecraft. Graja w nig Dream
Team oraz ich zaprzyjaznione osoby. Zyskata popularno$¢ przez umozliwienie graczom wcielenia si¢ w role
w improwizowanej fabule posiadajacej sprzymierzencow, wojny, ery, fakty i osobne postaci, za:
https://dreamteam.fandom.com/wiki/Dream SMP, dostep: 25.09.2022 r., godz.: 12:44
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kim stang si¢ w przyszlosci i tego, jakie decyzje podejma oraz jaka prace beda wykonywac.
Wskazuje to na potrzebe zwrocenia uwagi na kulture popularng Japonii ze wzgledu na to, ze
wartosci 1 $wiatopoglad przedstawiane w anime i mandze mogg odbiega¢ od wartosci i
$wiatopogladow prezentowanych przez $wiat zachodni. Nie oznacza jednak, iz beda one
dziataly dekonstruujaco czy destabilizujaco na zachodnie spoleczenstwa. Zrozumienie ich
moze natomiast przyczyni¢ si¢ do lepszego zrozumienia adolescentéw zaglebiajacych sie w

japonska kulture popularng.

6.1.3 Wybor ulubionej postaci

Dla niektorych respondentek cosplay oznacza mozliwo$¢ wcielenia si¢ w ulubiong
posta¢t — moze to przyjmowac forme¢ zrealizowania marzenia. Nie oznacza jednak, iz

cosplayerzy wcielaja si¢ tylko w jedng wybrang postac:

,.Bardzo lubi¢ antagonistow ogolnie w seriach. Zazwyczaj jest to moja ulubiona posta¢. Boku no Hero Academia jest
wyjatkiem, gdzie to wlasnie bohaterowie sa moja ulubiong postacia. Myslatam nad Dabbim z Boku no Hero Academia (...)
Ale my$lalam nad zrobieniem — tutaj juz nie z anime, a z gry — z Genshina zrobi¢ tez wlasnie jednego z antagonistow (...)

Ale antagonistow lubig i to sa zazwyczaj bohaterowie moi ulubieni z danych rzeczy. Tez z Boku no Hero Academia poniekad
bohaterem, poniekad antagonista jest tez Hawks 1 jest tez on, zalicza si¢ on do tych postaci, ktore bardziej lubig. Juz

pomijajac fakt, ze ja gtdwnego bohatera nie lubig, ale to juz inna rzecz” (A, 17 lat)

Uczestniczka zbiorczo podkresla, iz jednymi z jej ulubionych postaci sg antagonisci.

,,Na pewno byta to determinacja. Anastazja byta wtasnie bardzo zdeterminowang kobietg, walczaca o swoje, walczacg o
marzenia, wigc determinacja na sto procent. Takie zaangazowanie si¢ w sprawe, ze potrafita po§wieci¢ wszystko, zeby
osiagnac swoj cel. I to chyba tyle. Nie dawata si¢ wszystkim przeciwno$ciom losu, ktdre ja spotykaly. Potrafila by¢ nadal

dzielna, nie poddawac si¢ nigdy” (W, 19 lat)

Pytana o ulubiong posta¢, w ktorg si¢ wecielata, cosplayerka podaje Anastazje —
bohaterke filmu animowanego Anastazja. Podkresla, iz posta¢ cechowata si¢ determinacjg i

potrafila wiele poswigci¢, aby osiagnac cel.
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,Doceniam ja za to, jaka jest i jak si¢ prezentuje w ty calym $wiecie. Jednak jest duma kobiet (...) Ona byta wyjatkowa

osoba, ktorej sytuacje bytam w stanie zrozumiec¢” (G, 16 lat)

Respondentka wspomina o postaci Jolyn z anime i mangi Jojo s Bizzare Adventure.

Podkresla, iz Jolyn jest dumng 1 wyjatkowa kobieta, ktorej sytuacje jest w stanie zrozumiec.

,Przez dtugi czas wlasnie Yuno. Czutam si¢ w niej dobrze, ale to pewnie dlatego, ze jako$ najbardziej si¢ do tego
przytozytam. No to nie byl ten poczatek tylko taki srodek i z nia mam najwigcej zdjec i jakos nie wiem... Dobrze w tym

wygladatam po prostu i si¢ dobrze czutam” (M, 18 lat)

W tym wypadku wcielenie si¢ w ulubiong posta¢ wynikalo z tego, iz dobrze czuta si¢

w jej kostiumie, dobrze w nim wygladata oraz wlozyta wysitek w jego przygotowanie.

,Jest urocza. Jest przede wszystkim madra, bo jest bioalchemikiem. I ogélnie to moze nie ma zbyt ciekawej historii, bo
jeszcze nie wiadomo o niej zbyt duzo, ale bardzo podobaja mi si¢ w niej elementy zwierzgce, bo ona ma takie jakby uszka i

uwielbiam postacie z uszkami na przyktad. I po prostu zakochatam si¢” (R, 18 lat)

Wskazana zostata posta¢ z gry Genshin Impact, w ktérej urzekly ja elementy

zwierzece kostium oraz to, ze postac jest urocza i madra.

»Mysle, ze glownie dlatego, ze nad nig spedzitam najwigcej czasu i pienigdzy. Gtownie czasu, bo wigkszos¢ rzeczy
faktycznie robitam r¢cznie. Wige myslg, ze to byta faktycznie kwestia tego, ze pos§wiecitam mu t¢ uwage. Mam nawet
ksiazke do tego cosplayu, ktora tez zrobitam recznie. Nawet ma napisane faktycznie w srodku to, co on miat w tej ksiazce,
tylko ze on miat po angielsku, a ja to zrobitam w jezyku enermanéw, bo sama postaé jest w potowie Enermanem'™. Takze tak
(...) No ja uwielbiam tg osobg, ale... Zrobitam ten cosplay, poniewaz uwielbiam t¢ osobg, ale jest ulubiona, bo po prostu

poswiecitam na nig czas” (M, 17 lat)

Respondentka wskazuje, iz jej ulubiong postacia, w ktora si¢ wcielita byt Enerman —

wlozyla w przygotowanie jego kostiumu najwiecej czasu i pieniedzy.

100 Enermani sa rasa pochodzacg z projektu Dream SMP [przypis autorki]
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Respondentki pytane o ulubiong posta¢, w ktora si¢ wcielaly udzielaty réznorakich
odpowiedzi — cze$¢ z nich polubita najpierw postac, a dopiero nastepnie si¢ w nig wcielila.
Czes¢ opowiadata o swoich odczuciach dotyczacych tego, ze wcielaly si¢ w rdézne postaci, ale
jedna z nich jest ich ulubiong i wyjatkowa ze wzgledu na to, ze przylozyty si¢ do stworzenia
kostiumu. W ten sposob respondentki wskazuja na rézne motywacje oraz na indywidualne,

ztozone odczucia dotyczace wyboru postaci, w ktorg cheg si¢ wceielic.

6.1.4 Wkilad wlasny czy kupno?

Niektore respondentki wypowiadaty sie, iz wazny jest dla nich wklad wiasny podczas
konstruowania stroju. Wigkszo$¢ jednak zamawia kostiumy, jesli sa zbyt trudne do wykonania

lub jesli nadarzy si¢ ku temu okazja:

,,Glownie dlatego po prostu, ze jak ja bym zalozyla strdj, ktéry na przyktad kupitam na Aliexpress', peruke od razu
docelowo utozong i tak dalej, to ja bym si¢ nie czuta w tym naprawdg dobrze, bo ja nie czuj¢ tam swojego wktadu, oprocz
tego, ze nie wiem, ze zrobi¢ sobie makijaz drobny (...) No wlasnie tak, po prostu nie czutabym swojego wktadu w tym. No
ze siedze¢ w tym kostiumie, ale tak naprawde nic z niego nie zrobitam... Troch¢ by mi to nie pasowalo, tak szczerze

powiedziawszy” (G, 17 lat)

Respondentka wskazuje, iz nie czutaby si¢ naprawd¢ dobrze w kupnym kostiumie i

utozonej docelowo peruce, poniewaz nie czulaby w tym wiasnego wkladu.

,»Stroje staram si¢ zamawia¢ juz gotowe, ale jesli nie ma takiej mozliwosci, badz srodkow, to probuje to wykona¢ sama ze

swoich ubran badz ubran jeszcze dokupowanych z materiatow” (G, 16 lat)

Uczestniczka stara si¢ zamawial stroje w calosci, jesli jednak nie ma takich

mozliwos$ci, np. finansowych, to wykonuje elementy samodzielnie.

101 Aliexpress jest dziatalno$cia zajmujaca si¢ e-handlem, czyli sprzedaza produktow w Internecie na bazie B2B
(,,business to business”; umowa pomi¢dzy dwoma lub wigcej podmiotami gospodarczymi, np.
przedsigbiorstwem, a jednoosobowa dziatalnos$cig gospodarcza). Jest to handel detaliczny z r6znorodna
oferta, za: https://ecommerce-platforms.com/glossary/what-is-aliexpress, dostep: 26.09.2022 r., godz.: 15:07,
cosplayerzy korzystaja z Aliexpress ze wzgledu na dostgpno$é produktoéw takich jak peruki czy cate
kostiumy oraz stosunkowo przystepna cene
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»Znaczy rzeczywiscie jest taka wlasnie rdznica, Ze ja nie mam czego$ takiego, ze musze na przyktad wlasnie co$ uszy¢ tylko
jezeli juz si¢ tam zbiorg w jaki$ sposob no to na przyklad w tej chwili mam cztery stroje wydaje mi si¢ takie kupione, a reszta
to jest takie bardziej, ze staram si¢ po prostu chodzi¢ bardziej po jakich§ wtasnie lumpach i znalez¢ wlasnie jak najbardziej

pasujacy strdj i wtedy wlasnie dopiero wtedy robie faktycznie jakis cosplay” (J, 18 lat)

Cosplayerka zazwyczaj zamawia swoje stroje, jednak zdarza sig¢, iz wybiera si¢ do

secondhandow 1 kupuje ubrania, ktore pdzniej moze wykorzysta¢ w danym kostiumie.

,,Zalezy w sumie od postaci, bo jesli jest jakas postac, ktora si¢ w sumie nadaje tylko na jakas sesje, niz do ktorej mam jakas
taka sympatie, to faktycznie wolg kupié, zeby oszczedzi¢ czas. Albo jak co$ jest skomplikowane i ma duzo szycia — bo nie

przepadam za szyciem — ale jednak wigksza satysfakcja jest zawsze, jak si¢ ten stroj zrobi, moim zdaniem” (A, 18 lat)

Wskazane zostato, iz wedlug niej wigcej satysfakcji przynosi wykonanie stroju
samodzielnie. Jesli jednak stroj jest tylko na sesje i nie czuje do postaci wigkszej sympatii
albo kostium jest skomplikowany 1 wymaga wiele szycia, to woli go kupi¢, aby zaoszczedzié

czas oraz ze wzgledu na to, Ze nie przepada za szyciem.

,Raczej kupuje, nie mam za bardzo czasu by robi¢ sama. W sensie ja powiem tak u mnie najwigksza rados$¢ robienia czegos

to albo stylizowanie peruk, bardzo lubi¢ stylizowaé peruki” (L, 16 lat)

W wigkszosci stroje respondentki zostaja zakupione, poniewaz brak jej czasu na

wykonanie ich samodzielnie. Lubi natomiast stylizowac peruki.

»Szczerze to bardziej zamawiam. Aktualnie si¢ zabieram za szycie. Bo mam mato do§wiadczen w cosplayu, dla mnie jeszcze
duzo jest takich rzeczy a po drugie ta obawa bardziej mnie hamowata, ze zmarnuj¢ material. Ja na przyktad szytam mniejsze
rzeczy — jak zamowitam sukienke i byla za szeroka, to stworzytam co$ takiego, zeby mi jg zwegzato przy talii. Mniejsze

rzeczy szytam, ale takich wigkszych cosplayi batam si¢ szy¢” (J, 18 lat)

W tym przypadku kupowanie strojéw wynika ze zbyt matego doswiadczenia w
cosplayu, aby samodzielnie je szy¢. Ponadto cosplayerka boi si¢, iz zmarnuje material.
playu, aby J y play ¢ y

Dotychczas uszyla jednak mniejsze elementy.
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»Mam na pewno jeden — nie, dwa — calkowicie zaméwione cosplaye ze stronki, oczywiscie Aliexpress” (R, 18 lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz ma dwa stroje zamowione z Aliexpress, nie

wspomina jednak o swoich preferencjach dotyczacych pochodzenia stroju.

,,Gtownie kupuje, bo kompletnie nie potrafi¢ szy¢. Ale jezeli mam je szyte to faktycznie na zamowienie albo kupuje.
Aczkolwiek robig takie r6zne dodatki do cosplayu. Dostownie tutaj mam maske, ktdra zaczgtam robi¢ z gliny. Robig jakie$

takie dodatki i tak dalej, ale nie cate cosplaye” (M, 17 lat)

Uczestniczka moéwi, ze kupuje stroje, poniewaz nie potrafi szy¢. Czasami jednak kto$
wykonuje je dla niej na zaméwienie. Lubi natomiast wykonywa¢ rekwizyty i mate elementy

do kostiumow.

Czesto decyzja o zamoOwieniu stroju wynika ze $wiadomos$ci wlasnych ograniczen, o
czym wypowiadaty si¢ respondentki w podrozdziale Znajomos¢ swoich ograniczen. Niektore
z cosplayerek wykonujg jednak rekwizyty i niewielkie elementy, ktére wilaczaja do
kostiuméw. Pojawita si¢ takze wypowiedz dotyczaca obawy o zepsucie materiatu, z ktorego
str6) ma powstac. W tym wypadku zamoéwienie stroju zwigzane jest z kosztami, jednak
jednoczesnie obniza mozliwo$¢ popetnienia btgdu lub zepsucia materialdéw. Respondentki
wydaja si¢ w ten sposob przewidywaé trudnosci, jakie moga wystapi¢ podczas wykonywania

kostiumow.

Cosplay stanowi aktywno$¢ ulokowang na kontinuum pomiedzy eskapizmem, a
poszukiwaniem siebie. Eskapizm nie jest jednak rozumiany w sposéb pejoratywny (Geissler,
2016, s. 35) — pozwala im on na oderwanie si¢ od codziennosci i na obnizenie leku oraz
niepewnos$ci. Na podstawie wypowiedzi respondentek wylania si¢, iz cosplay moze stanowic
obszar, w ktorym poznaja 1 poszukujg siebie — odbywa si¢ to w wyniku dzialania i zwigzane
jest ze specyfika cosplayu jako aktywnosci: jego rdéznorodna geneza a takze roznorodne
umiejetnosci potrzebne do skonstruowania kostiumoéw i wecielenia sie¢ w role pozwalaja

respondentkom na poznanie siebie, swoich mocnych i stabych stron.
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6.2 Zrédlo motywacji osobistej

Cosplay stanowi wyjatkowe zrodto motywacji, poniewaz nie tylko opiera si¢ na
kulturze popularnej 1 sztuce, ale bezposrednio ingeruje w tozsamos¢ jednostki. Wybierajac
posta¢, w ktérg cosplayer chce si¢ wecieli¢ 1 utozsamiajgc si¢ z nig dochodzi do
swoistego ,,zmieszania” dwdch, czasem wyjatkowo odrebnych, tozsamos$ci. Oprocz tego, ze
cosplayer posiada swoja motywacje do kontynuowania cosplayu, moze takze przejaé
motywacj¢ postaci w wyniku wcielenia si¢ w nig. Nie oznacza to jednak, iz cosplayer, jako
realna osoba, bgdzie kontynuowac plany, w ktore zaangazowata si¢ posta¢ — cosplayer jako
realnie istniejacy czlowiek moglby natomiast podja¢ decyzje o obronie istotnych dla niego

wartosci lub podjeciu ryzyka, tak jak robit to wybrany przez niego bohater.

Na podstawie wypowiedzi respondentek zostaly wyodrebnione nastgpujace
podkategorie: a) rozwdj posiadanych i zdobytych umiejetnosci oraz b) motywacja do pracy

zarobkowe;.

6.2.1 Rozwoj posiadanych i zdobytych umiejetnosci

Cosplay, jako aktywno$¢ zwigzana ze sztuka, czgsto wymaga od cosplayerow
posiadania pewnych umiejetnosci, takich jak szycie, malowanie czy rzezbienie. Ponadto, aby
udoskonala¢ kostiumy i rekwizyty nieodzowne jest rozwijanie juz posiadanych umiejetnosci
oraz zdobywanie nowych — cosplayerzy uczg si¢ takze odgrywac role, klei¢ i modelowac

specjalng pianke czy pozowac do zdjec:

,»Jesli chodzi o to, to ja wtedy bardzo duzo tanczytam, po kilka godzin dziennie, codziennie. I chcialam po prostu to komu$
pokazac, bo jak pokazywatam znajomym albo rodzinie, to im si¢ trochg nudzito. I myslaty$Smy nad tym, co mozna zrobié no i
ja zarzucitam pomyst i w sumie czemu nie. | to byto super, ze mogtam tez pokazac cosplay i pokazac tez to, co robi¢ na co

dzien, zeby... No nie wiem, to mi jaka$ taka satysfakcje dato. No, to byto fajne” (N, 16 lat)

Uczestniczka wspomina, iz powigzala cosplay z tancem m.in. dlatego, ze sam taniec,

ktéry prezentowala rodzinie i znajomym byt dla niej nudzacy. Powigzanie tych dwoch

237



aktywnos$ci spowodowato, iz odczula ona satysfakcje i cieszyla si¢, ze moze si¢ komus

zaprezentowac.

.Narysowanie czego$ — czasami nie mam po prostu weny. Dlatego rysowanie nie jest moim najlepszym hobby. Do
wyszywania nie mam reki. A co do cosplayu i tworzenia normalnych ciuchow, to nie mam motywacji do tworzenia
normalnego ubrania. Ale czasami mam motywacje do zrobienia na przyktad cosplayu. Bo cosplaye maja czasami fajne
elementy, ktore czasami bym chciata zrobi¢. Albo uszyé marynarke albo zrobié ta sukni¢. Bo jesli chodzi o stroje, uwielbiam
suknie. Bo moge zaszale¢ z dodatkami i mogg stworzy¢ co$ niesamowitego w tym cosplayu. Jest wigcej rzeczy, ktorych
moglabym si¢ nauczy¢, ktore mogtabym zrobi¢, niz przy normalnym hobby, na przyktad rysowaniu albo haftowaniu” (R, 18

lat)

Cosplayerka wspomina, iz cosplay bardziej motywuje ja do dzialania, poniewaz nie
jest monotonny i umozliwia jej realizowanie swoich pomystow. Inne zainteresowania wydaja

jej si¢ ograniczajace.

Respondentki wskazuja nie tylko na juz posiadane przez siebie zainteresowania i
umiejetnosci, ale rowniez na mozliwo$¢ rozwijania si¢ poprzez cosplay, co wynika

bezposrednio z jego specyfiki.

6.2.2 Motywacja do pracy zarobkowej

Cosplay stanowi zainteresowanie nie tylko pracochtonne i czasochtonne, ale réwniez
wymagajace stosunkowo duzego nakladu finansowego. Wigkszo$¢ respondentek jest
niepetnoletnia, niemal wszystkie nadal si¢ ucza, stad sa zalezne finansowo od rodzicow,
ktoérzy nie zawsze sa chetni, aby kupi¢ dzieciom peruki, materialy czy cate kostiumy. Aby
posiadac¢ finanse na cosplay, cz¢s¢ respondentek zdecydowata si¢ podjac¢ prace zarobkowg lub
wykorzysta¢ swoje umiejetnosci do zarobienia pieniedzy, ktdre nastepnie wykorzystuja do

zakupu materiatow czy peruk:
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»»(...) moim gléwnym zrodtem dochodu jest sprzedawanie starych rzeczy na Vinted'". Tak troche nie jestem pewna, co do ich
jakosci, ale na przyktad ostatnio uratowatam kilka peruk ze sklepéw z uzywang odzieza wlasnie. W jakichs koszach byty, to
jedna okazata sig, na przyktad docelowkq [peruka utozona od razu docelowo do danej postaci — przypis autorki] na postac z
Mpystic Messengera to ja sprzedalam za wigcej, bo byta gesta, koronkowa i si¢ nie $wiecita zupetnie. A ostatnio w ogole, to
byt hit, bo znalaztam za cztery zlote taka turbo poplatana, nie dato si¢ jej tak rozdzieli¢ wtosow, dlatego nikt jej nie chcial, ale
ja wzietam i mam jg tutaj. Zajetam sie nig, jest pro$ciutka, pigkna, do tego okazalo sie, ze to jest lace front'®, tylko z

przycieta siateczka, wigc moge to sprzedac za jaka$ konkretniejsza sume” (G, 17 lat)

Wskazane zostalo, iz jej gtéwnym zréodiem dochodu jest sprzedawanie rzeczy na
Vinted, cho¢ nie zawsze jest pewna ich jakosci. Czgsto sprzedaje odnowione przez siebie

peruki, ktére znajduje w sklepach z odzieza uzywana.

»Stylizuje sama i czasami tez znajomym stylizuje. Na zamowienie, powiedzmy” (D, 17 lat)

W tym wypadku respondentka stylizuje peruki na zamoéwienie.

»Poszlam tez do pracy, zeby mdc sobie kupié¢ cosplaye, ale nie zawsze mogtam, bo szkota i wiadomo” (J, 18 lat)

Cosplayerka podaje, iz jej motywacja do podjecia pracy byta che¢ kupienia cosplayow

— podkresla jednak, iz nie zawsze moze pracowac, poniewaz kolidowatoby to ze szkota.

-Znaczy, ja przez pot roku jeszcze pracowalam, wigc z tego tez miatam jakie$ pieniadze, ale to byto dostownie raz w
tygodniu, w soboty pracowatam tam po pi¢¢ godzin w Marche w P.. To jest tam te — jedzenie na wagg. Czyli tam
pracowatam od wrzeénia do konica roku... To bylo mniej, niz pét roku. Wige do zesztego miesigca tam pracowatam i miatam
jakies$ tam swoje pieniadze, ale w tym roku pisz¢ mature, wige stwierdzitam, Ze na te ostatnie pot roku, a pie¢ miesigcy

bardziej to odpuszcze sobie t¢ prace, zeby bardziej skupi¢ si¢ na tej nauce. Ale nie zmienia to faktu, ze nadal kupuj¢ mase

102 Vinted jest to specjalna platforma do sprzedazy ubran przez Internet, za:
https://businessinsider.com.pl/twoje-pieniadze/prawo-i-podatki/platforma-vinted-co-to-jest-jak-sprzedawac-
na-vinted/dnmnxqp#:~:text=Vinted%20t0%20specjalna%?20platforma%20do,odziezy%20z%20"drugiej
%20reki"., dostep: 26.09.2022 r., godz.: 15:14

103 Lace front, peruki znane takze pod terminem french lace czy peruki lace, sa to peruki, ktore posiadaja cienka
koronke/siateczke umieszczong na przedniej linii wlosa peruki, za: https://hairly.pl/poradnik/peruki-front-
lace-co-to/#:~:text=Peruki%?20front%?20lace%20(inne%20ttumaczenie,na%20przedniej%201inii%20wtosa
%?20peruki., dostep: 26.09.2022 r., godz.: 15:18
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cosplayi z tych pienigdzy, ktdre sobie zaoszczedzitam i tak dalej i faktycznie na to po§wigcam czasu mimo wszystko” (M, 17
lat)

Podobnie jak poprzednia, respondentka podjeta prace, jednak zrezygnowata z niej ze

wzgledu na szkote 1 na czekajaca ja mature.

Potowa powyzszych respondentek zajmuje si¢ stylizowaniem/odnawianiem peruk,
ktore stanowi prace dorywcza. Dwie pozostale podjely prace, ktora jednak jest utrudniona ze
wzgledu na uczeszcezanie do szkoty. Wypowiedzi respondentek wskazuja jednak, iz podejmuja
si¢ roznych aktywnos$ci, aby zarobi¢ pienigdze, ktdre zostang nastgpnie przeznaczone na
kostiumy. Oznacza to, iz cosplay motywuje nie tylko do zdobywania nowych umiejetnosci,

ale rowniez do pracy.

Respondentki wskazuja, iz cosplay motywuje je do rozwoju w roznoraki sposob —
niektore cosplayerki podejmuja prace, inne wigzg cosplay ze swoimi zainteresowaniami.
Wiele z tych elementow uczy je, jak postgpowaé zarowno w sytuacjach spotecznych i bra¢
odpowiedzialno$¢ za swoje czyny (praca), jak 1 prowadzi¢ samorozwéj (powigzanie

zainteresowan).

6.3 Moja codziennos¢ i przysztos¢

Cosplay, podobnie jak kultura popularna, jest dla respondentek naturalng ptaszczyzna,
po ktorej si¢ poruszaja, a przez to rowniez naturalnym elementem ich zycia i funkcjonowania
— zaré6wno obecnego, jak i wyobrazonego, dotyczacego przysztosci. Niektore cosplayerki
maja zamiar kontynuowac¢ cosplay w formie hobby, inne za§ zamierzaja wykorzysta¢ jego

elementy podczas wyboru dalszej drogi edukacyjnej oraz zawodowe;.

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaly dwie podkategorie a) wazny

element mojej przysztosci oraz b) przenikanie si¢ z zyciem codziennym.
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6.3.1 Wazny element mojej przyszlosci

Czes$¢ respondentek wskazywata, iz ma zamiar kontynuowacé cosplay — niektore
posiadaja liste tzw. cosplanow, czyli cosplayow, ktére chcialyby wykonaé w przysztosci.
Ponadto czg$¢ cosplayerek chciataby wykorzysta¢ elementy zwigzane z cosplayem w swojej

przysztej karierze edukacyjnej i zawodowej:

»Mysle ze definitywnie co$ tam w przysztosci bede robié, szczegodlnie ze patrzac na moja liste cosplanow, to tego trochg jest,
wigc trochg bym chciata sobie zrobi¢, wigc juz zrobitam sobie taka potgzna liste cosplanow. Trochg wykreslitam tych, ktore
najmniej chee robi¢ i wlasciwie przerabiatam tg liste tyle razy, ze mi zostaly tylko te, ktére bym bardzo, bardzo, bardzo
chciata robié. A i tak jest ich mase, wigc mysle, Ze... Ze na pewno bede wiaza¢ troche przyszto$¢ z cosplayem. Moze nie jako
swoja robote czy co$ takiego, za ktora dostawatabym pieniadze, nie jako prace, bo tak realistycznie patrzac, nie jestem

jeszcze wystarczajaco dobra, by na przyklad wygrywacé jakie$ konkursy lub co$ takiego” (G, 17 lat)

Posiadana lista cosplanow zawiera kostiumy, ktére chciataby zrealizowaé w
przysztosci — w drodze eliminacji pozostawita tylko te, ktére naprawde pragnie wykonac.
Zwraca jednak uwage, iz cosplay pozostanie dla niej jedynie jako hobby, poniewaz nie jest

jeszcze na tyle dobra, aby czerpaé korzysci finansowe z wykonanych kostiuméow.

,»W chwili obecnej po prostu nie mam na to czasu i musz¢ inne rzeczy pouktadac, ale jak bede miata spokdj z powrotem, to

na pewno rozwing wiasnie t¢ postac albo zrobi¢ kogo$ innego” (A, 17 lat)

Uczestniczka pragnie kontynuowac cosplay, jednak obecnie nie ma na niego czasu —

powroci, kiedy jej sytuacja si¢ ustabilizuje.

,»Mysle, ze jak pandemia skonczy si¢, to chciatabym znowu zacza¢ jezdzi¢ na konwenty, tym razem takie wigksze. Nadal

bym chciata tworzy¢ stroje, wigc jezeli pozwoli mi na to na przyktad czas, to chciatabym to kontynuowaé” (W, 19 lat)

Respondentka chciataby powr6ci¢ po pandemii do uczestnictwa w konwentach — tym

razem w wigkszych. Réwniez wyraza che¢¢ kontynuowania wykonywania kostiumow.
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»Zdecydowanie bardzo chce to kontynuowac i rozwijac si¢, ale nie bedzie to na pewno taka rzecz, ktora bede wykonywacé tak
na caly etat. Bo jak mowitam, jestem na medycynie i chciatabym si¢ na tym skupi¢ w pierwszej kolejnosci, ale w
miedzyczasie cosplaye beda jak najbardziej realizowane i jak najbardziej chce rozwijac te pasje i rozwijaé to w sobie. Moze
uczy¢ si¢ lepszego makijazu, lepszego stylizowania. Chciatabym si¢ w ogéle nauczy¢ szy¢ stroje — to by w ogodle byto
$wietne, ale na pewno bede si¢ starata robi¢ cos dalej (...) cosplay bedzie kontynuowany i musi tutaj zosta¢, bo jednak jest to

naprawde taka mita rozrywka” (G, 16 lat)

Kolejna respondentka réwniez pozostawi cosplay w sferze hobby — jak sama
wskazuje, nie bedzie wykonywa¢ go na pelen etat — jednak chciataby rozwija¢ swoje

umiejetnosci takie jak robienie makijazu i stylizowanie oraz nauczy¢ si¢ szy¢.

,Teraz po tej pandemii troche ciezej bedzie do tego wrocié, ale wydaje mi si¢, ze na pewno z tym catkowicie nie skonczg, bo
przez dtuzszy czas wigzatam z tym przysztos¢ w wigkszym stopniu. Moze niekoniecznie z cosplayem, ale moze z ta kultura,
ktora poznalam tez bardziej dzigki cosplayowi (...) Tez my$lalam o jakim$ aktorstwie, czy to nie bylo co$, co bym chciata

pdzniej robic¢” (H, 16 lat)

Nastepna cosplayerka przyznaje, iz po pandemii bgdzie jej cigzej wroci¢ do cosplayu,
jednak ma zamiar go kontynuowac i przez pewien czas wigzata z nim przyszto§¢. Obecnie

wskazuje, iz my$lata o aktorstwie, ktére w pewien sposdb moze by¢ zwigzane z cosplayem ze

wzgledu na jego specyfike.

,»No, chciatabym no ale nie wiadomo jak to pojdzie. Jesli bede miata takg mozliwos¢ to z pewnoscia bede chciata to jakos

kontynuowac” (M, 18 lat)

Mysle, Ze tak. Tez ta stata grupka, ktorg zatozylismy, to jest krok naprzod. Zeby zacza¢ nagrywac jakies teledyski z gier. I

szy¢ tego wiecej tez na pewno” (J, 17 lat)

Dwie powyzsze cosplayerki rowniez pragng kontynuowac cosplay — pierwsza jednak
wskazuje, iz nie jest pewna przysztosci, a druga posiada grupke, ktora — jak sama mowi — jest

krokiem w przod.
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,»Jezeli chodzi o mnie to nie mam czegos$ takiego, ze wlasnie chce na przyktad jako$ na tym zarabiac, ze na przyktad to nie
bedzie jako$ moja praca, nie bede czegos, nie wiem... Czego$ reklamowac (...) Ja szczerze powiedziawszy mysle, ze jeszcze
bede sie tym zajmowac jaki$ dluzszy czas, ale tak bardziej wlasnie dla siebie, tak bardziej zeby sobie na przyktad
Instagram' jako$ rozwijaé bardziej, zeby jeszcze poznawac ludzi (...) Bardziej mysle, ze jezeli na przyktad miatabym
szukac jakiej$ takiej pracy juz kiedys stalej no to moze ona by¢ po prostu w jakis sposdb zwiazana, ze na przyklad wlasnie
co$ w teatrze czy bede chociazby mogta robic jakie$ charakteryzacje... (...) Mozliwos$ci jest mnostwo, prawda? Tylko trzeba
znalez¢ co$ szczegodlnego dla siebie, wigc mysle, ze bardziej w taki sposob bym szla. Cosplay bylby dla mnie czyms§ takim

przy okazji jak na przyktad takie rysowanie czym tez si¢ zajmuje” (J, 17 lat)

Tutaj cosplay takze w sferze zainteresowania, jednak cosplayerka méwi o
poszukiwaniu pracy, ktora wigzataby si¢ z umiejetnosciami wykorzystywanymi rowniez w

cosplayu.

,.Jak najbardziej. Dopoki mi si¢ nie znudzi” (A, 18 lat)

Uczestniczka podkresla, iz bedzie si¢ zajmowac cosplayem, dopoki jej si¢ nie znudzi —

stanowi to podkreslenie tego, iz cosplay stanowi jedynie hobby.

,,Cosplayem zainteresowanie w przysztosci to na pewno planuje. Nie wiem nawet zainteresowanie fotografia, gdzie na
przyktad jak raz jestem na tym wilasnie no grafiku na przyktad potem teoretycznie bede rozwijaé tego grafika i pdjde na
studia fotograficzne i bede robita jakie$ kursy zwiazane z tym, wigc jakbym powiedziala, ze bardzo dobrze poznaj¢ przez
cosplay, ze takie rzeczy jak fotografia i tak dalej i na pewno planuj¢ to kontynuowac, sprawia mi to tyle funu, poznaj¢ przez
to tyle ludzi, ze zdecydowanie (...) Bede to kontynuowac w przysztosci na pewno. Mysle, Ze tak to moge podsumowac.

Cosplay jest fajny” (L, 16 lat)

Wyrazona zostala ch¢¢ kontynuowania cosplayu oraz wskazanie, ze dzigki niemu

rozwija si¢ jako fotografka i graficzka, co moze w przysztosci stac si¢ jej praca.

»(-..) t0, co wiaze z zarobkiem z cosplayu to na razie ten projekt (...) A cosplay? Zawsze bedzie w moim zyciu — raz mniej,
raz wigcej, bo wiadomo — nie zawsze bgd¢ miata czas. Ale jednak ten cosplay zrobit si¢ dla mnie takim czyms, czym kiedy$

byta muzyka. W sensie dalej jest, ale uspokajat mnie, wlasnie dawat taka swobode. Robienie cosplayu, makijazu, pokazanie

104 Instagram jest to aplikacja dostepna na urzadzenia z systemami Android i na iPhone’y, ktora umozliwia
darmowe udostepnianie zdjec 1 filmow, za: https://help.instagram.com/424737657584573, dostep:
15.09.2022 r., godz.: 14:13
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tego na sobie, jest naprawdg czyms ekscytujacym i mysle, ze az tak szybko od tego nie odejde, zwlaszcza, ze zaczetam

projekt” (J, 18 lat)

Nastepna respondentka roéwniez planuje kontynuowac zainteresowanie cosplayem. W
zwigzku z cosplayem rozpoczeta projekt wioski cosplayowej, o ktorej wigcej wskazane jest w

podrozdziale Nietypowe formy cosplayowej aktywnosci grupowe;j.

- Tak, w przysztosci na pewno bede go robié, bo lubig testowac nowe rzeczy — lubi¢ eksperymentowadé, lubi¢ testowac to,
lubi¢ testowac tamto. I przy cosplayu mozna si¢ wiele nauczy¢ metoda prob i bledow. I juz wiem co robi¢ tak, czego nie
robi¢ albo... No i jak na razie nie mam zamiaru rezygnowac ani na chwilg z cosplayu, bo jakby rozwijam sig¢, robiac ten

cosplay. Uczg si¢ nowych rzeczy i po prostu to mi si¢ podoba” (R, 18 lat)

»Tak samo gdzie$ tam mam calg kartke A4 cosplanow. Ale zaczetam si¢ bardziej angazowaé w te rzeczy, bo to juz kwestia

znajomych” (M, 17 lat)

Dwie ostatnie cosplayerki wskazuja, iz sa chetne do kontynuowania cosplayu w
przysztosci — przedostatnia cosplayerka wskazuje, ze gtowng motywacja do kontynuowania
jest to, ze moze si¢ wiele z cosplayu nauczy¢. Ostatnia wskazuje na posiadang liste

cosplanow.

Niemal wszystkie respondentki pragng kontynuowac cosplay w przysztosci —
wiekszos¢ planuje pozostawi¢ go w sferze hobby, jednak niektére deklaruja wykorzystanie
zdobytych umieje¢tnosci w przysziej drodze zawodowej. Wypowiedzi respondentek wskazuja,
iz cosplay stanowi niejako podwaling przysztych decyzji edukacyjnych i zawodowych —
zdobyte umiejetnosci mogg zosta¢ rozwinigte 1 wykorzystane. Cosplay stanowi wigc bazg, na
ktorej zostajg oparte przyszte wybory 1 do§wiadczenia, ksztattujac w ten sposob kierunek, w

ktérym poruszaja si¢ cosplayerki podczas tworzenia wizji siebie i swojej przysztosci.
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6.3.2 Przenikanie si¢ z zyciem codziennym

Dla czgsci respondentek niemal niemozliwe jest rozdzielenie cosplayu — a takze
kultury popularnej — od codziennego funkcjonowania. Moze to wynika¢ niejako z trzech
przyczyn: a) cosplay ze wzgledu na swoja specyfike wykorzystuje wiele umiejetnosci
wykorzystywanych rowniez w codziennym funkcjonowaniu, b) cosplay jako aktywnos¢ jest
pracochlonna i czasochtonna oraz c) zainteresowania respondentek, takie jak granie w gry czy
ogladanie anime s3 nierozerwalnie powigzane z kulturg popularng. Jak wypowiadaja si¢

respondentki:

,»Albo same cosplaye, w ktorych sktad wchodzg bandaze. Dobrze jest umied to utozy¢ tak, zeby to nigdzie nie uciskato, a aby
miato tadny efekt wizualny. Wigc na przyktad moj przyjaciel, ktory robit cosplay Dazaia Osamu, ktory ma do$¢ wiele
bandazy, to takze pomagatam w utozeniu tego, aby za bardzo nie $cisna¢ reki, a zeby miato to w porzadku efekt (...) No
powiem, Ze ja mam u siebie apteczki prawie w kazdym pokoju, w kazdej torebce, plecaku sa rzeczy do dezynfekcji, plastry,
bandaze, takze... Zdarzaly mi si¢ takie sytuacje, w ktérych na przyktad przycinajac peruki gdzies to si¢ zacigto albo po
prostu klejem na goraco gdzie$ si¢ oparzylo, ale w moim przypadku zostato to szybko ztagodzone i tez byty sytuacje, w

ktérych razem z przyjacidtmi robitam takie rzeczy i to ja bytam, ze tak powiem, pierwsza pomoca dla nich” (G, 16 lat)

Respondentka laczy profil medyczny klasy, do ktorej chodzi, z cosplayem — zaréwno
w wersji wizualnej (wigzanie bandazy), jak i udzielania pomocy przy réznych wypadkach

wynikajacych z wykonywania kostiumow (skaleczenie, oparzenie klejem na goraco).

Jestem na profilu teatralnym, wigc to tak wszystko troszeczke si¢ taczy ze soba, wige wlasnie to jest fajniejsze, cickawsze

kiedy mozna odegra¢, poprobowac, bo to tez trzeba jednak po¢wiczy¢ co$ takiego” (J, 17 lat)

Kolejna respondentka wigze cosplay z profilem teatralnym klasy, do ktorej uczeszcza

— moze W ten sposob ¢wiczy¢ wceielanie si¢ w role zardowno w szkole, jak i poza nig.

,» 10 jest takie hobby dosy¢ czasochtonne i cigzko bytoby je po prostu oddzielié. I tez lubie to robi¢ — to jest taki sposob na
odstresowanie dla mnie, zeby wtasnie usias¢ do pracy i co$ sobie stworzy¢, jakis$ makijaz zrobi¢. Wydaje mi si¢, ze
moglabym to rozdzieli¢, ale nie czuj¢ potrzeby, zeby to zrobié. A odnos$nie tej szkoty artystycznej to zyciowo planuj¢ i§¢ w
zupetnie inng strong, w stron¢ wiasnie IT, informatyki, bo to tez wydaje mi si¢ mie¢ duzo wigcej sensu i tez w miare lubi¢ to

robi¢ i taki mam plan. A tutaj do tej Wyzszej Szkoty Artystycznej ide wlasnie pod wzgledem tego hobby. I troche dziwne, ze
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wybratam studia na hobby a prace bede sobie robi¢ jakby poza nig. Ale to tak wyglada, jakby to miato duzo wigcej sensu pod
tym wzgledem” (A, 18 lat)

Wskazane zostato, iz cosplay stanowi dla niej sposdb na odstresowanie si¢ i jest
jednym z powodow, dla ktérych wybrata studia na Wyzszej Szkole Artystycznej. Jednakze nie

planuje szukac pracy zwigzanej z cosplayem — postanowita wybra¢ IT.

»»(-.-) jestem aktualnie na kierunku w szkole ,,Przemyst mody”. I u mnie tworzenie nowych kreacji i takich tam, to prawie

cosplay. Tylko Ze oni robig to w kierunku takim modowym, a ja to robi¢ ze wzglgdu wtasnie na cosplay po prostu” (R, 18 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz cosplay taczy si¢ u niej z profilem klasy, ktorym jest

przemyst mody.

,»Ten makijaz wlasnie — jak si¢ go zaczg¢tam uczy¢ do cosplayu, to si¢ tez zaczetam uczy¢ tak bardziej na co dzien, takie
jakie$ bardziej codzienne makijaze, nie takie, ktore robig cosplayerzy, ale jak podobat mi si¢ jaki§ motyw. Zaczetam si¢ uczy¢

tego makijazu (...)” (M, 17 lat)

Nastepuje tutaj przeniesienie umiej¢tnosci nabytych w cosplayu do codziennego
funkcjonowania — rozpoczgto si¢ od makijazy cosplayowych i dzigki temu obecnie wykonuje

réwniez makijaze codzienne.

U niemal potowy respondentek cosplay zwigzany jest z ich codziennoscig —
funkcjonuje jako aktywno$¢ poboczna, rodzaj odstresowania lub przenika si¢ z nig dzigki

wykorzystaniu nabytych umiejetnosci.

Cosplayerki pojmuja swoje zainteresowanie na zasadzie kontinuum, a nie punktu w
zyciu — nie stanowi ono dla nich aktywno$ci, ktéra ma charakter przemijajacy wraz z okresem
dorastania. Jedna z respondentek co prawda wypowiadata si¢, iz bedzie kontynuowata

cosplay, dopoki jej si¢ nie znudzi, jednak wybrata studia na Wyzszej Szkole Artystycznej,
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gdzie begdzie mogla niejako nadal wigza¢ — lub powiazaé go jeszcze silniej — cosplay z droga

edukacyjna.

Cosplay jawi si¢ wigc jako istotny element w zyciu respondentek, ktéry ma zwigzek z
ich wyborami edukacyjnymi i zawodowymi. W zwigzku z tym zasadne wydawaloby si¢
zwrdcenie uwagi na pedagogike kultury popularnej (Jakubowski, 2016, s. 18-24), dzigki
ktérej nauczyciele 1 pedagodzy mogliby posigé¢ nowy kanat komunikacyjny oraz w lepszy

Sposob zrozumied si¢ wzajemnie.

6.4 Doswiadczenie czegos nowego

Cosplay jest rozumiany przez respondentki, jako aktywnos$¢, ktéra umozliwia im
dos$wiadczenie czego$§ nowego. Kazda z cosplayerek posiada rézne wspomnienia dotyczace
swoich poczatkéw z cosplayem — niektdére wspominaja je jako udane, inne méwig o probie
stworzenia kostiumu niskobudzetowego, a reszta wspomina o przypadkowym poczatku
cosplayu. Obojetnie od tego, jakie byly ich pierwsze doswiadczenia, wszystkie cosplayerki
kontynuuja cosplay rowniez obecnie. Moga one posiada¢ roéznorakie motywacje — od checi
eksploracji 1 poznania siebie, przez cheé¢ przynaleznosci do subkultury cosplayu az do

odczuwania potrzeby kreowania i zmiany znaczen.

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaly nastepujace podkategorie: a) udany
poczatek cosplayu jako motywacja do kontynuowania go, b) chichot losu, czyli przypadkowy

poczatek cosplayu oraz c¢) lowcost'” poczatek jako szansa a nie przeszkoda.

Podrozdziat ten jest zwigzany z podrozdziatem Zainteresowanie cosplayem z powodu
otoczenia, ktory zostal ujety w rozdziale dotyczacym tozsamosci grupowej. W ponizszym
podrozdziale respondentki wskazuja na swoje indywidualne spostrzezenia i odczucia, ktére
przewazyly przy wyborze cosplayu, jako zainteresowania, stad zostal on umieszczony w

rozdziale dotyczacym ksztattowania si¢ tozsamosci jednostkowe;.

105 Lowcost oznacza niskobudzetowy; jest to stowo uzywane w socjolekcie cosplayerow [przypis autorki]
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6.4.1 Udany poczatek cosplayu jako motywacja do kontynuowania go

Cze$¢ respondentek wskazuje, iz ich poczatek cosplayu byl udany, co mogto wigzaé

si¢ z tym, ze zdecydowaly si¢ go kontynuowac:

,,Gtownie dlatego, ze zaczelo si¢ to troszeczke wezesniej, dlatego ze jeszcze jak Falcon byt dwa lata temu, ten wlasnie
konwent lubelski, to byto moje pierwsze zetknigcie z takim cosplayem. Bo wtedy poszlismy z moim 6wczesnych chiopakiem
jako Jessie i James z Pokemonow, no i mi si¢ to bardzo bardzo bardzo podobato. No i ogoélnie chodzitam po konwencie,

ludzie sobie robili ze mng zdje¢cia, no i bardzo fajna sprawa...” (G, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz jej pierwszym cosplayem byta posta¢ z serii Pokemon —
wykonata ze swoim 6wczesnym chtopakiem kostiumy postaci Jessie i Jamesa. Wspomina, iz
bardzo jej si¢ to podobato, m.in. dlatego, iz obcy ludzie chcieli zrobi¢ sobie z nig zdjgcia —
najprawdopodobniej odczuta, iz jej praca zostala doceniona, przez co upewnita si¢ w

kontynuowaniu cosplayu.

,»Taka do$¢ nietypowa sytuacja, mianowicie — urodziny mojej przyjaciotki. Przyjaciotka jest wielka fanka gry League of
Legends i postanowily$my jej zrobi¢, razem z innymi przyjaciétkami, taka niespodzianke, Ze po prostu ja si¢ przebratam za
jedna z postaci i weszlam z zaskoczenia. Takze tak dosy¢ nietypowo, bo ja w League of Legends nie gram. Nie wiedzialam o
tej postaci nic, dostatam tylko obrazek i wlasnie si¢ posztam przebraé, umalowac tak na szybko, wigc... Na pewno to nie byt
zaden pickny cosplay, tylko taki zrobiony wtasnie z nieznanego pochodzenia, ale wlasnie dobrze wspominam ten poczatek”

(W, 19 lat)

Jako poczatek cosplayu wspomina imprez¢ urodzinowg przyjaciotki, na ktorg
przebrala si¢ za jedna z postaci z ulubionej gry wspomnianej przyjaciotki. Cosplayerka dobrze
wspomina tamto wydarzenie, co moze wigzac si¢ z tym, iz mogta sprobowac czego$ nowego i

eksplorowac otoczenie w bezpiecznej przestrzeni oraz wraz z bliskimi jej ludzmi.

,»Na poczatku wiasnie to byt Skyrim — bardzo lubig¢ t¢ gre, duzy mam sentyment do niej i jak sobie pomyslatam, ze ,,Wow,
moge zrobi¢ zbroj¢ ze Skyrima 1 pdjs$¢ do lasu na sesj¢ i to bedzie wygladato, jakbym byta w tej grze, to — wow, robi¢”. 1

pSzniej jakos tak si¢ potoczyto” (A, 18 lat)
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Wspomina zostata pewnego rodzaju ekscytacja, ktora pojawita sie w wyniku
zrozumienia, iz moze wykonaé zbroje z gry Skyrim 1 uda¢ si¢ w niej do lasu na sesje
zdjeciowa, aby wyglada¢ jak posta¢ z tejze gry. Podjecie decyzji o kontynuowaniu

zaangazowaniu w cosplay stanowilo naturalny rozwdj wydarzen.

U wszystkich trzech respondentek poczatek cosplayu wigzal si¢ z przyjemnymi
odczuciami, takimi jak akceptacja i ekscytacja. Uczucia te mogly by¢ przewazajace, jesli

chodzi o podjecie decyzji o kontynuowaniu cosplayu.

6.4.2 Chichot losu, czyli przypadkowy poczatek cosplayu

Dla czgs$ci z respondentek poczatek cosplayu byt catkowicie przypadkowy — wyglada
poniekad, jakby cosplay im si¢ przydarzyt w zwigzku z podejmowaniem interakcji z
otoczeniem zewngtrznym. W tym wypadku stanowilby on niejako wyraz nie do konca
swiadomej eksploracji otoczenia, w poszukiwaniu zainteresowania dla siebie. Oznacza to
jednak, iz eksploracja nie zawsze jest Swiadoma, co nie przesadza o jej bezcelowosci 1 braku

stusznosci:

»Szczerze? To wyszto bardzo dynamicznie, bo ja po prostu ogladatam bardzo duzo anime i w pewnym momencie z rozmowy

z moim przyjacielem wyszlo ,,A dawaj, zrobimy cosplay”. I z takiego po prostu rzucenia mysli na wiatr wyszlo, co wyszto. 1

to byta mysl w trakcie ogladania czego$ razem. Czy po prostu rozmawiali$my o czyms, co widzieliSmy czy na Tiktoku czy na
Instagramie i tak z rozmowy wyszto, z planowania wyszlo, jeszcze z tego, jeszcze z tego, jeszcze z plandéw odnosnie

Pyrkonu. 1 jako$ tak wyszlo, ze zrobitam ten cosplay. On tez ma prawie pelny” (A, 17 lat)

Respondentka wspomina, iz pomyst na sprobowanie cosplayu przyszedt jej i jej
przyjacielowi do glowy w momencie ogladania anime — oprécz tego, iz byl niemal

przypadkowy, cosplayerka wykonujac kostium mogtaby posiada¢ cosplayowa parg.

,»W szkole mieli$my Dzien z ksigzkq i pani bibliotekarka poprosita, zeby$my si¢ przebraly (...) Myslg, ze to wynika z tego, ze
na poczatku cosplay polegat na tym, zeby przyjs¢ do szkoly w tym. Bo w szkole nikt tego nie znal, ale przyniosty$Smy mange
i makietg tej $wiatyni, co byta w Noragami czy co$. Przynieslismy i wlasnie thumaczyliémy im, co to jest i tak dalej. Bo

wiadomo, nikt tego nie znal” (D, 17 lat)
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Jej poczatek cosplayu byt zwiazany z Dniem z ksigzkq, ktory byt organizowany w jej
szkole. Istotne wydaje si¢ roOwniez to, iz zainteresowanie cosplayem wyniklo poniekad z
systemu edukacji — wskazuje to, iz istotne jest zauwazanie kultury popularnej oraz skupienie

na pedagogice kultury popularnej w szkotach (Jakubowski, 2016, s. 18-24).

»Szczerze mowiac, to nie mam bladego pojecia. To byto dwa lata temu. To byto dwa lata temu, ja juz nie pamigtam, co ja
miatam w glowie i dlaczego akurat to wybratam. Po prostu mi si¢ to podobato, po prostu to byto co$ fajnego najwyraznie;j.

Nie wiem. Z jednej strony to faktycznie mi si¢ podoba i jest to co$ fajnego (...)” (M, 17 lat)

Cosplayerka wyznaje, iz nie wie, co kierowato nig dwa lata temu, kiedy zaczynala

cosplay — w tamtym momencie zycia wydawal jej si¢ on czym$ fajnym.

Podejscie respondentki wskazuje na to, iz okres dojrzewania stanowi intensywny czas,
podczas ktérego w funkcjonowaniu mlodziezy wiele si¢ dzieje — zaréwno pod wzgledem
biologicznym, jak i psychicznym i spolecznym. Wybdr cosplayu byl przypadkowy, jednak
zaowocowal tym, ze cosplayerki nadal go kontynuuja, ucza si¢ nowych umiejetnosci i

wyciagaja wnioski.

Pomimo catkowicie przypadkowego poczatku zainteresowania cosplayem, aktywno$¢
ta stata si¢ podstawa, na ktorej cosplayerki konstruuja elementy wchodzace w sktad ich
tozsamosci jednostkowej. Skomplikowane a wrgcz niemozliwe jest oddzielenie tozsamosci
jednostkowej, od tozsamosci grupowej, poniewaz zainteresowanie cosplayem moze wynikac

m.in. z interakcji z otoczeniem.

6.4.3 Lowcost poczatek jako szansa a nie przeszkoda

Czes$¢ respondentek pytanych o poczatek cosplayu skupia si¢ na tym, iz byl on
niskobudzetowy. Takie rozwigzanie ma pozytywne strony — nawet osoby nieposiadajgce
znacznej ilosci pieniedzy moga zaangazowac si¢ w cosplay a same niskobudzetowe kostiumy

obnizaja niejako frustracje spowodowang tym, ze cosplay jednak okaze si¢ nieodpowiednim
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dla jednostki zainteresowaniem — osoba nie wktada w kostium duzego zasobu finansowego,

jednak pomimo to, moze sprawdzi¢ czy cosplay jej odpowiada:

,.No wtedy nie za bardzo miatam fundusze, tym bardziej wchodzitam w to wszystko i nie za bardzo wiedziatam co i jak.
Miatam tam jaka$ swoja, ktora trochg przerobitam, ale gtéwnie to kupitam soczewki i peruke i po prostu w domu miatam tam

jakie$ biate spodnie i czarny sweter i po prostu to przerobitam” (M, 18 lat)

Podczas przygotowywania pierwszego kostiumu kupita jedynie peruke i soczewki,
reszte elementdw posiadata w domu i je przerobita. Podkresla, iz nie posiadata funduszy oraz

wiedzy, ktore umozliwitby jej wykonanie bardziej skomplikowanego stroju.

»,Znaczy mowiac w ten sposdb mam na mysli, Ze nie za bardzo na pewno na poczatku nie przyktadatam si¢ tak za bardzo na
przyktad do makijazu czy wtasnie do samego stroju. To bylo takie bardziej, ze a ok koszulka jest w podobnym kolorze to
zalozg, ale tak jak mowig¢ wiasnie dosy¢ male patrzenie na jakie$ detale i na poczatku whasnie nie robitam zadnych zdjgc

sobie, nie bylto ani filmikéw, niczego takiego. Tylko bardziej wychodzenie na miasto w formie troch¢ takiej zabawy, trochg
gry. Wiasnie te postacie gdzie no wiem o tym, ze w poréwnaniu do tego jak teraz wlasnie cosplaye robig jest bardzo duza

réznica” (J, 17 lat)

Cosplayerka poréwnuje swoje pierwsze doswiadczenia z cosplayem do gry —
probowata czy cosplay jej odpowiada nie wktadajac w niego duzego naktadu finansowego —
jesli miata podobne elementy po prostu je ubierala. Nie przyktadata si¢ rowniez do makijazu,

ani nie wykonywata filmikow czy zdjec.

,,0j, nie sadzg, bo to byt moj pierwszy cosplay, najtanszy tej postaci, ktory znalaztam na Aliexpress. Nawet nie miatam
miecza do tego Kirito, to byt po prostu plaszcz i jaka$ czarna koszulka, ktora znalaztam w szafie, czarne spodnie. W ogdle
nie miatam peruki, tylko wykorzystatam do tego swoje wlosy, bo miatam akurat czarne. I nie byl to duzobudzetowy ten

cosplay ani nic. Ale juz sam fakt, Ze jestem po prostu za jaka$ postac przebrana” (M, 17 lat)

W tym wypadku wykorzystane zostaly wczesniej posiadane elementy, a takze
zamOwione nowe, najtansze, jakie znalazta na Aliexpress. Respondentka rezygnowata z kupna

peruki — wykorzystata do tego swoje wlosy, ktore w tamtym momencie byly czarne, a wiec
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pasowaty do postaci. Podkre$la rowniez, iz istotny byl sam fakt przebrania sig, a nie wyglad

kostiumu.

W przypadku powyzszych respondentek poczatek cosplayu byt niskobudzetowy, co
wynikato z braku §rodkéw finansowych oraz z checi sprobowania czego$ nowego, jednakze
nie do konca bedac pewnym, czy to droga odpowiednia dla nich. Wskazuje to na podjecie

przez cosplayerki ostroznej eksploracji.

Czgs¢ respondentek wspomina poczatek cosplayu pozytywnie, nawet jesli byl on
niskobudzetowy albo przypadkowy. Mozliwe, iz pozytywne odczucia i mite wspomnienia
przewazyly w kierunku decyzji o kontynuowaniu cosplayu. Niemniej jednak, wypowiedzi
respondentek wskazuja, iz zainteresowaty si¢ cosplayem w wyniku podjecia eksploracji —
zaczely poszukiwac czego$ dla siebie 1 w wyniku tych poszukiwan wybraty cosplay, ktory ma

dla nich szereg pozytywnych stron.

6.5 Przymierzanie roznych charakterystyk

Badajac cosplay nalezy zwroci¢ uwage na ulubione postaci, w ktére wcielajg sie
cosplayerzy oraz na wybierane przez nich postaci w ogole. Charakter postaci lub jej historia
mogg stanowi¢ wskazoéwke odnosnie tego, jak dana osoba czuje si¢ sama ze sobg — jesli
cosplayer wybiera postaci o tych samych lub podobnych cechach, moga si¢ one w nim
umacnia¢ oraz wskazywac, iz cosplayer akceptuje samego siebie. Natomiast jesli wybrana
posta¢ jest diametralnie rozna od cosplayera pod wzglegdem charakteru czy historii Zycia,
moze to wskazywac na to, iz cosplayer chce si¢ niejako ,,sprobowaé” w innej roli lub naby¢
umiejetnosci 1 cech, ktore pozwolg mu sobie poradzi¢ z sytuacjami czekajacymi na niego w
prawdziwym zyciu. Moze to jednak rowniez oznaczaé, ze cosplayer nie akceptuje samego
siebie i chciatlby co$ w sobie zmieni¢. W pewien sposob bedzie to tatwiejsze do wykonania i

zaakceptowania w wyniku obcowania i utozsamiania si¢ z wybrang postacig.

W przypadku wybierania postaci o podobnych lub tych samych cechach charakteru

nalezatoby zwroci¢ uwage na histori¢ postaci. Jesli posta¢ jest lekliwa i niewychylajaca sig,
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ale reagujaca w kluczowych momentach pomimo odczuwanego strachu, moze to wigzacé si¢ z
tym, iz cosplayer w kluczowych momentach swojego zycia bedzie chciat powiela¢ tenze
sposOb zachowania — walka o to, na czym mu zalezy pomimo strachu i przekraczanie granic.
Jesli posta¢ jest impulsywna, ale w miar¢ uptywu fabuly staje si¢ stonowana lub traci co$
cennego, np. bliska osobe, wcielenie si¢ w te posta¢ wskaze cosplayerowi, w jaki sposob
panowac nad sobg, aby unika¢ btedow. Cosplayerki poruszaty ten temat przy okazji rozmowy
dotyczacej pozytywnych stron cosplayu, co zostalo opisane w podrozdziale Wybrana postac

Jjako nauczyciel.

Wybor postaci podobnej do siebie ma jeszcze jedno zastosowanie w wypadku
przyjecia tozsamosci negatywnej (Erikson, 2004, s. 128). Jesli mtody czlowiek czuje si¢
nieadekwatny, niezrozumiany 1 nie jest w stanie sprosta¢ wymogom spoteczenstwa, wcielenie
si¢ w podobnag do niego posta¢é moze pomdc mu zaakceptowac siebie i zrozumie¢, ze by¢
moze obrana droga nie jest dla niego odpowiednia. Obnizy to réwniez lgk zwigzany z obawg

braku akceptacji ze strony innych ludzi (Hejmanowski, 2004, za: Brzezinska, 2016, s. 281).

Podobnie bedzie w przypadku rol plciowych 1 szeroko ujetej plciowosci — weielenie
si¢ w posta¢ innej ptci lub z podobnymi do$wiadczeniami, jak cosplayer, moze okazaé si¢
pozytywne w skutkach — adolescent moze zaakceptowac siebie lub podja¢ decyzje odnosnie

swojej przysztosci i rol, ktére cheiatby podejmowac.

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaty nastepujace podkategorie: a) wybor
postaci ze wzgledu na charakter, b) wybor postaci ze wzgledu na skomplikowanie kostiumu,
c) wybor postaci ze wzgledu na pte¢ 1 wiek, d) wybor postaci ze wzgledu na wyglad oraz e)

wybor postaci ze wzgledu na 0godlng sympati¢ do niej.

Czes$¢ respondentek podawata kilka kryteriow, na podstawie ktorych wybiera postaci —
nie zawsze liczy si¢ sam charakter postaci lub jej design, czesto postaci sg wybierane ze
wzgledu na catoksztalt lub to jeden z elementéw przewaza w kierunku wyboru takiego, a nie
innego bohatera. Dla cze¢$ci cosplayerek nieprzekraczalna jest pte¢ lub wiek, ktére powinny

by¢ zbiezne lub takie same jak ich.
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6.5.1 Wybor postaci ze wzgledu na charakter

Czes¢ respondentek podkreslato, iz istotny jest dla nich charakter postaci, w ktorg sie

wcielaja. Charakter jest rowniez naprzemiennie nazywany przez respondentki osobowoscia:

,»Mimo wszystko charakter. Jesli sg postaci meskie, z ktorymi dobrze si¢ czuje, to tez bede w stanie takie cosplayowac bez
przeszkod (...) Mysle, ze najwazniejszy bedzie przede wszystkim charakter, gdyz czuje si¢ bardzo komfortowo z postaciami,
ktore mnie przypominajg charakterem, zachowuja si¢ podobnie jak ja albo majg podobng motywacje¢ lub histori¢. P6Zniej
mysle, ze wazne sg tez cechy jego, ktére moge mie¢ podobne i z ktorymi bede si¢ czula lepiej jeszcze (...) dla mnie jest
najwazniejsze, abym to ja si¢ czuta komfortowo. Nawet jesli ten stroj nie bede miata mozliwosci, aby byt dopracowany i
idealny, to ja wiem, ze bede si¢ czula swietnie, bo bedg cosplayowacé postac, ktora uwielbiam, ktéra mnie przypomina i z

ktora na pewno bede si¢ czula dobrze, niezaleznie, jak bedzie ona wygladac” (G, 16 lat)

Respondentka wskazuje, iz jest w stanie cosplayowa¢ réwniez postaci meskie, jesli
bedzie si¢ z nimi czuta dobrze ze wzglgdu na charakter. Podkresla, iz czuje si¢ bardziej

komfortowo z postaciami, ktore przypominaja ja pod wzgledem charakteru lub historii zycia.

,Najpierw osobowos¢, pdzniej wyglad, pdzniej cechy, pdzniej ptec” (A, 18 lat)

Osobowos¢ postaci zostala wskazana, jako najwazniejsze kryterium wyboru, na

podstawie ktérego cosplayerka chce si¢ wcieli¢ w bohatera.

,Charakter, wyglad a na koncu plec. Pte¢ jest najmniej wazna, w momencie, w ktorym lubisz ta posta¢ za charakter. Wyglad

ci si¢ albo podoba albo pokazuje to, kim chcesz by¢” (J, 18 lat)

Uczestniczka mowi o tym, iz najwazniejszy jest charakter postaci, natomiast wyglad
moze pokaza¢, kim cosplayer chciatby by¢. Podkresla rowniez, iz pte¢ jest nieistotna, jesli

lubi si¢ posta¢ za charakter.

,.Na pierwszym miejscu na pewno charakter, bo jezeli posta¢ nie bedzie mi pasowac z charakteru, to jakby na nig nawet nie

spojrze. Na drugim miejscu na pewno wyglad, bo jak ma fajny charakter, to mi si¢ podoba, a jak ma jeszcze fajny wyglad to
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jeszeze lepiej. A na koncu databym pteé. Bo jak postaé bedzie w moim typie i moge zrobi¢ cosplay rzeczywiscie, to obojetnie

mi z plcig czy to jest chtop czy baba” (R, 18 lat)

Nastepna respondentka wskazuje, iz najwazniejszym kryterium wyboru postaci jest jej
charakter, poniewaz jesli on jej odpowiada — bedzie sklonna wykona¢ cosplay. Jesli jednak

charakter postaci jej nie pasuje, to nawet nie rozwazy wcielenia si¢ w tego bohatera.

Charakter czy osobowos$¢ postaci wydaja si¢ by¢ istotnym elementem, na podstawie
ktorego cosplayerki dobierajg bohatera, w ktorego chcg si¢ wcieli¢. Czgsto przesadza on o ich
decyzji, poniewaz jesli nie mogg si¢ z nim utozsamic, kiedy jest na ekranie — nie zrobig tego
rowniez wcielajac si¢ w niego. Wyglad czy pte¢ jest sprawa drugorzedng, poniewaz dzieki

makijazowi i rekwizytom mogg go dowolnie modyfikowac.

6.5.2 Wybor postaci ze wzgledu na skomplikowanie kostiumu

Jednym z istotnych kryteriow, jakie podaty respondentki jest skomplikowanie
kostiumu — jesli wykracza on poza ich umiej¢tno$ci manualne lub mozliwo$ci czasowe — nie

podejma si¢ wykonania go:

,,Tak, ale tez jesli miatabym wybiera¢, no to tak: no to na pewno poziom zaawansowania cosplayu, to by bylo pierwsze, na co
bym miala patrzeé¢, gdybym chciata dang posta¢ robi¢. Skomplikowanie tego, czy ja bede w ogodle w stanie zrobi¢ TAKIE
rzeczy. | dopiero pozniej czy ta osoba, czy mi si¢ bedzie tatwo wcieli¢ w ta osobe, czy nie bedg miata jakichs§ probleméw, czy
nie bedg czula si¢ nieswojo. Czy moze tak ode mnie si¢ rozni, ze ja nie bede w stanie si¢ w nig wcieli¢ po prostu. A dopiero
gdzies tak naprawdg daleko daleko jest — mi to obojetne — czy to jest chlopak czy dziewczyna, czy to jest antagonista czy nie”

(A, 17 lat)

Respondentka wskazuje na skomplikowanie kostiumu oraz na ogélng sympatie do

postaci. Skupia si¢ wigc na pierwszym wrazeniu oraz na specyfice projektu stroju.

,.Glownie wlasnie z League of Legends, bo tam fajnie sa zaprojektowane postaci. Maja i skrzydta i zbroje i miecze, wigc

zawsze co$ mozna stworzy¢, zawsze co$ mozna sprobowaé nowego, czego jeszcze nie probowatam. Jest jedna postac z
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anime. Anime wlasnie jak mam mato czasu, a chg¢ na zrobienie wlasnie takie stroju. Jest wiele postaci nieskomplikowanych i
takie postaci wybieram sobie, jak nie bardzo mam czas na wigksze projekty. Ale glownie wiasnie League of Legends, troche z

anime i Disney. Tam sa suknie, wigc ksiezniczki Disneya tak samo” (W, 19 lat)

Zwrocono uwage na skomplikowanie kostiumu w kontek$cie braku czasu — jesli
postaci maja skomplikowane stroje, wykonanie ich zajmie wigcej czasu. Stad przy braku
czasu cosplayerka wybiera posta¢ z anime, a kiedy ma czas, skupia si¢ na postaciach z League

of Legends albo Disneya.

Zwrbcenie uwagi na skomplikowanie stroju wskazuje m.in. na §wiadomos$¢ wiasnych
ograniczen pod wzgledem czasu lub umiejetnosci. Moze to z kolei $wiadczy¢ o glebokim
wgladzie oraz o umiejetnosci planowania czasu i rozkladania na czgsci pracy. Cosplayerki

wypowiadaly si¢ szerzej na ten temat w podrozdziale Znajomosé swoich ograniczen.

6.5.3 Wybor postaci ze wzgledu na plec i wiek

Dwie z respondentek wypowiadaty sig, iz istotne przy wyborze postaci sg ple¢ oraz

wiek bohatera, w ktérego chcg si¢ weielic:

,.Jesli chodzi o mnie, to na pewno ple¢, bo jak mowitam — zawsze wybieram kobiece postaci. Nastepny wyglad, bo tez jak juz
moéwitam — jesli postac jest za bardzo odkryta, to nie podejme si¢ czego$ takiego. I po tym osobowos¢ i cechy charakteru na

tym samym poziomie bym data” (W, 19 lat)

Uczestniczka wyraznie zwraca uwage, iz najwazniejsza jest pte¢, poniewaz zawsze
wciela si¢ w postaci kobiece. Nastgpnie istotne jest, aby posta¢ nie byla rozneglizowana,
poniewaz cosplayerka nie podejmie si¢ wcielenia w taka posta¢ — wspominata w podrozdziale

Poczucie komfortu w ciele, iz nie czutaby si¢ komfortowo wybierajac taka postac.

,.Nie zrobig tez postaci patrzac na wiek, ktora bedzie mie¢ jedenascie lat i nie wiem czy bym si¢ w niej dobrze czuta. Nie

zrobig tez jakiej$ starej postaci, tak bardziej mysle (...)” (L, 16 lat)
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Cosplayerka wskazuje, iz nie czulaby si¢ komfortowo, gdyby wybrana posta¢ byta w

stosunku do niej zbyt mtoda lub zbyt stara.

Wypowiedzi respondentek wskazuja, iz dla niektorych cosplayeréow posta¢ powinna
by¢ w pewien sposob do nich podobna — nie chodzi o sama kwesti¢ wygladu, charakteru czy
ksztattu ciata, a o pte¢ czy wiek. Prawdopodobnie trudniej byloby im si¢ wcieli¢ w postac,

ktora znaczaco od nich odbiega wiekiem lub jest innej pici.

6.5.4 Wybor postaci ze wzgledu na wyglad

Dla ponad potowy respondentek istotnym elementem przy wyborze postaci jest jej
wyglad, co moze wynika¢ z posiadania okreslonego gustu i stylu w Zyciu codziennym — jesli
dany cosplayer Zle czuje si¢ w sukience, najprawdopodobniej bedzie unikat tego typu strojow
rowniez podczas wyboru postaci. Moze to jednak przyja¢ inng forme¢ — cosplayer moze
poszukiwac postaci, ktdra ubiera si¢ w sposob, ktory cosplayer lubi, ale z jakiego§ powodu
nie wybiera go w zyciu codziennym, np. gorsety czy stroje gotyckie. W takim wypadku
cosplay moze przyja¢ forme aktywnosci uwalniajacej oraz pozwalajacej na dowolng

defragmentacje tozsamosci i zmiane znaczen'*:

»Wydaje mi si¢, ze pol na pol, ale bardziej moze jednak z wygladu. Bo tak naprawde ludzie na poczatku widza i my widzimy,
wigc bardziej chyba wyglad. No bo cechy postaci, na przyktad jak bytam L-em, to nie musiatam nic robié, po prostu
siedziatam na krze$le z podkulonymi nogami i co$ tam jadtam. Wigc zbyt cigzkie to nie bylo (...) U mnie wlasnie bardziej to

bylo bazowanie na wygladzie. Wszystko wydaje mi si¢ od poczatku” (H, 16 lat)

Cosplayerka zwraca uwage na element, ktory podatam jako istotny, konstruujac
definicje cosplayu — wyglad, zarowno postaci, jak i cosplayera, jest istotny, poniewaz jest on
pierwsza rzecza, na ktdrg zwraca uwagg osoba postronna i ktéra umozliwia sprawienie

wrazenia obcowania z postacig pochodzaca z danej produkc;ji.

106 Zobacz wigcej w rozdziale Tozsamosé wspolczesnej mlodziezy w kulturze popularnej, Cosplay — proba
ujecia definicyjnego, historyczne zrédia oraz spoteczno-kulturowe uwarunkowania oraz Istota ciala, plci i
seksualnosci w cosplayu
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jedziemy dalej, jakies$ sesje moze czy cos (...) Mysle, ze wyglad, bo jak mi si¢ posta¢ spodoba wizualnie no to jest taki

glowny zalacznik wtedy, fajnie wyglada i tez bym tak chciata” (M, 18 lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz tym, co zwraca jej uwage u postaci, jest to, jak ona

wyglada i na tej podstawie wybiera bohaterow, w ktorych chciataby si¢ wceielic.

,»,Wiec w sumie tak myslg wiasnie czy daé jako pierwsze charakter czy da¢ jako wyglad, ale chyba wyglad, bo charakter tak
jak mowie — nie musze¢ robi¢ postaci z ktora si¢ catkowicie utozsamiam. Tylko bardziej po prostu patrze czy ja jako ja jestem
w stanie zanalizowac charakter Zeby potem ja odwzorowac na tyle na ile zdotam, wigc mozna powiedzieé, Ze trzecie miejsce

wlasnie charakter. Na drugim ple¢, a na pierwszym wyglad” (J, 17 lat)

Wskazane zostato, iz najwazniejszy jest wyglad, poniewaz nie musi si¢ utozsamia¢ z

postacia, aby si¢ w nig wcielié.

»Nie, mysle ze nie, ale gtdéwnie patrzg si¢ na wyglad, bo wyglad jest najwazniejszy. [ nawet jesli charakter bedzie super i
bede potrafita go odegra¢ idealnie, a nie bede w stanie zrobi¢ tak, zeby ta posta¢ wygladata dobrze, to nie wiem, czy si¢
podejmeg. Raczej nie. Bo jednak na konwentach duzo ludzi przechodzi, ale niektorzy podchodza i robia sobie zdjgcia i nie

zagaduja. I nie kazdy jest w stanie zobaczy¢ ta rolg, ale bardzo duzo os6b widzi sam wyglad, sama posta¢” (N, 16 lat)

Podobnie jak pierwsza, rowniez ta cosplayerka wskazuje na istotno§¢ wygladu postaci

w celu skojarzenia jej z dang produkcjg. Dziewczyny stanowig cosplayowa pare.

,,Bo jak mi si¢ podoba design danej postaci, to tez mogg jg zrobié. Albo tez — tutaj si¢ przyznam — jak jest tani stroj z drugiej
reki do kupienia. I tak, jak normalnie moze bym nie zrobita tej postaci, ale jesli taka mozliwos$¢ si¢ pojawi to, co — kupuje,
ide na sesje, sprzedaje dalej. To jest zawsze fajny kontent, mozna na tym zdjecia zrobié¢, wrzuci¢ na strong i zawsze to si¢
jako$ kreci w ten sposob. Bo jakbym miata si¢ ograniczy¢ tylko do tych top ulubionych postaci, to za duzo by ich nie bylo”
(A, 18 lat)
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Dziewczyna wskazuje, iz moze wcieli¢ si¢ w postac, ktora podoba jej si¢ wizualnie,
np. kiedy kupi stroj, w ktdrym wystapi na sesji, a ktory nastepnie sprzeda dalej. Méwi o tym
w kontekscie podtrzymania udostepniania zdje¢ na mediach spoteczno$ciowych, co moze
przetozy¢ si¢ na rosngce lub niestabngce zainteresowanie jej profilami. Podkresla réwniez, iz

gdyby miata wcieli¢ si¢ w same ulubione postaci — nie bytoby ich zbyt duzo.

,,Najpierw wyglad, potem idzie pte¢, potem idzie osobowos¢, bo ja biorg¢ osobowos$¢ jako aura danej postaci i ostatni
charakter (...) Tak, bo na przyktad moge lubi¢ dang postaé, a zalézmy jest to taka postaé, ze z wygladu wiem, ze bede si¢ w
niej zle czuta. Dla mnie to jest taki istotne. Wiesz wedtug mnie kluczem do sukcesu jest dobranie sobie postaci z ktorej
bedziesz do twarzy pasowat (...) Powiem tak, wazng sprawa w cosplayu jest to ja sobie wszystko biore¢ w kolo, ze staram si¢
aby wszystko bylo odwzorowane i po prostu uwazam, ze wyglad jest istotny, bo to pomaga mi zrobi¢ catej postaci jako efekt
taki koncowy, nie? (...) Chyba najbardziej ten wyglad, bo to jest taka z pierwszych selekcji na ktore si¢ decyduje czy wybrac

jakas$ postac czy nie. Po prostu ja lubi¢ w pelni odwzorowac 1 jak pasuj¢ z twarzy to super, nie?” (L, 16 lat)

Nastepna respondentka wspomina o tym, iz kluczowe jest dobranie takiej postaci, aby
byta podobna do cosplayera z twarzy. Wyglad jest istotny w tym znaczeniu, iz cosplayer moze
si¢ zle czu¢ w postaci, ktorej wyglad nie bedzie mu odpowiadat. Podobnie jak pierwsza i
czwarta respondentka wspomina o istotnosci wygladu pod wzgledem kojarzenia postaci oraz

pod wzgledem efektu koncowego, ktory jest istotny.

,,Wiesz co, zazwyczaj patrz¢ na wyglad, ale jak mi si¢ juz posta¢ spodoba, to staram si¢ jg pozna¢ z charakteru. I dopiero jak
ja poznam, to si¢ zastanawiam czy ja robi¢ czy nie robi¢. Bo jesli charakter bedzie zty, a postac bedzie wygladata tadnie, to

tak $rednio. Ale jesli przypodoba mi si¢ i z tego i z tego, to po prostu jestem jak ,,O moj Boze, cheg to cospi¢™ (R, 18 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz najpierw zwraca uwage¢ na wyglad, a nastgpnie stara si¢

pozna¢ charakter postaci.

,,Mysle, Ze najpierw jest wyglad, bo bede w ten sam sposob wyglada¢. Ma to znaczenie, jesli cosplayuje si¢ jaki$ kostium, na
przyktad z Genshina. Mys$latam o tym, zeby kupi¢ jakis cosplay z Genshina, tylko to znowu jest zbieranie kasy. Ale
patrzytabym na to, kto ma najfajniejszy str6j. Niz zeby byto wazne, kto to jest, bo to sg postacie, ktorymi si¢ gra, niz zeby
mialy faktycznie mocno wyznaczony charakter, mam wrazenie. Znaczy tez maja, ale mniej niz w anime, wigc bym patrzyta

pod wzgledem wygladu. Wiec wyglad pojdzie jako pierwszy, bo tak samo bede wygladac” (M, 17 lat)
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Uczestniczka podkresla istotno$¢ wygladu postaci, poniewaz wecielajac si¢ w nig
wyglada si¢ dokladnie tak samo, jak ona. Charakter ma znaczenie drugorz¢dne, zwlaszcza w
przypadku postaci, ktore nie majg silnie zarysowanego charakteru w produkcjach. Nie zawsze
sa to postaci drugoplanowe czy bohater tta (Wrona, 2019, s. 196-197) — niejednokrotnie w
grach protagonisci, w ktorych wecielajg si¢ gracze roéwniez niemal nie posiadajg charakteru po

to, aby to gracz mogt decydowac, jaka posta¢ obierze drogg.

Cosplayerki wskazujgc na istotno$¢ wygladu poruszaja tematy dotyczace gldwnie
swojego podobienstwa do danej postaci lub ich preferencji odno$nie tego, jak chcialyby
wyglada¢. Temat ten wskazuje takze na istote ciala w zakresie ksztatltowania si¢ tozsamosci —
cialo stanowi nie tylko indywidualng sprawe kazdej jednostki, ale réwniez
niejako ,,wizytowke”, za posrednictwem ktorej osoby definiujg same siebie i pokazujg te
definicj¢ osobom postronnym. W ten sposéb ciato staje si¢ rowniez elementem podlegajacym
mikropersonalizacji (Melosik, 2016, s. 40-41) i dowolnej zmiany jako kanoniczny tekst (Gn,
2011, s. 583-584).

6.5.5 Wybor postaci ze wzgledu na ogolng sympatie¢ do niej

Cosplayerzy moga wybiera¢ posta¢ ze wzgledu na ogdélng sympatie, jaka postaé w
nich wzbudza — czy to swoim postepowaniem, czy wygladem, czy po potaczeniu tychze
elementow. Ogolng sympati¢ moze rdwniez wzbudza¢ bohater o skomplikowanej lub trudnej
historii, ktora odpowiada odbiorcy, stad moze dojs¢ do sytuacji, w ktérej odbiorca poczuje si¢
dobrze z postacig, nawet jesli poczatkowo nie byl nig zainteresowany lub nie byla w jego

typie:

,,Najbardziej tym, ze musz¢ t¢ posta¢ lubic. Jesli ja widze i ma nawet przepigkny strdj, ale nie lubi¢ jej charakteru, to

zazwyczaj takiej postaci nie robi¢. Zazwyczaj wlasnie, w przypadku League of Legends, ze w gre nie gram, ale podoba mi si¢

107

dany skin'"’ postaci, to robig¢ ja, mimo Ze jej nie znam” (W, 19 lat)

107 Skin lub skorka definiowana jest przez Cambride Dictionary jako <<obrazki, design albo kolory, ktore
pojawiajg si¢ na ekranie telefonu lub innego urzadzenia i mogg by¢ zmienione przez uzytkownika>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/skin dostep: 25.09.2022 r., godz.: 12:27; wigc w tym
ujeciu skin czy skorka moze by¢ dowolnie zmieniana przez uzytkownika danej postaci
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Cosplayerka musi przede wszystkim lubi¢ posta¢, aby si¢ w nig wcieli¢, poniewaz sam

design stroju jest niewystarczajacy do podjecia decyzji o wyborze bohatera.

,-Jak co$ ogladam, to po prostu biore postac, ktora mi si¢ najbardziej podoba w danej serii. Z charakteru albo wygladu (...)
Mysle, ze jest to bardziej zwigzane z tymi postaciami, ktdore robie, ktore lubi¢ po prostu. Tez bardziej si¢ cieszg, ze robi¢
jakas posta¢, ktora lubig, niz gdybym miata robi¢ popularng postac tylko dlatego, ze jest popularna (...) Wiadomo, zdarza mi

si¢ zrobi¢ popularng postaé, ale dlatego, ze ja lubi¢. A nie dlatego, ze ona jest popularna” (D, 17 lat)

Kolejna respondentka pytana o kryteria, na podstawie ktorych wybiera posta¢, w ktorg
chce sie wcieli¢ podaje wiele informacji, ktore zdaja si¢ sktada¢ na og6lng konkluzje o tym, iz

wybiera postaci, ktore lubi i w takie jest jej si¢ tatwiej wcielic.

»(...) Zazwyczaj tez robi¢ postacie, ktore lubig. Mam taki jaki$ sentyment, ze bardziej lubi¢ wtasnie megskie postacie robi¢ tez
po prostu troche dlatego, ze moge sobie dawac takie wyzwania, ze nagle moge catkowicie poczué¢ si¢ inaczej i czuj¢ wigksza
réznice, prawda? Tez jestem osoba, ktora na przyktad nie nosi za bardzo spodniczek tylko bardziej wiasnie takie koszule, cos

takiego, wigc wydaje mi sig, ze to wszystko tak w potaczeniu troszeczke ze soba bedzie” (J, 17 lat)

Dziewczyna wspomina, iz wybiera gldwnie meskie postaci, poniewaz odpowiada jej
ich design. Po cz¢$ci wskazuje rowniez, iz postaci kobiece jej nie do konca odpowiadajg ze
wzgledu na stroje. Wskazuje rowniez, iz wszystkie te elementy wspotgraja ze soba, a

wecielanie si¢ w meskie postaci stanowi dla niej wyzwanie.

W sumie to zalezy. Id¢ tym, jak mi si¢ posta¢ podoba. Bo jak mi si¢ podoba posta¢ meska to po prostu robi¢ meska a jak mi
si¢ spodoba kobieca, to po prostu robi¢ kobieca. To jest zalezne. Nie mam czego$ takiego, ze wolg baby albo wolg chtopow.

Mam takie... No po prostu zalezy” (R, 18 lat)

Kieruje si¢ gtownie tym, w jakim stopniu postac jej si¢ ogoélnie podoba — nie ma

preferencji odnos$nie pici.
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,,Chyba nigdy nie cosplayowatam osoby, ktorej nie lubig (...) A poza tym moje ulubione postacie z anime, to sa wlasnie te
meskie glownie, bo robi¢ glownie swoje ulubione postacie, wige jakos tak zostato. Ale cheiatabym zrobi¢ jaka$ damska
postaé, to kwestia tego, ze musiatabym znalez¢ jakas, ktora faktycznie bede lubi¢. Mysle, Ze to juz wina anime, ze nie robia

duzo fajnych damskich postaci, tylko glownie to mezczyzna jest jakim$ takim antagonista” (M, 17 lat)

Uczestniczka rowniez nie przykuwa duzej wagi do plci postaci i réwniez podkresla, iz
postaci kobiece nie s3 ciekawie przedstawiane, stad wybiera gldownie megskich bohaterow, w

ktorych si¢ weiela. Zaznacza jednak, iz musi dang posta¢ polubic.

Niemal potowa respondentek jako istotne kryterium wyboru postaci podaje ogolng
sympati¢ do niej — nie wskazuja jednak, iz wynika ona z charakteru, designu czy historii

postaci, stad wydaje sig, iz kryterium to jest skladowa co najmniej kilku elementow.

Kazda z respondentek wydaje si¢ mie¢ wlasne kryteria, na podstawie ktorych wybiera
postaci, w ktére chciataby si¢ wcieli¢ — dla jednych istotny jest wyglad, dla innych charakter
postaci, a jeszcze dla innych ogo6lna sympatia, na ktorg sktadaja si¢ inne elementy. Niektore z
respondentek wskazywaty kilka kategorii, na podstawie ktorych dokonuja selekcji, wydaja si¢
one jednak funkcjonowaé jako oddzielne elementy, dlatego tez trafity do rdéznych
podkategorii — istotna moze by¢ sympatia i przez to przewazac, jednak roéwniez design stroju
czy charakter postaci moze funkcjonowac jako element, ktéry w rezultacie spowoduje

niezdecydowanie si¢ na danego bohatera.

Wybdr postaci, stanowiacy indywidualng decyzje kazdego cosplayera, moze wskaza¢
osobom postronnym mocne strony oraz deficyty danej osoby — przez wybdr postaci
cosplayrzy moga przekracza¢ réznorakie granice oraz ukazaé, kim chcieliby by¢ albo jakie
cechy posiada¢. Przywdzianie kostiumu moze by¢ réwniez jednoznaczne z pokazaniem
swojego stanu psychicznego czy zakomunikowaniem zmian dokonujacych si¢ w Zyciu danej
jednostki. Dlatego tez nalezaloby zwrdci¢ uwage na tematy oraz wybory adolescentow w
zakresie kultury popularnej, poniewaz moga one by¢ pomocne dla 0sob dorostych nie tylko w
nawigzaniu kontaktu z mtodzieza, ale rowniez w diagnozie czy okresleniu fazy ksztattowania

sie tozsamosci, jesli bedzie ku temu potrzeba.

262



6.6 Imitacja czy pozostanie soba?

Dla czesci cosplayeréw istotnym elementem cosplayu jest odegranie postaci, w ktora
dany cosplayer si¢ wciela. Z odgrywania roli postaci plynie specyficzne poczucie
przyjemnosci wynikajace z samego obcowania z postacig i bycia nig, nawet na krotka chwilg.
W klasycznym ujeciu mimikry, jest ona wigzana z okresem dziecigcym, jednak w cosplayu
zdaje si¢ réwniez wykracza¢ poza ten okres i dotyczy¢ rowniez adolescentow 1 dorostych

(Caillois, 1958, za: Reggion, 2007, s. 3-4).

Pojawia si¢ jednak pytanie, czy cosplayer wcielajac si¢ w postac pozostaje soba, tylko
ja odgrywa niczym aktor w teatrze czy przejmuje jej cechy, co doprowadza do zmiany w
strukturze tozsamoS$ci poprzez zaimplementowanie i internalizacj¢ nowych elementow.
Respondentki zwracaty uwage, iz w pewien sposoéb wybrana postaé jest dla nich
nauczycielem, poniewaz przejmujg one jej cechy oraz sposoby zachowania — w ten sposob
wcielanie si¢ w posta¢ moze mie¢ zwigzek z ksztaltowaniem si¢ tozsamo$ci w okresie

adolescencji, o czym mowily respondentki w podrozdziale Wybrana postaé jako nauczyciel.

Na podstawie wypowiedzi respondentek wyodrgbnione zostaly nastepujace
podkategorie: a) bycie sobg i wybrang postacig jednoczes$nie, b) wyzwanie podczas wcielania
sie¢ w rolg, c) rzadkie odgrywanie roli postaci, d) odwzorowywanie cech postaci oraz e)

utozsamianie si¢ z postacig.

6.6.1 Bycie soba i wybrang postacia jednoczesnie

Niektorzy cosplayerzy podczas wcielania si¢ w posta¢ staja si¢ nig — w jednym
momencie sg wigc sobg i ta postacig jednoczesnie, co moze by¢ rozbiezne z tradycyjnym
rozumieniem tozsamosci, jako ,,tako samosci”. Otwiera to jednak mozliwo$¢ spojrzenia na
tozsamos$¢ pod katem tworzenia jej na zasadzie mozaiki, gdzie niektore elementy moga by¢
dowolnie wymieniane, a sama tozsamo$¢ konstruowana z dwoéch lub wigcej innych, juz

realnie istniejgcych'®:

108 Zobacz wigcej w rozdziale Pojecie tozsamosci oraz Tozsamos¢ wspolczesnej miodziezy w kulturze
popularnej
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,-Takie uwolnienie, ze moge kostium stworzy¢, przebraé si¢ za jaka$ postac i pdzniej bedac ta postacia i pokazywac, ze ja to
zrobitem, ale jednoczesnie bedac ta postacia. Nie wiem, jak to okresli¢ — takie jakby aktorstwo, ale nadal bgdac soba (...)
samemu si¢ w t¢ posta¢ wcieli, na przyktad przebierze si¢ cztowiek za Deku z Boku no Hero Academia i spojrzy si¢ w lustro i

kurczg, Ze to ja i to Deku, ze on zyje jakby” (W, 19 lat)

Wskazane zostalo, iz wcielanie si¢ w posta¢ oznacza bycie swoja ulubiong postacia,
przez co cosplayerzy oraz ludzie postronni majg poczucie, jakby ta posta¢ byla realnie
istniejgca. Spojrzenie w lustro, kiedy jednostka wciela si¢ w swojego ulubionego bohatera
daje jej odczucie nie tylko obcowania z nig, ale bycia kim$ innym, jednocze$nie pozostajac

sobg.

1 ciesza si¢ z tego, jak to wszystko si¢ obrdcito, jak uderzajace jest podobienstwo migdzy mna, a dang postacig i to jest
zadowalajace, ze czasami moge w te postaci wlozy¢ co$§ wigcej, aby wyrazi¢ siebie (...) najwigcej komfortu sprawi im, jesli
cosplayer zachowuje si¢ jak dana postac, bo przyciaga tym do siebie, przez co ludzie czuja si¢ jeszcze bardziej

zafascynowani ta osobg” (G, 16 lat)

Respondentka podkresla, iz cieszy si¢ z faktu, ze dana posta¢ jest do niej podobna na
tyle, Zze jest w stanie za jej pomocg wyrazi¢ siebie, nawet jesli zmodyfikuje jej zachowania.
Ponadto zwraca uwage, iz osoby trzecie wrgcz wymagaja zachowania si¢ jak postac,

poniewaz powoduje to iluzje obcowania z wybranym bohaterem (Wrona, 2019, s. 66).

