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COSPLAY JAKO DROGA DO SZCZESCIA:
AKTYWNOSC COSTUME PLAY W PERSPEKTYWIE
POLSKICH COSPLAYEREK I COSPLAYEROW

Cosplay as a path to happiness? Costume play activity in the perspective of polish cosplayers

Streszczenie
W artykule podjeto analiz¢ uczestnictwa w aktywnosci costume play z perspektywy jego potencjatu w konstruowaniu
poczucia szczgdcia jednostki. Przyblizono socjologiczne koncepcje rozumienia szczgscia w kontekscie indywidualnym
oraz grupowym. Autorka, definiujac cosplay, wskazuje na rozbieznosci w ujmowaniu wskazanych prakeyk przez rézne
osoby zaangazowane (cosplayeréw) oraz badaczy. Po oméwieniu kwestii metodologicznych prezentuje wyniki badan
wiasnych, ktére ujawniaja potencjat cosplayu w formowaniu subiektywnego dobrostanu jednostki.

Stowa kluczowe: szcz¢scie, cosplay, costume play, cosplayer, jednostka, przynalezno$é grupowa, tozsamo$é, samorozwdj

Summary
The article analyzes participation in costume play from the perspective of its potential to construct an individual’s sense
of happiness. It introduces sociological concepts of understanding happiness in an individual and group context. The
author, defining cosplay, points to discrepancies in the understanding of these practices by different people involved
(cosplayers) and researchers. After discussing methodological issues, she presents the results of her own research that
reveals the potential of cosplay in shaping an individual’s subjective well-being.

Keywords: happiness, cosplay, costume play, cosplayer, the individual, group belonging, identity, self-development

Wprowadzenie

Czym jest szczgdcie? Czy jednostka moze je osiagnac? W jaki sposob za nim podazaé? Sa to pytania, ktére
cztowiek zadaje sobie od zarania dziejéw. Juz od starozytnosci osoby parajace si¢ nauka nieustannie poszu-
kiwaly na nie odpowiedzi. Zdefiniowanie szczgécia stanowi jednak skomplikowane wyzwanie. Analizujac
literature filozoficzng czy psychologiczng, mozna odnalez¢ liczne, niejednoznaczne propozycje ujecia tego
terminu. Ztozono$¢ oraz wielowymiarowo$¢ szczg$cia zauwazana jest rowniez w naukach spotecznych. Teorie
socjologiczne starajg si¢ zdefiniowaé szczgscie w perspektywie panujacych w danej spotecznosci wartosci oraz
norm. Poprzez analiz¢ czynnikéw spoleczno-kulturowych, ale réwniez ekonomicznych czy psychologicznych,
staraja si¢ znalez¢ odpowiedz, w jakich okoliczno$ciach oraz w jaki sposéb aktorzy spoteczni doswiadczajq
poczucia szczg¢$cia. Socjologia nie odrzuca czynnikéw osobowych, jednak oprécz studiowania wewnetrz-
nego $wiata jednostki, przyglada si¢ réwniez otoczeniu spotecznemu, w ktérym funkcjonuje. Cosplay jako
aktywnos¢ oparta zaréwno na samodzielnej dziatalnosci, jak i silnej wspSlnotowosci, zdaje si¢ odpowiadaé
zaréwno na indywidualne, jak i grupowe potrzeby czlowicka. Czy zaangazowanie w praktyki cosplayowe
moze taczy¢ si¢ z pozytywnymi odczuciami i prowadzi¢ do stanu szczgscia?
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Spoleczne ujecie szczescia

Wiele koncepcji szczgécia podkresla decydujace znaczenie wewngtrznych wyboréw jednostki, jej aktywnego
dzialania koniecznego do odczuwania szczgécia. Szczgécie wyplywa z wngtrza, z autentycznej aktywnosci.
Barbara Fredrickson wskazuje na wzajemny wplyw pozytywnych emocji oraz kreatywnosci i produktywno-
$ci cztowieka — oba te aspekty wzmacniaja si¢ nawzajem, tworzac samonapedzajacy si¢ cykl, kedry poteguje
poczucie szczgscia. Psychologiczne teorie motywacyjne réwniez podkreslaja wage aktywnego zaangazowania
jednostki w kreatywne dziatania. Ich perspektywa przedstawia prawdziwe szczgscie i zadowolenie z zycia
jako wynik poczucia samorealizacji, ktore mozna osiagnaé dzigki zaangazowaniu si¢ w aktywnosci z we-
wnetrznej potrzeby, wlasnego upodobania, a nie pod przymusem (Kanasz 2015: 50-51). Tylko wewngtrznie
zmotywowany, aktywnie dzialajacy w $wiecie cztowiek jest w stanie osiagna¢ poczucie szczgscia. Jednostka
nie istnieje jednak w prézni. W rzeczywistosci spolecznej — realnej i projekeyjnej — kazdej osoby s3 obecni
inni ludzie. Otaczajacy jednostke aktorzy spoteczni wywierajg wplyw na jej funkcjonowanie, a ich dziatania
sa réwniez poddawane jej wptywom.