,»Takie badz soba, prawda? To pewnie dziata w ten sposob. To nie jest tak, ze nagle jak robi si¢ cosplay to nasz charakter
catkowicie si¢ zmienia, stajemy si¢ na przyktad bardzo egoistyczni albo nie wiem wiasnie... Robimy si¢ kompletnie inni.
Wiadomo nasz charakter jako taki bedzie taki sam tylko wiasnie przy cosplayu mozemy popracowa¢ nad wtasnie innymi

rzeczami jak wlasnie pewnos¢ siebie czy jakie$ inne rzeczy, prawda? Zawsze si¢ co$ znajdzie” (J, 17 lat)

Istotne wydaje si¢ to, iz robigc cosplay, charakter jednostki pozostaje taki sam, jednak
cosplay umozliwia prace nad charakterem i niepozadanymi cechami, stad cosplayerzy

pozostaja soba, nawet podczas wcielenia si¢ w kogo$ innego.

,»W sumie to nie miatam nigdy takiej sytuacji, ze zat6zmy wcielitabym si¢ w postaé, ktora czuje, ze jest jakas taka lepsza ode

mnie i jak $ciggne ten strdj, to si¢ czuje znowu gorsza, bo jestem sobg (...) Nie, czuje si¢ tak samo, bo wiadomo — moge
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zatozy¢ stroj, ale to nie zmienia mojej osobowosci. Wiadomo — w zadnym wypadku tego nie zmienia. Mysle, ze nie
przeszkadza mi to. To jest nawet fajne wcieli¢ si¢, nawet jesli chodzi o mimikg twarzy, o pozy, to sprobowac si¢ wezu¢ w cos
takiego innego, oryginalnego. I tak na przyktad miatam z Rem z Re:Zero. Bo p6Zniej ona w anime staje si¢ wlasnie taka
tagodna, troche maskujgc swoj silny charakter, no i wtasnie na zdjeciach probowatam wyglada¢ tak inaczej — delikatnie,

uroczo — 1 tez mi si¢ podobato” (A, 18 lat)

W tym przypadku uczestniczka réwniez podkresla, iz wcielanie si¢ w posta¢ nie jest
jednoznaczne ze zmiang w obrgbie tozsamosci — przed, podczas 1 po wcieleniu si¢ w bohatera
nadal pozostaje stabilna i nie czuje zmiany. Natomiast czasami eksperymentuje z postaciami,
ktore okresla jako te, o oryginalnych pozach czy cechach — moze si¢ w ten sposob

zaprezentowac z innej strony.

,Ja generalnie moge powiedzie¢, ze ja mam troch¢ taki typ postaci w ktorych czuje si¢ dobrze i generalnie z tej grupy takiego
charakteru czuj¢ si¢ w nich dobrze. Czujg¢ si¢ bardzo dobrze w takich bardziej dojrzatych postaciach zwtaszcza takich
kobiecych typu kto$ z Vocaloidow albo Shinobu z Kimetsu no Yaiba, czuj¢ si¢ w nich super. Po prostu w nich jestem w stanie
zrobi¢ normalna, codzienng ming i czuj¢ si¢ w tym super, jest mi w nich komfortowo i na przyktad wbrew pozorom czujg si¢
super w Asuce z Evangeliona. Czuj¢ si¢ w niej cudownie i na przyktad byta tam taka idolka, Honamaru, ona byta taka urocza
bubg bardzo. Tez si¢ bardzo dobrze w niej czutam. To sg postacie roézne, ale ja si¢ czuje dobrze w postaciach, ktore mi sg
bliskie z jakiego$ powodu. Po prostu musze¢ mie¢ z nimi troche¢ jakas wiez emocjonalng. Sg takie postacie, ktore zatozysz i
generalnie czujesz si¢ w nich dobrze i to nie s takie postacie, ktére mi zapadly w pamig¢¢, zebym teraz ci je wymienita, nie?”

(L, 16 lat)

Kolejna respondentka podkresla, iz dobrze czuje si¢ w postaciach okre§lanych przez
nig jako dojrzatych, poniewaz tak naprawde nie musi ich odgrywac — jej mimika i zachowanie
jest codzienne. Wskazuje jednak, iz istotne jest, aby dana posta¢ byla jej bliska, poniewaz
dobrze si¢ wtedy czuje. W ten sposéb jest jednocze$nie sobag i ta postacig, poniewaz

pokrywaja si¢ cechy charakteru.

W sumie powdd, dla ktorego robig cosplay, to jest wlasnie odgrywanie tej roli i weielanie si¢ w postac, o ktorej marze, by
by¢, nie? Na przyktad marze, zeby by¢ taka, jak ta postac. I to jest czasami spetnienie marzen, ze jestem taka jak ta postac. I
mogg odegra¢ cho¢ chwile role tej postaci. I czuje si¢ wtedy jak... Nawet nie umiem opisac tego uczucia, bo to jest takie

fajne, przyjemne uczucie” (R, 18 lat)
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Cosplayerka wskazuje, iz wciela si¢ w postaci, poniewaz pragnie by¢ taka jak one —
dodatkowo wiaze si¢ z tym odczuwanie wielu przyjemnych emocji. Cosplayerka staje si¢

wiec tg postacig, co rowniez umozliwia jej zblizenie si¢ do ideatu, do ktorego dazy.

Nie wszystkie respondentki stajg si¢ postaciami, ktore wybieraja — cz¢$¢ z nich
wybiera postaci, ktore sg zbiezne z ich charakterem. W obu przypadkach respondentki staja
si¢ wybranymi bohaterami pozostajac jednocze$nie sobg. Na uwage zasluguje jednak
pierwszy przypadek, w ktorym to cosplayerki staja si¢ postaciami — nalezy zada¢ pytanie, czy

1jak wiaze si¢ to w ich przypadku z ksztatltowaniem si¢ tozsamosci w okresie adolescencji.

6.6.2 Wyzwanie podczas wcielania si¢ w role

Dla niektorych respondentek wcielenie si¢ w rolg stanowi wyzwanie — ujmujac to w
tej kategorii, mozliwe jest, iz nie wszyscy cosplayerzy beda w stanie sprosta¢ takiemu

wyzwaniu:

,-Tak, tak samo odnosnie budowy — jak jest Obelix z Asterixa to sobie nie wyobrazam, zeby robit go jaki$ chudy, wiotki
cosplayer. Mogtby zatozy¢ takie same spodnie, ale mimo wszystko ta budowa fizyczna miataby jakie§ znaczenie, wigc... Nie
moéwig, ze osoba nie moglabym zrobi¢ takiego cosplayu, ale to jest takie w odbiorze wrazenie (...) Powiem tak, jakby kto$
chciat zrobi¢ cosplay Matej Mi majac dwa metr, to wygladatoby to do$¢ Smiesznie, ale tak fajnie $miesznie. Bo Mata Mi,
ktora jest malutka a miatby dwa metry w rzeczywistosci, to to jest takie fajne w odbiorze — jesli dany cosplayer czuje si¢ w
tym dobrze, tym lepiej. Jakby, omija takie schematy, ze kurcze, jestem wysoki, to omijam mate postaci (...) Jasne, bytoby to
ciekawe, ale wydaje mi sig, ze jakby postawi¢ tego chudszego i tego grubszego Obelixa, to wigcej 0sob byloby za tym
grubszym, bo Obelix wlasnie kojarzy si¢ z takim grubaskiem. Wiec nawet mimo tego, ze oba cosplaye bytoby dobre, to
wigkszos$¢ 0sOb bytaby bardziej przychylna do tego okragtego Obelixa (...) Wigc w przypadku Matej Mi cosplayer moze
mie¢ nawet te dwa metry, ale moze by¢ zadziorny, wredny i nadrabia¢ charakterem postaci. Kazdy powinien si¢ kapnaé, ze to
jest wlasnie ta Mafa Mi a chudy cosplayer jako Obelix, skierowany na jedzenie i glupkowaty — bo Obelix byt zawsze
skierowany na te dziki swoje — no to charakterem mozna ogra¢ takie fizyczne niedoskonatosci swoje, ze tak powiem” (W, 19

lat)

Cosplayerka podata przyktad postaci Obelixa z serii Asterix oraz zaznaczyta, iz nie do
konca wyobraza sobie, zeby mogta si¢ w niego wcieli¢ szczupta osoba, stad dla niektorych

0sOb wybor postaci Obelixa mogtby stanowi¢ wyzwanie. Cosplayerka wskazuje jednak, iz
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wzrost nie bylby przeszkoda we wecielaniu si¢ w niedopasowane postaci — wysoka osoba
moglaby robi¢ niska posta¢. Respondentka nie wskazuje jednak na odwrotng sytuacje. By¢
moze wskazuje to, ze cosplayem nie da si¢ przekracza¢ wszystkich granic — pozostaje silna

granica wagi, ktora moze wigza¢ si¢ z samo-uprzedmiotowieniem (Fredrickson i Roberts,
1997, za: Lamp, 2018, s. 4-5).

,»Wlasnie nawet bym powiedziala, Zze odwrotnie — bo ja czasami lubi¢ weieli¢ w kogos, od kogo dzieli mnie tyle Zzeby

sprobowac si¢ w danej postaci i sprobowac odegra¢ w formie wyzwania” (H, 16 lat)

Kolejna respondentka wspomina o stawianiu wyzwania sobie samej — lubi si¢ wcieli¢

w postaci o catkiem innym od jej charakterze, aby sprobowac, jak czuje si¢ z odmiennymi od

jej cechami.

»Staram sig¢, ale nie zawsze mi to wychodzi. Tez zalezy czy czuje si¢ dobrze w danym towarzystwie, no bo jak zdjecia, no to
zdjecia. Jak jestem w swoim gronie i si¢ wygtupiamy na przyktad to nie mam z tym oporéw, ale jakbym miata nie wiem...
P6js¢ na takie wystepy takie improwizowane to nie wiem czy by mi si¢ to udato, bo jednak to chyba by nie byta moja mocna

strona. Odgrywanie takich rol nagle i przy wigkszym gronie nieznajomych” (M, 18 lat)

Odgrywanie roli warunkowane jest towarzystwem, w ktorym cosplayerka si¢ znajduje
— jezeli czuje si¢ w nim dobrze moze sobie pozwoli¢ na odgrywanie roli, jednak nie czutaby

si¢ dobrze w nieznanym towarzystwie lub na wystepach, ktore wymagatyby improwizacji.

,»Oczywiscie to zalezy bo jak gdyby postacie mogg by¢ bardziej wymagajace, drugie na przyktad moga by¢ do nas bardzo
podobne charakterem, Ze nie musimy jako$ bardzo si¢ wysila¢, zeby je odwzorowac, ale ja caty czas to porownuje do takiej

gry aktorskiej (...)” (J, 17 lat)

Wyzwaniem we wcielaniu si¢ w role jest to, jaka cosplayer wybierze posta¢ — jesli ma

ona zbiezny charakter, wcielenie si¢ w nig bedzie stosunkowo proste.
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,»Tez chyba wole odgrywac meskie role. Bo te zenskie to sa takie — ale to tez zalezy kiedy — takie stodkie, przestodzone
dziewczynki. A ja tak nie umiem po prostu, nawet jakbym si¢ starala, to to by byto dziwne, wigc tez meskie bardziej, takiej

spokojne” (N, 16 lat)

Uczestniczka wspomina, i1z woli wciela¢ si¢ w meskie role, poniewaz kobiece sg

przestodzone — nie czuje si¢ w nich dobrze i nie potrafi taka by¢.

109

,Postacie szalone wybieram tak... To wychodzi tak randomowo'™. Polubi¢ postaé, polubig jej charakter i w pewnym

momencie stwierdzam ,,Chcg ja cospi¢”. I czasami juz w cosplayu staram si¢ przypodobni¢ do tej postaci. I czasami mi to
wychodzi jak jestem taka bardziej $miata i jak jestem w gronie przyjaciét. Bo gdybym byta w srodowisku, ktérego nie znam,
to bym si¢ wstydzita, ale jak jestem w gronie 0sob, ktore znam, to moge zaszale¢ i te postac... Tak jakby odegra¢ bardziej t¢

rolg” (R, 18 lat)

Ta respondentka, podobnie jak trzecia, wskazuje na znaczacg role bliskich znajomych
w podjeciu decyzji o odgrywaniu roli postaci, w ktéra si¢ wciela. Ponadto zaznacza, iz przed

wcieleniem si¢ w posta¢ musi polubi¢ jej charakter.

Niektére respondentki warunkujg odgrywanie roli od towarzystwa, w ktorym si¢
znajduja. Jedna z cosplayerek wskazuje, iz w pewien sposOb nieprzekraczalng granicg jest
waga — nie do konca wyobraza sobie niedopasowane pod tym katem do postaci. Pojawity si¢
rowniez wypowiedzi sugerujace, iz wyzwanie stanowi kwestia odmiennego od cosplayera
charakteru postaci. Wszystkie wypowiedzi okreslaja jednak, iz odgrywanie roli moze

stanowi¢ wyzwanie, stad nie wszyscy cosplayerzy beda w stanie sobie z nim poradzi¢.

6.6.3 Rzadkie odgrywanie roli postaci

Niektore z respondentka wskazuja, iz prywatnie rzadko odgrywaja role postaci, w

ktora sie wcielaja:

109 Random — Cambridge Dictionary definiuje random jako <<dziejace si¢, majace miejsce lub wybrane przez
przypadek, bez okreslonego planu; dziwne albo niezwykle; nieznane lub niespodziewane w danej
sytuacji>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/random, dostgp: 20.09.2022 r., godz.:
16:04; w tym wypadku bedzie oznaczalo przypadkowo, nieplanowanie
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,»,No nie mialam takiej osoby do ktorej mogtam tak graé, ale no staratam si¢ na przyktad ludzie uwielbiaja jak zaczynam sig
$mia¢ podobnie jak ona. Trochg to ¢wiczytam, wigc no gléwnie to, a tak to raczej jak si¢ przebieram to jestem wlasnie ze
swoja grupka znajomych i to jest bardziej tak jak tadna sukienka po prostu. Ladne ubranie plus peruka, makijaz i ja si¢ w tym
dobrze czuje¢ i rzadko po prostu jakby kiedy jestem z kim$ odgrywam role jakiej$ danej postaci, jesli to nie jest wymagane

ode mnie, czasem wtasnie jak si¢ wyglupiamy to moze wtedy zrobi¢ co$ typowego dla danej postaci” (M, 18 lat)

Cosplayerka mowi, iz zazwyczaj nie odgrywa postaci, w ktorg si¢ wciela, poniewaz
nie jest to od niej wymagane; czuje si¢ dobrze w samym stroju 1 makijazu upodabniajacymi ja
do tej postaci. Pozwala sobie jednak niejako na odgrywanie roli, kiedy jest z blizszymi

znajomymi — prawdopodobnie wynika to z poczucia komfortu.

»~Przyktadowo, jezeli posta¢ lubi dziwne pozy — na przyktad Shu w wigkszosci uktada dziwnie palce na wigkszosci grafik —
no to wtedy te ruchy odtwarzam. Charakter? Zalezy od sytuacji. Bo przyktadowo, jezeli jestem w jakiej$ grupce i to jest

bardziej roleplay, wtedy odgrywam postaé. Ale tak zazwyczaj na konwencie to nie” (D, 17 lat)

Cosplayerka zaznacza, iz odgrywa role poprzez odtwarzanie pdz postaci, jednak

stosunkowo rzadko odgrywa ich charakter.

»(...) jesli widze, ze ktos dostownie ma takg sama min¢ przy kazdej postaci, na kazdym zdjeciu, tak, na kazdym filmiku to
tak zastanawiam si¢ ,,No okej”, ale jednak lepiej to wyglada kiedy kto$ bardziej si¢ wezuwa. Tym bardziej, ze troche postacie
i charaktery, ktore mozna odwzorowaé naprawde maja bardzo. .. Brakuje mi stowa. Ze ich charaktery s tak po prostu
rozbudowane, ze naprawd¢ da si¢ po prostu po samym wygladzie je jako§ odwzorowac. Tak jak wtasnie pani powiedziata
samg mimika twarzy (...) To tak jakby mie¢ aktora, ktorego si¢ przebierze za jakas$ postaé, a on nadal nie bgdzie potrafit w
ogole zagrad tej postaci jaka powinna by¢. No dobrze, no fajnie, ze jest, ale ci¢zko wilasnie takiego aktora docenié, troszeczke
tez wlasnie z cosplayerami jest tak, wigc jak sg tego typu konwenty no to nawet zauwazytam, ze w wigkszosci to nie jest
zasada, ale jak kto$ jest starszy i bardziej przyktada si¢ do cosplayu tez zwraca na to uwagg, ze jednak stara si¢ jako$ bardziej
tez sama mimikg twarzy odwzorowac postaé, a nie tylko, a bo kupito si¢ stroj, a bo si¢ zatozyto peruke i ojej wow to jest

wszystko” (J, 17 lat)

Poruszony zostat problem, jaki moze spotka¢ cosplayerow — brak odgrywania postaci
do tego stopnia, iz na réznych zdjeciach czy filmikach utrzymuja t¢ samg mimike.
Cosplayerka mowi rowniez o tym, iz w jej odczuciu bardziej docenia si¢ zarowno aktorow,

jak 1 cosplayerdw, ktorzy wcielaja si¢ w role. Prawdopodobnie ma to zwigzek z tym, iz osoby
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trzecie czuja sie, jakby faktycznie obcowaly ze swoja ulubiong postacig. Wynika stad, iz

istotne jest zaangazowanie w odgrywanie wybranej postaci.

Ja przewaznie wybieram postacie — a przynajmniej staram si¢ wybieraC — takie, ktore nie sa az tak bardzo popularne, zeby
na konwencie nie byto wiele 0sob, ktore bgda mialy cosplay tej samej osoby. I wtedy nie musze odgrywac tej roli az tak
bardzo. No bo jesli jest duzo oso6b, ktére maja ten sam cosplay, no to ludziom najbardziej bedzie si¢ podobac ten, ktory

bedzie najlepszy. A jezeli jest jedna osoba, ktora ma jaki$ tam cosplay, to nawet jesli on nie bedzie mega dobry i ta rola nie

bedzie odgrywana, to jest jedna taka postac i jest fajnie” (N, 16 lat)

Uczestniczka wskazuje, iz wybiera postaci, ktore nie sg popularne, poniewaz nie musi
wtedy odgrywac roli. Ponadto istotne jest dla niej to, ze mniej popularnych postaci jest mnie;j

na konwentach, stad nawet gorzej wykonany strdj przyciggnie uwage osob trzecich.

Fakt, iz respondentki rzadko odgrywaja role, nie oznacza, iz nie imitujg postaci w
ogole — dodaja do swoich zdje¢ 1 zachowania pozy lub zachowania specyficzne dla postaci,
nawet jesli dzieje si¢ to w okreslonych okoliczno$ciach. Ponadto jedna z respondentek
wskazata na nieodgrywanie roli postaci, jako na zachowanie nie do konca odpowiednie dla

cosplayu.

6.6.4 Odwzorowywanie cech postaci

Niektoére z respondentek wskazywaly, iz starajg si¢ odwzorowywac cechy postaci, w
ktore si¢ wcielajag — nie oznacza to jednak, iz staja si¢ tymi postaciami lub odgrywaja ich

charakter w sposob catosciowy:

»Na pewno jesli jakie$§ cechy mi si¢ podobaja, to staram si¢ zachowywac jak oni” (D, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz jesli podobaja jej si¢ cechy postaci, stara si¢ zachowywac

jak ona.
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- Tak mysle, ze w duzej mierze robi¢ postacie, ktore sa energiczne i pomocne, takie wtasnie bardzo do przodu, bo ja jestem
introwertykiem i czgsto mam ochot¢ po prostu bardziej poczu¢ si¢ taka bardziej pewna siebie, tadniejsza, oczywiscie mowie
w cudzystowie, wigc robienie takich postaci bardziej pewnych siebie czy takich mitych, sympatycznych, ktore no mimo
wszystko wickszo$¢ 0sob jak ja widzi to si¢ uSmiecha to ja na przyktad mam co$ takiego, ze cz¢sto zdarza mi sig takie
postacie robi¢, bo sama wiem, ze po prostu kto$§ mnie zobaczy i si¢ od razu uSmiechnie i to jest tez takie sprawianie u innych

ludzi u$miechu jest super, czy to na Instagramie czy w zyciu realnym” (J, 17 lat)

Druga respondentka przyznaje, iz czasami wykonuje kostiumy postaci, ktorych
charakter odbiega od jej charakteru po to, aby w pewien sposéb poczu¢ si¢ lepiej, by¢
pewniejsza siebie oraz powodowac¢ usmiech na twarzy osob trzecich. Nie mowi tutaj wyraznie

o wcielaniu si¢ w nie, jednak zwraca uwage na cechy, ktére mogtaby powieli¢.

Wypowiedzi respondentek wskazuja, iz skupiaja si¢ one w pewien sposdb na
poszczegblnych cechach charakteru postaci, ktére moga odegra¢ badz zaimplementowaé do
swojego zachowania, podczas przywdziewania kostiumu okre§lonej postaci. Nie méwig wiele

na temat odgrywania postaci jako takiego.

6.6.5 Utozsamianie si¢ z postacia

Niektore z respondentek wskazywaty, iz bezposrednio utozsamiajg si¢ z postaciami, w

ktore si¢ wcielaja:

»Jak tak wchodzg w postac to, szczegodlnie jesli chodzi o cosplay ze znajomymi, ostatnio wlasnie ze Speedwagonem to bytam
z kolezanka, ktora zrobita Jonatana... Dobra, to robita tez Josuke do mojego Okyasu, to po prostu szczegoélnie wlasnie z ta
druga osoba, to zeby wej$¢ w postac, to musze si¢ tak naprawde z nig utozsamiac, to jest juz tak... Czuje, ze jestem jakby w
tej postaci i ze utozsamiam si¢ tak wlasciwie z nia. Na przyktad moge powiedzie¢, ze troche mi si¢ zmienia charakter
dopasowujac si¢ bardziej do postaci, tak chwilowo. Ale Ze nie bytam jeszcze na takich konwentach jako tako, wigc nie
moglam tak wej$¢ w to bardziej. No tak na przyktad jak chodzitam na sesje zdjgciowe, to tak widziatam, ze troch¢ bardziej

wesztam, troch¢ bardziej bylam tg postacia, niz sobg. Nawet na sesjach” (G, 17 lat)

U cosplayerki utozsamienie z postacia wystepuje zwlaszcza w sytuacji, w ktorej
posiada cosplayowa par¢ — wtedy, aby odpowiednio odegra¢ zaprzyjaznione postaci, musi si¢

ona ze swoj3a utozsamic.
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,,Glownie staram si¢ wybiera¢ postaci, z ktérymi si¢ utozsamiam charakterem i w ktérych bedg sie¢ czuta dobrze. I jak na
razie bylby to chyba cosplay Jolyn, w ktérym czutam si¢ komfortowo i pewna siebie i pigknie si¢ po prostu czutam” (G, 16
lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz stara si¢ wybiera¢ postaci, z ktérymi si¢ utozsamia
— dotychczas najbardziej utozsamila si¢ z postacig Jolyne z mangi i anime Jojo'’s Bizzare

Adventure, w ktorej czula si¢ pickna i pewna siebie.

»Wydaje mi sig, ze... Tak, zdecydowanie. Na przyktad jak bodajze dwa lata temu to byto? To wlasnie bardzo siedziatam w
fandomie Haikyu!! i wta$nie bardzo duzo postaci z tego robitam. Doszto do tego takie poczucie, ze cheg i§¢ uprawiac ten

sport, bo one to robig” (D, 17 lat)

W wyniku styczno$ci z anime opowiadajgcym o siatkOwce sama poczuta che¢ grania

w siatkowke, poniewaz robity to postaci.

,»To chyba jest Reki, to jest taka nowa seria wigc nie zdziwitabym si¢, gdyby pani nie znata. Sk8 the Infinite. to jest takie
anime akurat o jezdzeniu na deskorolkach i takich réznych i tam faktycznie ta postac jest dla mnie o tyle ulubiona, ze
faktycznie jak zaktadam peruke to czuje si¢ w niej tez sama sobie po prostu bardzo dobrze, ale tez ta postac jest dla mnie
wlasnie takim jakby to powiedzie¢... Motywuj¢ mnie wtasnie sama w sobie do dziatania, bo jest bardzo do mnie podobna
tylko, ze jest taka bardziej. Mi si¢ zdarza by¢ bardziej leniwa osoba. To ta postac jest taka bardziej wlasnie pracowita, taka do

przodu. Jak si¢ ja oglada to przy okazji tez wtasnie to ja tez jestem troche¢ bardziej pracowita. O w taki sposéb” (J, 17 lat)

Cosplayerka nawigzuje do postaci z anime Sk8 the Inifinte 1 jak sama wspomina —
wybrana postac jest ,,bardziej”, niz respondentka, co motywuje ja do dzialania. Poniewaz
posta¢ i cosplayerka posiadajg zbiezne cechy, cosplayerka si¢ z nig utozsamia i staje si¢ w

wyniku interakcji bardziej pracowita, niz dotychczas.

,.No 1 taka postacia, z ktorag moge si¢ jeszcze utozsamié, to po czesci jest wtasnie BuciaMama. Bo ja tez czasami jestem

taka... Czasami jako lider, nie potrafi¢ da¢ tej granicy, ze blisko z osobami i wlasnie lider. I wlasnie przez to byty takie
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dramki'?, bo ja jako taka mama, co by sie opiekowata tym. I to samo na konwencie, ze ja wszystko zatatwialam, chociaz
bytam tym juz zmeczona. I stad takie utozsamienie (...) A jesli chodzi o taki wyglad i wlasnie po czgsci charakter, to Yae. Yae
to byl moj taki strzat w dziesiatke (...) I whasnie ona ma taki charakter, bo ja przez pewne swoje przezycia zaczglam by¢
ironiczna. I ona tez czasami taka jest, ze moéwi na przyktad ,,Chciatby$ zobaczy¢ moja lisig forme¢? Mozesz pomarzy¢”. [ w
ogole ona jest taka i tez tak planuje super i wydaje mi sig, ze to sg takie mocniejsze moje Teraz jeszcze postaé, z ktora si¢
zzytam i to jest akurat mniej znana manga, ale bardzo kontrowersyjna, przykra i si¢ jg przezywa. To jest Ennead. Nie powiem
ogolnie, jak ja si¢ czyta, ale jest o bogach i jest taki bog, ktory niezbyt ciekawie ma w rodzinie i staje przed pewnym sadem.
Pewnych rzeczy nie zdradza, co si¢ wydarzyto, dlaczego taki byt i tak dalej. I wiadomo, jest bogiem, to dlaczego tak sig¢
zachowuje — nie powinien mie¢ takich Iudzkich emocji i tak dalej. Miedzy innymi z nim sig¢ tak utozsamiam, bo dostat kopa

od swojej rodziny najblizszej. | przez pewne przezycia ja tez si¢ z nim utozsamiam” (J, 18 lat)

Uczestniczka wspomina o postaci Bucciaratiego z serii anime 1 mangi Jojo s Bizzare
Adventure, ktorego nazywa BuciaMamg ze wzgledu na histori¢ postaci. Podkre$la, iz
utozsamia si¢ z nim ze wzgledu na posiadang ceche, jaka jest opiekunczos¢. Jako kolejna
posta¢ podaje Yae Miko z gry Genshin Impact, poniewaz podobnie jak Yae cosplayerka
klasyfikuje siebie jako osobe ironiczna. Respondentka wskazuje takze postaé z manhwy'"
Ennead — btednie klasyfikujac ja jako mange — z ktora utozsamia si¢ ze wzgledu na podobne
przezycia. W wypadku tej respondentki dochodzi do utozsamiania si¢ z réznymi postaciami

ze wzgledu na rézne elementy: cecha charakteru oraz historia zycia.

,.Na przyktad jak ubieram cosplay to staram si¢ utozsamic z ta postacia. Na przykltad ta postac jest mega nie$miata i ja na
przyklad tez jestem na poczatku mega nieSmiata i cigzko mi powiedzie¢ pierwsze stowo tak jak ta posta¢ i po prostu na tej
zasadzie si¢ u niej utozsamiam. Ale utozsamiam si¢ tez tym, ze jestem naprawde mita i lubi¢ pomagac tez tym. I ona tez tak
ma. Wedlug mnie. Bo kto§ moze mie¢ inny head cannon [kanon — przypis autorki], ze inaczej si¢ zachowuje (...) Tak, to jest
moj comfort charakter'?. Sig z nig lekko utozsamiam. Ale mam jednak kilka rzeczy, ktérych ona na przyktad nie ma i no...”

(R, 18 lat)

110 Drama — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuj¢ drame jako <<1. potocznie: afera, awantura, draka; 2.
srodowiskowo: dramat azjatycki>>, za: https://sjp.pl/drama, dostgp: 01.08.2022 r., godz.: 15:15; ze wzgledu
na temat pracy doktorskiej obie definicje sg istotne, jednak biorgc pod uwage kategori¢ odnosze si¢ tutaj do
pierwszej definicji dotyczacej dramy jako afery, awantury lub draki

111 Manhwa — Urban Dictionary definiuje manhwe jako <<koreanski komiks; w przeciwienstwie do mangi
moze by¢ kolorowy lub czarno-bialy>>, za: https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Manhwa,
dostep: 22.09.2022 r., godz.: 21:53

112 Comfort character definiowany jest przez Urban Dictionary jako <<sytuacja, w ktorej posta¢ z produkcji
popkultury pozwala poczu¢ si¢ jednostce bezpiecznie i szczgsliwie, kiedy jest ona zdenerwowana, smutna,
zdotowana itd.>>, za: https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Comfort%20Character, dostep:
22.09.2022 1., godz: 22:05; jest to postaé, z ktdra jednostka moze si¢ utozsamic i dzigki ktdrej czuje si¢
lepiej
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Cosplayerka moéwi, iz utozsamia si¢ z postacig, poniewaz sg tak samo nieSmiate i
zachowujg si¢ w podobny sposdb. Zaznacza jednak, iz sama posiada pewne cechy, ktérych

nie posiada postac, nie doprecyzowuje jednak o jakie cechy jej chodzi.

,-Le postaci, ktore wybieram, zeby cosplayowac, to sa po prostu postaci, z ktérymi si¢ bardziej utozsamiam. A ktore bardziej
mi pasuja po prostu do charakteru. Taki Kenma, ktory siedzi i gra w gry i ma wszystko absolutnie gdzie$. Kirito, ktory siedzi
i gra w gry komputerowe i tez ma wszystko gdzie§. Moze niekoniecznie w samej grze, ale biorac pod uwage prawdziwy

$wiat, no to on nie byt szczegolnie socjalng osoba. Tak, mysle Ze to sg po prostu bardziej reliable'” postacie” (M, 17 lat)

Cosplayerka wybiera do cosplayowania postaci, z ktérymi si¢ utozsamia — opisuje je

jako postaci, ktore ,,majg wszystko gdzies”.

Niektore z respondentek silnie utozsamiajg si¢ z postaciami. Wynika to z posiadanych
przez nie cech charakteru czy historii zycia, ktére rowniez posiada dana posta¢. Wydaje sig, iz
cosplayerkom jest prosto wczu¢ si¢ w postaci, poniewaz sg one do nich podobne. Wypowiedzi
respondentek wskazujg takze, iz angazuja si¢ one emocjonalnie w histori¢ postaci oraz we

wecielenie si¢ w nie.

Wypowiedzi respondentek wskazuja, iz chetnie wybieraja postaci, ktore sa w jakis
sposob do nich podobne. Moga oczywiscie wybiera¢ postaci, z ktorymi nie tgczy ich zbyt
wiele, jednak jest to forma eksperymentu lub wyzwania, ktérego podejmuja si¢ niejako w celu
przekraczania granic i eksploracji. Znacznie bardziej sa jednak przywiazane do postaci, z
ktorymi mogg si¢ utozsamic i ktore w jaki§ sposob sa do nich podobne — wynika to m.in. z
faktu, iz cigzko wczu¢ si¢ 1 zrozumie¢ osobe czy postac, ktora jest odbierana przez jednostke
jako nieodpowiednia. Wskazywatam w jednym z artykuldw, iz dobrze jest by¢ ziym, poniewaz
postaci okreslane jako ,,zte” posiadaja czesto motywy i histori¢ zycia, ktore sg zrozumiate dla
odbiorcy — antagonista moze by¢ ciekawie napisany, a jego potknigcia, negatywne emocje,
problemy 1 biedy przypominajg codzienne funkcjonowanie ludzi jako takich — popelniaja oni

btedy, myla si¢, doswiadczaja smutku i1 utraty oraz mierza si¢ z wymogami, ktorym czasami

113 Reliable — Cambridge Dictionary definiuje reliable jako <<co$ lub kto$, kto jest warty zaufania lub
uwierzenia w to, nig lub niego, poniewaz zachowuje si¢ lub dziata zgodnie z oczekiwaniami obserwatora>>,
za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/reliable, dostep: 22.09.2022 r., godz.: 22:08
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nie potrafig sprosta¢ (Wrona, 2020). Podobnie jest w przypadku, kiedy postac¢ jest w jakims$
wzgledzie podobna do cosplayera — jesli posiadaja te same cechy lub przeszty w zyciu
podobne doswiadczenia, cosplayer jest w stanie uwierzy¢ w poczynania bohatera i go

nasladowac.

Podobnie moze by¢ réwniez w przypadku wygladu postaci — jesli jest on w jakis
sposOb zbiezny z wygladem lub stylem cosplayera, cosplayer moze poczu¢ si¢ pewniejszy
siebie przywdziewajac okreslony strgdj lub odkrywajac elementy ciata. Stad rowniez wyglad

postaci moze stanowi¢ element, dzigki ktéremu jednostka si¢ z nig utozsami.

Biorgc pod uwage wypowiedzi respondentek, cosplay umozliwia im wcielenie si¢ w
postaci, ktore w duzej mierze charakteryzuja si¢ podobienstwem do self cosplayera. Moze on
jednak czerpa¢ z postaci wzorce, dzigki ktérym usprawni swoje funkcjonowanie, o czym
moéwily respondentki w podrozdziale Wybrana postac jako nauczyciel. W ten sposob cosplay

moze przyczyniac si¢ do ksztaltowania tozsamosci jednostki.

6.7 Wyjscie z roli czy wymieszanie?

W zwigzku z tym, iz podczas wcielania si¢ w posta¢ u niektorych cosplayerow
dochodzi do sytuacji, w ktorej jednoczesnie sa oni sobg i kim$ innym w tym samym
momencie (Geissler, 2016, s. 35), zastanawiajgca wydaje si¢ kwestia wychodzenia z roli,
ktorej cosplayer doswiadcza podczas zdejmowania stroju lub konca eventu. Niektorzy
cosplayerzy doswiadczaja swoistego powrotu samoswiadomosci lub wymieszania tozsamosci,

jednak wiekszo$¢ moich respondentek opisuje swoje wychodzenie z roli jako bezproblemowe.

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaly nastepujace podkategorie: a)
powr6t samo$wiadomosci podczas wychodzenia z roli, b) bezproblemowe wyjscie z roli oraz

¢) wymieszanie tozsamosci.

6.7.1 Powrot samoswiadomosci podczas wychodzenia z roli

Trzy respondentki wskazuja, iz podczas wychodzenia z roli doswiadczajg swoistego

powrotu $wiadomosci jednostkowe;j:
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,»Ale wlasnie, jak si¢ z tym czuje... No... Cigzko powiedzieé, ale tak jakby wraca mi moja $wiadomos¢, jesli moge tak
powiedzie¢. Bo jak wchodzg w postaé, to wchodze i wygladem i staram si¢ charakterem. I czuj¢ jak wszystko do mnie
powraca wraz ze zmywaniem tego makijazu. I ja zawsze mam tak, ze nie zmywam makijazu tak o, tylko jedng potowe
twarzy robie¢. | wlasnie wtedy jest taki moment, jak czuje¢ jak wchodze znowu w siebie, jakbym wchodzita w postaé, tylko ta
postac to ja. To dostownie takie przeskakiwanie (...) No i wlasnie tak, staram si¢ po prostu bardziej ptynnie przejs¢, zeby nie
byto tez tak, ze odcigcie, ze zrywam z siebie catly kostium, peruka na drugi kat pokoju rzucona i natychmiast zmywam

makijaz. Jako$ ptynne przejscie to tak jako$ lepiej wychodzi. Zeby to tez nie byt taki szok ” (G, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz wejscie w role ma miejsce nie tylko podczas checi
odgrywania postaci, ale rowniez podczas powrotu z postaci do swojej §wiadomosci — czuje
wtedy, jakby przybierala rolg samej siebie. Nazywa to przeskakiwaniem. Poniekad
przypomina to wskazang przez Debapriye Choudhury /lucid identity (Choudhury, 2012).

Zaznacza, iz dokonuje przejsécia ptynnie, aby nie dozna¢ szoku.

Znaczy z Jolyne mam duzo wspdlnego i to nie byla az tak diametralna zmiana, jak w przypadku mojego ostatniego
kostiumu, ktory byt potezny i bardzo agresywny. To juz tak — zdecydowanie poczutam takg zmiang, Ze trzeba wroci¢ do
takiego normalnego zycia, zwyczajnego (...) Nie robi¢ tego czgsto, bo staram si¢ odzwierciedla¢ postacie, ktore sa do mnie
jak najbardziej podobne. W wielkiej mierze. Ale jesli wiasnie tak wychodzeg z tych postaci diametralnie ode mnie réznych, no
to jest tak, jakby przetaczaty si¢ jakies osobowosci. Jest to $mieszne dosy¢ uczucie, ale czasem mozna wynies¢ jakas lekcje z

tego, kim si¢ bylo, a kim sig¢ jest teraz” (G, 16 lat)

Poczucie przejscia u tej cosplayerki jest zalezne od postaci, w ktorg si¢ wciela — jesli
jest ona zbiezna z nig charakterem, nie ma swoistego przeskoku. Jesli posta¢ jest diametralnie

od niej rdzna, to nastepuje przeskok, ktory okresla jako przetgczenie osobowosci.

,.Z postaci nie, ja mam tak swoja persong cosplayowa, bo ja tak dziatam pod nickiem Luka i Luka jest fajna. Luka potrafi
rozmawia¢ z ludzmi, Luka nie ma problemow by z kim§ porozmawiaé¢ na konwencie, Luka jest taka otwarta i potrafi by¢...
Zawsze ma sif¢, a moja persona czyli L jest o wiele bardziej stonowana i jestem taka i to nie jest oczywiscie, ze jestem
totalnie inng osoba po prostu ja czuje taki przeskok. Zwlaszcza, ze ja mam troch¢ oddzielnych znajomych, znaczy to teraz si¢
przenikto. Mowig teraz bardziej o czasie kiedy tak bardzo to czulam (...) teraz to tez si¢ troche¢ przeniklo, ze miatam bardziej
réznych znajomych od cosplayu, ktore mowili na mnie Luka i byta tez L, ktora nie ma sity wsta¢ do szkoly, bo ma problemy
czy ma generalnie na co dzien problemy czy na przyklad mam czasem jakie$ problemy ze stopniem i nie potrafi¢ sobie z tym
poradzi¢, czy jakie$ tam inne problemy, ze potrafi¢ zasnaé na lekcjach (...) Po prostu Luka to byla ta lepsza wersja mnie i na
co dzien kiedy nie bytam w tym $rodowisku i sztam do swojego normalnego Zycia to czutam si¢ gorzej, bo ja nie bytam
konkretnie tg Lukg, nie? W sensie tez nie musiatam by¢ ta Lukg, bo nie bylo tez ludzi, ktorzy znaja mnie od strony Luki, tylko

byli ludzie, ktorzy mnie znaja od strony L (...) W sensie teraz to si¢ szczerze troszke wymieszato przez to, ze zrobitam sobie
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tg przerwe i jakby ci znajomi, ktorych poznatam od tego srodowiska cosplayowego przenikli do mojego zycia poza
cosplayowego i to troszeczke si¢ wymieszalo gdzie oczywiscie jest wigksza dominacja takich lepszych emocji, gdzie czuje¢
si¢ bardziej soba, ale zdecydowanie si¢ przenikto, ze zachowuje si¢ bardziej podobnie na przyktad w szkole (...) wybieratam
sobie postaci w ktorych bytabym w stanie do nich si¢ tak najbardziej odzwierciedli¢, ze to byto takie bardziej, Zze nie mam
makijazu, nie mam peruki i nie czuj¢ si¢, az tak fajnie, nie? Co$ takiego, czuje¢ si¢ bardziej normalnie niz taki przeskok

emocjonalny, to bardziej mialam ze swoja persona cosplayowa” (L, 16 lat)

Na szczeg6lng uwage zastuguje wypowiedz powyzszej respondentki, ktora wskazuje
nie tyle na wcielanie si¢ w postac, ile na posiadanie swojej persony cosplayowej Luki. Luka
posiada nieco inne cechy charakteru, niz respondentka i jest skierowana do innego grona
odbiorcow. Luka stanowi wigc alter ego respondentki. Cosplayerka méwi w jej przypadku o
swoistym przeskoku, kiedy wychodzi z Luki i wraca do siebie. Zaznacza jednak, iz Luka nie
do konca jest catkowicie od niej rozbiezna, chociaz jest jednak przedstawiana jako ta, ktora
posiada energi¢ do dzialania i jest w stanie poradzi¢ sobie z problemami — w przeciwienstwie
do cosplayerki. Respondentka zaznacza jednak, iz jako ona sama czula si¢ gorzej, niz wtedy,
kiedy byta Lukq. Cosplayerka wskazuje jednak, iz ostatnio zmianie i wymieszaniu ulegly
srodowiska, w ktérych si¢ znajduje — znajomi od cosplayu zaczynaja by¢ obecni takze w
srodowisku poza cosplayem, stad zaczyna dochodzi¢ do swoistego potaczenia Luki i
respondentki na skutek pojawienia si¢ w zyciu codziennym respondentki pozytywnych
odczu¢ i emocji. W zwigzku z tym roéwniez w szkole zaczynaja si¢ u niej ujawnia¢ cechy,

ktore posiada Luka.

Cosplayerka wspomina jednak, iz wybiera sobie postaci podobne do niej, aby uniknaé
przeskoku, ktéry odczuwala przechodzac z bycia persong cosplayowa do samej siebie.
Wskazuje rowniez, iz robi to po to, aby nie czu¢ si¢ zle, kiedy wraca do swojej tozsamosci

jednostkowe;.

Wypowiedzi respondentek wskazuja na swoisty przeskok w momencie, w ktérym
decyduja si¢ wyj$¢ z roli postaci i niejako powroci¢ do siebie. Oddzielaja wigc odgrywang
role 1 tozsamo$¢ postaci od siebie samych; dwie z trzech respondentek wskazywaty jednak na
przejmowanie cech postaci i ich sposobow postepowania w rozdziale Wybrana postaé jako
nauczyciel. W zwiazku z tym, cosplayerki nie do konca porzucaja postaci, w ktore si¢

wecielaja a oddzielenie tozsamos$ci postaci od swojej zdaje si¢ niepetne. By¢ moze czgs$¢ cech
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charakteru moze w ten sposob zosta¢ zmieniona lub zastgpiona, czynigc tozsamo$¢ forma

mozaikowg lub ptynng (Melosik, 2013, s. 313).

6.7.2 Bezproblemowe wyjscie z roli

Znaczaca cze$¢ respondentek wspominala, iz wyjScie z roli jest bezproblemowe i nie

doznaja przeskoku, takiego jak cosplayerki w punkcie powyzej:

,Nie, bardziej to bylo ,,Ojeju, trzeba i$¢ spaé. Dobra, $ciagam to, ide”. A jeszcze trzeba makijaz zmy¢, matko boska. Jakby,

nie — w ogole nie miatam czego$ takiego, ze musiatam usig$¢ i doj$¢ do siebie, poczeka¢ az bede soba” (A, 17 lat)

Cosplayerka skupia si¢ gléwnie na niewygodach zwigzanych z kostiumem oraz z

ilo$cia aktywnosci, ktore nalezy wykona¢ podczas zdejmowania kostiumu i rekwizytow.

Zalezy tak naprawdg, o ile ta postac si¢ rozni ode mnie (...) Zalezy czy to jest na konwencie czy jestem sama z kim§ —
powiedzmy, dwie/trzy osoby. Bo jezeli po konwencie, to zazwyczaj jestem zmeczona samym tym, ze bytam na konwencie.
Takze tutaj to chyba nie (...) No to nie czuj¢ specjalnej réznicy . Psychicznie nie ma zadnego znaczenia, ale fizycznie —

wiadomo — jak si¢ zdejmuje binder'* to jest po prostu wygodniej” (D, 17 lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz istotne jest to jak bardzo posta¢ si¢ od niej rozni
oraz czy jest na konwencie czy nie — niemniej jednak nie czuje Zadnego przeskoku
emocjonalnego czy psychicznego. Pojawia si¢ natomiast zmiana fizyczna wynikajaca ze

zdjecia elementu kostiumu, jakim jest binder.

»Znaczy nie wiem czy byta to zmiana pomigdzy jego rolg a moim prawdziwym zachowaniem, bo pamigtam, ze jak wrocitam,
to mi byto po prostu bardzo przykro. Ze tutaj si¢ czutam bardzo nickomfortowo i byto mi bardzo goraco i tez nie dostatam
tyle uwagi i czulam si¢ taka odepchnigta. No mysle, Ze na pewno si¢ to réznilo, bo na co dzien nie zachowuje si¢ tak, nie

jestem az taka bez zycia. Ale nie wiem czy to si¢ jako$ odbito na mnie. Mysle, ze nie” (N, 16 lat)

114 Binder — Cambridge Dictionary definiuje binder jako <<kawalek materialu owinigty ciasno wokot ciata w
celu jego przytrzymania lub sptaszczenia, np. po operacji>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/
english/binder, dostep: 21.09.2022 1., godz.: 16:46; w przypadku cosplayu jest to czgs¢ garderoby, ktora
splaszcza piersi, umozliwiajgc kobietom wecielenie si¢ w meskie postaci; efekt ten mozna uzyskac rowniez
dzicki bandazom
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Wspomina zostata sytuacja, w ktorej czuta si¢ nickomfortowo w kostiumie oraz czuta
smutek, poniewaz nie dostala podczas wcielania si¢ w posta¢ wystarczajaco duzo uwagi. W
jej przypadku negatywne odczucia zwigzane z przykra dla niej sytuacja byty na tyle silne, iz
nie przygladata si¢ swojemu wyjsciu z roli. Mozliwe réwniez, iz w zwigzku ze swoimi
odczuciami rowniez w role w ogole nie weszta lub wyszta z niej szybciej, niz podczas zdjecia
kostiumu. Reflektuje si¢ jednak i zauwaza, ze prawdopodobnie nie miato to na nig zadnego

wplywu.

»Szczerze to ulge, bo noszenie kostiumu boli trochg, a tak pod wzgledem samopoczucia bardziej psychicznego to wydaje mi

si¢, ze samo w sobie §ciggnie tego stroju nic nie zmienia dla mnie” (A, 18 lat)

Kolejna respondentka takze podkresla ulge, jaka czuje podczas zdj¢cia kostiumu.

Wskazuje rowniez, iz nie czuje zadnej zmiany wychodzac z roli.

,»W sumie zalezy. Bo jedna cecha — to, Ze jestem niesmiata — utrzymuje mi si¢ caly czas. A reszta takich rzeczy nie utrzymuje
mi si¢ po zdjeciu cosplayu. Moze tez moge powiedzieé, ze jak jest jakas powazna sytuacja, to umiem si¢ uspokoi¢ po prostu.
1 po zdjgciu cosplayu mam te swoje cechy, ale nie biorg ich od niej po prostu (...) Czasami czuj¢ takg ogromna ulgg, jak
zdejmuj¢ cosplay, bo to jest jednak ciezkie. Czasami jak mam cosplay z pelng zbroja i naprawd¢ mocnym makijazem, to jak
zdejmuje ten cosplay, zdejmuj¢ makijaz, zdejmuj¢ wszystko, rzucam to wszystko na t6zko to mam takie ,,O moj Boze, taka

ulga” ” (R, 18 lat)

U cosplayerki jedna z cech utrzymuje jej si¢ caty czas — jest to nieSmialo$¢. Potrafi si¢
takze uspokoi¢ w niekomfortowych sytuacjach, jednak nie zauwaza przejmowania wickszej

ilosci cech od postaci. Podkresla, iz podczas zdjgcia kostiumu czuje ulgg.

»Nie. Nie. Ale mam to samo w momencie, w ktorym po prostu zrobi¢ fajny makijaz i nie wiem, po prostu jaki$ fajny outfit
[ubior — przypis autorki] mam i po prostu wyjde na miasto i czujg, ze fajnie wygladam, wigc to jest doktadnie to samo
uczucie w tym momencie (...) Znaczy w tym momencie i tak jestem w domu, a jak wczeséniej bytam na jakim$ evencie albo
chodzitam gdzies ze znajomymi to w tym momencie czy bym siedziata w cosplayu czy bez to i tak i tak bym si¢ rzucita na
16zko 1 nic nie robita do konca dnia. Wigc w tym momencie nie bytoby zadnej ro6znicy, ale tak zalézmy, ze gdybym miata na

przyktad w tazience w Avenidzie zdja¢ ten kostium i si¢ ogarnaé i wréoci¢ do normalnego ten, to mysle, ze juz by byta wigksza
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jakas roznica. Wlasnie pod wzgledem tej odwagi i pewnosci siebie. Wigc dopiero w tym momencie mogtaby by¢ jakas

zmiana dopiero. Jesli to byloby bardziej tak publicznie, niz w zaciszu wlasnego pokoju” (M, 17 lat)

Wocielenie si¢ w posta¢ jest dla niej poréwnywalne z ubraniem si¢ w komfortowe
ubrania oraz zrobieniem makijazu i wyjsciem z domu. Warunkuje jednak przeskok od sytuacji
— jesli jest ze znajomymi, a po evencie wraca do domu, jest jej obojetnie czy jest w stroju czy
bez niego — ciagle czuje si¢ tak samo. Problem moglby si¢ pojawié, gdyby ze stroju miata
rozebra¢ si¢ w miejscu publicznym — jest to jednak kwestia dotyczaca odwagi i pewnosci

siebie, nie za§ wyjscia z roli.

Czgs¢ respondentek skupia si¢ na uldze pojawiajacej si¢ w wyniku zdjecia stroju. Nie
wskazuja, iz nastepuje przeskok, stad ich tozsamos¢ pozostaje taka sama — czg$¢ cosplayerek
wskazuje jednak, iz uczg si¢ od postaci sposobdw postepowania lub przejmujg ich cechy w
wyniku interakcji z wybranymi bohaterami, o czym wspominaty w podrozdziale Wybrana
podsta¢ jako nauczyciel. Nie dochodzi wigc do defragmentacji osobowosci — pozostaje ona

spdjna, a nie mozaikowa czy ptynna.

6.7.3 Wymieszanie tozsamosci

Trzy z respondentek wskazuja na sytuacje, w ktorej dochodzi do swoistego
wymieszania si¢ tozsamos$ci podczas wychodzenia z roli postaci — oznacza to, iz de facto
cosplayerki nie wracaja do siebie, a powstaje nowa tozsamo$¢, nawet jesli rozni si¢ ona

niewiele od oryginalne;:

»Na pewno czuje si¢ szczesliwa nadal, bo takie zatoZenie cosplayu na jaka$ sesj¢ zdjeciowa czy to wlasnie impreze, to jest
zawsze duzo dobrych wspomnien, duzo §miesznych sytuacji, takze nawet jak zdejme strdj, to nadal zyje tym dniem, w

ktérym ten strdj nositam. Takze po cze$ci nadal jestem tg postacia i po cz¢$ci nadal jestem sobg” (W, 19 lat)

Dla tej respondentki istotne sg przyjemne wspomnienia dotyczace sesji zdjgciowej lub
eventu — je$li takowe posiada, to podczas wychodzenia z roli nadal pozostaje postacig, w

ktora si¢ wcielata.
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,,Wydaje mi si¢, ze nie az tak. Troch¢ mi pewnie zostato, bo juz si¢ przyzwyczaitam po catym dniu wcielania si¢ w role. Ale

bardziej tak gtadko” (H, 16 lat)

Cosplayerka moOwi, iz pozostaja jej z postaci pewne elementy, poniewaz
przyzwyczaila si¢ do niej podczas wcielania si¢ w nig przez caty dzien. Nie dokonuje wiec

cato$ciowego powrotu do oryginalnej tozsamosci.

,,Nie, ja mam czgsto tak, ze ta posta¢ ma mdj charakter. Ale kiedy jestem soba, to juz niektore rzeczy sa inaczej — nie
wszystko jest tak samo, jak u tej postaci. Bo ona ma podobny charakter do mnie, ale to sg dwa charaktery w jednej osobie. Bo
to jest moj charakter i charakter tej postaci. I jesli ta postac jest przeze mnie dobrana, a nie na sesj¢ albo cos takiego, ze to nie

jest tak, ze jestem odwazna, moge mowic, przeklinaé, a jak wracam do siebie to jestem shy [cicha/wstydliwa — przypis
autorki] i wyznaj¢ boga. Nie, to jest tak, ze moj charakter jest naprawde kompatybilny z postacia, Nie mam takiego skoku

jakby. Mowie, musi posta¢ by¢ wybrana przeze mnie, a nie do samej sesji” (J, 18 lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz nie ma przeskoku, poniewaz posta¢ jest z nig
kompatybilna i posiada jej charakter. Oznacza to, iz cosplayerka wybiera postaci, ktore nie
ro6znig si¢ od niej zbytnio, stad nie wystepuje wyjscie z roli, poniewaz posta¢ pokrywa si¢ z
jej oryginalng tozsamos$cig. Wskazuje jednak, iz podczas wcielania si¢ w role posiada dwa

charaktery w ciele jednej osoby.

Powyzsze respondentki nie do konca powracaja do swojej oryginalnej tozsamosci,
poniewaz pozostaja w nich cechy postaci, w ktdore si¢ wcielaly. Stad ich tozsamo$¢ moze

posiada¢ charakter mozaikowy lub ptynny (Melosik, 2013, s. 313).

Znaczaca cze$¢ respondentek nie ma zadnego problemu z powrotem do swojej
oryginalnej tozsamosci. Pozostate z nich odczuwaja przeskok lub wymieszanie tozsamosci w
wyniku wecielania si¢ w role 1 probe wyjscia z niej. W wyniku tego ich tozsamos¢ moze zostac
zdefragmentaryzowana lub by¢ plynna, co oznacza, ze dowolnie mozna jg zmieniac i
ksztattowa¢ lub zmienia¢ 1 zastgpowac poszczegélne jej elementy (Melosik, 2013, s. 313).

Cosplayerki nie wskazuja jednak na to, aby miato to na nie negatywny wptyw — wypowiadaja
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si¢ 0 tym w pozytywnym lub neutralnym konteks$cie i wiaza to z pozytywnymi odczuciami,

ktore wynikaja m.in. z udziatu w eventach lub sesjach zdjeciowych.

Wypowiedzi respondentek stanowig podstawe do zastanowienia si¢, jak mozna
wykorzysta¢ kulture popularng i jej wytwory do tego, aby pokierowaé ksztattowaniem sie
tozsamosci w sposob wspomagajacy adolescentow. Nie oznacza to jednak, iz rodzice i
nauczyciele bedg mogli dowolnie ingerowa¢ w ksztalttowanie si¢ tozsamosci miodziezy — jest
to indywidualne zadanie kazdego czlowieka, ktére jest realizowane m.in. w wyniku
eksploracji. Ponadto, tozsamo$¢ zaimplementowana lub stworzona przez dorostych mogtaby
si¢ okaza¢ nietrwata i1 zosta¢ odrzucona przez mtoda osobg. Jesli natomiast kazda jednostka
bedzie ja tworzy¢ indywidualnie, zostanie ona zaakceptowana i zinternalizowana w wyniku
wlasnego wysitku. Dodatkowo umozliwi to wzmocnienie poczucia sprawstwa u miodych

0sob'.

6.8 Pomiedzy wsparciem dla ksztaltowania si¢ tozsamosci przez

cosplay a negatywnym nastawieniem ze strony rodziny

Rodzina stanowigca grupg pierwotng ma istotny wplyw na ksztaltowanie sie
osobowosci 1 tozsamosci jednostki, ktora wychowata si¢ w tejze grupie. Stad krytyka czy brak
wsparcia z jej strony moze by¢ dla osoby dotkliwa i wigzaé si¢ z zahamowaniem lub
porzuceniem zainteresowan i aktywnosci. Moga zdarzy¢ si¢ takze sytuacje, w ktorych
jednostka kontynuuje swoje hobby pomimo negatywnego nastawienia rodziny, o czym
wspominaty niektore z respondentek. Znaczna cze$¢ respondentek wspomina jednak o

pozytywnym lub neutralnym podej$ciu rodziny do zainteresowania, jakim jest cosplay.

W wypowiedziach respondentek jawi si¢, iz rodzina nie do konca zdaje sobie sprawe z
tego, 1z cosplay moze stanowi¢ aktywnos$¢, ktéra pozwala adolescentom na eksploracje w
kwestiach tozsamosciowych. Niektorzy rodzice traktuja cosplay jako nieistotna i przemijajaca
aktywno$¢. Inni wprost si¢ mu sprzeciwiaja i pojmuja jako aktywno$¢ nie wspomagajaca, a
wrecz przeszkadzajacg w skupieniu si¢ na elementach w ich mniemaniu naprawdg istotnych,

jak szkota czy przyszly zawod. Znajdujg si¢ jednak rodzice, ktorzy wspierajg dzieci i cieszg

115 Zobacz wiecej w rozdziale ,,Kim jestem?”, czyli tozsamos¢ jednostki
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si¢ z ich sukceséw, chwalgc si¢ znajomym nowymi strojami czy perukami, ktore dzieci

stworzyty lub kupity.

Na podstawie wypowiedzi cosplayerek powstaly nastepujace podkategorie: a) obszar
wsparcia ze strony rodziny w eksploracji tozsamosci, b) teren uznawany przez rodzing za
neutralny do eksploracji tozsamo$ci oraz c¢) scena sporu z rodzing w kwestiach

tozsamosciowych.

6.8.1 Obszar wsparcia ze strony rodziny w eksploracji tozsamosci

Niektore respondentki wskazywaty, iz rodzina jest wspierajaca i czg¢sto rowniez

pomaga im w jaki$ sposob lub wyraza pozytywne opinie na temat kostiumow:

»No wlasciwie bytam zdziwiona prawdg¢ mowiac. Rodzice zaczgli co$ podejrzewad, jak kupitam swoja pierwsza peruke. Tak
jednak... No... Nie nosze za bardzo peruk na co dzien. Z reszta, widzieli ze kupitam, ale mnie nigdy w niej nie widzieli.
Dopiero jak im pokazatam kilka zdje¢, ktore mi tam kolezanka zrobita, latata z aparatem, to przy okazji zrobita. I az mnie

zdziwito podejscie, bo styszatam, ze w wigkszosSci przypadkow rodzice nie za bardzo popierajg ten cosplay. Nawet nie mam

pojecia, z jakich powodow. Po prostu nie popierajg tego. No a moi rodzice jako$ tak dziwnie pozytywnie zareagowali. Tak
naprawde pozytywnie, bo tata naprawde jest zachwycony i za kazdym razem, jak robig jaki$ cosplay, to kaze mi wysytaé
zdjecia, ktore pokazuje na przyktad kolezankom z pracy, moim dziadkom tez. Ogolnie mysle, ze, styszatam z opowiesci, ze
spora ilo§¢ cosplayerow ma nieprzyjemne sytuacje z tym cosplayem i si¢ batam. Nadal czuje, Ze to tak nie w porzadku, zeby
tak w petnym cosplayu zejs¢ sobie na dot, bo ogdlnie pokdj mam na pigtrze, a na dole si¢ dzieje cate zycie rodzinne, wigc
tam... Czulam, Ze co$ jest nie tak, zeby zej$¢ w pelnym cosplayu na obiad albo na kolacje w wigkszosci przypadkow i tak
troche... Nadal czuje, Ze tak jest, ale widze, ze moi rodzice naprawdg to akceptuja, ze... Mamie si¢ naprawdg podoba, ze

potrafi¢ si¢ zmieni¢ z jednej osoby w druga, prawie calkowicie, bez ksztattu twarzy, bo tego niestety nie zmieni¢. Ale tam z

makijazem... To mi wychodzi. No i mamie si¢ podoba, mojej mamie, moim dziadkom si¢ podoba. Nawet moim

nauczycielom si¢ podoba. Wigc no... Trafitam na naprawde dobre srodowisko tutaj” (G, 17 lat)

Cosplayerka mowi, iz poczatkowo bata si¢ pokaza¢ rodzicom w kostiumie, poniewaz
styszata historie, w ktérych rodzice okazywali brak akceptacji dla cosplayu. Jej rodzice
jednak zareagowali pozytywnie — chwala si¢ innym osobom zdj¢ciami, a same kostiumy i
makijaz bardzo im si¢ podobaja. Jednoczesnie cosplayerka nadal czuje, iz w pewien sposob

nie powinna pokazywac¢ si¢ w pelnym cosplayu na dole domu, gdzie toczy si¢ cate zycie

rodzinne.
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»Muszg przyznac, ze starsza cz¢s¢ rodziny nie jest pozytywnie nastawiona, bo to jednak ludzie starszego pokolenia. Ale na
przyktad moja mama, czyli najblizsza mi osoba, jest bardzo wspierajaca po prostu. Sama uwielbia na prezenty robi¢ mi rézne
wigi czy stroje. Tak samo ciocia, ktora za kazdym razem jest az zdziwiona tym, jaka robotg robig¢ i jak moze mnie nie poznaé

nastepnego dnia w domu” (G, 16 lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz jedynie starsza czg¢$¢ rodziny nie popiera cosplayu.

Jej mama 1 ciocia wspierajg ja i sg zachwycone tym, jakich przemian dokonuje.

,»INo czasami nadal jest cigzko i powoli probujemy to zmieni¢ i moja mama jest bardzo fajna i chetna do zmiany, wigc stara

si¢ mnie zrozumie¢, mimo ze nie wie o co chodzi zupetnie” (H, 16 lat)

Dziewczyna wskazuje, iz jej mama wykazuje checi zrozumienia jej, nawet jesli nie do

konca rozumie, czym jest cosplay. Okazuje tym wspierajacg postawe.

,.Na poczatku byli tacy bardzo zdziwieni, nie wiedzieli co si¢ dzieje do konca. Ale oni zawsze — bo ja od dziecka bytam
bardzo artystyczna, taka najbardziej ze wszystkich dzieci, bo tacznie mam trojke rodzenstwa — no to na poczatku byli
sceptyczni, ale jak zobaczyli, ze mi to jako$ wychodzi i ze sprawia mi to frajde, no to weszli w taki podziw, ze ,,Wow”, ze
wrecz taka duma, ze dziecko co$ takiego nietypowego potrafi robi¢. A rodzenstwo, to wydaje mi si¢, ze im si¢ podoba. Mgj
milodszy brat jak zrobig¢ kostium to przychodzi si¢ zapyta¢ czy moze ze mng zrobi¢ zdjecie, to kolegom wysle. A starsze
rodzenstwo to niby troch¢ $mieszkuja ze mnie, ze niby co$ tam mi podokuczaja, ale to jest takie typowe dla rodzenstwa i tez

mi si¢ wydaje, ze im si¢ podoba” (A, 18 lat)

Kolejna respondentka wspomina, iz poczatkowo jej rodzina byta zdezorientowana,

jednak zmienilo si¢ to w dum¢ — zaréwno jej rodzice, jak i rodzenstwo wspieraja ja i

dopinguja w kontynuowaniu niestandardowego hobby.

,»Widzi moje cosplaye, widzi, co ja robi¢. Jej si¢ to podoba i mimo ze moéwi ,,Boze, jak drogo” to mnie chwali. Czgsto, jak
gada ze znajomymi, to mowi, ze ona ma takie $liczne makijaze, takie §liczne stroje, ona co$ tam (...) Jesli chodzi o rodzing to
moja mama — boli ja tylko cena samych cosplayi. Zwtaszcza teraz bardzo wzrosta. Ale jesli chodzi o sam cosplay i makijaze,

ktore robie, to bardzo jej si¢ podoba. Nawet zmotywowalam ja do tego, zeby kupita lepsza paletke i robita takie same
cieniowanie jak ja na oczach. Jeden kolor i tyle. Chwali si¢ ogolnie moimi zdjeciami, tez moj Instagram obserwuje. Wiec

mimo iz marudzi na cosplaye, to jednak stara si¢ mnie wspiera¢” (J, 18 lat)
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Cosplayerka mowi, iz mama stara si¢ ja wspiera¢, pomimo niezadowolenia z powodu
cen kostiumow 1 akcesoriow. Chwali ja jednak, zarowno przed swoimi znajomymi, jak 1

poprzez komplementy odno$nie tadnych makijazy.

,»Moja rodzina nie ma nic przeciwko temu. I ona wrecz mnie wspiera. Wrecz moja mama mi kupuje materiaty, czasami mi si¢
doktada do wyjazdow albo czasami mi sponsoruje wiga na urodziny albo co§ w tym stylu. Raz, jak pojechatam do babci, to
pomagali mi nawet zrobi¢ elementy do cosplayu. I to jest po prostu mega mite, ze oni doceniaja moje hobby i po prostu nie

maja nic do tego, ze ja to robi¢ i wrecz staraja mi si¢ pomoéc, zebym kontynuowata swoja przygode z tym cosplayem. I jestem

naprawdg szcze$liwa, ze moja rodzina to akceptuje i nie ma nic do tego” (R, 18 lat)

Uczestniczka wspomina, iz rodzina ja wspiera — mama doklada si¢ finansowo do

wyjazdow lub peruk, a babcia pomagata wykonaé element do cosplayu.

,,Generalnie ze strony mamy, u ktorej mieszkam na co dzien, jest duzo wspierania tak ten. Mojej mamie si¢ bardzo podobaja
moje kostiumy i tak dalej. Ba! Sama przymierzala niektore peruki. Ale tez si¢ pytala czy mam jakie$ bardziej naturalnie
wygladajace peruki, niz takie na przyktad rozowe. Czy takie typowe. Ale nadal mito. I pierwsze co, jak wychodze gdzies w
cosplayu, to mam mnostwo zdje¢ przez mojg mamg albo przez moja babci¢. Wige rzeczywiscie, sa do tego bardziej
pozytywnie nastawione (...) Moja siostra si¢ ze mnie $mieje, ale ma cztery lata, wigc to pewnie kwestia tego. Ostatnio mnie
poprosita, zebym zrobita cosplay krélika. Co zamierzam zrobi¢! Zeby byto jasne, co zamierzam zrobi¢! Ten cosplay krolika.

Mam juz zamoéwione uszy” (M, 17 lat)

Dziewczyna mowi, iz jej rodzina ja wspiera — mama i babcia fotografuja ja w stroju,
mama przymierza peruki, a mtodsza siostra poprosita cosplayerk¢ o wykonanie cosplayu

krolika, co ta ma zamiar zrobic.

Cosplayerki wskazuja, iz bardzo ciesza si¢ z tego, ze otrzymuja od rodziny wsparcie —
nie wszyscy cztonkowie rodziny rozumiejg w pelni, czym jest cosplay, jednak wykazuja checi
wspierania dziecka 1 wigkszego zrozumienia. Ze wsparciem ze strony srodowiska rodzinnego
prosciej bedzie respondentkom pokonaé¢ przeciwno$ci zwigzane z  kwestiami
tozsamosciowymi. Ponadto, wydaje sie, iz cosplay zbliza ich do siebie — posiadaja tematy do
rozméw 1 rozwijaja si¢ wzajemnie, co wigze si¢ z lepszymi relacjami rodzinnymi,

wzajemnym zrozumieniem i akceptacjg jednostek wewnatrz systemu rodzinnego.
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6.8.2 Teren uznawany przez rodzin¢ za neutralny do eksploracji

tozsamosci

Czgs¢ respondentek wskazywata, iz podejscie ich rodziny jest neutralne -
niekoniecznie wspierajace, jednak zazwyczaj nie wyrazaja si¢ o cosplayu negatywnie. Zdarza
si¢ jednak, iz cosplay niekoniecznie im si¢ podoba i wyrazaja swoje zdanie, jednak nie
przeszkadzaja w jego realizacji. Niektore respondentki wskazywaty jednak, iz jest to zalezne

od czlonkéw rodziny — jedni sg bardziej przychylni, inni mnie;j:

»~Mama mowi caly czas, co to jest ten cosplay. Caly czas nie rozumie, jakby — nie taczy tych kropek. Znajomi tak, jak
najbardziej — widza to, rozumieja, wiedza, z czym to si¢ je. Ale batam si¢, jak rodzina na to zare... Nie zareaguje. Jak to
odbierze. Czy powiedza, ze wygladam jak ghupek czy moja mama stanie zazenowana, spojrzy si¢ na mnie i powie ,,Dziecko,
co ty ze soba robisz?”. Czy bgdzie po prostu ,,Aha, dobrze, baw si¢. Dobranoc”, co$ tego typu. Jakos tego si¢ obawiatam, ze
bede wzicta za jeszcze wigksza wariatke. Ale jakos ze znajomymi to nie ma zadnego problemu. Bardziej chodzi o to, ze
osoby, ktére nie wiedza, czym jest cosplay — no ja musiatam dziesi¢¢ razy mamie tlumaczy¢, ze zamowitam peruke i po co
zamOwitam tg peruke. I pamigtam, ze jeszcze jechaly$my odebrac jg z Inpostu i ,,Ale co to jest? Co to jest ten cosplay?”. I ja

dziesiaty raz muszg czytac jej definicje, ktoéra wyskakuje, bo ona mi nie wierzy. Jak si¢ wpisze w Google...” (A, 17 lat)

Cosplayerka wspomina, iz mama chciataby zrozumie¢, czym jest cosplay — jednak
wydaje si¢ to pozorne. Respondentka mowi takze, iz bata si¢ pokazaé, ze interesuje si¢
cosplayem, poniewaz bala si¢ negatywnej reakcji ze strony rodziny oraz uznania za ,,jeszcze

wieksza wariatke”. Moze to sugerowac, iz jej zainteresowania nie sa do konca akceptowane

przez rodzicow.

,»,Moja mama mi pomaga. Robi mi cz¢sto za manekina. Jak potrzebuje glowki do peruki, to czgsto ja wykorzystuje jako
manekina. Protestuje przy tym troche, ale mowi, ze skoro to jest dla mnie wazne, to si¢ przemeczy. Moj tata natomiast
uwaza, ze to jest dziwne, wigc... No jestem starszg osobg, nie jakims tam dzieckiem, co si¢ przebiera, takze troch¢ mojego
hobby nie rozumie, ale nie zwracam na to szczegodlnej uwagi, ze biore to do serca. Po prostu to jest moje hobby, wiec skoro
ludzie moga po prostu, nie wiem, interesowaé si¢ motoryzacja, wedkarstwem, to ja moge interesowac si¢ cosplayem. Nikt mi
jakby nie zrobi z tego czegos ztego, bo dla mnie to jest wazna czg¢§¢ mojego zycia (...) Tak, ja tez mam tak czasami, bo na
przyktad mtodsza siostra si¢ mnie pyta jak wchodzi do pokoju, a tutaj lezy na przyktad ksiezyc w przypadku Soraki, bo ona
ma taka wldczni¢ z potksiezycem na koncu. Lezato to whasnie u mnie w pokoju i siostra przychodzi i pyta si¢, co to jest, no i

wytlumaczy¢ dziewczynce, ktora ma szes¢ lat czym jest cosplay — troche ciezko. Bo tez zalezy, komu si¢ ttumaczy, bo na
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przyktad dziecku czy babci, ze by babcia od razu nie powiedziata ,,Dziecko, Ty jeste§ dziwna”, to tez trzeba umie¢” (W, 19

lat)

Rodzice respondentki nie wykazuja si¢ pozytywnym podej$ciem do cosplayu — mama
czasami pomaga jednak w formie ,,jesli jest to dla ciebie wazne, to si¢ przemecze”, natomiast
tato uwaza, iz cosplay jest dziwny. Jednocze$nie cosplayerka wspomina, iz cosplay jest
waznym elementem jej zycia i nie przejmuje si¢ negatywnymi uwagami, nawet jesli pochodzg
one od rodziny. Respondentka mowi takze, iz czasami thumaczy swojej mtodszej siostrze, do
czego potrzebne jej wykonane rekwizyty — zaznacza przy tym, iz ci¢zko wyjasni¢ dziecku lub

babci czym jest cosplay w taki sposob, aby nie zosta¢ uznanym za dziwng osobg.

»Mysle, ze na poczatku nie rozumieli tego za bardzo co jest w tym takiego wow, no ale pozniej zobaczyli jak staram sie,
kupuje tam jakie$ peruki, robi¢ sobie tam jakie$ rogi z modeliny. N o i p6zniej byli tacy, ze o fajnie, fajny stroj. Jakos tak nie
sg negatywnie nastawieni tez. Tacy neutralni, ze powiedza, ze o fajnie wygladasz i w ogdle, no ale watpig, ze to jako$
mocniej rozumieja (...) wiem, ze moj tata pomogtby mi zrobi¢ na przyktad jakis drewniany, nie wiem... Luk, bo ma takie

umiej¢tnoscei i ja takich nie mam (...)” (M, 18 lat)

Rodzina cosplayerki komplementuje ja, jednak nie zaglebia si¢ bardziej w temat.
Respondentka wskazuje jednak, iz tato pomogtby jej wykonaé np. tuk, poniewaz posiada

umiejetnosci, ktorych nie posiada cosplayerka.

,,Wydaje mi si¢, ze sg obojetni, bo zazwyczaj mowia, ze mam robic to, co cheg” (D, 17 lat)

Kolejna respondentka moéwi, iz rodzina jest oboj¢tna wzgledem jej zainteresowania

cosplayem — wskazuja jej, iz moze robié, co chce.

,»W sumie ich jedyna reakcja to jest, jak si¢ widzimy z rodzing dalsza i pokazuja zdjecia i mowia, Ze o ,,Patrzcie, jak si¢
przebrata. Poznajesz kto to? Poznajesz kto to? To N, to ona”. I si¢ jarajg i pokazujg pdézniej wszystkim, jaki super kostium,
wigc no to tylko tyle z tych. Bo jak robi¢ go, jestem w trakcie albo juz pojade na ten konwent, to no to nie interesuja si¢ za

bardzo tym, tylko juz dopiero po fakcie jak zobaczg te wszystkie zdjecia, jak ustyszg te wszystkie historie, to si¢ ciesza.

Bardziej w sumie mama” (N, 16 lat)
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Nastepna respondentka wskazuje, iz jej rodzina nie ingeruje w wyjazdy na konwenty,
ani w proces tworzenia kostiumu — sg podekscytowani, kiedy widza zdjecia cosplayerki.

Czgsto chwalg si¢ nimi dalszej rodzinie.

,»Tak, na poczatku nie rozumieli, ale okej nie zabraniali mi tego, a potem si¢ przyzwyczaili i to taki plus, Ze ja mam swoje
pieniadze (...) Przyzwyczaili si¢, woleli by bym tego nie robita, bo uwazaja, ze czgsto jest to strata pienigdzy, wiesz tak
momentami, ale zarazem jak mam jaka$ sesje gdzies$ indziej na przyktad moj tata podwiezie mnie na nig. Jakby niektorzy
maja gorzej zdecydowanie ode mnie. Nie zawsze mi si¢ to podoba, nie zawsze mi powiedza, ze to tadnie wyglada. Wiesz ja
mam tez bardzo liberalnych rodzicow tak ogdlnie w réznych kwestiach wiec jakby to tez miato znaczenie, ze takie jest moje
hobby, ktore pozwolito mi si¢ ogarnac ze soba czy z towarzystwem i tez mysle, ze dlatego w sumie nie s3 temu przeciwni, bo

to mnie rozwija jako persong” (L, 16 lat)

Uczestniczka mowi, iz jej rodzice woleliby, aby nie interesowata si¢ cosplayem,
jednak nie zabraniajg jej tego, poniewaz ,,rozwija ja to jako persong” — by¢ moze s to jedni z
nielicznych rodzicow, ktorzy intuicyjnie wyczuwajg istotno$¢ cosplayu w procesie

ksztattowania si¢ tozsamosci jednostki.

,,Ale ze strony taty, to u niego jestem co dwa tygodnie w weekendy wtasnie. Wigc nie rozmawiamy jako$ duzo. I tez nie biore
zadnych cosplayi, bo jak juz jestem u taty, to nie wychodzg¢ juz, tylko faktycznie u niego siedzg. Dosy¢ mato go widzg, wigc
no. Wigc raczej nie wychodze wtedy nigdzie z domu. I przychodze bardziej normalnie ubrana. Ale czgsto bratam na przyktad
jakies elfie uszy, sobie na co dzien nositam albo co$. Czy w tych czerwonych soczewkach wiasnie (...) Ale generalnie moj
tata nie jest szczegolnie... Jakby to nazwac? Jest cieckawym cztowiekiem. Tak. No ja si¢ ciesze, ze mnie nie widziat w tej
obrozy, bo zaczalby mnie nazywac psem. Takze tak. Jak miatam te elfie uszy, to zaczat na zasadzie, co mam na uszach i tak
dalej ten. Generalnie nie jest najlepsza osoba do tego typu rzeczy, ale jak mu pokazywatam jakie$ zdjgcia z eventow albo jak
bylam w cosplayu, to wzruszyt ramionami i po prostu stwierdzil, ze spoko, wigc na tym by si¢ skonczylo. Ale generalnie nie

jest najlepsza osoba, zeby ogarnac po co ja to w ogdle robig i po co ja wydaj¢ na to pienigdze” (M, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz jej tato jest specyficzng osoba, ktora niekoniecznie nadaje
si¢ do rozmowy na temat cosplayu. Nie ingeruje jednak w jej wybory — niekoniecznie

interesuja go wyjazdy na konwenty, a na same rekwizyty reaguje pytaniem czym one s3.
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Cze$¢ respondentek wskazuje, iz ich rodzina jest neutralnie nastawiona -
niekoniecznie jest zadowolona z wyboru hobby, jednak nie zabrania lub nie interesuje si¢ nim

w ogoéle. Jedynie jedni rodzice zdaja si¢ nie do konca $wiadomie dostrzegaé potencjat

cosplayu, jako aktywno$ci, ktora pomaga w rozwoju.

6.8.3 Scena sporu z rodzing w kwestiach tozsamosciowych

Cztery respondentki wskazuja na negatywna reakcje rodziny na cosplay — dwie

wskazuja swoja wlasng sytuacje, a dwie kolejne sytuacje znajomych zaangazowanych w

cosplay:

,.Ja tez miatam tak, ze bardzo chciatam zrobi¢... To nie tyle miat by¢ cosplay, ile natchneto mnie, zeby zrobi¢ maske
dinozaura, tylko ze takiego dinozaura a’la smoka. Z takim tym pyskiem, te takie rogi i chciatam zrobi¢ mechanizm, zeby jak
ja moéwitam, to Zeby to si¢ razem ruszato. Ja czgsto mam natchnienie o sobie szybko naszkicuje¢ i pozniej to sklejam. Ja
pamigtam, ze ja zaczelam robi¢ od najcigzszej rzeczy, czyli od rogow, zeby to fajnie zrobi¢ i od szkieletu samej czaszki. I ja
pamigtam, ze moj tata wszed! do pokoju i mi — to lezato na oknie — i do mnie, ze jestem satanista, bo rogi lezaty na masce. |
ja mu mowie, ze ja robi¢ dinozaura, robi¢ smoka. ,, Ty jeste$ satanista, ty wyznajesz szatana, wiesz, czym jest Anubis”.
Godzinny wywdd, skonczylo si¢ na tym, ze zostato pocigte i spalone. Tyle z tego zostalo, a pdzniej moja mama do mnie ,,A
co ty zrobita$ z ta maska, co robitas?” , Noo, spytaj si¢ taty”. Ja pokazatam mamie rzeczy na Pinterescie'® jak szukalam, jak
potaczy¢ rogi i tak dalej i mama moéwi ,,No, fajne fajne, moglabys takiego zrobi¢” - ,,No, probowatam, wiesz? Ale kto§ mi
powiedzial, ze mam tego nie robi¢, bo wyznaj¢ szatana”. I z niektorymi to ja si¢ wrecz wolg ukrywaé, bo zaraz kto§ mi

przyjdzie do pokoju, co$ zauwazy i bede posadzona o to, ze zjadam koty w nocy” (A, 17 lat)

Dziewczyna przytacza przykra sytuacje, w ktorej tato opacznie zrozumial tworzenie
maski smoka — oskarzyt respondentke o satanizm, a sama maska zostala poci¢ta i spalona. Ze
wzgledu na te sytuacje cosplayerka nie ujawnia elementéw, ktére wykonuje — obawia sig, iz

ponownie zostanie posagdzona o satanizm.

,»Ogolnie moi rodzice, ktorzy kompletnie na poczatku nie byli za cosplayem. Oni na przyktad maja takie podejscie ,,No tak J

fajnie, Ze to robisz, ale tak dwa,trzy lata i skonczysz, prawda?. To jest na przyktad ich podejscie (...)” (J, 17 lat)

116 Pinterest jest to aplikacja do wizualnego odnajdywania pomystow na przepisy, dekorowanie domu,
inspiracje stylowe oraz wigcej; posiada ona miliony tzw. pinow, dzigki ktorym uzytkownicy znajduja
pomysty i inspiracje, ktore moga wcieli¢ w zycie, za: https://help.pinterest.com/en/guide/all-about-pinterest,
dostep: 26.09.2022 r., godz.: 15:27
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Cosplayerka wskazuje, iz jej rodzice rozumiejg cosplay jako tymczasowy oraz
nietrwaty. Sg przekonani, iz z czasem minie jej to zainteresowanie. Moze to wynika¢ m.in. z
przekonania, iz cosplay jest aktywnoscig odrywajaca i przeszkadzajaca w naprawdg istotnych
elementach, takich jak szkota czy wybor pracy na przysztos¢. Ponadto moga uwazacé, iz

cosplay jest aktywnos$cig niedopasowang do fazy rozwoju, w ktorej znajduje si¢ cosplayerka.

».Sama pomagatam mojej przyjaciotce, bo s rodzice, ktdrzy nie akceptuja cosplayu. Miedzy innymi ona ma takiego, ktory
nie akceptuje cosplayu, ale na poczatku si¢ zgodzita na cosplay, zamowita ten pierwszy, zrobity$my. Ale teraz jak miatysmy
wyj$¢ na taki konwent a’la JapanFest i chcialam, zeby byta tam ze mng, bo ja bylam helperem'”, ale jednak chciatam, zeby

byta w tym srodowisku, bo to srodowisko potrafi podbudowac¢ ci¢. No to jednak nie mogta wyjs¢, bo jej mama stwierdzita

pewne okreslenie, nietadne, ktérego tu nie przytoczg. I po prostu nie przyszla, tak? Ale chociaz do szkoty mogta ubra¢ si¢, bo

powiedziala mamie, ze ja tez bedg w cosplayu i dla mnie to bylo $mieszne ogdlnie, bo ona miata postaé zakryta, jedyne, co ta
posta¢ miata odkryte, to tylko brzuch. I troche nogi. I ramiona, ale to normalnie jak bluzka. Tylko ten brzuch. Gdzie ja tak
naprawdg z tej samej serii miatam postaé, ktora miata odstonigte cate uda praktycznie. Miatam tylko delikatne spodenki,

ktore wygladaly jak majtki, nie jak spodenki. I ja bytam odstoni¢ta i moja mama pozwala mi tak wyj$¢” (J, 18 lat)

Kolejna respondentka przytacza, iz problem dotyczy jej przyjaciotki, ktorej rodzice
nie akceptuja cosplayu. Cosplayerka relacjonuje, iz czasami rodzice jej przyjaciotki zgadzaja
si¢ na cosplay, jednak nie mogla wzig¢ udzialu w konwencie podobnym do JapanFest —

wedtug relacji respondentki zostalo uzyte obelzywe stlowo, ktérego jednak respondentka nie

przytacza.

,,B0 wiem, Ze sg osoby — na przyklad moja przyjaciotka ma taki problem, Ze jej rodzina nie akceptuje tego kompletnie. 1
gdyby si¢ w ogdle dowiedzieli, ze ona cosplayuje w ukryciu, Ze ona ma w ogodle cosplaye petne i peruki i tak dalej, to
miataby naprawde przewalone. Wiem, Ze s3 takie osoby. Ze maja problem, jesli chodzi o cosplaye. I jakbym ja tak miata, to

nie wiem, co bym zrobita” (R, 18 lat)

Kolejna respondentka, tak jak poprzednia, rowniez wskazuje na sytuacj¢ swojej

przyjaciotki, ktorej rodzice catkowicie nie akceptuja cosplayu — przyjaciotka cosplayerki

117 Helper, czasami nazywany rowniez Gzdaczem, jest osoba, ktora pomaga na konwentach i eventach w formie
wolontariatu; do jego zadan nalezy m.in. pomoc przy montazu konwentu lub eventu oraz udzielanie

informacji i pomocy uczestnikom imprezy; zobacz wigcej: za: https://pyrkon.pl/zostan-gzdaczem/, dostep:
23.09.2022 r., godz.: 19:19
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cosplayuje w ukryciu, jednak gdyby to wyszlo na jaw, to jej rodzice wyciagneliby

konsekwencje z ukrywania cosplayu.

Jedynie cztery respondentki wskazuja na negatywne podejscie rodziny do cosplayu, z
czego dwie na swoim przykladzie. Jest to optymistyczny wynik, poniewaz wigkszos¢
respondentek ma wspierajacych lub neutralnych krewnych. Wynik ten wskazuje jednak, iz
zasadne zdaje si¢ promowanie kultury popularnej, jako Zrddta nie tylko ksztaltowania si¢
tozsamos$ci, ale réwniez nabywania wiedzy i poszukiwania inspiracji do przysztych

doswiadczen 1 decyzji.

Niezgoda rodzicow nie stanowi jednak przeszkody w kontynuowaniu zainteresowania
— dwie respondentki wspominaja, iz prowadzi to do ukrywania swojego hobby, a co za tym

1dzie — pogorszenia stosunkdéw rodzinnych.

Wypowiedzi respondentek wskazuja, iz brak zgody rodzicow nie jest przeszkoda w
kontynuowaniu cosplayu — moze jednak to znaczaco utrudnia¢ oraz obniza¢ samopoczucie
cosplayerek. Ponadto, jesli rodzice nie zgadzajg si¢ na zainteresowanie cosplayem, niektorzy
cosplayerzy moga zaczaé¢ go ukrywaé, co moze mie¢ zwigzek z pogorszeniem si¢ relacji
wewnatrzrodzinnych. Moze to przypomina¢ sytuacje, w ktorej dzieci obawiaja si¢ dokonac

coming outu dotyczacego swojej orientacji, transptciowosci lub niebinarnosci.

Wigkszos$¢ respondentek wskazuje jednak, iz rodzina jest neutralnie lub pozytywnie
nastawiona, co ma zwigzek zaréwno z ich pozytywnym samopoczuciem, jak i dobrymi

relacjami wewnatrz systemu rodzinnego.

Wypowiedzi respondentek wskazuja jednak, iz by¢ moze nalezaloby wskaza¢ osobom
dorostym, iz cosplay moze przyczyni¢ si¢ nie tylko do ksztaltowania tozsamosci
adolescentéw, ale rowniez do poszerzenia horyzontow poprzez uczenie si¢ i krytyczne

myslenie wyniesione z kultury popularnej, na ktorej cosplay bazuje.
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6.9 Boost do samooceny

Cosplayerki zgodnie wskazuja, iz cosplay poprawia ich samoocen¢ — zarowno poprzez
samo obcowanie z nim i wykonywanie go, jak i ze wzgledu na otrzymywane od otoczenia
informacje zwrotne. Zazwyczaj jest to zwigzane z samym aktem przebierania si¢, jednak

czasami jest to zalezne od wyboru postaci, w ktorg si¢ wcielaja.

Zrédlo samooceny respondentek jest wiec dwojakie — zewnetrzne (plynace ze
srodowiska zewnetrznego) oraz wewngtrzne (zwigzane z lepszym samopoczuciem
wynikajagcym z samego faktu wykonywania cosplayu). Drugie z nich jest wskazywane
czgsciej, co moze oznaczac, iz samoocena cosplayrek jest stabilna, niekoniecznie zalezna od

innych. Czg¢sto jednak oba zrddla przenikaja si¢ i uzupetniajg wzajemnie.

Na podstawie wypowiedzi respondentek wyodrebnione zostaty nastgpujace kategorie:

a) docenienie 1 wyrdznienie oraz b) wzrost pewnosci siebie.

6.9.1 Docenienie i wyrdznienie

Czes¢ respondentek wskazuje, 1Z wzmocnienie samooceny wynika z poczucia
docenienia i wyjatkowosci, ktore wigzg si¢ z otrzymywanymi informacjami zwrotnym oraz

specyfika cosplayu, jako aktywnosci:

., Wigc stwierdzitam, Ze to jest naprawdg¢ bardzo fajna rzecz, ze p6jde wlasnie w tym kierunku. A jak si¢ zdecydowalam i
zrobilam swoj pierwszy porzadny cosplay, to zobaczytam, jak duzej iloéci ludzi sig to podoba, Ze... Ze po prostu mnie
doceniajg. Nawet nauczyciele w szkole, jak zobaczyli moje zdjecia na Facebooku, to si¢ pytali, jak to zrobitam. I... Nooo...

To bardzo fajne uczucie jest” (G, 17 lat)

Respondentka poczuta si¢ doceniona w wyniku tego, iz jej pierwszy kostium spodobat
si¢ osobom trzecim oraz nauczycielom, ktorzy zainteresowali si¢ tym, jak cosplayerka go

wykonata.

,,Czuje si¢ zdecydowanie bardziej dowartoSciowana. Czuje¢ si¢ naprawde dobrze w strojach, ktdre mi pasujg i w ktorych
wygladam catkiem inaczej, niz na co dzien (...) No po prostu chciatam by¢ tez... Ze tak powiem — zauwazona. Bo w

mediach nie miatam niczego specjalnego, co zadowolitoby kogo$. A cosplay jest czyms takim, co przyciaga do siebie ludzi i
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chciatam tez robic to, zeby si¢ komus podobalo i jakby, zeby znalazt si¢ ktos$, to doceni moja prace i ja polubi i bede mogta

go uszczesliwiaé chociaz zwyklymi zdjgciami czy filmikami postaci — osoby, ktora wyglada jak dana posta¢” (G, 16 lat)

Cosplayerka czuje si¢ dowartoSciowana dzigki ubieraniu strojow, ktore jej pasujg i
ktoére sa inne, niz jej codzienne ubranie. Cosplayerka wskazuje, iz rozpoczela cosplay,
poniewaz chciata zosta¢ zauwazona oraz chciala uszczesliwia¢ ludzi poprzez wygladanie jak

ich ulubiona postac.

»Wydaje mi si¢, ze po prostu... Byla najbardziej interesujaca? I tez po prostu wyjatkowa? Bo pomyslaty$Smy z N — to nie byta
nawet kwestia charakteru — tylko pomyslaty$Smy, co mozemy zrobi¢, zeby nikt inny nie miat takich cosplayow. Bo jak
poszlysmy na konwent, to faktycznie byto tam z pieciu Midoriyich, Todorokich, tych wszystkich glownych postaci. Wigc
chcialy$my po prostu si¢ wyrdzni¢ bardziej” (H, 16 lat)

Wyjatkowo$¢ powigzana jest z wcieleniem si¢ w postaci, ktore nie sa popularne tak,
jak glowni bohaterowie danej serii. Wybierajac takie postaci, cosplayerka i jej cosplayowa

para chciaty si¢ wyrdznic.

,,1 tez bardzo fajnie si¢ z tego robi stroje, bo jest popularne, bardzo popularne. I to jest fajne, jak idziesz przez konwent i
WSZyscCy ci¢ rozpoznaja, a nie ze znajomego pytaja o zdjecie, a ciebie nie, bo nikt nie wie, jaka jeste$ postacia. Na tej

zasadzie. Wigc gtownie dlatego sie tego LOLa trzymatam (...)” (A, 18 lat)

Podobnie jak poprzednia, ta cosplayerka rowniez warunkuje pewnego rodzaju
dowartosciowanie od wcielenia si¢ w postac, jednak wspomina o postaci popularnej na tyle,

aby by¢ rozpoznawalnym 1 proszonym o zdjecia.

A 1jeszcze bardzo lubi¢ w cosplayu to, ze jakby to powiedzie¢ czuje tez satysfakcje z tego, bo mam potwierdzenie ludzi, ze
to jest fajne. Na przyktad kto§ mi napisze, albo powie wprost, ze to wyglada fajnie to ja miatam taki problem, ze mi jesli
chodzi o moja wtasng osobg to trudno na przyktad nazwaé swoje cechy czy co$ takiego, ze to jest okej, co nie jest okej i ja
potrzebuje jakiegos komunikatu tak ogélnie od kogo$, ze co$ takiego jest to wtedy mi tatwiej tak mie¢ jaka$ opinie na temat
siebie, nie? (...) Na przyklad jak uslysze¢ pozytywna opini¢ to pozwala mi to jakby jako$ na siebie patrze¢ bo mam jakis$

punkt odniesienia po prostu” (L, 16 lat)
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Latwiej okresli¢ cosplayerce samg siebie i posiadane przez nig cechy, jesli otrzymuje

informacje zwrotng z zewnatrz,. Ponadto w ten sposob upewnia sig, iz cosplay jest fajny.

,,P0 prostu ubieram si¢ w cosplay i wychodze do ludzi w tym cosplayu i slyszac jeszcze komplementy od innych ludzi,
ze ,, Wow, podoba mi si¢”, albo ,,Wow, pasuje ci naprawde ta postac”, albo ze przychodza sobie zrobi¢ ze mna zdjgcie, to juz

jest taki po prostu... To jest po prostu magia. Ja po prostu si¢ czuje, jak w siddmym niebie” (R, 18 lat)

W wyniku docenienia z zewnatrz respondentka czuje si¢ fantastycznie, co poprawia jej

Samooceng.

Szes¢ respondentek skupito si¢ na odbieraniu informacji zwrotnych od innych osob
wskazujac w ten sposéb, iz sg one istotnym elementem, ktdry pozwala im na kontynuowanie
cosplayu, a co za tym idzie, rowniez eksploracji w zakresie tozsamos$ci. Jedynie dwie
respondentki potozyly nacisk na kwesti¢ doboru postaci, jednak w swojej opinii byly one
catkowicie rozbiezne — jedna okreslita, iz wybiera postaci rozpoznawalne, a druga, ze sklania

sie¢ w strong tych stosunkowo mniej popularnych, aby by¢ w pewien sposéb wyjatkowa.

6.9.2 Wzrost pewnosci siebie

Prawie wszystkie respondentki stwierdzily, iz cosplay ogolnie dodaje im pewnosci
siebie — nie tylko w zwigzku z otrzymywaniem pozytywnych informacji zwrotnych, ale

rowniez ze wzgledu na samg specyfike aktywnosci:

,Uwazam, ze definitywnie cosplayerzy dostaja taki boost do samooceny. Definitywnie. Wcielaja si¢... Inaczej, wcielajac si¢
w postaé, to jest to troche niezalezne od nas, bo po prostu widzimy w lustrze cos$, co lubimy i okazuje sig, ze widzimy w
lustrze siebie, wigc to samo si¢ podwinduje samoakceptacja tez (...) To jest jak dla mnie mega fajne uczucie, szczegdlnie jak

widzi sig, ile 0sob na przyktad lubi t¢ postac, to od razu tam jaki$ taki boost do samoakceptacji wychodzi” (G, 17 lat)

W tym wypadku istotne jest zobaczenie siebie samego, jako bohatera, ktorego

cosplayer lubi, co podnosi samoakceptacje.
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,,Mysle, ze na pewno moze pomoc, bo jesli kto$ jest niesmiaty, jesli si¢ boi ludzi, ze tak powiem, to przez takie przebranie i
pojechanie na konwent mozna ukry¢ siebie, w sensie ta osob¢ niesmiatg i pokazywac sig, jako dana postac. Czyli jesli kto$
jest niesmiaty, to wcielajac si¢ w postac jakiego§ wojownika/wojowniczki lub postac, ktora jest odwazna, moze by¢ wtasnie
ta postacia i rozmawia¢ z ludzmi wlasnie jako ta posta¢, niekoniecznie jako ta cicha osoba, ktéra w normalnym zyciu bataby
si¢ odezwac do obcej osoby. Takze mozna zyskaé takag wtasnie pewnos$¢ siebie i jak kto$ rozpozna postac, to mozna zdoby¢
nowych znajomych przez to samo zainteresowanie. Bo nie podejdzie si¢ do jakiej$ obcej osoby i nie zapyta si¢ ,,Ej, grasz w
LOLa?”, tylko na takim konwencie jak kto§ sam podejdzie i powie ,,Cze$¢ Katharina” to mozna nawigzaé juz taka blizsza

znajomo$¢” (W, 19 lat)

Tej cosplayerce wcielanie si¢ w posta¢ i stanie si¢ nig umozliwia ukrycie samego
siebie — osoba nieSmiata moze by¢ bardziej odwazna. Ponadto kostium peini funkcje
zakomunikowania, do ktorej grupy lub fandomu nalezy dana jednostka, a przez to moze

szybciej nawigza¢ kontakt interpersonalny z osobami zainteresowanymi ta samg produkcja.

,» 10 ja wlasciwie przyznam, ze stalam si¢ nowa wersja siebie. Lepszg. Ktora jest pewniejsza i mniej boi si¢ opinii innych
0sob. Bo wie, Ze teraz, jak wyglada inaczej, to ludzie to docenig nawet. W niektorych przypadkach ludzie pochwala,

powiedza, ze to pickne, ze to dobra robota i to jest takie strasznie motywujace do dalszej pracy” (G, 16 lat)

W tym wypadku respondentka dzieki cosplayowi stata si¢ lepszg wersja siebie, a

komplementy sprawiaja, iz ma wieksza motywacje do dalszej pracy.

,»Tak, wydaje mi sig, ze tak, szczegdlnie jak ludzie komplementowali nasze cosplaye. Zwlaszcza, ze miatySmy dwanascie lat,
a to byli ludzie, ktorzy mieli dwadziescia lat. Ludzie potrafili do nas podejs¢ i powiedzie¢ ,,Wow, ale zarabiste cospy!”.
Jechaly$my do domu autobusem i jaki$ stary pan, starszy, podszedt do nas i powiedziat ,,Ale fajne przebrania” i w ogdle.
Bardzo mily odbiér byl, wige trochg tak i rzeczywiscie to... Nie mys$latam nigdy o tym w ten sposob, ale to mdgt by¢ powadd,
dlaczego zaczetam potem farbowaé wlosy i si¢ normalnie p6Zniej tez ubiera¢ inaczej (...) No na pewno troche pewnosci
siebie, bo jak si¢ gra kogo$ innego, no to latwiej jest by¢ pewnym siebie, bo wtedy ludzie nie oceniaja ciebie, tylko t¢ postac,
ktora odgrywasz. A jak wiemy, ona ma swoje cechy kanonicznie ustalone, wigc tak naprawde nie moga ci¢ ocenic, bo to nie
ty wybratas$ jej te cechy (...) Raz wlasnie na Comicconie zrobitam cosplay elfa z Wowa [World of Warcraft — przypis autorki],
nie jakiego$ specjalnego, tylko po prostu bazowanego na tych postaciach z Wowa, no to wtasnie miatam taki... Napier$nik?
Ktory odkrywa tutaj catg gore. No wigc bylo to troche niewygodne, ale potem jak ludzie zaczeli mowic, ze w sumie no,

bardzo tadnie, to tez bytam bardziej pewna siebie w tym” (H, 16 lat)
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Dziewczyna wskazuje, iz cosplay mogt by¢é przyczyna zmiany przez nig stylu
ubierania si¢ oraz farbowania wloséw — wynikato to z pozytywnego odbioru wsréd osob
trzecich. Wcielanie si¢ w posta¢ daje szerokie mozliwos$ci eksploracji — wcielajac si¢ w postac
mozna zachowywac¢ si¢ inaczej, tak jak dany bohater, poniewaz osoby postronne nie moga
oceni¢ cosplayera, a wylacznie postaé, w ktora si¢ wciela. Daje to cosplayerowi poczucie
bezpiecznej przestrzeni. Cosplayerka przytacza rowniez historie, w ktorej wcielita si¢ w
postaé, ktéra miata niewygodny napiersnik, jednak w wyniku pozytywnych informacji

zwrotnych poczuta si¢ bardziej pewna siebie w tym stroju.

»Mysle, ze tak, bo jednak jak si¢ przebieram to robig¢ to tak, zeby wygladac jak najlepiej. Tez wlasnie zalezy od stroju. Ja

wybieram gltéwnie te w ktorych czutabym si¢ najlepiej. Jesli wygladam w tym naprawdg dobrze to rzeczywiscie jestem

pewniejsza troche, bo z reguly to ja i kontakty z ludzmi to tak $rednio, ale no wiasnie jak jestem w grupie na konwencie,
jestem przebrana i jestem ze swoimi ludzmi, kto$ podchodzi obcy. No to nie mam blokady takiej jak ma na co dzien” (M, 18

lat)

Uczestniczka czuje si¢ pewniejsza siebie, jesli czuje si¢ dobrze 1 podoba si¢ sobie w
stroju wybranej postaci. Ponadto zaznacza, iz istotna jest rowniez obecnos$¢ jej znajomych —

czuje si¢ wtedy komfortowo.

,Bardziej chodzi o to, ze na przyktad idac na sesj¢ musisz przej$¢ przez miasto w tym. Albo na konkursach musisz wlasnie
si¢ pokazac tez, pozniej na przyktad na stronach internetowych tez. Inni maja do tego dostep (...) No na pewno pewno$¢

siebie” (D, 17 lat)

Cosplay wzmacnia pewnos$¢ siebie, poniewaz cosplayer musi pokaza¢ si¢ innym
osobom — np. przejs¢ przez miasto w kostiumie lub wrzuci¢ zdjecia po sesji. Cosplayer
moglby zachowac swoje prace dla siebie, jednak istotnym elementem cosplayu sg interakcje
miedzyludzkie, stad cosplayer jest wystawiony na widok publiczny, nawet jesli si¢ wstydzi

lub jest zaklopotany. Moze to powodowac, iz ksztaltuje si¢ jego pewnos¢ siebie.

,»Tak, bytam bardzo, znaczy nadal jestem oczywiscie ale o wiele mniej osoba zakompleksiona, chyba tak to si¢ odmienia.
Gdzie dla mnie wtasnie samo wyjscie na dwor i przejscie jakiegos kawatka przy wickszej liczbie ludzi oznaczyto, ze wszyscy

na mnie patrzg. Na pewno mnie komentujg . Nie, potem si¢ okazato, ze wcale tak nie jest (...) Moge nawet tak powiedzieé,
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ze bytam osoba dosy¢ aspoteczng i wlasnie przez cosplay w ogdle udato mi si¢ poznac tylu ludzi ile teraz znam oczywiscie,
ale ogolnie bardziej si¢ otworzy¢ do ludzi (...) Tak, akceptuje po prostu to jaka jestem i nie muszg¢ na sitg jako$ tego
zmieniaé, prawda? Ze nie ma czego$ takiego ,,Jeeej, teraz mam brzydka twarz strasznie”, bo chwile temu mi si¢ jeszcze
podobata w tym cosplayu wiec nadal mi si¢ podoba jak mam po prostu swoje wlosy, prawda? Wigc to jest bardziej wlasnie

polubienie samego siebie wydaje mi si¢ tutaj” (J, 17 lat)

Przed zajmowaniem si¢ cosplayem, respondentka wychodzac z domu i napotykajac
wielu ludzi, miata wrazenie, iz ci ludzie ja obserwuja — obecnie poczucie to uleglo zmianie.
Podkresla takze, iz dzigki cosplayowi otworzyla si¢ na ludzi. Mowi réwniez o polubieniu

samego siebie 1 braku potrzeby zmieniania si¢.

W cosplayu jest taka okazja, zeby pokaza¢ si¢ w takiej kreacji, w ktorej normalnie by si¢ nigdzie nie wyszto. I zatézmy, ze
si¢ taka kreacj¢ zaktada, idzie si¢ na sesj¢, zdjecia wychodza super, no to kazdy cosplayer moze si¢ poczué jak taki
prawdziwy model i to na pewno podbija samooceng (...) No i zdecydowanie ten cosplay mnie utwierdzat w tym, bo jednak
jakbym si¢ czuta taka wyjatkowa i pewna siebie, a nic bym nie robita, to tak troch¢ dziwnie. A jak chodzitam, duzo robitam i
duzo miatam zainteresowan z r6znych dziedzin i dobrze mi wychodzito, to oczywiscie, ze mnie utwierdzato w takiej
pewnosci siebie (...) Wydaje mi si¢, ze sam charakter postaci nie, ale ten strdj zdecydowanie, bo wiasnie jak miatam jakie$
kompleksy i jak datam si¢ namowic na stréj, ktory troszke wigcej odstania, ze tak powiem i zdjecia wyszly super i czulam si¢
w tym stroju bardzo dobrze, to wtasciwie te kompleksy tak zniknely w mgnieniu oka. Ze tak sktania to do wyjscia ze strefy

komfortu i pdzniej rzeczywiscie jest tatwiej na co dzien” (A, 18 lat)

Cosplayerka moéwi o tym, iz cosplay daje mozliwo$¢ poczucia si¢ jak supermodel w
wyniku dobrych zdje¢ wykonanych podczas sesji zdjeciowych. Podkresla takze, iz cosplay
utwierdzit ja w pewnosci siebie, poniewaz stroje jej wychodzity, a wigc miata podstawe do
tego, aby by¢ pewna siebie. Zauwaza takze, ze cosplay powoduje, iz znikaja kompleksy w
wyniku wyjscia ze swojej strefy komfortu, jesli proces ten zwigzany jest z pozytywna
informacja zwrotng i dobrym samopoczuciem w kostiumie. Cosplayerka opisuje w ten sposob

poniekad dokonywanie eksploracji.

,.Na pewno pomagato mi to czu¢ si¢ lepiej ze sobg (...) Bardzo duzo moja persona si¢ na ten temat rozwineta i pozwala mi
by¢ lepszym cztowiekiem, no bo w sensie tak dla mnie, Ze ja si¢ czuj¢ lepszym cztowiekiem, bo obecnie jestem w momencie
gdzie ja rzeczywiscie mam tych znajomych i moge powiedzie¢, ze no rzeczywiscie chce co$ robi¢ w wolnym czasie, ze tak
powiem, a nie tak jak duza cze$¢ mlodziezy, ze ich zainteresowanie to na przyktad jest Netflix, nie? I tez bardzo mi to

pomogto, no bo nie byto tak, ze szkota na przyktad zycie szkolne to cate moje zycie, ale tez miatam zycie poza szkolne.
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Przez to tez zaczetam si¢ mniej stresowac szkota na przyktad, lekcjami w szkole, bo to juz nie bylo takie wazne (...) na

przyktad zeby poprawi¢ mi samooceng lub poznac si¢ bardziej, bo zobaczylam si¢ w innej odstonie (...)” (L, 16 lat)

W wyniku zajecia si¢ cosplayem dziewczyna stata si¢ lepsza osoba, posiadajaca
znajomych i szerokg game zainteresowan. Uzyskujac nowe zainteresowanie stala si¢ mniej
zestresowana szkota, poniewaz posiadala co§ poza nig — zainteresowania pozaszkolne.
Poniewaz byto ono calkowicie odmienne od codzienno$ci szkolnej, zyskala bezpieczng
przestrzen, do ktorej mogta si¢ udac i zajac si¢ preferowanymi aktywnos$ciami. Wskazuje, iz
cosplay poprawia jej samoocen¢ oraz umozliwia eksplorowanie réznych odston wtlasnej

osoby.

,»1 mysle, ze cosplay dat mi taka wiasnie pewnos¢ siebie (...) Nawet poréwnujac moje zdjecia, jak si¢ ubieratam, jak bytam
mlodsza, to bardziej si¢ zakrywatam i tak dalej. Teraz wybieram sobie sukienki sama, podobaja mi si¢ te, ktore sg bardziej
odstaniajace. Nawet, jak maja na udzie jakie$ rzeczy, to takie wybieram i tak chodze¢. Brzuch mam odstonigty. Kiedys po
czescei bym si¢ bata odstonié ten brzuch i tak dalej. A teraz mam takie, Ze odstaniam i jak kto§ bedzie marudzit, to niech

marudzi. Mnie si¢ podoba, dobrze wygladam, jest ok (J, 18 lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz cosplay sprawil, ze jest bardziej pewna siebie w

zakresie swojej cielesno$ci. Nie zwraca takze uwagi na opinie 0sob trzecich.

,»Czasami mam tak wrazenie, ze jak ubieram kostium, w ktérym si¢ czuj¢ komfortowo i w ktérym wygladam tadnie, to ta
samoocena znika. Czuj¢ si¢ tak tadnie, czujg si¢ tak atrakcyjnie w pewnym momencie. Ale jak nie mam cosplayu na sobie, to
czasami mam mega niskg samooceng, jak patrz¢ na siebie w lustrze na przyktad. Cosplay mnie czasami ratuje z moja

samooceng i jak zaktadam co$ tadnego na siebie, to mam takie ,,O mdj Boze, jednak jestem tadna™ (R, 18 lat)

Nastepna respondentka wskazuje, iz czasami cosplay pomaga jej wyregulowad
samooceng — czasami czuje si¢ tadna, jednak czasami nie jest zadowolona z tego, jak wyglada

bez kostiumu i jej samoocena spada.

,,Mi to daje tej pewnosci siebie z jakiego$ powodu. Wiekszos¢ ludzi postrzega to, jako dziwne, ale wiele 0sob zaczepia tez o
zdjgcia, mowi, ze fajny kostium i tak dalej. Jako$ daje mi to... Poprawia samopoczucie i poczucie wlasnej wartosci i tak

dalej. I jakos tak odwage mi daje wiasnie (...) Cosplay ogodlnie. Nie wazna jaka postac, wazne ze jestem w tym cosplayu. Bo
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to mi podnosito juz odwagg, zanim pierwszy raz wychodzitam. Nie wazne czy ktos si¢ pytal o zdjecie czy cokolwiek, ale po
prostu szty$my ze znajoma na koncert i poszty$Smy po prostu w cosplayach i to juz byl boost do tego wszystkiego. Wigc
mysle, ze to jaka postaé, to nie ma wigkszego znaczenia do tego. Nie wiem, ale fajnie mi si¢ cosplayuye postacie, ktore

faktycznie lubig, postacie, z ktorymi si¢ utozsamiam — dlatego je cosplayuje. Jakos ten fakt, Ze to sg takie postacie a nie inne

nic szczegdlnego mi nie dato” (M, 17 lat)

Podkreslone zostato, iz cosplay dodaje jej pewnosci siebie 1 odwagi, kiedy wychodzi z
domu przebrana. Cosplayerka wskazuje takze, iz niewazna jest posta¢, a sama kwestia

przywdziewania cosplayu.

Niemal wszystkie respondentki zgadzaja si¢ co do tego, ze cosplay dodaje im
pewnosci siebie — dzigki temu ich samoocena moze by¢ stabilniejsza, niz gdyby nie wcielaty
si¢ w wybrane postaci. Jesli uyymiemy sam cosplay, jako aktywnos¢, ktora jest w pewien
sposob marginalizowana — mimo szerokiej popularno$ci — moze nastgpi¢ zjawisko tozsamosci
negatywnej. Dzigki temu respondentki mogg nauczy¢ sig¢, jak radzi¢ sobie w takich sytuacjach
oraz by¢ bardziej wyrozumiate dla innych oséb z grup marginalizowanych. W ten sposob
przyjmowanie tozsamos$ci negatywnej bedzie miato dwa wymiary — faktyczny (bycie czgscia
marginalizowanej grupy) oraz symboliczny (wcielanie si¢ w posta¢ z marginalizowanej

grupy) (Erikson, 2004, s. 128; Hejmanowski, 2004, za: Brzezinska, 2016, s. 281).

Cosplay, zarowno jako sama aktywnos$¢ oraz jako Srodek do uzyskania aprobaty z
zewnatrz, powoduje u cosplayerek wzrost oraz ustabilizowanie samooceny. Czg$¢ z
respondentek wskazywata, iz dzigki cosplayowi przestaly przejmowaé si¢ opinig innych, co
moze prowadzi¢ do tego, ze ich samoocena, bedgca wewnetrzng, bedzie bardziej stabilna i
trwata, niz w przypadku, gdyby oczekiwaly aprobaty ze strony osob trzecich. Cze$¢
respondentek nie wigzata wzrostu samooceny z konkretng postacig — sam cosplay i ubieranie

kostiumoéw, w ktorych czuja sie dobrze, powodowat, ze czuly si¢ lepie;.

Wypowiedzi cosplayerek wskazuja na istotno$¢ cosplayu w eksploracji oraz tworzeniu
si¢ stabilnej 1 trwalej samooceny, niezaleznej od czynnikow zewngtrznych. W zwigzku z tym
istotna jest rowniez kultura popularna, na ktoérej bazuje cosplay, stad nieodzowne jest

zwrocenie uwagi, zar6wno na cosplay, jak i kultur¢ popularng, poniewaz moze ona
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przyczynia¢ si¢ do ksztaltowania si¢ tozsamosci jednostkowej. Ze wzglgdu na to, istotne jest
zapoznanie 1 przekonanie osoOb dorostych do tego, iz kultura popularna i cosplay moga
pomagac adolescentom w przezwyci¢zaniu trudnosci i odnajdywaniu siebie. W ten sposob
moga one stanowi¢ roéwniez lacznik pomigdzy adolescentami, a osobami dorostymi

(Jakubowski, 2016, s. 18-24).

6.10 Podsumowanie i dyskusja: znaczenie wcielania si¢ w wybrana
posta¢ pochodzaca z kultury popularnej dla ksztaltowania Swiadomosci
wlasnej identyfikacji adolescentek

Z wypowiedzi respondentek wyodrgbnione zostalty rézne kategorie, ktore

przedstawiono w ponizszej tabeli (Tabela 12).

Aktywnosc¢ cosplayerki w dziataniu Aktywne poznawanie siebie i swoich ograniczen

Wiele zrédet inspiracji

Wybor ulubionej postaci

Wktad wlasny czy kupno?

Zrédto motywacji osobistej Rozwdj posiadanych i zdobytych umiejetnosci

Motywacja do pracy zarobkowej

Moja codzienno$¢ i przysztosé Wazny element mojej przysztosci

Przenikanie si¢ z zyciem codziennym

Dos$wiadczenie czego$ nowego Udany poczatek cosplayu jako motywacja do
kontynuowania go

Chichot losu, czyli przypadkowy poczatek cosplayu

Lowcost poczatek jako szansa a nie przeszkoda

Przymierzanie r6znych charakterystyk Wybor postaci ze wzgledu na charakter

Wybdr postaci ze wzgledu na skomplikowanie
kostiumu

Wybdr postaci ze wzgledu na pteé i wiek

Wybor postaci ze wzgledu na wyglad

Wybor postaci ze wzgledu na ogolng sympati¢ do niej

Imitacja czy pozostanie sobg? Bycie sobg i wybrang postacig jednoczesnie

Wyzwanie podczas wcielania si¢ w role

Rzadkie odgrywanie roli postaci
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Odwzorowywanie cech postaci

Utozsamianie si¢ z postacia

Wyjscie z roli czy wymieszanie? Powro6t samo$wiadomosci podczas wychodzenia z roli

Bezproblemowe wyjscie z roli

Wymieszanie tozsamosci

Pomigdzy wsparciem dla ksztaltowania si¢ tozsamosci Obszar wsparcia ze strony rodziny w eksploracji
przez cosplay a negatywnym nastawieniem ze strony tozsamo$ci
rodziny

Teren uznawany przez rodzing za neutralny do
eksploracji tozsamosci

Scena sporu z rodzing w kwestiach tozsamosciowych

Boost do samooceny Docenienie i wyrdznienie

Wazrost pewnosci siebie

Tabela 12. Znaczenie wcielania si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej dla ksztattowania

swiadomosci wiasnej identyfikacji adolescentek

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie odpowiedzi respondentek

W swoich wypowiedziach respondentki wskazywaly, iz cosplay podnosi ich
samooceng, poniewaz wcielajac si¢ w rolg kogo$ innego, nie mogg zosta¢ skrytykowane za to,
kim sg — krytyce podlega wybrana posta¢. Moze to spowodowac, iz respondentki beda mogty
lepiej radzi¢ sobie z krytyka na co dzien, co moze przyczyni¢ si¢ do ich stabilniejszej
samooceny. Otrzymywane wsparcie ze strony rodziny, jawi si¢ jako sytuacja pozadana, jednak
wiekszos¢ rodzin respondentek jest neutralna w stosunku do zajmowania si¢ przez nich
cosplayem. Jedynie dwie respondentki wskazaty, iz nie otrzymuja wsparcia — pomimo tego

jednak decyduja si¢ na kontynuowanie cosplayu.

Istniejg badania sugerujace, iz osoby cechujace si¢ Ja wspodlzaleznym majg nizsza
samooceng, niz te, ktoére posiadaja Ja niezalezne (Pilarska, 2012, s. 51-55). Ja niezalezne
dotyczy osiaggnigcia niezaleznos$ci od innych oraz odkrycia swoich unikalnych atrybutow
(Pilarska, 2012, s. 20-24).Wcielanie si¢ w role danej postaci, poprzez oddzielenie krytyki od
swojej osoby moze pomoc jednostkom na osiggniecie niezaleznosci od innych oraz na
odréznienie konstruktywnej krytyki (np. dotyczacej krzywo przyszytej koronki czy zle
pomalowanego rekwizytu) od ztosliwosci czy krytykanctwa (np. dotyczacego obwiniana

cosplayera za wybranie postaci, ktdra osobie postronnej si¢ nie podoba).
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Jesli za$ chodzi o rodzing, stanowi ona pewnego rodzaju wzor adekwatnosci
tozsamosci (Melosik, 2013, s. 349), jednak rowiesnicy pomagaja mtodym ludziom w
uzyskaniu autonomii (Jankowiak 1 Kurys-Szyncel, 2017, s. 124-139), co moze by¢ powodem,
dla ktérego — pomimo niezgody rodziny na wykonywanie kostiumoéw — cosplayerki decyduja
si¢ kontynuowac¢ cosplay. Rodzina ma duze znaczenie nie tylko jako grupa pierwotna, ale
rowniez jako jedna z ptaszczyzn, na podstawie ktorej adolescent ksztaltuje swojg tozsamos¢
jednostkowa. Stad negatywne nastawienie rodziny moze by¢ dla mlodej osoby dotkliwe,
jednak w przypadku respondentek nie wplywa to na zaprzestanie zainteresowania cosplayem.
Spory z rodzing pojawiajace si¢ na tym tle mogg by¢ jednak pozytywne — stanowig czg¢sé
procesu afiliacji 1 indywiduacji (Pilarska, 2012, s. 18-24) oraz pozwalaja cosplayerkom na
negocjowanie réwnosci w relacji, nawet pomimo przykrych odczu¢ zwigzanych z brakiem

akceptacji ze strony najblizszych.

Istotnym tematem wydaje si¢ by¢ kwestia swoistego wymieszania tozsamosci lub
pozostania sobg — niektore z respondentek czujg si¢ w tym samym momencie jak postac 1 one
same, niektore jednak pozostaja soba, a role postaci tylko odgrywaja, co w czgsci
koresponduje z postulowanym przez Geissler bycie sobg i kim§ innym w tym samym

momencie podczas wcielania si¢ w postac¢ (Geissler, 2016, s. 35).

Respondentki zaznaczajg takze, iz posta¢ jest dla nich nauczycielem, o czym mozna
przeczytaé szerzej w podrozdziale Wybrana postac jako nauczyciel. Ponadto, niektore z
respondentek wybierajg postaci, ktore sg zbiezne z ich charakterem, a niektéore — w celu
postawienia sobie wyzwania — wcielajg si¢ w postaci catkowicie odrebne od nich samych. W
pierwszym przypadku moze to prowadzi¢ do utrwalenia pewnych cech lub niejako nauki
obcowania z nimi; w drugim przypadku respondentki moga sprobowaé si¢ w nowych
cechach, dokonujg ich ,,przymiarki” bedac wybrang postacig. Jordan Kass Lome sugeruje, iz
cosplay wspomaga wykreowang jednostkowa tozsamo$¢ pod warunkiem akceptowania
wlasnego ciata (Lome, 2016), co moze niejako korespondowaé z przejmowaniem cech, ktore
wspomagaja posiadang jednostkowa tozsamos$¢ na bazie asymilacji ich lub modyfikowania
tozsamos¢, jesli jest ona mozaikowa i sfragmentaryzowana, a wigc jej elementy moga zostaé
dowolnie zastgpowane (Melosik, 2013, s. 313). Norris 1 Bainbridge postuluja natomiast, iz to,
co zostaje odegrane, konczy si¢ wraz z koncem wcielania si¢ w rolg postaci (Norris i
Bainbridge, 2009, s. 1), czemu przeczy czgs¢ wypowiedzi respondentek. Niektore pozostaja

sobg 1 swoimi postaciami w tym samym momencie i u niektérych odgrywane cechy postaci
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zostaja przeniesione do ich codziennego funkcjonowania, o czym respondentki méwia w

podrozdziale Wybrana postac jako nauczyciel.

Wypowiedzi respondentek zdaja si¢ tez w pewien sposob korespondowal ze
sfragmentaryzowang i mozaikowa tozsamos$cig (Melosik, 2013, s. 313) ze wzgledu na
przenikanie si¢ cech i charakterystyk oraz z lucid identity (Choudhury, 2012), poniewaz
kostium umozliwia respondentkom pokazanie wiasnego Ja w sposdb przypominajacy wiezi
pomiegdzy graczem, a sterowang przez niego postacia, gdzie dochodzi do projekcji, a przez to
co natozenia celow i cech jednostki na fikcyjnego bohatera jak i odczuwanie, ze fikcyjny
bohater jest jednag z form tozsamosci danej jednostki z wytaczeniem specjalnych,

nieistniejgcych poza dang gra umiejetnosci (Gee, 2003).

Cosplay stanowi zaréwno codzienno$¢ i1 przyszto$¢ respondentek, jak i sprobowanie
si¢ w nowych rolach i zainteresowaniach na zasadzie eksploracji otoczenia. Ponadto, cosplay
stanowi rowniez motywacj¢ oraz sposob na poszukiwanie siebie, a takze eskapizm rozumiany
W sposob pozytywny, nie za§ klasycznie, negatywnie, jako ucieczke od rzeczywisto$ci
(Geissler, 2016, s. 35). Wszystkie wskazane powyzej elementy s3a silnie zwigzane z
ksztattowaniem si¢ tozsamo$ci miodziezy. W obecnym momencie, bazujac na cosplayu,
cosplayerki budujg nie tylko swoja samooceng, ale rowniez poszerzajg informacje 1 planujg
powigzang z cosplayem przysztos¢. W zwigzku z tym cosplay moze mie¢ zwigzek z

ksztattowaniem si¢ tozsamosci jednostkowej adolescentow.
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Rozdzial VII Znaczenie wcielania si¢ w wybrana posta¢ pochodzaca z

kultury popularnej dla rozwoju tozsamosci grupowej

Cosplay stanowi zainteresowanie, ktore nierozerwalnie zwigzane jest z innymi
osobami — cosplayerzy tworzg grupki i pary cosplayowe (Wrona, 2020, s. 85), uczestnicza w
eventach 1 konwentach, korzystaja z ustug fotografow i krawcow, posiadaja fanow a takze
wyjezdzaja na biwaki i obozy cosplayowe. Ponadto wzoruja si¢ na dzietach i wytworach
innych osob, do ktorych majg dostep w przestrzeni internetowej. Stad cosplay nie funkcjonuje

wylacznie jako hobby indywidualne.

Subkultura cosplayu oraz fandomy produkcji stanowia rozlegle obszary, w ktérych
mtodzi ludzie poznajg osoby o podobnych zainteresowaniach, z ktorymi mogg partycypowac
w byciu fanem danej produkcji lub postaci. Zdobywaja w ten sposob okazje do wymiany
pogladéw, rozwoju krytycznego myslenia oraz budowania relacji interpersonalnych wraz z

umiejetnoscia rozwigzywania konfliktow.

Niektore respondentki podkreslaty, iz zaczely interesowac si¢ cosplayem ze wzgledu
na otaczajace je osoby, czy to wczesniejszych znajomych czy catkiem obcych oséb, z ktorymi

mialy styczno$¢ podczas eventow i konwentow lub w Internecie.

Na podstawie wypowiedzi respondentek zostaly utworzone nastgpujace kategorie
dotyczace rozwoju ich tozsamo$ci grupowej poprzez partycypowanie w cosplayu: a)
cosplayer wérdd innych i z innymi, b) zainteresowanie cosplayem z powodu otoczenia, c)
konwentowe bycie razem, d) uczucia po konwencie jako efekt separacji z grupa, e) fandom:

od wsparcia grupowego do hejtu''®

, ) pomiedzy znaczeniem przynaleznosci do subkultury
cosplayu a jego brakiem oraz g) inne formy aktywno$ci grupowej. Wszystkie kategorie

posiadaja podkategorie, ktore zostang wskazane i opisane ponizej.

Kategorie dotyczg wielu obszarow funkcjonowania cosplayerek: zar6wno znajomych i
eventow, jak 1 sesji zdjeciowych oraz konkursow cosplay, ktore zazwyczaj moglyby nie by¢
bezposrednio zwigzane z rozwojem tozsamosci grupowej, jednak ze wzgledu na specyfike

cosplayu zdaja si¢ by¢ istotne.

Podrozdziat ten powigzany jest z problemem szczegétowym Jakie znaczenie

adolescentki zaangazowane w cosplay przypisujg wcielaniu sie w wybrang postac

118 Hejt — Stownik Jezyka Polskiego PWN definiuje hejt jako <<obrazliwy lub agresywny komentarz
zamieszczony w Internecie>>, za: https://sjp.pwn.pl/slowniki/hejt.html, dostep: 31.07.2022 r., godz.: 19:55
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pochodzqcq z kultury popularnej dla rozwoju tozsamosci grupowej? i stanowi na niego

odpowiedz.

7.1 Cosplayer wsrod innych i z innymi

Ze wzgledu na specyfike cosplayu oraz jego powiazanie z kulturg popularng, stanowi
on podstawe, na bazie ktorej cosplayerzy poznaja nowe osoby, ktore interesujg si¢ tym
samym, co oni. Jednak nie zawsze jest tak, iz cosplay jako hobby jest akceptowalne przez
znajomych cosplayeréw; moze to wynika¢ z kwestii rozbieznych zainteresowan lub zazdrosci,

jaka moze pojawi¢ si¢ w wyniku tego, iz cosplayer wykonat lepszy strdj, niz jego znajomi.

Respondentki wspominaly o wsparciu 1 zainteresowaniu, jakie otrzymaty od
pedagogdw 1 nauczycieli w szkotach, do ktérych uczeszczajg. Wskazuje to niejako na zmiane
pedagogéw 1 nauczycieli w postrzeganiu kultury popularnej i zainteresowan miodziezy — staja
si¢ one istotnymi elementami, ktore moga zosta¢ witaczone do oddziatywan pedagogicznych.
W zwiazku z tym, iz w kulturze popularnej standardowe motywy (walka dobra ze ztem,
wiara, mito§¢, sens istnienia, odnalezienie siebie itp.) zostaja mlodziezy podane w
dostosowany do nich sposob, kultura popularna staje si¢ jednym z istotnych narzedzi, jakie
uzyskali dorosli, aby nawigza¢ wi¢z z dzie¢mi i nastolatkami w procesie wychowania

(Jakubowski, 2016, s. 18-24).

Na podstawie wypowiedzi respondentek zostaty wyodrebnione ponizsze podkategorie:
a) grupa ludzi z podobnym vibem'”, b) wspierajgcy znajomi jako oparcie, ¢) neutralni
znajomi, czyli brak przeszkdd, d) toksyczni znajomi jako powdd zlego samopoczucia oraz e)

zaangazowani nauczyciele jako zrodto wsparcia w cosplayowej aktywnosci.

Wypowiedzi respondentek dotyczace znajomych i wspotdziatania z innymi ludZzmi
stanowig jedne z najdtuzszych wypowiedzi, jakie zostaly udzielone podczas wywiadu. Moze
to wskazywa¢ na istotno$¢ innych ludzi i nawigzanych z nimi wigzi dla funkcjonowania

mtodego cztowieka.

119 Vibe — Cambridge Dictionary definiuje vibe jako <<nastroj, atmosfere lub specyficzny charakter
danego miejsca, sytuacji lub utworu muzycznego>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/vibe,
dostep: 30.07.2022 r., godz.: 18:05; w wypowiedzi respondentek vibe oznacza specyficzne zainteresowania,
ktore respondentki dziela ze znajomymi — maja one w ten sposob podobny charakter i specyfike
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7.1.1 Grupa ludzi z podobnym vibem

Czes$¢ respondentek zwracala uwage na to, iz ich znajomi interesujg si¢ tym samym,
co one, przez co swietnie si¢ ze sobg dogaduja i wzajemnie rozumiejg. Niektore osoby lubig
nawet te same serie anime czy gry, co jest podstawa do rozméw oraz wykonywania wspolnie

kostiuméw, co ma miejsce w przypadku cosplayowych par lub grup.

Wspoélne rozumienie si¢ oraz mozliwos¢ utrzymywania kontaktu z ludZmi, ktérzy
lubig te same rzeczy wydaja si¢ by¢ dla respondentek istotne, m.in. ze wzgledu na bliskos¢
emocjonalng, jaka wytwarza obecno$¢ wspoOlnych tematéw. Ponadto, cosplayerki moga

otrzyma¢ w ten sposob swoistg grupe, ktora bedzie wsparciem w trudnych chwilach. Jak

wypowiadaja si¢ respondentki:

,»W ogole przez cosplay poznatam tez mase ludzi, wspaniatych ludzi, ktorzy teraz s3 moimi najblizszymi przyjacioimi. O 1at,
naprawdg... Niesamowite, co tam si¢ da zrobi¢ z tym (...) Mysle, Ze to sa dwie gtdéwne rzeczy, ze przez cosplay poznaje si¢
mase¢ wspaniatych ludzi, szczegdlnie, Ze bardzo cze¢sto lubig te same serie. Albo... No zaczynacie si¢ dobrze dogadywac, bo
macie dobry wspdlny temat tak naprawde. I to naprawde dobry, bo konkretny! A p6zniej wychodzi na przyktad, ze podobny
gust jest w jakichs$ serialach, grach, anime czy cokolwiek (...) Szczegoélnie, je§li robimy cosplaye z tej samej serii, na
przyktad z Jojo zrobitam kilka cosplayow, to znalaztam sobie wrecz cala grupe, ktora... Chyba to jest razem dziewigé osob, z
ktorymi moge i$¢ na Falcon, jesli si¢ odbedzie, pojda wtedy ze mna, wszyscy przebrani za postacie z jednej danej serii.
Jeszcze ich do konca nie znam, bo w wigkszosci przypadkéw porozrzucani sa po Polsce, niektorzy sa z moich okolic, to juz
ich tam poznatam niektorych. Ale... Noo... Zdecydowanie poznatam mas¢ osob, fantastycznych osob, z ktorymi mam

mnostwo wspolnych tematow” (G, 17 lat)

Cosplay — ze wzgledu na jego specyfike — pozwolil jej na poznanie wielu
wspaniatych ludzi, poniewaz okazat si¢ §wietnym tematem do rozméw jako konkretne hobby.
Wskazane zostato rowniez to, iz ze znajomymi potaczyly ja kostiumy z tej samej serii — Jojo §
Bizzare Adventure. Wypowiedz respondentki koresponduje ze wskazanymi przez Peirson-

Smith nadrzednymi funkcjami zmiany wygladu poprzez cosplay (Peirson-Smith, 2013, s. 81-
82).

,,Tak, mam paru przyjaciot, paru znajomych, ktorzy tez robig cosplaye i robig ze mng cosplaye. Takze czesto, kiedy si¢
spotykamy, to pierwsze, co jest, to myslimy, zeby wskoczy¢ w jaki$ cosplay i fajnie tez si¢ poczué, kiedy ma si¢ takiego
bliskiego przyjaciela i wskakuje si¢ w cosplaye rowniez bliskich przyjaciot. To jest super, jak mozemy porozmawiac¢ na dane

tematy i wyj$¢ gdzies, na miasto na przyktad. I ludzie reaguja naprawde pozytywnie — usmiechajg sie, robig zdjecia, bo w
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moim miescie akurat czgsto si¢ zdarza, aby na ulicy zobaczy¢ cosplayerow (...) Bo tak jest! To jest nasza osobowo$¢, nasz

vibe, nasz model przyjazni i az szkoda by byto dopusci¢ taka okazj¢” (G, 16 lat)

Cosplayerka podkresla, iz bardzo dobrze czuje si¢, kiedy ma bliskiego przyjaciela i
moze wecieli¢ si¢ z nim w postacie bliskich przyjaciét — w ten sposob rzeczywista przyjazn
przenoszona jest rowniez do cosplayu, co moze pozwoli¢ na lepsze wcielenie si¢ w w
wybrane postaci. MoOwi rowniez, iz to jest pewnego rodzaju model przyjazni, w ktorym

funkcjonuja.

,,Sama nie wiem, bo jestem w stanie przebraé si¢ za kazda posta¢, jesli ktoras mi si¢ spodoba, a idolki'*” to wiasnie dlatego,
ze wlasnie przyjaciotki mnie w to weiagnely (...) Ja raczej nie chodzilabym sama po konwencie, bo czulabym sig¢ Zle i
zagubiona, ale jak juz mam ta grupe to niekoniecznie wszyscy sa z tego samego uniwersum. Moze tam kilka osob, ale no
glownie to sa moi przyjaciele, ktorzy tez wybieraja si¢ na dany konwent i tez robia jaki$ cosplay to po prostu trzymamy si¢

razem” (M, 18 lat)

Nastegpna respondentka méwi o wcielaniu si¢ w idolki, co wynika z tego, ze zostala
ona przekonana do tego przez przyjaciotki. Zwraca rdwniez uwage, iz na konwentach
przewaznie porusza si¢ w grupie, poniewaz sama czulaby si¢ zagubiona — w jej grupie nie
Zawsze WSZyscy przebrani sg za postaci z tego samego uniwersum, stad istotna jest sama

kwestia wigzi w grupie 1 w ogole jej posiadanie, a nie wybor konkretne;j serii.

»-Moze bede si¢ powtarzac, ale na pewno wiasnie mozliwos¢ poznania ludzi, bo jak zawsze wchodzi si¢ w jakies takie
zainteresowanie no to zawsze jest to jakis taki powod do tematu gdzie mozna po prostu poznaé osobg, ktora tez si¢ tym

zajmuje, wige tez moze bedzie podobna do mnie, mozna kogo$ poznaé, wige na pewno powiedziatabym, ze to” (J, 17 lat)

Dla cosplayerki cosplay stanowi narzedzie, dzigki ktéremu mozna pozna¢ nowych
ludzi — moga oni rozpoczyna¢ rozmowe lub pyta¢ ze zwyklej ciekawos$ci, poniewaz lubig

dang seri¢ lub ze wzgledu na to, iz sami sg cosplayerami.

120 Idolki (774 K JL, aidoru) stanowig kategorie mangi i anime, w ktorej wystepuja kobiece postaci bedace
zazwyczaj czescig zespotu muzycznego; zazwyczaj sa to mtode bohaterki, w wieku nastoletnim i we
wczesnej dorostosci. Kategoria ta odznacza si¢ bliskoscig z fanami i skomercializowaniem ich wizerunku
poprzez merch. W anime czg¢sto wystepuja sceny z tancem i $piewem, stad cosplayerzy odwzorowujacy
grupe idolek posiadajg materiat do nagrywania filmikow; zobacz wigcej: https://the-artifice.com/the-idol-
phenomenon-in-japan-and-anime/, dostgp: 07.08.2022 r., godz.: 15:05
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,»Nie wszyscy. Ale jeden z moich najlepszych przyjaciot jest fotografem cosplayowym i w momencie, w ktdrym ja zaczgtam
robi¢ cosplay, on zaczat robi¢ zdjecia i tak razem si¢ rozwijaliSmy. I taki wtasnie nieroztaczny duet. A moj drugi najlepszy
przyjaciel, ktorego znam juz od dwunastu lat, to tez co$ na poczatku probowat z cosplayem, ale bardziej si¢ odnalazt w

dragu. 1 bardzo mocno teraz w dragu siedzi (...) Tez cosplayer. I to dluzej, niz ja” (A, 18 lat)

Uczestniczka wskazuje na bliskg przyjazn z dwoma mezczyznami, z ktérych jeden
zajmuje si¢ fotografig cosplayowa a drugi drag queen, czyli w pewien sposob z dziedzinami
powigzanymi lub zbieznymi z cosplayem. Respondentka wskazala rowniez, iz jej partner

takze jest cosplayerem, jednak dtuzej niz ona.

,No i tez koleguje si¢ z troszeczke starszymi ludzmi ode mnie . To zdecydowanie bo na przyktad grono moich znajomych to
dziewigtnascie — dwadziescia pigé, a nie mniej niz ja co nie? Jak siedze w tych strefach cosplay’owych, zdjgciowych to
automatycznie poznaje starszych ludzi i to tez tak zeszlo na nowa persone, ze mam duzo pogladow (...) Tak bylo, ale obecnie
otaczam si¢ takimi osobami, ze jak fajnie. Mam akurat szczg$cia w tym temacie, bo jakby nie trafiam na tego typu ludzi tylko
na takich co sami interesuja si¢ anime, albo sg w takich bardziej popkulturowych sprawach na rézne tematy. Po prostu sa
ludZmi otwartymi pod pewnym wzgledem i nie mam z tym zadnych probleméw. Tez mys$latam jaka szkota bedzie, ale czuje

si¢ super co nie? Wigc tak” (L, 16 lat)

Grono znajomych respondentki to w wigkszosci osoby starsze od niej, w wieku
dziewietnastu — dwudziestu pigciu lat, przez co zmienily si¢ jej poglady. Cosplayerka
podkresla, jak bardzo dzigki cosplayowi jej zycie zmienito si¢ na lepsze — odbyto sie to ze
wzgledu na poznanie 0oséb o podobnych zainteresowaniach, w czym nie przeszkadza nawet
znaczaca momentami (od trzech do dziewigciu lat) réznica wieku. W jej przypadku cosplay

stanowi nie tylko narzedzie poznania nowych ludzi, ale rowniez zmiany na lepsze.

,,] mozna spotkac¢ osoby, ktdre interesuja si¢ podobnie i maja podobny do ciebie charakter, a tak to w zyciu bys ich nie
spotkat (...) Juz wrdcitam do tego i tak migdzy innymi poznatam moja druga potowke. I mi duzo os6b mowi, zebym robita
cosplaye, zebym nie rezygnowata, bo ja tez powiedziatam i moja druga potdwka tez powiedziata, zebym robita cosplaye, bo
mi pasuja i w ogole, tylko miatysmy lekka sprzeczke, ale méwita, zebym i tak robita. I ona mi nie zabrania, zebym robita, bo

to mnie tez tak wsparto mysle” (J, 18 lat)

Dla tej cosplayerki rowniez istotne jest to, ze bez cosplayu nie byloby mozliwe
poznanie wielu osob, ktore maja podobny do cosplayerek charakter lub interesuja si¢ tym

samym. Respondentka zwrocita takze uwage, iz swoja partnerke poznata po powrocie do
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cosplayowania, ktdry nastgpit po nieprzyjemnej sytuacji wskazanej przez nig, a ktora opisana
zostala w podkategorii Toksyczni znajomi jako powod ztego samopoczucia. Zwraca uwage, 1Z
jej partnerka bardzo ja wspiera w cosplayowaniu, nawet jesli zdarzyta im si¢ sprzeczka w tym

temacie.

,»Wiekszos$¢ moich znajomych, z ktérymi teraz utrzymuje kontakt, to sg wlasnie osoby, ktore poznatam dzigki cosplayowi,
dzigki anime, mandze. Albo gier po prostu. Mam sporo przyjaciot, ktdrzy interesuja si¢ tym albo robig to i po prostu lubig to.
Nie musza cosplayowad, ale lubig to. Albo po prostu lubig gry i po prostu lubig anime (...) I nie mam w swoim towarzystwie

obecnie nikogo, z kim utrzymuje kontakt takiego, ze nie interesuje si¢ cosplayem. Po protu nie mam” (M, 18 lat)

obecnie wszyscy znajomi uczestniczki interesuja si¢ cosplayem — niekoniecznie
wykonujg kostiumy, ale po prostu si¢ nim interesujg. Ponadto, interesujg si¢ rOwniez manga,

anime 1 grami, co powoduje, iZ maja wspdlne zainteresowania i tematy do rozmow.

,»1ez moja przyjaciotka z klasy jest jednag z tych osdb, ktore nie ogladaty anime, a teraz oglada przeze mnie. Takze stata si¢

jedna z tych osob, ktore ogarniaja o co chodzi. Ale to byt juz moj wptyw” (M, 17 lat)

Cosplayerka wptyne¢ta na kolezanke¢ z klasy — ze wzgledu na respondentke, rzeczona

kolezanka zaczg¢ta oglada¢ anime i obecnie majg tematy do rozmow.

Respondentki chetnie wypowiadaty sie pytane o kwesti¢ znajomych, jako o tych,
ktorzy posiadaja podobny vibe — sa to osoby, ktore interesujg si¢ tym samym, a w zwigzku z
tym cosplayerki maja wspolne tematy do rozmdéw i moga otrzymaé wsparcie od osob, ktore
rozumiejg ich polozenie. Ze wzgledu na to, cosplay wydaje si¢ by¢ istotnym narzedziem,
ktoére umozliwia im nawigzywanie nowych znajomosci. Przywdziewanie kostiumow z danego
uniwersum speinia funkcje etykietowania, dzigki ktéremu fani danej produkcji moga
stosunkowo szybko nawigza¢ kontakty z innymi fanami tej samej produkcji. Stad kostium

stanowi istotny element, ktoéry wigze ze sobg jednostki (Peirson-Smith, 2013, s. 81-82).

Wydaje sig, iz zachodzi tutaj tzw. kontakt selektywny, na ktory wskazywat Zimbardo,
a ktory stanowi poszukiwanie kontaktu z ludzmi i informacjami, ktére umacniajg przekonanie

jednostki (Zimbardo, 1999 s. 423). Kontakt z osobami, ktore réwniez ogladaja anime, czytaja
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mange, graja w gry i/lub tworza kostiumy powoduje, iz respondentki upewniajg si¢ w
podjetych decyzjach, przez co ograniczajg réwniez mozliwo$¢ odczucia, 1z zmarnowaty czas

angazujac si¢ w nieistotne aktywnosci (Cialdini, 2013, s. 76-132).

Dwie respondentki wskazaty, iz posiadajg partnerdw o tych samych zainteresowaniach
— moze to powodowac, iz ich zwiazki s trwate, m.in. ze wzgledu na wskazany przeze mnie
kontakt selektywny oraz na wsparcie i pomoc, jakg od partneréw otrzymujg — czy to w

aspekcie emocjonalnym czy stuzenia rada w wypadku konstruowania kostiumow.

Osoby o podobnym vibie wydaja si¢ dla respondentek istotne — nie tylko znajduja
wsrdd nich przyjaciol, ale rowniez partneréw, ktérzy sa w stanie je zrozumie¢ 1 wesprzec.
Cosplay stanowi wiec narzedzie, dzigki ktéremu cosplayerki poznaja nowe osoby, czesto
nalezace do tego samego fandomu, co ma realny zwigzek z ksztaltowaniem si¢ tozsamosci

grupowej nie tylko mtodych cosplayerow.

7.1.2 Wspierajacy znajomi jako oparcie

Czgs$¢ respondentek wypowiadala si¢ o swoich znajomych, jako o wielkim wsparciu,

ktére pomaga im nie tylko w cosplayu, ale réwniez poza nim:

,»Wspieraja mnie wlasnie bardzo, jak czasami piszg, Ze ,,Aaaa, nie udat mi si¢ jakis kaptur” ,,Nie wyszly mi uszy”, to wlasnie
pisza ,,Nie przejmuj si¢, probuj dalej, uda ci si¢”. I wlasnie mam duze wsparcie od nich i czasami jak chcialam zostawi¢ dany
strgj, wroci¢ do niego za jaki$ czas, to miatam wlasnie takg motywacje, ze probuj — nie poddawaj si¢ (...). Nigdy si¢ nie
spotkatam, Ze Zadna przyjaciotka czy kolezanka krytykowataby mnie w stylu, ze nie wiem, ,,Jestes dorosta, ogarnij si¢, a nie

si¢ bedziesz przebiera¢ za ksigzniczki”. Nigdy si¢ z taki czyms$ nie spotkalam, zawsze byt pozytywny odbiér” (W, 19 lat)

Zaznaczone zostalo wsparcie, jakie cosplayerka otrzymuje od znajomych w trakcie
tworzenia kostiumow — znajomi stanowig motywacje, dzigki ktorej dokancza strdj, nawet jesli
jakis$ jego element nie jest do konca udany lub musi wykona¢ go od nowa. Dodaje rowniez, iz
zadna z jej kolezanek czy przyjaciodlek nie krytykowala jej za przebieranie si¢ — zawsze

odbieraty jej hobby pozytywnie.

310



,»Moi znajomi, jesli mam by¢ szczera, sa ze mnie dumni. Doceniaja to i nawet sami pomagaja mi szuka¢ danych rzeczy do
cosplayu, zamawia¢, siostra pomaga mi przy sesjach. Wspieraja mnie, kiedy potrzeba. Sa szczgsliwi, kiedy moga mnie
wyblagaé, zebym wyszla z nimi gdzies, ale ja w cosplayu, bo czuliby si¢ fajnie, bo tez na przyktad uwielbiaja t¢ postac i ze to
jest strasznie mile uczucie, ze sg osoby, ktore mimo tego, ze si¢ tym nie zajmuja, beda to wspierac i pomaga¢ w wielu
przypadkach (...) Dla mnie najwazniejsze jest wsparcie najblizszych. U osob postronnych w zasadzie ignoruje takie
komentarze, ale najblizsi motywuja mnie do kolejnych strojow, sami mowig, ze ten kto$ by do mnie pasowat i §wietnie bym

w tym kim$ wygladata. I wspieraja mnie w tym. Zaréwno finansowo, emocjonalnie” (G, 16 lat)

Respondentka zaznacza, iz jej znajomi sg z niej dumni i bardzo ja wspieraja oraz jej
pomagaja, a takze czesto prosza, aby wyszta gdzie§ z nimi w cosplayu. Wskazuje réwniez, ze
wsparcie najblizszych jest dla niej naprawde wazne i je docenia — temat ten porusza réwniez
w kontekscie crossplayu. Jednoczesnie ignoruje komentarze osob postronnych. Wypowiedz
cosplayerki wskazuje na jeden z istotnych elementow, czyli wsparcie najblizszych, dzigki
ktéremu cosplayer moze poradzi¢ sobie z problemami — bez wsparcia mtoda osoba moze mie¢
trudnosci nie tylko w radzeniu sobie z nimi, ale réwniez z podejmowaniem decyzji odno$nie
hobby czy jego kontynuowaniem. Moze si¢ rowniez zdarzy¢, iz bliskie osoby nie wspieraja, a
wrecz sg przeciwne wykonywaniu cosplayu, co moze wigza¢ si¢ z negatywnymi odczuciami

mtodego cosplayera i zniechgca¢ go do wykonywania kostiumow.

,Jak zaczynatam z cosplayem to bytam §wiadoma tego, ze na mnie ludzie beda patrzeé, Ze a co to za przebieraniec, ale no
wlasnie mam ta grupe wsparcia. No i jak juz mam si¢ przebiera¢ czy co$ to wlasnie w grupie, bo czuje si¢ lepiej i pewniej
(...) Dzigki tej grupie wtasnie i prawda jest taka, Ze ja sama pewnie w zyciu bym na konwent nie pojechata, wigc to po
pierwsze, czutabym si¢ niepewnie, no bo wole mie¢ zawsze kogo$ takiego kto poprowadzi mnie czasem za raczke. No

konwent, cosplay i grupa znajomych to takie najwazniejsze rzeczy, ktore potrzebuj¢” (M, 18 lat)

Kolejna respondentka wskazuje na istotny element, jakim jest grupa znajomych, z
ktora przebiera si¢ rOwniez obecnie, bo czuje si¢ lepiej i pewniej. Zaznacza roéwniez, iZ na
konwenty wyjezdza tylko we wskazanej grupie — sama raczej by si¢ na nich nie pojawila.
Wskazuje to na istotno$¢ posiadania grupy, ktéra udziela wsparcia i powoduje, iz cosplayerka

czuje si¢ pewniej 1 bezpieczniej.

,»(-..) mam znajomych, ktérzy bardziej si¢ tym cosplayem interesuja, ale nie robia, na tej zasadzie. Tez wlasnie mam taka
grupke takich bliskich znajomych i oni wiaénie sa tacy wtasnie supportive [wspierajacy — przypis autorki], jesli o to chodzi,

wigc zawsze komentuja, podziwiajg, wspieraja. Tacy fani troche i to jest fajne” (A, 18 lat)
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W tym wypadku rowniez zwrdcona zostata uwaga, iz grupa znajomych jest
wspierajaca — czgsto wspieraja ja tak bardzo, iz stanowig jej fanow, ktorzy komentujg dane

stroje 1 podziwiajg je.

.10 szczerze? Bylam pewna, ze dostang duzo takiego hejtu, a jak bylam w tym gronie, to duzo 0séb powiedziato mi, ze
fadnie w niej wygladam i ze bardzo mi pasuje (...) Ale pdzniej zaczetam zmienia¢ osoby, migdzy innymi ta rodzinke, ktora
poznalam na Pyrkonie. Wiadomo, rodzinkg ,,pyrkonowa” bardziej. I oni mnie wlasnie naméowili na zalozenie Instagrama, oni

mnie wsparli, pdzniej poznawalam inne osoby” (J, 18 lat)

Dziewczyna moéwi o swoich obawach odnosnie hejtu 1 wsparciu, jakie otrzymata od
znajomych. Pozwolito jej ono na rozwinigcie si¢ poprzez zatozenie Instagrama oraz poznanie

kolejnych nowych osob.

Istotnymi elementami wskazywanymi przez cosplayerki jest posiadanie wspierajacych
znajomych, ktorzy motywuja je do dalszej pracy i wytrwato$ci oraz pomagaja przetrwac hejt.
Ponadto wskazuja one na istotno$¢ wsparcia, ktore otrzymuja od znajomych — bez nich nie

podjelyby si¢ cosplayu w ogole lub zwatpiltyby w swoje mozliwosci i porzucity hobby.

7.1.3 Neutralni znajomi, czyli brak przeszkod

W  wypowiedziach wielu respondentek pojawia si¢ informacja, iz posiadaja
znajomych, ktérzy nie interesujg si¢ cosplayem, sa neutralnie do tego tematu nastawieni —
zwykle pytaja o stosunkowo proste rzeczy lub przyjmuja zainteresowanie cosplayem jako

fakt. Jak wypowiadaja si¢ respondentki:

,»Z pracy wie kilka osob, bo wyszto z rozmowy, ze wtasnie zajmuj¢ si¢ cosplayem i zawsze reakcje byly takie ,,Wow!”, bo to
jest dos¢ nietypowe hobby. I kazdy wyrazat zainteresowanie typu ,,Jakie cosplaye robisz? Ile czasu Ci zajmuje?”, takie
wlasnie typowe pytania, ktore zadaje si¢ cosplayerowi. Tez nigdy nie miatam takiego, ze ,,Ojejku, ty jestes jakas dziwna, bo

si¢ przebierasz”. Nigdy nie mialam wtasnie takiego czegos$” (W, 19 lat)
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Znajomi z pracy respondentki zadawali proste pytania — takie, ktore zadaje sie¢
cosplayerowi, kiedy osoba pytajaca cosplayem si¢ nie interesuje. Nie byto jednak zadnych

negatywnych reakcji. Po pytaniach najprawdopodobniej nastgpito przejscie do codziennego

funkcjonowania, poniewaz respondentka nie wspomina o tym, aby co$ si¢ zmienilo.

»Szczerze? Wigkszos¢ z nich nie wie. Po prostu nigdy nie pytali, a nie sadze, zeby im tez byla ta wiadomos$¢ potrzebna, bo

jezeli ktos$ si¢ nie interesuje tym, to nie bedzie nawet wiedziat o co chodzi. Ale jak posztam do liceum, to to jest co$, co nawet

trzy, cztery lata temu, to to jest wazny dosy¢ moment mojego zycia, w ktorym jezeli kto$ rzeczywiscie interesuje si¢ anime,

to po prostu mu pokazuj¢ i wspominam o tym, ze wiasnie robi¢ cosplaye” (H, 16 lat)

Uczestniczka zdaje sobie sprawe, iz cosplay to nie jest hobby, ktérym interesowaliby

si¢ wszyscy, stad czesto nawet nie wspomina, ze wykonuje kostiumy. Wiedzg o tym najblizsi

znajomi, poniewaz poczatek robienia kostiumoéw jest waznym okresem w jej Zyciu.

»Wiedza, raczej jak wstawiam czasem co$ na Facebooka to nie da si¢ ukryé. Zobacza to no ale tez nie jest to takie ,,Hej,
jestem M i robi¢ cosplay”. No nie, jak si¢ dowiedza to ok, jak im si¢ to spodoba, powiedza nie wiem... Wow fajnie

wygladatam na tym zdjgciu w tym stroju to tez fajnie, ale jako$ nie dzielg si¢ tych powszechnie” (M, 18 lat)

Kolejna respondentka rowniez nie dzieli si¢ swoim hobby — jej znajomi z klasy widza

jej zdjecia w kostiumie na portalu Facebook, ale nie jest to szczegdlnie akcentowane w
rozmowach lub podczas poznawania nowych osob.

,.Nie wiedza o tym tak szczerze powiedziawszy. Znaczy moze nie wszyscy, bo na przyktad jak jestem w klasie to mysle, ze
tak z ponad dwudziestu 0sob to, to, ze zajmuj¢ si¢ cosplayem wie z pie¢. Z czego dwie osoby probowaly juz robi¢ cosplay
tylko to sg osoby, ktore nie robig tego aktywnie, one bardziej kupuja, ale nie robig sobie na przyktad zdj¢é, nie nagrywaja
niczego tylko po prostu jak jest tam jakis konwent, nie wiem... Pyrkon, co$ takiego to pojada jak po prostu majg w czym,
prawda? To jest ich wybor, prawda? A reszta osob to tak wiedza, no bo po prostu moje konto na Instagramie kiedy$ tam
podatam, co$ takiego jak wyszedt temat no i tam czasami polubig mi jakie$ zdjecia (...) A te osoby w ogdle kompletnie ze
mna nie rozmawiaja, nic, jakby ten temat im gdzie§ umyka, a nawet jak co§ wspomna o cosplayu i ja mam ochotg co$

powiedzie¢ to tak jakby nie sg zainteresowane, udaja, ze go nie ma” (J, 17 lat)

Cosplayerka réwniez zaznacza, iz nie dzieli si¢ otwarcie swoim hobby, jednak nie
wynika to z jej decyzji, a z braku checi ze strony znajomych — nie pytaja oni lub otwarcie

unikaja tematu. Osoby te jednak obserwuja jej profil na [Instagramie. Jednocze$nie
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respondentka uzywa sformulowania ,,nie robig tego aktywnie” w odniesieniu do osob, ktére
kupuja kostiumy 1 peruki, ale nie robig sobie w nich zdje¢ 1 filmikéw, a jedynie wyjezdzaja w
przebraniu na konwenty. Mozliwe, iz ,,bycie cosplayerem” czy ,,robienie cosplayu” jest dla
tej respondentki jednoznaczne z szeroka gama aktywnosci, ktdre nie ograniczaja si¢ tylko do

brania udziatu w konwentach.

»Z tego, co sie orientujg, to chyba nie wiedzg i tez nie mam z nimi dobrego kontaktu, wigc si¢ nie chwale. A jezeli chodzi o

moich innych znajomych i osoby z mojej klasy starej, to bardzo czgsto im méwitam, zeby$my zrobili jednego wielkiego

grupowego cospa, ze powiedzmy Jojo, ze postaci i standy'' i wszystko. To si¢ nigdy nie udato, bo to jest strasznie duzo

pracy i znajac zycie, to ja bym musiata robi¢ te wszystkie kostiumy, a oni by tylko w nie weszli i pojechali. Ale méwili mi, ze
by chcieli kiedys i ze to jest fajne. I jak pojechatam na Animatsuri i miatam konkurs, to odegratysmy scenke z Mystic
Messenger — taka gierka — to moj znajomy, co pojechal, to nas nagrywat normalnie i si¢ cieszy! i mi si¢ podobato, wigc nie

maja z tym zadnego problemu, to jest dla nich ok” (N, 16 lat)

Uczestniczka wspomina, iz nie ma dobrego kontaktu z osobami ze swojej klasy, a
wiec nie wspomina o swoim hobby, ale nie wydaje si¢, aby byli oni przeciwni cosplayowi —
temat ten jest po prostu neutralny. Respondentka wnioskuje o tym z reakcji kolegi, ktory
nagrat ja i jej cosplayowa par¢ podczas wystepu na konwencie Animatsuri. Przeciwnie byto
jednak w przypadku jej starej klasy, ktora wiedziata o jej zainteresowaniu cosplayem — relacje
miedzy nimi byty na tyle dobre, iz chciata zrobi¢ grupowy cosplay, nawet jesli zdawata sobie

sprawe, iz to ona bytaby gldéwnym wykonawcg kostiumow.

,Nie chwalitam si¢, bo nie miatam potrzeby, bo raczej nie przepadatam za tymi ludzmi, ale raczej wiedzieli. Nie
rozmawiali§my o tym jakos bardzo mocno (...) Wigc to tyle. Wigc nie rozmawiatam z nikim, moze ze dwie osoby przez cale

liceum zapytato mnie o to, jak to tam wyglada” (A, 18 lat)

Kolejna respondentka rowniez zaznacza, iz nie dogadywala si¢ z osobami ze swojej

klasy, a wiec nie miata wielu mozliwosci, aby o cosplayu w ogdle porozmawiac.

LJak si¢ kto$ spyta to pokazg, nie? Nie jest to tak, ze chodzg¢ i mowie ,,Patrzcie! Ja uprawiam cosplay!. Tylko to jest bardziej

tak, ze jak na przyktad jestem bardziej z kims$ blizej to patrz robi¢ to i to. Mam takie blizsze znajome to one wiedza jak z

121 Standy — w anime 1 mandze Jojo s Bizzare Adventure jest to pewnego rodzaju energia duchowa danej postaci,
ktora przybiera okre§lony, czesto humanoidalny, ksztatt. Energii tej nadawane jest przez postaé imi¢ i zostaje
ona wykorzystana do walki przeciwko innym standom [przypis autorki]
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kim$ gadam, a jest w klasie taki Piotru$ w klasie z ktorym zamienitam jedno stowo na przestrzeni dwoéch lat to on nie wie, bo

po co ma wiedzie¢?” (L, 16 lat)

Brak ujawnia swojego zainteresowania cosplayem zwigzany jest z tym, ze jesli nie jest

z kim$ z klasy blizej lub jesli nie zostanie o to zapytana, po prostu o tym nie wspomina.

,»Tak, wie, bo nawet bylam w szkole w cosplayu (...) raz przysztam, bo raz dostatam perukeg, ktora byta taka czarna naturalna
i mama mi pozwolita, nawet powiedziata, zebym sobie poszta w niej do szkoty. Posztam w niej do szkoly. Duzo 0s6b pytato
si¢ czy to s3 moje naturalne, to méwitam, ze tak — przedtuzytam (...) Moja klasa nie byla taka, Ze patrzyla na mnie krzywo,

bo nawet jak si¢ nauczyciel zapytat to tam powiedzieli, Ze ona jest cosplayerka. Wigc teraz mam nawet fajna klase, jesli
chodzi o to. Niektorzy wiedzg o moim Instagramie z cosplayem. Niektorym osobom wlasgnie na tym prywatnym wrzucam,

bo niektore osoby maja mnie na prywatnym. I lubig na to patrze¢. Nie majg czegos$ takiego, ze ,,Boze, by$ dorosta”. Teraz w
tej klasie mam tolerancje. Moze wczesniej jednak byt ten problem, bo jednak czasami to szykanowanie, ze ogladasz anime”

@, 18 lat)

Obecna klasa uczestniczki jest tolerancyjna i wie o tym, Ze jest cosplayerka, poniewaz
niejednokrotnie byta w cosplayu lub peruce w szkole. Ponadto, osoby z jej klasy obserwuja
jej profil na Instagramie, a do niektorych wysyla zdjecia w wiadomosciach prywatnych.
Cosplayerka nie wskazuje jednak na to, aby znajomi z klasy bardziej angazowali si¢ w temat

cosplayu — jest on neutralny.

,»Tak, wiedza, ze jestem cosplayerm. Bo nieraz do szkoty przyniostam peruke¢ na przyktad na lekcje. Wigc oni bardzo dobrze

wiedza, ze jestem cosplayerem” (R, 18 lat)

Znajomi z klasy wiedza, iz uczestniczka jest cosplayerka, poniewaz przynosita peruke
na lekcje, jednak nie poglebiajg tego tematu, ani nie wydaja si¢ by¢ szczegodlnie nim

zainteresowani.

,,Ale wlasnie na halloween mogli$my si¢ przebra¢ i robitam cosplay villain'** Deku, wigc miatam sztuczng krew na twarzy i
tak dalej. I szczerze mowigc, mi si¢ mega podobatl ten cosplay, jak to wyszto i ten. Ale w ogdle, wydaje mi si¢, ze moja klasa
wiedziala juz, ze co$ takiego robig, bo mieli mnie na Instagramie i takie tam. Wiec maja jakas ideg, Ze co$ takiego robig, ale

nie sadzg, ze jako$ bardzo ich to obchodzi (...) Ale nie mam jakiego$ duzego kontaktu z moja klasa — oni sobie po prostu

122 Kostiumy w wersji villain stanowig alternatywng (ztg) wersj¢ danego bohatera, ktéry w takim ujeciu moze
sta¢ si¢ antagonistg [przypis autorki]
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istnieja. Ale to by bylo wszystko, co o nich wiem — Ze istnieja i chodza ze mng do klasy. Ale z calej klasy mam tylko jedna
przyjaciolke, ale to juz jest osoba faktycznie zaangazowana, z ktora gadam codziennie i to, ze chodzi ze mna do klasy to przy
okazji bardziej. Ale jak miatam ten cosplay w halloween, to raczej dostatam masg pozytywnych reakcji, ze fajnie wygladam i

tak dalej. Ale raczej nikt nie wiedzial, kim jestem, bo nikt z mojej klasy raczej si¢ nie interesuje anime ani niczym w tym

rodzaju. No i mam jedng osobe w klasie, ktora ogladata Haikyuu!!! i to na tyle” (M, 17 lat)

Znajomi z klasy nie sg cosplayem szczegdlnie zainteresowani, jednak poniewaz
obserwuja jej profil na Instagramie, wiedza, ze wykonuje kostiumy, ale nie dopytuja.
Prawdopodobnie wynika to z braku glgbszej wiezi z klasa, o ktorej wspomina cosplayerka
oraz z tego, iz niewiele osob z jej klasy interesuje si¢ anime, stad nie posiadajg wspolnych
tematow do rozmoOw a postaci wybierane przez respondentke sg im obce. Jednak kostium,

ktéry przygotowala na halloween zostat przyjety pozytywnie.

W przypadku respondentek neutralno$¢ znajomych jest rozumiana dwojako:

1. Jako neutralne podejscie znajomych do hobby, jakim jest cosplay — nie wspieraja ani

nie znieche¢caja, czasami pytaja, ale przechodzg nastepnie do porzadku dziennego albo

2. Znajomi ze szkoty czy pracy moga by¢ traktowani jako neutralni — nie sa szczegdlnie
wazni dla cosplayerek, moga one podzieli¢ si¢ informacjami na temat swojego hobby,
ale czesto znajomi po prostu nie wiedza i nie dopytuja lub tylko domyslaja si¢, ze dana

osoba jest cosplayerem.

Znajomi niektorych cosplayerek wydaja si¢ rdwniez kompletnie niezainteresowani
tematyka cosplayu, stad nie pytaja lub unikaja tego tematu. W wiekszosci cosplayerki pytane
o kwesti¢ neutralnych znajomych wymieniato wytacznie znajomych z klasy lub pracy. Moze
to mie¢ zwiazek z tym, iz znajomi, ktorych respondentki posiadajg poza klasg sa osobami z

podobnym vibem, ktore interesujg si¢ tym samym.

Czes¢ respondentek wskazuje wprost, 1z nie majg lub nie mialy dobrego kontaktu ze
swoja klasg. Wydaje si¢ to niepokojace ze wzgledu na to, iz mtodzi ludzie spedzaja w szkole
znaczng cz¢s$¢ dnia, a brak bliskich zwigzkéw ze znajomymi z klasy mogltby spowodowac zte
samopoczucie respondentek i niechg¢ do chodzenia do szkoty. Jednak wigkszo$¢ tych samych

respondentek wypowiadato si¢ powyzej, iz posiada wspierajacych znajomych spoza klasy.
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Dzigki temu mogly otrzyma¢ wsparcie i pomoc od innych osob, nawet jesli atmosfera w

klasie byta nie do konca odpowiednia.

7.1.4 Toksyczni znajomi jako powadd zlego samopoczucia

Jedynie dwie z pytanych respondentek wypowiedzialy si¢ w kwestii posiadania
toksycznych znajomych — pozostate respondentki wskazywaly na osoby z tym samym vibem
oraz otrzymane wsparcie lub neutralne podejscie znajomych z klasy lub pracy. Jak

wypowiadaly si¢ respondentki:

,.Bo tez na przyktad bardzo mnie bolalo jak moja przyjacidtka mi mowita — aktualnie byta — ze cosplay to taka zabawa dla
dzieci i ze to gdwnorobota i ze to nic, co to daje, ze siedzisz i przystowiowo pieprzysz. | ze malujesz sobie i co, Ze to jest
glupie, zatosne. I jakby to bolato, tak? Jakby to wptywalo negatywnie na mnie, ale w momencie, kiedy rozmawiam z
osobami, ktore tez wiedza ,,Kurde, cosplay to nie jest zabawa dla dzieci”, to nie jest na zasadzie, ze siadasz, zamawiasz
cosplay w ciucholandzie i si¢ przebierasz. Tylko pracujesz nad tym. Jasne, mozesz tez zamoéwic cosplay, ale i tak musisz to

pdzniej pod siebie bardziej dorobic¢” (A, 17 lat)

Respondentka wspomina o swojej bytej przyjaciodice, ktoéra wyrazata si¢ niepochlebnie
o cosplayu. Negatywne komentarze wptywaly Zle na cosplayerke, ale wraz z rozwojem
innych znajomosci zrozumiala, iz cosplay nie jest zabawg dla dzieci i ze moze go

kontynuowac, jesli ma na niego ochote.

»(-..) poznatam wlasnie na Pyrkonie pewne osoby, ktore wydaty mi si¢ bardzo bliskie. Bylysmy bliskie. Ja bytam czasami
bardzo zaborcza, faktycznie. Ale ta osoba zamiast co$ ze mng wyjasni¢, zmieni¢, wolata milcze¢, a pézniej mnie obgadac. No
i jakby zaczeto si¢ obgadywanie i tak dalej (...) Bo tej jednej zaczat do mnie chlopak az pisaé. I w ogdle mojej mamie ten
chtopak napisat, Ze jestem psychiczna. Tak, co$ takiego si¢ dzialo. I w ogdle, ze powinnam si¢ leczy¢ i w ogole. Ogdlnie on
wczesniej do mnie wypisywatl, wigc to byta duza akcja. Nie bylo to zbyt ciekawe, naprawdg (...) Ale pierwszy konwent,
ktéry miatam po tej burzliwej sytuacji z nimi, to jeszcze bardziej si¢ dobitam, bo caty konwent batam si¢, zeby ich nie
spotkac. I caly czas si¢ rozgladatam, bo wiedziatam, Ze one beda, bo kto§ chyba napisal na grupie albo one pisaty, jak ja
jeszcze bytam. I po prostu rozgladatam si¢ tylko, zeby ich nie zobaczy¢. No a akurat jak obok nich przechodzitam, to zaczely
odgrywac jaka$ scenke specjalnie. No, to nie bylo zbytnio fajne zachowanie, nikomu tego nie zyczg, bo to nie jest fajne,

zwlaszcza dla poczatkujacego cosplayera, ktory stara si¢ odnalez¢ i w ogdle” (J, 18 lat)
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Druga respondentka przytacza cata histori¢ poczatku i rozwoju znajomosci, ktora
wplyneta na nig negatywnie. Istotny jest fakt, iz poznala wskazane osoby na konwencie
Pyrkon, co oznacza, iz te osoby mogly mie¢ podobne zainteresowania, co respondentka.
Stanowi to wigc odwrotno$¢ pierwszej wypowiedzi — w niej cosplay po cze$¢ pordznit
przyjaciotki, tutaj prawdopodobnie wspodlne zainteresowania pozwolily na nawigzanie
kontaktu. Wspomina takze o wielu toksycznych aktywnos$ciach, ktorych dopuszczaly sig¢
wspomniane osoby, takich jak obgadywanie, napuszczanie na jednostk¢ innych oséb,
prowokowanie czy pisanie do matki respondentki. Wszystkie wskazane aktywno$ci wigzaly

si¢ ze zkym samopoczuciem cosplayerki.

Obie historie dotyczace toksycznych znajomych posiadaja jeden wspolny element —
zte samopoczucie zwigzane z oddziatywaniem wspomnianych oséb na respondentki. Jednak
fakt, iz takich historii pojawito si¢ jedynie dwie 1 porownujac je do ilo$ci historii z rozdzialow
Grupa ludzi z podobnym vibem, Wspierajqcy znajomi jako oparcie 1 Neutralni znajomi, czyli
brak przeszkod, by¢é moze wskazuje to, iz miodzi cosplayerzy czeséciej spotykaja sie ze
wsparciem 1 zrozumieniem lub neutralno$cig, niz osobami toksycznymi i niszczgcymi.
Niemniej jednak, spotkanie respondentek z takowymi osobami wskazuje, iz w subkulturze
cosplayu znajduja si¢ osoby, ktore maja negatywny wplyw na innych, o czym respondentki

wspominajg rowniez w podrozdziale dotyczacym subkultury cosplayu.

7.1.5 Zaangazowani nauczyciele jako zrodlo wsparcia w cosplayowej
aktywnosci
Niektore z respondentek wspominaty rowniez o zaangazowaniu nauczycieli w ich

hobby lub partycypowanie w przebieraniu si¢ podczas specjalnych okazji organizowanych

przez szkoly respondentek:

,,I naprawd¢ wiele osob wktadato w to serce i nawet nauczyciele wtedy przychodzili przebrani, naprawde robili cosplay w
pewnym sensie, tylko nikt tego w Polsce nie nazwie cosplayem, bo to si¢ od razu kojarzy z czyms$ z zagranicy, co$ innego”
(A, 17 lat)
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Podczas organizowanego w szkole halloween zaangazowani byli réwniez nauczyciele,

ktorzy takze przyszli przebrani.

,»33 oczywiscie sytuacje, ze spotykam si¢ z krytyka, ze to brzydko wyglada, ze to jakie$ niemodne. Ale sa osoby, ktére do
tego motywuja i same mowia, na przyktad moja pedagog szkolna, do ktorej chodze na wizyty, jak najbardziej. Gdy tylko
pokazatam jej, czym si¢ zajmuj¢ w wolnym czasie, to jest zdumiona i uwielbia oglada¢ caty proces tego (...) Jestem dopiero
w I liceum i z nauczycielami przez cate zdalne nie miatam tak dobrego kontaktu i tak si¢ z nimi nie zaprzyjaznitam, jak
wlasdnie z panig pedagog, do ktorej czgsto dosy¢ chodzitam. Takze cata reszta raczej nie widziata nic z tego, ale sama pani
pedagog stanowi dla mnie ogromne wsparcie, przez to, jak do tego podchodzi i obserwuje wszystkie moje najnowsze prace”

(G, 16 lat)

Cosplayerka mowi, iz pedagog szkolna, do ktorej chodzi na wizyty, a ktora wspiera ja
w tworzeniu kostiuméw poprzez zachwyt nad procesem tworzenia i samym kostiumem.
Cosplayerka wskazuje, iz istotne jest podej$cie pedagog i wsparcie, ktére od niej otrzymuje.
Ta sama respondentka wskazywala na te elementy podczas wypowiedzi zwigzanej z

crossplayem oraz wspierajagcymi znajomymi.

~Przyktadowo, jak byt organizowany dzien praw autorskich, to byt konkurs, zeby przebra¢ si¢ za postaci z ksiazki i nasza

polonistka biegata za nami, zeby§my przyszty tego dnia przebrane” (D, 17 lat)

W tym wypadku polonistka prosita m.in. respondentke, aby przebraly si¢ na dzien

praw autorskich organizowany w szkole.

Jedna z nauczycielek, ktora mnie nie uczyla, ale byla fajna, zaproponowata, zebym zrobita w liceum wystawe swoich

wszystkich zdjeé cosplayowych, wigc troche tego byto, wisiato i wszyscy widzieli” (A, 18 lat)

Kolejna respondentka wskazuje, iz jedna z nauczycielek zaproponowata jej zrobienie
wystawy wszystkich zdje¢ cosplayowych posiadanych przez cosplayerke. Respondentka
opisuje¢ te nauczycielke jako ,,fajng”, co moglo mie¢ zwigzek z jej podejSciem do

respondentki 1 zainteresowaniem tym, czym interesuje si¢ cosplayerka.

,,1 0 dziwo nawet ksigdz na mnie Zle nie zareagowat. Nawet spytat si¢ czy moze pozyczy¢ t¢ peruke i zatozyl” (J, 18 lat)
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W tej réwniez ksigdz chetnie partycypowat w jej zainteresowaniu cosplayem poprzez

pozyczenie od niej i ubranie peruki, najprawdopodobniej podczas lekcji.

Przytaczane przez respondentki sytuacje wydajg si¢ by¢ dla nich stosunkowo mitymi
wspomnieniami. Dwie z respondentek wprost zwracaja uwage na to, iz zaangazowanie
nauczycieli stanowi istotne wsparcie oraz taki nauczyciel okre§lony zostat jako ,,fajny”. Moze
to by¢ zwigzane z proba zrozumienia przez pedagogdéw i nauczycieli tego, jak funkcjonujg
mtodzi ludzie — przez takie dziatania adolescenci czujg si¢ wazni i znajdujg si¢ w sytuacji, w
ktérej bezpiecznie moga eksplorowaé roznorakie role. Wskazuje to na potrzebe
zaangazowania nauczycieli 1 pedagogow w kultur¢ popularng oraz w posiadane przez

mtodziez hobby (Jakubowski, 2016, s. 18-24).

Cosplay w swojej podstawie jest aktywnos$cig bezsprzecznie zwigzang nie tylko z
kulturg popularng, ale przede wszystkim z ludZzmi. Istotne wydaje si¢ otrzymywane wsparcie,
ktére pozwala na przezwyci¢zenie probleméw, a ktére otrzymywane jest w interakcji z
innymi osobami. Cosplay jest wigc aktywnoS$cia, ktéra pozwala na rozwoj zar6wno w

zakresie indywidualnej tozsamosci, jak i tozsamosci grupowej ze wzgledu na swoja specyfike.

Z wypowiedzi respondentek wynika, iz ich znajomos$ci nie odbywajg si¢ tylko w
przestrzeni realnej, jak np. konwenty, ale réwniez w przestrzeni internetowej poprzez
przesytanie filmikow 1 zdjgé. W przestrzeni internetowej rowniez prosciej przesytac
informacje, stad poprzez fampage, portale czy czaty latwiej dotrze¢ do odbiorcow np. w
kwestii organizacji konwentu. W ten sposob rowniez mtodzi cosplayerzy moga nawigzywac i
podtrzymywac relacje interpersonalne, co stanowi rozwigzanie problemu ostracyzmu i
marginalizacji — jesli kto$ nie dogaduje si¢ z klasa, ciaggle ma swoich bliski, czy to ze starej

klasy, czy z obozu, czy z fanpage 'u na portalu.

Istotna role zdaje sie spetnia¢ rdwniez zaangazowanie nauczycieli oraz pedagogow —
mlodzi ludzie potrzebuja, aby dorosli ze szkoty zwracali na nich uwage, nawigzywali z nimi
interakcje dotyczace innych elementdw niz tematy lekcji oraz doceniali ich hobby i wkiad

wlasny.
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Majac na uwadze dwa ostatnie akapity, zasadne wydaje si¢, aby dba¢ o relacje
interpersonalne nie tylko z rowiesnikami, ale rowniez z nauczycielami 1 pedagogami, stad
powinni si¢ oni zainteresowa¢ zaréwno kulturg popularng, jak i innymi zainteresowaniami
uczniéw. Istotne réwniez wydaje si¢ zadbanie o bezpieczenstwo mlodziezy w Internecie,
ktére bedzie skupialo si¢ na wskazywaniu zasad bezpieczenstwa, a nie demonizowaniu
Internetu, jako narzedzia o negatywnym wpltywie na mtodziez. Takie rozwigzanie réwniez
pozwoli rodzicom, nauczycielom i pedagogom na zblizenie si¢ do miodziezy i préby

ochronienia ich przed niebezpieczenstwami (Jakubowski, 2016, s. 18-24).

7.2 Zainteresowanie cosplayem z powodu otoczenia

Respondentki wskazywaty, iz samo zainteresowanie cosplayem réwniez pochodzi od
innych ludzi — czy to znajomych czy poprzez dostrzeganie cosplayerow na konwentach.
Obecnie jest to znacznie tatwiejsze, poniewaz adolescenci moga obserwowac cosplay rowniez

w Internecie i w ten sposob zdobywac na jego temat informacje.

Z wypowiedzi respondentek zostaly wyodrgbnione ponizsze podkategorie: a)
zainteresowanie cosplayem z powodu znajomych, b) zainteresowanie cosplayem z powodu

Internetu oraz c) zainteresowanie cosplayem z powodu konwentow.

7.2.1 Zainteresowanie cosplayem z powodu znajomych

Czgs¢ respondentek zaczeto interesowac si¢ cosplayem z powodu swoich znajomych.
Historie znajomych zwigzane z cosplayem potoczyly si¢ w rdznoraki sposoéb — cze$¢ z nich
nadal bierze w nim udzial, czg$¢ przestata, a cze$¢ nigdy nie brata w nim udziatu, ale poparta
respondentki w wyborze ich zainteresowania. Stowa respondentek wskazuja na istotny wplyw
grupy na poczynania mtodego czlowieka. Istotne jest rowniez wspomniane w powyzszej
kategorii wsparcie, ktore cosplayerzy otrzymuja od bliskich, a ktore pozwala im na

przezwycig¢zenie trudnos$ci. Jak wspominajg cosplayerki:

»Szczerze mowiace, zanim nie bylo tej akcji przebrania si¢ do przyjaciolki, to nie miatam w ogole pojecia o tym, Ze jest cos

takiego jak cosplay. Ze sa ludzie, co si¢ przebieraja — nie wiedziatam o tym (...) Nawiasem mowiac, tez pojechatam wtasnie
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dla przyjaciotki, bo stwierdzity$my, ze fajnie bedzie si¢ razem przebrac i pojechaé. I moze nie bytam tak wkregcona w temat

fantastyki, ale przekonala mnie wlasnie moja przyjaciotka” (W, 19 lat)

Jej zainteresowanie cosplayem zaczgto si¢ przez przyjaciolki. Pierwszy raz pojechata
na konwent w przebraniu, poniewaz przekonata ja do tego przyjaciotka — w tamtym
momencie nie do konca interesowata si¢ fantastyka, ale prosba przyjaciotki ostatecznie

przekonata ja do udziatu w konwencie.

»Szczerze mowiac to po prostu znajoma zaczela wlasnie zajmowac si¢ cosplayem. To bylo takie jeszcze niepowazne dosy¢
tak, takie pierwsze po prostu kupowanie peruk, jeszcze nic nie byto wystylizowane. No i powiedziata, ze albo nie ma z kim
porobic¢ zdjeé i wtedy wlasnie ja troche zaczetam i szczerze na poczatku to wszystko byto tak wlasnie nieprofesjonalnie, w
ogoble nawet nie myslatam, ze bedg potem jakie$ konta zaktadata, nic. No i potem dopiero zobaczylam, ze fajnie by bylo si¢

do tego przytozy¢. No i dlatego dosztam do tego gdzie jestem teraz, wlasnie w taki sposdb” (J, 17 lat)

Zaczeta interesowac si¢ cosplayem, poniewaz jej znajoma réwniez zaczela i nie miala
z kim wykonywaé tej aktywno$ci. Zaznacza jednak, iz wszystko na poczatku byto
nieprofesjonalne, ale po dostrzezeniu potencjalu cosplayu i przytozeniu si¢ do niego, zaczeta

go rozwijac 1 kontynuowac.

,,No to moja kolezanka pojechata na konwent i zaczeta do mnie pisac, ze sg ci ludzie, ktorzy robia cosplaye i ze jest super i
zapytata si¢ mnie czy zrobimy co$ takiego i powiedziatam, ze no, ok. I zrobity$Smy i pojechalysmy i jako$ tak poszlo, ze coraz

wigcej, coraz wigeej. Wige w sumie to od tej kolezanki si¢ zaczeto wszystko” (N, 16 lat)

Zainteresowanie cosplayem zaczeto si¢ od kolezanki, ktéra pojechata na konwent i
tam miata pierwsza styczno$¢ z cosplayem. Zachgcona widokiem strojow zaproponowata

respondentce ich zrobienie, na co respondentka przystala i kontynuuje obecnie.

»Szczerze zaczelo si¢ od tego, ze po prostu jako dziewczynka jechatam na taki obdz ofaku, no taki mangowy. No i wtedy
jechalam juz tam drugi raz i jechatam z kolezanka z klasy i pomysleliSmy, ze fajnie by bylo co$ zrobi¢, moze jakis$ cosplay. I
wlasnie pierwszy cosplay to byty tam jakies idolki z Love Life!. Potem wtlasnie jakie$ tam, jaki$§ tam czas temu, potem razem

zrobili$my cosplay z RE:Zero ja zrobitam Rem, ona Ram i potem si¢ zaczeto” (L, 16 lat)
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Kolejna respondentka moéwi o obozie otaku, na ktory jechata z kolezanka i obie

pomyslaty, aby przebrac si¢ za postaci z tego samego uniwersum.

,»10 byla znajoma, ktéra poznatam na poczatku liceum (...) Ale wtasnie ona zacze¢la po prostu robi¢ te cosplaye i mi si¢ to
spodobato i szczerze mowiac, wezesniej sobie nie zdawatam sprawy z tego, ze ludzie co$ takiego robig. Wiedziatam, ze
ludzie si¢ przebieraja za jakies te postacie i ten, ale nie zdawalam sobie sprawy, ze to faktycznie jest jakas spotecznos¢ ludzi,
ktorzy kupuja te kostiumy, ktorzy faktycznie spedzaja na tym duzo czasu, ktorzy faktycznie ten, ale nie bytam przekonana,
zebym mogla co$ takiego robi¢. Wigc tez ona mi to u§wiadomita, ze nie trzeba zawsze wydawac fortuny na jakie$ stroje i tak

dalej” (M, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz przez kolezanke poszerzyta wiedz¢ na temat cosplayu —
zdawata sobie sprawg z tego, iz ludzie si¢ przebieraja, ale nie byta §wiadoma, i1z jest to cata
spoteczno$¢. Ponadto kolezanka uswiadomita jej, iz cosplay nie musi by¢ zwigzany z duzymi

kosztami — moze by¢ wykonany z tahszych materiatow.

Respondentki zainteresowaly si¢ cosplayem ze wzgledu na znajomych — czg¢§¢ z nich
nie miata z kim wykonywa¢ kostiumow, a wiec poprosily respondentki, cze$¢ stanowita dla
respondentek motywacje¢ i wsparcie. Rowiesnicy stanowig istotny element w zyciu mtodego
czlowieka, ktory pozwala mu na poszukiwanie i okre$lanie tego, w czym czuje si¢ dobrze.
Znajome respondentek mialy istotny wplyw na to, ze respondentki podjety sie cosplayu i

kontynuuja go obecnie.

7.2.2 Zainteresowanie cosplayem z powodu Internetu

Nie wszystkie respondentki posiadaty w swoim otoczeniu (lub o tym nie wiedzialy)
znajomych, ktérzy interesowaliby si¢ cosplayem lub go wykonywali. Stad dwie z

respondentek dowiedziato si¢ o istnieniu cosplayu z Internetu:

,.Jakby wiedziatam, Ze to istnieje. Dowiedzialam si¢ o tym no i mnie to zainteresowato, ale sama jako$ tego nie probowatam
na poczatku. Po prostu siedziatam na Facebooku patrzytam jak inni ludzie to robia i jak to mi si¢ spodobato to uznatam —

dobra tez to zrobi¢. No i... Zrobitam (...) Tez si¢ dowiedziatam, Zze s3 konwenty i tam ludzie tez si¢ przebieraja, pokazuja, ze
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robig to no i robig to super. Jak si¢ o tym dowiedzialam to zaczglam szukaé i pozniej tak wyszto, ze grupki i inne takie” (M,

18 lat)

Pierwsza respondentka wskazuje, iz zdawata sobie sprawe z tego, ze cosplay istnieje,

ale poczatkowo go nie wykonywata. Nastepnie dowiedziata si¢, ze istniejg konwenty 1 zaczeta

poszukiwac informacji.

,,Na poczatku zaczelam stuchaé nightcore’a'”. Wszystko zaczelo sie od nightcore. Pdzniej zobaczytam anime dziewczynki,
ktére mnie zainteresowaty po prostu. I wygladem i po prostu zaczetam oglada¢ potem anime. Jak tylko znalaztam jakas$
postac na obrazku nightcore’a to p6zniej szukatam anime z tg postacia i po prostu zacz¢tam ogladaé. I w pewnym momencie
znalaztam co$ takiego jak cosplay. I ja miatam takie ,,O mdj Boze, co$ takiego istnieje, ludzie co$ takiego robig?”. I ze mozna
cos$ takiego kupi¢, mozna cos$ takiego zrobi¢. I w tym momencie zdecydowatam, Ze ja tez chce to robié. I miatam wilasnie
takie plany z moja byla przyjaciotka z podstawowki, ze ,, Wow, chcemy to robi¢”. I nawet zaczglySmy zbiera¢ na peruki, nie

peruki — rozne takie duperele. Jezu i w sumie tak to si¢ wszystko zaczeto. Po prostu od nightcore’a” (R, 18 lat)

Druga respondentka zwraca uwage, iz jej zainteresowanie zacze¢to si¢ od typu muzyki,
jakim jest nightcore. Nastepnie przerodzito si¢ w zainteresowanie anime, a dopiero pdzniej w
cosplay. Po zobaczeniu zdje¢ osdob w cosplayu podjeta decyzje, iz to jest to, co chce

wykonywac.

W  przypadku obu respondentek zainteresowanie cosplayem splatalo si¢ z

wykorzystaniem Internetu, ktory pozwolil im w bezpiecznych warunkach eksplorowaé

subkulture cosplayu.

7.2.3 Zainteresowanie cosplayem z powodu konwentow

Dwie z respondentek swoje zainteresowanie cosplayem wigze z uczestnictwem w

konwentach:

123 Nigtcore — Urban Dictionary definiuje nightocre jako <<rodzaju muzyki (...) charakteryzujacy si¢ (czasami)
przyspieszonym tempem, (zazwyczaj) szybkimi rytmicznymi bitami i zawsze wyzsza niz standardowa
tonacja. Prawie wszystkie utwory z gatunku nightcore sa nightcorowane, tj. remiksowane przez fanow z
oryginalnych piosenek>>, za: https://www.urbandictionary.com/define.php?term=nightcore dostep:
02.08.2022 r., godz.: 19:54
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,»,Raz si¢ zatrzymatam, pamigtam, i widziatam cosplayeréw, ktoérzy wychodzili z takiego namiotu, ktorzy... No tam si¢
ubierali, przygotowywali i tam zobaczylam cala magie tego cosplayu, szczegdlnie wpadly mi w oko... A w zasadzie wpadt
mi w oko, cosplay Yzmy z Kuzko, bo to byt taki masywny, naprawd¢ masywny facet, same migsnie, ale po prostu cosplay
wygladal na nim niesamowicie. I wlasnie to byt ten moment, bo myslatam, Ze cosplay jest nie dla mnie, bo mam troszke taka
grubsza budowe, wigc moze z gorsetem moglabym cos$ tam podziataé, ale myslatam, ze ogdlnie nie jest dla mnie, bo nie
jestem chudziutka. Ale jak zobaczytam tego faceta, to pomyslatam, ze to jednak moze by¢ dla mnie, bo w cosplayu liczy si¢
to, zeby jak najbardziej zblizy¢ si¢ do postaci, nie zeby by¢ identyczng postacia, tylko zeby si¢ zblizy¢ jak najbardziej i miec¢
z tego radochg, krotko mowiac. I wlasnie mysle, Ze ten cosplay, ktory zobaczytam, po prostu mnie przekonal, bo to byt taki
kopniak, Zzeby zacza¢ co§ w tym momencie robi¢ i wtedy miatam chwile przerwy, ale w wakacje zadecydowatam, zeby

zrobi¢ wilasnie tego Jessie i James” (G, 17 lat)

Pierwsza respondentka wspomina, iz przekonata si¢ do cosplayu po tym, jak podczas
konwentu miata styczno$¢ z mezczyzng przebranym za posta¢ Yzmy z animacji Nowe szaty
krdla. Spotkanie to uswiadomito jej, iz cosplay nie wigze si¢ z doskonaloscia, ale z jak
najlepszym dostosowaniem si¢ do postaci. Jak wskazuje — pozwolilo jej to na zrozumienie, iz
moze dowolnie wykonywac cosplay, mimo tego, iz wczesniej wydawalo jej si¢, ze nie
powinna si¢ nim interesowa¢ ze wzgledu na budowe ciata. Cosplayerka zwraca réwniez
uwage na to, ze cosplay powinien sprawiac¢ rado$¢. W jej przypadku cosplay niejako posiadat

funkcje wyzwalajaca.

»Moje zainteresowanie, to powiem ze pojechatam na Falcon. Ze zwyczajnej rozrywki, bo wtedy zaczetam si¢ zaglebia¢ w
mange, anime i stwierdzilam, ze tak bedzie wiele fajnych gadzetow, wielu fajnych ludzi, ktorych chetnie poznam. Moi
przyjaciele, wiec pojde z nimi. I zaczelo si¢ tak, ze zobaczytam tam osoby tak $§wietnie odwzorowane, naprawde swietnych
cosplayerow i mimo ze jeszcze wtedy si¢ w to nie zaglgbitam, bo nie miatam na to §rodkéw i zbytniego czasu, to gdy ponad
ten rok temu zajrzatam troche w Internet, to postanowitam si¢ zagl¢bia¢ jednak w t¢ kwesti¢ bo pomyslatam, Ze to jest
naprawde §wietna robota, jakas robig i cos, co wlasciwie mogloby mi podpasowac, w kogos$ si¢ wcieli¢, poczué si¢ pewnie;j.
Wzmocni¢ swoja samooceng¢ i osobg. I im czg$ciej si¢ na to natykatam, tym bardziej mnie to do siebie przyciagato i w koncu
pomyslatam, ze zacza( trzeba troszke zaoszczedzad i chociaz jeden strdj kupic, zeby poczud si¢ w tym i sprawdzi¢ czy na

pewno mi to pasuje i czy bedzie to moja nowa pasja, moje nowe hobby. I tak tez si¢ stato” (G, 16 lat)

Druga respondentka wskazuje, iz jej zainteresowanie cosplayem wigzato si¢ ze
spotkaniem na konwencie Falcon cosplayeréw, ktorzy $wietnie odwzorowywali postacie.
Cosplayerka wspomina o waznym aspekcie, jakim jest poczucie si¢ pewniej — dostrzegla w

cosplayu sposdb na wzmocnienie swojej samooceny i 0soby.
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Respondentki zainteresowaly si¢ cosplayem w zwigzku z uczestnictwem w
konwentach; znalazty w nim roéwniez sposob na podbudowanie samooceny i lepsze

samopoczucie.

Kazda z respondentek wigze swoje zainteresowanie cosplayem z indywidualnymi
motywami — cz¢$¢ z nich zrobita to ze wzgledu na przyjaciot i znajomych, czg$¢ w drodze
korzystania z Internetu, a cze$¢ ze wzgledu na konwent i1 zauwazenie w cosplayu swojej
szansy na lepsze samopoczucie. Kazdy z motywow stanowit indywidualny wybor, ktory
ostatecznie doprowadzit do tego, iz obecnie respondentki sg cosplayerkami. Mimo tego, iz
wydaje si¢, ze kazda respondentka rozpoczeta cosplay od czego$ innego, wszystkie motywy
tacza si¢ ze sobg przez element, jakim jest otoczenie spoleczne, a wigc rowniez inni ludzie —
kazda z respondentek zostala zachecona przez innych ludzi, poniewaz cosplay stanowi

zainteresowanie, ktore nierozerwalnie jest z nimi zwigzane.

7.3 Konwentowe bycie razem

Powyzsza kategoria odnosi si¢ do wyjazdow na konwenty i eventy — dla respondentek
sg one nierozerwalnie zwigzane z innymi osobami i towarzyszacg im szczegdlng atmosfera.
Jednym z istotnych tematow jest poczucie wspdlnoty, jakie cosplayerki odczuwaja podczas
uczestnictwa w takowych wydarzeniach — wigze si¢ ono z przeswiadczeniem, iz ludzie,
ktorzy znajdujg si¢ w tym samym miejscu sg ludzmi zyczliwymi i pomocnymi, ale przede
wszystkim interesujgcymi si¢ tym samym, czym respondentki. Partycypowanie w grupie
takich osob sprawia, iz nie odczuwaja one wyobcowania a ich zainteresowania sg

normalizowane.

Na podstawie wypowiedzi respondentek wyodrgbnione zostaty ponizsze podkategorie:
a) wspolnota konwentowa, b) pomocni ludzie jako istotny element konwentéw oraz c)

pierwszy konwent, czyli wyzwanie. Kategorie te zostang opisane ponize;j.
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7.3.1 Wspolnota konwentowa

Jednymi z elementéw, ktore okazaty si¢ dla respondentek istotne w przypadku
konwentéw bylo poczucie wspdlnoty oraz okazja do spedzenia czasu ze znajomymi, ktére

powoduja, iz s3 one chetne do brania w nich udziatu. Jak wspominaja cosplayerki:

,.Zrobitam to, bo chciatam pojechac i mieliSmy si¢ przebra¢ razem jako$ i mieli$my razem pojechac na Pyrkon (...) Ja
bardzo, bardzo dobrze si¢ czuje. Bardzo lubig takie konwenty, bardzo mi byto przykro, ze w tym roku jednak si¢ nie
odbedzie. Pomimo tego, ze jednak nie przepadam za tym, zeby przychodzi¢... Nienawidzg duzych koncertow, duzych
skupisk ludzi, gdzie jest glo$no, to jednak — bede moéwic¢ o Pyrkonie, bo z tym mam, bytam na tym, wiem jak to si¢ je — to
tam jest tak mita atmosfera, tak naprawde wszystko jest tak pozytywne, ze ma si¢ odczucie takiej wspolnoty. Jeszcze
pamigtam, ze jak chodzitam i robitam live'a'®, to ludzie podbiegali, bo widzieli kamere i ze przytulali czy na przyktad
napadto mnie chyba z dwanascie Pikachu 1 mnie zaczeto tulié¢ i krzyczeé. Czy ze bylo tak ze ,,dla okupu” mnie porwali
Rosjanie i mnie prowadzili. I naprawdg tam jest tak mita atmosfera, ze czuje si¢ ta wspolnote, ze jakby nic nie mogtoby si¢

tam ztego wydarzy¢, jakby — nie widzg tego” (A, 17 lat)

Wykonanie cosplayu byto skutkiem decyzji o wyjezdzie na Pyrkon ze znajomymi.
Cosplayerka zwraca uwage, iz pomimo tego, ze nie lubi miejsc, w ktorych jest duzo ludzi, to
odpowiadaja jej nawet wieksze konwenty, takie jak Pyrkon. Wskazuje na atmosfere i
specyficzne zachowania uczestnikow, ktore powoduja, iz czuje si¢ bezpiecznie i nie wyobraza

sobie, zeby cokolwiek ztego moglo si¢ wydarzy¢. Zapewne wiasnie to zachgca ja to do

dalszego uczestnictwa w takich wydarzeniach.

,Ja jestem akurat osoba bardzo towarzyska, dlatego — im wigcej dla mnie ludzi, tym lepiej. Wiec czuje si¢ po prostu $wietnie,
ze moge porozmawiac ze znajomymi, poznaé wiele osob, wielu nowych przyjaciot, porobi¢ zdjgcia. Jest tez duzo 0sob z
tabliczkg Free hugs'®, a ja uwielbiam takie akcje, wigc tez czuje taki komfort. Jest tak mita atmosfera, sg tak mili i przyjazni
ludzie, z ktorymi mozna nawigzaé¢ nowe znajomosci. Na poczatku sama si¢ zdziwitam, jak przysztam na pierwszy konwent,

jak otwarta jest ta spolecznos¢ na innych po prostu” (G, 16 lat)

124 Live — Cambridge Dictionary definiuje /ive jako <<udostg¢pnienie lub transmisja wydarzenia w chwili jego
wystepowania>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/live, dostgp: 07.08.2022 r., godz.:
14:41; w tym wypadku chodzi o udostepnienie w mediach spoteczno$ciowych transmisji na zywo Pyrkonu

125 Na konwentach i eventach niektore osoby nosza ze soba (na szyi, na patyku, w rekach) tabliczki z napisem
Free hug(s), ktore sugeruja, iz te osoby sg chetne do przytulenia kogokolwiek, kto je o to poprosi; praktyka
ta jest odbierana roznorako — pozytywnie i wzmacniajgco, jesli kto$ lubi bliski kontakt fizyczny z innymi,

niekoniecznie znanymi osobami, negatywnie i z niechecia, jesli osoby z takowa tabliczkg probuja na site
skroci¢ dystans i przytuli¢ osobg, ktdra sobie tego nie zyczy [przypis autorki]
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Uczestniczka podkresla, iz ludzie uczestniczacy w konwentach sg osobami otwartymi
na innych, co robi na niej dobre wrazenie, poniewaz lubi przebywac¢ wsrod ludzi 1 poznawad
nowych znajomych. Cosplayerka nawigzuje rowniez do tabliczek z napisem Free hugs, ktore
dla niektorych os6b moga by¢ problematyczne, poniewaz nie wszyscy lubig bliski kontakt
fizyczny z nieznanymi osobami — wspominaty o tym réowniez respondentki w podrozdziale

Niechciany dotyk jako nieprzyjemna czes¢ cosplayu.

,.Dlatego wiasnie ja preferuje takie mniejsze konwenty, jak Animatsuri, bo tam tez jest LARP, jest wigcej miejsca na poznanie

si¢, na taka jakas wspolnote” (H, 16 lat)

Kolejna respondentka zaznacza, iz preferuje mniejsze konwenty, poniewaz jest tam
wigcej sposobnosci na poznanie si¢ i utworzenie spotecznosci. Wskazuje réwniez, iz na
konwencie Animatsuri obecny jest LARP, co prawdopodobnie stanowi dla niej pozytywny

aspekt konwentu.

,-Mysle, ze wszystko, no pierwszy wiasnie Pyrkon to byto takie wow, ze tylu jest ludzi, ktorzy no interesuja si¢ podobnymi
rzeczami co ja, ze ludzie sg super, zdarzaja si¢ nie mili, ale w wigkszosci sa mili i jest wlasnie ta atmosfera taka, takiej
jednosci, ze potrzebuj¢ nie wiem... Tasmy klejacej to pytam sig¢ i kto§ rzeczywiscie ja ma i mi jg pozyczy mimo iz tak

naprawdg si¢ nie znamy, wigc to jest super” (M, 18 lat)

Cosplayerka moéwi o odczuwanej na konwentach atmosferze jednosci — znajduja si¢
tam osoby, ktoére sa mite 1 ktore interesuja si¢ tym samym, co cosplayerka, stad
najprawdopodobniej nie czuje si¢ ona wyobcowana. Ponadto wspomina, iz osoby obecne na
konwentach s3 pomocne — jest to cecha wskazywana rowniez przez czg¢s¢ pozostatych

respondentek w podrozdziale Pomocni ludzie jako istotny element konwentow.

»Przewaznie w grupie, ale te grupy si¢ czesto mieszaty przez to, ze z kazdym chcesz spegdzi¢ troche czasu (...) No jezeli
chodzi o konwenty, to dlatego, ze nalez¢ do stowarzyszenia w okolicy. Po prostu tez che¢ pomocy tej grupie. Bo jednak nasz
przewodniczacy — tak go nazwe — chce, aby wszystko byto za darmo, wiec kazda para rak sie przyda. Zeby po prostu poméc.
Jeszcze glownie, zeby spotkac si¢ ze znajomymi. Jeszcze, zeby si¢ spotka¢ ze znajomymi, bo mieszkajac daleko, to juz nawet

wyjazd do Poznania jest duzy. A tak, to moge si¢ spotkac ze znajomymi, z ktérymi nie widuje si¢ na co dzien, bo mieszkaja

na przyktad w Krakowie” (D, 17 lat)
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Respondentka zaznacza iz przewaznie pojawiala si¢ na konwentach w grupie, jednak
mieszata si¢ ona z innymi grupami, poniewaz znajomi chcieli spedzac ze soba czas. Podnosi
takze, iz nalezy do okolicznego stowarzyszenia, ktéremu chce pomoéc. Zwraca uwage, iz
przewodniczacy tego stowarzyszenia stara si¢, aby przy organizacji konwentu byl on
darmowy, stad pomoc wickszej ilosci o0sOb jest nieodzowna. Wskazuje to na poczucie
wspoélnoty, jakie odczuwa respondentka. Cosplayerka zaznacza rowniez, iz konwent jest

sposobnoscia do spotkania znajomych, ktorzy mieszkaja np. w Krakowie.

Dla czgséci respondentek konwenty i eventy stanowia okazj¢ do spedzenia czasu ze
znajomymi. Cosplayerki wskazujac na poczucie wspdlnoty zazwyczaj moéwia o znajomych
oraz o specyficznych zainteresowaniach, ktore posiadaja niemal wszystkie jednostki
odwiedzajace konwenty 1 eventy. Moze to powodowaé, iz cosplayerki nie czujg si¢
wyobcowane, poniewaz w takich miejscach ich hobby nie bedzie odbierane jako dziwne albo
niestosowane. Moga przez to czu¢ si¢ zrozumiane i zaakceptowane, co jest dodatkowo

potwierdzane poprzez znajomosci Z nowymi osobami.

7.3.2 Pomocni ludzie jako istotny element konwentow

Czgs¢ respondentek pytanych o konwenty i1 eventy wspominaja o pomocy, jaka

otrzymaly od innych oséb — powoduje to, iz mito wspominaja takie wydarzenia:

,,Ja pamietam, ze ja z Pyrkonu robilam /ive’a na jednej grupce i szliSmy i mi si¢ w potowie /ive’a ztamat selfiestick'* tak do
tytu (...) I kto$, pamigtam ze podeszly$my, byta osoba, ktora miata taki plecak — przerobiony plecack od ratownikow
medycznych — Ambulans Cosplayu™’ czy co$ takiego jakby. I podeszty$my do niego czy mozemy tasme klejaca i sklejaty$my
selfiesticka” (A, 17 lat)

126 Selfiestick — Cambridge Dictionary definiuje selfiestick jako <<dtugie urzadzenie, ktore moze zosta¢
przytwierdzone do telefonu i umozliwia w ten sposob zrobienie selfie, czyli zdjgcia samemu sobie z
dystansu, dzigki czemu mozliwe jest samodzielne zrobienie zdjecia kilku 0s6b razem ze soba>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/selfie-stick, dost¢p: 07.08.2022 r., godz.: 14:46

127 Na wielu eventach 1 konwentach znajduja si¢ punkty z potrzebnymi rzeczami (ta§my, kleje, igly itp.) —
mobilne lub w jednym miejscu — z ktoérych moga korzystac cosplayerzy w momencie, w ktorym ich kostium
lub rekwizyt ulegnie zniszczeniu; osoby bez cosplayu rowniez moga poprosi¢ o wsparcie, tak jak miato to
miejsce w przypadku respondentki [przypis autorki]
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Wspomniany zostat Ambulans Cosplayowy oraz pomoc, jakiej udzielit — dzigki

otrzymanej taSmie mozna bylo sklei¢ pekniety selfiestick.

,,Mysle, ze jest to duza, bardzo duza pomoc dla takich oséb, bo coraz cz¢sciej zdarzaja si¢ osoby, ktore majg jakie§ problemy
i na pewno chciatyby komus$ moc to wyla¢. Na przyktad wiem, Ze nie kazdy ufa psychologom, psychiatrom i szczegélnie,
kiedy widzi si¢ kogo$ z takiej mitej i otwartej spotecznosci, kto moze by¢ jeszcze ucharakteryzowany na nasza taka
komfortowa postac, to mysle, ze z takim kims$ zdecydowanie tatwiej jest rozpoczac rozmowe i poczud si¢ po niej
zdecydowanie lepiej. I zapamietac ja na dosy¢ dhugo (...) Jak najbardziej. Dodatkowo z osobami, ktore sg w tym samym
temacie i ktore tez czasami moga odskoczy¢ od trudnych tematéw i porozmawiac z kim$ o czyms przyjemnym, czym dana

osoba si¢ interesuje, wige myslg, ze to jest Swietny pomyst po prostu i cudowna inicjatywa” (G, 16 lat)

Respondentka odniosta si¢ do informacji dotyczacej strefy Cosplay and Mental Health

128

Workshop na konwencie Yorkshire Cosplay Con'=. Wskazata, iz wedlug niej jest to cudowna
inicjatywa, poniewaz nie kazdy ufa psychologom i psychiatrom, traktujac ich jak osoby z
zewnatrz, ktére nawet nie starajg si¢ zrozumie¢ klienta. Cosplayerka podkresla, iz
organizowanie takich stref rowniez na polskich konwentach byloby pomocne, poniewaz
cosplayerzy mogliby porozmawia¢ z innymi cosplayerami, a fani mie¢ kontakt z ulubionymi
postaciami — takie rozwigzanie bazuje na wspdlnym zainteresowaniu, jakim jest szeroko
pojeta kultura popularna, stad osobom potrzebujacym pomocy byloby tatwiej sig

zaangazowac i zwierzyc.

,»(-..) I tez wpadli na genialny pomyst — byl jeden pokoj przeznaczony dla cosplayerow, gdzie byt klej — pistolet z klejem na

goraco. | ze wszystkimi jakimi$ potrzebnymi rzeczami” (H, 16 lat)

Cosplayerka odnosi si¢ do zorganizowania na konwencie specjalnego pomieszczenia

dla cosplayerow, przygotowanego na wypadek zepsucia rekwizytu lub stroju.

Powyzsze respondentki wskazuja, iz na konwentach znajduja si¢ pomocni ludzie,
ktoérzy poswiecaja czas na zorganizowanie dodatkowych miejsc i aktywnosci, aby pomodc
innym ludziom — jedni angazuja si¢ w przygotowanie mobilnych lub stacjonarnych punktow

pomocy cosplayerom, inni pomagaja swoimi umiejetnosciami i wyksztatceniem, jako

128 Zobacz wigcej w rozdziale Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne zrodla oraz spoteczno?-
kulturowe uwarunkowania
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wsparcie zdrowia psychicznego. Powoduje to, iz konwenty 1 eventy staja si¢ przyjaznymi

miejscami.

7.3.3 Pierwszy konwent, czyli wyzwanie

Niektore z cosplayerek pytane o konwenty i1 eventy wspominaty o swoich uczuciach
zwigzanych z udzialem w pierwszym w zyciu konwencie. Pozytywne do$wiadczenia i mite

wspomnienia zaowocowaty checig wzigcia udziatu w kolejnych konwentach:

,»ldac do przyjaciotki nie batam sig, bo tam byty tylko moje bliskie, zaufane osoby, wigc tam moglam si¢ czu¢ swobodnie.
Jakbym przyszta jakkolwiek ubrana, to bysmy si¢ $miaty z tego, wigc nie balam si¢. Natomiast jadac na swoj pierwszy
konwent, na pewno bytam podekscytowana, bo wiedziatam, ze spotkam duzo takich ludzi jak ja, Ze tez beda w cosplayach. I
batam sig, bo ten stroj nie byl jaki$ super, bo to byt jeden z pierwszych. I wlasnie jak posztam, to ludzie si¢ patrzyli i miatam
mysli ,,Ciekawe, co oni mysla. Czy im si¢ podoba? Czy mnie rozpoznali?”. Ale jak zaczeli podchodzi¢ i pytaé o zdjecia, to
bardzo to bylo mile i pamigtam jak zwracali si¢ do mnie imieniem danej postaci, wigc jak ja rozpoznali, pomimo ze ona nie

byto idealna, to... Dla mnie to byt wtasnie taki bardzo pozytywny odbior” (W, 19 lat)

Uczestniczka poréwnuje spotkanie z przyjacidtkami i pierwszy konwent — spotkanie z
przyjaciotkami w pierwszym kostiumie nie stanowitlo problemu, poniewaz ufala
przyjacidtkom i nie bata si¢, ze odbidr jej kostiumu bedzie negatywny, o czym wspominata w
podkategorii Zainteresowanie cosplayem z powodu znajomych. Natomiast pierwszy konwent
byl dla niej ekscytujacy, jednak nie byta do konca pewna swojego kostiumu — wspomina
pozytywnie reakcje obcych ludzi, jakimi byly prosby o zdjecia i zwracanie si¢ do niej

imieniem postaci, w ktorg si¢ wcielila.

,»W sumie to rzucily$my si¢ na gleboka wodg, bo pierwszy raz pojechaty$my na trzy dni z noclegiem i na kazdy dzien

mialy$my inny cosplay, a robity$my je miesiac przed, wigc w miesigc zrobity$my trzy pelne cosplaye” (H, 16 lat)

Druga respondentka wspomina, jak na pierwszy konwent pojechata ze swoja
cosplayowa parg z kostiumami, ktére wykonywaly miesigc przed tymze konwentem —

wymagato to od nich wiele pracy i dobrej organizacji, poniewaz pojechaty od razu na trzy dni
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konwentu i na kazdy dzien miaty inny kostium. Jak sama respondentka opisuje — ,,rzucity si¢

na gtebokg wode”.

Jedynie druga respondentka wskazuje, iz jej pierwszy konwent wigzat si¢ z wielkim
naktadem pracy, poniewaz wraz z cosplayowa parg zdecydowaly si¢ na ryzykowny ruch —
przygotowanie trzech strojow w miesigc. Pierwsza respondentka wskazala na swoje
pozytywne odczucia zwigzane z pierwsza wizyta na konwencie. Wspomnienia te oraz naktad
pracy, jaki wtozyta w kostiumy druga respondentka, mogly wigza¢ si¢ z tym, iz cosplayerki
zdecydowaty si¢ na regularne odwiedzanie konwentow. Istotna wydaje si¢ tutaj réwniez
atmosfera miejsc oraz specyfika odwiedzajacych ich ludzi, o czym dwie z respondentek
wspominat w podkategoriach Wspolnota konwentowa oraz Pomocni ludzie jako istotny

element konwentow.

Konwenty 1 eventy stanowig dla respondentek miejsca, w ktorych maja one stycznosé
z osobami o tych samych zainteresowaniach, przez co nie czuja si¢ odizolowane ani
marginalizowane. Osoby te to ich starzy znajomi lub kompletnie obcy ludzie, z ktoérymi
respondentki dopiero nawigzuja znajomos$ci. Istotna jest tutaj atmosfera wzajemnego
poszanowania 1 zrozumienia oraz poczucie wspolnoty, ktore wytwarzane sa na bazie
zainteresowania szeroko pojeta kulturg popularng. Respondentki wskazuja, iz osoby obecne
na eventach sa mite 1 pomocne, co zapewne dodatkowo sktania je do uczestnictwa w

takowych imprezach.

Ponadto, konwenty 1 eventy stanowig specjalne okazje, podczas ktorych respondentki
mogg spotka¢ si¢ ze znajomymi, ktérych nie widuja na co dzien, a takze zaprezentowaé
kostiumy, nad ktoérymi pieczotowicie pracowaty. W ten sposob ich praca zostaje doceniona,

przez co cosplayerki moga poczu¢ si¢ lepiej i upewni¢ w kontynuowaniu cosplayu.

7.4 Uczucia po konwencie jako efekt separacji z grupa

Oddzielnym tematem poruszanym przez respondentki byly uczucia, ktore
towarzyszyly im po powrocie z konwentow i eventow do domu. Niektore z respondentek

wskazywaly, iz ciezko jest im powrdci¢ do zycia codziennego po zetknigciu si¢ z atmosfera
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konwentowa, ktorej przyjazna aura powodowala, iz nie chcialy si¢ jeszcze rozstawaé z

ludZzmi, ktérych spotkaty.

Na podstawie wypowiedzi respondentek zostaly wyodrgbnione nastepujace

podkategorie: a) smutek pokonwentowy oraz b) tesknota za konwentami.

7.4.1 Smutek pokonwentowy

Cze$¢ z respondentek odczuwata smutek zwigzany z koncem konwentu oraz
powrotem do funkcjonowania w szarej codziennej rzeczywistosci. Jak wspominajg

respondentki:

,,No miatam raz co$ takiego wlasnie, Ze po prostu byloby mi smutno, Ze to juz koniec. No ze trzeba bedzie czeka¢ kolejny
rok, zeby zrobi¢ to jeszcze raz i ze bardzo dobrze si¢ bawitam, a to si¢ niestety skonczyto. No to jest takie naturalne bardzo”

(G, 17 lat)

Respondentka odczuwata smutek z powodu konca konwentu jedynie jednokrotnie.

Podkresla jednak, iz jest to catkowicie naturalne.

,,Na pewno jak opuszczasz dany konwent to jest przykro, bo opuszczasz tych ludzi, te stoiska. Ale nie ma zadnego problemu,
ze wracam i siadam i mam ,,0000, jakie to moje zycie jest ngdzne i si¢ nic nie dzieje”. Nie. Nie jestem takg osoba. Ja po
prostu wracam do domu i ,,Tu widziatam to, tu sobie kupitam to” i przezywam to jeszcze z tydzien i czekam po prostu do

nastepnego takiego spotkania” (W, 19 lat)

Cosplayerka rowniez wspomina, iz nie ma trudno$ci z powrotem do codziennego

funkcjonowania, jednak odczuwa przykros$¢ z powodu konca konwentu i oczekuje na kolejny.

,»No musze przyznaé, ze jest mi przykro, bo bedg spotykata juz mniej ludzi na swojej drodze, bo normalnie wraca szkota,
starzy znajomi. Ale staram si¢ poznawaé nowe kontakty na konwentach, dzigki ktorym bede potem mogta poznawac takich
ludzi i umawiac¢ si¢ na takie zdarzenia i akcje. No co prawda, nie da rady pozna¢ wszystkich i ze wszystkimi znowu si¢

spotkac, takze jest naprawdg przykro, kiedy trzeba si¢ rozdzieli¢ z tak przyjazng atmosferg” (G, 16 lat)
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Nastepna respondentka podkresla, iz przyjazna atmosfera i poznawanie nowych oséb
jest tym, co przesadza o odczuwaniu przykrosci z powodu konca konwentu — wraca szkota i
starzy znajomi, a przez to ograniczone moze by¢ zawieranie nowych przyjazni i kontakt z

nowymi osobami.

»Zalezy jak dlugo jestem na danym konwencie, bo jak jestem jeden dzien, to pdzniej sg takie mysli, ze oni nadal tam sg i

konwent jeszcze si¢ nie skonczyl. Jak jadg po prostu na cato$¢, jestem padnigta” (D, 17 lat)

Kolejna respondentka podkres$la roznice w dlugosci uczestniczenia w konwencie —
jesli przebywam tam jeden dzien to zazwyczaj pojawiaja si¢ mysli dotyczace tego, ze
konwent si¢ nie skonczyt i uczestniczag w nim inne osoby. Jesli bierze udziat w catym

konwencie — jest po prostu zmgczona.

,»Tak bylo jak jeszcze mieszkatam z rodzicami, bo teraz mieszkam z chtopakiem i myslg, Ze bedzie to trochg inaczej
wyglada¢. Bo w tym etapie, kiedy duzo jezdzitam na konwenty to ten powrét do domu to byt faktycznie taki powrot do takiej
szarej rzeczywistosci. Szczegolnie, ze moje szkoty to byt dramat i strasznie Zle si¢ czutam w tym etapie. Wydaje mi sig, ze
teraz bedzie lepiej, bo jestem duzo bardziej zadowolona ze swojego zycia, wigc ten konwent nawet to az tak trudno nie
bedzie z niego wrocié. Ale wlasnie wezesniej jak w domu byta tylko szkota i taka nudna szara rzeczywistos¢ to cosplay byt

taka odskocznig zupelng, wigc zapewne to dlatego” (A, 18 lat)

Uczestniczka wskazuje na zmiang w swoim zyciu, ktora doprowadzita rowniez do
zmiany postrzegania powrotu z konwentow — kiedy mieszkata z rodzicami i musiata wrocic¢
do szkoty, Zle si¢ czuta wracajac z konwentow, bo one i cosplay stanowity dla niej odskocznig
od szkoty, ktéorg réwniez obecnie ocenia negatywnie. Teraz mieszka z chlopakiem i
rozpoczyna studia, stad powrdt do domu po konwencie nie bedzie znaczgcym wydarzeniem a

sam konwent nie pelni roli odskoczni, poniewaz jest obecnie zadowolona ze swojego zycia.

,»Wiesz co to jest takie bardziej, ze tgsknie za tymi wspomnieniami. Nie jest to co$ takiego, ze szkoda, ze si¢ skonczyt tylko

wracam i mam takie ,,ale byto super”, ale bym wrdcita konkretnie do tych zdarzen” (L, 16 lat)

Cosplayerka zazwyczaj teskni za wspomnieniami dotyczacymi konwentow, ale po ich

koncu jest zbyt zmgczona, aby mysle¢ o tym, ze szkoda, ze dany event dobiegt konca.
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»Mysle, ze to tak zwana depresja konwentowa, bo jednak jak bytam na swoim pierwszy konwencie — bytam na Pyrkonie — a
na Pyrkonie jest bardzo duzo os6b i si¢ batam ogolnie. W momencie, w ktérym juz tam bytam, kiedy przekroczytam drzwi, ta
obawa znikneta. W ogdle czutam sig¢ jak kto$ inny, jakbym zaczgta nowe zycie. Ogélnie sg tam mili ludzie — wiadomo,
niektorzy przesadzaja, ale sa mili ludzie i p6zniej, jak si¢ konczy ten konwent, no to jest taka depresja, bo jednak chciatoby
si¢ jeszcze pobawic, zrobié jakies sesje, porozmawiaé z tymi osobami, ktdre si¢ tam poznato. Bo jednak takie osoby sa z
réznych krancow Polski, sa rowniez z zagranicy — roznie to bywa, ale wiem, ze sa, bo rozmawiatam z takimi. I po prostu jest
szkoda, jest po konwencie taka mata depresja, bo to jednak daje takie szczgsécie, nawet czasami si¢ wydaje bardziej, niz sport

sam” (J, 18 lat)

Dziewczyna wspomina o depresji pokonwentowej, ktora zwigzana jest ze ztg kondycja
fizyczna 1 psychiczng po konwencie, a ktora zostala opisana w rozdziale Cosplay — proba
ujecia definicyjnego, historyczne zZrodia oraz spoleczno-kulturowe uwarunkowania.
Cosplayerka wspomina o zmianie, jakiej doznala w momencie przekroczenia progu konwentu
Pyrkon — poczuta si¢, jakby rozpoczgta nowe zycie. Zwigzane to bylo ze specyficzng
atmosferg oraz nowymi osobami, ktore poznata respondentka. Po koncu konwentu byto jej
przykro, ze juz si¢ skonczyt. Wspomina jednak, iz konwent potrafi da¢ wigcej szczgscia, niz

sport.

Potowa respondentek odczuwata przykros¢ z powodu konca konwentu — opisywaly ja
jednak w rdézne sposoby, np. jako tgsknote za wspomnieniami zwigzanymi z konwentem.
Czes¢ respondentek wskazata, iz po konwentach jest bardzo zmeczona, co jest zwigzane ze
specyficzng atmosferg obecng podczas tego typu eventow. Jednymi z istotnych elementow
wskazywanymi przez cosplayerki sg atmosfera konwentoéw oraz poznawanie nowych osob —
to one w duzej mierze zwigzane s3 z odczuwaniem przykrosci z powodu konca konwentu

oraz z checig powrotu na nie.

7.4.2 Tesknota za konwentami

Niektore respondentki pytane o swoje odczucia zwigzane z koncem konwentu

wspominaty, iz skupiajg si¢ gtownie na czekaniu na nastgpny:
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,.No to jednym moge powiedzie¢, ze po prostu czekam na nastepny. Po wyjezdzie (...) Tak jest i kazdy dzien jest potem taki
sam praktycznie. Wtasnie przez dlugi okres konwenty byty po prostu wyznacznikiem naszego zycia praktycznie. Mowilysmy
,,0, nic si¢ nie dzieje, szkoda, Ze nie ma konwentu zadnego” (...) Ale to jest takie wydarzenie, na ktore si¢ czeka nieraz caty

rok, wigc jestem w stanie to przetrwac” (H, 16 lat)

Uczestniczka wspomina, iz bez konwentow kazdy dzien jest taki sam, stad konwenty
wyznaczaja jej 1 jej cosplayowej parze tryb funkcjonowania — skupiajg si¢ niejako na

funkcjonowaniu od konwentu do konwentu, dlatego po koncu jednego czekaja na kolejny.

,,No to jest najgorsze uczucie tak naprawdg. Moze nie dlatego, ze o nie musz¢ wroci¢ do domu, pdzniej do szkoty... Tylko,
ze to si¢ konczy, ze juz wyjezdzam i, ze bed¢ musiata czekaé kolejny rok, zeby znowu si¢ spotka¢ z tymi ludzmi i to jest
najgorsze, bo jako$ wracanie do tej rzeczywistosci tak zwanej szarej jako§ mnie nie przeraza i nie dotuje najbardziej to
rozstanie si¢ z ludzmi, ktorych spotkalam z tym, Ze mogg sobie wyj$¢ w nocy zatanczy¢ belgijke gdzie$ i rozmawia¢ do

pozna i to najbardziej boli” (M, 18 lat)

Po koncu konwentu cosplayerka czeka na kolejny, poniewaz chce si¢ spotka¢ ze
znajomymi, a czesto konwenty i eventy s3 jedynym sposobem, w jaki mtodzi ludzie z r6znych
czgsci Polski mogg si¢ spotkal. Zaznacza jednak, iz nie przeraza jej powracanie do

codziennosci.

,,Bardziej wlasnie koniec konwentu, takie czekanie na nastgpny, pozegnanie si¢ z ludzmi, z ktorymi si¢ widziato to tak — to

jest taki powrdt do szarej rzeczywistosci” (A, 18 lat)

Kolejna respondentka réwniez wskazuje, 1z czeka na konwenty, poniewaz sg okazja do

spotkania si¢ ze znajomymi

,»W pewnych momentach czulam si¢ nienasycona tymi konwentami. Po prostu czutam taki, ze ja chce wigcej, Ze ja chce
jeszcze raz. Jeszcze si¢ spotkaé z przyjaciotmi, bo czasami byly takie momenty, ze nie ze wszystkimi udato mi si¢ spotkad. I
pozniej jak wracatam, to tego zalowatam, ze nie spotkatam si¢ z tg i ta osoba. Albo zZe tak szybko to wszystko zlecialo i ze

chce wigcej” (R, 18 lat)
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Nastepna respondentka rowniez wskazuje, iz podczas konwentow spotyka si¢ ze
znajomymi; w pewnym momencie bylo dla niej to tak istotne, iz czula si¢ nienasycona

uczestnictwem w konwentach 1 w zwigzku z tym chciata uczestniczy¢ w ich wiekszej ilosci.

,,Aczkolwiek dopiero drugiego dnia mam takie ,,Kurde, chciatabym chociaz jeszcze jeden dzien”. Albo tydzien. Albo rok.

Tak naprawde codziennie. To by byto fajne” (M, 17 lat)

Respondentka wspomina, iz chciataby, aby eventy trwaty dtuze;.

Czes¢ respondentek wskazalo, iz po zakonczeniu eventow czekaja na kolejne lub
chciatyby, aby trwaly one dtuzej. Najprawdopodobniej jest to zwigzane ze specyficznym

klimatem miejsca oraz ze znajomymi, ktorzy sa tam obecni.

Eventy sa dla respondentek miejscami, ktore cechujg si¢ fantastyczng atmosfers.
Dzigki nim mogg si¢ spotka¢ ze znajomymi, poniewaz zwyczajnie zdarza si¢ ku temu okazja
— fani fantastyki, kultur azjatyckich oraz cosplayu pochodza z r6znych zakatkéw Polski, stad
nie zawsze zdarza si¢ okazja do spotkania. Ponadto eventy zrzeszaja osoby o podobnych
zainteresowaniach, stad respondentki moga czu¢ si¢ zrozumiane, a w ten sposOb zmniejsza si¢
réwniez poczucie marginalizacji 1 odtracenia. Wszystkie te elementy moga by¢ skladowymi
tego, iz cosplayerki podczas eventu czuja si¢ ,,jak w domu” i ch¢tnie na nie powracaja.
Dodatkowo wskazanie na atmosferg¢ i znajomych podkresla istotno$¢ innych ludzi oraz

tozsamosci grupowej.

7.5 Fandom: od wsparcia grupowego do hejtu

Pytanie dotyczace fandomu bylo pytaniem, na ktore chetnie odpowiadaty
respondentki, jednak nie do konca byly one zgodne w pewnych kwestiach. Wyodrebniaty
fandom amerykanski oraz polski lub odnosity si¢ do fandomu jako catoSci zrzeszajacej
cosplayerow. Pojawito si¢ wiele uwag dotyczacych problemow, z jakimi boryka si¢ fandom, a

ktérymi sa:
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e whitewashing — jest to sytuacja, w ktérej w produkcjach wystepuja jedynie biali
aktorzy lub modele, a w szczego6lnosci, kiedy odgrywaja oni role postaci, ktére

posiadajg inny odcien skory'®,

e blackface — ciemny makeup noszony przez biata osob¢ w celu upodobnienia si¢ do
ciemnoskorej osoby; jest to rowniez nazwa praktyki wykonywania takowych
makijazy ",

e asian fishing — ma to miejsce w momencie, w ktorym ktos, kto nie jest Azjatg probuje
si¢ do Agzjatow upodobni¢, szczegélnie poprzez seksualizacje 1 fetyszyzacje
azjatyckich cech wygladu w celu uzyskania korzys$ci dla siebie; pomijana jest w ten

sposob i utrwalana opresja wobec 0s6b o pochodzeniu azjatyckim'™'.

Kazdy z wskazanych problemow jest ztozony 1 bazujacy na etnicznos$ci 1 historii

ucisku, jaka miata miejsce w zwigzku z obecnoscig 0sob o réznorakim kolorycie skory.

Jednak w og6lnym rozrachunku wypowiedzi cosplayerek spolaryzowaly si¢ wokot
dwoéch wyraznie wyrdzniajacych si¢ stanowisk: a) toksyczny fandom oraz b) wspierajacy
fandom. Czesto jednak zdarzato si¢ w trakcie wywiadow, iz te same osoby zwracaty uwage na
pozytywne 1 negatywne strony fandomu, stad niektore z wypowiedzi zostaly

przyporzadkowane do obu podkategorii, w zalezno$ci od wskazywanych elementow.

7.5.1 Toksyczny fandom

W wypowiedziach wielu respondentek fandom zostal opisany jako toksyczny.
Powolywaty si¢ one przy tym zaréwno na réznice jednostkowe (niektore osoby sa toksyczne,
jednak nie jest tak, aby caty fandom byl zawsze negatywny), jak 1 na rodzaj fandomu —
niektore z respondentek wskazywatly, iz problematyczny jest fandom amerykanski

(migdzynarodowy), a niektore, ze polski:

129 Definicja whitewashing w jezyku angielskim,
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/whitewashing, dostep: 30.02.2022 r., godz.: 19:27

130 Definicja blackface w jezyku angielskim, https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/blackface,
dostep: 30.08.2022 r., godz.: 19:29

131 Definicja asian fishing w jezyku angielskim, https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Asian
%20Fishing, dostep: 30.08.2022 r., godz.: 19:35
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..Bo jezeli chodzi o Polske, to mam wrazenie, ze jest to do$¢ ujednolicone, ze jest dos¢ duze zrozumienie, co jest niestychane,
bo méwimy o Polsce, tak? Wiadomo. Ze jednak jest to porozumienie i nie ma az takich duzych konfliktow. A je§li méwimy o
miedzynarodowych, to jest sporo takich wtasnie konfliktow, jak na przyktad... O to, czy osoba czarnoskoéra moze robic¢
postac, ktora jest w oryginale jasnej karnacji (...) Gtéwnie chodzi o kolor skory. Tego problemu, problemu nie ma w Polsce,
nie ma dyskusji na ten temat, bo nie mamy tyle osob czarnoskorych i tego si¢ tez tak nie widzi, ale no, za granica albo
ogoblnie na $wiecie jest, wiadomo. Jest roznie i pod tym wzgledem widzg, Ze nie jest porozumienie, ze nie rozumicja.
Niektorzy czasem szukajg wrecz na sitg problemu i wytykaja. Tez widzg czgsto, ze moze nie cosplayerzy cosplayerom, ale
wlasnie na Tiktoku, ze kto$ zrobil cosplay Togi i ktos$ si¢ przyczepia, ze nie, ze ona nie ma opaski na oko. Ale kurde, ta osoba
na co dzien nosi opaske na oko, to co si¢ denerwujesz, ze ta Toga ma opaske na oko? (...) Na pewno te osoby, ktory przyjda i
wytkna ci kazdy blad i beda ci¢ jechaé, bo twdj cosplay nie jest idealny i na przyktad cos$ ci si¢ tu odkleja a tu albo w kanonie
ta posta¢ ma przedziatek na druga strone. To tez widziatam, ze — znaczy na Tiktoku widziatam, Ze — jednego chtopaka wrecz
przesladowali, ze Todorokiego miat na druga stron¢ kolory, gdzie to po prostu byto przestawienie obrazu na druga strong. |
peruka jest dobrze zrobiona, po prostu nagrywat to w taki sposob, ze obraz si¢ odwrocit. I naprawde ludzie, wiem Ze czgsto
tracqg hamulec, tym bardziej, ze w Internecie. Ale zazwyczaj sa to dzieci, mlodsze osoby, ktore po prostu, a bo wytkng btad,

bo one sg madrzejsze” (A, 17 lat)

Respondentka wskazuje, iz fandom migdzynarodowy jest problematyczny ze wzgledu
na istnienie zjawisk blackface oraz whitewashing. Brak takowych probleméw w polskim
fandomie moze wynika¢ m.in. z tego, iz Polska jest stosunkowo mato zr6znicowana etnicznie.
Jednak w zwigzku z wigksza iloScig postaci zroznicowanych etnicznie w produkcjach

popkulturowych temat ten moze zaistnie¢ rowniez w polskim fandomie.

Podobny problem rozgorzat w Internecie przy okazji premiery gry Wiedzmin 3: Dziki
Gon, kiedy strona internetowa Polygon zwrocita uwage na mate zrdéznicowanie etniczne
postaci przedstawionych w grze — wszystkie postacie cechowaty si¢ jasnym odcieniem skory
(biali ludzie), natomiast odcien skory odbiegajacy od przedstawionego wigzal si¢ z
jednostkami nie bgdacymi ludzmi — krasnoludami, elfami, driadami a takze potworami

(Moosa, 2015).

Cosplayerka zwraca roéwniez uwage na problem, jakim jest niezgodno$¢ z tzw.
refkq'*?, czyli zdjeciem lub filmikiem, ktory pokazujg cosplayerzy, aby zaprezentowac, w jaka
posta¢ si¢ wcielili. Czasami nie wszystkie elementy sg takie same, np. kolor paznokci czy
wspomniana przez respondentk¢ opaska na oko. Jest to problematyczne w momencie, w
ktérym osoba chcaca wecieli¢ si¢ w dang posta¢ odbiega naturalnie od niej w zyciu
codziennym, tj. ma inny odcien skory, blizny, szwy lub brak konczyn. Moze si¢ to spotkac z

dezaprobatg odbiorcow.

132 Refka — jest to spolszczone stowo zapozyczone z jezyka angielskiego i nawigzujace do terminu reference
[przypis autorki]
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Respondentka wskazuje rowniez na hejt, z jakim musza boryka¢ si¢ cosplayerzy, np.
w wyniku dodania elementow niezgodnych z kanonem lub w momencie, w ktérym zdjgcie

jest odwrocone, co powoduje, iz np. kolorystyka peruki jest odwrdcona.

.Moze by¢ zar6wno pozytywna i negatywna, w sensie jesli sa cosplayerzy, ktorzy uwazaja si¢, ze oni sa najlepsi i na
przyktad zrobig cosplay i pdzniej oceniaja, ze tamta jest za gruba, ta si¢ nie nadaje, ma brzydka peruke — wedlug mnie to jest
wlasnie takie totalnie toksyczne (...) sg osoby toksyczne, ktorym zalezy tylko na tym, zeby ta postaé¢ wygladata idealnie i nie
biorg pod uwagg uczu¢ tej drugiej osoby i jeszcze wyrazaja to wprost, ze to jest brzydkie, no to to jest wlasnie toksyczne. Bo

rozumiem, ze komus si¢ moze dany cosplay nie podobac¢, ale mozna to zachowac dla siebie, nie krytykujac tej osoby w

twarz, tak bezposrednio” (W, 19 lat)

W tym wypadku cosplayerka réwniez wskazuje, iz toksycznym zachowaniem jest
hejt, rowniez ten, ktory wychodzi poza przestrzen internetowg. Ponadto podkresla, iz cosplay
jest to hobby, w ktorym posta¢ nie musi by¢ idealnie odwzorowana, a cosplayerzy ktorzy

biorg go za bardzo na serio potrafig by¢ toksyczni.

,(-..) trzeba pamigtac, ze cosplayer jest tez osoba, ktora jest w realnym zyciu, ze nie jest do konca tg postacia. Bo zdarzajg si¢
przypadki, gdzie ludzie realni sa strasznie hejtowani za to, ze s ta postacia, sa wyzywani. Dostaja pogrozki, bo postac jest
zla i taka a nie inna. Ale trzeba pamigtaé, ze jakby cosplayer wciela si¢ w nig na jaki$ czas, a nie jest nig zupetnie. Moze si¢

zdarzy¢, ze nie zgadza si¢ z jej charakterem i nie zgadza si¢ z nig w prawdziwym zyciu. Takze trzeba tez pamigtac, zeby
szanowac. Jesli wspiera si¢ kogo$ w cosplayu, to trzeba wspiera¢ go jako cztowicka a nie patrze¢ na to, jaka postac
cosplayuje i jaka jest (...) ja wlasnie miatam taki podobny przypadek z postacia Hisoki, bo jak wiemy, nie jest to zbytnio
lubiana posta¢ przez fandom i ludzie od razu traktujg cosplayera jak t¢ postac i od razu sg nastawieni, ze ta osoba zachowuje
si¢ tak samo, ze popiera takie zachowanie, takie motywacje. A niekoniecznie tak jest. Po prostu sg materiaty i si¢ twierdzi, ze
to jest ciekawa postac, ciekawie napisana i bierz si¢ za cosplay. Bo jesli si¢ bierze i robi posta¢ kontrowersyjna, to na pewno

jest problem z tym, ze jakas takiego hejtu — niestety — za ta posta¢ wptynie” (G, 16 lat)

Kolejna respondentka podkresla, iz zachowaniem prowadzacym do toksycznych
zachowan jest nieumiejetnos¢ oddzielenia cosplayera od postaci, w ktorg sie¢ wciela —
cosplayer nie musi popiera¢ motywacji postaci. Nieumiejetnos¢ oddzielenia fikcji od
rzeczywistosci moze doprowadzi¢ do hejtowania cosplayera, tak jak to miato miejsce w

przypadku wspomnianej przez cosplayerke postaci Hisoki z anime 1 mangi Hunter x Hunter.

»Zalezy, bo zalezy na jakich platformach. Mtodsi cosplayerzy z tego TikToka to oni czgsto traktuja tych, ktorzy nie korzystaja

z tego TikToka jak swoich wrogdw. Jak kogos, kto si¢ uwaza za wazniejszego od nich. Jak zazwyczaj ludzie, ktorzy nie
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dziataja na tym 7TikToku probuja im wytlumaczy¢, ze mozna to zrobi¢ inaczej, mozna to zrobi¢ lepiej, a oni maja takie ,,Nie,
ja miatem racj¢”. Tez tutaj troch¢ o grupkach na Facebooku — na przyktad kto§ ma na oko dwanascie lat, wstawia cosplay i
pisze, zeby ocenic, a pdzniej na kazda dobra rade pisze, ze ,,Nie” (...) czasami wybuchaja dramy, gléwnie z powodu 0sob,

ktore nie wszystko rozumieja. I si¢ ktoca, bo co$ tam ustyszaty, ze kto$ tam cos tam powiedziat (...) jest taki wielki minus w
Polsce, ze osoby nie biorg odpowiedzialnosci za swoje stowa. Na przyktad zapisza si¢ do grupki, a na kilka dni przed sesja

mowig, ze oni nie przyjada albo nie maja stroju. Albo nie maja jak przyjechac¢” (D, 17 lat)

Uczestniczka zwraca uwage, iz toksyczno$¢ fandomu zalezna jest rowniez od
platformy, na ktorej dana sytuacja ma miejsce — wskazuje tutaj na 7TikTok, ktéry wedtug niej
jest problematyczny. Wskazuje rowniez na osoby, ktore prosza w grupka na portalu Facebook
o oceng¢ lub rade, a nastgpnie odrzucajg wszystkie oceny i zaproponowane rady. Zwigzane jest
to rowniez z nieczytelnymi opublikowanymi przez nich zdjeciami (za duzo makijazu lub
filtrow). Cosplayerka wskazuje rowniez na brak krytycznego myS$lenia 1 powielanie
nieprawdziwych informacji — poniewaz kto§ co$ ustyszat — co doprowadza do dram.
Kolejnym elementem powodujacym, iz polski fandom moze sta¢ si¢ toksyczny jest brak
odpowiedzialnosci za swoje stowa — osoby deklarujg si¢, a nastgpnie nie przyjezdzaja na

sesj¢, o czym wigcej mowilty respondentki w podrozdziale Grupki cosplayowe.

,»(...) czgsto zdarzaja si¢ osoby niedojrzate, ktore nie dosyé, ze tam nie wchodzg w cosplay, nie podchodza do niego jak na
przyktad ja, no to po prostu wykorzystuja cosplay w taki... Sposob? Mysle jak to nazwaé. Na przyktad bytam wtasnie na
jakims$ takim konwencie i pamigtam, ze pojawily sig¢ takie oczywiscie moéwiac w cudzystowie ,,dzieci”, ktore robity cosplaye
z My Hero Academia i one wilasnie zaczgly si¢ na siebie rzucaé czy co$ takiego no bo przeciez jesteSmy postaciami z tego
anime, prawda? Ale to byto bardzo toksyczne i ochrona wyprowadzata takie osoby, po prostu nie da si¢ usprawiedliwi¢ tego,
ze ,,a, ze nagle robisz jakis$ cosplay to zaraz nie zachowujemy si¢ niemoralnie i w miejscu publicznym nagle po prostu

wlasnie zachowujemy si¢ niedojrzale, niebezpiecznie wobec innych”, tak?” (J, 17 lat)

Cosplayerka mowi, iz toksyczno$¢ fandomu moze wynika¢ z wieku uczestniczacych
w nim 0s6b — mtodsze osoby moga mie¢ sklonnos¢ do zbyt doktadnego odgrywania scen,
zbyt dostownego odbierania ich oraz niemoznosci oddzielenia fikcji od rzeczywistosci.
Wskazuje jednak, iz ochrona eventu 1 konwentu reaguje na takie zachowania, poniewaz sg one

niebezpieczne dla 0s6b 0s6b postronnych.

,,Ja mam zupetnie odwrotnie whasnie. Ze na przyktad na polskich grupach wtasnie inne dziewczyny sa w stanie doczepi¢ sie,
ze kto$ ma nierefkowe paznokcie, gdzie to jest dla mnie problem trochg. Albo troche si¢ wagi czepiaja i tak dalej. Jedyny w

sumie wigkszy problem, ktory miatam w zagranicznym fandomie a nie polskim, to jak zrobitam cosplay Pocahontas. Gdzie
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przed sesja si¢ bardzo mocno opalitam, bo to byt taki goracy kwiecien i bardzo duzo czasu na stoncu spedzatam i miatam
dwa tony ciemniejsza skore niz normalnie — ja si¢ bardzo tatwo opalam. No i wlasnie opalitam si¢ i mowi¢ ,,A, zrobig stroj
Pocahontas™. 1 za granica na wszystkich grupkach... Nooo, to byto niesamowite, jak bardzo oskarzenie o blackface leciato.
Gdzie no niespecjalnie si¢ z tym zgadzam, bo dopdki to nie ma dziata¢ tak, zeby kogo$ osmieszy¢, to nie ma sensu patrze¢ na
to jak na cos, co faktycznie ma o$mieszaé. Tak samo, jakby kto$ ciemny natozyt jasniejszy podklad, zeby zrobi¢ Yennefer
albo Ciri, to ja bym z tym nie miata zadnego problemu. No i to jest troch¢ toksyczne moim zdaniem, pod tym katem patrzac.
Ale oprocz tej jednej sytuacji, tego takiego skrajnego wlasnie cisnigcia i poprawnosci politycznej, to ludzie na zagranicznych

grupach s bardziej zyczliwi, niz na tych polskich” (A, 18 lat)

Uczestniczka mowi o swoich doswiadczeniach z polskim i zagranicznym fandomem —
oprocz poprawnosci politycznej 1 oskarzen o blackface, z ktorymi sie spotkata przy okazji
wykonania cosplayu Pocahontas okre§la zagraniczny fandom jako bardziej zyczliwy od

polskiego.

Zauwazytam, ze w poréwnaniu do zagranicznych jak Amerykanie to w Polsce mam wrazenie si¢ podchodzi z dystansem do
roéznych rzeczy. W sensie nie tak emocjonalnie jak niektorzy podchodza jak na przyktad w Ameryce. To zdecydowanie
zauwazytam, czasem si¢ zgodza, czasem nie to zalezy od sytuacji, ale tak to jest rzeczywiscie taka cecha grupowa, ktora jest
tam w stanie wymienié, ze co$ takiego, jakie$ tabu, shipp na przyktad w Polsce ludzie zwykle maja na to wywalone, a w
Ameryce mogg ci¢ zcancelowad' za to co nie? Taka tez mysle jest roznica. Ma to swoje plusy i swoje minusy (...) Minus
jest taki, ze fandom jest maty i jak si¢ poktdcisz z jedng osoba to potowa fandomu moze juz o tym wiedzie¢. Zwlaszcza jak
si¢ otaczasz w grupie ludzi tak blizej i no to jest minus bo ktdcac si¢ z jedng osobg mozesz by¢ poktdcony z innymi osobami
nawet o tym nie wiedzac. No to jest nie fajne, ale to wystepuj¢ w kazdej grupie, bo to jest mata grupka i tak to dziata” (L, 16

lat)

Nastepna respondentka wskazuje, iz wedlug niej polski fandom posiada wigkszy
dystans do niektorych spraw, niz fandom amerykanski. Podkre$la jednak, iz w przypadku
wykonania shippu moze pojawi¢ si¢ hejt, poniewaz moze on nie trafi¢ w gust odbiorcow.
Ponadto, opisuje polski fandom jako stosunkowo niewielki, co sprzyja rozproszeniu
konfliktow 1 dram, stad kiocac si¢ z jedng osoba, mozna poktdci¢ si¢ z kim$ jeszcze, nawet

nie bedac tego Swiadomym.

133 Zcancelowaé — stowo to pochodzi z j¢zyka angielskiego i zwiagzane jest z cancel culture, ktéore Cambridge
Dictionary definiuje jako <<sposob zachowania w spoteczenstwie lub grupach zwlaszcza w mediach
spotecznos$ciowych, ktory jest powigzany z kompletnym odrzuceniem i zaprzestaniem wspierania kogos, kto
powiedziat lub zrobit co$ niezgodnego z (lub przeciwko) jakiejs osobie lub grupie>>, za
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/cancel-culture, dostep: 30.08.2022 r., godz.: 19:44; w
tym wypadku chodzi o reagowanie na dziatanie np. fotografa wykonujacego niechciane erotyczne zdjecia
lub osobe, ktora wyglasza nienawistne komentarze, np. w zakresie blackface lub whitewashing

342



»Szczerze, ja akurat si¢ z tym nie spotkatam, bo staram si¢ tego unikaé, bo wiem, ze teraz jest akurat problem z tym, ze jak
robisz ciemna postac, to szykanujesz i tak dalej. Za to spotkatam si¢ ogélnie na TikToku z tym, bo czytatam komentarze osob,
ktére miaty ciemng karnacje¢ i robily cosplay 1 oczywiscie si¢ czepialy tam, ze ta postac jest jasna, dlaczego nie rozjasniasz
skory, dlaczego nie dasz podktadu, co$ takiego. A jak kto$ robit sobie ciemna karnacjg, pod postaé — to nie jest wySmiewanie,
tylko faktycznie pod postac — to ludzie oczywiscie, ze wySmiewa si¢ z czarnoskorych i tak dalej. Dla mnie to jest bzdurne, bo
dla mnie to jest bardziej wcielanie si¢ w te posta¢. Zeby ja dobrze odwzorowadé (...) Ja mam oczy wlasnie tak na pot takie
azjatyckie i duzo os6b mi méwi ,,Ale masz fajnie, lepiej ci wychodzg te cosplaye, bo masz takie oczy” i w ogole. I sama si¢
cieszg, bo lubig robi¢ azjatyckie oko i w ogodle, ale pod postacie, ktore nie maja typowo azjatyckich, lubi¢ robi¢ w innym
ksztalcie. Moim zdaniem, szykanowanie i wy$miewanie nie jest fajne, bo po prostu podoba ci si¢ albo chcesz wiasnie w
cosplayu zaznaczy¢ to, pokazac to, ze ta postac istnieje, jestes$ jej oddana. Po prostu tak bardzo lubisz t¢ postaé, ze chcesz ja

jeden do jednego odwzorowac” (J, 18 lat)

Wspominane zostalo o blackface, whitewashing i asian fishing, ktore przez cztonkow
fandomu moga by¢ odbierane jako szykanowanie osob o roznorakiej etniczno$ci, nawet jesli
praktyki stuzace upodobnieniu si¢ do postaci stanowig jedynie wyraz podziwu i szacunku do

postaci.

,»33 ludzie na pewno toksyczni. I ludzie toksyczni zle wplywaja na nas. I czasami, jak si¢ napotka na taka toksyczng osobe, to
jest naprawdg nieprzyjemnie. Wiem, bo sama miatam kilku znajomych toksycznych. Wiem, jak to boli i Ze czasami moga
wyrzadzi¢ traumg¢. Moja przyjacidtka tez ma traume po jedynym cosplayerze. I jest dosy¢ ktopotliwa ta grupa toksyczna. No
ale jak poznajesz czlowieka to nigdy od poczatku nie bedziesz wiedziata czy jest toksyczny czy nie — to dopiero wychodzi w
praniu. Ale jednak na takich ludzi trzeba uwazac, bo jeden zty krok i taka toksyczna osoba potrafi ci zniszczy¢ zycie.
Dostownie (...) Sa tez ludzie na pewno, ktorzy biorg cosplay zbyt na powaznie. Ktorzy nie potrafig zrozumie¢, jak mogtas
zrobié peruke z kartonu. Ze przykladaja zbyt duza wage do cosplayu. Uwazaja, ze cosplay jest czym$ naprawde powaznym.
Wigkszo$¢ takich ludzi nie potrafi da¢ poczatkujacemu cosplayerowi dobrej rady, tylko od razu wytykaja bledy. I czasami to

tez potrafi zabole¢, bo oni nie potrafig wzigé tego dla zabawy, tylko dla nich to jest juz co$ naprawde powaznego” (R, 18 lat)

Cosplayerka wspomina o niewtasciwym podejsciu do cosplayerow wewnatrz fandomu
— inni cosplayerzy moga traktowaé cosplay zbyt serio 1 w ten sposéb w nieprzyjemnie
zwraca¢ innym uwage, iz ich kostiumy posiadaja jakie$ niedociagni¢cia. Ponadto wskazuje, 1z
wewnatrz fandomu istnieje grupa toksycznych cosplayerdw, ktorzy uprzykrzaja zycie innym 1
doprowadzaja do problemoéw tak powaznych, iz moga zniszczy¢ zycie innej osobie. Przytacza
tutaj argument anegdotyczny dotyczacy jej przyjaciotki i problemdéw zwigzanych z jednym

cosplayerem.
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Wypowiedzi respondentek wskazuja na wiele elementdéw, ktoére powoduja, iz fandom
cosplayu staje si¢ toksyczny. Wsrod nich wymieniajg takie jak: poprawno$¢ polityczna (i
zwigzane z nig whitewashing, blackface, shippowanie, asian fishing oraz kulturg
cancelowania), wiek czy osobowos¢ 0sob uczestniczacych w fandomie. W wiekszosci nie sg
to jednak elementy, ktore sa specyficzne tylko dla cosplayu — wystgpuja one takze w innych

grupach 1 subkulturach.

Czgs¢ respondentek jako toksyczny opisuje fandom polski, jednak czgs¢ zwraca si¢ w
tym ujeciu w kierunku fandomu amerykanskiego — ich wypowiedzi nie s3 wigc jednolite.
Moze to by¢ zwigzane z doswiadczeniami, ktore przezyty respondentki i przez ich pryzmat w

dany sposob oceniajg dany fandom.

Niemniej jednak, toksyczno§¢ — czy to catego fandomu czy jedynie czeSci oséb
wystepujacych w nim — stanowi powazne wyzwanie, z ktorym borykaja si¢ nie tylko mtodzi

cosplayerzy.

7.5.2 Wspierajacy fandom

Respondentki wskazuja, iz fandom cosplayu jest wspierajacy, a cosplayerzy potrafia
sobie pomagaé¢ 1 stanowig oparcie dla innych. Taka zamiana narracji w niektérych
przypadkach wynika m.in. z podzielenia fandomu na polski 1 zagraniczny lub na wskazanie na
cechy charakteru jednostek, ktére powoduja, iz cosplayerki odbieraja je pozytywnie lub

negatywnie:

,»Wigc mysle, ze fandom ze strony amerykanskiej to jest masakra i w ogole lepiej tam nie wchodzié. Ale z drugiej strony,
fandom ze strony polskiej to jest bardzo dobry fandom. To sg po prostu ludzie, ktorzy akceptuja to wszystko (...) No ale tak
wiasnie jak mowig, fandom amerykanski nie, fandom polski — super. Bardzo akceptujacy ludzie. Tez wspieraja si¢ nawzajem.
Jestem na grupach tych poczatkujacych dla cosplayeréw to oni tam pokazuja swoje pierwsze cosplaye (...) ludzie tam nie
szkalujg za jakie$ drobne bledy, oni tam po prostu starajg si¢ pomoc, zeby to wygladato jak najlepiej. I tam nie ma takiego
krzyczenia na siebie, ze boze, jaki beznadziejny cosplay, ze dziwnie wyglada, tylko ludzie sobie naprawde¢ pomagaja w tym”

(G, 17 lat)

Respondentka dzieli fandom na amerykanski oraz polski 1 wskazuje, iz polski jest

wspierajacy 1 akceptujacy, a amerykanski problematyczny.
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134

,,1€Z musze¢ zaznaczy¢, nie wiem czy wiesz, ale Pyrkon ma tez swojego Discorda™*, co nie? No i tam na Discordzie jest tak

dobry feedback, jesli osoby wysyltaja swoje prace czy wysytaja swoje cosplaye, tam osoby mowig tak elokwentnie, tak chca
ci pomdc, ze ,,Stuchaj, dobrze to zrobites, ale jakbys tu przycial, tu zrobit to, tu zrobit to”. Tam naprawdg sa osoby, ktore

codziennie pisza ,,Smacznej kawusi” (...) Wiadomo, nie kazdy tam jest cosplayerem, bo sa tam gracze i tak dalej i tak dalej,

to jednak jest to tak zwigzta grupa ludzi, tak spoteczna, pod tym wzgledem, ze nie ma tam az tylu zachowan toksycznych, ze

to jest dos¢ wyjatkowe” (A, 17 lat)

Cosplayerka przytacza konto konwentu Pyrkon na Discordzie 1 opisuje spotecznosé
tam funkcjonujacg jako wspierajacg, milg 1 przyjazng. Wiele 0sob z zagranicy rowniez bierze
udzial w Pyrkonie, jednak zdecydowana ilo$¢ odwiedzajacych ten konwent to Polacy, stad
mozna przypuszczac, iz rowniez konto Pyrkonu na Discordzie jest zdominowane przez polska
czg$¢ odbiorcow, stad cosplayerka wypowiadajac sie, prawdopodobnie méwi o polskim

fandomie cosplayu.

,»Ale rowniez potrafi mie¢ bardzo dobre strony, ze cosplayerzy potrafia sobie pomagaé, doradzac i na przyktad nie wiem,
polecic jakiegos fotografa, poleci¢ jaki§ produkt kosmetyczny, jakis materiat do wykonania stroju, podzieli¢ si¢ wykrojem.

Takze ma takie dwie strony jakby” (W, 19 lat)

Respondentka réwniez podkresla, ze subkultura cosplayu potrafi by¢ wspierajaca,
dzieli¢ si¢ wiedzg i poleca¢ produkty. Wskazuje jednak, iz zazwyczaj subkultura cosplayu jest

spolaryzowana — sg ludzie mili i pomocni oraz niemili i toksyczni.

,,Mysle, Ze to gldwnie zalezy od srodowiska (...) Szczerze ja nie miatam jakich§ niemitych mocno sytuacji i raczej to sg same
pozytywne wspomnienia i powigzane z tym rzeczy, wigc no mysle, ze to jest na plus, ale nie mogtabym jednoznacznie
okresli¢, Ze to jest super i pozytywy same, bo znajda si¢ tez negatywne rzeczy (...) Mysle, ze wigkszos¢ ludzi raczej poda

pomocna dlon, ale tez wlasnie zalezy od wielu rzeczy. Glownie to od cztowieka” (M, 18 lat)

Wskazana zostata polaryzacja i podkreslone dwa istotne elementy ksztaltujace odbior
subkultury cosplayu: podejscie jednostek oraz srodowisko. Cosplayerka mowi jednak réwniez

o tym, ze znajduja si¢ w fandomie cosplayu osoby, ktore sg chetne pomdc innym.

134 Discord jest to <<darmowa aplikacja stuzaca do komunikowania si¢ na czacie gtosowym, tekstowym oraz
wideo wykorzystywana przez dziesigtki milionéw ludzi w wieku powyzej 13 lat do rozmawiania i spedzania
czasu ze swoimi znajomymi oraz spotecznos$ciami >>, za: https://discord.com/safety/360044149331-What-
is-Discord, dostgp: 30.08.2022 r., godz.: 19:58
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»Znaczy wydaje mi si¢, ze jezeli chodzi o samg spoteczno$é cosplayeréw czy to wiasnie polskich czy zagranicznych to
wydaje mi si¢, ze na ta chwile jest wigcej 0sob tolerancyjnych i nie maja wlasnie czego$ takiego, ze ,,A wam wolno si¢ tylko
zadawacé z osobami takiej plci”, albo czyms takim, ale wiem o tym, ze jak w kazdej spotecznosci sa wyjatki i na przyktad
zdarzytyby si¢ jakie$ osoby, ktore wiasnie widzac, ze jak wiasnie jaki§ me¢zczyzna robit by cosplay kobiety, bo po prostu tak
czuje si¢ lepiej, wolniej, no to od razu by narzekat, prawda? No to zawsze znajda si¢ takie osoby i wiadomo, Ze nie zmieni si¢
ich zdanie, ale cieszy mnie to, ze na ta chwilg wlasnie w wigkszosci widzg bardzo duzo tolerancji i pozytywnego nastawienia
w sieci, czy wlasnie na przyktad na takich konwentach. W wigkszosci po prostu widze¢ to pozytywne nastawienie i patrzenie

wlasnie na to, Zze kim jest i jak si¢ czuj¢ co mnie bardzo cieszy” (J, 17 lat)

Kolejna respondentka méwi o tym, iz w fandomie, czy to zagranicznym czy polskim,
znajduje si¢ wiele tolerancyjnych osob, stad nienawistne wypowiedzi oraz reakcje zdarzaja

si¢ stosunkowo rzadko.

,Powiem tak, fandom to jest grupa ludzi wigc ludzie beda mie¢ pewne zachowania i to na jakich ludzi trafisz tak z takimi
zachowaniami si¢ spotkasz tak naprawde. Myslg, ze tak to moge podsumowaé w sumie. Tak naprawde w wigkszo$ci dziatam
z jednostkami, co nie? Fandom cosplayowy polski to fandom cosplayowy polski. Sg takie, takie i takie osoby i tak bardziej
indywidualnie do tego podchodzg, no bo to nie jest tak, Ze jedna osoba mi zrobita krzywde albo zachowata si¢ chu...ciulowo.
To nie wptywa na caly fandom tylko po prostu to ta osoba si¢ tak zachowata (...) W Polsce ludzie do tego ostroznie
podchodza, tak z glowa mam wrazenie, ale zarazem jesli rzeczywiscie jest problem to ta sita dziatania jest za mata, bo to
komukolwiek robi¢. Moim zdaniem powinno to by¢ wysrodkowane (...) To w Polsce ma si¢ na to wywalone i to uwazam za
plus na przyktad. Troche wigkszy dystans do réznych sytuacji. Jest to taki miecz obusieczny, no ale bardziej na plus (...)” (L,

16 lat)

Nastepna respondentka silnie rozgranicza zachowanie jednostek od catego fandomu —
zaznacza, iz zachowanie jednostek to zachowanie tylko 1 wytacznie jednostek i1 nie powinno
si¢ go przektada¢ na fandom. Podobnie rozdziela fandom polski od zagranicznych — fandom
polski to fandom polski i nie powinno si¢ przektada¢ swoich odczu¢ z nim zwigzanych na
fandomy zagraniczne. Podkre$la takze, iz fandom polski ma wigkszy dystans do niektérych
spraw, jednak moze sprawi¢ to, iz sita jego dziatania réwniez jest mniejsza w sytuacjach

niebezpiecznych 1 nieakceptowalnych, niz w przypadku fandomoéw zagranicznych.

, 10 jest co$ takiego, ze ludzie, ktorzy cosplayuja, zdaja si¢ by¢ bardziej tolerancyijni, jesli chodzi o to. Oczywiscie, ze znajda

sie perelki, ale takie osoby s3 w stanie ci¢ wesprze¢, nawet ci¢ za bardzo nie znajac. Zeby si¢ nie poddawaé” (J, 18 lat)
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Subkultura cosplayu zostata opisana jako wspierajaca, nawet jesli jednostki wewnatrz

niej si¢ dobrze nie znajq.

,,Ci ludzie dla zabawy, ktorzy robig wszystko dla zabawy, wedtug mnie sg takim milszym, spokojnym gronem, bo przy nich
mozesz zrobi¢ wszystko i oni ci¢ beda w tym wspiera¢ Ludzie na powaznie beda wytykac bledy, ale to zalezy — ludzie na
powaznie sa czasami milsi a czasami sg gorsi po prostu. Niektorzy skrytykuja cig, ze wszystko jest zle, a niektorzy dadza ci
poprawna krytyke, ze no tu bym poprawita, tu bym przycieta bardziej wiga i to tez jest pomocne dla poczatkujacego” (R, 18
lat)

Subkultura cosplayu zostata podzielona na ludzi, ktéorzy wykonuja kostiumy dla
zabawy — sg mili i akceptujacy — oraz na osoby, ktérzy biora cosplay na serio — wsrod
takowych zdarzaja si¢ jednostki, ktore sg mite 1 udzielg konstruktywnej krytyki, ale znajduja

si¢ rowniez niemite.

,(...) wiekszos$¢ cosplayerow jest po prostu otwarta i przyjazna. Wobec siebie i tak dalej. Chociaz to nie jest jakas zasada
oczywiscie i tak dalej. Nie wiem czy to ma jaki$ zwigzek z cosplayem, ale wigkszo$¢ z tych, ktorych poznatam, jest jakos tak
przyjaznie nastawiona i tak dalej. Pierwsze wrazenie, ktore si¢ ma jest bardziej pozytywne niz neutralne czy negatywne.
Nawet, jesli si¢ slyszato co$ negatywnego o danej osobie, to w tym momencie ma si¢ wrazenie, ze nie stucha si¢ opinii. Nie
wiem, dlaczego tak jest akurat, ale przynajmniej do cosplayerdw to si¢ z tym spotkatam (...) jak na obozie bytam i wszyscy
pozyczali$my te cosplaye i tak dalej, to nie bylo zadnego problemu. Czasem si¢ chodzito od pokoju do pokoju i si¢ pytato czy
kto$ ma jakas konkretng rzecz. Czgsto si¢ tez osoby przygotowywaty do poszukiwan, nawet jezeli te osoby po prostu nie
potrzebowaly tej rzeczy, tylko dla kogo$. Wigcej 0sob, wigc szybciej si¢ to znajdzie w tym momencie. Nawet fakt, Ze nie ma
problemu, zeby co$ pozyczy¢ i tak dalej. Czasem nie chca pozyczaé drozszych rzeczy, ale to jest logiczne, bo dalo si¢ za to
wigcej rzeczy, wigc bardziej si¢ o to dba automatycznie. Ale tez jak si¢ samemu co$ zrobito. Ale tak to nie ma problemu. Ja
tez zauwazylam, ze nie mam zadnego problemu, zeby pozy¢ kostium znajomemu, ktory nigdy nie robit cosplayu. Teraz na
ten Pyrkon to pozyczytam znajomej, bo wazny jest fakt, ze kto$ chee faktycznie zrobi¢ ten cosplay. Ze po prostu ktos chce

co$ takiego zaczg¢ robi¢. Takie po prostu dzielenie si¢ swoim hobby” (M, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, ze subkultura cosplayu jest w przewazajace ilosci mita i
wspierajacg. Zwraca uwage na istotny element, jakim jest nie stuchanie opinii innych oséb —
wedtug jej stow cosplayerzy nie wierzg bezgranicznie w to, co si¢ mowi, ale wyrabiajg wlasne
opinie na okre$lone tematy. Zwraca rdwniez uwage, iz przewaznie cosplayerzy lubiag dzieli¢
si¢ swoim hobby oraz pozycza¢ swoje rzeczy, jesli nie sg zbyt drogie lub nie zostaly

wykonane samodzielnie.
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Niemal wszystkie respondentki wypowiadaty si¢ pozytywnie o subkulturze cosplayu,
jako o wspierajacej 1 przyjaznej. Zwrdcily jednak uwage, ze w duzej mierze opinia o
subkulturze wynika z tego, z jakimi ludZmi cosplayer ma stycznos¢, kiedy zaczyna
angazowac si¢ w cosplay. Jedynie jedna respondentka podzielita w tym wypadku subkulture

cosplayu na polska i zagraniczng zaznaczajac, iz polska jest wspierajaca i przyjazna.

Opinie respondentek na temat subkultury cosplayu sg wyraznie spolaryzowane wokot
opisu jej jako przyjaznej i mitej oraz toksycznej i niemitej. Zaznaczajg one jednak, iz w duzej
mierze biorg pod uwage, iz zachowanie jednostek nie odzwierciedla zachowania catego
fandomu i rowniez nie przektadaja swoich uczu¢ z jednostek na caly fandom. Ponadto wiele
sytuacji, ktére respondentki podaty jako przyklady stanowig podstawe do nauczenia si¢
wspotdziatania oraz rozwigzywania konfliktow interpersonalnych. Z wypowiedzi
respondentek wynika jednak, iz pomimo nieprzyjemnych sytuacji czuja si¢ one dobrze, jako

cz¢$¢ fandomu.

7.6 Pomiedzy znaczeniem przynaleznosci do subkultury cosplayu a

jego brakiem

Respondentki pytane o znaczenie ich przynaleznosci do subkultury cosplayu wyraznie
podzielity si¢ na trzy grupy — cze¢s$¢ z nich przyjmowata jg jako oczywistg czes¢ wykonywania
cosplayu, cze$¢ odczuwata dume z bycia cosplayerka a sama subkultura byta dla nich istotna
ze wzgledu na dobre samopoczucie wynikajace z przynalezno$ci a ostatnia grupa wskazywata
na brak znaczenia przynaleznosci do subkultury cosplayu. Nie oznacza to jednak, iz
respondentki, ktore wskazaly brak przynaleznosci nie skupialy si¢ na relacjach
interpersonalnych w ich Zyciu, o czym wypowiadaty si¢ m.in. w podrozdziatach Grupa ludzi z

podobnym vibem oraz Wspierajgcy znajomi jako oparcie.

Na podstawie odpowiedzi respondentek powstaly nastepujace podkategorie: a)
przynalezno$¢ do subkultury cosplayu jako oczywisto$¢, b) duma i dobre samopoczucie z

powodu bycia cosplayerkg oraz c) przynalezno$¢ (nie) az tak istotna.
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7.6.1 Przynalezno$¢ do subkultury cosplayu jako oczywisto$é'

Trzy z respondentek uznata przynalezno$¢ do subkultury cosplayu jako oczywisto$¢ — skoro

wykonujg kostiumy, sg czg¢scig subkultury. Nie ma wiec ona dla nich wigkszego znaczenia:

,»Z gory zatozylam, ze musze naleze¢ do subkultury, jak si¢ tym interesuje. Chociaz szczerze mowiac wiasnie wolatabym

nie” (G, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz pomimo tego, ze uznala przynalezno$¢ do subkultury

cosplayu za oczywistos¢, wolataby do niej nie naleze¢.

,,Na pewno ma to takie znaczenie, ze poznalam dzigki temu tyle osob. I tez jest to odskocznia od takich zwyktych dni” (D, 17

lat)

Przynalezno$¢ do subkultury cosplayu ma takie znaczenie, ze cosplayerka poznala
wiele 0sob oraz stanowi to odskoczni¢ od codziennosci. Nie wskazuje jednak na bardziej

szczegblowe znaczenie.

,,Nie narzekam na to. W sensie jakby jestem no spoko, mam swoich znajomych, mam czg¢$¢ osob, ktére znam no i z ktéorymi
jakby dziatam w fandomie. Czasem si¢ udzielg gdzies. W sumie na to nie narzekam, ale jest mi to oboj¢tne z drugiej strony.

Po prostu sobie dziatam i sobie zyjg, nie? Sobie tam robi¢ rzeczy. To, ze jestem w fandomie to tam sobie to jest” (L, 16 lat)

Cosplayerka rowniez wskazuje, iz w fandomie posiada znajomych, z ktorymi
wspotdziata, jednak mocno odgranicza fandom od swojego dziatania — to, co dzieje si¢ w
fandomie pozostaje w nim, a cosplayerka podejmuje swoje decyzje i w duzej mierze dziata

indywidualnie.

135 Respondentki w tym podrozdziale uzywajg zamiennie stow subkultura oraz fandom. W tym wypadku oba
stowa sg wyrazami bliskoznacznymi, stad nie stanowi to btedu, a pytania oraz odpowiedzi sg zrozumiate i
jasne zardwno dla autorki, jak i respondentek [przypis autorki]
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Powyzsze respondentki zazwyczaj odgraniczaja to, co si¢ dzieje w fandomie od
swojego funkcjonowania — uznajg przynalezno$¢ do niego, jako oczywistos¢, jednak nie ma

to wigkszego znaczenia oprocz poznania nowych osob.

7.6.2 Duma i dobre samopoczucie z powodu bycia cosplayerka

Czes$¢ z respondentek odczuwata dume z powodu bycia cosplayerka. Przynaleznos$¢ do
subkultury cosplayu wigzata si¢ dla nich réwniez z dobrym samopoczuciem z samego faktu

przynaleznosci do grupy, ktora zajmuje si¢ interesujacym i fajnym hobby:

,Daje mi to takg przynaleznos¢, ze jest grupka podobnych osdb do mnie i moge powiedzie¢ dumnie, ze jestem cosplayerka,

takze tak. Fajnie to brzmi, Ze mozna z tymi osobami naleze¢ do duzego grona, do takiej rodziny cosplayowej” (W, 19 lat)

Cosplay daje respondentce miejsce, do ktérego moze przynaleze¢ wraz z innymi
osobami, ktore interesuja si¢ tym samym zagadnieniem — nazywa to ,,rodzing cosplayowa”.

Ponadto czuje si¢ dumna z bycia cosplayerka.

»(-..) moge si¢ czu¢ naprawde dumna z tego, ze jestem w tym samym temacie z ludzmi naprawde¢ uzdolnionymi i z ludzmi,
ktoérzy maja wielkie ambicje. I sama tez rozmawialam z r6znymi cosplayerami, ktérzy mi pomogli i cieszg si¢ po prostu, ze

moge spehiaé takie same marzenia, jak oni” (G, 16 lat)

Cosplayerka odczuwa dume, poniewaz przynalezy do jednej grupy wraz z osobami,
ktore sg uzdolnione i ktore posiadaja wielkie ambicje. Zwraca uwage, iz niektore osoby jej

pomogly i cieszy sig, ze posiadaja te same marzenia, ktore posiada ona.

,Mogtabym powiedzie¢ tak, ze jezeli juz widzg, ze ktos na przyktad uznaje cosplay za cos fajnego no to troszeczke tak jak
kto$ moze si¢ pochwalié, Ze ja potrafie gra¢ na gitarze, co$ takiego, ze wtedy powiem wow, ale fajnie. Troszeczke podobnie
jest z cosplayem wydaje mi sig, ze jezeli kto$ juz widac, ze wlasnie cosplay za cos fajnego, za co$ takiego wow. Jak si¢
powie, Ze jest si¢ cosplayerem i na przyktad mozna pokazac swoje zdjecia, pokazaé wszystko to dosy¢ czesto ludzie whasnie
maja takie podejscie, Ze o jej, to ty, wow, naprawde? Taki podziw i tez si¢ czuj¢ tego...Cieszg si¢, ze nalezg do tej grupy i

moge si¢ z nig utozsamiac” (J, 17 lat)
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Nastepna respondentka wskazuje na samopoczucie zwigzane z przynalezno$cig do
subkultury cosplayu — cieszy si¢, ze do niej nalezy 1 moze si¢ z nig utozsamia¢, zwlaszcza w
momencie, w ktorym to osoby postronne uwazajg cosplay za co$ niesamowitego. Wypowiedz
respondentki zwigzana jest z pewnego rodzaju poczuciem przynaleznosci do grupy
ekskluzywnej, zamknigtej i odrézniajacej si¢ od innych (Peirson-Smith, 2013, s. 81-82; Norris
1 Bainbridge, 2009, s. 3); by¢ moze daje to cosplayerce poczucie bycia w wyjatkowej,

uprzywilejowanej sytuacji.

,Jakby mysle, Ze cosplay jest swobodny i ci¢ nie zmusza do pewnych rzeczy. Wiadomo. Ale ja czujg¢ si¢ tego czescig. To jest
co$, co wydaje mi si¢ cze$cig mojego zycia. Jaka$ nieoderwalng. Tez bardzo wplywa na moje samopoczucie. Wigc jako
cosplayer uwazam, ze bycie cosplayerem to nie jest tylko przystosowanie si¢ do normy, ale wtasnie bycie sobg. Ta

akceptacja. Bo jednak to grono jest bardziej akceptujace. Nie mowie, ze wszyscy, ale duzo osob akceptuje nas” (J, 18 lat)

Dziewczyna mowi o tym, iz cosplay stanowi nieoderwalng cz¢s$¢ jej zycia i czuje si¢
przez to czescia subkultury cosplayu. Zwigzane jest to z jej samopoczuciem, poniewaz
definiuje ona cosplay, jako aktywno$¢, ktora nie zmusza jednostki do niczego — cosplayer

moze wykonywa¢ dowolne stroje, a subkultura w wigkszosci go zaakceptuje.

,»Wiesz co, no ja naleze do tej grupy osob, ktore biorg to jako zabawe i ja si¢ czuje w towarzystwie takim, ze oni tez to biorg
dla zabawy. I po prostu ci¢zko mi si¢ dosta¢ do strefy tej, w ktorej ludzie biora to na powaznie. A do toksycznej grupy, to ja
juz si¢ pchad nie chceg. I ja po prostu czuj¢ si¢ dobrze tam, gdzie jestem, czyli w zakatku zabawy, bo jest tam wedtug mniej

najprzyjemniej, najfajniej i tak zabawniej wedlug mnie. Kazdy ma taki luz, no. I kazdy bierze to z takim dystansem, ze nie

zjedza cig, ze tu masz zig kreske” (R, 18 lat)

Subkultura cosplayu zostata podzielona przez cosplayerke na trzy czesci — o dwoch z
nich mozna przeczyta¢ w podrozdziale Poza ograniczeniami pfci. Trzeciag cze$¢, czyli
toksyczng grupe wskazuje tutaj i podkresla, iz nie chciataby do niej trafi¢. Zaznacza, iz dobrze

czuje si¢ w grupie dla zabawy, poniewaz nie odczuwa presji, a przez to bawi si¢ lepiej.

~Zauwazytam, ze w ogole lepiej dogaduje si¢ z innymi cosplayerami, niz z osobami, ktére nie majg z tym nic wspolnego

faktycznie, wiec ma to takie znaczenie, ze faktycznie wiem, gdzie jestem na tle tej grupy. Ze faktycznie ma sie jakie$ safe
space [bezpieczna strefa — przypis autorki], gdzie faktycznie wie si¢, gdzie mnozna si¢ przypasowac. Bo faktycznie z tymi
cosplayerami mam co$ wspolnego i mam wielu znajomych, ktdrzy sa cosplayerami. Oczywiscie nie wszyscy, ale wielu z

nich” (M, 17 lat)
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Respondentka wskazuje, iz lepiej dogaduje si¢ z innymi cosplayerami, niz osobami
spoza grupy; ponadto zaznacza, iz dzigki temu wie, gdzie znajduje si¢ na tle grupy. W ten
sposob subkultura cosplayu stanowi dla niej bezpieczne miejsce, do ktérego moze

przynaleze¢ i do ktérego moze si¢ odniesc.

W wypowiedziach respondentek przewijaja si¢ watki dotyczace subkultury cosplayu,
jako miejsca, w ktorym cosplayerki moga si¢ odnalez¢ i do ktorego moga przynalezec.
Respondentki wskazuja, iz taki sposob opisu cosplayu wynika z tego, iz w tej subkulturze
wszyscy interesujg si¢ tym samym, sg pomocni i akceptujacy oraz cala spolecznos$¢ dzieli te
same pragnienia. Powoduje to, iz cosplayerki czujg si¢ czes$cig czego§ wickszego, co by¢
moze roéwniez nadaje sens wykonywaniu kostiumow. Zwigzane jest to takze z potrzeba

przynaleznosci, ktérg opisywat Maslow (Maslow, 1970, za: Zimbardo, 1999 s. 444-445).

7.6.3 PrzynaleznoS$¢ (nie) az tak istotna

Dla trzech z respondentek przynalezno$¢ do subkultury cosplayu nie byta istotna w
ogole lub prawie wecale. Jedna z cosplayerek dodatkowo podzielita subkulture na

poszczegblne fandomy, do ktérych si¢ odnosita:

»Wydaje mi si¢, ze nie wchodzitam nigdy w relacje zadne z ludzmi, z cosplayerami, Bardziej jestem takim, nie wiem...

Samotnym strzelcem?” (H, 16 lat)

Przynalezno$¢ do subkultury cosplayu nie jest dla respondentki istotna, poniewaz

opisuje ona siebie jako ,,samotnego strzelca”.

,»,Raczej nie ma takiego jakiego$ znaczenia” (M, 18 lat)

Respondentka wprost mowi o tym, iz przynalezno$¢ do subkultury cosplayu nie ma

zadnego znaczenia.
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Zalezy tez, z jakiej serii. Bo wlasnie niektore sg bardzo toksyczne (...) I ja bardzo mocno widze¢ réznic¢ pomigdzy
zagranicznym fandomem a polskim. Nie wiem, z czego to konkretnie wynika niestety, ale tez zauwazytam takie co$. Wiec

tylko i wylgcznie kwestia tego, jaki to jest fandom” (A, 18 lat)

Dziewczyna dzieli subkulture cosplayu na poszczegodlne fandomy danych produkcji
oraz na to, czy sg to fandomy polskie czy zagraniczne. Zaznacza rowniez, iz kiedy$ cieszyla
si¢ z przynaleznosci do polskich fandomow, ale po pewnym czasie zaczela dostrzega¢ ich

toksyczno$¢, co ja zniechecito.

Wypowiedzi respondentek wskazuja, iz przynalezno$¢ do fandomu czy subkultury
cosplayu nie jest czyms, co byloby dla nich istotne. Jednak nie jest tak, iz cosplayerki te nie
posiadaja w ogole wsparcia czy osob, ktére interesujg si¢ tym samym tematem, o czym

mowity w innych podrozdziatach.

W wypowiedziach cosplayerek znaczenie przynaleznosci do subkultury cosplayu
ksztaltuje sie, jako spektrum, na ktérych nadawane jest mu rézne znaczenie, badz niemal jego
calkowity brak. Moze to by¢ zwigzane zardéwno z motywacjami, jakimi kierujg si¢
respondentki jak i1 z eksploracja, ktérej podejmuja si¢ w okresie dorastania, a ktdra stanowi

naturalng konsekwencje¢ tworzenia si¢ tozsamosci, zaréwno jednostkowej, jak 1 grupowe;.

7.7 Inne formy aktywnosci grupowej dajace satysfakcje z bycia razem

Cosplay jest zwigzany z wieloma pobocznymi formami aktywnosci grupowej, takimi
jak biwaki cosplayowe czy organizacja konwentu. Wynika to wprost ze specyfiki cosplayu,
jako aktywnos$ci — nie jest on wykonywany tylko i wylacznie dla samej jednostki, ale rowniez
dla fanow, partnerow biznesowych czy przyjaciot i znajomych, z ktérymi cosplayerzy lubig

spedzaé czas 1 majg te same zainteresowania.

Na podstawie wypowiedzi respondentek zostaly wyodrebnione nastepujace

podkategorie: a) nietypowe formy cosplayowej aktywnos$ci grupowej, b) grupki cosplayowe,
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c) sesje zdjeciowe jako obszar wspotpracy z innymi oraz d) konkurs cosplay jako

(wspoth)praca.

7.7.1 Nietypowe formy cosplayowej aktywnosSci grupowej

Wsréd aktywno$ci zwigzanych z cosplayem respondentki wskazaly organizacje

konwentu, biwaki cosplayowe, wioske cosplayowa oraz ob6z cosplayowy:

,,Do osrodka kultury okolicznego wychodze na zdjecia. I tam wlasnie tez organizujemy swoj jakby konwent (...) Tez dwa
razy pomagatam organizowac, ale w tym jeden byt on-line (...) Nie, akurat wtedy jade ze znajomymi na biwak cosplayowy
(...) No tak, bo mamy grupke, gdzie wszyscy robig cosplaye i bedziemy sobie robi¢ zdjgcia nawzajem (...) No po prostu
wyjezdzamy i cosplayujemy (...) Znaczy gtdwnie planujemy nowoczesne wersje SuK [Shingeki no Kyojin — przypis autorki]

wiasnie. Ale tez bede miala z gry letnig wersje, to wiadomo — takie ubrania lekkie beda” (D, 17 lat)

Cosplayerka mowi o dwukrotnej pomocy w organizacji konwentu (w tym jednego w
formie on-line) oraz o biwaku cosplayowym, ktéry organizuje ze znajomymi. Opisuje go jako
zwykly wyjazd letni, a z racji tego, iz kazdy z nich interesuje si¢ cosplayem, stanie si¢ on

niejako ich gléwnym motywem przewodnim wyjazdu.

,»Z cosplayem? No to na pewno jest jeszcze moj projekt, znaczy wspdlny z tymi osobami, o ktorych zaczetam mowic. I to jest
miedzy innymi projekt dla fanow. Tak samo, jak jest wioska Naruto', to co$ takiego zostalo stworzone przez nas, tylko ze z
gry Genshin, ktora stata si¢ bardzo stawna w krotkim czasie. Z Genshina robig¢ duzo postaci, wigc stwierdzitam, ze zaloze

taka wioske” (J, 18 lat)

Respondentka wspomina o swoim projekcie wioski z gry Genshin Impact.

136 Wioska Naruto — termin ten opisuje wykonang przez fandw przestrzen, w ktdrej znajduja si¢ np. rekwizyty
nawiazujace do danej produkcji. Dzigki temu inni fani moga odwiedzi¢ miejsce, w ktorym zapoznaja si¢ lub
zobacza z bliska elementy z ich ukochanej produkcji. Czgsto w takowych wioskach wystepuja takze
cosplayerzy przebrani za postaci z tychze produkcji. Wioski moga by¢ organizowane m.in. na eventach i
konwentach. Respondentka nawiazuje do wioski z anime Naruto oraz opowiada o swojej z gry Genshin
Impact. Wige o takim projekcie mozna przeczytac tutaj, w artykule opisujacym wioske z gry League of
Legends: https://cosplaytime.pl/article/44926/project-league-czyli-wioska-league-of-legends/, dostep:
22.08.2022 r., godz.: 15:42
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,Glownie mieliSmy zajecia z szycia, robiliSmy wiasnie z tej pianki, ale duzo nie zrobiliSmy, bo duzo tez nie mozna zrobi¢ w

momencie, w ktorym mielismy jakie$ trzy zajecia w ciagu tygodnia. No to w ciagu trzech — czterech godzin takich zaje¢ no
to nie mozna duzo zrobié. Na pierwszych zajeciach tez si¢ uczyliSmy, co trzeba zrobi¢, jak trzeba zrobié, jaki material trzeba

uzy¢ i tak dalej. To bylo bardziej uczenie si¢, w jaki sposob to zrobié, niz robienie tego (...) MieliSmy jakies takie gry
obozowe, typu stacje z catym obozem. Mielismy dyskoteke (...) Mielismy baloniadg i tak dalej, wigc takie bardziej
ogo6lnoobozowe sa, a takie bardziej z cosplayu mieli$my na przyktad pokaz cosplayéw pod koniec obozu, bo kazdy obdz miat
taki pokaz z tego, co robil, no to my mieli$my pokaz cosplayi (...) Ale fajnie bylo. Ale mysle, ze bardziej ze wzgledu na
ludzi, niz na sam ob6z tez. Bo to jest cata grupa nastolatkow w podobnym wieku, z podobnymi zainteresowaniami, wigc...

Mysle, ze to juz kwestia obozow, ktore sa o konkretnej tematyce, a nie ze po prostu ten konkretny oboz jest fajny” (M, 17 lat)

Uczestniczka doktadnie opisuje oboz cosplayowy. Wskazuje jednak, iz wazniejsza

byta atmosfera i znajomi, niz sam obo6z tematyczny.

Oprocz tego, iz cosplay przycigga swoja specyfika, stanowi takze podstawe do
realizowania wielu projektow, w ktorych jest on jedynie element lub jest traktowany jako
aktywnos$¢ poboczna. Obecnie ze wzgledu na wykorzystanie Internetu stosunkowo prosto jest
nawigzywaé znajomo$ci z osobami o podobnych gustach i zainteresowaniach oraz
poszukiwa¢ informacji, pojawily si¢ nowe formy wykorzystania cosplayu, o czym
wspominaty respondentki. Moze to oznaczac, iz cosplay istotnie stanowi pomocny element w

ksztaltowaniu si¢ tozsamosci grupowe;.

7.7.2 Grupki cosplayowe

Czgs¢ respondentek wskazywata, iz grupki cosplayowe bywaja problematyczne z
wielu powodow — moze by¢ ciezko z powodu niemozno$ci uzgodnienia terminu sesji,
niektére osoby moga zapisywac si¢, a pdzniej nie przyjezdza¢ lub grupka po prostu si¢

rozpadnie:

,.Byly to idolki, bytam tez przez chwil¢ w grupce cosplayowej ale nie wypalita, wigc tam kilka dziewczyn zrobitam” (M, 18
lat)
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Respondentka wskazuje, iz robita kostiumy idolek w jednej z grup, ale grupa rozpadta

si¢ po jakims$ czasie.

,»A na przyktad jak si¢ zapisujesz do grupki, to organizatorowi najbardziej na tym zalezy i zbiera te osoby i nagle go
wystawiaja. Ja tez na przyktad miatam takg sytuacje¢ na Pyrkonie, ze gdy ja organizowatam trzyosobowa grupke i dziewczyna
w piatek pyrkonowy, sesja byta w sobote, powiedziala, ze nie przyjedzie, bo jej si¢ nie chee jechac¢ do galerii kupi¢ bialtej
koszuli. No i bytySmy w duecie (...) Moim zdaniem to jest nieodpowiedzialne, bo jesli masz te grupke, no to kilka osob si¢

stara i nagle jedna nie przyjedzie” (D, 17 lat)

Cosplayerka wspomina o problemach, z jakimi borykaja si¢ organizatorzy takowych
grupek — osoby poczatkowo chetne mogg si¢ nie wywigzaé ze zobowigzania, poniewaz — tak

jak w tym przypadku — nie chce im si¢ przygotowac do sesji.

»(...) duze grupy sa problematyczne — zawsze kto$ tam odpadnie, kto$ tam oleje, kto$ tam powie, ze zrobi stroj i przyjdzie, a

nie przychodzi, cokolwiek (...) Dlatego tez wlasnie w grupkach takie mniej wymagajace stroje jednak ubieram” (A, 18 lat)

Kolejna respondentka réwniez wskazuje na niewywigzywanie si¢ ze zobowigzan osob,
ktore poczatkowo zglosity che¢ udziatu w grupie. Zaznacza takze, iz do grupek wybiera mniej

wymagajace stroje, przypuszczalnie po to, aby w razie problemow oszczedzic sobie trudu.

»Szczerze grupowe zdjecia sg problematyczne czesto, bo masz grupowe zdjecie i jedna osoba wyjdzie super, a druga nie, a
zdjecie trzeba wybrac i pojdzie zdjecie lepsze technicznie na ktérym mozna wygladaé okropnie i nie masz na to zadnego
wplywu, bo to jest jedyne, ktore si¢ nadaje. Na jednym na przyktad stato si¢ cos z jedng osoba, na drugim stato si¢ cos$ z

kolejna osoba (...) Wihasnie tez nie oszukujmy sig, ale na sesji grupowej masz troch¢ mniej czasu dla siebie lub ujgcia jakie ty
chcesz, bo jest duzo 0sob i duzo pomystow i tez fakt tego, ze masz jaka$ przestrzen jak na przyklad jest to w jakims
pomieszczeniu, ktore trzeba wykorzysta¢. Kazdy ma swoja kosmetyczke, kazdy nosi plecak i robi si¢ taka kupka rzeczy i
trudniej si¢ ogarna¢, zorganizowac (...) Generalnie na takie sesje robi si¢ plan sesji typu ile minut na to, ile na to, bo inaczej
to nie ma sensu. Bylam raz na sesji, pomagatam na zdjeciach, gdzie byta grupa tak z pigtnastoosobowa i oni nie mieli
zadnego planu i to bylo tak, ze potowe czasu przeznaczonego na sesj¢ oni nie weszli nawet do danego miejsca, bo byli
niezorganizowani i potem przez ostatnie pot godziny robili wszystkie zdjgcia. To byta masakra. No i mniej masz czasu dla
siebie w takiej grupowej (...) Ja tutaj mowig o sesjach gdzie jest pig¢ osob plus. No bo jak masz trzy osoby koto siebie to jest
jeszcze okej, ale czym wigcej tym bardziej si¢ to narasta. Dwadziescia 0sob na sesji to juz jest zamieszanie, takie mocne.

Sesje grupowe no i czesto sg obsuwy, nie wszystkim to pasuje” (L, 16 lat)

356



Nastepna respondentka wskazuje na problemy zwigzane z sesja zdjgciowg — nie
zawsze zdjecia sg akceptowane przez wszystkie zaangazowane osoby, a jakie$ po sesji muszg
zosta¢ wybrane. Ponadto niektore sesje sg ptatne, wiec brak wyboru zdje¢ niejednokrotnie
oznaczatby utrate¢ duzej sumy pieniedzy. Problem wystgpuje takze z brakiem odpowiedniej
ilosci czasu dla kazdego, niemozno$cig wykorzystania wszystkich pomystéw oraz kwestiami

organizacyjnymi.

,,Ale w grupkach nie planowatam duzo, dlatego ze miatam problem do tych grupek” (J, 18 lat)

Uczestniczka wskazuje, iz nie planowata duzej ilosci aktywnosci w grupie, poniewaz
byta do nich zrazona z powodu sytuacji, ktore ja spotkaly, a o ktéorych wigcej mowi m.in. w

podrozdziale Dramy czy wspoipraca? .

Grupa os6b, ktore dodatkowo si¢ nie znaja — grupka moze by¢ organizowana m.in. za
posrednictwem Internetu — stwarza wiele probleméw, z ktorymi mlodzi cosplayerzy musza
sobie poradzi¢, jesli petnig role organizatorow takowej grupki. Nie jest to proste wyzwanie,
poniewaz problematyczne staje si¢ ustalenie odpowiadajacego wszystkim terminu lub miejsca
sesji zdjeciowej lub spotkania. Ponadto problem moze pojawié si¢ w zwigzku z doborem
postaci — jesli dwie lub wigcej oséb chce wecieli¢ si¢ w te samg posta¢ sytuacja moze

eskalowac¢ do konfliktu i zakonczy¢ si¢ zakonczeniem wspotpracy.

Cze$¢ z respondentek wskazata, iz ma swoja zaufang grupe lub chciataby taka

stworzy¢ m.in. w celu wykonywania sesji zdjeciowych:

,,NO 1 wlasnie dlatego mam dwie grupki — jednak SnK [Shingeki no Kyojin — przypis autorki], druga taka okotogrowych.
Mamy po sze$¢ 0s6b w kazdej i ja wiem, Ze oni to zrobig i przyjada. I wiem, Zze bede si¢ mogta z nimi dogadac. To nie sg dla

mnie po prostu obcy (...) No, to sa osoby dla mnie najblizsze w wigkszosci” (D, 17 lat)

Podkreslone zostato, iz osoby, z ktérymi tworzy dwie grupki nie sg dla niej osobami

obcymi, dlatego im ufa.
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,,Muszg sie uczepi¢ czego$, wlasnie takiego w miar¢ popularnego, co tez bedzie mi si¢ podobac, zeby tez mie¢ z kim to robié,
znalez¢ jakas grupke (...) Wilasnie Genshin jest popularny i ten ich design postaci jest pigkny, wigc myslg, ze z tego Genshina
co$ si¢ uda zrobi¢” (A, 18 lat)

Cosplayerka mysli o stworzeniu grupki i okresla kryterium, jakim jest popularnos¢
produkcji — jesli produkcja jest popularna, zna ja wigcej osdb, a przez to stworzenie grupki

jest stosunkowo prostsze.

~Nawet takie rzeczy jak taniec, bo w pewnym momencie w ogdle wystepowatam w grupie takiej tanecznej, ktora tanczyta w
cosplayach (...) Tanczytam przez dobre dwa lata w grupie idolkowej, ktora na przyktad wybierata sobie piosenke , nastepnie
byty proby takie taneczne, wynajmowali$my sale, nastgpnie wybieraliSmy miejsca, szykowaliSmy stroje jakby cate cosplaye,
dostownie wszystko. Grupa dziewigciu 0sob, kamerzyste wynajmowali$my i nagrywali$my taki caty cover'”’ tej piosenki
(...) pod koniec wakacji zesztorocznych wlasnie wysztam z tamtej grupy, ale oni nadal si¢ trzymaja (...) I potem tam
zaczynatam wchodzi¢ w tg grupke, nie? To si¢ powoli zaczynalo tworzy¢. I to pod koniec 2018 miatam ta
dwudziestoosobowa sesj¢ 1 to byta taka moja druga sesja w zyciu. Tak naprawd¢ poczatki i wlasnie w 2019, tak koto lutego

to wtedy wszedl nasz pierwszy cover i tam nastgpny byt kwiecien, maj i tam dalej szto juz” (L, 16 lat)

Nastepna respondentka mowi o potaczeniu grupki cosplayowej z taficem i opisuje ja jako
grup¢ idolek, ktore wykonywaty covery piosenek. Wspomina rowniez o sesji zdjgciowej, w ktorej

brato udziat dwadzieScia osob.

.10 zalezy tez od tego, jakie osoby sa w grupach. Bo jesli osoby sa w grupach, to sa osoby, z ktérymi juz kiedy$
wspotpracowatam, to sg osoby, z ktorymi si¢ wspotpracuje bardzo dobrze. I wszystko idzie tak, jak ma i$¢. No chyba, ze w
grupie sg osoby, ktérych nie znam — to wtedy juz jest tak spore utrudnienie, bo nie wiem czego si¢ spodziewac, jak mam

zareagowac i muszg si¢ tak po prostu przystosowac do tej grupy. Czuje si¢ tak po prostu obca w tej grupie i musze mie¢ z

.....

akurat zbiera i brakuje im tej postaci, to mam takie ,,A, moge zrobi¢, czemu nie?”. Mam czas, zeby to zrobi¢, wiem jak to

zrobié, chee to zrobié, to czemu nie? No to si¢ po prostu skuszg” (R, 18 lat)

Kolejna respondentka wskazuje na istotnym element, jakim jest wczesniejsza
znajomos$¢ z cztonkami grupy — jesli wspotpracowata z nimi i ma z nimi dobry kontakt, czuje

si¢ lepiej, niz wtedy, kiedy nie zna oso6b z danej grupy — czuje si¢ wtedy obco i1 musi

137 Cover — Cambridge Dictionary definiuje cover jako <<wykonanie lub przerobienie piosenki nagranej
oryginalnie przez kogo$ innego>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/cover, dostep:
30.08.2022 r., godz.: 20:04
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przywykna¢ do nowej sytuacji, aby wiedzie¢, jak zareagowad. Istotnym elementem jest wigc

zaufanie.

,»Ale to albo najblizsi albo si¢ uméwimy i idziemy na miasto w cosplayu. To raczej gléwnie jest tak w grupach” (M, 17 lat)

Cosplayerka mowi, ze zdarzaja si¢ sytuacje, w ktorych wychodzi z domu z grupg w

kostiumach.

Posiadanie zaufanych grupek zwigzane jest z wigkszym prawdopodobienstwem
realizacji przeréznych projektéw oraz ze sprawiedliwym podzialem finansowym w
momencie, w ktérym cztonkowie takowej grupki decyduja si¢ na wykonanie profesjonalne;
sesji zdjeciowej. Ponadto zaufane grupki moga stanowi¢ motywacje, dzigki ktorej
cosplayerzy decyduja si¢ na wykonywanie kostiuméw. Nalezy jednak uwaza¢ na presje, ktora
si¢ z tym wigze oraz z zmgczenie materialu, o ktorym wypowiadaly si¢ respondentki w

podrozdziale Cosplay jako meczgce hobby.

Przynalezno$¢ do grupek cosplayowych jawi si¢ jako doswiadczenie wiele wnoszace
w zycie cosplayerow — ucza one odpowiedzialnosci, wspotpracy oraz motywuja do dziatania.
Wyniesione doswiadczenia moga cosplayerom postuzy¢é w przysztosci m.in. w przypadku
zarzadzania czasem, finansami oraz zasobami ludzkimi, np. w pracy lub w organizowaniu
grup czy konwentdw, jesli si¢ na to zdecyduja. Grupki cosplayowe ucza takze stawiania
granic oraz radzenia sobie z kryzysami 1 konfliktami interpersonalnymi, przyczyniajg si¢ w

ten sposob nie tylko do ksztaltowania si¢ tozsamos$ci grupowej, ale rowniez indywidualne;.

7.7.3 Sesje zdjeciowe jako obszar wspolpracy z innymi

Sesje zdjeciowe stanowig aktywnos$¢, podczas ktoérej cosplayerzy spotykaja si¢ z
innymi osobami — czasami sg sam na sam z fotografem, jednak czesto sesje cosplayowe

przyjmuja forme sesji w duecie lub w grupie, w zalezno$ci od tego, czy dana osoba nalezy do
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jakiej$ cosplayowej pary czy cosplayowej grupy, np. grupki idolek. Powoduje to, iz cosplayer

jest niejako zmuszony do wspotpracy z innymi ludzmi.

Kiedy poruszony jest temat sesji zdjgciowych zazwyczaj oznacza on dla cosplayeréw
aktywno$¢, w ktorej udziat biora przynajmniej oni sami oraz fotograf, stad z przyjmowane;j
przez nich definicji, sesje zdjeciowe zwigzane sg z uczestnictwem innych ludzi. W zwiazku z
tym, w kontekscie sesji zdjeciowych nie wspominajg oni o wykonywaniu zdje¢ samodzielnie,

np. przy uzyciu lustra.

Jednymi z istotnych elementow sesji wskazywanych przez respondentki jest luzna
atmosfera oraz fun podczas niej. Moze to mie¢ zwigzek z tym, ze kiedy atmosfera na sesji jest
luzna i1 cosplayerzy dobrze si¢ bawia, pozuja bardziej naturalnie i sg bardziej sklonni do
wspolpracy, przez co zdjecia wychodza jakosciowo lepiej. Ponadto w takich momentach
zdjecia niepozowane moga poshuzy¢ za przedstawienie odgrywanej postaci w trakcie
wykonywania zwyklych czynno$ci, jak np. glaskanie kota czy chlapanie woda z fontanny.
Dzigki takim zdjeciom fani cosplayeréw 1 postaci, w ktora cosplayerzy si¢ wcielaja, moga
poczug, iz postac jest znacznie bardziej ludzka, niz dotad mysleli, a przez to fatwiej bedzie im

si¢ z nig utozsami¢ (Wrona, 2020, s. 88-90). Jak wypowiadajg si¢ respondentki:

,»A po sesjach zdjeciowych to zazwyczaj jestem do$¢ mocno zmeczona, bo zazwyczaj latam tam po jakich$ polach wraz z
fotografka, z kamers, z plecakami, ze wszystkimi rzeczami, bo to trzeba tacha¢ wszystko. No niestety, tak to wyglada. Ale
najczgsciej wlasnie, jak wracam do domu, to jest moja fotografka, to sobie siadamy, pijemy kawe, ja tam nawet nie za bardzo
si¢ rozbieram z cosplayu, tylko zdejmuje ptaszcz czy kurtke, jak jest i... No i tak siedzimy. Ja dalej w cosplyu, w peruce, w

calym makijazu siedzg, pij¢ sobie herbatke. Trochg si¢ rozmazuje tam na pewno” (G, 17 lat)

Cosplayerka wspomina nie tyle o samej sesji, ile o powrocie do domu i atmosferze,
ktora towarzyszy jej oraz jej fotografce, a ktéra pozwala jej na zrelaksowanie si¢ do tego
stopnia, iz nawet nie §cigga kostiumu — pozwala sobie na pozostanie w nim oraz spgdzenie
mito czasu ze znajomg. Zaznacza jednak, iz po sesji jest zmeczona, poniewaz wykonuja
zdjecia w takich miejscach jak pola, do ktorych musza si¢ dosta¢ z calym sprzetem do

wykonania zdjec.
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,Mam przyjaciolki, ktore sa whasnie w szkole fotograficznej, wigc z nimi chodzg na sesje. One maja takie kolejne
doswiadczenie, ze tak powiem, poniewaz moga pdzniej pokazaé te zdjecia w portfolio. I ja tez mam korzys¢, bo oprocz tego,
ze spedzamy razem czas, to mogg czu¢ si¢ tak swobodnie wlasnie, bo je znam, nie jest to zaden obcy fotograf, nie mam
zadnego stresu. Takze umawiam si¢ wlasnie z nimi na sesj¢, tam przez parg¢ godzin czy caty dzien, a pdzniej idziemy do mnie
i spedzamy wieczor na ogladaniu tych zdje¢, wybieraniu, ktore moze by¢, ktore nie (...) Tak, doktadnie, bo nie staram si¢ by¢
caly czas taka idealna, Zeby idealnie na tym zdjeciu wyjs¢ i tak dalej, a czasami robimy takie zdjecia typowo ghupie, Zeby si¢

posmiaé. To daje taka fajng luzng atmosfere” (W, 19 lat)

Istotne dla cosplayerki jest to, ze fotografuja ja przyjacidtki, poniewaz czuje si¢
swobodnie, a po sesji mogg w jej domu dowolnie sprawdza¢ 1 wybiera¢ zdjecia. Dodatkowo,

czasami pozwalajg sobie na wyglupy i robig ,,ghupie zdjecia”, ktore roztadowujg atmosfere.

,,10 zalezy szczerze mowiac, bo na przyklad na konwentach przynajmniej na Remconie jest mate studio i mozna sobie tam
przyjs¢ z grupa taka niewielka, albo samemu i szczerze mowiac korzystam i z opcji z grupa i jakie$ tam zdjecia osobno. Mam
tez w znajomych fotografa,ktory czgsto proponuje mi sesje, pyta si¢ czy co$§ nowego zrobitam i rzeczywiscie co§ mam
nowego i czuje, ze a dobra mam ochot¢ na sesje no to wtedy si¢ godz¢, umawiamy si¢ i id¢ na sesje i wtedy tez jestem sama,

wigc to roéznie bywa” (M, 18 lat)

Kolejna respondentka rowniez wskazuje, iz ma wsrdéd swoich znajomych fotografa,
ktory czasami proponuje jej sesje. Zaznacza réwniez, iz na konwencie Remcon korzysta z
mozliwosci wykonania zdje¢ z grupg i1 indywidualnie w specjalnie przygotowanym do tego

studiu.

-Znaczy najbardziej lubi¢ duety. Indywidualnie wtedy, kiedy znam osobe, ktora robi mi zdjecia. A grupowe jesli jestem z

grupa znajomych, a fotograf jest mi obcy (...) Chodzi o to, aby mie¢ kogo$, z kim si¢ dobrze czujesz na tej sesji” (D, 17 lat)

Nastepna respondentka klasyfikuje typy sesji w zaleznosci od tego, czy zna fotografa
czy nie — jesli go zna, moze wykonac¢ sesje solo, chociaz woli duety, jesli natomiast nie zna —

woli sesje grupowe.

,,Generalnie wigkszo$¢ mojego contentu'® w cosplayu opiera si¢ na sesjach zdjeciowych (...) I tak staram si¢ do tego

podchodzi¢ najbardziej profesjonalnie, mozna powiedzie¢. Tez mam ogromny z tego fun, bardzo mnie to cieszy, do tego

138 Content — Cambridge Dictionary definiuje content jako <<pomysly, ktore sg zawarte w artykule, mowie lub
filmie; informacja, obraz, wideo etc., ktore stanowig czg¢$¢ np. strony internetowej>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/content, dostep: 03.08.2022 r., godz.: 18:28
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stopnia az, ze zaczelam si¢ interesowac fotografia (...) Na przyklad w czasie wakacji miatam siedem sesji. Az zapomniatam

jaki fun mi to daje” (L, 16 lat)

Dziewczyna mowi o funie, jaki przynosi jej uczestniczenie w sesjach oraz o jej coraz

bardziej profesjonalnym do nich podejsciu.

,.Jesli chodzi o sesje w duo, czyli dwie osoby, to naprawde fajnie si¢ bawilam. Nawet si¢ $miaty$my, bo jak mialysmy sesje,

to kot przechodzit i fotograf nam robit zdjecia, jak gtaskaty$Smy kota. I tez fajne rzeczy sa” (J, 18 lat)

Wspomniane zostalo, iz cosplayerka najlepiej czuje si¢ w sesjach w duecie, poniewaz
dobrze si¢ wtedy bawi. Przytacza rowniez sytuacj¢, w ktorej podczas sesji ona i1 inna

cosplayerka gtaskaly kota, przez co zdj¢cia wyszly bardziej codzienne, nieplanowane.

Respondentki wskazuja, iz istotne dla ich samopoczucia podczas sesji jest podejscie
fotografa oraz atmosfera. Ponadto waznym aspektem jest wcze$niejsza znajomo$¢ z
fotografem — jesli cosplayerki go znaja, prosciej jest im rozluzni¢ si¢ i wejs¢ w klimat sesji.
Jesli chodzi o typ sesji, pojawiaja si¢ przerdzne — zaréwno indywidualne, w duecie, jak i
grupowe. Dwie ostatnie pozwalajg cosplayerkom na wykonanie wigkszej ilosci pdz, moga by¢

jednak problematyczne ze wzgledu na ilo$¢ 0sob.

Niektore z respondentek pytane o sesje zdjeciowe wskazaly, iz s3 to jedyne
aktywnosci cosplayowe — poza uczestnictwem w konwentach czy robieniem zdje¢ z fanami —
ktore wykonuja. Nie nagrywajac wiec zadnych filmikoéw, ograniczaja si¢ do zdje¢, ktore

jednak nastepnie umieszczaja w Internecie:

,.Na pewno nie Tiktok, nie pociaga mnie ta forma aktywnosci cosplayowej. My$latam o jednej rzeczy, o filmiku
odwzorowujacym jedng piosenke z League of Legends, ale to by wymagato duzo czasu, ktérego nie mam i duzo pieni¢dzy,

ktorych tez nie mam. Na razie sobie odpuszczam i ograniczam si¢ tylko do sesji cosplayowych” (W, 19 lat)
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Cosplayerka wskazuje, iz myslata o odwzorowaniu piosenki z gry League of Legends,
jednak jak sama przyznaje, wymagatoby to duzego naktadu pracy i finanséw, dlatego nie
zrealizowata tego pomystu — ogranicza si¢ do sesji cosplayowych. Nie pociaga jej rowniez

forma prezentowana na TikToku.

»Szczerze to nie, jako$ tak do tego mnie nie ciggneto. Glownie jakie$ zdjgcia, jakie$ sesje jak si¢ uda, no bo nie czuj¢
potrzeby robienia czego$ innego. Po prostu zdj¢cie zeby upamietni¢ to jak si¢ postaratam i wiozytam jaka$ prace w kostium i

to mi wystarczy tak mysle” (M, 18 lat)

Cosplayerka nie czuje potrzeby wykonywania niczego innego — skupia si¢ na

zdjeciach 1 spedzaniu czasu w kostiumach z przyjaciotmi.

»Lylko w sumie sesje. Tiktok, to jestem chyba na to troszeczke za stara, tak mi si¢ wydaje. No nie przepadam po prostu.
Niektore rzeczy tam sg spoko, ale wigkszo$¢ z tego to jest jednak taki cringe' jednak moim zdaniem. Moze kto$ mi kiedy$
udowodni, Ze jest inaczej, ale na razie si¢ to nie stato, wigc niezbyt. Jesli chodzi o yt [YouTube — przypis autora] to planuje

co$, ale bardziej gamingowo'”’, a cosplay jako taki drugi plan” (A, 18 lat)

Podobnie, jak poprzednia, rowniez ta respondentka ogranicza si¢ jedynie do zdje¢ —

nie przepada za TikTokiem, jednak planuje projekt growy na YouTubie.

Wszystkie respondentki wskazuja, iz nie odczuwaja potrzeby lub nie pociagaja ich
takie aktywnosci jak nagrywanie filmikéw na 7ikTok. Sesje zdjeciowe stanowig ich glowne
aktywno$ci zwigzane z cosplayem, ktore pozwalaja im na upamigtnienie kostiumu lub

pochwalenie si¢ nim w mediach spoteczno$ciowych.

Wszystkie z respondentek miaty juz sesje zdjeciowe — profesjonalne lub nie — i

planuja wykonanie kolejnych w przysztosci:

139 Cringe — Cambridge Dictionary definiuje cringe jako <<odczucie bycia zmieszanym lub zawstydzonym po
zetknigciu z jakim$ elementem>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/cringe, dostep:
03.08.2022 r., godz.: 19:14

140 Gamingowo stanowi spolszczenie angielskiego stowa gaming i oznacza obszar zwigzany z grami wideo
[przypis autorki]
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,Jeszcze nie, aczkolwiek mam takie plany, zeby w wakacje zatatwié¢ sobie fotografow, ale gtéwnie zdjecia robi¢ sobie sama,
ale takie minisesje robi moja siostra, ktéra sama jest modelka i pomaga. Ma pldtno, ma lampy i czasami pomagata mi robic¢

parg takich zdje¢” (G, 16 lat)

Uczestniczka dotychczas nie brata udzial w profesjonalnej sesji, ale czasami minisesje

robi jej siostra, ktora jest modelka i posiada potrzebny sprzet.

,»Wiadomo, Norka tez bedzie miata wigksze sesje, wiec bedzie tutaj trochg zabawy, ale bedzie juz trochg tego do§wiadczenia
(...) W grupkach tez jestem umowiona na takie wigksze sesje. Nie wiem, jak to bedzie, troche si¢ ich obawiam, ale staram sig
jakos$ przemoc (...) I wlasnie teraz planuje, jak dojdzie mi stroj do Yae, to mam zamiar zrobi¢ w takim parku w stylu

chinskim. To ma by¢ akurat solo sesja” (J, 18 lat)

Kolejna respondentka wspomina o planach zwigzanych z sesja grupowa jej catej grupy

— Norki oraz o planach sesji indywidualnej w postaci Yae.

»Tak, jesli si¢ nadarzy jakas okazja, ktora po prostu bedzie mi na reke, to jak najbardziej, bardzo chetnie biore udziat w takich

sesjach grupowych na przyktad” (R, 18 lat)

Nastepna respondentka wskazuje, iz jest chetna na sesj¢ grupowa, jesli nadarzy si¢

taka okazja.

,»W sumie mialam jedna sesje, taka nieprofesjonalna. Ale miatam ja zrobiona przez kolezanke jeszcze. Ale poza tym to nie.
Jesli miatabym robi¢ taka faktycznie profesjonalng sesj¢ zdjeciowa, to — bo ta, co byla to tak nie do konca, bo dopiero co
zaczetam robic ten cosplay — to nie byto nic takiego bardziej profesjonalnego. Ale jezeli miatabym za nig zaptacié, to bym
chciata mie¢ taki faktycznie profesjonalny cosplay, do ktérego bym si¢ przytozytam tak od A do Z. I teraz wlasnie czekam na
te kostiumy, bo zreszta mam je robione na zamowienie. Wigc to sa takie, do ktorych bede miata sesj¢ zdjgciowa, ale jeszcze

takiej faktycznej nie miatam. Takiej profesjonalnej” (M, 17 lat)

Respondentka wskazuje, iz miata juz sesj¢, ktora jednak byla nieprofesjonalna — mowi
o tym, ze jeSli miataby mie¢ sesj¢ profesjonalna, za ktéra musialaby zaplaci¢, chciataby

bardziej przylozy¢ si¢ do kostiumow. Obecnie oczekuje na kostiumy robione na zamowienie.
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Wszystkie respondentki wypowiadajg si¢ pozytywnie o planowanych sesjach.

Wspomniane zostaty roznorakie typy sesji — indywidualny, w duetach lub grupowy.

Respondentki wypowiadajac si¢ o sesjach zdjeciowych zazwyczaj miaty do nich
pozytywne nastawienie — mile wspominaly sesje w duetach i grupowe, poniewaz mialy
podczas nich fun. Atmosfera rozluzniata si¢ dodatkowo, kiedy fotograf byt osoba znana, np.
przyjaciotka czy znajomym — respondentki najprawdopodobniej nie baty si¢ wtedy ani nie

czuly spiete, przez co zdjecia wychodzit lepie;.

Czgs¢ z respondentek wskazywala, ze atmosfera utrzymuje si¢ rowniez po sesji,
poniewaz wracaja do domu z przyjaciolmi czy znajomymi i wybieraja zdjecia lub pija kawe 1
odpoczywaja. Trzy z respondentek nie wykonywaty zadnych dodatkowych aktywnos$ci poza

sesjami zdjeciowymi.

Wypowiedzi respondentek wskazuja na silne powigzanie cosplayowych sesji
zdjeciowych, 1 cosplayu w ogole, z innymi ludZzmi — poznani wczesniej fotografowie,
przyjaciotki, znajomi do sesji grupowej. Inni ludzie, ktorych respondentki znaja, pomagaja im
si¢ zrelaksowaé poprzez wprowadzenie przyjemnej atmosfery. Ponadto, cosplayerki maja
wtedy mozliwo$¢ przebywania z osobami, ktore dzielg z nimi zainteresowania, co dodatkowo

moze mie¢ zwigzek z ich pozytywnym samopoczuciem i samooceng.

7.7.4 Konkurs cosplay jako (wspobpraca

W tematach dotyczacych tozsamosci grupowej pojawit si¢ rowniez konkurs cosplay,
co zwigzane jest z tym, iz przewaznie jest on obecny na eventach, chociaz zdarzaja si¢
rowniez konkursy internetowe. Konkurs cosplay to nie tylko pokaz indywidualnego
cosplayera i1 jego zdolnosci — mogg bra¢ w nim udziatl cosplayowe pary lub grupy. Ponadto
jest on zwigzany z innymi osobami, takimi jak jury, publiczno$¢ czy osoby obstugujace sceng,
ktore odpowiadaja za odpowiednig gre $wiatet 1 naglo$nienie. Wszystko to tworzy
niesamowitg atmosfere, ktora przycigga niektorych cosplayeréw 1 moze wigzaé si¢ z

tozsamoscig grupows. Jak wypowiadaja si¢ respondentki:
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,,] najciekawsze jest jeszcze to, ze potrzebowaty$my audio meskiego glosu. Bo no same nie zrobityby$my tego. Wiec
napisaly$Smy caly skrypt i szukaty$my na grupkach fb [Facebook 'u — przypis autorki] ludzi, chtopakdw, ktorzy by nam to
nagrali. I znalazly si¢ takie dwie osoby, ktore wlasnie nam to nagraty. Wigc, to bylo na totalnym spontanie, z obcymi ludzmi

zaangazowanymi” (H, 16 lat)

Wspomina zostala sytuacja, gdy potrzebowaty z cosplayowa parg nagrania me¢skiego
glosu, aby podtozy¢ je do scenki na konkursie cosplay. Zaangazowali si¢ w to przedsigwzigcie
obcy ludzie z grupy na portalu Facebook. W ten sposdb wystep cosplayerek przyjat

niespodziewanie forme, w ktdrej uczestniczylo wigcej osob, niz zaktadaly poczatkowo.

,,Bratam udziat trzy razy, w tym raz na naszym konwencie bralam udziat, bo byto mato uczestnikow i mnie poproszono. Raz
byta taka sytuacja, ze kolega od organizacji konwentu zaciagnal mnie na scen¢ i moéwi ,,Chodz, co§ wygrasz”. A raz to si¢

sama zglositam” (D, 17 lat)

Cosplayerka wspomina, iz wystepowata w konkursie cosplay trzy razy, w tym jedynie
raz catkowicie z wlasnej woli — w dwoch pozostatych przypadkach zostata poproszona i

zaciggnigta na sceng.

,,Pozniejszym konkursem cosplay byt Xmascon, gdzie bylo lepiej, ale nadal mam niesmak. I moim ostatnim konkursem
cosplay, na ktérym bylam przed catym tym covidem byl wlasnie nastepny konkurs cosplay na Xmasconie. Nastgpnym, juz w
nowej szkole. I byt to uktad taneczny, po prostu uklad taneczny, gdzie tanczytam z drugg osoba w postaciach z Danganronpy.

I to byta juz jedna z lepszych scenek, jakie zrobitam, ale nadal mam niesmak” (R, 18 lat)

Dziewczyna wspomina o swoim udziale w trzech konkursach cosplay — wraz z
kazdym kolejnym udziatem ocenia lepiej swoje wystepy. Ostatnim byt uktad taneczny w

cosplayowej parze, z ktorg wcielita si¢ w postaci z anime i serii gier Danganronpa.

Na temat konkursow cosplay wypowiadaly si¢ jedynie trzy respondentki, co moze
oznaczac, iz konkursy cosplay nie sg szczegdlnie popularne wsrdd cosplayerow, poniewaz
moga oni preferowa¢ angazowanie si¢ w aktywno$ci innego typu lub posiada¢ inne

motywacje do podjecia si¢ cosplayu.
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7.8 Podsumowanie i dyskusja: znaczenie wcielania si¢ w wybrang

postac pochodzaca z kultury popularnej dla rozwoju tozsamosci grupowe;j

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaty kategorie, ktére przedstawione

zostaty w ponizszej tabeli (Tabela 13). Wszystkie z nich posiadajg podkategorie.

Cosplayer wsrod innych i z innym

Grupa ludzi z podobnym vibem

Wspierajacy znajomi jako oparcie

Neutralni znajomi, czyli brak przeszkod

Toksyczni znajomi jako powdd ztego samopoczucia

Zaangazowani nauczyciele jako zrodto wsparcia w
cosplayowej aktywnosci

Zainteresowanie cosplayem z powodu otoczenia

Zainteresowanie cosplayem z powodu znajomych

Zainteresowanie cosplayem z powodu Internetu

Zainteresowanie cosplayem z powodu konwentoéw

Konwentowe bycie razem

Wspolnota konwentowa

Pomocni ludzie jako istotny element konwentow

Pierwszy konwent, czyli wyzwanie

Uczucia po konwencie jako efekt separacji z grupa

Smutek pokonwentowy

Tesknota za konwentami

Fandom: od wsparcia grupowego do hejtu

Toksyczny fandom

Wspierajacy fandom

Pomigdzy znaczeniem przynaleznos$ci do subkultury
cosplayu a jego brakiem

Przynalezno$¢ do subkultury cosplayu jako oczywistosé

Duma i dobre samopoczucie z powodu bycia
cosplayerka

Przynaleznos¢ (nie) az tak istotna

Inne formy aktywnosci grupowej dajace satysfakcje z
bycia razem

Nietypowe formy cosplayowej aktywnosci grupowej

Grupki cosplayowe

Sesje zdjeciowe jako obszar wspolpracy z innymi

Konkurs cosplay jako (wspob)praca

Tabela 13. Znaczenie wciclania si¢ w wybrang posta¢ pochodzacg z kultury popularnej dla rozwoju tozsamosci

grupowej

Zrédlo: opracowanie wiasne na podstawie odpowiedzi respondentek
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Cosplay ze wzgledu na swoja specyfike stanowi aktywno$¢, ktéra w duzej mierze
odbywa si¢ w grupie — kostiumy nie sa wykonywane tylko i1 wyltacznie dla samych
cosplayerow, ale rowniez dla osob postronnych, ktére stanowig odbiorcow wytwordw
cosplayerow lub sami rowniez sg cosplayerami. Pozwala to zakomunikowa¢ przynalezno$¢ do
danego fandomu oraz odrozni¢ si¢ od nie-cosplayeréw, o czym pisali Norris i Bainbridge
(Norris 1 Bainbridge, 2009, s. 3) oraz Peirson-Smith (Peirson-Smith, 2013, s. 81-82).
Respondentki mowity poniekad o tym wspominajac o cosplayowy parach i grupkach oraz o
osobach z podobnym vibem, co potwierdza wcze$niejsze doniesienia innych badaczy.
Nawigzuje to réwniez do powstawania grup o charakterze neoplemiennym, o czym pisata

Anne Peirson-Smith (Peirson-Smith, 2013, s. 79).

Znaczna cze$¢ respondentek wspominata, iz osoby znajdujace si¢ w ich otoczeniu sg
osobami wspierajagcymi; jedynie nieliczne miaty przykre doswiadczenia dotyczace innych
ludzi w $rodowisku cosplayerow oraz poza nim. Dwie z respondentek wskazywaly, iz
rowniez ich partnerzy sa cosplayerami, stad wspieraja si¢ nawzajem i1 rozumiejg sytuacje
swojego partnera. Respondentki opisywaty swoich znajomych jako osoby z podobnym vibem,
co wigzalo si¢ z tym, ze czuly si¢ zrozumiane i akceptowane przez grupe osob, ktore
interesuja si¢ tym samym, co one. Ponadto, pocieszajacy wydaje si¢ fakt, iz cze$¢
respondentek opisata nauczycieli 1 pedagogdéw szkolnych, jak wspierajacych — osoby te
zaczynaja si¢ interesowaé zainteresowaniami miodziezy oraz akceptowac je, jako istotng

cz¢$¢ zycia adolescentow.

Koresponduje to z opisywaniem subkultury cosplayu, jako wykluczajacej 1

! oraz posiadajgcej wiele negatywnych stron (Murnaghan, 2019). Niektorzy

segregujacej'
badacze wskazuja jednak na swoista nietozsamo$¢, ktéra laczy si¢ z grupami
neoplemiennymi, a w ktorej jednostki ,,rozmywaja si¢” wewnatrz grupy, czujac si¢
bezpiecznie i1 znajdujac w ten sposob mozliwos$¢ odniesienia i1 poréwnania si¢ z innymi

(Matysek-Imielinska, 2010, s. 201).

Nauczyciele i pedagodzy, ktdrzy interesujac si¢ wytworami podopiecznych daja im
wsparcie, a przez to umozliwiaja im dokonywanie samodzielnego budowania (osiggania)

swojej tozsamos$ci, o czym pisala Brzezinska (Brzezinska, 2017, s. 61). Adolescentki

141 Subkultura cosplayu bywa segregujaca i tworzaca wewnetrzne kliki, o czym czgsto wypowiadajg si¢ sami w
nig zaangazowani, https://ccc101blog.wordpress.com/2019/01/02/the-sociology-of-cosplay-yes-its-self-
segregated-and?cliquish/, dostep: 20.07.2022 r., godz.: 22:22
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wskazuja, iz wsparcie osoéb dorostych jest dla nich istotne, jednak jego brak nie powoduje
ustania eksploracji w zakresie cosplayu. Newmanowie podkreslali, iz zmiany, ktore dziejg si¢
w obrgbie jednostki nalezy bra¢ pod uwage w kontek$cie obopolnych relacji, w jakie
jednostka wchodzi z otoczeniem fizycznym i spotecznym (Newman i Newman, 1984, za:
Brzezinska, 2016, s. 76). Kontekst ten nie dotyczy jedynie oséb dorostych, ale réwniez
rowiesnikow, ktorzy pomagajg adolescentom na dokonanie afiliacji 1 indywiduacji (Pilarska,
2012, s. 18-24), stad brak wsparcia rodziny i innych 0s6b dorostych, mimo iz moze by¢

dotkliwy, nie przesadza o porzuceniu zainteresowania, jakim jest cosplay.

Konwenty, eventy oraz sesje zdjeciowe pomagaja rozprzestrzenic si¢ zainteresowaniu,
jakim jest cosplay oraz sg naturalnie oparte na wspolpracy interpersonalnej poprzez swoja
specyfike. Istotne okazujg si¢ atmosfera i uczucia, jakie towarzyszg cosplayerom w trakcie
konwentu i eventu oraz powrotu z tychze — wskazuja one na poczucie akceptacji oraz na
przynaleznos¢ i niejako identyfikowanie si¢ z grupa cosplayerdw, a takze szerzej — z grupami
fanow danych produkcji. Interesujgce wydaja si¢ roéwniez konkursy cosplay, przedstawiane
czesto przez respondentki jako wspolpraca z innymi osobami, a nie jedynie indywidualne
wystepy. Przeczy to przedstawionemu w programie Heroes of Cosplay uje¢ciu cosplayu jako
kompetytywnego zajecia (Scott, 2015); respondentki zdaja si¢ dostrzegal, iz istotna jest

wspolpraca oraz pomoc innym jednostkom.

Istotne s3 wypowiedzi respondentek dotyczace subkultury cosplayu oraz znaczenia
przynaleznosci do niej — nawet jesli respondentki deklaruja, iz przynalezno$¢ do subkultury
cosplayu nie ma znaczenia lub jest oczywistos$cia, wskazujg ze czg$¢ z ich znajomych to
cosplayerzy lub po prostu osoby wspierajace i interesujgce si¢ tym samym, co oni. Subkultura
cosplayu moze w ten sposob stanowi¢ wzorzec, do ktérego mozna si¢ odwota¢ w momencie,
w ktorym poszukuja oni inspiracji lub pomocy. Moze to by¢ zwigzane z ,,gotowymi
matrycami tozsamos$ci” (Gromkowska, 1999, s. 36), ktore cosplayerzy moga dowolnie
wykorzystywac. Ponadto, cosplayerzy dziatajac w ten sposob, korzystaja z tzw. kontaktu
selektywnego (Zimbardo, 1999 s. 423), ktory umozliwia im znalezienie zrozumienia i

zacie$nienie wigzi interpersonalnych.

Cosplayerki chetnie wypowiadaly sie odnosnie aktywnosci dodatkowych, ktore
wykonuja w zwiazku z cosplayem, a s3 to np. organizacja konwentu czy wyjazd na

cosplayowy biwak. Wszystkie wskazane przez nie aktywnos$ci zwigzane sg z innymi ludzmi i
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bez nich nie posiadajg sensu. Cosplay w ten sposob nie tylko przyczynia si¢ do nawigzywania
1 podtrzymywania kontaktow interpersonalnych (Reysen 1 in., 2018, s. 46-53; Rosenberg i
Letamendi, 2013, s. 15-16) ale rowniez do wzrostu kreatywnosci (Reysen 1 in., 2018, s. 46-
53) 1 poczucia skutecznoséci (Karmolinska-Jagodzik, 2014, s. 118-122) w wyniku tworzenia

nowych aktywnos$ci zwigzanych z cosplayem.

Biorac pod uwage wypowiedzi respondentek, cosplay istotnie moze by¢ powigzany z
ksztattowaniem si¢ tozsamos$ci grupowej, jako naturalnej konsekwencji przebywania w grupie
o tych samych zainteresowaniach. Co za tym idzie, cosplay moze by¢ takze zwigzany z

ksztattowaniem si¢ tozsamosci jednostkowe;.
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Rozdzial VIII Znaczenie wcielania si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca

z kultury popularnej dla postrzegania siebie w aspekcie rol plciowych

Cosplay stanowi aktywnos¢, ktora poprzez swoja specyfike moze by¢ zwigzana z
kwestig rol ptciowych przyjmowanych przez zaangazowane w niego osoby. Jak zwracaja
uwage niektdrzy badacze, cosplay moze zarowno wzmacnia¢ poczucie kobiecosci i meskosci,
jak 1 pozwala¢ na przekraczanie granic pici biologicznej i kulturowej, poniewaz zasady ich
dotyczace sg w cosplayu ztagodzone (Norris 1 Bainbridge, 2009, s. 3; Mason-Bertrand, 2018,
s. 163). Oznacza to, iz cosplay stanowi przestrzen, w ktorej mozliwe staje si¢ bezpieczne
eksplorowanie i poznawanie siebie rowniez w aspekcie rol ptciowych i sprawdzanie tego, jak

dana osoba czuje si¢, np. w wersji sfeminizowanej, a jak w wersji zmaskulinizowane;j.

Ponadto, z kwestig 16l piciowych w cosplayu zwigzane sg takze wersje kostiumow,
ktore tworza cosplayerzy — moga tworzy¢ np. tzw. femki'?, czyli kobiece wersje meskich
postaci. Pozwala to na zaadaptowanie meskich cech postaci do damskiego stroju, co réwniez
niejako pozwala na przekraczanie granic pici, poniewaz w tym wypadku kobiece postaci
posiadaja stereotypowo meskie cechy charakteru, takie jak odwaga, analityczne mys$lenie czy

zdecydowanie.

Mozliwos¢ dowolnego interpretowania postaci sprawia, iz niektorzy cosplayerzy
moga odczu¢ komfort funkcjonowania we wtasnym ciele z powodu ich wtasnej interpretacji i
doboru odpowiedniego kostiumu. Jednak nawet w przypadku doboru kanonicznego,
mozliwo$¢ wybrania stroju, w ktorym cosplayer bedzie si¢ czul komfortowo, sprawia ze

samopoczucie 1 zadowolenie ze swojego ciala moze znaczaco wzrosnac.

Poczucie komfortu dotyczace wlasnego ciata respondentek nie jest jednak zwigzane
tylko i wylacznie z doborem strojow dopasowanych do pici. Strdj nie musi podkreslac plci
jako takiej, ani nie musi by¢ z nig zwigzany — samo poczucie komfortu moze si¢ przejawiaé w
kwestii kroju stroju, jego koloru lub po prostu wcielania si¢ w ulubiong postaé. Stad, czesto
wazniejszym aspektem jest che¢ utozsamienia si¢ z postacia, a nie jej ple¢ czy kwestia
wygladu. Nie jest jednak tak, iz elementy te nie sa istotne, jednak wiekszo$¢ respondentek

podkreslala, ze pte¢ zazwyczaj nie jest najwazniejszym z aspektéw, na jaki zwracajg uwagg.

142 W jezyku angielskim femki funkcjonuja jako fem cosplay; skupiaja si¢ na interpretowaniu postaci meskiej w
taki sposob, iz powstaje jego kobieca wersja. Moze to mie¢ miejsce jedynie w zakresie stroju, ale rowniez w
zakresie peruki, za: https://www.theguardian.com/commentisfree/2010/aug/18/cosplay-the-sincerest-form-
of-flattery#:~:text=For%20female%20cosplayers%2C%?20this%20activity,their%20chosen%20works%200f
%?20art., dostep: 06.07.2022 r., godz.: 13:57
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Na podstawie wypowiedzi respondentek zostaly wyodrebnione nastgpujace kategorie:
a) poczucie komfortu w ciele, b) pozostanie sobg czy dopasowanie ciala do postaci?, ¢) rézne
wersje kostiumow jako wyrazanie siebie w aspekcie rol ptciowych, d) miedzy wzmacnianiem
poczucia kobiecosci a kobiecym przebraniem oraz e) ple¢ mnie nie ogranicza. Dwie spo$rod
powyzszych kategorii posiadaja swoje podkategorie, ktére zostang wskazane i opisane
ponize;j.

Powyzsze kategorie w duzej mierze opierajg si¢ na kwestii odczuwania komfortu
podczas funkcjonowania we wlasnym ciele. Zwigzane s3 z nim takie pytania, jak: ktorg posta¢
wybrac? Jakiej powinna by¢ pici? Jaki powinna mie¢ kostium? itp. Wypowiedzi respondentek
dotyczyly rowniez takich aspektow, jak eksplorowanie rdél plciowych czy wzmacnianie

poczucia kobiecosci poprzez cosplay.

Podrozdziat ten powigzany jest z problemem szczegdtowym Jakie znaczenie
adolescentki zaangazowane w cosplay przypisujq wcielaniu sie w wybrang postac
pochodzqgcq z kultury popularnej dla postrzegania siebie w aspekcie rol ptciowych? i stanowi

na niego odpowiedz.

8.1 Poczucie komfortu w ciele

Kategoria ta dotyczy wybierania postaci, w ktorych cosplayerzy czujg sie
komfortowo, czy to ze wzgledu na ciato, charakter czy design postaci. Przewaza¢ tutaj moze
réwniez kwestia zastosowanej kolorystyki stroju czy wloséw postaci, poniewaz cosplayerzy
w danych kolorach moga czu¢ si¢ zle. Sprawa komfortu jest wigc szeroko ujeta i dotyczy¢
moze ona roznych, nawet drobnych elementéw, ktére zastosowane sg przy kostiumie lub

peruce. Jak wypowiadajg si¢ respondentki:

,,P0 prostu wole wybiera¢ takie postaci, moge powiedzie¢, bardziej zakryte czy co$ takiego, bo po prostu wtedy czuje si¢
bardziej komfortowo sama ze soba. Znaczy myslg, ze kiedys$ bedzie ten moment, ze wezmg jakas... Nie wiem, chciatam
zrobi¢ Mileng z Mortal Kombat, ale no... To jeszcze tam daleki plan jest. No ze wybiorg pewnego dnia jaka$ taka postac i ja
zrobig, no. To jest... Ja wiem, ze tak si¢ stanie i to akceptuje, ale jak na razie, jak nie czuje¢ si¢ z tym dobrze, no to po prostu

tego nie zrobig” (G, 17 lat)
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Cosplayerka zwraca uwag na kwesti¢ odczuwania komfortu w bardziej odkrytym
stroju, poniewaz wskazana przez nig Milena takowy posiada. Jednocze$nie roéwniez zwraca
uwage na to, ze obecnie nie jest gotowa na taki typ kostiumu, ale zrobi go w przysztosci, na
co jest przygotowana i akceptuje ten fakt. Wynika to z tego, iz respondentka nie chce si¢
zmusza¢ do wykonywania strojow, w ktorych bedzie czuta si¢ niekomfortowo, tj. takich,
ktore beda zbytnio odkrywac jej ciato. W tym przypadku, gtéwnym krytertum dotyczacym
komfortu, jest kwestia tego jak bardzo kostium jest zakryty badz odkryty.

,,Teoretycznie tak, ale zawsze cosplayuj¢ damskie postaci. Wcielanie si¢ w mezczyzne jest wyjsciem poza moja strefe
komfortu (...) Mysle, ze tak. Mam tez takg zasadg, ze nigdy ie robie strojow, ktore sa wyzywajace, ze na przyklad jest sam
stanik i majtki i jakie$ fikusne do tego zakolanowki. Nie czutabym si¢ w tym komfortowo i dla mnie robienie takich postaci

w grach jest tylko zeby pokaza¢ kobiete. Bo ona jakby faktycznie byta wojowniczka, to nie miatabym szans, bo pierwsza
lepsza strzala i juz by padta. To jest takie, jakby to powiedzie¢, robienie z tej kobiety kobiety lekkich obyczajow przez to
zakladanie jej skapego stroju, wigc ja si¢ czegos takiego nie podejmuje, bo dla mnie wychodzitoby to poza moja strefe
komfortu i mimo Ze to by bylo super kobiece, gdyby taki strdj zrobita — nie chce czegos takiego. Moze mie¢ na przyktad
odkryty brzuch, jakie$ krotkie spodenki czy co$ takiego, ale Zzebym ja si¢ mimo wszystko czuta w tym swobodnie, wigc dla

mnie to jest wazne — mie¢ takg kobiecos$¢, ale bez przesady” (W, 19 lat)

Uczestniczka zwraca uwage na dwa elementy — pierwszym jest to, iz preferuje
robienie postaci kobiecych, bo me¢skie stanowig wyjscie poza jej strefe komfortu, drugim
natomiast jest kwestia zbyt skagpego stroju, w ktorym nie czulaby si¢ komfortowo.
Jednoczesnie zwraca rowniez uwage na seksualizacje postaci kobiecych, ktéra zostanie
poruszona w podrozdziale dotyczacym negatywnych stron cosplayu. Respondentka zwraca
takze uwage na kwesti¢ kobiecosci, ktorg wigze z komfortem — wazne jest dla niej, aby by¢
kobieca, ale na tyle, aby czula si¢ z tym dobrze. W przypadku tej respondentki pte¢ postaci
jest elementem istotnym i to ona decyduje — obok typu stroju — w jaka postac si¢ wcieli 1 jak

si¢ bedzie w niej czud.

,»Tak, chociaz robig to nieco rzadziej, bo czujg si¢ bardziej komfortowo w damskich cosplayach. Ale tak, zdarzyto sig (...)
Czgsciej przywiazuje si¢ do damskich postaci. Nie wiem czy to dlatego, ze symbolizuja taka kobieca sile czy dlatego, ze cata

moja sylwetka i cala moja postura i rysy twarzy bardziej tez pasuja do kobiet” (G, 16 lat)

Kolejna respondentka zwraca uwage na to, iz lepiej czuje si¢ w kobiecych postaciach,

poniewaz jej cialo wyraznie wskazuje, iz jest kobieta — stad zdarza jej si¢ robi¢ meskie
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kostiumy, jednak preferuje damskie. Wypowiada si¢ rowniez, iz wybierane przez nig postaci
symbolizuja kobiecg site, wiec by¢ moze wcielanie si¢ w te postaci pozwala rowniez jej
odczu¢ dume 1 site z bycia kobietg. W zwigzku z tym, cosplay moze wzmacnia¢ jej poczucie
kobieco$ci, co zostanie poruszone ponizej. Pte¢ odgrywa tutaj role znaczaca ze wzgledu na
wspomniang powyzej kobieca site, jednak nie stanowi ona glownego kryterium wyboru
postaci — zdarzajg si¢ rowniez meskie, ale o ich mniejszej ilosci decyduje ksztalt ciala

respondentki.

,,No i tez jak robitam L, to bylo cigzko, bo nie miatam bindera i czutam si¢ nieswojo wtedy w tym. I tez cigzko, ciezej
zrobitam chtopaka. No Frisk tez jest chtopakiem, chociaz taka... Nie byto az takiej réznicy. Najlepiej czutam si¢ po prostu w
dziewczynie i tez bytam najbardziej podobna do niej (...) No cigzko, bo tez probowatySmy robi¢ z N jakie$ dziewczyny z
bardziej odkrytym ciatem, no ale dla mnie to na przyktad bylo troche ci¢zkiego, bo normalnie nosz¢ ubrania takie za duze,

zeby nic nie pokazywac” (H, 16 lat)

Podobnie jak poprzednia, rowniez ta respondentka zwraca uwagg na to, iz cigzko byto
jej zrobi¢ meska postaé, poniewaz jej cialo wyraznie wskazuje na to, iz jest kobieta, a brak
bindera spowodowat, ze czula si¢ nieswojo. Wskazuje rowniez, ze bardziej odkryte stroje jej
nie odpowiadaja, poniewaz odbiegaja od tego, co ubiera na co dzien. Ple¢ postaci jest
istotnym elementem, jesli chodzi o dopasowanie go do ciala, natomiast w przypadku

odkrytych kostiuméw istotny jest rowniez brak komfortu zwigzany z noszeniem takowych.

,,No gtownie staram si¢ robi¢ zenskie, bo niestety jak si¢ okazato w megskich no nie za bardzo mi do twarzy. Nie wychodza
mi (...) przyznam szczerze, ze wybieram postacie raczej po tym jak jaka$ polubig, jesli fajnie wyglada i wiem, ze w tym
stroju tez mogtabym dobrze wyglada¢, no bo nie wybieram postaci, ktore maja odstonigty brzuch, bo nie czuje si¢ wtedy

dobrze, wigc takie postacie mimo Ze je bardzo lubig to raczej odpuszczam, chyba, ze maja jaki$ inny set'”. Tak jak wlasnie z
idolkami to raczej zakryte stroje. No i te, ktore mi si¢ podobaja i w jaki$ sposéb je poréwnuje (...) Zupetie nie. To jest
wlasnie kwestia, ze zupelnie juz nie wybieram tych mgskich postaci za bardzo, bo po prostu ja si¢ w nich tak Zle czuj¢ i stabo
wygladam, ale gdybym miala inng twarz to raczej w ogdle by to nie mialo zadnego znaczenia i po prostu lubi¢ ta postac, jest

super to robig i tyle” (M, 18 lat)

143 Set — Cambridge Dictionary definiuje set jako <<elementy lub obiekty, ktore sa potrzebne do wykonania
danej aktywnoéci, np. w grze wideo; rzeczy, ktore przynaleza do jednej grupy lub elementu lub sg
wykorzystywane przez ta grupg lub ten element>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/set, dostep: 06.07.2022 r., godz.: 16:26; w przypadku
postaci zazwyczaj chodzi o elementy kostiumu i rekwizytow przez nig posiadane, jako np. tzw. skin lub
skorka; w przypadku anime sef moze mie¢ zwiazek, np. z odcinkiem plazowym czy strojem bojowym
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Takze ta respondentka ponownie zwraca uwage na kwesti¢ dopasowania do plci i ciata
— mimo tego, iz darzy posta¢ sympatig, zle si¢ czuje w meskich oraz w zbyt odkrytych
strojach, stad nie wybiera takich postaci, chyba ze posiadajg inny set strojow, ktére nie
odkrywaja ciata. Jak sama mowi, do meskich strojéw po prostu nie pasuje i czuje si¢ w nich
nickomfortowo, stad ponownie ple¢ postaci odgrywa istotng role w zakresie odczuwania

komfortu zwigzanego z wcieleniem si¢ w role.

,Jakby to powiedzie¢. U mnie cickawe jest to, ze ja na przyktad gléwnie zajmuje si¢ meskimi postaciami w cosplayu i to nie
chodzi o to, ze na przyktad ja sama bardziej identyfikuje¢ si¢ z mezczyzna, no bo ja jak najbardziej zenskie, ale po prostu dla
mnie w wigkszosci takie postacie sa wlasnie ciekawsze. Przynajmniej z serii, ktore ogladatam, a tez na przyktad jest takie
moje osobiste — strasznie nie lubi¢ siebie w dtugich wlosach, bo kiedys miatam dtugie wlosy i to byt taki dosy¢ $redni okres
w moim zyciu. Mam takie teraz skojarzenia, ze tez wiem, ze nie za bardzo mi pasuja i, ze wlasnie czuj¢ si¢ o wiele lepiej w
takich krotkich, krotkich. No w wigkszo$ci krotkie wlosy maja wiasnie meskie postacie przynajmniej wlasnie z serii, ktore
ogladatam. No i wtasnie jak mam jaki$ stroj sportowy to staram si¢ zrobi¢ jak najwiecej postaci z danej druzyny, prawda? No

bo dzigki temu moge wtedy wykorzystac stréj kilka razy, wigc na pewno jakie$ tam postacie no sportowe” (J, 17 lat)

Uczestniczka cosplayuje meskie postaci, poniewaz w produkcjach, ktore oglada,
zazwyczaj s3 one ciekawiej przedstawione. Jednocze$nie zaznacza, iz personalnie nie lubi
siebie w dlugich wlosach, stad wybor meskich postaci jest tego naturalng konsekwencja.
Ponadto, bioragc pod uwage anime sportowe, wickszo$¢ postaci posiada takie same stroje ze
wzgledu na przynalezno$¢ do danej druzyny, a wiec mozna wykorzysta¢ jeden kostium w
kilku postaciach, co jest ograniczeniem kosztow 1 czasu, wskazywanych przez respondentki
jako negatywne strony cosplayu. W tym wypadku pte¢ bohatera jest istotna ze wzgledu na

preferencje w zakresie dlugosci wlosow.

.1 mysle, ze ten Ahri cosplay byt tez moim przetamaniem do robienia wigcej takich postaci, ktore cheg i nie bez sensu

ukrywania si¢. Bo tak naprawde ukrywanie si¢ i robienie co$ pod kogo$ jest po prostu zte. Mogtam si¢ ubra¢ tak, jak

chciatam i nikt nie mowit, ze ,,0 boze, masz za grube uda, masz to”. To naprawde czutam si¢ wolna. I wiasnie po tym
zaczetam juz robi¢ wigeej cosplayi pod ta postaé. Juz wiasnie bardziej kobiece zaczgty mi si¢ podobac. I mam ten biust i

moge z tym biustem dobrze wygladac, tak?” (J, 18 lat)

Wspomniany zostat przetom, do jakiego doszto, kiedy ubrata kostium Ahri —
cosplayerka przekonata si¢ dzigki niemu, iz nie musi zakrywa¢ swojego ciala, a moze

stanowi¢ ono jej atut i nie musi zwraca¢ uwagi na kasliwe komentarze innych osob dotyczace
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wielkosci biustu czy grubosci ud. Dzigki temu respondentka poczuta si¢ lepiej i bardziej
pewnie w swoim ciele, a co za tym idzie — poczuta si¢ w nim réwniez komfortowo. Wiec w
tym wypadku nie tyle pte¢ postaci, ile typ wybranego kostiumu okazal si¢ istotnym

elementem.

Kategoria dotyczaca komfortu w wybranych kostiumach zwigzana jest z kwestig
posiadanych przez respondentki kompleksow — wybieraja takie kostiumy i takie postaci,
ktorych design bedzie powodowal ukrycie, a nie uwydatnienie elementdéw ciata, ktére im si¢

nie podobaja. Moga one dzigki temu poczu¢ si¢ w swoim ciele komfortowo.

Jedynie dwie z siedmiu respondentek nie miaty problemu z wcieleniem si¢ w meskie
postaci, pomimo tego, iz wigkszo$¢ respondentek deklaruje, ze pte¢ nie jest najwazniejszym
elementem, na bazie ktérego wybierajg posta¢ do wcielenia si¢. Zostanie to opisane w dalsze;j

czgs$ci podrozdziatu.

Powyzsza niezgodno$¢ moze wynikac z kwestii ksztattu ciata, ktorego cosplayerki nie
potrafig lub nie chcg zamaskowac — ksztatt ich ciata moze by¢ nieodpowiedni do wcielania si¢
w meskie postaci, stad wolg wybiera¢ sposrdd kobiecych. Dodatkowo, wcielenie si¢ w meska
posta¢ mogloby pogtebi¢ odczucie dyskomfortu zwigzane z niemozno$cia zakrycia kobiecych
czesci ciata, co mogloby wizualnie popsu¢ efekt kostiumu. Mogtoby to wplynaé rowniez na

samopoczucie respondentek i ich samooceng.

8.2 Pozostanie soba czy dopasowanie ciala do postaci?

Kategoria zwigzana jest z tym, czy cosplayerki decyduja si¢ na pozostanie w swoim
ciele i dopasowanie postaci do niego czy odwrotnie — zmieniaja i dopasowuja swoje ciato pod
wybrang posta¢. Strategie przyjmowane przez cosplayeréw sg réznorakie — od sptaszczania
biustu lub wypychania stanika wkladkami, poprzez dobieranie ukrywajacych lub
uwydatniajacych strojow, az do stosowania sztuczek makijazowych i optycznych, ktére moga
powickszy¢ lub pomniejszy¢ dane obszary i elementy ciala. Jak wypowiadaja si¢

respondentki:
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,»Na przyklad tez bardzo nie lubi¢ krotkich wltosow. Bardzo nie lubig. Zawsze wybieram dlugie nad krotkie, ogoélnie przez
moj okragly ksztalt twarzy. Mam okragla twarz i takie peruki, jak na przyktad ta, ktérg znalaztam w lumpie z Mystic
Messenger, to ona byta taka krociutka, biato-czerwona, no to jak po prostu zatozytam ja, to czutam si¢ po prostu jak kulka,
wigc stwierdzitam, Ze nie, ze jesli mam juz robi¢ jakie$ postacie, to wybieram dhugie wtosy. I c6z, Speedwagon ma akurat
dlugie wlosy, no to tutaj problemu nie miatam. A po prostu z Okuyasu stwierdzitam, ze bardziej komfortowo si¢ bede czula,

jak po prostu zrobig tg swoja wersj¢ i tez nie bede si¢ musiata bindowaé na przyktad” (G, 17 lat)

Cosplayerka méwi o wyborze postaci z dlugimi wlosami, poniewaz nie czuje si¢
dobrze w krotkich ze wzgledu na owalny ksztalt twarzy. Interesujacy jest fakt, iz obie
wybrane przez nig postaci sa postaciami kanonicznie meskimi, pochodzacymi z anime i
mangi Jojo s Bizzare Adventure, jednak w przypadku Okuyasu respondentka zdecydowala si¢
na zrobienie femki. Zdarza si¢, iz w anime 1 mandze postaci meskie posiadajg kobiece cechy,
m.in. dlugie wlosy, stad wybor postaci meskich nie wyklucza posiadania dlugich wtosow, a
zinterpretowanie ich jako femka pozwala rowniez na ich ewentualne przedluzenie. W tym
wypadku respondentka jednocze$nie dostosowuje si¢ do postaci oraz dostosowuje postaci do

swoich potrzeb poprzez modyfikacje zarowno swojego, jak i ich ciata.

»Nie, w zadnym wypadku. Pro$ciej bytoby mi wregcz zrobi¢ cosplay mezczyzny, niz kobiety, pomimo tego, ze jestem kobieta.
Bo w anime kobiety maja mocno zarysowane ksztatty swojego ciala, a ja nie, wigc jest mi fatwiej zrobi¢ cosplay mezezyzny,

bo sama sylwetka na co dzien duzo takich 0os6b przypominam” (A, 17 lat)

Prosciej respondentce zrobi¢ kostium postaci meskiej ze wzgledu na ksztatt ciata —
wybiera wigc ona postaci podobne sylwetka do niej, w tym wypadku meskie, nie ma wiec
potrzeby specjalnego modyfikowania swojego ciata lub ciala postaci. Kieruje si¢ w tym

wzgledzie m.in. komfortem wcielenia si¢ w posta¢ podobna.

,,Bardzo chciatabym robi¢ postacie meskie, tyle Ze nie widzg siebie, ze nie wygladam dobrze i nie jestem tego w stanie tak
dobrze odwzorowac, bo tez nie mam srodkow, jestem niska dosy¢, a postacie meskie zazwyczaj powinny by¢ trochg wyzsze
(...) Bardzo lubig¢ robi¢ meskie postacie, ale moja sylwetka i moja twarz bardziej pasuja do damskich, wigc lepiej si¢ czuje¢ w

tym, co lepiej uda mi si¢ odwzorowac, w tym, co bedzie wygladato lepiej. I bedg si¢ czuta jakby pewniej, na luzie (...) w
moim przypadku nie jest moze wazna, ale chciatabym wyglada¢ bardziej me¢sko, jesli miatabym robi¢ wtasnie meskie

postacie” (H, 16 lat)
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Kolejna respondentka porusza kwesti¢ wzrostu oraz ksztattu ciata — lepiej czuje si¢ w
damskich postaciach, poniewaz jest niska 1 damskie postaci lepiej udaje jej si¢ odwzorowac,
stad czuje si¢ w nich bardziej komfortowo. Zaznacza, iz lubi meskie postaci, ale chciataby
by¢ bardziej meska, jesli miataby je wykonywac. Porusza tutaj niejako kryterium naturalnosci
(Wrona, 2020, s. 85), ktore zwigzane jest z wygladaniem w sposob podobny jak postac, co

utatwia cosplayerom wejscie w rol¢ i utozsamienie si¢ z nia.

,,Nie wiem, po prostu uwazam, ze mam zbyt owalng twarz i taka mato me¢ska 1 moze jakbym zrobita postac, ktora
rzeczywiscie jest taka pucowata i nie wyglada jako$ super mesko to moze wtedy bede w tym wygladaé. Wiasnie tez robitam
Todorokiego z Boku no Hero Academia wtasnie mi si¢ przypomniato. Nie wygladalam najgorzej, ale jednak no tam widac,
ze nie byto takie meskie, super, wigc uznatam, ze moze lepiej nie (...) No wlasnie gdybym miata tez inng figure. Mam dosy¢
kobieca i tez cigzko mi si¢ sptaszczy¢ do takiego momentu, zeby rzeczywiscie to wygladato jak meska klatka piersiowa. No
nie jestem w stanie tego zrobi¢. Mam dosy¢ duze wcigcie w talii, wige to tez wida¢. Dlatego czgsto odpuszczam to i jednak te

kobiece postacie lepiej na mnie wygladaja i lepiej ogdlnie to wyglada” (M, 18 lat)

Nastepna respondentka, podobnie jak pierwsza, zwraca uwage na owalny ksztatt
twarzy, przez ktory nie decyduje si¢ na wykonywanie kostiumow meskich postaci. Wyjatek
stanowilyby postaci meski, ktore okresla jako ,,pucowate”, ktore lepiej bylyby do niej
dopasowane pod wzgledem wizualnym. Podobnie moéwi o kwestii ksztaltu ciata, ktore
jednoznacznie wskazuje jej pte¢, a wiec ciezko byloby jej wcieli¢ si¢ w meska posta¢ w taki

sposob, aby wygladato to dobrze.

,»Tak, bo przeciez nie robig¢ jakich$ bardzo umig$nionych, nie wiadomo jakich m¢zczyzn, prawda? Raczej takie osoby, mozna
powiedzie¢ w przedziale moim wiekowym, a nawet czasem troch¢ mtodsze, po prostu chodzi o dang postaé gdzie wtasnie
moje rysy twarzy nie muszg by¢ tak bardzo kobiece. Moga by¢ nadal takie cigzko powiedzie¢, ze dziecigce, prawda? No, ale

moge jeszcze na tyle si¢ pobawi¢ zeby porobi¢ wiasnie rozne postacie takie mtodsze” (J, 17 lat)

Dziewczyna mowi o wecielaniu si¢ w postaci meskie oraz o swoich probach
zwigzanych z odgrywaniem, np. postaci mlodszych, ktore nie posiadajg twarzy o kobiecych
cechach. W tym wypadku wybiera ona postaci, ktore sa dopasowane do jej ciata, stad nie

musi go modyfikowac.
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»(-..) moim zdaniem, zeby cata posta¢ wygladata dobrze, trzeba si¢ dopasowac¢ do niej i wzrostem i waga mniej wigcej i
kolorem skory i jezeli chodzi o ple¢, to akurat nie ma takiego znaczenia, ze da si¢ z mgzczyzny zrobi¢ kobiete a z kobiety
mezczyzng, jezeli chodzi o wyglad makijaze, a jezeli chodzi tutaj to moze by¢ binder ewentualnie (...) Na pewno... Nie
wiem czy to dziwne, ale ze wzgledu na wtosy. Bo staram si¢ wybierac takie postacie, ktore majg jak najbardziej podobne
wlosy do moich, bo naturalne wygladaja jednak o wiele lepiej, niz peruka a peruki tez sg drogie, wigc o ile mogg, to
chciatabym jakkolwiek zmieni¢ swoje wlosy, zeby byly pod cosplay. Obcinatam swoje wlosy i farbowatam duzo razy pod
cosplay. Na Metatona obcigtam je gdzie$ dotad i pofarbowatam na czarno, bo nie chciatam kupowac peruki. Wigce to jest
jeszcze wazne. A oprocz tego to wiadomo — wzrostowo, jesli chodzi o te pary, zeby — no bo jak kto$ bedzie super wysoki i
super niski, a my z H tez nie mamy takiego odstgpu, to to tez nie bedzie wygladalo az tak fajnie. Wigc po prostu patrzg sie,

czy jest do mnie podobna” (N, 16 lat)

Podkreslone zostato, iz zdaniem uczestniczki istotna jest kategoria naturalnos$ci,
opisywana powyzej — aby cosplay dobrze wygladal, cosplayer musi posiada¢ podobne ciato,
jak wybrana posta¢, uwzgledniajac w tym aspekcie wzrost, wage, a nawet kolor skory. Nie
mowi natomiast o plci, poniewaz jej zdaniem, jest to element, ktéry moze ulec zamaskowaniu
lub modyfikacji. Respondentka zaznacza réwniez, iz kryteriami, na podstawie ktorych dobiera

postaci, s3:

1) Wilosy — naturalne wedtug niej wygladaja lepiej, niz peruka, stad wybierajac postaci
kieruje si¢ tym, jakie moze dopasowa¢ do swoich wlosow; ewentualnie modyfikuje

swoje wlosy w taki sposdb, aby dopasowac je do postaci,

2) Wazrost — poniewaz ona 1 jej przyjacidtka stanowig cosplayowa pare, istotne jest dla
niej, aby robione przez nie postaci cechowaty si¢ podobnym wzrostem, jak one w

rzeczywisto$ci, aby doktadniej te postaci odwzorowac.

Stad w przypadku tej respondentki wystepuje zardwno dopasowanie postaci do

swojego ciala, jak 1 dopasowanie ciata do wybranej postaci.

,,Chociaz nie miatabym chyba problemu z megska postacia, ale figura si¢ nie nadaje niestety (...) Tak. Cigzko by mi bylo i to
by bylo takie dodatkowe utrudnienie i musiatabym catkowicie zmieni¢ swoje ciato i moze moje atuty kobiece, ktére mam by

zniknely i przez to by zmalata jako$¢ zdjecia” (A, 18 lat)

Cosplayerka zwraca uwage, iz nie mialaby problemu z meska postacia, ale przez
ukrycie jej kobiecych atutow zmalalaby jako$¢ zdje¢. Ponadto, ilos¢ pracy, jaka musiataby

wlozy¢ w dostosowanie swojego ciata do meskiej postaci jest wigksza, niz w przypadku
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wecielania si¢ w postaci kobiece. Cosplayerka zwraca w ten sposdb uwage, iz crossplay jest

aktywnoscig, ktora moze by¢ jeszcze bardziej pracochtonna, niz cosplay.

,Ostatnio zaczelam si¢ przetamywaé. Jestem cis'*, jestem bardzo, bardzo cis no i to jest dla mnie najbardziej komfortowe to
po pierwsze, ale mam figure klepsydry i wida¢ mocno, ze kobieca i zawsze bytam na ,,To bgdzie widac, to nie bedzie dobrze
wygladac, a to taka kobieca jestem na twarzy to tez nie przejdzie”, ale przeszto i udato si¢ jak wczesniej zrobitam (...)

Bardzo lubi¢ Hauru, ma podobny kolor wlosow ktéry ja mam na co dzien” (L, 16 lat)

respondentka podjeta si¢ zrobienia meskiego cosplayu, co wymagato od niej pewnego
przekroczenia granic komfortu, poniewaz wczesniej wydawalo jej si¢, iz bedzie Zle w nim
wyglada¢. Wybrana przez nig posta¢ ma podobny kolor wlosow, jak cosplayerka. Ponadto, po
wcieleniu w posta¢, okazato sie, iz czuje si¢ w niej bardzo dobrze, co moglto wzmocnié
przekonanie, iz przekroczenie granic komfortu stanowito dobry pomyst. Jednak nie wynika to
z plci postaci, ale z posiadanych przez nig cech charakteru, czynigc w ten sposob ptec
aspektem drugorzednym. Nastgpito tutaj wiec dopasowanie ciata do postaci, ale réwniez

dopasowanie postaci do koloru wloséw.

,,Na poczatku wybieratam bardziej te kobiece postacie, pézniej meskie. Ale bardziej czutam si¢ w meskich. Dlatego, ze nie
potrafitam zobaczy¢ w sobie atrakcyjnosci. Nie potrafitam zobaczy¢ w sobie na poczatku tego, co kobiece, wigc stawiatam
bardziej na meskie postacie, z tego, co pamigtam. Ale jak kobiete robitam, to wtasnie bardziej zakryta. Bo tez si¢ czutam, ze
nie powinnam pokazywac i tak dalej., bo tez mnie spotkaly rézne przykrosci z tym. I po prostu na poczatku bytam taka
zamknigta (...) Teraz? Im dtuzej jestem w cosplayu i odwazytam si¢ zrobié niektore cosplaye, na przyktad Ahri i w niej
wyj$¢, bo ona ma krotka ta szatg, wigc zalozylam sobie do niej spodenki jeszcze, tak specjalnie. Jej krotkos¢ i ona ma jeszcze

biust tak specjalnie ukazany, bo ona ma tak na ramionach tg szate” (J, 18 lat)

Uczestniczka zwraca uwagg, iz przez pewien czas preferowata wybor meskich postaci,
poniewaz nie czula si¢ kobieco, a meskie postaci niejako gwarantowaly jej to, ze nie musi si¢
jako kobieta prezentowaé. Jej podejscie zmienito si¢ po zrobieniu kostiumu Ahri, ktéry
wzmocnit kobieco$¢ respondentki, co zostanie poruszone ponizej. Z jednej strony
respondentka dopasowywata wiec swoje ciato do postaci, ale po jakim$ czasie nastgpito

rowniez dopasowanie postaci do ciata.

144 Cis, czyli cisptciowos¢, oznacza identyfikacje z plcig przypisang przy urodzeniu; identyfikacja ta jest obecna
u jednostki przez cate jej zycie (Aultman, 2014, s. 61)
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,»Tak, wybieram tez postaci meskie, ale to zalezy od tego czy posta¢ bedzie mi pasowaé. Bo stricte megskich postaci meskich
nie wezmg¢ przez moja okragla buzig, a bior¢ bardziej takich stodkich, no (...) Tak, makijazem tez si¢ da, ale u mnie jest ten
problem, ze nie za bardzo umiem w cieniowanie / konturowanie twarzy. I ja po prostu wybieram tak, zeby mi pasowato do

mojej okragtej twarzyczki” (R, 18 lat)

Respondentka réwniez zwraca uwage na kwestie okraglej twarzy, przez ktora
zazwyczaj nie wybiera megskich postaci. Zaznacza rowniez, iz jest to zwigzane z tym, ze nie
radzi sobie z konturowaniem twarzy za pomocg kosmetykdéw, przez co nie jest w stanie
optycznie zmieni¢ swoich ryséw twarzy tak, aby pasowaly do meskich postaci. Jednym z
kryteriow wyboru meskich postaci jest to, czy posta¢ bedzie jej pasowad, stad nastepuje tutaj

dopasowanie postaci do ciata.

Istotnym elementem, na ktory wskazuja cosplayerki jest kwestia wizualnej zgodnosci
z postacig — kobiece ksztatty moga utrudnia¢ dobre dopasowanie si¢ do postaci meskich. Ze
wzgledu na to, iz cosplay jest zainteresowaniem czasochtonnym i pracochtonnym, efekt
wizualny 1 jak najlepsze odwzorowanie postaci jest dla cosplayerow elementem istotnym, stad
wszystko, co moze zaburzy¢ ten obraz jest niewskazane. Dlatego tez cosplayerki moga nie
decydowac si¢ na wcielanie w meskie postaci — obok komfortu zgodno$¢ wizualna z postacia

jest nieodzowna.

Respondentki zwracaja duza uwage nie tylko na cialo, ale rowniez na kwesti¢ wltosow,
ktore starajg si¢ dopasowac do postaci lub posta¢ do wltosé6w — moze to wynikaé z faktu, iz
peruki zazwyczaj sg niewygodnym elementem, ktéry moze uciskaé, a przez to powodowac,
np. bol glowy. Poza tym peruka powoduje rowniez, iz jest goraco i cosplayer moze si¢ pocic,
co jest szczeg6lnie niekomfortowe, kiedy konwenty i eventy odbywaja si¢ w okresie letnim
lub jest na nich wiele osob. Ponadto, cosplayerzy posiadaja zazwyczaj makijaz, ktory w
takich okolicznosciach moze si¢ rozptynag¢ od potu, co przektada si¢ na jakos¢ calosci

kostiumu.

W wypowiedziach dotyczacych tej kategorii respondentki wypowiadaty si¢ w sposob,
ktory sugeruje, iz w wiekszosci wystepuje zarowno dostosowanie postaci do ciata, jak i ciata
do postaci. Jest to proces, ktory pozwala jednoczes$nie zachowac¢ spdjnos¢ wzgledem swojego

ciala oraz zblizy¢ si¢ do preferowanej postaci. Przektada si¢ to takze na odczuwany przez
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cosplayera komfort i samopoczucie oraz na lepsze odgrywanie postaci, z ktorg cosplayer

czuje si¢ zwigzany 1 ktora moze stanowic jego alter ego.

8.3 Rozne wersje kostiumow jako wyrazanie siebie w aspekcie rol

plciowych

Cosplay jest aktywnoscia, ktora pozwala nie tylko na wcielenie si¢ w dowolng postac i
modyfikacje¢ ciata cosplayera, ale rdwniez na zmiang¢ oryginalnego, kanonicznego tekstu
kultury (Gn, 2011, s. 583-584). Przejawia si¢ to, m.in. w roznorakich wersjach kostiumow,
ktore wytwarzaja cosplayerzy, a ktore mogg by¢ zwigzane z wyrazaniem siebie w aspekcie rol
plciowych. Przyktadem takowych sg wskazane przez respondentki a) wybor przeciwnej pici,

czyli crossplay oraz b) femki, czyli fem cosplay.

Wskazane powyzej podkategorie pozwalaja jednoczesnie na wcielenie si¢ w swoja
ulubiong posta¢ 1 dostosowanie jej w taki sposob, aby cosplayer ja odgrywajacy czul sie¢
dobrze. Moze to by¢ zwigzane m.in. z checig wykorzystania meskich cech charakteru w
kobiecej wersji kostiumu lub po prostu wcielenia si¢ w meska postac, aby utrzymaé imersje i

sprawdzi¢ si¢ w meskiej wersji.

Wiele postaci obu plci pojawiajacych si¢ w produkcjach kultury popularnej posiada
okreslone cechy, ktore stereotypowo przypisywane sg do postaci meskich (odwaga, honor) lub
zenskich (delikatno$¢, empatia). Wykorzystanie crossplayu oraz femek pozwala dodatkowo
przekracza¢ granice ptciowosci, co moze skutkowaé lepszym samopoczuciem 1 akceptacja

siebie.

8.3.1 Wybor przeciwnej plci, czyli crossplay

Cosplayerki pytane o crossplay chetnie si¢ na jego temat wypowiadaty, nawet jesli

same go jeszcze nie wykonywaly lub nie miaty takiego zamiaru:

,.Ja ogdlnie makijaz, jako taki, to nie umiem si¢ jeszcze za bardzo postugiwaé cieniami, wigc nie mogtam zrobi¢ meskiego
ksztaltu twarzy albo co$ takiego. Poza tym mam problem z binderem. Bardzo, bardzo, bardzo, bardzo, bardzo nie lubi¢ nosié¢

bindera. 1 po prostu... No dla mnie to nie jest wygodne” (G, 17 lat)
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Cosplayerka zwrdcita uwage, iz nie radzi sobie z konturowaniem twarzy i nie lubi
bindera. Jednocze$nie we wcezesniejszych kategoriach wypowiadata si¢ zar6wno w temacie
tworzenia crossplayu, jak 1 femki. Po czgsci moze to by¢ zwigzane ze specyficznym designem
wybranych przez nig postaci — pochodza one z anime i mangi, wi¢c ich cechy nie sg
jednoznacznie meskie lub kobiece, podobnie jak stroje, ktére nosza. W ten sposodb
respondentka nie musiala skupia¢ si¢ na konturowaniu twarzy ani na uzywaniu bindera, przez

co wcielenie si¢ w posta¢ mogto by¢ tatwiejsze.

»Samg koszulke Bakugo ja nositabym na co dzien, wigc wcale nie jest to dla mnie wielkie przebranie si¢ w cosplayu. Wiec
tyle, co zatozg peruke — to jest nowos¢ w moim wygladzie tak naprawde. I soczewki. Ale tak, to ja te ubrania bede¢ nosita na
co dzien. To nie jest koszulka, ktora b¢dzie wisiata w szafie, bo ona jest na cosplay. To jest koszulka, ktorg ja zatoze do

szkoty, ktora ja zaloze na miasto (...) Masz si¢ tym bawic” (A, 17 lat)

Mowiac o postaci Bakugo z anime Boku no Hero Academia uczestniczka zwraca
uwage, iz wcielenie si¢ w niego nie stanowi stricte crossplayu, poniewaz ubrania, ktore sg
przez niego noszone, rowniez ona moglaby nosi¢ na co dzien. Jest to utatwione zwlaszcza w
wersji tzw. casualowej'”, czyli zwyklej, codziennej, w ktdrej bohaterowie nosza, np. T-shirty i
dzinsy. W tym wypadku styl respondentki pokrywa si¢ ze stylem wybranej postaci, co

umozliwia jej lepsze utozsamienie si¢ z nig.

Ponadto, wypowiedz respondentki zwraca uwage na istotny element — w ktéorym
momencie zaczyna i konczy si¢ crossplay? Odwoluje si¢ on do kwestii plciowosci i
przebierania si¢ za postac przeciwnej pici, jednak w tym wypadku stanowi on naturalng czgs$¢
zycia cosplayera, poniewaz jego codzienny styl moze by¢ unisex lub moze by¢ stereotypowo
przypisywany osobom przeciwnej pici. Biorgc pod uwage sama kwestie ubioru crossplay tak

naprawde mogltby stanowi¢ jedynie cosplay.

,,Natomiast, jesli ktos robi posta¢ meska bedac kobieta — nie mam nic do tego. Jest to bardzo fajne i wymaga wedtug mnie

jeszcze wiegcej pracy, bo trzeba ukry¢ piersi czy kobiece rysy twarzy, wigc wymaga to wigcej pracy” (W, 19 lat)

145 Casual — Cambridge Dictionary definiuje casual, jako <<nieformalny; ubrania casualowe, czyli
nieformalne, nie sg dostosowane do niektorych miejscu lub okazji>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/casual, dostep: 19.07.2022 r., godz.: 15:34; jest to stroj
codzienny, nieformalny, ktory nosza rowniez postaci produkcji popkulturowych
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W wypowiedzi kolejnej cosplayerki pojawia si¢ kwestia, ktora zostala podkreslona w
kategorii Pozostanie sobq czy dopasowanie ciata do postaci?, a ktéra dotyczy
pracochtonnos$ci przygotowania kostiuméw w wersji crossplay. Zarowno kobiety, jak i
mezcezyzni muszg ukrywac lub podkresla¢ posiadane przez siebie atuty, aby dopasowacé swoje
ciato do wybranej postaci. Jednak decyduja si¢ na to, nawet jesli sa §wiadomi, iz zajmie im to
wigcej czasu niz w przypadku cosplayu. By¢ moze jest to zwigzane z ogromng sympatia jaka
darza dang posta¢ lub z checig sprawdzenia, jak bedg czu¢ si¢ jako osoba przeciwnej pici. W
zwigzku z tym, crossplay umozliwilby im eksploracje, ktéora pojawia si¢ w momencie

ksztaltowania tozsamosci.

,Ostatnio bardziej meskie, bo wigcej gratam w gry, w ktorych sig takie postaci pojawiaja” (D, 17 lat)

Nastepna respondentka wskazuje, iz ostatnimi czasy wciela si¢ w postaci meskie, bo
grywa w gry, w ktorych takie postaci si¢ pojawiaja. Wskazuje to, iz istotne sg nie tylko
prywatne preferencje danego cosplayera, ale rowniez inspiracja, ktéra pojawia si¢ w zwigzku
z produkcjami kultury popularnej, do ktorych dany cosplayer dociera. Co roku pojawia si¢
wiele nowych filmow, seriali, gier i anime, w ktorych pokazywane sg nowe postaci. Powoduje
to, iz cosplayer moze zainteresowac si¢ typem postaci, o ktorej by wczesniej nie pomyslat,
poniewaz jego historia moze by¢ przedstawiona w ciekawy sposob lub mtody cosplayer moze
po prostu dojrze¢ do wcielenia si¢ w takg postaé ze wzgledu na zrozumienie motywow,

ktorymi bohater si¢ kieruje.

,,0, teraz mi si¢ przypomnialo! Bo mam z tylu glowy, ze chcg zrobi¢ cosplay Jacka Sparrowa (...) Wlasnie tak wpadlam na
ten pomyst no bo bardzo lubi¢ postac i Johnego Deepa i design mi si¢ mega podoba. I tez mam pomyst na fajng sesje

zdjeciowa nad morzem — moze si¢ uda, moze nie, zobaczymy. Ale wlasnie taki mam plan” (A, 18 lat)

Uczestniczka zaznaczata we wczesniejszych wypowiedziach, iz nie robila jeszcze
crossplayow, jednak ma takowe plany w przysztosci. Wskazuje to, iz niektorzy cosplayerzy
mogg traktowac cosplay 1 crossplay dokladnie w taki sam sposob, jednak z jakiego$ powodu

obecnie ograniczaja si¢ do cosplayu zwigzanego ze swoja plcia.
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,,Dwa razy jakie$ zrobitam instant Erena z Attack on Titan, zrobitam tego Nagito z Danganronpy, bo pozyczytam od kogo$
randomowo wiga. To bylo takie bardziej selfie, ale, ze posztam na sesje gdzie byto wida¢ cate ciato to wlasnie dos¢ niedawno
tak dostownie z jakie$ pot miesigca temu miatam. Pierwszy raz w zyciu si¢ na to przekonatam i czutam si¢ dobrze o dziwo.
Robitam Hauru, nie? Taka troch¢ nieme¢ska, meska postaé, ze tak powiem. Ma takie cechy i zachowania unisex bym
powiedziata. Mysle, ze mi to pomogto (...) Tak, ale zarazem to byto co$ takiego, ze odkrytas jedna paczke ciastek, ale
drugiego smaku totalnie nie znasz i bierzesz pierwszy kes i jeszcze go nie poznatas na tyle i jest takie wow, dopiero to
odkrywasz i ja tak mam z me¢skimi Ja dobrze czutam si¢ na tej sesji. Czutam sig, ze to byto...Stresowatam si¢ zdj¢ciami, ale
nie oszukujmy si¢ pozowanie do postaci zenskich i pozowanie do postaci mgskich no to troche co innego, tak? Zwtlaszcza jak
chcemy uwydatni¢ jakas$ posta¢ no to wiasnie stresowatam si¢, ze z tym Hauru to rdznie moze wyjs¢, ale wyszto bardzo

dobrze” (L, 16 lat)

Cosplayerka wskazuje na to, iz jej przygoda z crossplayem zaczeta si¢ przypadkowo —
od pozyczenia wiga 1 sesji, na ktorej byto wida¢ calg sylwetke. Zdziwiona dodaje, iz o dziwo
czula si¢ w meskim cosplayu dobrze, co przekonato ja do sprobowania crossplayu. Zwraca
rowniez uwage, 1z w przypadku Hauru z filmu anime Howl no Ugoku Shiro, ktory jest
kanonicznie m¢zczyzna, a ktérego zachowanie 1 wyglad — jak okreslita to respondentka — jest
unisex, pomoglo jej dodatkowo upewni¢ si¢ w kontynuowaniu crossplayu. W tym wypadku
anime pomaga przekroczy¢ granice pici, poniewaz stereotypowe cechy charakteru czy

wygladu nie sa przypisywane tylko 1 wytaczeni jednej z plci.

Poréwnuje ona wybor postaci Hauru 1 zainteresowanie si¢ crossplayem do
odkrywania nowego smaku ciastek — poszerza w ten sposob swoje perspektywy oraz
normalizuje kwesti¢ eksploracji w okresie dorastania — aby wiedzie¢, kim jest, musi odkry¢

rozne rzeczy, czy to nowy smak ciastek czy to crossplay.

,»Ogolnie nie mam nic do tego. Jakby, jesli ktos robi crossplay to jego wlasna prywatna sprawa. Jakby cosplay to zabawa,

crossplay jest tez jakby zabawa i no nie mam nic do tego. Po prostu ok. Jest ok to ok” (R, 18 lat)

Nastepna respondentka podchodzi do tego tematu jako do pewnej normy i prywatnych
preferencji — cosplayerzy maja wybor i korzystaja z niego. Normalizuje w ten sposob

crossplay oraz wskazuje, iz jego wybor jest jedng z oczywistych alternatyw a takze zabawa.

,,| ona robita meskie kostiumy, a ja robitam po prostu, zeby$my mogly wyj$¢ razem, zeby tak pasowato. A ze zaczelty$Smy

robic (...) Te mgskie postacie, to zaczgtam robi¢ meskie i jako$ tak na tym zostato” (M, 17 lat)
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Uczestniczka wskazuje, 1z na poczatku robita me¢skie kostiumy, aby si¢ dopasowaé do
swojej cosplayowej pary, a pozniej tak juz zostato i kontynuuje wcielanie si¢ w meskie
postaci. Podobnie jak poprzednia respondentka normalizuje w ten sposob crossplay — po
prostu wykonuje takowe kostiumy, nie méwi o tym wiecej, poniewaz moze jej si¢ to

wydawac¢ oczywistoscig i jednym z jej wyborow.

Ponad polowa ze wskazanych powyzej respondentek probowata crossplayu i
wypowiada si¢ o nim pozytywnie, jako o naturalnym elemencie, ktory wiacza do swojego
zycia lub jako o sposobie eksploracji i poznawania siebie. Respondentki, ktore nie probowaly
crossplayu réwniez wypowiadaja si¢ o nim pozytywnie, jako o indywidualnym wyborze lub

w kategorii wigkszej pracochtonnosci, niz cosplay dopasowanych do ich pfci.

By¢ moze postawy respondentek wynikaja z przes§wiadczenia, iz stereotypowe
podejscie do plci nie jest odpowiednie lub z wzorcow, ktore czerpia z kultury popularnej, a
ktore nie opowiadajg si¢ jednoznacznie za stereotypami i wskazuja pte¢ jako kontinuum a nie

dychotomig.

8.3.2 Femka, czyli fem cosplay

Dwie sposrod respondentek wykonaty femki a dwie kolejne wypowiadaly si¢ o nich w
pozytywny sposob. Jest to jednak ilo§¢ mniejsza, niz w przypadku crossplayu. Jak

wypowiadajg si¢ respondentki:

,»Jak ja robi¢ femki, to mimo wszystko staram si¢ wej$¢ w postac. Nie ma czego$ takiego, ze ja z charakteru go ufeminizuje
czy cos$ takiego. Wyglad si¢ zmienia tak naprawde, nieznacznie, bo zeby byto wiadomo, co to za postac, ale jakies drobne
rzeczy no to mozna zmieni¢ tak naprawde (...) A ja, jak okazuje si¢, ze mogg¢ zrobi¢ to samo, tylko femke, wigc stwierdzitam,
ze skoro te cosplaye wygladaja naprawdg dobrze, to dlaczego nie? A poza tym jest troch¢ wigksza wariacja z tg postacig, bo
jednak jak sie¢ nie robi takiej stuprocentowe;j takiej docelowej postaci to mozna zmieni¢ jakie$ drobne rzeczy (...) No tak, to
jest wlasnie wersja fem, wiec stwierdzitam, ze dam wlasnie dtuzsze wtosy po bokach, ale zeby wygladato tak jak u postaci, to
zwiaze je tak samo, jak ma w oryginale, czyli zeby byly takie wlasnie kitki z tytu. I to wyglada naprawde dobrze, bo
patrzytam ze zdj¢¢ i to wyglada naprawde fajnie, tylko trzeba dobrze zebra¢ te kitki. I wyglada fem. Wigc mysle, ze chodzi

glownie o to, Ze mogg zinterpretowacé t¢ postac tak jak ja chce a nie tak, jak oryginal mi kaze (...) Szczegoblnie, Ze ja robi¢
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najczesciej femki, czyli zenskie wersje meskich postaci, wigc to jest po prostu kwestia lepszego podkreslenia oczu i

doklejenia rzes tak naprawde” (G, 17 lat)

Cosplayerka zaznacza, iz decydujac si¢ na wykonanie femki nie feminizuje charakteru
postaci, a jedynie nieznacznie zmienia ich wyglad. Oznacza to, iz wcielajac si¢ w postac,
przenosi cechy meskie do kobiecej wersji stroju przekraczajagc tym samym granice
plciowosci. Niezaprzeczalnym atutem pochodzacym z wyboru femki jest wigksza
réznorodno$¢ przedstawienia postaci 1 dostosowania jej do cosplayera, zwlaszcza jesli
cosplayer dobrze si¢ czuje w danej postaci i taka wersja wyglada wedtug niego odpowiednio.
Respondentka podkresla rowniez, iz w ten sposob uwalnia si¢ od ograniczen zwigzanych z

tym, ze musi dostosowac si¢ do kanonicznego tekstu (Gn, 2011, s. 583-584).

Istotne jest rowniez to, iz cosplayerka zaznacza, ze w wypadku wybranych przez nia
postaci wystarczy bardziej podkresli¢ oczy i doklei¢ sztuczne rzeczy. Postaci te pochodza z
anime, stad ich styl jest na tyle specyficzny, iz moze zosta¢ wykorzystany zarOwno w
przypadku meskich, jak i zenskich wersji kostiuméw. Ponadto utatwia to przekroczenie

granicy plci 1 umozliwia sprawdzenie si¢ w danej odstonie.

»Rowniez mysle, Ze to nie jest dla mnie. Bardzo mi si¢ podoba, jak niektorzy interpretuja dane postacie, ale same bym si¢ w

tym zle czuta” (W, 19 lat)

Respondentka zaznacza, iz femki jej si¢ podobaja, ale nie bylaby w stanie ich
wykona¢. Mogg one wychodzi¢ poza jej strefe komfortu, o ktorej wypowiadata si¢ w innych

kategoriach.

,»W takim wydaniu zrobitam na pewno Josuke z Jojo, z moja przyjaciolka, ktora tez tutaj brata udzial w wywiadzie jako

Okuyasu. I mysle, ze to tez byta dla mnie taka komfortowa odskocznia zdecydowanie” (G, 16 lat)

Kolejna respondentka stanowi czg$¢ cosplayowej pary, ktdrg tworzy z pierwsza
respondentka. Zaznacza, iz wcielanie si¢ w postaé¢ Josuke bylo dla niej odskocznia, a wigc

stanowi element, ktory zazwyczaj nie jest obecny w jej cosplayowej rutynie.
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Sytuacja pierwszej i trzeciej respondentki jest specyficzna, poniewaz oprocz wyboru
femki, pozostate elementy zostaly zachowane zgodnie z oryginatem — Josuke 1 Okuyasu w
anime s3 réwniez przyjaciotlmi, stad respondentki wybraly postaci, ktore rowniez moga

podkresli¢ ich przyjazn.

,,10 nie mam z tym zadnego problemu. Nawet moglabym zrobi¢ cos$ takiego. Tylko tez ja si¢ wole trzymaé oryginatu, jak co$

robi¢. Takie upodobanie po prostu tak bardziej u mnie” (A, 18 lat)

Podobnie jak druga, rowniez ta respondentka nie zdecydowata si¢ na femke, poniewaz
— jak sama zwraca uwage — woli trzymac si¢ oryginatu. Podkres$la jednak, iz bylaby w stanie

wykona¢ kostium w takiej wersji.

Przy wyborze femki znamienne wydaje si¢ to, iz cosplayerki nadal moga pozostawiac¢
oryginalny charakter danej postaci. Moze to oznacza¢, iz w przypadku femki kluczowa jest
kwestia stroju, nie za§ zmiany charakteru postaci, poniewaz jesli zostaje on oryginalny,
oznacza to, iz dana cosplayerka wybiera posta¢ wlasnie ze wzgledu na charakter. Zachowujac
oryginalne cechy bohatera cosplayerki sa w stanie przekroczy¢ stereotypizacje pici i
zaprezentowa¢ kobiety jako silne, wyemancypowane jednostki. By¢ moze jest to
bezpieczniejsze, niz wybranie silnej postaci kobiecej, ktéra z powodu stereotypoéw moglaby
zosta¢ skrytykowana. Ponadto, cosplayerki moga wybiera¢ kobiece wersje strojow ze

wzgledu na lepsze samopoczucie w takowych.

Crossplay i femki ciesza si¢ popularnoscia z powodu mozliwos$ci przekraczania granic
plci. Nalezatoby si¢ jednak zastanowié, dlaczego popularniejszy jest crossplay od femek. By¢
moze chodzi o utrzymanie spdjnosci z oryginalnym tekstem kultury popularnej, poniewaz
ingerencja w ple¢ postaci moze by¢ odbierana jako zbyt duza zmiana wzgledem
obowigzujacego kanonu. By¢ moze wyjSciem z tej sytuacji jest wybor postaci, ktére nie

posiadajg plci.

Wybor zarowno crossplayu, jak i femki daje wigksze mozliwosci cosplayerom, ktorzy

chca sprobowac czegos nowego. Umozliwia im réwniez sprawdzenie si¢ w roznych rolach, a
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wigc wspomniang przeze mnie w poprzedniej podkategorii (Wybor przeciwnej plci, czyli

crossplay) eksploracje.

8.4 Miedzy wzmacnianiem poczucia Kkobiecosci a kobiecym

przebraniem

Jednym z tematow, o ktory pytatam, a na ktéry respondentki wypowiadaty si¢ chetnie,
byl ten zwigzany ze wzmocnieniem poczucia kobiecosci poprzez wcielanie si¢ w postac.
Okazato si¢ jednak, iz nie tylko zenskie kostiumy wzmacnialy poczucie kobieco$ci

cosplayerek, ale rowniez kostiumy meskie o specyficznym kroju:

»Znaczy... Ogdlnie to tez zalezy od cosplayu, bo ogdlnie to w Okuyasu fem polega na tym, ze mam zmieniong peruke i
zaktadam spodnice zamiast spodni i ewentualnie jakie$ dlugie skarpety albo co$ takiego, zeby tam wszystko tadnie pasowato.
No i tutaj cigzko powiedzie¢, bo nie ma jakiego§ mocnego podkreslenia kobiecosci oprocz tego spddnicy tak naprawdg. Ale
jak robie Speedwagona, to u mnie to tak bardziej wychodzi przez talie. Ze jak mam ladnie zaznaczong talig, to czuje sic tak
bardziej kobieco. Mam taka wtasnie fioletowa kamizelke, ze jak si¢ tadnie zapne, to mi wiasnie tali¢ wyostrza, ze tak

powiem. No i zdecydowanie czujg si¢ bardziej kobieco” (G, 17 lat)

Cosplayerka wskazuje, iz paradoksalnie femka nie wzmacnia jej poczucia kobiecosci,
pomimo doboru spddnicy, zamiast spodni. Sytuacja ma si¢ inaczej w przypadku crossplayu
Speedwagona, poniewaz specyficzny krdj kamizelki podkres$la tali¢ respondentki 1 ukazuje w
ten sposob jej kobiecos¢. Jest to interesujacy aspekt, jednak — jak wspominatam — design
postaci z anime umozliwia ich zaadaptowanie zarowno do cosplayu jak 1 do crossplayu.
Ponadto, posta¢ Speedwagona pochodzi z anime Jojos Bizzare Adventure, ktora ukazuje

inwersj¢ rol ptciowych, co utatwia dostosowanie postaci meskich do crossplayu.

,-Tak, jak najbardziej. Kiedy mam na sobie stroje, ktore si¢ sktadaja z sukienek, spddnic, bo ja naprawe lubig te czesci
garderoby, to jak je zaktadam, to czuje si¢ naprawde komfortowo. Jeszcze lepiej, bo wlasciwie czuje si¢ kobieco i czuje si¢
bardziej odwaznie i po prostu to, co nosz¢ na co dzien i to, kim jestem na co dzien, mogg to troch¢ przeobrazi¢ i bede si¢
jeszcze bardziej podobaé sobie, niz wezesniej (...) Podczas cosplayowania Naranci albo Abbacio tez nie miatam pdzniej
problemu, zeby czu¢ si¢ kobieco, bo jednak to sg tez trochg bardziej odstonigte stroje. Szczegolnie, jesli chodzi wiasnie o V

part” (G, 16 lat)
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Kolejna respondentka wskazuje, iz cosplay wzmacnia jej poczucie kobiecosci poprzez
ubidr specyficznych czesci garderoby, jak spodnice 1 sukienki. Podoba si¢ ona sobie wtedy
bardziej, niz na co dzien, co powoduje, iz czuje si¢ bardziej kobieco, poniewaz to, kim jest na
co dzien, zostaje bardziej podkreslone i uwydatnione. Podkres$la rowniez, iz w takim wydaniu

czuje si¢ bardziej odwaznie, jakby poczucie kobiecosci i odwaga byty od siebie zalezne.

Respondentka wskazuje rowniez na postaci Naranci 1 Abbacio, ktore pojawity si¢ w
piatej czesci anime 1 mangi Jojo s Bizzare Adventure. Specyficzne stroje, ktore nosza meskie
postaci, przypominaja stroje damskie, ktore tak jak w przypadku pierwszej respondentki
wiaza sie z poczuciem kobieco$ci. Dobdr postaci moze by¢ podyktowany faktem, iz

respondentka trzecia i pierwsza stanowig cosplayowa pare.

,,Tak to mi tez, ze tez si¢ dobrze czuj¢ w teoretycznie kobiecej, ale nie tak mocno takimi powiedzmy wyboostowanymi
cechami kobiecymi, ale tez wlasnie na przyktad w jakims$ stroju czuj¢ si¢ komfortowo. No mysle, ze mi to trochg pomogto

odkry¢ si¢ pod wzgledem mojej kobiecosci. Wtasnie co mi si¢ podoba, czy czuje si¢ komfortowo, mysle, ze tak” (L, 16 lat)

Respondentka wskazuje, iz cosplay byl pomocny w rozwoju jej poczucia kobiecosci,
jednak wskazuje, ze powinna czu¢ si¢ w danej postaci komfortowo, tj. aby kobiece cechy
danej postaci nie byly przesadzone, tylko naturalne. Jest to istotne, poniewaz wskazuje, iz
kobiece postaci nie musza i nie powinny by¢ seksualizowane, aby kobiety czuty si¢ w nich

kobieco.

,»Tak! Bo wzmocnit moja kobiecos¢ i pewno$¢ siebie w ukazywaniu ogolnie! Siebie, ciata i tak dalej. Bo kobieco$¢ bardzo
we mnie wzmocnit. Na poczatku miatam tak, ze ,,Nie, ja wygladam zle i w ogéle”. Mocno wzmocnit moja kobieco$¢, bo
zaczetam w takich kobiecych chodzi¢. Przy okazji kobieco$é, ze moge to ukazywac, przy okazji moge powiedzie¢ swoje.

Mogg si¢ obroni¢, jak ktos mi powie, ze mam za duzo odstoni¢te — mogg powiedzie¢, ze mam co pokazaé, to pokazuje. Wigc
to jest takie — i to i to we mnie wzmocnit, jak mam by¢ szczera (...) I wlasnie migdzy innymi meskie tez tak dziataja, bo
meski we mnie nie pokazato, ale pokazato mi ubieranie takich kostiuméow i w ogéle dato mi do zrozumienia, ze rzeczywiscie
mam bardzo tadna tali¢. I bardzo szczupta. Moja mama moéwita, ze mam tali¢ osy, ale ja na poczatku nie moglam jej w ogole
dostrzec. Teraz bardziej ja dostrzegam. Kiedy$ mowitam, Ze jestem grubsza i w ogole jakas taka. I w momencie, w ktorym
zaczglam w mezczyzn bardziej robi¢, wlasnie w szatach i w ogdle — w momencie, w ktérym oni maja pas wlasnie taki — to
same szaty byly ok, ale pasy miatam za duze, dlatego ze ja wlasnie mam taka tali¢. I to wtasnie pokazato mi, ze mam tadna
talie i ze powinnam si¢ nig chwali¢, a nie ukrywac ja pod takimi workowatymi rzeczami. Mgskie tez duzo we mnie
zbudowato, bo nawet jak nie jestem mezczyzna, to tak moja talia zaczgta mi si¢ podobac (...) No i biust — bo niektdre zdjecia
robi si¢ tak, ze ma si¢ luzniejsza bluzke, ze piersi nie widaé, ale widac tors i przez to, to wyglada jak klata. I to tez daje

swobode, bo nie dostaniesz, ze jestes jakas — brzydko okreslajac kobiet¢ — tylko normalnie czujesz, ze mozesz pokazac ten
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biust i w tym momencie, jak nie masz stanika, to to nie jest zte. Wigc bardziej mysle, ze megzczyzni moga si¢ na ten temat
wypowiedzie¢, ale we mnie to tez spowodowato co$ takiego, ze wigcej pokazuj¢, wigeej potrafi¢ zrobi¢, wiem, jakie mam
mozliwosci, nie musze zakrywac tego ciata jak kiedys. Bo kiedys robitam zdjecia tak, ze miatam bluzke pod sama szyje, zeby

tylko nic nie byto wida¢” (J, 18 lat)

Podobnie jak druga, réwniez ta cosplayerka wigze kobieco$¢ z pewnego rodzaju
odwaga — moze mie¢ wlasne zdanie i1 obroni¢ si¢ przed zaczepkami i niechcianymi
komentarzami. Wskazuje, iz meskie kostiumy ze wzgledu na krdj — pas w talii — pomogty jej
dostrzec, iz posiada ,.tali¢ osy”, czego nie mogta dostrzec bez kostiumoéw. Ponadto, meskie
kostiumy — paradoksalnie — pozwolily jej réwniez na zaprezentowanie piersi. Wynika to ze
specyficznego ustawienia si¢ do zdje¢, w ktorych piersi mogg imitowaé¢ umig$niony meski
tors. Wzmocnito to réwniez jej pewnos$¢ siebie, poniewaz zaprezentowanie piersi w taki

sposob nie spowodowato, iz dostala negatywne komentarze, a wzmocnienie pozytywne.

,»W sumie tak. Bo czasami jak mam posta¢ kobieca, ktora bardzo mi pasuje to czuje si¢ tak fancy, tak kobieco. I po prostu
staram si¢ nawet jak kobieta zachowywac. Ale jak zrobi¢ cosplay meski, to czuje¢ si¢ taka bardziej wyluzowana. Mam taki
bardziej luz w sobie. I czuje si¢, ze moge zrobi¢ wszystko (...) No to ja mam tak, ze jak mam mezczyzng to czuj¢ si¢ bardziej
wyluzowanie, a jak mam kobiete¢ to czuj¢ si¢ tak bardziej kobieco. I to tak dziata. Zwlaszcza dla mnie. Nie wiem, jak u
innych, ale u mnie to tak dziata (...) No to u mnie tez tak raz bylo, ze jak robitam posta¢ z gry, to miatam taki pasek bardzo
obcisly i w pewnym momencie ,, Wow, ja mam tali¢” (...) Tak, zwlaszcza, Ze ta posta¢ meska, ktdora robitam z gry,
poczatkowo miata by¢ kobieta. Ale zrobili ja mezczyzna i ta postac jest mega taka wyszczuplona, chudziutka i miata taki
ciasny pasek na sobie. I ja jak zatozylam ten cosplay to miatam takie ,,O modj Boze, jednak czuje si¢ hot dzisiaj” (...) Jestem
w stanie to zauwazy¢. I niektorzy mezczyzni maja lepsze ksztatty, niz kobiety w anime. I ja mam takie ,,0 moj Boze, juz

wiem, dlaczego tak bardzo simpie'* to facetow z anime™” (R, 18 lat)

Uczestniczka wskazuje, iz jej samopoczucie 1 jej postrzeganie siebie zalezne jest od
wyboru postaci — w postaciach kobiecych stara si¢ zachowywac¢ bardziej kobieco, natomiast
w postaciach meskich czuje si¢ bardziej wyluzowana. Podczas wyboru meskiej postaci
rowniez ta respondentka zauwazyla, ze posiada talie¢ — wynikalo to ze specyfiki kostiumu,

ktory przywdziala oraz z samego designu postaci, ktora poczatkowo miata by¢ kobieca.

146 Simpowacé — Cambridge Dictionary definiuje simp jako <<kogos, kto stara si¢ za bardzo i robi to, czego
druga osoba oczekuje, zwlaszcza w relacji romantycznej; kto$, kto bardzo lubi i podziwia kogos$, zwlaszcza
stawng osob¢>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/simp, dostep: 25.07.2022 r., godz.:
14:05; simpowac jest wigc czasownikiem od angielskiego stowa simp i dotyczy podziwiania osoby stawne;j,
w tym wypadku bohatera anime
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Zaznacza rOwniez, iz w tej postaci czula si¢ bardzo atrakcyjnie, co moglto wzmocnié jej

pewnos¢ siebie 1 poczucie kobiecosci.

W kwestii kobiecosci 1 jej zwigzku z cosplayem respondentki wskazywaly na
roznorakie aspekty. Dwie respondentki okreslaly kobiecos¢, jako swoista odwage, ktora
uzyskiwaly poprzez cosplay — im stawaty si¢ bardziej kobiece, tym bardziej odwazne byly. Te
same respondentki probowaty meskich kostiuméw, ktore rowniez byly powigzane z ich
poczuciem kobiecosci i odwagg. Stanowi to pewne przetamanie stereotypu, wedtug ktérego

odwaga jest cechg typowo meska.

Jedna respondentka postrzeganie siebie wigzala z wyborem kostiumu — w mgskich
czula si¢ wyluzowana, w kobiecych kobieca. Jednak meskie stroje, ze wzgledu na kroj — jak i

u pozostalych respondentek — pozytywnie wigzaly si¢ z poczuciem kobiecosci.

U jednej z respondentek tylko i wylacznie meski stroj wigzat si¢ ze wzmocnieniem
poczucia kobiecosci — femka nie miata takiego zwiazku, co jest cickawe, poniewaz by¢ moze
intuicyjnie mozna byloby powigza¢ kobiecg wersje meskiego stroju ze wzmocnieniem

kobiecosci.

8.5 Ple¢ mnie nie ogranicza

Jak wskazuja respondentki, pte¢ nie jest dla nich elementem istotnym w wielu
aspektach, czy to wybor postaci czy w przypadku plci cosplayera. Nawet jesli respondentki
podkreslaja, 1z pte¢ danej postaci jest istotna, poniewaz chcg aby posta¢ byta tej samej pilci, co
one, istotna przestaje by¢ pte¢ innych cosplayeréw i cosplayerek, ktérzy wykonujg dany
kostium. Oznacza to, iz ple¢ nie stanowi zadnego ograniczenia czy przeszkody, ktore
uniemozliwiatyby danemu cosplayerowi wecielenie si¢ w wybrang posta¢. Stanowi to
dodatkowa motywacj¢ do przekraczania granic ptciowosci i1 eksploracji (Norris 1 Bainbridge,

20009, s. 3; Mason-Bertrand, 2018, s. 163).

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaty ponizsze podkategorie: a) element

nieistotny przy wyborze postaci oraz b) poza ograniczeniami pfci.
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8.5.1 Element nieistotny przy wyborze postaci

Niektore cosplayerki wypowiadaty sig, iz ple¢ postaci nie stanowi istotnego elementu,
na bazie ktdrego wybieraja bohatera, w ktorego chca si¢ wceielié. Istotniejszymi kwestiami byt

dla nich np. design postaci badz otrzymywane od otoczenia wsparcie:

,»Ple¢ absolutnie nie jest wazna, bo wiem, Ze mogg robi¢ zenska wersj¢, moge robi¢ tez meska, bo cosplay nie polega na tym,
zeby by¢ identycznym, jak ta postac, jak juz powiedzialam, tylko najbardziej si¢ do niej zblizy¢. A jak chee zrobi¢ femke, to
zrobie¢ femke. To ma by¢ jakby dla mojej przyjemnos$ci, mi ma si¢ podobac. No i na to tak naprawde liczg (...) Nie, to po
prostu pte¢ dla mnie nie jest istotna, wazne zeby... Jakby... Najpierw mi si¢ liczy charakter postaci, potem wyglad, a na
koncu pte¢. Ple¢ wiasciwie jest niewazna, bo jg po prostu zawsze mozna zmieni¢, moge zrobi¢ femke na przyktad (...) Nie,

pte¢ nie jest zupelnie wazna. Zupehie, bo to zawsze mozna zmieni¢” (G, 17 lat)

Ple¢ nie jest dla cosplayerki wazna, poniewaz moze zrobi¢ wersj¢, jakg bedzie chciata
— dla niej cosplay nie polega na sztywnym trzymaniu si¢ kanonicznego tekstu, ale na
najbardziej mozliwym zblizeniu si¢ do wybranej postaci. Cosplay ma by¢ réwniez
aktywnos$cig, ktéra ma cosplayerowi sprawia¢ przyjemno$é, stad dowolna interpretacja
postaci przektada si¢ na lepsze samopoczucie w niej 1 czerpanie wigkszej przyjemnosci. Ple¢

zawsze moze zosta¢ dowolnie dostosowana (Gn, 2011, s. 583-584).

,Nie byto to dla mnie az tak istotne, ale nie miatam na tyle wsparcia, by cosplayowa¢ me¢zczyzne. Bylo nawet zniechgcenie z
niektdrych stron. Ale po tym roku, jak si¢ zacz¢tam oswajac 1 zdobywac coraz wigeej nowszych znajomych i1 wigksze

wsparcie, to czuje si¢ juz lepiej i lubig takie kostiumy wykonywac” (G, 16 lat)

Cosplayerka podkresla, iz wezesniej nie wcielata si¢ w meskie postaci, poniewaz nie
otrzymywata wsparcia ze strony otoczenia — jest to istotny aspekt pokazujacy, jak brak
wsparcia lub nawet zniechgcanie wigze si¢ z podejmowaniem cosplayowych decyzji lub z
podejmowaniem cosplayu w ogodle. Jednoczesnie cosplayerka podkresla, iz pte¢ postaci nie

ma dla niej zadnego znaczenia.

,.Pte¢ nie gra u mnie waznej roli” (H, 16 lat)
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Nastepna respondentka réwniez wskazuje, iz pte¢ postaci nie jest dla niej istotna — jak

sama mowi, nie odgrywa waznej roli.

,»Nie, nie ma to dla mnie wickszego znaczenia. Bardziej by miato dla mnie znaczenie, jak fajnie wyglada jego stroj. Jedyne,
co by moglo mie¢ przetozenie na plec, to to, ze w jakims$ anime dana pte¢ miataby fajniejszy design stroju. Ale jezeli chodzi

o pte¢, to to nie ma dla mnie zadnego znaczenia, jaka ma postac, ktora cosplayuj¢” (M, 17 lat)

Uczestniczka zwrodcitaby uwage na ple¢ postaci jedynie w sytuacji, w ktorej stroje

jednej z plci miatyby lepszy design, nie ktadac w ten sposob nacisku bezposrednio na pleé.

Cosplayerki wskazuja, iz pte¢ danej postaci nie stanowi istotnego elementu — bardziej
skupiaja si¢ na ich cechach charakteru lub projektach kostiuméw. Niejako przetamuje to
stereotypizacj¢ 1 granice piciowosci, poniewaz cosplayerki nie ograniczaja si¢ do wyboru
postaci wylacznie plci zenskiej] — w zasadzie w ogole nie zwracaja uwagi na pte¢ postaci. W
przypadku czerpania wzorcow z anime lub gier japonskich sytuacja jest prostsza, poniewaz
osobom spoza Japonii nawet imiona postaci moga nie wskazywac plci, stad prosciej si¢ w nie

wecieli¢ lub odbierac¢ je lako ludzi, nie za$ kobiety 1 mezczyzn.

8.5.2 Poza ograniczeniami plci

Wiele z cosplayerek podkreslato, iz w przypadku zarowno meskich, jak i zenskich
cosplayerow nie jest istotna ich pte¢, a pasja, z jakag wykonuja stroje. Moze to wynika¢ m.in. z
rekwizytow 1 umiejetnosci, ktore wykorzystuja do wceielenia si¢ w postac, np. binderow czy
umiejetnosci makijazowych na wysokim poziomie zaawansowania. Stad cosplay stanowi
aktywnos$¢, ktoéra w bezpieczny sposdb pozwala cosplayerom na eksplorowanie i poznawanie
siebie. Jednak, jak podkreslaty cosplayerki, zdarzaja si¢ nieprzychylne komentarze,
zwlaszcza, jesli m¢zczyzna zdecyduje si¢ weieli¢ w posta¢ kobieca, co moze wynika¢ m.in. z
kregu kulturowego, w ktérym dany cosplayer si¢ znajduje (Lamerichs, 2018, s. 210; Mason-
Bertrand, 2018, s. 169-171; 173):
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,»Nie, absolutnie. Nie, totalnie nie, dlatego Ze to jest jeden z niewielu fandomow tez, w ktorym doceniam to, Ze jest taka
totalna réwnos¢, bo sa niesamowite cosplaye kobiece, sa niesamowite cosplaye mgskie, dlatego Ze sg niesamowite postacie
meskie i niesamowite postacie kobiece. Jak kto$ zrobi femke — jest super. Jak kto$ zrobi wersje meska, tez jest super (...) Tu
nie ma podzialu na pte¢. Tu nie ma, ze kto$ jest gorszy, kto$ jest lepszy. Tutaj licza si¢ tak naprawde umiejetnosci, ktore nie
sg terminowane zupehie przez pte¢. Ani przez wiek! To nie jest tak naprawde... Oceniane przez pryzmat wieku, ptci ani nic

takiego, tylko jest oceniane pryzmatem umiejetnosci, pokazaniem tego, co si¢ potrafi” (G, 17 lat)

Respondentka zwraca uwage na fakt, iz w fandomie cosplayu pte¢ nie ma znaczenia —
wieksze znaczenie maja umiej¢tnosci skonstruowania stroju. Podobnie jest z wiekiem — ludzie
sg oceniani przez innych na podstawie skomplikowania i odwzorowania stroju, a nie wieku

czy plci, co powoduje, iz ptec nie jest istotna, a jednostki sg sobie réwne.

,,Moim zdaniem nie. Jesli ktos lubi dang postac, to nie dlatego, ze jest kobietg czy jest m¢zezyzna. Jesli chee ja cosplayowaé
—niech cosplayuje. To ma dawac rados¢ i na przyktad ja bym si¢ czuta Zle w meskiej postaci, dlatego nie robi¢ zadnych
meskich strojow. Natomiast jesli kto$ jest me¢zczyzna i si¢ czuje dobrze tylko w damskich i jemu to odpowiada, to niech robi
tylko damskie. Jesli jest szczgsliwy robigec damskie postacie i to mu sprawia przyjemnos¢, to niech robi, to jest hobby i to ma
sprawia¢ przyjemnosc¢ i jesli kto§ miatby si¢ zmusza¢ do tego, Ze jestem mezczyzng i robig tylko meskie stroje, no to moim
zdaniem nie ma to sensu. Powinien kazdy znalez¢ takie zrodto, ktore mu daje przyjemnoscé (...) Jest tak czasami, ze ludzie
krzywo patrza na me¢zczyzn, ktorzy przebieraja si¢ za kobiety. Ale jak kobieta moze si¢ przebra¢ za me¢zczyzng i jest to ok, to
tak samo facet moze si¢ przebrac za kobiete i to tez jest ok. Oczywiscie, ze bedzie to razi¢ niektorych ludzi, bo po prostu tak
juz jest, zyjemy w $wiecie, w jakim zyjemy. Ale jesli cosplayer §wietnie zrobit posta¢ kobieca, to nie ma co go krytykowac za

pteé. No bo liczy si¢ jego praca, a nie to, kim jest. Chodzi mi ptciowo — o to si¢ rozchodzi” (W, 19 lat)

Dla tej cosplayerki wybor postaci jest indywidualng sprawg kazdego cosplayera i nie
dotyczy to tylko pici, a rowniez charakteru postaci, w ktora chce si¢ weieli¢ — kazdy powinien
dowolnie decydowa¢, w kogo chce si¢ wcieli¢ 1 kim si¢ sta¢, a wigc pte¢ nie jest istotna.
Respondentka zwraca rowniez uwage na kwesti¢ czerpania przyjemnosci z cosplayu — jesli
pte¢ danej osoby miataby ja ogranicza¢é w wyborze postaci, jest to — zdaniem respondentki —

bez sensu, poniewaz hobby ma by¢ aktywnoscia, sprawiajaca przyjemnosc.

Respondentka zwraca rowniez uwage na pewien brak réwnowagi w crossplayu —
kobiety wcielajace si¢ w postaci meskie sa akceptowalne, jednak mezczyzni wceielajacy sie w
postaci kobiece mogg ,,razi¢”. Jednoczesnie racjonalizuje te odczucia, zwracajac uwage, iz
zyjemy w $wiecie, w ktorym takie sytuacje beda si¢ zdarzaé. Wskazuje jednak, iz nie stanowi

to dla niej problemu i kazdy cosplayer powinien dowolnie i indywidualnie wybiera¢ postaci
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dla siebie. Dotyka jednak tym samym problemu nieréwnowagi odbioru ptci, kiedy jedna ple¢
przekraczajaca granice ptciowosci jest akceptowana, a druga nie. Problem ten moze wynikac
m.in. ze stereotypowego mysSlenia o kwestii plci czy pewnych ,naturalnych” cechach

przynaleznych kazdej z ptci.

»Zdaje mi si¢, Ze nie. Mimo wszystko najwazniejsze jest to, aby czu¢ si¢ dobrze z postacia. I na przyktad rozumiem, Ze sg
cosplayerzy, ktorzy wola, aby ich posta¢ byt tej samej ptci, co oni, poniewaz czuja si¢ wtedy lepiej. To jak najbardziej
rozumiem, ale pte¢ samego cosplayera nie jest istotna, poniewaz uwazam, ze cosplay moze robi¢ kazdy, kto czerpie z tego po
prostu rados¢, a nie ze musi by¢ idealnie wysoki, musi mie¢ idealna sylwetke albo okreslong ple¢ na dana postac, bo jest na
przyktad wiele cosplayerow damskich, ktore wykonuja przepigknie meskie postaci. Jest nawet wielu cosplayeréw meskich,

ktorzy czasami robig postaci kobiece i co?” (G, 16 lat)

Kolejna respondentka nawigzuje do tego, iz w cosplayu nie jest najwazniejsze idealne
odwzorowanie postaci, ale dobra zabawa i1 czerpanie przyjemno$¢ z tej aktywnosci poprzez
dowolny wybor postaci, bez przymusu czy ograniczenia ze strony plci czy kanonicznego

tekstu.

,»Wiekszo$¢, wydaje mi sig, ze ogdlnie nie. Bo wigkszos¢ ludzi, ktorych obserwuje to cosplayerki, ktore robig cudowne
cosplaye meskich postaci. Ale tez bardzo lubig, jak meski cosplayer robi jakas damskg. Mnie si¢ to bardzo podoba i jakby nie

jest to dla mnie wazne, pte¢ cosplayera” (H, 16 lat)

Nastepna respondentka rdwniez zwraca uwagg, iz pte¢ cosplayera nie jest istotna —
moéwi, iz mescy cosplayerzy robig $§wietne stroje damskich postaci, a damscy cosplayerzy
robig $§wietne stroje meskich postaci, zwracajagc tym samym uwage na umiejetnosci, a nie

ptec.

,»Wydaje mi si¢, ze nie. W sensie wiem, ze sg osoby, ktore po prostu...To tez zalezy w ktora strong idzie, bo jesli widze, ze
chlopak ubierze si¢ za jaka$ damska postaé to takich w miar¢ komentarzy negatywnych bedzie wigcej i nie wiadomo skad to
wychodzi, ale jesli dziewczyna zrobi jakas meska postac to wszystko jest okej. Tylko raz na jakis$ czas zdarzy si¢ ,,000, yyy,

za chlopa si¢ przebierasz”, ale mysle, ze wigkszo$¢ raczej cosplayerow ktorzy w tym siedza sa...no nic ich nie zdziwi po

prostu. Jak ktos zrobi to dobrze i wyglada super no to jaki jest problem?” (M, 18 lat)
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Podobnie jak druga, réwniez ta cosplayerka zwraca uwagg na nierOwnowage w
zakresie traktowania kobiet 1 mg¢zczyzn, ktorzy zajmuja si¢ crossplayem. Jednocze$nie sama
nie uwaza, aby pte¢ cosplayera byta istotna, jesli kostium jest dobrze zrobiony — zwraca w ten

sposob uwage na umiej¢tnosci a nie pte¢ danego cosplayera.

,Jak dla mnie nie ma...Znaczy, tak jak mowi¢ oczywiscie zalezy kto si¢ w czym dobrze czuje, ale jezeli na przyktad ja
obserwuje takich chociazby zagranicznych cosplayerow i jest takich na przyktad ze trzech wlasnie mezczyzn, bo oni sami tez
uzywaja wiasnie takich zaimkow, sg mezczyznami, to widad, ale jesli robig wlasnie jakie$ wlasnie damskie cosplaye to dla

mnie jak najbardziej jest to w porzadku, jak najbardziej wtasnie” (J, 17 lat)

W tym wypadku pte¢ rowniez nie jest istotna — podkresla jednak, iz istotne jest dobre

samopoczucie w danej postaci.

»Nie ma. Mamy na przyktad osobg, ktora jest trans, a cosplayuje na przyktad Barbare. I to jest dziewczgca postac i ma
zamiar cosplayowac jeszcze megska postac. Wige tak naprawde ja uwazam, ze nie trzeba by¢ chlopakiem albo dziewczyna,

zeby dang postaé cosplayowacé. To zalezy od tego, jak dana posta¢ nam si¢ podoba. Czy chcemy ja cosplayowac” (J, 18 lat)

Tutaj réwniez ple¢ nie zostala uznana za istotny element. Ponadto respondentka
poszerza t¢ kategori¢ wspominajac rowniez o osobie transpiciowej, ktora znajduje si¢ w jej
grupie, a ktora cosplayuje posta¢ zenska i ma zamiar cosplayowac posta¢ meska. Cosplay

stanowi wigc aktywnos$¢, w ktorej cosplayerzy dowolnie wybierajg postaci.

,Plec¢ cosplayera? No tak, podziele to znowu na dwie kategorie — jesli osoba bierze wszystko na powaznie, to jakby pte¢
troszke ma znaczenie, bo musi patrze¢, co mu bedzie bardziej pasowac. I jak masz takg bardzo meska osobe, ktora chee robié
cosplay, zeby wyglada¢ powaznie w tym cosplayu, to raczej wybiera meskie i tylko meskie postacie. A jak masz dziewczyng,

to dziewczyny mogg robi¢ wszystko, tak naprawdg. Gorzej jest na przyktad z mgzczyznami. Ale jesli robi to mgzezyzna dla
zabawy, to on po prostu ubiera wszystko. Ubiera kawaii [stodki — przypis autorki] strdj dziewczynki i tak dalej. Byt jeden
facet, ktory si¢ ubieral za Hatsune Miku na konwenty. Pamigtam go. I bylo dwoch typow, ktorzy sie przebrali za trapy' z

anime. | to byto poniekad pigkne. Ale no trzeba patrze¢, kto bierze to bardziej dla zabawy, a kto bierze to bardziej powaznie”

(R, 18 lat)

Cosplayerka dzieli cosplayeréw na dwie kategorie:

147 Trap — Urban Dictionary definiuje trap jako <<w anime: chlopak, ktéry jest tak kobiecy, ze wyglada jak
dziewczyna; czg¢sto jest bardziej atrakcyjny fizycznie, niz dziewczyny>>, za:
https://www.urbandictionary.com/define.php?term=trap, dostep: 25.07.2022 r., godz.: 14:47
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1) Cosplayerzy na serio — dla nich liczy si¢ ple¢ postaci, poniewaz jesli megzczyzni chca
wyglada¢ mesko, powinni wybra¢ posta¢ o takim wygladzie; nie dotyczy to jednak
kobiet, ktore mogg wybiera¢ dowolnie, nawet jesli sg cosplayerami na serio, czyli
takimi, ktorzy traktuja cosplay powaznie; wypowiedz ta po raz kolejny dotyka kwestii

nierownosci odbioru ptci w crossplayu,

2) Cosplayerzy dla zabawy — nie ogranicza ich pte¢, styl, wiek itd., poniewaz wybieraja

postaci, jakie chca, nie kierujac si¢ zadnymi zasadami, poniewaz bawig si¢ cosplayem.

Stad wskazuje, iz pte¢ moze by¢ zaréwno istotna, jak i nieistotna, w zaleznosci od

podejscia cosplayera do tematu cosplayu lub wyboru postaci.

Respondentki wskazuja, iz wazniejsze, niz pte¢ cosplayera sg pasja i brak przymusu,
ktory moglby sie pojawié, gdyby jednostki ograniczaty si¢ jedynie do cosplayowania postaci
takiej samej pici, jak oni sami. Pasja jest potrzebna natomiast do tego, aby kostiumy
wygladaty dobrze i sprawiatly cosplayerowi przyjemnos$¢ z tworzenia i noszenia ich. Bez pasji
oraz z przymusem, cosplay moze doprowadzi¢ do wspomnianego przez respondentki w
podrozdziale Negatywne strony zwigzane z wcielaniem sie w wybrang postac¢ pochodzqcq z

kultury popularnej cosplayowego wypalenia materiatu.

Niektore z cosplayerek wprost méwia, iz nie czutyby si¢ dobrze w meskich strojach,
ale nie stanowi dla nich zadnego problemu to, w jaka posta¢ wcielajg si¢ inni i otwarcie

popierajg ich decyzje.

8.6 Podsumowanie i dyskusja: znaczenie wcielania si¢ w wybrang
posta¢ pochodzaca z kultury popularnej dla postrzegania siebie w aspekcie

rol plciowych

Na podstawie wypowiedzi cosplayerek powstaty kategorie, ktore wskazane zostaly w

ponizszej tabeli (Tabela 14).
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Poczucie komfortu w ciele

Pozostanie sobg czy dopasowanie ciata do postaci?

Roézne wersje kostiuméw jako wyrazanie siebie w Wybdr przeciwnej plci, czyli crossplay

aspekcie rol ptciowych
Femka, czyli fem cosplay

Miegdzy wzmacnianiem poczucia kobiecosci a

kobiecym przebraniem

Pte¢ mnie nie ogranicza Element nieistotny przy wyborze postaci

Poza ograniczeniami pfci

Tabela 14. Znaczenie wcielania si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej dla postrzegania siebie w

aspekcie rol piciowych

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie odpowiedzi respondentek

Wypowiedzi respondentek w duzej mierze skupiajg si¢ na mozliwosciach w zakresie
ciata i1 ptciowosci, jakie daje im cosplay — umozliwia im odczucie komfortu we wlasnym
ciele, eksploracje czy wyjscie poza nadane spotecznie granice ptciowosci. Powoduje to, iz
cosplayerzy moga si¢ sprawdzi¢ w wielu rolach, ktore w codziennym funkcjonowaniu sg dla

nich niedostepne.

Poczucie komfortu we wiasnym ciele moze by¢ zwigzane z postulowanym przez
niektorych badaczy wzmacnianiem 1 utwierdzaniem jednostki w plci biologicznej (Broussard,
2009, za: Lamerichs, 2018, s. 210) lub przeciwnie — ze zlagodzeniem regul dotyczacych
ptciowosci (Norris 1 Bainbridge, 2009, s. 3), a wigc umozliwiajacych swobodng eksploracje i
sprawdzanie si¢ w roznych rolach spolecznych, a nie tylko tych przypisywanych

stereotypowo mezczyznie lub kobiecie.

Istotnymi aspektami wydaja si¢ poczucie komfortu w ciele oraz wzmocnienie
kobiecosci, na ktore respondentki zwracaty uwage — ze wzgledu na mozliwo$¢ dopasowania
postaci poprzez wersj¢ stroju oraz kroje kostiumow, cosplayerki zyskiwaty inne spojrzenie na

swoja relacje z cialem, czujgc si¢ bardziej w nim komfortowo i/lub odczuwajagc wzmocnienie
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poczucia kobiecosci. Badania Sophii Lamp z 2018 roku wskazuja, iz kobiety, ktoére angazuja
si¢ w seksualizowany cosplay odczuwaja wickszag pewno$¢ siebie 1 wigksze poczucie
sprawstwa (Lamp, 2018, s. 3-4, 18-21). Wypowiedzi moich respondentek wskazuja jednak, iz
w ich przypadku nastgpita w ogdle zmiana relacji z ciatem, czego skutkiem bylo wzmocnienie
poczucia kobiecosci, a przez to wzrastato poczucie sprawstwa i pewnos¢ siebie. Odbywato si¢

to bez seksualizowanych strojow, jednak niektore z nich odkrywaty niektore partie ciata.

Respondentki podkreslaly jednak, iz liczyt si¢ dla nich komfort oraz bardziej
dopasowanie postaci do siebie, niz sitowe dopasowanie ciala do postaci, ktéora moglaby
stanowi¢ niedoscigniony ideat. Cosplayerki unikaly w ten sposob frustracji i niskiej

samooceny zwigzanej z niemoznos$cig idealnego odwzorowania postaci.

Istotnym aspektem poruszanym przez respondentki jest temat zwigzany z
nieistotnos$cig ptci — wypowiadaly sie o plci cosplayera lub postaci, jak o nieistotnej lub mniej
istotnej, niz aspekty takie jak umiejetnosci, pasja czy design postaci. Wypowiedzi te moga
$wiadczy¢ o $wiadomosci istnienia wielu roznych wariantow pitciowosci, ktore wykraczaja
poza schemat meskich mezczyzn 1 kobiecych kobiet (Lipsitz Bem, 2000, s. 101-124).
Wypowiedzi respondentek koresponduja z przytaczanymi przez Mason-Bertrand
ztagodzonymi regulami dotyczacymi pici biologicznej 1 kulturowej w cosplayu, co daje
cosplayerom mozliwo$¢ odgrywania dowolnych rél, bez zwracania uwagi na ple¢ postaci czy

cosplayera (Mason-Bertrand, 2018, s. 163).

Cielesno$¢ 1 plciowos$¢ stanowig istotne elementy, na bazie ktorych osoba ksztaltuje
swoja tozsamo$¢ jednostkowa, stad rowniez w tym obszarze cosplay moze si¢ wigzaé z

procesem ksztaltowania si¢ tozsamosci w okresie adolescenc;ji.
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Rozdzial IX Korzysci zwigzane z wcielaniem si¢ w wybrana postaé

pochodzacq z kultury popularnej

Podczas wywiadow respondentki zostaty zapytane o to, jakie korzysci dostrzegaja we
wecielaniu si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej. Ich odpowiedzi zazwyczaj
dotyczyly tego, iz wybrana przez nie posta¢ moze by¢ nauczycielem oraz tego, ze cosplay
sprzyja samorozwojowi. Oba obszary wydaja si¢ ujmowane szeroko ze wzgledu na to, iz
cosplayerki moéwity o przejmowaniu cech postaci oraz ich sposobow postgpowania, ktore
stanowig schemat, w jaki respondentki moga sobie radzi¢ w codziennym funkcjonowaniu.
Podobnie bylo w kwestii samorozwoju — dotyczyt on wielu réznych obszardéw, zarowno w

zakresie uczenia si¢ umiejetnosci, jak i samoakceptaciji.

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaty nastepujace kategorie: a) wybrana
posta¢ jako nauczyciel oraz b) wcielanie si¢ w posta¢ jako samorozwo6j. Wskazane kategorie

posiadaja réwniez podkategorie, ktore zostang wskazane i1 opisane ponize;j.

Podrozdziat ten powigzany jest z problemem szczegdétowym Jakie adolescentki
zaangazowane w cosplay dostrzegajq korzysci zwiqgzane z wcielaniem si¢ w wybrang postac

pochodzqcq z kultury popularnej? 1 stanowi na niego odpowiedz.

9.1 Wybrana posta¢ jako nauczyciel

Niejednokrotnie wybierane i1 opisywane przez respondentki postaci stawaly si¢ niemal
namacalne — cosplayerki wypowiadaty si¢ o nich, jak o ludziach istniejacych i bliskich ich
sercu. Powyzsza kategoria dodatkowo wskazuje na to, iz dla respondentek postaci te nie s
jedynie narysowane lub wygenerowane komputerowo — stanowig one realne jednostki, z
ktorymi respondentki potrafig si¢ zzy¢ oraz takie, ktore stanowig role mentoréw lub
nauczycieli uczacych mlode osoby tego, jak powinny i moga funkcjonowa¢ w wielu

sytuacjach spotecznych.

W przypadku wypowiedzi respondentek wyodrgbnily si¢ dokladnie dwa watki,
dotyczace przejmowania cech charakteru postaci oraz ich sposobow postepowania. Biorac
pod uwage to, jak silnie wykreowane postaci zwigzane s3 z realnymi emocjami

wystepujacymi w odbiorcy, kultura popularna i kreacja postaci moze postuzy¢ za podstawe,
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na bazie ktérej zostang przekazane systemy wartoSci oraz sposoby postgpowania
(Jakubowski, 2016, s. 18-24). Stanowi to jednak niebezpieczenstwo, poniewaz mogg one
zosta¢ wykorzystane, np. w systemach totalitarnych i postugujacych si¢ indoktrynacja, o

czym poniekad pisat Erikson (Erikson, 1997, s. 341-374).

Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaly nastepujace podkategorie: a)

przejmowanie cech charakteru postaci oraz b) uczenie si¢ od postaci sposobow postepowania.

9.1.1 Przejmowanie cech charakteru postaci

Czes¢ z respondentek wspominata, iz wcielajac si¢ w role, przejmuja cechy wybranej

postaci — zostajg one z nimi nawet po zdjeciu stroju 1 zmyciu makijazu:

»Powiem, ze troche tak. Szczegdlnie whasnie ze Speedwagonem, szczegolnie ze tak mocno si¢ zaangazowatam, bo to byt moj
pierwszy cosplay i staratam si¢ tak jakby odegra¢ go dobrze. I... Troch¢ mi weszto to w krew, dlatego Ze ostatnio nawet
zauwazylam, ze... Moi znajomi, bo mam na przyklad takiego kolege na serwerze na Discordzie, i on powiedzial, ze strasznie
mu przypominam Speedwagona, w sensie, ze konkretnie w jednej sytuacji i jak on pomyslal, jakby miat Speedwagon
zareagowac w tym momencie, to ja wlasnie tak zrobitam. Wigc... Moze co$ tam jednak zostaje. Albo na przyktad jak juz
wychodzg¢ z postaci, na przyktad z Okuyasu, jak bytam z tg kolezanka, co robity$my tak razem, to dalej wyglupiatysmy sie,
Swirowaly$my jak to duo Morioh, wigc... No to moge powiedzie¢, ze co$ tam zostaje. Szczegolnie jakby to powiedzied. ..
Tuz po wyjsciu z kostium (...) Z tym pierwszym etapem to moze Okuyasu, bo p6zniej troche mi si¢ uspokaja tak naprawde,
ale mysle, ze tak ze Speedwagonem to juz mi tak troch¢ weszto w krew, moge powiedzie¢. Bo... Mogg u siebie zauwazy¢
trochg takich zachowan podobnych, szczegolnie w takiej lojalnosci wobec przyjaciot. Bo to wlasnie ostatnio mi si¢ tak
odpalito bardzo.... I...  mimo Ze cosplayowatam Speedwagona jakie$ trzy tygodnie temu albo nawet miesiac, bo zrobitam
przerwe na matury wtedy, no to sytuacja wydarzyta si¢ wczoraj badz przedwczoraj. No to wida¢ juz, ze to jest na dtuzsza
mete (...) Dlatego tez nie za bardzo lubi¢ cosplayowac antagonistow i chyba z antagonistow mam jeden cosplan i jeden juz
zrobiony. Bo mam Kire jeszcze, a planuje zrobi¢ Akire, wige... Ale takiego Dio czy nie wiem, Diavolo, to tak nie bardzo
planowatam, dlatego tez przektadam Doppio nad Diavolo, pomimo tego, ze to ta sama osoba, ale wiadomo o co chodzi. No
ale to sg totalnie dwie rézne osobowosci i dlatego mysle, ze tak na przyktad z Dio to niecickawe cechy mogtabym
przygarnaé. Patrze tak dosy¢ obiektywnie 1 widze, Ze ja nie jestem idealna, tez mam wady no i wolalbym ich nie podbija¢, bo
wiem po prostu, jak na to reaguje (...) Od siebie mogg powiedzie¢ tak, Zze zaobserwowatam u siebie trochg z tej postaci. Na
przyktad gdybym to miata tak poréwnac ze swoimi ostatnimi cosplayami, no to tak troche¢ przyznaje, debilizm ze strony

Okuyasu, troche ta lojalno$¢ wzgledem przyjaciot od Speedwagona (...)” (G, 17 lat)

W przypadku wecielania si¢ w trzy postaci z uniwersum Jojo s Bizzare Adventure —
Speedwagona, Kiry 1 Okyuasu — przejgcie pewnych cech przez cosplayerke bylo widoczne

nawet dla osoby postronnej, jednak z zaznaczeniem tego, iz jest ona zaznajomiona z seria, z
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ktorej dana posta¢ pochodzi. Ponadto cosplayerka zauwaza, iz przejecie cech jest u niej
wyraznie widoczne tuz po zdjeciu kostiumu w przypadku odgrywania roli Okuyasu.
Zauwazalng cechg przejetg 1 utrzymujacg si¢ u respondentki jest lojalnos¢ wobec przyjaciol,
ktéra miata miejsce nawet kilka tygodni po zdjeciu kostiumu (w tym czasie nie ubierata
ponownie kostiumu ze wzgledu na egzaminy maturalne), a ktéra zostala przejeta od postaci
Speedwagona.

Jednoczes$nie respondentka dostrzega w sobie niejakg ,,chtonno$¢” cech postaci, w
ktére si¢ wciela, stad nie chce wykonywa¢ kostiuméw zbyt wielu antagonistow, poniewaz
obawia sie, iz moglaby przeja¢ ich cechy. Swiadczy to o glebokim wgladzie respondentki i
znajomosci swoich mocnych 1 stabych stron. Zwraca takze uwage na istotny problem, jakim
jest przejmowanie negatywnych cech postaci i asymilowanie ich do swoich cech charakteru.

Temat ten moze takze wigzac si¢ z niemoznos$cig oddzielenia fikcji od rzeczywistos$ci.

,,Tak. Wigkszo$¢ moich postaci to wojowniczki, wigc muszg by¢ silne, zdeterminowane — wydaje mi si¢, ze tak. I dodaje mi

to w zyciu prywatnym tez takiej pewnosci siebie” (W, 19 lat)

Postaci, w ktore zazwyczaj respondentka si¢ wciela to zdeterminowane i odwazne
wojowniczki — ich cechy charakteru s3 przez nig przejmowane i wiaczane do Zzycia

prywatnego, przez co i cosplayerka czuje si¢ bardziej pewna siebie.

»Szczerze, na poczatku tego nie zauwazylam. Na poczatku wybieratam wedtug wlasnego uznania. Pézniej dopiero, jak
zaczetam by¢ cosplayerka i zaczelam patrze¢ na swoje postacie, zaczglam rozumiec, ze te postacie maja niektore cechy
bardzo podobne do siebie, ktore je taczy i ktore wybieram wlasnie przez te cechy. Nie mowig, ze wszystkie sa takie same, bo
one si¢ r6znig — wiadomo. Tutaj samotnik, tutaj ten. Ale jednak mam wrazenie, ze te postaci troch¢ buduja moj charakter” (J,

18 lat)

Uczestniczka przygladajac si¢ wybieranym przez siebie postaciom dostrzega, iz maja
one wiele wspolnych cech; zauwaza rowniez, iz cechy charakteru tychze postaci buduja jej

charakter.

Respondentki zaznaczylty, iz sa w stanie przejac cechy postaci, ktdre nastepnie zostaja

wlaczone do ich codziennego funkcjonowania oraz charakteru. Moze to oznaczaé, iz niejako
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w wyniku wcielania si¢ w posta¢ i obcowania z nig powstaje podstawa, na bazie ktorej
wytwarzana moze zosta¢ nowa tozsamo$¢ jednostki wraz z zasymilowanymi cechami

charakteru danej postaci.

9.1.2 Uczenie si¢ od postaci sposobow postepowania

Niektore z respondentek nie przejmowaty cech charakteru postaci, ale uczyty si¢ od
nich sposobow postgpowania i1 radzenia sobie z trudno$ciami, na bazie podobnych

doswiadczen, ktorych spotykaty wybrane przez nie postacie:

,(...) radzenie sobie z problemami jak Kira, czyli tak na spokojnie bardzo. Co tez jest dobra cecha, ale tam nie za bardzo
chciatabym by¢ na miejscu tego antagonisty (...) Czasami zdarzaja mi si¢ wpadki, ale nie przejmuje si¢ nimi az tak bardzo.
Jestem tylko czlowiekiem, nie jestem idealna, wigc przez to zaczg¢tam to bardziej akceptowaé, ze porazki si¢ zdarzaja i jako$

trzeba z tym zy¢” (G, 17 lat)

Respondentka zwraca uwagg, iz nauczylta si¢ od postaci, ze jest tylko cztowiekiem a
wpadki si¢ zdarzaja, poniewaz ludzie nie sg idealni. Nauczyla si¢ takze rozwigzywania

problemow w spokojny sposéb.

,,Wydaje mi si¢, ze kazdemu moze dac co$ innego, ze wzgledu na to, jaka lekcje wyniesie z cosplayowania danej postaci. |
pomimo tego, z tego co wiem, ze ludzie wybieraja jak najbardziej podobnych do siebie bohaterow, to jednak sg takie
przypadki, w ktorych stawiaja na co$ zupetnie innego i moga si¢ czegos$ od danego bohatera jak najbardziej nauczy¢.

Zrozumie¢ go w pewnym stopniu i zrozumie¢ na przyktad sytuacj¢ innej osoby postawionej w podobnym problemie (...)
Tak, na pewno kazdy znajdzie cos dla siebie i znajdzie kogo$ podobnego do siebie, z podobna motywacja czy historig (...) To
sg sytuacje i wida¢ po prostu, Ze nie ma jednoznacznego charakteru, dlatego sg dla mnie takg odskocznig i mogg si¢ wiele

nauczy¢ z ich poprzedniej refleksji i doswiadczen” (G, 16 lat)

Dziewczyna wskazuje, iz kazdy moze nauczy¢ si¢ czego$ innego, w zaleznosci od
tego, w jaka postac si¢ wcieli. Nawigzuje rowniez do tego, iz wcielenie si¢ w postac, ktora
posiada cechy przeciwne do tych posiadanych przez cosplayera, moze pozwoli¢ zrozumiec
osoby w sytuacji zbieznej do sytuacji wybranej postaci — przypomina to jedng z pozytywnych
konsekwencji z przyjecia tozsamosci negatywnej wskazane] przez Hejmanowskiego

(Hejmanowski, 2004, za: Brzezinska, 2016, s. 281).
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Cosplayerka zaznacza rowniez, iz w cosplayu kazda jednostka jest w stanie znalez¢
dla siebie posta¢ zbiezng z jej historig czy motywacjami, a sama respondentka uczy si¢ z

doswiadczen i refleksji prezentowanych przez wybrane przez nig postaci.

,»Pierwsze, co mi przyszto do glowy, to Metaton z Undertale, bo on byl strasznym narcyzem. I byt strasznie taki chaotyczny i
on si¢ tylko wdzigczyt 1 wszedzie pokazywal, jaki jest wspanialy. Tez probowatam to odgrywac i pokazywac, nawet
zrobilty$my z H taki quiz o grze, gdzie jakakolwiek odpowiedZ wybrales, to i tak byta dobra i wygrana to bylto zdjecie albo
przytulenie i to bylo fajne, jak ja przeprowadzalam ten quiz. Mysle, ze mogtabym wyciagnaé z niego takie bardziej
pozytywne patrzenie si¢ na $wiat, bo on byt taka... Nie byt dobra postacia, bo to byt przeciwnik, ale kochat siebie i byt taki
zadowolony i szczgsliwy 1 mysle, Ze po tej roli moglam si¢ rzeczywiscie lepiej czu¢. I no chcialabym takiej pozytywnos$ci
(...) I ogdlnie mysle, ze te cosplaye wszystkie mnie nauczyly, zeby si¢ nie ba¢ oczywiscie, zeby by¢ takim odwaznym, ale tez
bycia mitym dla ludzi, mam wrazenie. Takie cieszenie si¢ ich szczgsciem. Bo ja si¢ bardzo cieszytam, jak robitam te
cosplaye, bo satysfakcja, ale tez si¢ bardzo cieszytam, jak chcieli zdjgcia albo chcieli si¢ poprzytulaé albo pogtaska¢ albo

cokolwiek. No, to bylo super. Wiec mysle, ze wszystkie postacie mnie nauczyly tak, a nie indywidualne cechy” (N, 16 lat)

Kolejna respondentka wspomina postaé Metatona z gry Undertale, ktory jest
antagonisty. Okresla go jako narcyza i przyznaje, iz moglaby od niego przeja¢ bardziej
pozytywne podejscie do zycia. Wskazuje, iz rowniez w zwigzku z wcieleniem si¢ w t¢ postac
mogtaby poczu¢ si¢ lepiej. Zbiorczo okresla, ze nauczyta si¢ od wybranych postaci odwagi i
cieszenia si¢ ludzkim szczg¢sciem, z ktorym spotkata si¢ po wcieleniu w postaci — w ten

sposob cosplay zostat powigzany z innymi obszarami funkcjonowania respondentki.

,Znaczy no ogolnie, wydaje mi si¢, ze uczenie si¢ od tych postaci jakich§ tam wykreowanych sytuacji i jak te postaci si¢
zachowaty duzo dalo (...) Znaczy, moze ta Sheppard jak tak mysle, no to moze troszke, ale nie zasadzie cosplayu, tylko
samego obcowania z ta postacia i grania w gre. Na tej zasadzie jakichs delikatnych zwyczajow si¢ nauczytam, no bo w grach
widac, jak dana posta¢ si¢ zachowuje, jak podejmuje decyzje, no i to sobie zapamigtuj¢ i mozna sobie przeanalizowac¢. No a

sam cosplay w sobie? No to raczej taka sfera wizualna dla mnie jest” (A, 18 lat)

Nastepna cosplayerka wskazuje, iz uczyla si¢ sposoboéw postepowania od postaci
Sheppard z gry Mass Effect, poniewaz grajac w gre mogla przeanalizowa¢ dokonane
fabularnie wybory, stad gra pehita funkcje symulacji rzeczywistosci (Wrona, 2019, s. 191-
199). Respondentka wskazuje jednak, iz gtdwna rolg odegrato samo obcowanie z postacia, nie

za$ cosplay, ktory pehnit tutaj role wizualna.
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,,Maja ten charakter, ktéry ja mam po czesci, ale tez pokazuja mi, jak dobrze z nim obcowaé. Zeby nie byt zty, toksyczny, ale
zeby byt taki lepszy i zrozumialy (...) Postaci nas nakierowuja poniekad na to, kim mozemy by¢, ze mozemy si¢

zaakceptowac a niektore zmieni¢. Nie musimy ich usuwad, ale po prostu zmienié. I to jest fajne migdzy innymi.” (J, 18 lat)

Cosplayerka pojmuje wybrane postaci jako wzor, ktory pozwala jej si¢ zmieni¢ lub
zaakceptowa¢ niektore z elementéw swojego charakteru, poniewaz wybierane przez nig
postaci maja zbiezny z nig charakter i pokazuja jej, jak z nim obcowac, aby nie byl toksyczny
1 niezrozumiaty dla innych ludzi. Wcielanie si¢ w wybrane postaci pozwala jej zrozumie¢, iz
jest dobra taka, jaka jest, a niektore cechy mozna poprawi¢ — nie ma wiec potrzeby catkowite]

zmiany zachowania czy osobowosci.

Respondentki wskazuja, iz wybrane postaci mogg sta¢ si¢ ich nauczycielami,
poniewaz umozliwiaja przejecie pewnych cech lub nauczenie si¢ jak rozwigzywaé trudne
sytuacje. Postaci pokazuja rowniez, jak w kontrolowany sposéb mozna budowa¢ lub zmienia¢
swoj charakter. Postaci staja si¢ wigc jednostkami niemal rzeczywistymi, takimi jak mentorzy
czy przewodnicy, z ktorymi jednostki mogg si¢ utozsamic i zzy¢. Wydaje si¢ to szczegdlnie
istotne w momencie, w ktorym produkty kultury popularnej docieraja do mtodych odbiorcow,

ktérzy dopiero zaczynajg ksztattowaé swoja tozsamose.

Ze wzgledu na to, iz wybrane postaci, w ktére wcielajg si¢ cosplayerki, zdaja si¢ by¢
dla nich realnymi nauczycielami, a podczas wcielania dochodzi do swoistego ,,zmieszania” i
polaczenia tozsamosci jednostki z tozsamoscia postaci (Geissler, 2016, s. 35), oznacza to, iz
wybrana posta¢ moze mie¢ realny zwigzek z ksztaltowaniem si¢ tozsamosci miodych

cosplayerow.

9.2 Wcielanie si¢ w posta¢ jako samorozwoj

Czgs¢ respondentek zauwazytlo, iz elementem szczegdlnym i cennym w cosplayu jest
to, ze wcielanie si¢ w postaé¢ stanowi samorozwdj ze wzgledu na sama specyfike cosplayu —
niektore jednostki ucza si¢ nowych umiejetnosci, niektore samoakceptacji 1 samozaparcia, a
jeszcze inne czuja si¢ dobrze w zwigzku z tym, iz cosplay stanowi unikatowa i nietypowa

aktywnos¢.
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Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaty nastepujace podkategorie: a) nauka

roznorakich umiejgtnosci, b) cosplay 1 samoakceptacja oraz ¢) konsekwencja w dziataniu.

9.2.1 Nauka roznorakich umiejetnosci

Czgs¢ z respondentek podkreslala, Zze cosplay jest aktywnoscia, ktéra umozliwia nauke
roznorakich umiejetnosci — czy to manualnych czy spotecznych. Ze wzgledu na to, iz cosplay
taczy w sobie elementy wykonania artystycznego oraz wspodlprace, stanowi on dobra baze do
nabywania 1 ¢wiczenia umiejetnosci przydanych w sytuacjach spotecznych oraz codziennym

zyciu. Jak wypowiadaja si¢ respondentki:

,,1ez taki samorozwdj jest tak naprawdg. I tez wlasnie jak si¢ wszystko — znaczy... Wszystko — niektdre elementy cosplayu
robi recznie, to tak naprawde widzi si¢ te efekty swojej pracy, wlasnie pojedyncze elementy, na przyktad zrobito si¢
krysztatek, doczepitam krysztalek i nie odpadt, no to zawsze, to tez jest juz jakis$ plus. Jak si¢ nauczytam wreszcie krawat
wigzacé, to jaka dumna z siebie bylam. Tego podstawowego, tego winsora, tego podstawowego, bo podzniej jeszcze
wiktorianskiego si¢ uczytam na dhugi krawat, ale to jakas masakra byta, wigc stwierdzitam, Ze po prostu zostang przy

zwyktym. Ale si¢ nauczytam wigza¢ krawaty, wigc stwierdzitam, ze to jest dobra...” (G, 17 lat)

Dziewczyna zwraca uwage na to, iz oprocz nauki réoznorakich umiejetnosci, cosplay
stanowi niejako wskaznik skutecznos$ci oraz umozliwia dostrzezenie efektow swojej pracy,
ksztaltujac w ten sposob poczucie sprawczosci (Gatdowa, 2000, s. 37-38) u oséb, ktoére si¢

nim zajmujg.

,,No to mysle, ze pozytywne strony to na pewno jest samo rozwijanie si¢ pod kreatywna cze¢scia (...) Mozliwos$¢ rozwoju
siebie pod katem cierpliwosci, rozktadania pracy, planowania sobie wszystkiego. No i pod wzgledem manualnym (...)
Chciatabym mie¢ wigcej mozliwosci, zeby szy¢, bo tez na przyktad bo chcialam zrobi¢ pelerynke, to nauczytam si¢ szy¢ na
maszynie do szycia. I mam swoja. I to dawato mi taka satysfakcjeg, ze pdzniej jak trzeba byto cos przeszy¢ w domu czy
cokolwiek, czy tu si¢ mamie kurtka popruta, to tutaj ,,A, a zszyjesz mi?”, no to ,,Tak, dawaj”. To tez mnie duzo nauczyto. I
mimo moich nerwow i tak dalej, to ja czutam za kazdym razem kazdy przeszyty element tej pelerynki, czy tutaj
przeprasowanie, ja czutam si¢, jakbym po prostu caty czas chodzita naé¢pana. Szczesliwa taka, taka dumna z siebie, no dobra,
idzie to, z kawatka materiatu coraz bardziej przypomina to, co ma wygladac (...) Mozliwosc¢... Wiem, jak to zabrzmi, ale
mozliwos¢ robienia czego$ z niczego. Bo ja na przyktad wszystkie te swoje albo jak robitam co$ dla kogos, te rekwizyty,
staram sie je robi¢ z rzeczy, ktére mam obok siebie, z przystowiowego recyklingu. Ze kto§ wyrzucit to, a ja z tego co$ zrobie.
Szukanie wtaénie takich rozwigzan, mysle Ze najbardziej to cenig. Ze przyjechata suszarka zapakowana w karton i styropian,

to ,,Nie, nie wyrzucajcie tego, bo mi si¢ styropian przyda do czego$”. I ja pézniej w tym styropianie siedz¢ i dlubig. Albo idg
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lasem i widz¢ gataz i mowig ,,Ja ta gataZ zabieram do domu, bo ja z tej galezi zrobig to, to i to”. Rodzice si¢ na mnie patrza,
jak na wariatke, ktora ciagnie do domu, bo ona chce sobie miecz zrobié. I za tg kreatywnos$é, ktorg si¢ rozwija chyba ten

cosplay ceni¢ najbardziej” (A, 17 lat)

Cosplayerka zwraca uwage na rozwdj kreatywnosci, cierpliwosci, rozktadania i
planowania pracy oraz zdolnosci manualnych. Wspomina takze, iz cosplay zmotywowat ja do
nauczenia si¢ szycia na maszynie — wskazuje ona na satysfakcje i euforig, ktora towarzyszy
jej w trakcie tworzenia kostiumow. Ponadto, umiejetnos¢ ta potrzebna jest w codziennym
funkcjonowaniu, poniewaz domownicy prosza respondentke o zszycie lub przeszycie ubran.

Szczegdlnie cenne wydaje si¢ ,,zrobienie czego$ z niczego’.

»Na pewno postugiwania si¢ r6znym sprzetem, na przyktad srubokret, pistolet do kleju na ciepto czy na przyktad w moim
przypadku obstuga maszyny do szycia, bo jak wspominatam — szytam re¢cznie, dopiero pozniej pojawita si¢ maszyna do
szycia, wigc duzo takich rzeczy. Dodatkowo na przyktad takich aktywnosci jak taniec, bo jak si¢ robi cosplay jakiej$ postaci
zwigzanej z tancem, to mozna nauczy¢ si¢ choreografii. Czy powiedzmy mozna si¢ nauczy¢ makijazu czy pozowania do
zdje¢ poprzez wlasnie sesje. Zalezy tez, kto co cosplayuje. Jesli ktos chciatby dobrze zrobié¢ cosplay Yuri on ICE!!!, to
wedtug mnie powinien si¢ nauczy¢ na przyklad stania na jednej nodze na tyzwach i zrobi¢ zdjecie. Tego typu rzeczy mozna

si¢ nauczyd, jesli ktos chee” (W, 19 lat)

Uczestniczka wskazuje, iz w trakcie wykonywania kostiumow mozna nauczy¢ si¢
zardbwno postugiwania narzedziami, jak 1 aktywnos$ci zwigzanych z postacia, w ktorg
cosplayer si¢ wciela — jesli posta¢ lubi taniec, mozna nauczy¢ si¢ choreografii, a jesli jest
tyzwiarzem figurowym — jazdy na tyzwach. Wypowiedz cosplayerki koresponduje z
przytaczang przez Geissler uwaga dotyczaca tego, iz w cosplayu wystepuje paradoks,
poniewaz jedna osoba jest w tym samym momencie sobg 1 kim$ innym (Geissler, 2016, s. 35)
— nauczenie si¢ aktywnoS$ci preferowanej przez posta¢ przybliza cosplayera do utozsamienia

si¢ z postacig 1 stania si¢ nig.

,Jak najbardziej, z moja kolezanka, z ktora tez byt prowadzony wywiad, czyli z G, to gdy tworzyly$my wiga na Josuke,
myslaty$my, Ze to bgdzie zupelnie niemozliwe. Bo jednak fryzura, ktora posiada, bardzo zaprzecza temu, jak normalnie si¢
uktada wlosy i byto to bardzo cigzkie do utrzymania, ale krok po kroku, po paru godzinach, po pojedynczych wtoskach sig¢

jednak udato. I byto wiele kombinacji, ale zrobity$my to naprawde sprytnie, ale w wygodny sposob, chociaz byto duzo

mys$lenia nad tym (...) No to ja miatam tak, ze probowatam wystylizowang peruke, ale byla tak stabo zrobiona, ze si¢

rozpadta w transporcie, wigc musiatySmy zrobi¢ od podstaw i postawity$Smy na to, zeby zrobi¢ glowng fryzure, jakby bazg, z
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gabki, na gumce i przyczepiang do wlosow i pojedyncze wloski byly ponaklejane na ta gabke. I w efekcie glownym
wygladato to super, ale caty proces tworzenia tego i zaktadania wyglada dosy¢ zabawnie” (G, 16 lat)

Kolejna respondentka przytacza histori¢ stylizowania peruki, ktorej docelowy ksztatt
byl niemal niemozliwy do uzyskania w rzeczywisto$ci, poniewaz niejako zaprzecza on
realnym prawom fizyki. Zaznacza jednak, iz po kilku godzinach pracy i wykorzystaniu gabki
oraz gumki udato si¢ uzyska¢ pozadany efekt i peruka spelniala wizualne oczekiwania
cosplayerek. Wskazuje to na kreatywno$¢ oraz laczenie réznorakich umiejetnosci, jakie

muszg wykorzystywac cosplayerzy w trakcie konstruowania stroju.

,»Tez wyjazdy, no i swego rodzaju nauka poruszania si¢, bo na konwencie nikt ci¢ nie bierze za raczke (...) Tez rozmowy na
pewno, bo nie wszyscy rozumieja to hobby. Trzeba czg¢sto thumaczyé, o co w ogodle chodzi. No i na pewno jakie§ tam

podstawy fotografii, pozowania, obrobki tez. Wszystkiego po trochu, malowania” (D, 17 lat)

Nastepna respondentka wskazuje na szereg umiej¢tnosci, zardbwno spotecznych, jak i
specjalistycznych, takich jak robienie makijazu czy obrébka zdjeé. Zaznacza, iz samo
thumaczenie osobom postronnym czym jest cosplay réwniez stanowi pewnego rodzaju

umiejetnosc.

,,P0 prostu teraz jestem na takim poziomie by normalnie rozmawia¢ z obcymi ludzmi tak jak z toba teraz rozmawiam i si¢ w
ogole nie stresuje, bo tak mnie to wycéwiczyto wszystko, bo uwazam, ze cosplay pozwolil mi si¢ bardziej rozwina¢ na
zasadzie persona, ze jestem o wiele bardziej socjalna, potrafi¢ rozumie¢ ludzi, gdzie widzialam rézne sytuacje, rézne

zachowania ludzi czasem ktore nie byly fajne na przyktad nauczytam si¢ radzi¢ z takimi sytuacjami wczesniej niz moi

réwiesnicy (...) W sensie tak moze takich opinii starszych ode mnie ludzi, ktorzy juz trochg przezyli i na przyktad udato mi

si¢ unikna¢ takich ghupich btedow. Mam wrazenie, ze takich sytuacji typu na przyktad zaburzenia odzywiania, bo widzialam

ile$ tam sytuacji, gdzie to si¢ dzialo czy z historii, jakby teoretycznie to jest ale z drugiej strony mam takg lampke, ze ,,Hej, to

jest ten schemat”, nie? I to w najrézniejszych rzeczach typu na przyktad sprawy z pienigdzmi, bo tam miatam taka grupke i

tam si¢ sktadaliSmy na wszystko czy tam organizacjg, ze nie wiem — potrafitam znalez¢ cel do tanczenia jako trzynastoletnia,

czternastoletnia dziewczyna, zeby zadzwoni¢ i no nauczyto mnie to troch¢ i wlasnie na najrézniejszych plaszczyznach jak

makijaz, wszystko” (L, 16 lat)

Szczegbdlng uwage respondentka zwraca na zdobyte umiejetnosci spoteczne, ktoére

pozwolity jej unikna¢ wielu btedow, takich jak zaburzenia odzywiania. Mdéwiac o nich,
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postuguje si¢ terminem ,,schemat”, co moze wskazywac na jej rozlegla wiedze¢ oraz glgboki
wglad w samg siebie. Wskazuje takze, iz nauczyla si¢ zarzadza¢ pieniedzmi, a sam cosplay

stanowit motywacje do uczenia si¢ nowych umiej¢tnosci — ,,potrafita znalez¢ cel”.

,,Bo w cosplayu nie chodzi tylko o szycie. Chodzi o to, zeby nauczy¢ si¢ szy¢ i nauczy¢ si¢ klei¢ piankg i nauczy¢ si¢ robié te
wszystkie propy (...) Uczymy si¢ nowych rzeczy, o ktérych nawet nie mieliSmy pojgcia, jak zrobi¢. Na przyktad taki mieczyk
z pianki evy — wystarczy pianka, wikol, farby i lecisz. Mozesz z tego naprawdg¢ cuda stworzy¢. [ uczymy si¢ na pewno duzo
rzeczy — na przyktad makijaz. Makijaz tez dos¢ mocno uczy, bo przynajmniej wiesz, jak dobrze si¢ pomalowaé. I z dobrymi
skillami [umiej¢tnosciami — przypis autorki] mozesz nawet zosta¢ kosmetyczka pozniej. Albo jak si¢ stylizuje wigi, to tez si¢
bardzo duzo ucz¢. Na przyktad o podcinaniu i nie do$¢, ze wigi, to to przechodzi jeszcze na prawdziwe zycie. Bo mozesz
sobie tadnie przyciaé i nie musisz chodzi¢ do fryzjera, bo juz si¢ nauczyle$ to tadnie robié i... Po prostu wiele si¢ uczymy,
jak robimy cosplay. Na pewno tez uczymy si¢ o grze aktorskiej, bo jak si¢ wcielamy w role to czasami si¢ trzeba wcieli¢ w

rolg i trzeba co$ poaktorzy¢ czasami” (R, 18 lat)

Wskazana zostala mozliwos¢ wykorzystania zdobytych w cosplayu umiejgtnosci w
funkcjonowaniu w codziennym zyciu. Cosplayerka podkresla takze, iz cosplayerzy uczg si¢
wielu rzeczy, o ktérych poczatkowo nie mysleli lub dotychczas nie mieli pojgcia, jak je

wykonac.

,,Tak. No gdyby nie cosplay, to ja bym do dzisiaj nie potrafita zrobi¢ najprostszego makijazu, naprawdg (...) Z takich bardziej
niematerialnych, nauczyt mnie zarzadzania pieni¢dzmi. Zarzadzania pieni¢dzmi, zarzadzania czasem i takie tam. W tym
momencie faktycznie duzo pieniedzy wydaje na cosplay, ale nauczyt mnie tego zbierania, zeby nie wydawac az tak bardzo.
Ale nauczyt mnie faktycznie, zeby zarzadza¢ tymi pienigdzmi — obliczam wszystko, ile wydam na konkretna czgs¢ tego
cosplayu — mam zawsze w notatkach zapisane. I po prostu sobie obliczam, co juz kupitam, co bede musiata jeszcze kupié i
tak dalej. I nawet czasem obliczam, ile mi zajmie uzbieranie tych pieniedzy z kieszonkowego i ten, wigc to na pewno tez bylo

taka duzg czgscig” (M, 17 lat)

Dzigki cosplayowi respondentka nauczyta si¢ wykonywa¢ makijaz, ale rowniez
odpowiednio zarzadza¢ finansami i czasem. Zbieranie pieni¢dzy na kostiumy nauczyto ja

odraczania w czasie przyjemnosci oraz cierpliwosci.

Cosplayerki doszukuja si¢ w cosplayu mozliwosci opanowania réznorakich

umiejetnosci, takich jak umieje¢tno$ci manualne czy spoteczne. Mozliwe jest to gtownie dzigki
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specyfice cosplayu, ktory pozwala rozwija¢ si¢ osobom w nim partycypujacym w wielu
roznorakich aspektach. Cosplayerki podkreslajg takze, iz nauczyty si¢ zarzadzania czasem i

finansami, poniewaz cosplay stanowi czasochtonne, pracochtonne i drogie hobby.

9.2.2 Cosplay i samoakceptacja

Respondentki wskazuja, iz cosplay moze prowadzi¢ do samoakceptacji. Dzieje si¢ to
glownie za sprawa przywdziewania kostiumow, ktore moga uwydatni¢ preferowane obszary
ciata lub wprost przeciwnie — dzigki ukryciu tych, ktére nie podobaja si¢ cosplayerowi. W ten
sposob cosplay moze by¢ pomocny w radzeniu sobie z posiadanymi przez jednostki

kompleksami:

,»Duzo jest takich rzeczy, ktére mozna jeszcze wymieni¢. No na pewno wlasnie w wielu przypadkach jak nawet rozmawiatam
ze swoimi przyjaciolmi to wlasnie oni zaczg¢li bardziej lubi¢ swoj wyglad i to jacy sa wtasnie przez cosplay (...) U mnie bylo
jeszcze co$ takiego, ze w ogole zacze¢tam si¢ malowaé powazniej, bo ja wezesniej szczerze mowigc nie miatam zadnej
potrzeby naktadania kresek czy czegokolwiek, a potem jak zobaczytam, ze wcale nie trzeba robi¢ wielkiej tapety tak zwanej,
ale wystarczy zrobi¢ taki bardziej makijaz przy cosplayu czy taki bardziej wtasnie bardziej artystyczny i juz mozna czu¢ sig¢
ze soba lepiej (...) Na pewno nie zatuj¢ wlasnie, ze w ten sposob zaczetam, bo w sumie od tego zaczglo si¢ to, ze przestatam
patrze¢ na to w taki sposob, ze jak sztam ulicg to nawet jakbym wyglada normalnie to wszyscy si¢ na mnie patrza, bo wtedy
jak bytam w cosplayu no to oczywiscie, ze si¢ patrzyli, ale staratam si¢ mysle¢ ,,No ok”, ale no okej i tak si¢ patrza, ale co mi
zrobig? Niektorzy wlasnie si¢ usmiechali, niektorzy tak patrzyli troche zdziwieni i zdarzylto si¢ nawet, ze podchodzily jakie§
osoby i mowity, ze fajnie si¢ wyglada. I to byto chyba najmilsze wtasnie co mnie spotkato wtedy, no bo kto$ po prostu
przychodzi na ulicy, tak? Wczes$niej si¢ nie znalo i nawet jesli nie bgdzie z tego kontaktu to po prostu mowi ,,Hej, fajnie
wygladasz” i wiem, ze wlasnie takie troche nauczyto mnie to Zeby nie zwracaé tak bardzo uwagi jak wiasnie ludzie nas

postrzegaja na co dzien, bo i tak zawsze beda si¢ patrzyli, nie patrzyli. To moze w taki sposéb” (J, 17 lat)

Przytoczona zostala anegdota, w ktéorej w rozmowie przyjaciele przyznali si¢
cosplayerce, iz dzigki cosplayowi bardziej zaakceptowali swo] wyglad. Natomiast
respondentke cosplay nauczyl, aby nie przykuwac az tak wielkiej uwagi do tego, co inni
ludzie o niej mysla — jest to w pewien sposob nauka dystansu do opinii innych oraz akceptacja

siebie.

,»Ale ogodlnie, jezeli chodzi o meskie cosplye to tez wlasnie, wiem ze niektorzy — ja jeszcze si¢ nie odstaniam tak bardzo,

miatam chyba jedna sesjg, ze zawijatam ta taka tasme specjalna 1 wtedy robitam zdjgcia — ale wiem, ze niektorzy potrafia
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chodzi¢ bez bluzki — o kobiety mi chodzi — i maja specjalng tg taSme i zaslaniaja. W nich si¢ buduje #ype i sesje wychodza
troche lepsze, bo moga troche ciata odkry¢. I czuja si¢ mniej skrepowane. Tez me¢zczyzni, jak i kobiety czuja si¢ bardziej” (J,
18 lat)

Wskazane zostalo, iz cosplay jest aktywnoscia, ktora pozwala zaréwno kobietom, jak i
mezczyznom na odkrycie swojego ciala w specyficznych typach cosplayu — podczas
wecielania si¢ w niektore postaci mezczyzni moga ukazac klatke piersiowa, a kobiety biust,
ktory odpowiednio wymodelowany, splaszczony binderem lub podkreslony kosmetykami
moze przypomina¢ meski tors. Powoduje to, iz te osoby czuja si¢ mniej skrepowane, a przez

to moga réwniez bardziej akceptowac siebie lub swoje cialo.

.1 ogolnie jak robimy cosplay to mozemy tez poznaé wiele 0sob, ktore maja wptyw na nasze zycie pozniej. Po prostu wiemy,

ze nie jeste$my w tym sami i od kogo$ mamy to wsparcie pozniej” (R, 18 lat)

Trzecia respondentka wskazuje, iz dzigki cosplayowi mozna pozna¢ osoby, ktore w
pozniejszym okresie zycia beda mialy znaczacy wplyw na funkcjonowanie cosplayerow.

Ponadto moga okaza¢ im wsparcie, co moze pomoc w zaakceptowaniu siebie.

Partycypowanie w cosplayu moze przyczyni¢ si¢ do samoakceptacji w zwigzku z
otrzymywanym wsparciem oraz przywdziewaniem kostiuméw i wcielaniem si¢ w postaci,

ktore z roznych powodow sa dla cosplayeréw komfortowe.

9.2.3 Konsekwencja w dzialaniu

Ze wzgledu na to, iz przygotowanie kostiuméw jest procesem rozciggajacym si¢ w
czasie, niekiedy moze wystgpi¢ trudnos¢ w zmotywowaniu si¢ do rozpoczecia,
kontynuowania lub zakonczenia wykonania tej aktywnosci. Stad tez, niektére respondentki

wskazywatly, ze cosplay wymaga konsekwencji w dzialaniu:

.1 t0, Zze na przyklad taka wytrwatos¢. Jak mowitam o tym, Ze miatam dwa tygodnie, zeby zrobi¢ cosplay, nawet nie

wiedziatam jaki i datam rade i dzien przed i nawet w pociagu to konczytam. Bo po prostu mi bardzo zalezalo na tym, zeby
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byt dobry i ze masz postac i przynajmniej ja tak mam, ze ja ja zrobig¢ i ja skonczg i zrobi¢ wszystko, zeby byta jak najlepsza.
No i przez to mam taka satysfakcje, ze jednak robi¢ cokolwiek w zyciu (...) No to myslg, ze tej wytrwatosci, zeby to jednak
zrobi¢. Tej takiej wytrwalosci, wlasnie w moim wypadku, ze robi¢ od poczatku do konca i si¢ nie poddaje. I to, ze zawsze

chcg zrobié jak najlepiej” (N, 16 lat)

cosplay uczy wytrwatosci, co w przypadku cosplayerki zwigzane jest z motywacja
oraz checig wykonania kostiumu najlepiej, jak potrafi. Skutkuje to réwniez satysfakcja z
dobrze wykonanego stroju, co moze przeklada¢ si¢ na motywacj¢ do kontynuowania

aktywnos$ci, wzrost pewnosci siebie i dobrostan psychiczny jednostki.

,»No to takie samozaparcie. Jak siadac i robi¢, bo to jest trudne — obstugiwac wszystkie te przyrzady, materiaty. Czasami to

jest bardzo meczace, nudne, cokolwiek i si¢ nie chce. Dlatego warto mie¢ takie samozaparcie, bo mam takiego znajomego,

ktory od trzech lat cheiatby zrobi¢ cosplay, ale nie robi go, tylko chodzi i marudzi, ze chciatby go zrobi¢. Ale nie ma sity i
bardzo si¢ tak uzala nad tym. I nawet jak mu si¢ zaproponuje pomoc to nie, bo ,,Ja chcg to zrobié, ale nie mam sity” i go nie

robi, wiec... No, takie samozaparcie jest mega wazne” (A, 18 lat)

Cosplay uczy takze konsekwentnego dziatania, poniewaz nie wszystkie aktywnosci
wykonywane podczas tworzenia kostiuméw sa tatwe, przyjemne 1 pasjonujace —
wykonywanie kostiumoéw niejednokrotnie wymaga skupienia i poswigcenia czasu, stad nie

wszyscy s3 w stanie go kontynuowac lub w ogdle rozpocza¢, tak jak znajomy cosplayerki.

,,No to mysle, juz nawet bez samego wcielania si¢, ze pozytywne strony sg takie, ze jakby motywuje ci¢ do dziatania.
Ogolnie. Bo jednak dziatasz. Robisz cos. Do tego daje duzo szczgscia. Do tego ubarwia ci na pewno zycie. To sprawia, ze

nawet jak masz jakie$ zatamanie, to stajesz si¢ szczg$liwszy” (J, 18 lat)

Ponadto cosplay jest aktywnos$cia, ktora prowadzi do dziatania oraz motywuje. Wiaze
si¢ to z konsekwencja w aktywnosci jednostki oraz uczy, ze niejednokrotnie na wyniki dziatan

nalezy poczekaé, bo rozciagaja si¢ one w czasie.

Specyfika cosplayu powoduje, iZ wymaga on konsekwencji w dziataniu — niekiedy
nawet efekt koncowy nie jest taki, jakiego cosplayer oczekiwal, co moze go zniechg¢ci¢. Samo

wykonywanie kostiumu zajmuje wiele czasu i czgsto jest nudne, stad cosplay uczy
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konsekwentnego podejscia potrzebnego do tego, aby kostiumy lub rekwizyty w ogole
skonczy¢. Wyuczona konsekwentno$¢ moze zosta¢ jednak wykorzystana do wielu innych

aktywnosci, np. pojawiajacych si¢ w trakcie codziennego funkcjonowania.

9.3 Podsumowanie i dyskusja: korzysci zwigzane z wcielaniem si¢ w

wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej

Z wypowiedzi respondentek wyrdznione zostaly kategorie, ktore przedstawia ponizsza

tabela (Tabela 15). Obie kategorie posiadaja takze podkategorie.

Wybrana postac jako nauczyciel Przejmowanie cech charakteru postaci

Uczenie si¢ od postaci sposobow postgpowania

Woeielanie si¢ w posta¢ jako samorozwoj Nauka réznorakich umiejetnosci

Cosplay i samoakceptacja

Konsekwencja w dzialaniu

Tabela 15. KorzySci zwigzane z weielaniem si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularnej

Zrédlo: opracowanie wiasne na podstawie odpowiedzi respondentek

Respondentki okre$laja cosplay jako samorozwoj, gléwnie poprzez nauke
roznorakich umiejetnosci oraz samoakceptacje. Jest to istotne ze wzgledu na
wykorzystywanie tychze elementow w Zyciu codziennym — umiejetnosci wykorzystywane do
tworzenia kostiumow moga by¢ przydatne réwniez w szkole, w pracy czy w domu, a
samoakceptacja przektadajaca si¢ z cosplayu na codzienne funkcjonowanie bedzie znaczaco
poprawia¢ podejscie jednostki do siebie samej, a takze usprawnia¢ jej aktywnos$¢ w zyciu
poza cosplayem. Sg to rowniez elementy, ktore moga zosta¢ wykorzystane w dorostym zyciu,
jako posiadany zasob, dzigki ktéremu m.in. w okresie adolescencji zostanie zbudowana

tozsamos¢.
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W kontek$cie samorozwoju istotny jest fakt, iz rozwdj tozsamosci moze zostaé
zmodyfikowany pod wplywem zmieniajacych si¢ warunkow (Piotrowski, 2013, s. 48-49). W
zwigzku z tym samorozwdj poprzez zdobycie umiejetnosci oraz samoakceptacje moze
wplynaé na ksztattowanie si¢ tozsamosci, co koresponduje z teoriami postulowanymi przez
innych badaczy. Ponadto, cosplayerki wskazuja, iz umiejetno$¢ nabyte w cosplayu zostaja
przeniesione na ich codzienne funkcjonowanie, co moze przektadac¢ si¢ na wybodr szkoly czy
pracy zwigzanej z tg aktywnoscig (Quindt, 2017), co porusza w swoim artykule internetowym
Svetlana Quindt aka Kamui Cosplay. Reysen natomiast wskazuje, iz cosplayerzy
charakteryzuja si¢ wigksza kreatywnoscia, niz nie-cosplayerzy, co moze przektadaé si¢ na
lepsze wykorzystanie swoich umiejetnosci lub ,,robienie czego$ z niczego” (Reysen 1 in.,

2018, s. 46-53).

Respondentki pytane o pozytywne strony cosplayu skupiaja si¢ na dwoch aspektach:
nauki umiej¢tnosci oraz przedstawiania postaci, jako nauczyciela. Bioragc pod uwage, iz
przedstawiane przez nie postaci sg niemal realne i funkcjonujg dla nich jako rzeczywisci
nauczyciele mogtoby to thumaczy¢ problemy cosplayerek w okresleniu tego, czym jest kultura
popularna — skoro postaci i produkcje wzbudzaja prawdziwe emocje i stajg si¢ dla nich realne,
poruszaja si¢ one po popkulturze jak po rzeczywistosci. W takim wypadku, to co realne i
fikcyjne splata si¢ dla nich w jedno i1 pozostaje nierozerwalne, mimo §wiadomosci, iz postaci
te s3 wykreowane i nieistniejace. Mogloby to takze wyjasnia¢ fenomen cosplayu jako
aktywnosci, w ktorej jedna osoba jest sobg 1 kim$ innym w tym samym momencie (Geissler,
2016, s. 35) — w tym wypadku rowniez te dwa $wiaty splatajg si¢ i nie stanowig dychotomii —
dokonywana jest redefinicja rzeczywistosci i fikcji. Staje si¢ to mozliwe rowniez ze wzgledu
na rozdzielenie czasu i przestrzeni ze wzglgedu na wykorzystanie Internetu (Bokszanski, 2010,
s. 9). Niesie to jednak za sobg uzasadnione obawy o niemoznosci oddzielenia rzeczywisto$ci

od fikcji (Mason-Bertrand, 2018, s. 180-182).

Jak wspomina Jezierski, Dan McAdams porusza w swojej teorii, 1z wraz z
pojawieniem si¢ operacji formalnych czlowiek nabywa umiej¢tnosci systematycznego
dopasowywania szerokiej gamy scenariuszy i idealdéw do whasnego zycia (Jezierski, 2010, s.
95). Oznacza to, iz wraz z osigganiem kolejnych statuséw tozsamosci oraz pojawienia si¢
operacji formalnych, respondentki coraz czgsciej beda mogly dopasowywaé wyuczony od

postaci schemat do swojego codziennego zycia. Tym bardziej powoduje to, iz postaci staja si¢
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dla nich realnymi nauczycielami, a przez to kultura popularna nabiera coraz istotniejszego

charakteru (Jakubowski, 2016, s. 18-24).

Nauka réznych umiejetnosci jest rowniez istotna, jednak ze wzgledu na tematyke
pracy doktorskiej kluczowe wydaje si¢ pojmowanie przez respondentki wybranych postaci
jako jednostek realnych, ktore moga stanowi¢ ich mentoréw oraz pomagac im i stuzy¢ rada w
sytuacjach trudnych. Wynika to takze z tego, iz zmienione za pomocg rekwizytéw ciato
cosplayerow staje sie dla nich realne (Lamerichs, 2018, s. 214-215), a przez to realne moga
stawac si¢ takze postacie, w ktore mlodzi ludzie si¢ wcielaja. Przypomina to lucid identity, w
ktorej gracz zzywa si¢ z bohaterem gry (Choudhury, 2012). W wyniku projekcji nastepuje
zarOwno natozenie celow 1 cech jednostki na fikcyjnego bohatera jak i odczuwanie, ze
fikcyjny bohater jest jedng z form tozsamosci danej jednostki z wylaczeniem specjalnych,
nieistniejacych poza dang produkcja umiejetnosci (Gee, 2003). Takie ujecie postaci oraz
wcielanie si¢ w nie i przejmowanie ich cech moze by¢ zwigzane z ksztattowaniem si¢
tozsamosci cosplayeréw w okresie adolescencji. Niemniej jednak, zdobyte 1 rozwijane
umiejetnosci takze mogg przyczyni¢ si¢ do ksztaltowania si¢ tozsamos$ci jednostkowej, a

nastepnie do pozniejszego wykorzystania ich w zyciu dorostym.

416



Rozdzial X Negatywne strony zwiazane z wcielaniem si¢ w wybrang

postaé¢ pochodzaca z kultury popularne;j

Podczas badan respondentki zostaly zapytane o kwestie zwigzane z negatywnymi
stronami cosplayu. Na podstawie ich odpowiedzi zostaly wyodrgbnione nastepujace
kategorie: a) doskonalo$¢ czy jej brak?, b) putapka popularnosci, c¢) przekraczanie granic
cosplayerek, d) seksualizacja w cosplayu, e) btedne przekonania oséb trzecich o cosplayu
oraz f) ciemne strony cosplayu. Niemal wszystkie kategorie posiadajg réwniez podkategorie,

ktore zostang przedstawione i omdéwione ponize;j.

Poruszane przez respondentki tematy dotyczyly réznorakich obszaré6w cosplayu
odnosily si¢ one zaréwno do probleméw interpersonalnych, kwestii popularnosci jak i
znaczenia ciala. Oznacza to, iz zakres tematyczny problemdw, z ktorymi borykajg si¢ osoby
zaangazowane w cosplay jest szeroki, jednak z odpowiedzi respondentek wynika, iz sg to
problemy, ktére wystepuja rowniez w innych aktywnos$ciach, stad nie s3 one specyficzne

tylko 1 wylacznie dla cosplayu.

Pytane o negatywne strony cosplayu, respondentki odpowiadaty chetnie, czgsto
zaglebiajac si¢ w ich istotg, nie traktujac ich powierzchownie. Takie podej$cie respondentek
swiadczy o $wiadomosci w zakresie tychze negatywnych stron oraz krytycznym do nich
podejéciu. Pokazuje to jednoczes$nie, iz respondentki nie stanowig biernego odbiorcy
przekazywanych im gotowych treéci, ale dostrzegaja zardwno ich pozytywne, jak i negatywne

strony.

Podrozdziat ten powigzany jest z problemem szczegotowym Jakie adolescentki
zaangazowane w cosplay dostrzegajq negatywne strony zwigzane z wcielaniem si¢ w wybrang

postac pochodzqcqg z kultury popularnej? i stanowi na niego odpowiedz.

10.1 Doskonalos$¢ czy jej brak?

Kategoria ta zostala wyloniona w zwigzku z wypowiedziami respondentek, ktore
dotycza elementow niewidocznych dla osob postronnych. Zazwyczaj gotowe kostiumy i
rekwizyty czy proces ich wytwarzania ukazywane sa3 w mediach spoteczno$ciowych jako

pasmo ci¢zkiej, ale wigzacej si¢ z sukcesem pracy. Niektdrzy cosplayerzy udostepniajg swoim
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fanom nawet zdjecia tych elementoéw, ktore nie wygladaja tak, jak powinny lub ktérych
wykonanie skonczylo si¢ porazka. Jednak w duzej mierze wykonywanie strojow lub
rekwizytow ukazywane jest 1 istnieje w $wiadomosci spolecznej, jako pasmo sukcesow.
Dziata to poczatkowo motywujaco na osoby, ktore chca zajac si¢ cosplayem, jednak moze

odstraszac te, ktore napotykaja na trudnosci.

Pojawilo si¢ wiele wypowiedzi respondentek moéwigcych o tym, ze wykonanie
kostiumow nie jest aktywnoscia, ktora jest szybka i fatwa — zazwyczaj sg to godziny czy dni
ciezkiej pracy, oczekiwania i wielu pomytek. Czasami zdarzaja si¢ rdwniez zmarnowane
materialy lub rozpoczynanie wszystkiego od poczatku, co naraza cosplayerow na straty
finansowe. Stad powyzsza kategoria nawigzuje do doskonatosci, ktérg widzg osoby postronne

oraz jej braku, z ktorym spotykaja sie cosplayerzy podczas wykonywania strojow.
J€) rym Spotykajq si¢ cosplayerzy p ykonyw )

Z rozmoéw z cosplayerkami zostaly wyodrgbnione cztery kategorie dotyczace
negatywnych stron cosplayu jako podejmowanej przez nie aktywnosci: a) kosztowne hobby,

b) czasochlonne hobby, ¢) wymagajace hobby oraz d) meczace hobby.

10.1.1 Kosztowne hobby

Kwestie finansowe okazaly si¢ jednym z najbardziej problematycznych tematow,
poniewaz wiekszo$¢ respondentek wypowiadalo si¢ o cosplayu w kategorii hobby, ktore

pochlania znaczng ilo$¢ posiadanych przez nie funduszy:

»Sam cosplay? To mysle, ze bardziej chodzi o pieniadze. To jest zdecydowanie bardzo negatywna strona, bo jednak peruka
nie kosztuje dwa zlote, chyba Ze si¢ wezmie jakas takg beznadziejng. I tutaj mysle jeszcze, Ze jak si¢ szyje na zamowienie, to
to s potgzne pieniadze. Wykroje tez kosztuja tak naprawde w wigkszosci tez. Szczegdlnie jakies takie niestandardowe. Co
tam jeszcze? Materialy. No wszystko kosztuje tak naprawdg (...) tylko tak na poczatku szczegélnie to po prostu kwestie

finansowe sa najtrudniejsze tutaj” (G, 17 lat)

»Wydaje mi si¢, ze wszystko zalezy od danego cosplayu, bo taki najtanszy cosplay, ktory zrobitam to byt w granicach
trzydziesci ztotych, bo to byta Kim Kolwiek, wigc wystarczyto kupi¢ bluzke, spodenki w lumpeksie, jakie$ tam rekawiczki sie
miato. Nie mowig teraz o kwestii peruki, tylko samego stroju, wigc taki najtanszy cosplay to da si¢. Oczywiscie, jesli ktos
chciatby zrobi¢ miecze, zbroje i to jeszcze wszystko ze skrzydtami, no to koszty beda bardzo duze. Wigc kazdy biorac pod
swoja sytuacje finansowa moze taki cosplay wykonaé, na przyktad nie mamy funduszy teraz na uszycie stroju czy zakupienie

farb, klejow, mozna to roztozy¢ w czasie, na przyktad zbierajac na urodziny, zostawié¢ sobie trochg pienigzkow, jesli ten
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cosplay faktycznie chee si¢ zrobi¢. Albo w moim przypadku jak zarabiam, to mogg sobie pozwoli¢ na wigcej tych wydatkow,
ale tez wiadomo bez szalenstw, zeby nie potraci¢ wszystkiego na jakie§ materialy, kleje, chociaz po czgsci mnie kusi, jak

widze te wszystkie cudowne rzeczy. Ale staram si¢ zimna gloweg zachowac i nie szale¢ za bardzo” (W, 19 lat)

,,No 1 83 to koszty, jesli kto$ to robi zupehie profesjonalnie i wydaje pienigdze na naprawde drogie i dopracowane stroje, to

jednak nie mozna popadaé w to, aby wydaé za duzo pieni¢dzy” (G, 16 lat)

,»No cigzko bedac trzynastolatka wytrzasna¢ trzysta ztotych na wszystko. Dla nas to nawet peruka byta sporym wydatkiem
wtedy. A soczewki to juz w ogole masakra. Dlatego robilty$émy wszystko z tego, co daty$my rade zdoby¢ z lumpdéw, z domu.
Wigc to jest troche przeszkoda, bo jezeli ma si¢ wigcej pienigdzy, to ten cosplay bedzie po prostu lepiej wygladat. I bedzie

lepszy i trwalszy, ale jezeli si¢ nie ma pienigdzy, to wcale nie znaczy, ze si¢ nie da” (H, 16 lat)

»Znaczy w moim przypadku jest gorzej, bo nie mam zadnego miejsca w okolicy, gdzie moge kupi¢ te materialy, wigc za
kazdym razem place za wysylke. Przyktadowo, jak ja kupuje dziesig¢ guzikow, a wysytka kosztuje dwanascie ztotych, to juz
nie jest tak tanio” (D, 17 lat)

,»A oprocz tego, to co mi przychodzi do glowy to taki zbyt duze wywalanie pieni¢dzy na to. Nieumiej¢tno$¢é dysponowania

tym wszystkim. [ to wszystko, bo oprocz tego to wydaje mi sig, ze to dobre, popularne hobby” (A, 18 lat)

,,Pienigdze. To pierwsza rzecz jaka mi przyszta na mysl. Za mato pieniedzy, duzo wydatkow” (L, 16 lat)

,,Najwieksza negatywna strong chyba dla wszystkich cosplayeréw sa chyba pieniadze... Jak to wszystko wysysa z portfela!
I... Cosplay to jednak droga rzecz i jedynym minusem jest to, ze zzera pienigdze. I to bardzo bardzo. Dla oséb, ktore nie

maja jak na to wyktadac pieniedzy to po prostu moze by¢ ci¢zko. Moze by¢ bardzo cigzko” (R, 18 lat)

,,Na jeden moj cosplay wydawalam pig¢éset ztotych i to nie byt cosplay typu Genshin czy cokolwiek. To byl cosplay — mam
peruke, mam czapke, mam uszka, mam ogon i skorzang kurtke specjalnie do tego kupitam. To wydatam okoto piecset ztotych

za takie pierdoty, lacznie z tym, Zeby to bylo jak najlepszej jakosci” (M, 17 lat)

Respondentki zwracaja uwage na fakt, iz praktycznie wszystkie elementy, z ktorych
sktada sie cosplay, jesli sa dobrej jakosci, wiele kosztuja. Nie chodzi tylko o sam kostium, ale

rowniez o peruki i soczewki oraz materialy, z ktérych wykonywane sg rekwizyty czy
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kostiumy szyte na zaméwienie lub szyte wlasnorecznie przez cosplayerow. Jedna z
respondentek zwraca rowniez uwage na kwesti¢ wykrojow, ktére wykorzystywane sg podczas

szycia kostiumow — czesto sg one niestandardowe, a przez to ich cena jest wyzsza.

Kwestia kosztéw moze by¢ przytlaczajaca, zwlaszcza jesli kto§ dopiero zaczyna
interesowac si¢ cosplayem 1 nie jest pewien czy bedzie chcial to kontynuowac albo nie
pracuje, a wigec nie moze przeznaczy¢ wickszej iloSci pieniedzy na wybrane materiaty.
Dodatkowo nie wszyscy rodzice wspieraja w tym hobby swoje dzieci, co rOwniez moze mie¢
zwigzek z brakiem finanséw, poniewaz rodzice nie sg chetni aby sprezentowac dzieciom

elementy kostiumow czy wesprzec¢ je finansowo.

Podczas wypowiedzi zwrdcono uwage na to, iz cosplay nie musi by¢ drogi — przy
uzyciu ubran z secondhandu oraz wykorzystaniu materialow, ktére cosplayerzy posiadaja w
domu, mozna przygotowac¢ kostium, ktéry bedzie tanszy. Istnieje jednak niebezpieczenstwo,
iz w wyniku poréwnania z innymi, drozszymi lub lepiej wykonanymi strojami poczatkujacy

cosplayer zniecheci sie do kontynuowania tej aktywnosci.

Oprocz kwestii estetycznych kostiumu, zwrdcono rowniez uwage na fakt, ze drozsze
kostiumy 1 elementy przektadaja si¢ na to, iz ze wzgledu na jakos$¢ sg one po prostu trwalsze 1
mniej si¢ zuzywaja. Jest to aspekt, ktory niejako dotyczy spojrzenia w przyszios$¢ i inwestycji

w rzeczy, ktore moga by¢ jeszcze wykorzystane, a nie jednorazowe.

Problematyczna w tym miejscu wydaje si¢ jednak kwestia peruk, ktore jesli sg nie
najlepsze jakosciowo, moga psu¢ efekt catosci kostiumu, np. poprzez to, ze za bardzo si¢

odbarwiajg lub btyszcza i wygladaja nienaturalnie

Jednym z problemdéw byta réwniez kwestia miejsca zamieszkania. W przypadku
mniejszych miejscowosci, gdzie nie ma dostepu do specjalistycznych sklepow, mozliwe jest
kupienie elementéw przez Internet, co jednak generuje dodatkowe koszty w postaci optaty za
przesytke lub kuriera. Nawet jesli jednorazowo oplata ta nie jest wysoka, to zamawiajac kilka

razy bedzie ona, np. takiej samej wielko$ci jak zaptata za metr dobrego jako$ciowo materiatu.

Jednoczesnie pojawia si¢ tutaj pozytywny watek, jaki dostrzegaja respondentki —
cosplay uczy odpowiedniego gospodarowania pieniedzmi i odraczania gratyfikacji w czasie

ze wzgledu na koszty kostiumow, elementow i1 rekwizytow.
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W wypowiedziach respondentek zwraca uwage fakt, iz sa one $wiadome warto$ci
pieniedzy 1 odpowiednio potrafig je zainwestowac, np. w trwalsze materiaty oraz przewidzie¢

hipotetyczne koszty wykonywanych kostiumow.

10.1.2 Czasochlonne hobby

Kolejnym z poruszanych probleméw byta ilo$¢ czasu, jaka cosplayerki poswiecaja na

przygotowanie stroju:

»Najszybciej wykonany cosplay zajat mi dostownie caty dzien — usiadtam do maszyny rano, skonczytam przed dwudziesta
trzecia. Tak od zera, jeden dzien. Najdtuzej jak robitam? Mysle, ze ponad rok. Zanim znalaztam wszystkie materiaty,

wszystko poszylam zrobitam wszystkie bronie i tak dalej, to tak — ponad rok robitam cosplay ” (W, 19 lat)

,,Na pewno potrzeba do tego cierpliwosci i zabiera troche czasu. Trzeba na to znalez¢ czas w swoim zyciu, ale tez nie odcinaé

si¢ zupelnie od rzeczywistosci i nie zapominaé o niezb¢dnych obowigzkach” (G, 16 lat)

,»No i gldwnie sprawa czasu, ze takim moim gtéwnym finem nie jest proces robienia cosplayu tylko taki finisz” (L, 16 lat)

,,Ale jesli chodzi o minusy, to cosplay tez na pewno duzo zzera czasu” (R, 18 lat)

,Kolejne pieniadze, ale czas. Duzo, duzo czasu. Tak. Ale duzo, duzo czasu si¢ na to spedza. Ale jak si¢ cosplayuje postacie z
jakich$ filmow, gier, anime i tak dalej i na to tez sie poswieca czas. Zeby wiasnie obejrze¢ jakie$ anim, graé w jaka$ gre i tak

dalej. Na to duzo czasu, prawda?” (M, 17 lat)

W zalezno$ci od skomplikowania kostiumu, potrzebnych materiatow, sposobu
wykonania czy ograniczenia czasowego, kostium moze zostaé przygotowany stosunkowo
szybko, np. w ciggu jednego dnia lub rozciggac si¢ na miesigce, a czasami lata przygotowan.
W wielu elementach nalezy odczeka¢, az wyschnie klej czy farba, aby natozy¢ kolejng
warstwe, po ktorej nalezy znow odczekaé, aby natozy¢ kolejna. Powoduje to, iz zazwyczaj

samo przygotowanie kostiumow czy rekwizytow jest nudne i mato widowiskowe.
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Wiele elementow kostiumow lub rekwizytéw jest skomplikowanych — poszukiwanie
tutoriali czy wymySlenie sposobu na wykonanie danych elementéw rowniez jest
pracochtonne, bo czgsto w trakcie ich wykonywania nastepujag zmiany konstrukcyjne lub

wizualne.

Jedna z respondentek zwraca uwagg, iz cosplay to hobby, ktore wymaga cierpliwosci
— ze wzgledu na to, ze na efekty trzeba poczeka¢ a czasem nie sg one zadowalajace, niektore

osoby moga poczu¢ si¢ zniechecone do wykonywania kostiumow.

Natlok obowigzkéw dnia codziennego czesto powoduje, iz znalezienie czasu na
wykonanie kostiumu jest wyzwaniem. To rowniez moze zniechg¢ca¢ niektdre osoby do zajecia

si¢ cosplayem.

W zwiazku z tym, wydaje sig, iz przez wigkszo$¢ czasu cosplay nie jest pasjonujacy —
nalezy w niego wlozy¢ wiele wysitku, cierpliwos$ci, czasu 1 §rodkow finansowych, a czgsto
otrzymany rezultat jest niewspotmierny do elementdéw, ktore zostaly zainwestowane. Sam

proces nie jest funem, jak okreslita to jedna z respondentek.

Pojawit si¢ rowniez temat dotyczacy aktywnosci powigzanych z cosplayem, na ktore
cosplayerzy poswiecaja czas. W zwiazki z tym, iz wedlug niektérych autorow i cosplayerow,

cosplay zwigzany jest z odgrywaniem roli'*®

, potrzebny jest dodatkowy czas, aby zapozna¢ si¢
z produkcjami, w ktoérych wystepuja wybrane przez cosplayeréw postaci. Jesli jest to postac z
gry, nalezy w nig zagra¢ — a czasami rowniez ukonczy¢ — aby odpowiednio wcieli¢ si¢ w
posta¢. Podobnie jest w przypadku anime czy serialu — aby pozna¢ dobrze posta¢, nalezy
doglebnie zapozna¢ si¢ z fabulg i zasadami $wiata przedstawionego. Jest to obligatoryjne w
przypadku checi wcielenia si¢ w posta¢. W zaleznosci od dlugo$ci anime, serialu czy gry,
zapoznanie si¢ z produkcja moze zaja¢ od kilku godzin do nawet tygodni czy miesigcy.
Cosplay zwigzany jest takze z umiejetnoscia wykonywania makijazu, dlatego tez zapoznanie
si¢ z jego technikami czy odpowiednimi kosmetykami moze by¢ obligatoryjne. Sg to kolejne

godziny, ktore cosplayer poswigca, aby odpowiednio przygotowac sie do wcielenia w postac.

Respondentki podkreslaja, iz wazna jest umiejetnos¢ zarzadzania wlasnym czasem w
taki sposob, aby moéc zarowno wykonywac cosplay oraz wypetlnia¢ obowiazki dnia

codziennego. Jest to wigc pozytywny aspekt czasochtonno$ci cosplayu — uczy on

148 Zobacz wigcej w rozdziale Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne zrodla oraz spoteczno?
kulturowe uwarunkowania
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odpowiednio zarzadza¢ aktywno$ciami i ustala¢ priorytety, tak aby nie zapominaé o §wiecie

rzeczywistym.

10.1.3 Wymagajace hobby

Podkategoria ta odnosi si¢ bezposrednio do noszenia kostiumoéw i niemoznosci
wykonywania niektorych aktywnos$ci, takich jak pozy czy gesty. Wynika to m.in. z
wspomnianych wczesniej przeze mnie problemow zwigzanych z niemoznoS$cig przeniesienia
zasad fizyki wystepujacych w danej produkcji na $wiat rzeczywisty oraz z konstrukcji

wykonanego stroju, ktora bezposrednio uniemozliwia cosplayerowi wykonanie pewnych

ruchow:

,»Tak, tylko nie mozna wykona¢ na przyktad jakiego$ przysiadu, przykleknigcia, nie wiem — podniesienia rak, bo nie jest to
faktycznie mozliwe ze wzgledu na budowe stroju, bo w grze czy w filmie to jest mozliwe, bo mozna to jako$ graficznie
ukry¢, a w rzeczywistosci nie. No i tez to, ze to jest zrobione z jakiej$ pianki, z jakich$ takich delikatnych materiatow, ktore
si¢ bardzo tatwo moge zniszczy¢. Czasami niektorzy nie rozumieja, ze zbroja, ktéra wyglada na taka masywna ze ona w
rzeczywistosci jest bardzo delikatna i nie chcemy takiego kontaktu fizycznego, bo moze si¢ to tatwo uszkodzié, farba moze
odlecie¢ czy jakie$ wgniecenie moze pozostac (...) Tak, to sa takie granice, bo niby taka prosta rzecz, podsunac si¢ do $ciany,
co w tym skomplikowanego? Ale bedac cosplayerem si¢ wie, ze takie — z pozoru banalne rzeczy — sa niemozliwe do

wykonania” (W, 19 lat)

Jak wspomina respondentka, czasami nawet jakikolwiek kontakt fizyczny moze by¢

niewskazany ze wzgledu na delikatno$¢ stroju 1 zwigzang z nig mozliwo$¢ zniszczenia

elementow.

,»-To moze by¢ problem, bo zdarzaja si¢ stroje, ktore sa niewygodne i niefunkcjonalne w prawdziwym zyciu (...) Oooo... No
wlasnie, w tym tez tkwi problem, ze jednak nie do konca wiemy, jak mozna by bylo dana rzecz odwzorowac, kiedy jest ona
jedynie zanimowana (...) Tak, tak jak bylo wczesniej, niektore zaprzeczaja podstawowym prawo, takze z tym jest maty

problem, bo w prawdziwym zyciu nikt takich rzeczy nie robi i nie nosi, wigc...” (G, 16 lat)

Cosplayerka podkresla takze, iz wiele strojow jest po prostu niefunkcjonalnych i

niewygodnych w rzeczywistos$ci, stad tez stosunkowo proste aktywnosci sg przez nie

utrudnione.
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Cosplayerzy moga spotka¢ si¢ z sytuacjg niemoznosci doktadnego odwzorowania
postaci, co z kolei moze spotka¢ si¢ z dezaprobatg fanoéw, ktorzy prosza o konkretng poze np.
do zdjecia. Pomimo tego, iz wiele kostiuméw pochodzi z produkcji, w ktorych zasady
dzialania $wiata nie pokrywaja si¢ z rzeczywistoscia, jedynie dwie respondentki zwrdcity
uwage na to, iz oczekiwania cosplayerow i ich fanow nie zawsze pokrywaja si¢ ze stanem
faktycznym. Moze to wynika¢ z kwestii wyboru strojow lub z przekonania cosplayeréw o
tym, iz niektorych rzeczy po prostu nie da si¢ wykona¢, wigc sprawa ta nie musi podlegac
dyskusji. Ponadto zdjgcia moga zosta¢ zmienione i dostosowane za pomocg programow
graficznych a filmiki nagrane w odpowiedni sposob 1 pod odpowiednim katem, co powoduje,

ze niedoskonatosci zostajg zakryte lub zniwelowane.

10.1.4 Meczace hobby

Kolejnym z probleméw, ktory nie jest widoczny dla oséb postronnych, jest kwestia

znudzenia si¢ lub zmeczenia wykonywaniem kostiumow:

,»No ale wydaje mi sie, Ze to sg takie minusy z ktorymi po prostu trzeba si¢ pogodzi¢ i whasnie przede wszystkim uwazam, ze
cosplayu nie mozna robi¢ na sif¢ z czym ja tez... Musialam do tego dojs¢, bo jezeli sig to robi tylko po to, ze juz to mam
danej chwili nie czujemy si¢ po prostu na sitach, nie czujemy si¢ wlasnie na takie pozowania czy wyjscie z kims no to

najgorsze co moze by¢ to na sile zmuszanie si¢ do tego” (J, 17 lat)

,,Cosplay jest super i w ogole, ale czasami sg takie dni, w ktorych nie masz chgci. Ja teraz mam chyba taki czas, w ktorym

149

mam chyba problemy z tym cosplayem. Robig¢ je czasami na silg, na przyktad jak do collabu'” si¢ zglositam, to nie chce

moéwic ,,Sorry, nie zrobi¢”, to robi¢ po prostu na sitg, a nie Ze cheg, bo jestem zmgczona po prostu” (J, 18 lat)

,»Ostatnio rozmawiatam ze znajoma, ktéra mnie namowita do tego cosplayu i tak dalej. Ona to robi od 2018 i ostatnio jej si¢
przestato to wszystko podobac. I ostatnio z nig gadatam, ze jezeli to nie sprawia radosci, bo nie powinna tego robic i tak

dalej. Bo calg ideg tego jest to, ze to ci si¢ po prostu podoba. Ostatnio méwita, ze ma mase kostiumow, mase znajomych,

149 Collab — Cambridge Dictionary definiuje collab jako <<skrot od callaboration; sytuacja, w ktorej dwie lub
wigcej 0sOb wspoltpracuje ze sobg w celu osiagnigcia celu, stworzenia lub wypromowania czego$>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/collab, dostep: 25.06.2022 r., godz.: 15:41; w przypadku
cosplayu zazwyczaj chodzi o sesje zdjeciowe lub nagrywanie filmikow
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ktorzy robig kostiumy, masg tiktokow i to, ze ona na Instagrama wstawia zdjgcia i ona nie chce tego zostawi¢ dla samego
faktu, ze teraz to wszystko by zostawita. Ze ona woli si¢ meczyé w tym cosplayu, ktory jej sic w ogéle nie podoba, tylko dla

samego faktu, zeby nie rzucita kolejnego hobby (...) Ona ma tak od miesigcy, wiec nie. Nie moze rzuci¢ cosplayu, bo po
prostu nie chce rzuci¢ kolejnego hobby. Bo to byto jej najwigksze hobby w catym Zyciu i teraz, zeby to po prostu zostawic?

(...) Jezeli si¢ poswigci na co$ energi¢ i czas, to to w tym momencie ma wigksze znaczenie dla nas” (M, 17 lat)

Respondentka przytacza histori¢ swojej znajomej, dzigki ktorej rozpoczeta cosplay, a
ktéra w momencie przeprowadzania wywiadu borykata si¢ z problemem dotyczacym decyzji

0 porzuceniu cosplayu. Z rozmowy tej wysuwaja si¢ dwa istotne watki:

1) Ciezko przerwac zaangazowanie w cosplay, jesli aktywnos$¢ cosplayera zwigzana jest
z publikowaniem zdje¢ 1 filmikéw w Internecie, poniewaz zazwyczaj jest to rowniez
zwigzane z posiadaniem fandw, ktorzy oczekuja od cosplayera stalego tworzenia

kostiumow,

2) Moze zdarzy¢ si¢ tak, iz cosplay przestat by¢ hobby, ktore sprawia przyjemnos¢, ale z
powodu zaangazowania w niego przez dlugi czas, trudno jest go porzucic;
respondentka w ten sposob odnosi si¢ nieswiadomie do reguly zaangazowania
opisanej przez Cialdiniego (Cialdini, 2013, s. 76-132). Znajoma respondentki nie

porzuca cosplayu rowniezdlatego, ze nie chce porzuca¢ kolejnego hobby.

Biorac pod uwage rowniez wczesniejsze wypowiedzi respondentek, sytuacja znajomej
jednej z nich jest nieckomfortowa i naraza jg na negatywne emocje zwigzane z odczuwaniem
przymusu do tworzenia kostiumow. Jesli przyjmiemy, iz hobby powinno sprawiaé
przyjemnos¢, cosplay w tym momencie przestaje by¢ hobby, a staje si¢ niechciang
aktywnos$cig. Moze to powodowac¢ frustracje i nieche¢, ktora moze przektadac si¢ rowniez na

inne aspekty zycia.

Respondentki zwracaja uwage, iz cosplay to aktywno$¢, ktéra powinna sprawiad
przyjemnos¢, nie za$ taka, do ktorej powinny si¢ zmuszaé. Problem stanowig jednak grupy
czy pary cosplayowe, poniewaz wymagaja one aktywnos$ci i obecnosci nawet wtedy, kiedy
cosplayerki nie maja na to ochoty. Wynika to z przyjecia zobowigzania i obietnicy, ze dany
stroj/instant zostanie wykonany na dany termin. Moze to powodowaé negatywne emocje lub

doprowadzi¢ do poroOwnywania si¢ z innymi, co przeklada si¢ z kolei na gorsze

425



samopoczucie. Jednoczesnie, biorac pod uwagge, iz okres dorastania jest dynamiczny i obfituje
w eksploracje, naturalnym jest, ze w pewnym momencie cosplay mégt si¢ znudzi¢ i wynikta

potrzeba poszukania nowego zainteresowania.

Kategoria Doskonatos¢ czy jej brak? odnosi si¢ zarowno do problemow w sferze
materialnej (brak funduszy, niemozno$¢ wykonania niektorych poz czy gestow w kostiumie),
jak 1 niematerialnej (brak czasu, zmegczenie materialu). W czg¢$ci z problemow respondentki
znajduja pozytywne aspekty, takie jak umiej¢tnos¢ gospodarowania czasem czy finansami.
Niektoére z problemow dla wigkszosci wydaja si¢ nieistotne; takim problemem zdaje si¢ by¢
niemozno$¢ przetozenia fizyki 1 zasad $wiata fikcyjnego na $wiat rzeczywisty. Pozostale
problemy dotycza kwestii niechgci kontynuowania cosplayu, zwyklego znudzenia si¢
takowym zainteresowaniem, ktore jest jednak komplikowane przez powstate zobowigzania —

obiecany collab lub fani, ktorzy czekaja na kolejne zdjecia 1 filmiki.

Stad wydaje si¢, iz niektore problemy mogg zosta¢ stosunkowo tatwo pokonane i
przetozy¢ si¢ na nauke roznorakich umiej¢tnosci, a niektoére sg skomplikowane i niemal
niemozliwe do rozwigzania bez poswigcenia pewnych rzeczy i1 okreslenia priorytetow. Moze
to powodowa¢ dodatkowe napigcie w cosplayerach, nie stanowi to jednak negatywnej strony
specyficznej tylko 1 wytacznie dla cosplayu — podejmowanie decyzji, okreslanie priorytetow i

zmeczenie materialu to cechy aktywnosci i dziatalno$ci ludzkiej w ogole.

10.2 Pulapka popularnosci

Kategoria nazywana putapka popularnosci odnosi si¢ zaréwno do cosplayerow, jak i
produkcji, na bazie ktorych wybieraja oni postacie i konstruujg stroje. Respondentki zwracaja
uwage na to, iz popularno$¢ potrafi by¢ przytlaczajaca i zniechgcajaca do rozpoczecia lub

kontynuowania cosplayu.

Na bazie wywiadow z respondentkami zostaly wyodrebnione nastepujace
podkategorie: a) male zasiggi popularnosci jako demotywator, b) zbyt popularne serie jako
zniechgcenie do cosplayu, ¢) mylenie postaci jako naturalna konsekwencja popularnosci i

niepopularnosci wybranych serii oraz d) psychofani jako skutek popularnosci.
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10.2.1 Male zasiegi popularnosci jako demotywator

Mate zasiggi popularno$ci odnosza si¢ do przestrzeni internetowej, gdzie udostepnione
zdjecia 1 filmy sa oceniane przez osoby trzecie. Najczesciej sg to fani danego cosplayera lub
danej produkcji. W zaleznosci od medium spolecznosciowego, te oceny 1 wsparcie fandéw
moze przyja¢ forme polubief, ilosci followersow'’ czy iloéci subskrypcji. Naturalnym jest
jednak, iz moga pojawic¢ si¢ osoby, ktérym wytwor danego cosplayera si¢ nie spodoba lub
jednostki, ktore beda chciaty cosplayerowi sprawi¢ przykro$¢ poprzez publikowanie

nienawistnych komentarzy. Jak wspominajg respondentki:

,.Zalezy, na jakie osoby si¢ trafi. Tak, jak podsytatam G., to wiadomo — on nagrywa tikfoki, wigc ma wickszy zasieg, bo trafi
do tych mtodszych. Bo sam jest mtodszy. No to wiadomo, on ma wigkszy odzew pod zdjgciami, niz na przyktad ja. Mnie to
jest akurat obojetnie, ale znam osoby, ktore si¢ tamia, bo kto$ inny ma wigcej za to samo zdjecie. Ale to wlasciwie jest

losowe, patrzac na te algorytmy, jak one dzialaja. A ostatnio wlasciwie nie dzialaja...” (D, 17 lat)

Cosplayerka zwraca uwage na typ medium, na ktorym dokonuje si¢ publikacji
filmikow 1 zdje¢. Wedlug stow respondentki, jej znajomy ma wigcej polubien i reakcji,
poniewaz publikuje na TikToku, a wigc trafia do os6b mtodszych. Ponadto wskazuje na

dziatanie algorytmow, ktore wptywaja na odzew obserwujacych pod opublikowang trescia.

,,No nie, bardziej myslg, Ze trzeba pamigtac o tym, Ze no w tej chwili rzeczywiscie to jest naturalne, ze mozemy czuc si¢
gorsi tez w takim cudzystowie oczywiscie. Jezeli chodzi o cosplay, ale wydaje mi si¢, ze wystarczy troche poczeka¢ jak
Znowu poczujemy si¢ ze soba na tyle dobrze, ze jak znowu zalozymy te cosplay to myslimy ,, Tak jest naprawdg okej”. No i
okej tamta osoba wyglada w ten sposob. Moze mie¢ wigksze zasiggi, moze bardziej ten...Ale moj cosplay na przyktad tez nie
jest przeciez zty, prawda? Tez poswigcitam na niego swoj czas, swoje serce, wszystko, wigc tez jest jak najbardziej w

porzadku. Nawet jezeli nie jest tak wow, idealny” (J, 17 lat)

150 Follower — Cambridge Dictionary definiuje followera jako <<osobg, ktdra si¢ czyms wielce interesuje; ktos,
kto wspiera, podziwia i wierzy w jakas osobe, ide¢ czy grupg>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/follower, dostep: 27.06.2022 r., godz.: 14:06
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Uczestniczka porusza kwesti¢ samooceny zwigzanej z zasiegami. Zwraca uwage na to,
1Z przez mniejsze zasi¢gi cosplayer moze czu¢ si¢ gorzej. Jednakze zwraca rOwniez uwage na

to, ze jest to naturalna cz¢$¢ cosplayu 1 nalezy poczekaé, az te odczucia przeming.

Tematy poruszone przez respondentki dotycza kwestii poczucia zniechg¢cenia do
cosplayu z powodu stosunkowo malej liczby oséb, ktorym kostiumy cosplayerow sie
podobaja. Wskazuje to na kwesti¢ waznos$ci odbioru kostiumow cosplayera przez otoczenie
spoteczne. Oznacza to rowniez, iz cosplay nie stanowi jedynie hobby wykonywanego dla
samego cosplayera, ale réwniez dla opinii publicznej. Odbidr spoteczny kostiumu lub samego
cosplayera moze wigc stanowi¢ zardwno wzmocnienie pozytywne, jak by¢ element

zniechgcajacy do zainteresowania, jakim jest cosplay.

10.2.2 Zbyt popularne serie jako znieche¢cenie do cosplayu

Respondentki zwracajg uwage, ze zbyt duza popularno$¢ danej serii moze dziatac

zniechecajaco do wykonywania cosplayu:

,,1ez przygnebiajace jest to, ze oceniajacy [podczas konkursu — przypis autorki] bardziej przychylnym okiem patrza na
postaci, ktore znajg. A ja robi¢ z takich niszowych serii, gdzie widzg stroj i jak im nie podeslesz zdjecia, to nawet nie

sprawdza, kto to jest ” (D, 17 lat)

Zwrécono uwage na problem, jakim jest wykonywanie kostiuméw do postaci
pochodzacych z niszowym serii — przez mala popularno$¢ ciezko jest si¢ przebi¢ w konkursie

cosplay.

,»Tylko, ze z jednej strony tak, ale z drugiej, te postaci w centrum uwagi to sg te wasnie popularne, nahypowane'' w danym

okresie postacie, a ich na konwentach jest strasznie duzo, a ja nie lubig, jak jest duzo tych samych postaci. Bo to nawet nie

151 Hype — Cambridge Dictionary definiuje hype jako <<sytuacje, w ktorej jaki§ element wystepuje czgsto w
reklamach, gazetach, telewizji ect., po to, aby zainteresowac odbiorce>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/hype, dostep: 27.06.2022 r., godz.: 14:53; jesli co$ jest
nahajpowane, oznacza to, ze byto ono szeroko reklamowane i rozpowszechniane, rowniez przez samych
fanow
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chodzi o to, ze ktos$ jest lepszy a ktos jest gorszy, tylko nie podoba mi si¢ to, ze wchodze na konwent i widze dziesig¢ innych

0sob, ktore tez sa ta sama postacig i nie lubi¢ czego$ takiego” (N, 16 lat)

Kolejna respondentka zwraca uwage na fakt, iz popularno$¢ danej serii lub postaci w
danym okresie przektada si¢ na duza ilo$¢ kostiumow wzorowanych na niej. Jak sama
zaznacza, nie lubi takich sytuacji, kiedy na konwentach jest wielu cosplayerow przebranych

za t¢ sama postac.

,»A co do cosplayu to taka kultura popularnosci to odniosta bym to do tego, ze wychodzi jedna seria, jedna postac, ktora jest
bardzo popularna i w cosplayu bym powiedziala tak sg rdzne typy osob, ktore bardziej celujg w cosplaye pod rézne
wyswietlenia, dla wlasnej satysfakcji jakby tak po prostu, bo czemu nie czy na przyktad po prostu to nie bardzo trafia w
najnowsze takie serie, ktore sg nagle popularne i zatdzmy na przyklad, ze potowa fandomu polskiego robi jedna postaé, lub
postaci z jednej serii. Na tej zasadzie czy nawet jak sa takie postacie, ktore sa tak popularne przez wiele, wiele lat na przyktad

Rem — taka pokojowka z niebieskimi wtosami” (L, 16 lat)

Uczestniczka rowniez zwraca uwage, iz w przypadku popularnych serii wiele oséb
robi ten sam kostium; jednak dopatruje si¢ ona tutaj rOwniez tego, iz jest to naturalna
konsekwencja popularnos$ci, ktdrg niektorzy cosplayerzy wykorzystuja do uzyskania wigkszej

ilosci zasiegdw w przestrzeni internetowe;.

,-Tak samo, jak sg stawne serie, to czasami nawet jak lubisz postac i seria staje si¢ stawna i postac tez staje si¢ stawna, to nie
chcesz cosplayowac tej postaci. Jednak za duzo tych osob widzisz (...) Albo wlasnie problem jest, ze na jednym konwencie
mozna zobaczy¢ tysigc Deku, a tylko jedna jakas postaé, ktorg w ogole ledwo co kojarzysz (...) A jeszcze poczatkowo
wzietam posta¢ Weia, bo tez stawna byla ta seria Mo Dao Zu Shi. Teraz troche¢ odeszli. Ja wlasnie odesztam od tego, bo byt

straszny hype. Bo to mnie trochg¢ przyttaczato” (J, 18 lat)

Cosplayerka zwraca uwagg, iz z powodu zbytniej popularnosci produkcji Mo Dao Zu
Shi wycofata si¢ z pomystu zrobienia kostiumu Weia — jednego z bohateréw tej produkcji —
poniewaz poczula si¢ przyttoczona. Podobnie jak druga respondentka, ta rowniez zwrocita
uwage na to, ze popularno$¢ danej produkcji przektada si¢ na to, ze wchodzac na konwent

spotyka si¢ wiele cosplayerow w kostiumie jednej postaci.
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Cosplayerki zwracaja uwagg, iz popularnos¢ produkcji moze przyttacza¢ i zniechecaé,
poniewaz, nawet jesli lubig dang postac, nie zdecydujg si¢ w nig wcieli¢ z obawy przed zbyt
duzg iloscig innych cosplayerow, ktorzy wybiorg te sama postac. Moze to by¢ demotywujace
nie tylko dla cosplayerow, ktorzy dopiero rozpoczynaja swoja droge z cosplayem, ale roOwniez

dla tych, ktérzy juz maja doswiadczenie w wykonywaniu kostiumow.

10.2.3 Mylenie postaci jako naturalna konsekwencja popularnosci i

niepopularnosci wybranych serii

Ze wzgledu na popularno$¢ niektorych serii, takze postacie z tych serii stajg si¢
rozpoznawalne. Posiadaja one zazwyczaj charakterystyczne cechy, np. specyficzny kolor
stroju, ktoéry jednak nie jest uzywany w konstruowaniu wytacznie tej postaci. W zwigzku z
tym moze zdarzy¢ si¢ sytuacja, w ktorej cosplayerzy zostang pomyleni z inng postacia, niz ta,

w ktorg si¢ wcielaja:

,»No wlasnie to tez jest problem, ale u mnie nie zdarzy? si¢ zaden taki przypadek na szczgécie. Bo mimo wszystko postaci,
ktore wybieram, to one sg charakterystyczne i kostium nie musi by¢ idealnie, ale chociaz jeden element wskazuje na to, ze to

jest ta posta¢” (G, 16 lat)

Dziewczyna zwraca uwage na to, iz niektore postaci sg na tyle specyficzne, ze nie da
si¢ ich pomyli¢ z nikim innym. Niektorych cosplayerow mogtoby to zacheci¢ do dalszego

kontynuowania cosplayu poprzez wzmocnienie pozytywne.

,»Teraz sobie przypomniatam, ze mialam sytuacje, ze kto§ mi podestat strong, a tam trzy czy cztery zdjgcia i kto§ pomieszat

podpisy. Pod moim zdj¢ciem byt inny podpis i to wszystko bylo ponumerowane w dokumencie” (D, 17 lat)

Cosplayerka zwraca uwage na kwestie pomylenia podpisoOw, nawet jesSli w
dokumencie przestanym do osoby za podpisy czy artykul odpowiedzialnej podpisy i zdjecia
zostaly ponumerowane. Problem ten zwigzany jest z tym, ze artykuly czy podpisy moga by¢
tworzone przez osoby, ktore nie sg zainteresowane kulturg popularng, a wiec nie znaja jej

wytworoéw. Problematyczne jest rowniez to, ze trafiajg one do szerokiego grona odbiorcow,
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np. w przestrzeni internetowej, przez co cosplayer moze poczué si¢ niezrozumiany lub

zbagatelizowany.

,.Ciezko mi sobie przypomnie¢ cos$ tego typu, ale pomyslatam, Ze bardziej miatam co$ takiego, ze czutam si¢ niezr¢cznie, bo
na przyktad ktos powiedziat - ,,O! Robisz tg i ta postac!”, a tak naprawdg to nie byla ta postac. To raczej takie co$ mi si¢
przypomniato teraz. No zdarzyto mi si¢ par¢ razy jak robitam w miar¢ mniej popularne postacie i tak oczywiscie kazdy moze

si¢ pomyli¢, prawda? Ale pierwsza mysl jest takie ,,No to nie jest ta postac”. To bardziej co$ takiego” (J, 17 lat)

Uczestniczka zwraca uwagg na swoje odczucia, poniewaz poczuta si¢ niezrgcznie,
kiedy ktos myslat, ze wykonuje cosplay innej postaci niz w rzeczywistosci. Racjonalizuje

jednak te odczucia stwierdzeniem, iz kazdy moze si¢ pomylic.

Sytuacja pomylenia postaci moze by¢ dla cosplayera dotkliwa, poniewaz wktadajac
duzo wysitku 1 §rodkow finansowych w kostium moze nie otrzymac pozadanego efektu lub
moze by¢ zbyt podobna do innej postaci. Moze to zadziata¢ odpychajaco i zniechgcajaco do
tworzenia kostiumow. Je§li jednak cosplayer, ktoérego to spotkalo zastosuje strategie
oczyszczenia opisywang przez McAdamsa (McAdams, 2001, s. 474-475), moze wyciaggnad

wnioski z pomyiki lub jg zracjonalizowac i upewni¢ si¢ w kontynuowaniu cosplayu.

10.2.4 Psychofani jako skutek popularnosci

Jedna z respondentek poruszyta temat dotyczacy posiadania psychofana. Zwigzane sg

z nim dwa elementy:
1. Wspomniane wcze$niej FOMO"™ oraz

2. Kwestia skupienia na wygladzie; cosplay, jako hobby opierajace si¢ m.in. na tym, jak
cosplayerzy sie prezentuja, moze powodowaé kompleksy 1 zazdro$¢ z powodu
niemozno$ci osiggnigcia niedoscignionego idealu pigkna lub zblizenia si¢ do

wygladania jak inny cosplayer.

152 FOMO — Cambridge Dictionary definiuje FOMO jako <<uczucie zmartwienia pojawiajace si¢ W momencie,
w ktorym mozesz przegapic¢ ekscytujace rzeczy, w ktorych uczestniczg inni ludzie, szczegoélnie powodowane
przez obserwowanie tychze rzeczy na social mediach>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/fomo, dostep: 20.06.2022 r., godz.: 15:15
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Jak opisuje to respondentka:

,»Mam taka jedng wrecz psychofanke w fandomie, ktora jak ja zrobig jakis strdj, to ona po tygodniu tez ten stroj robi, bo
troszke jest stuknieta na tym punkcie. No wiasnie taka zazdro$¢ i ten strach przed ominigciem czegos, to s takie mocne

zagrozenia tez. Wtasnie w takim hobby, ktdre jest mocno skupione na wygladzie, to zazdro§¢ mocno wchodzi” (A, 18 lat)

Cosplayerka zwraca tutaj uwage na negatywne emocje, ktore moga pojawié si¢ w

pogoni za popularnoscia.

Kwestia popularno$ci w cosplayu jestem tematem drazliwym i skomplikowanym, nie
zalezy bowiem od samych staran cosplayera, ale rowniez od popularnosci danej produkcji i
umiejetnosci wykorzystania medidéw spoleczno$ciowych w taki sposob, aby odpowiednio

dostosowac si¢ do panujacych wewnatrz algorytméw, np. poprzez trendy i filtry.

Jedng z istotnych negatywnych stron popularnosci cosplayu jest rowniez posiadanie

psychofanéw, ktérzy moga stanowi¢ zagrozenie dla cosplayera.

Algorytmy i1 niemozno$¢ osiagnigcia popularno$ci w cosplayu moze powodowac
spadek samooceny lub odczuwanie negatywnych emocji 1 zwigzane z tym zaprzestanie

angazowania si¢ w cosplay.

10.3 Przekraczanie granic cosplayerek

Powyzsza kategoria zostala wyodr¢bniona ze wzgledu na to, iz respondentki zwrdcity
uwage, ze jedng z negatywnych stron cosplayu jest to, jak osoby postronne odbierajg ciato
cosplayera. Wypowiedzi te zostaly zebrane i podzielone na nastgpujace podkategorie: a)
niechciany dotyk jako nieprzyjemna cz¢$¢ cosplayu oraz b) molestowanie w cosplayu oraz c)

seksizm w cosplayu.

Cialo cosplayera, ze wzgledu na to iz przez kostium, peruke i rekwizyty przypomina
cialo wybranego bohatera, moze by¢ traktowane w sposdb przedmiotowy, jako tenze

wyimaginowany bohatera. Powoduje to, iz osoby trzecie moga nie dostrzega¢ niczego
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niewlasciwego w dotykaniu cosplayera bez jego zgody — czy to dotyk ciala cosplayera czy

jego rekwizytow, ktore bywaja kruche 1 delikatne.

Moze rowniez dochodzi¢ do tego, Ze osoby postronne zakladaja, iz osoba w kostiumie
jest osoba kontaktows, lubigcg towarzystwo, co niekoniecznie musi by¢ prawda, poniewaz
udzial w cosplayu biorg osoby o réznych cechach osobowosciowych i nie wszystkie sa

otwarte na zazyte kontakty interpersonalne 1 dotykanie.

Osoby trzecie moga wykaza¢ si¢ rowniez brakiem zrozumienia w przypadku
odwazniejszych, rozneglizowanych kostiumoéw, zaktadajac iz taki kostium daje im prawdo do
dotykania cosplayera, co jest zalozeniem blednym, poniewaz cosplayerzy ubierajacy takie
kostiumy posiadajg do tego wiele motywacji, a che¢ bycia dotykanym nie musi by¢ jedng z

nich.

Jednym z blednych wnioskow 0s6b postronnych moze by¢ réwniez to, ze wychodza z
zatozenia, iz cosplayer wcielit si¢ w wybrang postac po to, aby by¢ zauwazonym i dotykanym
oraz ze robi to wylacznie po to, aby swoja prezencja ucieszy¢ inne osoby. Nie jest to zgodne z
prawda, poniewaz, podobnie jak w powyzszym akapicie, cosplayerzy posiadaja wiele
roznorakich motywacji do zajmowania si¢ tg aktywnos$cig, w tym motywacje czysto

indywidualne, nie skierowane na zaspokojenie potrzeb innych jednostek.

Stad cialo w cosplayu funkcjonuje jako obszar sporny, pomigdzy dotykiem, a niezgoda

na niego.

10.3.1 Niechciany dotyk jako nieprzyjemna czeS¢ cosplayu

Niechciany dotyk zostat wyodrgbniony sposréd pozostatych kategorii, poniewaz nie
dotyczy molestowania a dotykania i przytulania cosplayerow bez ich zgody. Dotykanie to nie
ma charakteru erotycznego — wynika zazwyczaj z checi dotknigcia kogo$, kto wyglada jak
ulubiona posta¢, checi przytulenia si¢ lub zabawy, ktéra moze skonczy¢ si¢ np. ztamaniem
rekwizytu lub uszkodzeniem kostiumu. Ze wzgledu na to, iz cosplayerzy poswigcaja wiele
czasu i funduszy na stworzenie rekwizytdw i kostiumow, zniszczenie ich jest dotkliwe.
Podkategoria ta zostala wiec wyodrebniona ze wzgledu na odczucia cosplayeréw dotyczace

dotykania 1 kontaktu fizycznego bez ich zgody. Jak wypowiadajg si¢ respondentki:
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»(...) ale ludzie w obliczu tego, ze wow konwent,wow, tyle jest super rzeczy i emocji czasem zapominaja, ze nie wszyscy
chcg sig tulad i to jest... Glownie to mi si¢ zdarza najczgsciej, ze kto$ podbiega i mnie przytula tak nagle z tyhu, a ja jestem
przestraszona, ze kto$ mnie obejmuj¢. No i to nie jest tak, ze ,,odsun sig, zostaw mnie” tylko to chyba z zaskoczenia. Mogt
podejsc i sie spytac i wtedy nie byloby problemu, ale to taka przestrzen osobista by si¢ przydata, a niektorzy po prostu
zapominajg o tym” (M, 18 lat)

»Rzadko si¢ zdarza, ale sg tez tacy, ktorzy skacza. Na Kopernikonie byt chtopak, ktory si¢ rzucat na ludzi i na przyktad ja

stojg, rozmawiam ze znajomymi a on mnie przewrocit na ziemig. Uznat to chyba za jaki$ zart” (D, 17 lat)

»Tak, poza tym, bo jeszcze jezeli dajmy na to te osoby si¢ znaja i w jaki$ sposob wlasnie jest na to pozwolenie to jest ich
sprawa, prawda? Ale to byta osoba kompletnie obca no i to jest po prostu tak wiasnie nie na miejscu bardzo, nie robi si¢ tak

po prostu” (J, 17 lat)

,» Wlasnie tak jest w przypadku konwentow, ze mtodziaki podbiegaja randomowo do jakiego$ cosplayera, ktory ma duzo
propéw'> przy sobie i tak znienacka, bez pytania, w ogéle, zaczynaja ci¢ tuli¢. Dotykajg ci te rekwizyty. I to tez jest czasami
problem, bo czasami si¢ co$ zepsuje, czasami si¢ co$ stanie i... Potem jest duzo problemow z rekwizytami, zeby to naprawic.

A juz nie wspomng, ze kto§ ma jeszcze przed tym konkurs cosplay. To juz jest po prostu...” (R, 18 lat)

Ostatnia respondentka zwraca uwage na dotykanie rekwizytow — niejednokrotnie
wspominatam, iz niektére z nich bywaja delikatne lub zaostrzone, a wigc niebezpieczne.
Dotykanie ich przez osoby postronne moze doprowadzi¢ do ich zepsucia lub zrobienia sobie
krzywdy. Problematyczne jest to zwlaszcza w przypadku rekwizytow o pokaznych
rozmiarach, np. dhugich lancach, mieczach czy skrzydtach, poniewaz w przypadku duzej
ilosci oséb na konwencie czy evencie, cosplayer nie zawsze jest w stanie kontrolowaé

utozenie rekwizytu lub to, kto 1 w jaki sposob go dotyka.

Cosplayerki wskazuja na kilka elementow dotyczacych dotyku bez zgody, ktorymi sa:
przytulanie, skakanie na inne osoby oraz dotykanie rekwizytow. W przypadku przytulania,

cosplayer moze poczu¢ si¢ nieckomfortowo, natomiast stosunkowo rzadko bedzie prowadzito

153 Prop — Cambridge Dictionary definiuje prop jako <<obiekt uzywany przez aktora podczas gry w filmie lub
w teatrze>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/prop, dostep: 29.06.2022 r., godz.:
12:55; rowniez cosplayerzy uzywaja sformulowania prop do opisania rekwizytow
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to do wypadku czy urazéow, np. w wyniku tego, ze zaskoczony cosplayer bedzie si¢ bronit.
Taka sytuacja moze natomiast spotkac si¢ z ostrg reakcja dotykanego cosplayera, co moze nie

spodobac si¢ postronnej osobie.

Skakanie czy dotykanie rekwizytow jest znacznie bardziej niebezpieczne, poniewaz w
wyniku skoczenia na kogo$, mozna go przewrdci¢ — jak to zdarzylo si¢ drugiej respondentce —
co moze wigza¢ si¢ ze zrobieniem krzywdy zarowno osobie, na ktorg si¢ skoczylo, jak i
samemu skaczacemu. Respondentka zwraca roéwniez uwage, iz najprawdopodobniej ten skok
zostal uznany za zart, co wskazuje, iz by¢ moze osoba skaczaca nie do konca zdawala sobie
sprawe z tego, ze moze kogo$ uszkodzi¢. Jest to by¢ moze kwestia zwigzana z wiekiem

osoby, ktora dokonata skoku, poniewaz miato to miejsce na konwencie.

Podkategoria zwigzana z niechciany dotykiem jest problematyczna, poniewaz czgsto
cosplayerzy pojawiaja si¢ tam, gdzie jest duzo oséb oraz przez swoja dziatalno$¢ staja si¢
niejako osobami publicznymi, co wigze si¢ z chg¢cig nawigzania z nimi kontaktu. Istotne jest
wigc zwracanie uwagi na to, ze cosplay to nie zgoda na dotykanie, co promuja niektore z

konwentow, np. takich jak Pyrkon'”.

10.3.2 Molestowanie w cosplayu

Respondentki chetnie wypowiadaty si¢ pytane o kwestie molestowania w cosplayu.

Zwrocity one uwage na wiele elementdw, ktore sg powigzane z tym tematem:

,»Tak 1 mozna wréci¢ do domu i caty czas mysle¢ o tym, ze on kurcze zlapat za tytek czy cos. Wiec mozna czu¢ si¢ potem

nickomfortowo. Ale wedtug mnie, ludzie powinni mie¢ na tyle rozumu, zeby nie tapaé obcej osoby za tylek ani nie robic¢

innych oble$nych rzeczy, naruszajac przestrzen osobista danej osoby. Bo na przyktad jezeli jest cosplayer, ktory powie, ze
mozesz mnie przytuli¢, objaé, dac¢ buziaka w policzek, to jesli cosplayer wyraza na to che¢ i druga osoba chciatabym takiego
kontaktu, no to nie ma problemu. Natomiast, jesli druga osoba jest taka namolna i celowo obsciskuje, przytula, podnosi czy

chee jakich$ dziwnych pozycji do zdje¢, to to juz wedlug mnie nie jest w porzadku” (W, 19 lat)

,Mysle, ze to jest najgorsze, bo wiadomo jakie$ bardziej odstonigte stroje sa super, jezeli kto$ to super zrobi to wyglada

ekstra i mozna si¢ tym chwali¢ i pokazywac, ale no wtasnie takie jakie$ tapanie za tylek i pozwalanie sobie , gwizdanie, a

154 Informacje odnos$nie bezpieczenstwa na konwencie Pyrkon, https://pyrkon.pl/bezpieczny-pyrkon/, dostep:
29.06.2022 1., godz.: 12:51
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pdzniej jeszcze komentarze, ze ,,No przeciez tak si¢ ubratas to czego oczekujesz?” no to nie jest to co$ co powinno miec

miejsce” (M, 18 lat)

,,Ale tez mi si¢ wydaje, Ze na miescie jest najwiecej tego typu sytuacji. Na konwencie tak nie za bardzo, ale na miescie juz

tak, bo si¢ zdarzy, ze kto$ wlozy r¢ke pod spddniczke, kto$ zrobi zdjgcie z ukrycia” (D, 17 lat)

Respondentka zwraca uwage, iz wedlug niej wiecej takich sytuacji ma miejsce w
srodku miasta, a nie na konwentach — moze to by¢ zwigzane z zasadami panujacymi na
konwentach, ktoére nie pozwalaja na dotykanie cosplayerow, tak jak np. Pyrkon, o czym
pisalam powyzej. W centrum miasta za$ takie zasady nie sg obecne — powinny by¢ one
normg, jednak bywaja tamane. Podkreslane jest rowniez, ze cosplay nie stanowi

automatycznej zgody na dotykanie.

,,To nie jest jak z takg tabliczkg ,,MOZESZ”. To nie dziata w ten sposob. Na pewno wspotczuje takiej sytuacji” (J, 17 lat)

,,Chyba nie miatam takiej sytuacji. Znaczy, mam wrazenie, ze wszyscy wiedza, ze do mnie si¢ z takimi rzeczami nie
podchodzi, bo si¢ mozna oparzy¢, na tej zasadzie. No ja wymagam réwnego traktowania i tez to dostaje¢, wiec... A na t¢
chwilg nie przychodzi mi do gtowy nic takiego, zeby moje znajome to spotkato. Znaczy, pewnie tak, ale nie jestem w stanie
sobie przypomnie¢. Dwa razy miatam na konwencie taka sytuacje¢, ze kto§ mnie probowat dotkna¢, zmacac, cos, ale krotka
pitka — méwie ,,Co Ty robisz?!”, na glos tez, zeby ludzie si¢ wokot odwrdcili tez. No i wtedy przewaznie juz sobie daje

spokdj taka osoba” (A, 18 lat)

Cosplayerka wspomina, iz zareagowata na proby dotykania glo$ng dezaprobata w celu
zwrdcenia na sytuacje uwagi osob postronnych — kiedy wigcej 0osob koncentruje si¢ na danej
sytuacji, osoba ktora chce dotyka¢ cosplayera bez zgody moze poczué si¢ zmieszana lub

zawstydzona i zaprzesta¢ prob dotyku.

,-Pytasz osobg, ktora chce sobie wytatuowac jako pierwsze piorun strajku kobiet na zebrach, takze. Powiem tak, plus jest taki,
ze duza czg$¢ fandomu to sg kobiety, ale jak pojawi si¢ taki jeden co walnie tekstem, taki wiesz ,,No widac troche ciato, wigc
mogg Ci¢ dotykac¢ na konwencie”, prawda? (...) Z m¢zczyznami? A jest dobry powdd, bo powiedziatas mi. Dotykanie
mezczyzn nie jest brane tak samo jak dotykanie kobiety typu, ze typ ma klat¢ na wierzchu i to nie jest brane tak samo jakby

kto$ dotknat cycek laski ,,Nie, przeciez to jest klata, co z tego jak kto$ ci¢ molestuje i za tobg lata, przeciez nic nie robi...To
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jest okropne! O tym sie mato moéwi, w sensie tak cis, nie? (...) Ze nawet po prostu, ze jestem facetem, ale wasnie mam
takich trzech znajomych takich blizszych i wlasnie mowili, ze dostownie niektorzy byli w stanie by¢ jak ,,wow, ale masz
fajny tytek”po prostu ma kostium, ktory to podkres$la. Mimo to jakby kto$ to powiedziat kobiecie to po prostu bylby to
totalny skandal i jakby nie powinnas tego robi¢ takze w druga stron¢. Szanujmy swoja przestrzen osobista. To jest okropne”

(L, 16 lat)

,Niektdrzy nie potrafig tego powiedzie¢ wprost, ze ,,No ¢j, to jest niefajne zachowanie, prosz¢ przesta¢”. Bo na przyktad ja
jestem typem takiej osoby. Bo gdyby kto$ mnie ztapal za tylek, to ja bym nie potrafita mu zwrdci¢ uwagi, tylko bym byla w
niekomfortowej sytuacji. I po prostu bym miata takie ,,Ja cheg juz i$¢”. Ale pomimo tego, ze si¢ zwrdci uwage — raz
styszatam o takiej sytuacji, ze pomimo tego, ze si¢ zwrocito typowi uwage, to zaczat si¢ wreez stawiaé, zaczat dyskutowac,
Ze on nic ztego nie robi. Ze ona jest jaka$ feministka czy co$ w tym stylu, nie? I tacy ludzie tez sa. Tacy ludzie tez s3. Albo
stalkowanie na konwentach. To tez jest bardzo nieprzyjemne do§wiadczenie i zle jest potem (...) Na to trzeba uwazaé, bo jak
cosplayer ma odstonigta klate i cosplayerka ma duzo odstonigte w cosplayu, bo po prostu posta¢ ma taki strdj, to nie oznacza,
ze prosi si¢ o dotknigcie go. Bo to jest jakby... Kazdy cosplayer, kazdy cztowiek ma swoja strefe¢ komfortu, ktorg trzeba
przestrzegac, bo jakby... To, ze robi cosplay poinagiej postaci, nie oznacza, ze chce, zeby ja dotykano. Po prostu. I to jest zle,
bo osoby, ktore robig ten cosplay czuja si¢ tak niekomfortowo i odechciewa im si¢ robi¢ jeszcze raz tej postaci, bo boja sie,
ze bedzie ta sama sytuacja. Pozniej sa dramy, ze cosplayerka poinaga nie chciala si¢ dotykac i sa takie nieprzyjemne sytuacje

i jakby masakra” (R, 18 lat)

Respondentka zwraca rdwniez uwage, iz duzym problemem jest stalking na
konwentach — element tez moze wigza¢ si¢ z kwestig posiadania psychofana poruszang

powyzej. Zardbwno psychofan, jak i stalker, moga by¢ osobami, ktére funkcjonujg lub nie

funkcjonuja wewnatrz subkultury cosplayu.

,,Bytam kiedys na obozie cosplayowym i wlasnie gadaliSmy na temat bezpieczenstwa i tak dalej i ten, w cosplayu i jedna
dziewczyna opowiadata, bo raz miata troche krotsza spodniczke, taki mundurek szkolny i tak dalej i po prostu ja zaczepiali i

probowali ja zgwalcié. Nic jej si¢ nie stato, ale no — mogto” (M, 17 lat)

Ostatnia z respondentek zwraca réwniez uwage¢ na niebezpieczng sytuacje, ktora
mogta przerodzi¢ si¢ w gwatt. Z wypowiedzi respondentki wynika, iz byto to zwigzane z tym,

ze owa dziewczyna posiadata krotka spddniczke do kostiumu, ktory byt wzorowany na

japonskich mundurkach szkolnych.
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Pojawily si¢ glosy zwracajace uwage na to, iz uszanowanie braku zgody na kontakt
fizyczny powinno by¢ norma, a dotykanie bez zgody jest procederem oblesnym 1 nie powinno
mie¢ ono miejsca. Wystgpity rowniez pochwaly zwigzane z kostiumami, ktore odkrywaja
wigcej ciata, niz zazwyczaj, poniewaz sg one robione po to, aby si¢ podoba¢ — zarowno sobie,
jak 1 (w przypadku niektorych cosplayerow) osobom postronnym — nie za§ po to, aby by¢

dotykanym.

Dwie z respondentek zapytane przeze mnie o kwesti¢ dotykania mezczyzn w cosplayu
odpowiedzialo, ze faktycznie stanowi to problem i powinno by¢ taktowane dokladnie tak, jak
w przypadku kobiet, tj. nie ma zgody na dotykanie cztowieka jakiejkolwiek ptci bez jego
zgody, poniewaz powinno si¢ szanowac granice drugiej osoby. Nadal stosunkowo mato mowi
si¢ 0 molestowaniu me¢zczyzn, jednak coraz bardziej zwracana jest na to uwaga roéwniez w
cosplayu, dzigki czemu mezczyZzni rowniez moga unikngé nieprzyjemnosci zwigzanych z

niechcianym dotykiem.

Respondentki zwracajg tez uwagg na to, ze sytuacja, w ktorej ktos dotyka je bez zgody
jest sytuacja nickomfortowa, ale nie zawsze potrafityby zareagowa¢ adekwatnie do sytuacji.
Jest to problematyczne, poniewaz moze upewniaé sprawce w tym, ze nie robi nic

niewlasciwego.

Przedstawione przez cosplayerki sytuacje ukazuja, iz problem molestowania jest
stosunkowo czesty — nie zawsze dotyczy on ich samych, ale czesto sg to opowiesci zastyszane
od innych. Granice, ktore nie powinny by¢ przekraczane, sg stale naruszane, a kiedy
cosplayerzy wyrazaja dezaprobate, moga spotka¢ si¢ z tym, iz sprawca probuje ich obrazic¢
lub zdyskredytowaé, o czym wspominata jedna z respondentek. Jest to problem, ktory
wymaga wdrozenia programow profilaktycznych i edukacyjnych, ktére w ogole zwracatyby
uwage na kwesti¢ niezgody na dotyk. Ponadto konwenty 1 eventy stale powinny podkreslaé, 1z

cosplay nie jest zgoda na dotykanie, co sukcesywnie robi, np. Pyrkon.

10.3.3 Seksizm w cosplayu

Respondentki pytane o kwesti¢ seksizmu w cosplayu nie dostrzegaty go, stad pojawity
si¢ tylko cztery odpowiedzi dotyczace powyzszego tematu. Tylko jedna wypowiedz méwi

wyraznie o wystepowaniu takiego zjawiska w cosplayu, pozostate dotycza tego, ze

438



respondentki si¢ z nim prywatnie nie spotkaly oraz nie jest ono powszechne. Jest to wynik
pocieszajacy, poniewaz moze $wiadczy¢ o tym, iz w subkulturze cosplayu nie wystepuje
wiele zachowan seksistowskich. Jednakze, jak przyznaja respondentki, nie spotkaty sie z
nimi, co nie jest jednoznaczne z tym, iz nie ma ich w ogole. Moze to by¢ zwigzane z tym, iz
subkultura cosplayu zdominowana jest przez kobiety (Liszko, 2020), aczkolwiek jak pokazuje
przyktad programu Heroes of cosplay, rtbwniez w cosplayu sg obecne pewne stereotypy, ktore
moga przektada¢ si¢ na wystepowanie seksizmu (Scott, 2015). Jak wypowiadajg si¢

respondentki:

,»Mysle, ze seksizm dotyczy obu stron tak naprawde. Co prawda, w wigkszo$ci na przyktad anime, no powiedzmy sobie
szczerze, troche jest tego fanservice 'u jednak. I po prostu to troche si¢ jednak naklada. Szczegoélnie, jesli chodzi o cosplay”

(G, 17 lat)

Seksizm moze wynika¢ z wystepujacego m.in. w anime fanservice u, ktory moze
wymuszaé na cosplayerach przyjecie okre§lonej roli lub ubranie okreslonego stroju. Moze to
by¢ zwigzane np. z naciskiem fanéw danego cosplayera lub checi dopasowania si¢ do

algorytmoéw czy anime, ktore akurat w danym momencie jest popularne

,»Z seksizmem... No jest, ale powiem szczerze, ze ja zazwyczaj nie widziatam, nie spotkatam sie, ale to tez pewnie przez to,
ze w anime i w tym gronie, w ktorym ja siedze, nie ma zbyt wiele kobiet. Wiec... Zazwyczaj w kazdej sportowce [anime
sportowe — przypis autorki] sa maksymalnie dwie dziewczyny, naprawde tak wychodzi. I nie ma tam zadnego seksizmu — jak
juz, to one sa gloryfikowane. Ale to anime opiera si¢ na sporcie, wigc nie jest tak robione i z tym ci¢zko mi si¢

wypowiedzie¢” (A, 17 lat)

Cosplayerka zwraca uwage na to, iz w anime typu sportowego nie ma zbyt wielu
kobiet, wigc nie stanowi to podstawy do powstania 1 rozwoju seksizmu, zwlaszcza, iz
bohaterki, ktore wystepuja w takich anime sg, jak mowi respondentka, gloryfikowane. Duzo
wigc jest zalezne od typu anime czy gry, ktére decyduja si¢ ogladac lub w ktore decyduja sie
gra¢ cosplayerzy i od postaci, w ktore chcg si¢ wcieli¢ — jedne z anime czy gier beda
stanowity bardziej podatny grunt, na ktérym moze pojawi¢ si¢ seksizm, inne, z powodu

konceptu i zalozen, niemal uniemozliwiajg jego pojawienie sig.
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,,Mysle, ze pte¢ tutaj nie ma znaczenia, ze sg cosplayerzy mescy, ktorzy robiag damskie postacie i kobiety, ktore robig meskie

postacie, wigc nie ma chyba takiego seksizmu, Ze postawienie tylko na jedng pte¢, skierowane” (W, 19 lat)

Uczestniczka méwi, iz nie ma seksizmu pojawiajacego si¢ w cosplayu, a nawet jesli
jest — nie jest on skierowany na jedng pte¢. Moze wiec dotyczy¢ zarowno kobiet, jak i
me¢zezyzn. Respondentka podnosi jednak kwestie tego, iz nie stanowi to problemu ze wzgledu
na to, iz kobiety robig meskie stroje, a me¢zczyzni kobiece, co mogloby obniza¢ szans¢ na

wystagpienie seksizmu.

,»1ego typu rzeczy... Moge powiedzie¢, ze podobnie jest jak z seksizmem w cosplayu z modelingiem takie podejscie.
Czasem niektorzy fotografowie, ktérzy sa me¢zczyznami pozwalaja sobie na za duzo, gdzie czgsto o nich mozna ustyszec i
niefajnie si¢ o nich mowi, nie? Potem co$ takiego.. No wlasnie plusem w cosplayu takim polskim jest to, ze naprawde jest

mato jednostek, ktore rzeczywiscie tak dziataja. Po prostu jest wigkszo$¢ kobiet, albo facetow z bardziej liberalnymi,

otwartymi pogladami taki jest plus na przyktad jak spotkasz takiego jednego takiego Bartka na konwencie, nie? To moze by¢
réznie” (L, 16 lat)

Dziewczyna poréwnuje cosplay do modelingu ze wzglgdu na sesje zdjgciowe, ktore
wystepuja w obu aktywnosciach. Podkresla rowniez, iz czasami fotografowie zachowujg si¢
w sposob nieodpowiedni. Zwraca takze uwage na fakt, iz cosplay jest zdominowany przez
kobiety i jesli biora w nim udzial m¢zczyzni to raczej ci posiadajacy liberalne poglady, stad

ryzyko do$wiadczenia seksizmu jest stosunkowo niskie.

Respondentki zwracajag uwage na seksizm w samej subkulturze cosplayu — nie biora
pod uwage 0so6b spoza subkultury. Bioragc pod uwage fakt, iz bierze w niej udzial wiecej
kobiet, niz mezczyzn, istotnie moze to zmniejsza¢ prawdopodobienstwo doswiadczenia

seksizmu w samym cosplayu.

Kategoria Przekraczanie granic cosplayerek jest rozlegta ze wzgledu na wypowiedzi
cosplayerek o traktowaniu ciala w cosplayu jako obiektu publicznego, gotowego do

wykorzystania poprzez dotyk czy robienie mu zdjge¢/nagrywania filmikow w kazdym
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momencie i w kazdej pozie. Dla niektéorych cosplayeréw i 0s6b postronnych ma ono
znaczenie niemal wylgcznie materialne, pozwalajace na wymiang go na zasoby poprzez
udostepnianie zdje¢ 1 filmikéw w wymaganych przez fanéw pozach, aktywno$ciach i

wersjach kostiumow.

W zwigzku z tym, iz cialo moze by¢ rozumiane jako obiekt publiczny, dotyczy go
wiele problemow zwigzanych z niechcianym dotykiem, seksizmem i molestowaniem,
ktéremu S$rodowiska z cosplayem zwigzane staraja si¢ przeciwdziataé. Jest to jednak
skomplikowane migdzy innymi ze wzglgdu na popularnos¢ i ilo$¢ funduszy uzyskiwanych z

tej branzy, a opierajacych si¢ na cielesnosci cosplayerow.

10.4 Seksualizacja w cosplayu

W zwigzku z pytaniem o seksualizacje w cosplayu pojawito si¢ kilka podkategorii, na
ktore zwracaly uwage respondentki, a sg to: a) seksualizacja dojrzatych postaci, b)
seksualizacja nieletnich postaci oraz c) seksualizacja mtodych cosplayerow. Seksualizacja
dotyczaca postaci uzyskata dwa warianty, poniewaz czym innym jest seksualizowanie postaci,
ktore sg doroste, a czym innym w wypadku postaci nieletnich. Oprocz seksualizowania
postaci moze wystapi¢ rowniez seksualizowanie cosplayera, ktore jest szczegolnie

niebezpieczne w przypadku oséb mtodych, takich jak cze$¢ moich respondentek.

10.4.1 Seksualizacja dojrzalych postaci

W przypadku cosplayu o seksualizacji postaci mozna méwié¢ zard6wno w aspektach
samych cosplayerow, jak i artystow tworzacych tzw. arty. W przypadku cosplayerow
seksualizacja postaci bedzie miata miejsce, kiedy cosplayer przygotowuje kostium
odkrywajacy lub uwydatniajacy czesci intymne postaci (bielizna, obcisty, niekompletny lub
zniszczony z premedytacja strdj), nawet jesli fabularnie postaé ta nie posiada cech
swiadczacych o seksualnosci. Wlicza¢ sie tutaj beda rowniez sugestywne pozy i aktywnosci
uwiecznione na zdjeciach lub filmikach. W przypadku artystow i1 artow taka sytuacja bedzie
miata miejsce, kiedy na arcie posta¢ bedzie miata sugestywng poz¢ lub bedzie w bieliznie,
odkrywajacym lub uwydatniajagcym strefy intymne kostiumie lub naga. Wliczeni zostaja tutaj

artys$ci, poniewaz cosplayerzy czasami korzystaja z grafik przez nich przygotowanych.
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Inaczej jednak nalezy spojrze¢ na postaci, ktére sa kreowane jako seksualne przez

tworcow. W tym wypadku mozna wyodrebni¢ dwa typy postaci:

1) Postaci typowo seksualne — sg to postaci, ktore wystepuja, np. w mangach 1 anime
typu hentai; czgsto ich jedyna cecha charakterystyczng jest posiadana przez nie

seksualno$é,

2) Postaci z cechami seksualnosci — sg to postaci, ktore oprocz posiadania innych cech i
pelnienia innych rol spotecznych sg réowniez postaciami seksualnymi, utrzymujg
kontakty seksualne; przyktadem takich postaci moga by¢ np. te wystepujace w
uniwersum WiedZzmina — czarodziejki Triss 1 Yennefer oraz sam gléwny bohater,
wiedzmin Geralt z Rivii. Postaci posiadaja inne cechy 1 pelnig réznorakie role
spoteczne, jednak fabula ksigzki, serialu czy gry ukazuje ich réwniez podczas
stosunkéw intymnych. W grze i serialu sa oni réwniez pokazani w bieliznie, co jest

motywem chetnie wykorzystywanym przez cosplayerow.

Na powyzszy podzial niejako zwraca uwagg jedna z respondentek:

»Ale mysle, ze seksualizacja dotyczy obu stron, bo w cosplayu wszyscy sa rowni tak naprawdg, tylko moze w wigkszym
stopniu dotyczy to kobiet ze wzgledu na design postaci. Przynajmniej tak mysle, no bo... No bo jakby tak popatrze¢, to w
wigkszosci postaci kobiecych, no to jest ogélnie seksualizacja samej postaci. No jest troche tego fanservice 'u a w postaciach
meskich mozna powiedzieé, ze sg takie defaultowe'. 1 wiasnie dlatego moze seksualizacja dotyczy bardziej postaci
kobiecych, ale to nie oznacza, ze nie ma czegos takiego w stosunku do mezczyzn, bo zdecydowanie jest, no... No,
szczegdlnie wlasnie jak jest z gola klata. No to juz jest zdecydowanie skrajnos¢ jednak. No z Wiedzminem to zdecydowanie,

Ze Wszyscy juz piszcza na widok...” (G, 17 lat)

Zwrocono uwage, 1z zazwyczaj seksualizowane sg postaci kobiece, co wynika z tzw.
fanservice u, ktory pojawit sie¢ rowniez w kategorii dotyczacej seksizmu. Cosplayerka
zaznacza jednocze$nie, iZ nie oznacza to, ze m¢skie postaci nie sg seksualizowane, poniewaz
moze zdarzy¢ si¢ np. postac ,,z gota klatg”, jak opisuje to respondentka, tj. posta¢ meska z

golym torsem. Na poparcie swoich stow respondentka przytacza tutaj opisywanego powyzej

155 Defaultowy — Cambridge Dictionary definiuje default jako <<standardowe ustawienia komputera, np. w
zakresie wielkoS$ci czcionki lub jej stylu>>, za: https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/default,
dostep: 03.07.2022 r., godz.: 21:26; w tym wypadku oznacza to bazowa postaé, bez ulepszen czy
wspomnianego wczesniej fanservice 'u
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Wiedzmina, ktory zostal przeze mnie zakwalifikowany jako posta¢ z cechami seksualnymi ze

wzgledu na petnienie roznorakich rol 1 posiadanie innych cech.

»Wlasnie pamigtam jak na Pyrkonie byt kto$ z Boku no Hero Academia w stroju krodlika i nie pamigtam, zeby kto$ mtodszy
do niego podchodzit — raczej same osoby w podobnym wieku. Jesli kto§ ma takie zbyt odwazne stroje, to tez boja si¢

podejs¢” (D, 17 lat)

Tutaj zwrocona zostata uwaga na kwesti¢ wieku cosplayera — mtodsi cosplayerzy czy
mtodsi uczestnicy konwentéw 1 eventow moga czué si¢ nieswojo i niechetnie podchodza lub
nie podchodza w ogole do starszych cosplayerow, ktorzy ubieraja stroje seksualizujace postac.
Jak wspomina respondentka, moze to wynika¢ ze strachu, ale niekoniecznie zwigzanego z
rozneglizowanym strojem jako takim, a wiekiem samego cosplayera, ktory zdecydowatl sie
takowy kostium. Niewykluczone jednak, iz taki typ kostiumu moze im si¢ wydawac

nieodpowiedni, a przez to zniechecajacy.

~Znaczy, zalezy, jaka posta¢ si¢ seksualizuje, bo jesli jest to posta¢ do tego zdolna, to jestem w stanie zrozumie¢. Bo jesli jest
to osoba, postaé, taka bardziej kobieca, ktora lubi pokazywaé swoje atuty, to jestem w stanie zrozumie¢, ze kto$ robi ja w

koronkowej bieliznie czy co$ w tym stylu. Ale jesli jest to osoba, ktora na pewno nie zatozytaby czego$ takiego i przewaznie
sa to jakie$ malutkie dziewczynki, nie umiem tego przeje$¢ czasami. Na przyktad byta sytuacja, ze kto$ z Genshina chciat

robi¢ dziewczynke w bieliznie. To byto dos¢ mocne i nawet dramy z tego powstaty. Masakra” (R, 18 lat)

Ostatnia z respondentek podkresla kwesti¢ wieku 1 zdolnosci do bycia seksualnym
danej postaci. Zwraca uwagge, iz jesli jest to posta¢ adekwatna, dorosta i fabularnie seksualna,
przedstawienie jej np. w koronkowej bieliZznie nie stanowi problemu, poniewaz jest zgodne z
przedstawionym w produkcji kanonem. Problem zaczyna si¢ jednak, kiedy jest to np. postac

nieletnia, co zostanie rozwinigte ponizej.

W zwigzku z seksualizacja postaci pojawily si¢ dwa wazne tematy wyodrgbnione
przez respondentki: kwestia adekwatnos$ci postaci, tj. odpowiedni wiek (posta¢ peinoletnia)
oraz zgodno$¢ z fabula. Oba problemy wynikaja poniekad z kwestii popularnosci —

seksualizowane postacie sg popularne i generuja dochody, a wigc cosplayerom oplaca sie
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tworzy¢ seksualne kostiumy. Ponadto, przez szeroka popularno$¢ produkcje takie jak np.
Wiedzmin, ktore z zalozenia powinny by¢ dla osob dorostych ze wzgledu na poruszang
problematyke 1 stownictwo, trafiajg réwniez do osob niepetnoletnich, ktére obserwujg

stosunki intymne postaci lub ich ciala w bieliZznie.

10.4.2 Seksualizacja nieletnich postaci

Seksualizacja nieletnich postaci jest zjawiskiem podobnym do seksualizacji dojrzatych
postaci, jednak z r6znicg w kwestii ich wieku. W tym wypadku seksualizowane sg postaci
nieletnie, tak jak ma to miejsce np. w loliconach. Na ten temat respondentki wypowiadaly si¢

W nastgpujacy sposob:

Jak juz moéwitam, osobiscie czutabym si¢ Zle w takich postaciach rozneglizowanych i tak samo uwazam, ze jesli sa
cosplayerki albo cosplayerzy, ktorzy robig takie seksualne wersje postaci, tylko po to, zeby zdoby¢ lajki na Instagramie albo
tylko po to, zeby si¢ pokazac i robig tylko zdjecie za przeproszeniem swojego tytka, gdzie postaci tam praktycznie w ogole
nie wida¢ Iub co gorsze, jesli sa to na przyktad postaci dziecigce, ktore sg wlasnie bardzo rozebrane i tak dalej. Albo
powiedzmy posta¢ dziecka z postacia osoby dorostej i sa w jaki$ sposob powiazane, to wedtug mnie to jest juz nie bardzo”

(W, 19 lat)

Poruszona zostala problematyka zwigzana z moralno$cia, na ktora cosplayerzy
powinni zwraca¢ uwage, aby kostiumy byly odpowiednie. Same rozneglizowane kostiumy
tworzone po to, aby zdoby¢ popularno$s¢ w mediach spoteczno$ciowych réwniez sg przez te
respondentke oceniane krytycznie, jednak wigkszy problem stanowi dla niej kwestia

powiazania postaci nieletnich z dorostymi w koncepcji seksualnego cosplayu.

,»A co do seksualizacji jakiej$ tam to tez uwazam, Ze s3 granice, bo mozna zrobi¢ co$ bardziej seksownego, ale jesli kto$
przebiera si¢ za jaka$ posta¢ nieletnia, ktdra na przyktad w anime jest pokazana jako taka stodka i dziewczeca i robienie jej w
jakiej$ takiej odstonie no mocno takiej seksualnej no jest troszeczke moim zdaniem no nie ma nie miejscu, no bo to moze
niektorych zgorszy¢. Na przyktad kogo$ ulubiona posta¢ jest stodka, kochajaca i jest takim misiem, a tu nagle patrzy i taka

ubrana jako$ nie wiem... Zrobiona w jaki$ sposob, no zty. To nie jest dobre. Nie popieram tego” (M, 18 lat)
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Roéwniez ta respondentka zwraca uwage na kwestic moralnosci, poniewaz
przedstawienie postaci nieletniej] w seksualny sposéb moze zgorszy¢ odbiorcow, a zwlaszcza
fanow tej postaci, jesli np. w anime prezentuje si¢ ona jako slodka i niewinna. Wypowiedz
respondentki jest roOwniez zwigzana z kwestig przedstawienia postaci zgodnie z fabulg i

prezentowanymi w produkcji cechami charakteru danej postaci.

»1ez jakby sama seria My Hero Academia oczywiscie gdyby nie tak zwany fandom i wlasnie podejscie wielu osob
mtodszych. Sama mam szacunek, prawda? I jezeli widz¢ cosplay no to nie mam czegos takiego, ze ,,0 Jezu, znowu to
anime”, tylko wiem o tym, ze wlasnie wiele osob, jako$ tak si¢ ztozyto, ze wiele os6b mtodszych je robi i jest co$ takiego, ze
tam postacie majg tak czternascie, pigtnascie lat, prawda? A bardzo jest duzy nacisk na tak zwane shippowanie,
seksualizowanie tych postaci i potem w normalnie realnym zyciu sa to cosplayerzy to tez jezeli by si¢ oczywiscie poszukato
bardziej w Internecie ale jest bardzo mndstwo takiego wlasnie seksualizowania,a dobrze wiemy, Ze te postacie po prostu

nawet nie sg dojrzate i to tez jest takie... Nie dla mnie, prawda?” (J, 17 lat)

Kolejna z respondentek zwraca uwage na tzw. shippowanie nieletnich postaci, ktore
moze by¢ zwigzane rowniez z seksualizacjg postaci. Zazwyczaj nie bedzie miato ono miejsca
w samej produkcji, ale w fanartach i opowiadaniach fanéw. Samo shippowanie, jesli zdarza
si¢ w produkcjach, to w przypadku oséb nieletnich bedzie dostosowane do ich wieku, tj.
pierwsza mitos$¢, pierwszy dotyk czy pocatunek. Wyjatkiem beda produkcje hentai, ktore z
zatozenia sa erotyczne i skierowane do osob dorostych. Seksualne shippowanie nieletnich
postaci moze doprowadzi¢ do tego, iz sami nieletni cosplayerzy rowniez beda odgrywac role,

ktore sg nacechowane seksualnie. Temat ten zostanie opisany w nast¢pnej podkategorii.

»Zalezy, co ma si¢ na mysli przez seksualizacje, bo seksualizacja — mam wrazenie — jest to ograniczanie tej postaci tylko do
sfery seksualnej — to ja mam problem z tym, zZe jezeli ktos zrobi wersj¢ w stroju kapielowym, to si¢ ta postac seksualizuje. A
to nie jest prawda. To jest po prostu wersja w stroju kapielowym i tyle. I to nie oznacza, ze posta¢ si¢ ogranicza tylko do tego,
tylko to jest jaka$ taka wersja tej postaci. Zalezy tez, jaka to jest postaé. Bo jezeli jest to dziewigciolatka albo dwunastolatka,
to zawsze niesmak pozostaje, ale tez nalezy pamigtad, ze ta cosplayerka, ktora to robi, to nie jest do konca ta postacia, tylko
tez jest sobg. Trochg to takim zwyrolom otwiera takie $ciezki, wiadomo. I to pokazuje, ze to jest ok, zeby si¢ napala¢ na

dziewigciolatke, wigc to jest problem” (A, 18 lat)

Uczestniczka zwraca uwage na kwesti¢ wersji kostiumu oraz na zwrdcenie uwagi na

réznicg pomiedzy opisywanymi przeze mnie postaciami typowo seksualnymi i postaciami z
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cechami seksualno$ci. Jednocze$nie zaznacza, iz w przypadku nieletnich postaci pozostaje

pewnego rodzaju niesmak, co ponownie jest odwotaniem si¢ do kwestii moralnosci.

Zostata jednak poruszona kolejna, bardzo wazna kwestia — przedstawienie nieletnich
postaci w seksualizowany sposob daje mozliwos¢ ,napalania si¢”, jak wypowiada si¢
respondentka, na te postaci osobom o sktonnosciach pedofilnych. Moze to doprowadzi¢ do
sytuacji, w ktorej dana osoba wyjdzie z blednego zalozenia, iz sg to praktyki dozwolone i
szeroko rozpowszechnione, a w przypadku niemoznos$ci oddzielenia fikcji od rzeczywistos$ci,
moze skutkowaé sytuacja, w ktorej obiektem takowego ,,napalania si¢” bedzie realnie

istniejace dziecko.

Niemal wszystkie wypowiadajace si¢ respondentki byly osobami pelnoletnimi, co
moze wskazywaé na to, iz osoby miodsze mogg nie zdawal sobie sprawy z tego, ze
seksualizowanie postaci nieletnich jest istotnym problemem wystepujacym w subkulturze
cosplayu. Ponadto trzy z czterech respondentek zwracato uwagg, iz jest to problem natury
moralnej, co oznacza, iz jest to niezgodne z pewng normg wystepujaca w naszym kregu
kulturowym. Jedynie ostatnia respondentka zauwazyta, iz jest to problematyczne ze wzgledu

na osoby o sktonnosciach pedofilnych.

Problem ten moze wynika¢ z faktu, iz wiek przyzwolenia na wspotzycie seksualne w
Japonii wynosi trzynascie lat, stad jest on nizszy, niz w wielu innych panstwach, w tym w
Polsce'®. Zatem, przedstawiane w anime, grach czy mandze nieletnie postaci, ktore moga
wyrazi¢ zgode na wspotzycie, w innych rejonach $wiata nadal pozostaja osobami, ktére z
prawnego punktu widzenia sa do tego niezdolne. Oczywiscie mowa o postaciach fikcyjnych,
jednak biorac pod uwage réznice kulturowe i prawne, udostepnianie takich tresci na terenie
innych panstw moze by¢ gorszace lub karalne'”’. Moze rowniez doprowadzi¢ do
niezrozumienia przez niektore osoby, dlaczego skoro w Japonii kontakt seksualny jest
dozwolony od trzynastego roku zycia, nie mozna wspolzy¢ z osobg ponizej pigtnastego roku
zycia w Polsce. Powoduje to, iz moze doj$s¢ do roznego rodzaju naduzy¢ w kontekscie

seksualnosci.

156 Wiek przyzwolenia w Japonii, https://www.ageofconsent.net/world/japan, dostep: 04.07.2022 r., godz.:
14:45
157 Zobacz wiecej w rozdziale Istota ciata, pici i seksualnosci w cosplayu
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10.4.3 Seksualizacja mlodych cosplayerow

Z seksualizacja nieletnich postaci zwigzana jest rowniez seksualizacja mtodych
cosplayerow, jednak moze ona wystapi¢ rowniez wtedy, kiedy niepelnoletni cosplayer
decyduje si¢ wcieli¢ w petnoletnig posta¢. Wynika¢ to moze z wczesniej wspomnianych
fanartow, ale takze z oczekiwan odbiorcow — jesli mlody cosplayer wybiera postaé, ktora
odbiorcom wydaje si¢ seksualna, moga pojawi¢ si¢ naciski na bardziej odkryty str6j lub pozy.
Ponadto, cosplay jest aktywno$ciag, w ktorej ze wzgledu na kostium, rekwizyty 1 makijaz

trudne moze okazac si¢ oszacowanie wieku cosplayera. Respondentki zwracajg uwage, iz:

,»Z tym jest tez straszny problem, bo myslg, Ze to jest strasznie niekomfortowe dla cosplayera i strasznie moze go zniechg¢ci¢
do pracy, bo moze i sg postaci ze strojami wyzywajacymi troszke. Jesli nawet kto$ to odtwarza, to trzeba na to patrzeé, ze to
jest wlasnie postac, tak wyglada, ale nie powinno si¢ seksualizowa¢ cosplayerka, ktory na pewno bedzie si¢ z tym czut
strasznie zle. I moze przez to zakonczy¢ swoja prace z cosplayem, bo zdarzaja si¢ i takie przypadki. I dlatego szczegolnie w
tym tkwi problem, szczegoélnie, jesli to dotyczy mtodych cosplayerow, ktorzy nawet czasem nie podejmuja szczegdlnie

wyzywajacych postaci a i tak padaja tego ofiarg” (G, 16 lat)

Seksualizowanie cosplayerow w réznym wieku, co moze okaza¢ si¢ dla nich na tyle
niekomfortowe, iz nie beda oni chceieli kontynuowac¢ tej aktywnos$ci. Respondentka podkresla
jednak, iz jest to szczegdlny problem w kontek$cie mlodych cosplayeréw. Moze on by¢

zwigzany takze z przedstawionym powyzej molestowaniem oraz niechcianym dotykiem.

»~Rozumiem, jesli robi to kto§ dorosty, bo ma juz dostep do takich rzeczy, no ale jesli widzg trzynastolatniag osobg, ktora jest w

cosplayu z yaoi, do ktorego teoretycznie nie powinna mie¢ dostepu, to to juz nie jest w porzadku” (D, 17 lat
playu z y g y p ep J J porzy,

Druga z respondentek wyraznie podkresla kwestie wieku — jesli mlody cosplayer robi
cosplay postaci np. z yaoi, do ktérego nie powinien mie¢ dostgpu, stanowi to problem,
poniewaz tresci te sg niedostosowane do tak mitodego odbiorcy. Niepetoletni cosplayer,
zwlaszcza w okresie trzynastego roku zycia, moze nie by¢ $wiadomy niebezpieczenstw
zwigzanych z seksualnymi cosplayami, a ze wzgledu na specyfik¢ postaci moze zostaé

odebrany jako nacechowany seksualnie.
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Problem ten zwigzany jest z dostepnoscia mlodego odbiorcy do nieodpowiednich
treSci — Internet jest przestrzenig, w ktorej wystepuje wiele tresci dotyczacych seksu,
narkotykoéw czy alkoholu, a zabezpieczenia stron sg stosunkowo stabe, w zwigzku z czym
kazdy, niezaleznie od wieku, ma do nich dostep. Mtodzi odbiorcy, ktérzy nie do konca moga

rozumie¢ niebezpieczenstwa z nimi zwigzane, sg szczeg6lnie narazeni.

,,Czasami wtasnie tak na szybko dodam, ze wlasnie mi samej czasem si¢ zdarza co$ shippowacd, ale ja to robi¢ raczej z
postaciami, gdzie bardziej bazuje na wi¢zi emocjonalnej i ja na przyktad wtasnie nie mysle takimi wlasnie kategoriami, ze w
danej postaci widzg po prostu pod wzgledem seksualnym, tylko wtasnie bardziej emocjonalnie, a wiem, ze czgsto osoby
mlodsze na odwrét maja, prawda? No i z jednej strony taki wiek, ze faktycznie, a z drugiej strony cigzko do tego podejs¢ tak

ogolnie zdaje mi si¢” (J, 17 lat)

W tym wypadku uczestniczka dostrzega problem bezposrednio zwigzany z
shippowaniem postaci, zwracajac uwage na kwestie seksualnego a nie emocjonalnego
wigzania ze soba postaci. Podkresla przy tym, iz jest to specyficzne dla miodych odbiorcow,
by¢ moze zauwazajac, iz ma to zwigzek z poczatkiem okresu dorastania. Biorac to pod
uwage, mtodzi cosplayerzy moga by¢ bardziej sklonni do odtwarzania takich shippow a przez

to sami mogga zosta¢ odebrani jako nacechowani seksualnie.

Watki pojawiajace si¢ w wypowiedziach respondentek wskazujg na to, iz zdaja sobie
one spraw¢ z niebezpieczenstwa, ktore niesie ze soba seksualizowanie mtodych cosplayeréw,
jednak glosy te nie sg tak krytyczne jak w przypadku tematu dotyczacego seksualizowania
nieletnich postaci. Moze to wynika¢ z tego, iz stosunkowo prosciej jest przedstawié
wykreowang postac, jako seksualng, niz realnie istniejace dziecko czy nastolatka. Poza tym w
przypadku tworzenia artow fana ogranicza jedynie jego wilasna kreatywnos$¢ i1 fantazja,
natomiast w przypadku realnych osob sprawa ta jest bardziej skomplikowana. Ponadto art,
nawet jesli jest gorszacy lub autor zostanie za niego ukarany, jest prostszy do wyjasnienia
jako sztuka lub konwencja 1 uzycie nieistniejgce postaci, niz posiadanie nacechowanych
seksualnie materiatow z udziatem rzeczywistego dziecka. Powoduje to rdwniez, iz arty sa
szeroko dostepne w Internecie, a przez to sprzyjaja seksualizacji nie tylko postaci, ale rowniez

cosplayerow w réznym wieku.
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Seksualizacji moga ulec zaréwno postaci, jak 1 osoby realnie istniejace. Ze wzgledu na
rozny wiek przyzwolenia w réznych krajach §wiata problem ten jest trudny do rozwigzania,
zwlaszcza ze wzgledu na to, iz kultura popularna Japonii przenika za pomoca Internetu i
globalizacji do krajow zachodnich. Ponadto, zdjecia i filmiki, ktére seksualizuja postaci i
cosplayerow moga by¢ dochodowe, a wigc ciezko moze by¢ uczestnikom zrezygnowac z ich
tworzenia. Powoduje to problem zwigzany z odbiorcami, ktérzy w wyniku niemozno$ci
oddzielenia fikcji od rzeczywistosci, moga dopuszczac¢ si¢ aktywnos$ci niezgodnych z prawem

obowigzujacym w danym panstwie.

10.5 Bledne przekonania osob trzecich o cosplayu

Kategoria ta odnosi si¢ do 0s6b niezaangazowanych w cosplay. Osoby takie moga
mie¢ btgdne przekonania i pojgcie o tym, czym w zasadzie jest ta aktywno$¢, a stad moga
pojawi¢ si¢ uprzedzenia, o ktorych wspominaty respondentki. Cosplayerki mowily takze o
wykonywaniu zdje¢ bez ich zgody przez osoby trzecie, co takze moze wynika¢ z btednych
przekonan tych osob, ale takze z traktowania ciata cosplayera jako obiektu publicznego, co

zostato poruszone w podrozdziale Przekraczanie granic cosplayerek.

Mimo tego, iz kategoria ta nie jest bezposrednio zwigzana z samym cosplayem, a z
jego odbiorem spotecznym, respondentki wspominaty o tych aspektach pytane o negatywne
strony aktywnosci. Na podstawie wypowiedzi respondentek powstaty nastepujace kategorie:

a) negatywny odbidr spoteczny oraz b) zdjecia bez zgody.

10.5.1 Negatywny odbior spoleczny

Jednym z problemow wskazywanym przez cosplayerki byla kwestia dotyczaca
nietolerancji spoteczenstwa wzgledem subkultury cosplayu. Zwracaty one uwagg na kwestie
niezrozumienia 1 podej$cia do innosci przez osoby, ktére nie znajduja si¢ w subkulturze

cosplayu. Problem ten silnie wybrzmiat w odpowiedziach respondentek:
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.l wydaje mi si¢, ze w cosplayu negatywny moze by¢ odbidr przez inne osoby, co nie siedza w tej branzy czy na przyktad
inne osoby starsze, bo uwazaja, ze to jest dziwne, ze to jest szatan i w ogoéle jak tak mozna. I tutaj si¢ spotykam — nie
osobiscie, ale na przyklad osoby mi moéwily, ze zostaly zwyzywane, bo si¢ przebrali za jaka$ postac i byto, ze dziwacy i co$
takiego. Jakby srodowisko, co nie jest jakby cosplayowe troche jakby popsu¢ krwi cosplayerowi (...) Tak, hobby takie —

przebieraé to si¢ mogg dzieci w przedszkolu na karnawal, a ty juz jeste$ dorosta, zajmij si¢ czym$ waznym” (W, 19 lat)

Zostal poruszony temat nieadekwatnosci wieku — w spotecznym rozumieniu
przywdziewania kostiuméw funkcjonuje przeswiadczenie, iz kostiumy ubiera si¢ na specjalne
okazje, takie jak karnawaty lub Zze sa one odpowiednie dla dzieci, a doroste osoby powinny
zaja¢ si¢ dorostymi sprawami, a wigc przebieranki — jak czgsto okreslany jest cosplay — nie sg
odpowiednie dla osdb powyzej pewnego wieku. Wypowiedzi te sugeruja, jakoby ubieranie

kostiumow odejmowato osobie powagi.

,»INo to na pewno troche nietolerancja spoteczenstwa? W wigkszosci. Szczegdlnie, ze my w Warszawie, bo nocowaty$my u
cioci N., to miaty$Smy do przejechania godzing autobusem, no i byly$Smy troche narazone na jakie$ niemite komentarze ze
strony ludzi, chociaz Warszawa, to byla taka dzielnica, ze spotkaty$my si¢ z samym mitym odbiorem (...) mialam raz taka
sytuacje, ze mama podprowadzita nas wlasnie pod ten, miejsce, gdzie miat si¢ odby¢ konwent i byt pan starszy przebrany za
Miku, Hatsune Miku. No i bylo wida¢, Ze to jest jednak facet. No i mama powiedziala, ze ,,Dziewczyny, czy Wy na pewno

chcecie tam 1$¢? Przeciez to jacy$ dziwni ludzie™” (H, 16 lat)

Respondentka podkresla, iz przed podréza autobusem obawiala si¢ negatywnych
komentarzy — nie dos$wiadczyla ich w drodze, ale jej obawa wskazuje na gleboko
zakorzenione przeswiadczenie, iz takie sytuacje faktycznie mogg mie¢ miejsce, kiedy bedzie

przemieszczata si¢ w kostiumie.

Cosplayerka zwraca rdwniez uwage na reakcj¢ swojej mamy, ktéra po zobaczeniu
mezczyzny w crossplayu przed miejscem konwentu obawiala si¢ o bezpieczenstwo corki i jej
przyjacioiki. Jak sama skwitowala, osoba ta wydawala jej si¢ ,,dziwna”. Najprawdopodobniej
mama respondentki nigdy wczesniej nie spotkata si¢ z obecno$cig crossplayu w przestrzeni
publicznej i stad pojawila si¢ obawa. Sprawe skomplikowal dodatkowo fakt, iz crossplayerem
byl mezczyzna, ktory wybierajac posta¢ kobiecag mogh by¢ widokiem szokujacym dla mamy

respondentki.
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,.No to zdarzy sie, ze kto§ dziwnie spojrzy, albo powie, Ze ,,000 maskarada, co jakis bal jest, impreza?” i jakies takie
komentarze raczej od takich osob starszych spotkatam sig, albo od mezczyzn, ktérzy no raczej pewnie nie wiedza, ze co$
takiego jak cosplay istnieje i ewentualnie juz na samym konwencie co nie jest takie mega zte i okropne, zZe ,,co robisz?

Przestan™” (M, 18 lat)

W galeriach tez jest ten problem, ze ludzie nie rozumieja, wigc kto§ mogt nas pomyli¢ z inng kultura. Przyktadowo, jak
bylismy kiedy$ w pizzerii, to ludzie tam zaczeli nas obraza¢ i wypychac z kolejki, a mieliSmy tam zarezerwowany stolik.

Wtedy kelner nam pomogt, bo po prostu méwili, ze jakie$ przebierance nie beda im si¢ w kolejke wpychac” (D, 17 lat)

Z problemem dotyczacym braku $wiadomos$ci spoleczenstwa w obrebie cosplayu,
wigzg si¢ element, na ktére wskazala respondentka, a ktérym jest mylenie subkultur —
kolorowe peruki i kostiumy mogg niektérym jednostkom przywodzi¢ na mys$l powigzanie ze
spotecznoscia LGBT;, w przypadku nietolerancji i homofobii jest to problematyczne,

poniewaz stanowi realne zagrozenie dla zdrowia 1 Zycia cosplayerow.

,»Takimi ludZmi si¢ otaczam, ale pamigtam, ze ja w pewnym momencie zmienitam podstawowke. Na szdsta klasg zmienitam
podstawowke. Miatam tam wtedy pierwsze kroki w cosplayu to pamigtam, Ze jak wysztam to jako$ p6t roku jak wysztam to
ustawilam sobie na profilowe jakie$ zdjecie w cosplayu i pamigtam, ze ci ludzie, ta mtodziez z ktora bylam wczesniej w
klasie chciata mnie pobi¢ albo naplué¢ albo moéwili, ze jestem dziwka do nauczyciela, ,,patrz ma niebieskie wlosy na peruce”,

nie? Do tego stopnia, ze boj¢ si¢ chodzi¢ w okolicy tej szkoty, nie?”” (L, 16 lat)

Respondentek zaznaczylta, iz w jej przypadku przemoc werbalna mogta eskalowa¢ do
przemocy fizycznej ze strony rowiesnikow. Historia ta jest niepokojaca i spowodowala w
respondentce strach przed przemieszczaniem si¢ w okolicy szkoly, w ktorej przebywaja
osoby, ktére dopuscity si¢ grozb. Alarmujacy jest rowniez fakt dotyczacy braku wypowiedzi
na temat reakcji nauczyciela, kiedy pojawily si¢ wyzwiska i grozby. Moze to $wiadczy¢ o

braku reakcji, a wigc rowniez potencjalnym niebezpieczenstwie.

»Mam nadziejg¢, ze ludzie zaczng to tolerowac i nie patrze¢ na nas krzywo. Wtedy byloby... Jakby to powiedzie¢?
Bezpieczniej? Tak to ujm¢. No bo na przyktad takie sebixy, takie dresiarze. Raz miatam sytuacje taka, ze wracam p6zna
godzing do domu, jestem w cosplayu z Demon Slayer — kimono, to wszystko, knebel w buzi. Nezuko robitam. I akurat tego
samego dnia byt mecz pitkarski. I siedzielismy — na szcze¢$cie bytam z osobami towarzyszacymi — i siedzieli$my i czekaliSmy

na autobus na przystanku. I w pewnym momencie szta jakas grupa kiboli. I szfa i si¢ patrzyla na nas. Jeden si¢ zatrzymat,
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patrzyl na nas, jakby zobaczyt ducha i w pewnym momencie poszedt dalej, ale... Modlitam si¢ w srodku, Zeby nie przyszedt
i nam czego$ nie zrobil, bo z takimi kibolami, jeszcze pijanym, naprawde réznie bywa (...) Byly sytuacje jak sztam sobie po
prostu ulica, przy ulicy, gdzie normalnie chodzili ludzie. I byty nieraz takie sytuacje, Ze po prostu starsi ludzie si¢ na mnie
krzywo patrzyli. Na przyktad w autobusie, jak dojezdzalam gdzies, to tez si¢ krzywo patrzyli. Zwlaszcza starsi ludzie, ktorzy
czesto mowia, ze nietadnie patrzeé na innych. A sami to robia, jezeli widza co$ nie tak. Ale tez czesto po prostu ludzie typu
wilasnie randomowi. Raz miatam wlasnie co$ takiego, ze ide sobie ulicg i stysze, jak zaczyna na mnie auto pipczeé —
zaczynaja trabi¢ na mnie i takie ,,Hej lala”. Ja si¢ tak na nich patrze po prostu i id¢ dalej, zeby ich zignorowa¢, bo masakra.
Jeszcze powiem o jednej sytuacji z takg moja znajoma, ktora weszta do autobusu w takim juz mrocznym cosplayu. I starsza

pani jak ja zobaczyla w tym autobusie, to az si¢ przezegnala. Jezu, masakra ” (R, 18 lat)

Cosplayerki podkreslaja, iz niezrozumienie cosplayu dotyczy nie tylko osob starszych,
ktére moga nie rozumieé¢, czym cosplay jest, ale rowniez os6b mtodych. Wskazuja one, ze
doswiadczyly lub styszaty od innych oso6b o do$wiadczeniu wobec nich przemocy werbalnej,

ktora przyjmowata np. form¢ wyzwisk lub molestowania werbalnego.

Respondentki wskazuja rowniez, ze nawet w przypadku braku przemocy werbalnej
pojawiajg si¢ zdziwione spojrzenia osob postronnych lub komentarze, ktére prawdopodobnie
mialy by¢ mite/zabawne, zazwyczaj dotyczace pytania o bale przebierancow lub zabawy
kostiumowe. Mimo szeroko rozpowszechnionych konwentéw i eventow oraz zwigzanych z
nimi reklam i marketingu, reakcje te pokazuja, iz nadal spoteczenstwo jest nie§wiadome tego,

czym jest cosplay 1 jakie moze spetnia¢ funkcje w zyciu jednostki.

Z powodu wskazanych powyzej elementow, niektdrzy cosplayerzy moga poczué sie
zdemotywowani do kontynuowania cosplayu ze wzgledow bezpieczenstwa. Wypowiedzi
respondentek dotycza problemu, jakim jest szeroko rozpowszechniona nietolerancja oraz
niezrozumienie subkultury cosplayu. Temat ten jest skomplikowany, poniewaz moze
eskalowac do przemocy fizycznej wzgledem cosplayerow, a wynika z pewnych uprzedzen lub
przeswiadczen jednostek niezaangazowanych w cosplay. W zwiagzku z tym zasadne wydaje
si¢ przyjrzenie temu problemowi, poniewaz moze on stanowi¢ temat programu
profilaktycznego lub edukacyjnego, ktory moze wigza¢ si¢ z tolerancjg 1 akceptacja

odmiennosci.
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10.5.2 Zdjecia bez zgody

Jedna z negatywnych stron cosplayu jest wedlug respondentek robienie im zdj¢¢ przez

osoby trzecie bez ich zgody. Moga zdarzy¢ si¢ rowniez filmiki:

,»INO, to tez jest problem, tak jak robienie zdjg¢. Na przyktad ostatnio mieli$my sesj¢ w Gdansku, na molo i pozowaty$my na
tym molo i w pewnym momencie przyszedt pan po prostu z kamera i zaczat nas nagrywac. I kolezanka podeszta i mowita, ze
ma przesta¢ nagrywaé, bo sobie tego nie Zyczymy, a on mowi, ze to jest na jego wiasny uzytek i dalej ja nagrywa, jej twarz,
kiedy ona mowi, ze ma przesta¢ ja nagrywac (...) Ostatnio tez byt problem, bo kto$ zrobit zdjecie z ukrycia do jakiego$
artykutu czy co$ i jedna osoba byla taka bardziej przy tuszy i tam si¢ takie szambo wylalo w komentarzach... Watpig, ze oni
si¢ zgodzili na to zdjegcie, bo ono byto zrobione, jak oni szli przez pasy (...) Na przyktad kiedys na evencie, jeszcze przed
wej$ciem na event podpisatam zgode na wykorzystanie mojego wizerunku i tak dalej, ale jakis artykut zrobit mi zdjecie, jak
poprawiatam peruke i ono pdzniej byto zdjgciem oktadkowym jakiego$ artykutu. W jakiej$ gazecie. Gazety Pomorskiej czy

co$ takiego, nie wiem. W kazdym razie ja tam ide, poprawiam peruke i jest takie zdj¢cie zrobione na oktadke” (D, 17 lat)

Jak wspomina respondentka, sytuacja ta spotkata jg zar6wno prywatnie — podczas sesji
zdjeciowej] w Gdansku na molo — jak 1 styszala o sytuacji zdjgcia bez zgody, kiedy
cosplayerzy przechodzili przez pasy. W drugim przypadku dodatkowym problemem byt hejt,
z ktorym spotkala si¢ jedna z bohaterek zdjecia, a ktory dotyczyt negatywnych komentarzy
pod katem jej ciata.

Cosplayerka zwraca rowniez uwage na kwestie podpisywania zgody na wykorzystanie
wizerunku, ktora udostgpniana jest na konwentach i eventach. W zwiazku z podpisaniem
zgody, dziennikarze, osoby relacjonujgce event lub konwent a takze osoby postronne majg
prawo fotografowa¢ cosplayerow 1 wupublicznia¢ ich wizerunek. Jest to czgsto
problematyczne, poniewaz cosplayer moze w tym momencie np. spozywaé posilek,
odpoczywaé¢ lub poprawia¢ elementy stroju. Zazwyczaj na eventach i1 konwentach
udostgpniane sg pomieszczenia, gdzie cosplayerzy moga dokona¢ tych aktywnosci bez
ingerencji osob trzecich, a makijaz moga swobodnie poprawia¢ w tazienkach, jednak czasami
poprawki dokonywane sg prowizorycznie, np. z powodu lekkiego przesuniecia peruki czy
natozenia blyszczyka na wargi. W zwigzku z tym cosplayerzy podkreslaja potrzebg pytania
ich o pozwolenie na zrobienie zdj¢cia lub filmiku — maja oni wtedy czas na ustawienie si¢
prawidtowo, w sposob przypominajacy postac. Ponadto, jest to wyraz traktowania cosplayera

podmiotowo, jako jednostki, ktora w danym momencie zdj¢cia lub filmiku sobie nie zyczy
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lub potrzebuje przerwy. Robienie zdjec¢ i filmikéw bez zgody uprzedmiotawia cosplayera,

czynigc z niego obiekt dostepny dla 0sob trzecich.

,,0 jeju, w ogdle samo robienie takie bez zgody jest dla mnie no, ja bym si¢ nie zgadzata na pewno z czyms takim. Ja znam
osobe tak prywatnie to jest taki moj kolega. To nie jest fotograf taki, ze profesjonalny no bo jest on ode mnie mtodszy o rok,
ale chodzi o to, ze jemu na przyktad zdarza si¢ wychodzi¢ na zewnatrz wtasnie czy sa jakie§ konwenty czy cos$ no i po prostu

tak czasami robi bez pytania ludziom zdjecia na ulicy, a ja mowig¢ ,,Ej stuchaj, ale to nie jest w porzadku, bo zacznijmy od
tego, ze kto$ po prostu moze ci¢ pozwac”. Bedzie miat do tego pelne prawo, tak? Zauwazy no i on nie chece by¢ na zdjeciach,

a zeby on mial te zdjgcia tylko dla siebie ale on je wstawil na Instagrama. To tym bardziej, po prostu jest tez dla mnie takie

robienie zdjg¢ komus z ukrycia takie jak nie patrzy, nie. To jest po prostu niekomfortowe dla samej tej osoby” (J, 17 lat)

,»Tak, chociaz bez mojej zgody to teoretycznie jest to nielegalne, ale wiem, Ze to si¢ zdarza. To wszystko trzeba bra¢ do
swojego komfortu i wedlug mnie nalezy przemysle¢ na ile jest ta osoba gotowa w tym temacie. Ja na przyktad w ogdle jakby
fakt, Ze jestem niepelnoletnia uchronit mnie na przyktad ze kilka lat temu jakbym w to weszta jako dzieciak. Znaczy nadal by

tak bylo, ale niekoniecznie upubliczniata bym to w sieci, bo ja nie wiem gdzie ja skoncz¢ w przysztosci ja nie chee by

dziatania teraz utrudnity mi to co mogtabym robi¢ w jakiej$ pracy, ze totalnie by to mnie nie skreslito przypadkiem.
Przynajmniej takie mam zdanie, chociaz znam cosplayerow, ktorzy robia sobie takie sesje i pracuja normalnie w firmach i nie

robi to problemu” (L, 16 lat)

Kolejne respondentki podkreslaja dwa elementy: brak komfortu spowodowany
brakiem spytania o zgode na wykonanie filmiku lub zdjecia oraz niepewno$¢, gdzie zdjecie
takie moze trafi¢. Zdjgcia pozowane sg przez cosplayerow kontrolowane przynajmniej w
stopniu, w ktorym to cosplayer decyduje, jak pragnie si¢ zaprezentowac, wiec wie, jakiego
typu tresci z nim zwigzane trafiajg do przestrzeni internetowej. Zdjecia 1 filmiki z
zaskoczenia, niepozowane, ktore trafia do Internetu, moga pokazywaé, np. odkryte czesci
ciala, poniewaz element stroju si¢ przemiescil i wymaga poprawy. Jak podkresla trzecia
respondentka, moze to by¢ odebrane negatywnie w przysztosci, kiedy bedzie chciata stara¢
si¢ o prace. Poruszenie tego tematu wskazuje na myslenie o przysztosci i planowanie oraz
swiadomos$¢ tego, ze w niektorych z branz cosplay nie jest odbierany pozytywnie, stad moga

zdarzy¢ si¢ problemy juz na etapie rekrutacji lub odpowiadania na aplikacje.

W wypowiedziach respondentek zostato poruszone kilka watkow, m.in. dotyczacych

miejsca, gdzie zdjecia czy filmiki s3 wykonywane. Inaczej cosplayerzy czuja si¢ np. na
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eventach 1 konwentach — chociaz tam rowniez zdjgcia bez zgody sa negatywnie odbierane — a
inaczej w centrum miasta, gdzie pozuja do sesji lub nagrywaja uktady. Problem stanowi tutaj
kwestia zar6wno prywatnosci, jak i zdje¢ niepozowanych, ktore wychodzg niekorzystanie dla
danego cosplayera. Nie chodzi jednak o zdjecia czy filmiki, na ktérych po prostu cosplayer
znajdzie si¢ w tle podczas spozywania positku czy poprawiania makijazu, ale o zdjecia i
filmy, ktére wykonywane sg z premedytacja, na ktérych to cosplayer stanowi gtowny kadr, a

nie tlo.

Watki pojawiajace si¢ w wypowiedziach cosplayerek sugeruja, iz cosplay nadal jest
stabo poznany, niejednokrotnie do tego stopnia, iz subkultura cosplayu jest mylona z innymi
subkulturami. Pomytki te pochodza od ludzi w ré6znym wieku — zar6wno od rowiesnikow
cosplayerek, jak i ludzi dorostych. Moze to wynika¢ ze zbyt matej ilosci informacji odno$nie
tego, czym to zainteresowanie jest lub nietraktowania cosplayu jako odpowiedniego dla
okresu dojrzewania, o czym moéwily uczestniczki w podrozdziale dotyczacym podejs$cia
rodziny do tego zainteresowania. Przeklada si¢ to rdwniez na traktowanie ciata cosplayera

jako obiektu publicznego, a przez to wykonywanie zdje¢ bez jego zgody.

10.6 Ciemne strony cosplayu

Wsrod zagadnien dotyczacych ciemnej strony cosplayu respondentki wskazywaty na
niebezpieczne znajomosci, brak bezpieczenstwa, FOMO, uzaleznienie, celowe udaremnienie

cosplayu oraz dramy.

Jedna z respondentek zwrocila uwage na kwestie zwigzane z niebezpiecznymi
znajomosciami, ktore moga pojawic si¢ w przestrzeni internetowej i przenies¢ si¢ do Swiata
rzeczywistego. Jednocze$nie zaznacza, iz narazone sg na to osoby mlodsze, ktore nie do

konca moga zdawac sobie sprawg z tego, kto jest po tzw. drugiej stronie:

,»Mysle, ze najwigkszym niebezpieczenstwem zwigzanym z cosplayem jest tak naprawdg fakt, Ze sg mtode osoby, ktore
jezdza, poznaja przez internet kogos i na przyktad po tygodniu stwierdzajg ,,Idziemy si¢ spotkac”. No ja jestem z tych osob,

co ok — wigkszos$¢ swoich przyjaciét czy znajomych poznata przez internet, ale ja bym si¢ nigdy z nikim nie spotkata,
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gdybym chociaz nie zobaczyta tej osoby na wideoczacie. Albo jakbym co najmniej miesiac / dwa z ta osoba nie pisala, tej
osoby nie znata. Bo jednak w momencie, kiedy znam kogo$ tydzien, nie wiem, jak ta osoba wyglada a tym bardziej mamy

przyjsé, spotkac si¢ w cosplayu, no to to stwarza zagrozenie, tak?” (A, 17 lat)

Poruszona zostata tutaj kwestia zbytniej ufnosci do osob, ktére sg znane tylko z
Internetu. Jednocze$nie respondentka sama zaznacza, iz wigkszo$¢ jej znajomych zostato
poznanych przez Internet, co z jednej strony pokazuje brak pejoratywnego stosunku do
nawigzywania kontaktow interpersonalnych w taki sposéb, a z drugiej $wiadczy o
krytycznym stosunku do takiego sposobu poznawania nowych oséb. Respondentka
jednoczesnie wydaje si¢ nie demonizowac przestrzeni internetowej 1 zdawaé sobie sprawe¢ z
jej negatywnych stron, co przejawia si¢ w podejmowanych przez nig srodkach ostroznosci

(m.in. dtuzszy czas kontaktu z internetowymi znajomymi lub wideoczat).

Kolejnym zagrozeniem wskazanym przez respondentke jest to, ze jesli mtodzi ludzie
pdjda spotkac¢ si¢ w kostiumach z osobami poznanymi przez Internet, to oprocz tego, ze ich
internetowa tozsamo$¢ jest nieznana, nieznana pozostaje rowniez ta realna, ktorg mozna ukry¢
pod maska czy peruka. Mitodzi ludzie s3 w ten sposdb narazeni na wigksze

niebezpieczenstwo, niz w przypadku spotkania bez kostiumow.

Respondentka, nie tylko jako cosplayer, ma kontakt z internetowymi znajomymi, s3
oni wigec czescig jej codziennego funkcjonowania. Stad racjonalizowanie, ale réwniez

krytyczne podejscie do takich znajomosci, wynika z jej indywidualnego doswiadczenia.

Podejscie respondentki pokazuje, iz bagatelizowanie takich znajomosci przez osoby
doroste jest bledem — nie tylko cosplayerzy, ale wielu mtodych ludzi zanurzonych jest w
Internecie, korzysta z social medidw 1 nawigzuje nowe znajomosci. Poszukiwanie znajomych
w Internecie daje wigksze prawdopodobienstwo znalezienia ludzi podobnych do nich, np.
przez grupy dyskusyjne czy fora. Stad potrzebne jest ich uwrazliwienie na wystgpujace tam

niebezpieczenstwa, nie za$ ograniczanie kontaktu czy moralizowanie.

Cosplay taczy w sobie wiele pomniejszych aktywnosci i umiejetnosci danej osoby,

ktore czasami przez osoby postronne moga by¢ odbierane jako dziwne:
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,»(-..) N0 1 tez czasami robi si¢ dziwne rzeczy... Przyktadowo, jak robitysmy zdjecia na molo, to niektore dziewczyny siadaty

na tym oparciu od tego molo. To nie jest bezpieczne” (D, 17 lat)

W zwigzku z tym, iz wybrane postaci pochodza z rdéznych uniwersow, kostiumy,
specjalne umiejetnosci czy budowa $wiata réwniez bywaja réznorakie, przez co dla oséb nie
zaangazowanych w cosplay — czy szerzej, w kultur¢ popularng — wykonywane akcje i

aktywnos$ci moga by¢ odbierane jako specyficzne czy nicodpowiednie.

Czgsto w wypadku sesji zdjeciowych czy nagrywania filmikéw, cosplayerzy moga
podejmowac decyzje o udaniu si¢ w miejsca niebezpieczne, ktore jednak beda efektownie
wyglada¢ na zdj¢ciach czy nagraniach, o czym mowi powyzej respondentka, nawigzujac do
sesji zdjeciowe] na porgczy molo. Cze§¢ rowniez same kostiumy posiadaja niebezpieczne

elementy, takie jak kawalki metalu czy ostre zakonczenia.

Powoduje to, iz cosplay moze stanowi¢ aktywno$¢ cechujgcg si¢ brakiem
bezpieczenstwa, jesli cosplayer nie zadba o odpowiednie zabezpieczenie kostiumu czy uda si¢
w miejsce, w ktorym potencjalnie grozi mu ryzyko. Wydaje si¢ jednak, iz nie tylko mlodzi
cosplayerzy sa na to narazeni — chgé przygotowania wyjatkowego kostiumu lub
zdziwienia/zszokowania swoich fanow w mediach spotecznosciowych moze doprowadzi¢ do
tego, ze rowniez dorosli cosplayerzy podejma fatalne w skutkach decyzje dotyczace stroju lub

miejsca wykonania sesji zdjeciowe;.

W zwigzku z tym, iz cosplay bazuje na fantastycznych, nierealnych $wiatach, czgsto
rowniez fizyka tych $wiatdw cechuje si¢ brakiem realizmu, stad niektore pozy czy akcje sa
niemozliwe do wykonania w rzeczywisto$ci. Proba ich wykonania moze wigza¢ si¢ z

niebezpieczenstwem lub uszczerbkiem na zdrowiu.

W trakcie przeprowadzania wywiadéw pojawita si¢ tematyka zwigzana z FOMO,

czyli Fear of Missing Out, ktoére zwigzane jest z przestrzenig internetowa:

,,Cos$ takiego jak Fear of Missed Out jest, ze niektore dziewczyny w wigkszosci — z tego, co zauwazytam — ktore maja jakie$

swoje kompleksy, jakie$ swoje problemy, jak widza jakas grupke, to muszg w niej by¢. Nie wazne, ze maja do przejechania

pot Polski, ze wydadza kupe kasy na stroj, to one MUSZA na te sesje przyjechac, bo mysla sobie, ze jak one nie przyjada, to
przyjedzie kto$, kogo one nie lubig albo co$” (A, 18 lat)
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Respondentka zwraca uwage, 1z zauwazyla, ze FOMO dotyczy w wiekszosci
dziewczyn, co wigze z obecno$cig kompleksow 1 probleméw w ich funkcjonowaniu. Ponadto
zwraca rOwniez uwage, ze ma to zwigzek z sympatig lub jej brakiem w stosunku do innych

0s6b, ktore po prostu moga znalez¢ si¢, np. w grupkach cosplayowych zamiast nich.

Kobiety istotnie moga by¢ bardziej narazone na odczuwanie FOMO w cosplayu z

dwoéch powodow:
1) Cosplay jest aktywnoscig silnie sfeminizowang (Decker, 2018),

2) Media spotecznosciowe poprzez swoje przekazy doprowadzaja do samo-
uprzedmiotowienia kobiet (Fredrickson i Roberts, 1997, za: Lamp,2018, s. 4-5), przez
co zaczynaja one postrzega¢ siebie przez pryzmat ciata oraz jego niedoskonatosci, co
wytwarza kompleksy i1 state uczucie nieadekwatno$ci, ktore probuja zniwelowaé

poprzez uczestnictwo w grupkach, co moze podnie$¢ samooceneg.

Problem ten powigzany jest z kolejnym, jaki wyodrebnita respondentka.

Z FOMO zwiazany jest rowniez problem uzaleznienia, ktéry w wywiadzie zostal

poruszony nie w kontekscie uzaleznienia od Internetu, ale od wykonywania strojow:

»Ale to tak jak wszystko — jesli co$ jest w nadmiarze to niedobrze. Nawet woda w nadmiarze moze zabi¢ cztowieka, wigc tak

samo. Jak si¢ kto$ uzalezni i bgdzie ciagle robit stroje to tez niedobrze” (A, 18 lat)

Problem powiazania FOMO z uzaleznienie od Internetu nie jest rozwijany, poniewaz
przez respondentke moze by¢ on rozumiany jako samo przez si¢ — jesli dana osoba poswigca
wiele czasu 1 naktadow finansowych tylko 1 wylacznie po to, aby pojawi¢ si¢ w jakims$

miejscu lub obserwowac eventy/inne osoby, to jest to zachowanie problemowe, uzaleznienie.

Respondentka ta zauwaza natomiast problem uzaleznienia dotyczacy wykonywania
kostiumoéw. Racjonalizuje go jednak, zwracajac uwage, ze od wszystkiego mozna si¢

uzalezni¢ 1 wszystko w nadmiarze szkodzi, w my$l zasady ,,wszystko jest dla ludzi”.
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Problem uzaleznienia od cosplayu i FOMO poruszyta jedynie jedna respondentka,
ktéra w momencie przeprowadzania wywiadu miata ukonczone osiemnascie lat, co zwraca
uwage, iz by¢ moze mtodsze cosplayerki nie konca zdaja sobie sprawe z niebezpieczenstwa
zwigzanego z uzaleznieniem od tej aktywno$ci. W zwiazku z tym nalezatoby je podkresli¢ i

zwrdci¢ uwage na umiar.

W zwigzku z powyzszym zasadne wydaje si¢ rozdzielenie FOMO i uzaleznienia na

osobne podkategorie.

Wsrod problemow dotyczacych cosplayu niektére z respondentek wymienialy kwestig

celowego udaremnienia cosplayu przez osoby trzecie:

»Potem w 2018 bylam na Pyrkonie w nim i jakby ukradli mi ten cosplay w ogoéle. Bylam tam na jeden dzien, przebratam si¢
w kostium, wzietam torebke i jakby tam siedziatam w kolejce i jaki$ typ...W sensie to byla taka mata torebka w takiej
wigkszej reklamowece i jakby no kto§ mnie tam potracit i teoretycznie nic si¢ nie stato. Ide do domu, budzg si¢ rano i ,,gdzie

moj cosplay?”. Wtedy wlasnie przekonatam si¢ na ta Rem, zeby zrobi¢ ja i juz byto fajnie” (L, 16 lat)

W pierwszym cytacie jest mowa o kradziezy stroju na konwencie Pyrkon, gdzie ze
wzgledu na liczbe obecnych 0sob'™® respondentka nie zorientowata sie od razu, iz jej kostium
zostat skradziony. Bioragc pod uwage miejsce, gdzie doszio do zdarzenia, by¢ moze osoba

dokonujaca kradziezy byta zainteresowana kulturg popularng lub cosplayem.

Pierwsza respondentka wigze kradziez z potragceniem przez me¢zczyzne, wigc byc
moze bylo to celowe — osoba dokonujaca kradziezy mogta si¢ pomyli¢ i ukras¢ stroj przez
przypadek, np. zakladajac iz sg to pienigdze lub warto$ciowe rzeczy, a potracenie byto jedynie
czg$cig planu. Nie zmienia to jednak faktu, iz kradzieze podczas konwentow 1 eventow

rowniez sg problematyczne, nie sa jednak zwigzane stricte z cosplayem.

,-Ja sama jedyne co miatam to co$ takiego, ze jak bylam wtasnie w galerii raz. To nie byl w sumie taki konwent, tylko takie
bardziej mniejsze spotkanie to tez po prostu zerwal mi z glowy peruke. Tak dla zabawy, gdzie nie odzyskatabym jej gdyby

nie to, ze udato mi si¢ t¢ osobe po prostu jakis czas §ledzi¢ no i zobaczytam, ze wyrzucita ja do kosza. Tak to bym po prostu

158 Wedtug danych, na Pyrkonie w roku 2018 pojawito si¢ 43 034 uczestnikow, za:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Pyrkon, dostep: 20.06.2022 r., godz.: 16:25
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nie wiedziata gdzie jest i to tez byto dla mnie takie zachowanie no bardzo nie na miejscu, prawda? Wigc no niestety zdarzaja

si¢ takie rzeczy” (J, 17 lat)

W przypadku drugiej respondentki, do zdarzenia doszto w galerii handlowej, a wigc
nie mozna jednoznacznie stwierdzi¢ czy sprawca byt osoba zainteresowang kulturg popularng

lub funkcjonujaca w fandomie.

Druga respondentka podkresla, iz sytuacja, ktora przydarzyta si¢ jej byla wykonana
dla zabawy. Przyznaje jednak, iz takie sytuacje niestety po prostu si¢ zdarzaja, niejako

racjonalizujac trudnosci, ktére ja napotkaty.

Interesujacy wydaje si¢ fakt, iz udaremnienia dokonuja zardwno osoby, ktore moga
by¢ zainteresowane kulturg popularng 1 cosplayem — a wigc potencjalnie zorientowane w
czasochtonnosci 1 pracochtonnosci wykonywania kostiuméw — jak 1 takie, ktore niekoniecznie
interesuja si¢ tymi aktywno$ciami, a wigc mogace nie wiedzie¢, ile czasu i1 funduszy

cosplayerzy przeznaczaja na wykonanie stroju.

W przypadku cosplayu moze zdarzy¢ si¢, iz osoby trzecie dokonujg celowego
udaremnienia lub zniszczenia kostiumow innych oséb. Takiemu zniszczeniu moga ulegaé
réwniez rekwizyty, ktore czesto sa delikatne. Naraza to cosplayera na straty finansowe oraz

moze dziala¢ na niego demotywujaco.

Temat dotyczacy dram zwigzany jest z kwestig tozsamos$ci grupowej w subkulturze
cosplayu, jednak zostal on wyodrebniony 1 zakwalifikowany do negatywnych stron cosplayu

z dwoch powodow:

1) Respondentka wskazywata dramy, jako aspekt zwigzany z negatywnymi stronami

cosplayu, nie za$ tylko i wytacznie jako aspekt zwigzany z tozsamoscig grupowa,

2) Dramy moga odbywac si¢ bez obecnosci respondentek — istnieja w fandomie oraz w
subkulturze, jednak respondentki nie muszg si¢ z nimi stykac, stad nie sg one istotnym

elementem zwigzanym z ich tozsamoscia grupowa.

460



Kwestia dotyczaca dram zostala poruszona jedynie przez jedng respondentke — reszta
skupiala si¢ na subkulturze cosplayu lub fandomie 1 z tymi kategoriami wigzata dramy lub

okreslata sam fandom jako toksyczny. Jak wypowiada si¢ respondentka:

,,] ogolnie w takich projektach [wioska cosplayowa — przypis autorki] trzeba si¢ przygotowa¢ na pewne dramy, bo wiadomo
— klotnie jak ktotnie — zawsze bedg w projekceie. Tylko gorzej jest, jak dana ktotnia z projektu wychodzi na $wiatto dzienne.
Mieli$my pewna osobg, ktora chetnie cheiata zatozy¢ z nami projekt. Wiadomo, Ze taki projekt to jest poswiecenie (...)
Poprosilis$my ja, a ona stwierdzita, ze nie pojedzie w danej postaci, bo jej fani wybrali taka postaé, zeby pojechata. Dobra, no
trudno — no nie bgdzie na poczatku Norki, no ok. Tylko po6zniej, jak stwierdzila, Ze jej bedzie za zimno i wzigta inng postac,
no to dlaczego nie mogtas dotaczy¢ do Norki, skoro i tak przeciwko fanom zrobita$? A ona miata jakie$ swoje wymowki.
Poprosilismy ja, zeby chociaz miecz wzigta, zeby na tej naszej wystawie chociaz co$ bylo, tak? MowiliSmy o pociagu, a ona
moéwita o samochodzie, ze do samochodu jej si¢ nie zmiesci czy co$. No ok (...) No to poézniej zrobita drame — napisata na
swojej rolce, dlaczego nie nalezy do Norki. Napisala, Ze jest niebinarna i ze my nie akceptujemy takich osob — nie do konca
takimi stowami — ale Ze takie osoby nie maja co szuka¢ u nas. Wystatam to na grupke, zeby sami skomentowali i takie ,,Aha,
mamy tutaj dwie osoby trans i niby jeste$my nietolerancyjni?”. No i wtedy zaczeta si¢ delikatna drama — my nie
rozdmuchiwali$my tego bardziej. No i nagle zaczgta nagrywac, ze jak si¢ nie odzywa to znaczy, ze nie chce rozmawia¢ w
ogoble 1 dwie osoby ja akceptuja, to znaczy ze da si¢ ja zaakceptowac. Na razie nie mam stow do tej osoby, ale byto miedzy

innymi co$ tego typu” (J, 18 lat)

W wypowiedzi respondentki zwraca uwage skomplikowanie owej dramy — nie
dotyczy ona wytacznie jednego aspektu, ale sktada si¢ z wielu pomniejszych, ktére sg ze sobg
powigzane. Dramy 1 ktotnie sg powyzej przedstawione jako oczywisty element towarzyszacy
interakcjom miedzyludzkim — problem zaczyna si¢ w momencie, kiedy dramy zaczynaja
przenika¢ do opinii publicznej, ktora dowiaduje sig, co dzieje si¢ wewnatrz grupy. Dodatkowo
projekty przedstawione sg jako poswigcenie, a wigc dodatkowo zwrocona jest uwaga na

aspekt czasochtonnos$ci danego przedsiewziecia.

Poruszony zostat rowniez temat dotyczacy niezgody pomiedzy jednostka a grupg w
kwestiach organizacyjnych, ktora zakonczyla si¢ przekazaniem przez Instagram do
wiadomosci publicznej informacji o braku akceptacji dla os6b niebinarnych w projekcie. Ze
wzgledu na to, iz cosplay w duzej mierzy odbywa si¢ w przestrzeni internetowej, w ten
sposob réwniez stosunkowo szybko przekazywane sa informacje, ktore moga stac sig, tzw.

viralem'.

159 Viral — Cambridge Dictionary definiuje viral jako <<slowo opisujgce element, ktory szybko stat si¢
popularny lub szeroko znany w Internecie poprzez przesytanie go migdzy uzytkownikami za pomocg e-
maila, sms-a, czatu itd. i zostal w ten sposdb rozpowszechniony>>, za:
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/viral, dostep: 25.06.2022 r., godz.:17:22
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Ze wzgledu na kwesti¢ plciowosci w cosplayu, drama ta mogla zyska¢ szeroki rozgtos
1 zwrdci¢ uwage na osoby niebinarne biorgce aktywny udziat w tej aktywnosci. Powoduje to,
iz drama ta znacznie si¢ komplikuje, bo nie ogranicza si¢ tylko do kwestii organizacyjnych

czy niezgody pomig¢dzy jednostkami.

Dramy bywaja wyniszczajace i mogg mie¢ negatywny wplyw na osoby, ktére sa w nie
zaangazowane. Niemniej jednak, ich rozgtos pozwala na uniknig¢cie nawigzania kontaktu z
osobami, ktore np. dopuscity si¢ oszustwa podczas sprzedazy kostiumow czy sesji
zdjeciowych. Na portalu internetowym Facebook istnieje grupa o nazwie Drama Cosplay'®,
ktora rozpowszechniajgc informacje o dramach pomaga unikna¢ nieprzyjemnych sytuacji w

subkulturze cosplayu.

Wsrod powyzej wskazanych przez respondentki problemow znalazty sie takie, ktore
nie sg specyficzne jedynie dla cosplayu. Wskazanie probleméw interpersonalnych w cosplayu
ujawnia zwigzane z nim niebezpieczenstwa i moze postuzy¢ za podstawe badan dotyczacych
tego, jak zapobiega¢ wystepowaniu takowych sytuacji. Wskazane problemy intrapersonalne,
ktore w czesci sg problemami subiektywnymi respondentek, moga dziata¢ demotywujaco na

ich cosplayowg dziatalno$¢ i powodowac frustracje, z ktorg mogg sobie nie radzié.

10.7 Podsumowanie i dyskusja: negatywne strony zwijzane z

wcielaniem si¢ w wybrang posta¢ pochodzacg z kultury popularne;j

Z wypowiedzi respondentek powstaly kategorie, ktore zostaty przedstawione w tabeli

ponizej (Tabela 16). Niemal wszystkie z nich posiadaja podkategorie.

Doskonato$¢ czy jej brak? Kosztowne hobby

Czasochtonne hobby

Wymagajace hobby

Mgczace hobby

Putapka popularnosci Male zasiggi popularnosci jako demotywator

Zbyt popularne serie jako zniechgcenie do cosplayu

160 Grupa Drama Cosplay, https://www.facebook.com/groups/168960597478979, dostegp: 25.06.2022 r., godz.:
17:18
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Mylenie postaci jako naturalna konsekwencja
popularnos$ci i niepopularnos$ci wybranych serii

Psychofani jako skutek popularnosci

Przekraczanie granic cosplayerek Niechciany dotyk jako nieprzyjemna czg¢$¢ cosplayu

Molestowanie w cosplyu

Seksizm w cosplayu

Seksualizacja w cosplayu Seksualizacja dojrzatych postaci

Seksualizacja nieletnich postaci

Seksualizacja mtodych cosplayerow

Bledne przekonania osob trzecich o cosplayu Negatywny odbior spoteczny

Zdjecia bez zgody

Ciemne strony cosplayu

Tabela 16. Negatywne strony zwigzane z wcielaniem si¢ w wybrang posta¢ pochodzaca z kultury popularne;j

Zrédto: opracowanie wlasne na podstawie odpowiedzi respondentek

Cze$¢ negatywnych stron cosplayu, na ktore wskazuja respondentki powigzane sa z
pozytywnymi stronami, ktore dostrzegaja, takimi jak nauka dysponowania czasem czy
funduszami oraz umiejetnos¢ odraczania gratyfikacji. Wypowiedzi respondentek wskazuja
jednoczesnie na ich $wiadome i krytyczne podchodzenie do kwestii cosplayu — dostrzegaja
jego negatywne strony oraz powigzania z innymi aktywno$ciami i problemami, ktdre cosplay
moze spowodowa¢ w dorostym zyciu i funkcjonowaniu cosplayeréw. Negatywne strony
cosplayu dotyczag wielu obszarow, zaréwno dotykajacych samych respondentek, jak i
otoczenia spotecznego, w ktorym odbywa si¢ cosplay. Nie wszystkie respondentki dostrzegaja
te same problemy, jednak dwoma, ktére zostaly wskazane przez znaczng ich cze$¢ jest

kwestia molestowania oraz braku funduszy na wykonanie strojow.

Inne negatywne strony wynikaja z nieSwiadomos$ci spoteczenstwa dotyczacej tego,
czym cosplay jest i jakie ma ograniczenia, np. w zakresie stroju, rekwizytow czy dotyku
cosplayera. Oznacza to, iz nadal wystepuje potrzeba uswiadamiania, iz cosplayer jest nie
tylko cztowiekiem, ale w pewien sposob artysta, stad dotykanie jego ciata czy dziel, jakimi sg
rekwizyty czy stroje nie jest odpowiednim pomystem ze wzglgedu na naruszanie granic lub
mozliwo$¢ zniszczenia kostiumu. Koresponduje to z postulowanymi przez Fredricksona i

Robertsa teorig uprzedmiotowienia i samo-uprzedmiotowieniem (Fredrickson i Roberts, 1997,
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za: Lamp, 2018, s. 4-5) oraz wskazywang przez Ruckel i Hill samo-seksualizacja (Ruckel i

Hill, 2017 za: Lamp, 2018, s. 5), do ktorych dochodzi w cosplayu.

Uwage zwraca kwestia dotyczaca tego, iz na niektére tematy takie jak seksualizacja
nieletnich postaci czy uzaleznienie od wykonywania strojow zwracaja uwage praktycznie
jedynie cosplayerki petnoletnie. Moze to mie¢ zwigzek z naturalnym rozwojem miodego
cztowieka — mlodsze cosplayerki mogg nie dostrzega¢ pewnych negatywnych aspektow
cosplayu, poniewaz mogg nie do konca rozumie¢ konsekwencje postepowania innych osob

wystepujacych w subkulturze cosplayu.

Poniekad zaskakujgcy wydaje si¢ fakt, iz pomimo tego, ze z cosplayem zwigzane jest
wiele negatywnych stron, nie zniechgcaja one respondentek do kontynuowania wykonywania
kostiumoéw. Jednocze$nie staraja si¢ one dostrzegaé pozytywne strony w trudnos$ciach, jakie je
napotykaja, na co zwracaltam uwage odwotujac si¢ do koncepcji McAdamsa (McAdams,

2001, s. 474-475). Moze to wynika¢ z dwdch elementow:

1) Negatywne strony wskazywane przez respondentki w wigkszo$ci nie sg specyficzne
jedynie dla cosplayu, stad moglyby si¢ z nimi boryka¢ rowniez w innych

zainteresowaniach,

2) Pozytywne aspekty cosplayu, takie jak wcielenie si¢ w ulubiong postac,
funkcjonowanie w alternatywnych $wiatach czy dobre samopoczucie przewyzszaja

znaczaco wskazane negatywne strony cosplayu.

Ze wzgledu na to, iz cosplayerki zdaja sobie sprawe z negatywnych stron cosplayu
oraz potrafig znalez¢é w nich pozytywne aspekty i1 sposoby na rozwigzanie problemow,
cosplay moze mie¢ zwigzek z ksztaltowaniem si¢ ich tozsamosci ze wzglgdu na pokonywanie

przeciwnosci pojawiajac si¢ podczas konstruowania kostiumow czy wcielania si¢ w role.
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Podsumowanie

Wypowiedzi respondentek wskazuja na to, iz cosplay moze by¢ powigzany z
ksztattowaniem si¢ tozsamosci mtodziezy w okresie adolescencji. Stanowi on aktywnos¢,
ktéra zwigzana jest z wieloma aspektami funkcjonowania adolescentow — ich
zainteresowaniami, funkcjonowaniem w grupie roéwiesniczej 1 w obrebie 1ol plciowych,
rozwigzywaniem konfliktow interpersonalnych 1 mierzeniem si¢ z problemami dnia
codziennego, np. poprzez traktowanie wybranej postaci jako realnego nauczyciela i mentora.

Wszystkie z tych aspektow wigza si¢ z tozsamoscig indywidualng jednostek.

Kultura popularna przez swoja specyfike stanowi zrddto inspiracji nie tylko dla
pomystow na kostiumy, ale rowniez dla poszukiwania bohateréw, ktdrzy stanowiag wzoér do
nasladowania i radzenia sobie z problemami. Umozliwia ona réwniez funkcjonowanie w
fandomie oraz podazanie za najnowszymi trendami zmniejszajac w ten sposob
prawdopodobienstwo zostania wykluczonym z grupy rowiesniczej. W zwigzku z tym, iz tymi
samymi produkcjami interesujg si¢ osoby w roznym wieku mtodziez moze odnalez¢ wsparcie
starszych osob, ktére moze by¢ przydatne w rozwigzywaniu probleméw i konfliktéw oraz

pomagac¢ w podejmowaniu decyz;ji.

Cosplay jest zwigzany z tozsamos$cia jednostkowa rowniez ze wzgledu na jego
powigzania z planowaniem przysztosci, praca zarobkowa, eskapizmem (Geissler, 2016, s. 35)
i wcielaniem si¢ w ulubiong posta¢. Wszystkie te elementy wykraczaja poza sfere
symboliczng 1 fantastyczng i nabieraja realnego sensu i znaczenia dla codziennego zycia

cosplayerek.

Waznym elementem dostgpnym w cosplayu jest takze tozsamos$¢ grupowa, ktora
pozwala na utozsamienie si¢ z grupa, znalezienie wsparcia oraz punktu odniesienia w
spoteczenstwie. Jest istotna rowniez z punktu widzenia samopoczucia jednostki, a wigc moze
przyczynia¢ si¢ do ksztaltowania tozsamosci jednostkowej. Cosplay rozwija wigc oba rodzaje

tozsamosci.

Kolejnym waznym elementem biorgcym udzial w ksztaltowaniu si¢ tozsamosci
jednostkowej sa role piciowe, a takze ich zwiazek z cialem osoby i jego samopoczuciem w
tymze ciele. Dzigki cialu mozliwa jest identyfikacja jednostki z samg sobg oraz poprzez

wyglad okreslenie przynaleznosci do wybranej grupy lub pici (Peirson-Smith, 2013, s. 81-82;
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Norris i Bainbridge, 2009, s. 3). Cosplay umozliwia rowniez przekroczenie granic ptciowosci,
stad jednostka wybierajac np. crossplay moze wcieli¢ si¢ w role przeciwnej pici, a przez to w
niektoérych przypadkach poczu¢ si¢ lepiej (Lamerichs, 2018, s. 211-212; MasonBertrand,
2018, s. 163, 166; Norris i Bainbridge, 2009, s. 3). Dziala to na zasadzie ,,przymierzania”
cech charakteru postaci oraz réznorakich rol spotecznych lub na ukazywaniu prawdziwego
siebie na bazie przywdziewania maski w subwersywnym potencjale karnawatu (Mason-

Bertrand, 2018, s. 165-166; Matysek-Imielinska, 2010, s. 201; Kerényi, 2005, s. 648).

Jako pozytywne strony cosplayu respondentki wskazywatly przejmowanie cech
charakteru postaci lub ich sposobdéw postepowania. W ten sposob posta¢ stawata sie
nauczycielem, od ktorego cosplayerki mogly nauczy¢ si¢ wiecej, niz od rzeczywistych
mentoréw czy dorostych. Wynika to z indywidualnego wyboru swojego mentora/nauczyciela,
a wigc braku przymusu, ktory wydaje si¢ istotny w procesie eksploracji. Dzigki temu sposoby
rozwigzywania problemow oraz korygowanie cech swojego charakteru odbywa si¢ na

zasadzie dobrowolnosci, a wigc moze by¢ trwalsze 1 lepiej zinternalizowane.

Wskazywane przez respondentki w ostatnim rozdziale problemy nie sg specyficzne
jedynie dla cosplayu — kwestia zdje¢ bez pozwolenia czy uzaleznien wystgpuje rowniez w
innych aktywnosciach, przez co jest niespecyficzna dla samego cosplayu. Problemy wskazane
przez respondentki moga nauczy¢ je, jak rozwiazywac konflikty oraz radzi¢ sobie z
trudno$ciami. Ponadto, nalezac do subkultur, respondentki moga doswiadczy¢ faktycznego
marginalizowania, a wcielajac si¢ w marginalizowane postacie mogg réwniez dos§wiadczy¢
symbolicznego marginalizowania, stad moga nauczy¢ si¢ — poprzez przyjmowanie tozsamosci
negatywnej (Erikson, 2004, s. 128; Hejmanowski, 2004, za: Brzezinska, 2016, s. 281) —

akceptacji osob w trudnym potozeniu i marginalizowanych spolecznie.

W przypadku cosplayu wszystkie te obszary sg ze sobg polaczone i zalezne jeden od
drugiego. Stad cosplay bedac potaczony z jednym — jest potaczony z innymi. Jednoczesnie ma
swoj udzial 1 zwiazek z ksztaltowaniem si¢ tozsamo$ci mtodziezy ze wzgledu na swoja
specyfike 1 glebokie zakorzenienie w kulturze popularnej, ktora takze wpltywa na
ksztattowanie si¢ tozsamosci mlodziezy poprzez urzeczywistnianie tego, co fikcyjne. Fikcyjni
bohaterowie, ktorzy dla cosplayerow funkcjonujg jako realne jednostki majg swoj udzialt w
ksztaltowaniu ich tozsamosci poprzez wptywanie na decyzje i charakter cosplayerow oraz

podawanie im rozwigzan wyjscia z trudnej sytuacji.
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W zwiazku z powyzszym zasadne wydaje si¢ powigzanie cosplayu z ksztaltowaniem
si¢ tozsamosci adolescentow, co dokonuje si¢ w wymiarze rzeczywistym 1 fikcyjnym, stad
zasadne wydaje si¢ rowniez dalsze jego badanie pod wieloma ré6znymi wzgledami, zwlaszcza

ze jest on stabo poznanym zjawiskiem.
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Z.akonczenie

Adolescencja jest okresem, podczas ktorego nastolatki intensywnie eksploruja
otoczenie spoleczne w celu odnalezienia odpowiedzi na pytanie kim jestem? Doswiadczenia
zebrane w drodze eksploracji stanowig baz¢, na ktorej uksztaltowana zostaje tozsamosc
jednostki. Elementy wchodzace w jej sktad pochodza z roznorakich zrddel, takich jak
kontakty interpersonalne, rodzina, zainteresowania czy problemy, z ktorymi miodziez styka
si¢ w codziennym funkcjonowaniu. W wyniku poszukiwania nastolatek dowiaduje si¢, co
lubi, a czego wolalby unikaé, co pozwala mu stworzy¢ ,,taka samos¢” (Paleczny, 2008, s. 20),

dzieki ktorej jego tozsamos¢ pozostaje stabilna.

W  zwigzku z intensywnymi przemianami spoteczno-kulturowymi tozsamos¢
wspolczesnej jednostki stata si¢ mozaikowa i sfragmentaryzowana (Melosik, 2013, s. 313), a
wiec jej elementy moga by¢ dowolnie modyfikowane i zastepowane. Tozsamos$¢ podlega wigc

mikropersonalizacji, tak jak nabywane przez konsumentéw dobra (Melosik, 2016, s. 40-41).

Naprzeciw potrzeby mikropersonalizacji tozsamosci wychodzi cosplay, ktory
umozliwia dowolne ,,przymierzanie” cech charakteru i schematéw postepowania. Poprzez
wecielanie si¢ w postaci pochodzace z kultury popularnej, mlodziez jest w stanie sprobowac
si¢ w innych rolach spotecznych oraz w innych cechach charakteru. Mozliwe dzigki temu
staje si¢ modyfikowanie 1 zastgpowanie tego, co w jednostkowym odbiorze jest

nieprawidlowe lub problematyczne.

Sfragmentaryzowanie i mozaikowy charakter tozsamosci wspotczesne] miodziezy
moze przyczynia¢ si¢ do stabilnosci tejze tozsamosci nawet w wyniku przejecia od postaci
cech charakteru lub schematoéw postepowania, poniewaz sg one wilaczane do istniejacej
tozsamos$ci dokladnie tak samo, jak elementy, ktore adolescenci wykorzystuja podczas
eksploracji dokonywanej w codziennym funkcjonowaniu. Sprawia to, iz popkultura i postaci z

niej pochodzace stanowig dla adolescentow obszar tak samo realny, jak ich codziennos¢.

Woecielajac si¢ w postac, nastolatki majg mozliwos¢ do§wiadczenia w formie symulacji
(Wrona, 2019, s. 191-199) skomplikowanych sytuacji, z ktorymi borykaja si¢ wybrane przez
nich postaci. Moga w ten sposob ,,przymierzy¢” tozsamos¢ negatywna (Erikson, 2004, s. 128)
lub doswiadczy¢ marginalizacji w warunkach kontrolowanych i bezpiecznych (Hejmanowski,

2004, za: Brzezinska, 2016, s. 281), poniewaz nie zostang ocenieni ani odtragceni — osoby
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postronne oceniajg postac, a nie cosplayera. Stanowi to bezpieczng przestrzen do eksploracji,

w wyniku ktorej ksztattuje si¢ tozsamos¢ jednostki.

W niniejszej pracy wykazano, iz z perspektywy nastoletnich cosplayerek cosplay, jako
aktywno$¢ potaczona z wieloma obszarami funkcjonowania jednostki, moze mie¢ zwigzek z
ksztattowaniem si¢ tozsamosci adolescentow. Dzieje si¢ tak nie tylko w wyniku odbierania
cosplayu w sposob dostowny/materialny (nauka umiejetnosci interpersonalnych czy
postugiwania si¢ maszyng do szycia), ale rdwniez symboliczny/niematerialny (eksploracja
alternatywnych $wiatéw i do$§wiadczanie nowego). Wspierane jest to przez pojmowanie
kultury popularnej i postaci z niej pochodzacych, jako rzeczywistosci i realnych ludzi, ktorzy
wspomagajg mtode cosplayerki w ich dazeniach i pomagajg im w procesie ksztaltowania ich

jednostkowych tozsamosci.
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Wykaz zalacznikow

Zalacznik 1. Screen'® z gry Death Stranding
Zalacznik 2. Lista pytan wywiadu

Zalacznik 3. Podréz Cosplayera. Opis schematycznego przedstawienia podrézy bohatera w

przypadku ujecia cosplayu jako procesu
Zalacznik 4. Informacje dla uczestnikéw badania

Zalacznik S. Formularz dobrowolnej 1 $wiadomej zgody uczestnikdw badania naukowego dla

uczestnika i rodzica/prawnego opiekuna

161 Screen — ortograf.pl definiuje screen jako ,,[...] typowo wspodtczesne pojecie pochodzace od angielskiego
stowa screen, ktore oznacza ‘ekran, monitor’. W praktyce jest to elektroniczny zapis, zrzut obrazu
wyswietlonego na ekranie komputera lub innego urzadzenia elektronicznego, zrobiony za pomocg
wecisniecia klawisza o tej samej nazwie” (za: https://www.ortograf.pl/slownik/screen, dostep: 09.06.2020 r.,
godz.: 20:49)
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Zalacznik 1. Screen z gry Death Stranding opisujacy misje zwigzang z postacig

nazywang Cosplayerkq; istotny jest cytat postaci. Tak, jak w roku 1996 cosplay zostat

wspomniany w serialu Przyjaciele'®, tak w roku 2019 cosplay znalazt swoje odzwierciedlenie
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w grze, ktdra go stricte nie dotyczy. Swiadczy to o rozpowszechnieniu cosplayu.
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162 Zobacz wigcej w rozdziale Cosplay — proba ujecia definicyjnego, historyczne zrédia oraz spoteczno-

kulturowe uwarunkowania
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Zalacznik 2. Lista pytan uzytych podczas przeprowadzania wywiadu z
respondentami. Ze wzgledu na to, iz obrana przeze mnie technika to otwarty wywiad
poglebiony czeSciowo ustrukturyzowany, ponizsze pytania stanowig jedynie wskazowki,
ktérymi wspomagatam si¢ podczas przeprowadzania wywiadu, aby skupi¢ si¢ na istotnych

poszukiwanych przeze mnie informacjach.

1. Jakie znaczenie dla tego, jakim cztowiekiem jeste§ ma kultura popularna?

2. Jakie znaczenie dla tego, jakim cztowiekiem jeste§ ma cosplay?

3. Jaka jest historia twojego zycia zwigzana z cosplayem?

4. W jaki sposob bycie cosplayerem wigze si¢/przenika z twoim zyciem codziennym?
5. W jaki sposob bycie cosplayerem ksztattuje twoje relacje z innymi?

6. Co myslisz o sobie, jako cosplayerka, w aspekcie swojej kobiecosci w konteks$cie

cosplayu?
7. Co jest dla ciebie, jako cosplayerki, szczeg6lnie cenne 1 wazne w cosplayu?

8. Jakie problemy, jako cosplayerka, dostrzegasz w cosplayu?

472



Zalacznik 3. Podroz Cosplayera. Opis schematycznego przedstawienia podrézy

bohatera w przypadku ujecia cosplayu jako procesu.

10.

11.

12.

13.

Zwykly swiat

Wezwanie do wyprawy (spotkanie innych cosplayerow na konwencie Iub evencie; fascynacja;

nieuswiadomione braki i stabe strony
Odrzucenie wyzwania (Iek przed oceng spoleczng; obawa o brak umiejetnosci)

Spotkanie z Mentorem (zdobywanie informacji na temat cosplayu; rozmowa z

zaawansowanym cosplayerem)

Przekroczenie progu (niepewnos¢; przekraczanie granicy; lgk ze wzgledu na nieznane

zasady; decyzja o zaangazowaniu w cosplay)

Proby, sprzymierzency, wrogowie (probne wcielenie si¢ w postac; proba stworzenia kostiumu

1 odegrania roli)

Zblizenie si¢ do Najskrytszej Groty (zrozumienie i zaakceptowanie zasad panujacych w
subkulturze cosplayu; ostatni sprawdzian zdolno$ci i umiejetnosci oraz tego, czy jednostka

jest odpowiednia do tego typu aktywnosci)

Glowna Proba (powstanie nowego systemu wartosci; wspotodczuwanie z innymi

cosplayerami; pierwsze formalne wystapienie lub udzial w sesji zdjeciowej / konkursie

cosplay)

Nagroda (nagroda w formie materialnej lub niematerialnej ([rozpoznawalno$¢, zaproszenie na

sesj¢ lub zostanie jurorem, uznanie, podziw, zdobycie wiedzy i poszerzenie poznania))

Droga powrotna (nieche¢ do powrotu do zwyklego swiata; czesto pomoc innych cosplayerow

w zrozumieniu wlasnych uczu¢ i ich powszechnosci; depresja pokonwentowa)

Wskrzeszenie (potaczenie $wiata zwyklego z niezwyklym; wdrozenie nowego systemu

warto$ci; zmiana w obrgbie tozsamosci jednostki)
Eliksir (wiedza, umiejetnos$ci i informacje wyniesione z podrozy)

,,Brzuch wieloryba” (przejscie do strefy odrodzenia; brzuch wieloryba kojarzony jest z tonem)
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Zalacznik 4. Informacje dla uczestnikow badania

INFORMACJA DLA UCZESTNIKOW/UCZESTNICZEK BADANIA

. Badanie dotyczy ksztaltowania tozsamosci mlodziezy poprzez cosplay.

. Wyniki badania s3 wazne dla zrozumienia znaczenia cosplayu dla ksztattowania

tozsamos$ci mtodziezy.

. Badanie polega na udzieleniu wywiadu, ktoéry bedzie nagrywany, przepisany i ktérego

fragmenty (potrzebne do analizy zjawiska ksztaltowania tozsamosci mtodziezy

poprzez cosplay) beda opublikowane w opracowaniach naukowych.

. Pytania dotyczy¢ beda cosplayu 1 zwigzanych z nim aspektow, takich jak wcielanie si¢

w rolg, wykonywanie kostiumow czy uczestnictwo w subkulturze cosplayu. Ponadto
pytania dotyczy¢ moga sytuacji pozytywnych i negatywnych, jakie w zwiazku z

cosplayem spotkaty uczestnikdw badania.

. Jesli opowiadana historia zwigzana z cosplayem wywolalaby silne emocje zaréwno

osoba badana jak 1 badacz moga przerwa¢ wywiad 1 zrezygnowaé z jego

kontynuowania, a badanemu bedzie udzielone wsparcie psychologiczne.

. W raporcie z badan nigdzie nie pojawig si¢ dane umozliwiajace zidentyfikowanie

osoby udzielajacej wywiadu, a w szczeg6lnosci jej imi¢ i nazwisko lub dane szkoty,
do ktérej uczgszcza. Z publikowanych fragmentdow wywiadow usuniete beda takze
wszystkie inne dane, ktére moglyby przyczyni¢ si¢ do rozpoznania uczestnika
badania, takie jak na przyktad: uczestnictwo w zawodach sportowych czy grupach
artystycznych i inne. W efekcie otrzymany materiat bedzie dotyczyt osob, ktérych w
ogble nie mozna zidentyfikowa¢. Publikowane beda tylko fragmenty wywiaddéw

konieczne do analizy zjawiska ksztaltowania tozsamos$ci poprzez cosplay.

. Udziat w badaniu jest dobrowolny i w kazdym momencie (nawet po rozpoczeciu

badania) mozna si¢ z niego wycofa¢ bez podawania powodu.

. Przed rozpoczeciem badania uczestnik badania oraz jego rodzice/prawni opiekunowie
poproszeni zostang o podpisanie tzw. formularza zgody na udzial w badaniu oraz

formularza zgody na przetwarzanie danych osobowych.
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9. Formularz zgody jest wymaganym przez jednostki badawcze dokumentem
zapewniajacym poszanowanie praw uczestnikoOw badan. Pomaga rowniez w
utrzymaniu wysokich standardow prowadzonych badan poprzez zwickszenie zakresu

kontroli nad dziataniem badaczy.

10. Dochowujemy wszelkich staran, aby zapewni¢ bezpieczenstwo wynikéw badan oraz
danych osobowych. Do nagranych wywiadow i formularzy zgody bedzie mie¢ dostep
wylacznie osoba prowadzaca badanie: mgr Daria Wrona. Dane osobowe nie bgda

udostgpniane innym podmiotom.

11. W razie jakiekolwiek dodatkowych pytan dotyczacych badania, prosze o kontakt z:
mgr Daria Wrona, Wydzial Studiéw Edukacyjnych, Uniwersytet im. Adama
Mickiewicza, ul. Szamarzewskiego 89, 60 — 568 Poznan, e-mail:

darwro2@amu.edu.pl

mgr Daria Wrona

Wydziat Studiow Edukacyjnych,

Uniwersytet im. Adama Mickiewicza
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Zalacznik 5. Formularz dobrowolnej i $§wiadomej zgody uczestnikow badania

naukowego dla uczestnika 1 rodzica/prawnego opiekuna

OSWIADCZENIE OSOBY BADANEJ
I RODZICA LUB PRAWNEGO OPIEKUNA
zgoda na udzial w badaniu

i na przetwarzanie danych osobowych

Imie i nazwisko uczestnika badania .....................ccccocecvvevcieencieennnnnn, wiek.........cc......

Niniejszym o$wiadczam, ze zostalem/am szczegdétowo poinformowany/na o zasadach
uczestnictwa w badaniu, sposobie przeprowadzenia badan i moim w nich udziale. Rozumiem,

na czym polega badanie i do czego potrzebna jest moja zgoda.

Zostatlem/tam poinformowany/na, ze mog¢ odmoéwi¢ uczestnictwa w badaniu w kazdym

momencie realizacji.
Wyrazam §wiadom3a zgode na uczestnictwo w badaniu.
podpis kierownika projektu podpis uczestnika projektu

Poznan, ....................

Imie i nazwisko rodzica lub prawnego opiekuna uczestnika badania (w przypadku osoby

RUEEPEINOICINIC]) ... .. e e e e e e e e e e et ettt ettt

Niniejszym o$wiadczam, ze zostalem/am szczegoétowo poinformowany/na o zasadach
uczestnictwa w projekcie mojego syna/mojej corki, sposobie przeprowadzenia badan i udziale
w nich syna/cérki. Rozumiem, na czym polegajg badania 1 do czego potrzebna jest moja

zgoda.

Zostatem/lam poinformowany/na, ze syn/corka moze odmowi¢ uczestnictwa w projekcie i

badaniu w kazdym momencie realizacji.
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Wyrazam Swiadomg zgode na uczestnictwo mojego syna/corki w badaniach.

podpis koordynatora projektu podpis rodzica/prawnego opiekuna

Niniejszym o$wiadczam, ze wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych
w zakresie niezbednym do realizacji badania. Zostalem/tam poinformowany/a o tym, ze
kierownik badania dotozy wszelkich staran aby moje dane byly wlasciwie zabezpieczone w
taki sposob, ze uzyskane wyniki badan nie beda w zaden sposob laczone z uzyskanymi
danymi osobowymi i przedstawiane beda w sposdb uniemozliwiajacy identyfikacje 0sob
biorgcych udzial w badaniu. Do zgdd uczestnikow i/lub prawnych opiekundéw oraz nagran
wywiaddw, a wigc ich danych osobowych bedzie mie¢ dostep wytacznie mgr Daria Wrona.
Ochrona tych danych bedzie zgodna z zasadami RODO. Dane osobowe nie beda

udost¢pniane innym podmiotom.

Ponadto zostatem poinformowany/a, ze udzial w badaniu jest dobrowolny i w kazdym
momencie (nawet po rozpoczeciu badania) mozna si¢ z niego wycofa¢ bez podawania

powodu.

podpis kierownika projektu podpis uczestnika projektu

Niniejszym o$§wiadczam, ze wyrazam zgode na przetwarzanie danych osobowych mojego
syna/mojej corki w zakresie niezbednym do realizacji badania naukowego, w ktérym bierze
udziat. Zostatem/tam poinformowany/a o tym, ze kierownik badania dotozy wszelkich staran
aby dane osobowe byly wilasciwie zabezpieczone w taki sposob, ze uzyskane wyniki badan

nie beda w zaden sposéb laczone z uzyskanymi danymi osobowymi i przedstawiane bedg w
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sposdb uniemozliwiajacy identyfikacje osob bioragcych udziat w badaniu. Do zgod
uczestnikow 1/lub prawnych opiekunéw oraz nagran wywiadéw, a wiec ich danych
osobowych bedzie mie¢ dostep wylacznie mgr Daria Wrona. Ochrona tych danych bedzie

zgodna z zasadami RODO. Dane osobowe nie beda udostepniane innym podmiotom.

Ponadto zostatem poinformowany/a, ze udzial w badaniu jest dobrowolny i w kazdym
momencie (nawet po rozpoczeciu badania) mozna si¢ z niego wycofa¢ bez podawania

powodu.

podpis kierownika projektu podpis rodzica/prawnego opiekuna

Poznan, ....................
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