Harriet Martineau zwracata uwage na liczne determinanty, ktére odgrywaja kluczowa rol¢ w procesie
osiagania szczg$cia. Uznawala rolg czynnikéw ekonomicznych za znaczaca, jednak nie ograniczata si¢ jedynie
do obszaru zwiazanego z bogactwem i posiadaniem ddbr. Dostrzegajac ztozono$¢ tego procesu, socjolozka
podkreslata zaréwno znaczenie samej jednostki, jak i jej otoczenia spotecznego. By osiagnaé szczgscie,
cztowiekowi niezb¢dne jest poczucie autonomii i sensu podejmowanych dziataii. Mozliwo$¢ samodzielnego
doboru celu, ktéry postrzega si¢ jako znaczacy, a takze sposobnos$¢ w dazeniu do jego realizacji, dajg jedno-
stce poczucie spelnienia. Nie moze ona jednak dziala¢ w odosobnieniu od innych czlonkéw spotecznosci.
Martineau podkreslata réwniez, jak znaczaca wage w dazeniu do szczg¢scia odgrywa mozliwos$é zrzeszania sig
z innymi i dzialania na rzecz ich dobra (por. Kanasz 2015: 53—-54). Jedynie wspdlnota jest w stanie zapewni¢
swoim cztonkom poczucie szczgécia. Jesli spoteczno$é oparta jest na fundamentalnych wartoéciach, takich
jak wolno$¢, réwnos¢ oraz braterstwo, jej gtéwnym celem staje si¢ stworzenie warunkéw sprzyjajacych po-
wszechnemu dobrostanowi i sprawiedliwosci. W takim $rodowisku jednostka ma mozliwo$¢ podazania za
swoim powotaniem. Wspdlnota dostarcza jej Srodkéw oraz tworzy przestrzeri do dziatania w obszarach, ktére
sprawiaja jej wewnetrzng satysfakcje (por. Winctawska 2004: 73). Jak zauwazaja badacze, szcz¢scie w ujeciu
H. Martineau ma charakter zaréwno indywidualny, jak i spoteczny.

To dwuwymiarowe podejécie mozna zauwazy¢ réwniez wsrédd przedstawicieli interakcjonizmu sym-
bolicznego. Podobnie jak dziewigtnastowieczna badaczka, podkreslali oni role sprawczosci oraz dziatania
zgodnego z systemem wartosci jednostki. Indywidualny charakter szczgscia Scisle zwiazany jest z tozsamo-
$cia, zwlaszcza z poczuciem spéjnosci ,Ja”. Jednak urzeczywistnianie wlasnej jazni staje si¢ mozliwe jedynie
w procesie interakgji z innymi aktorami spolecznymi. Gdy odbiér otoczenia jest zgodny z wlasnym obrazem
siebie, jednostka odczuwa pozytywne emocje. Jesli jednak nie znajdzie potwierdzenia koncepcji wlasnego
,Ja”, jej samopoczucie si¢ pogarsza (Kanasz 2015: 60—61). Mimo ze poczucie szczgécia przejawia si¢ w wiecie
wewnetrznym jednostki, to samo dazenie do jego osiagniecia stanowi akt spoteczny.

Wymienione teorie podkreslaja rolg innych oséb w drodze do szczg$cia. Czlowiek jako istota spoteczna
szuka swojego miejsca w spotecznosci. Znaczacy wptyw na wewngtrzny $wiat jednostki ma poczucie przyna-
leznosci grupowej, akceptacji — bycia ,,swoim”, cztonkiem wspélnoty, a nie ,obcym”. Jednoczesnie otoczenie
spoleczne nie powinno wywiera¢ presji na aktora spotecznego. Ograniczenie swobody w podejmowaniu
wyboréw, w aktywnosciach oraz ksztaltowaniu jazni moze destrukcyjnie wptywaé na jednostke. Czlowiek
jest w stanie osiggnaé poczucie zadowolenia oraz spetnienia, jesli ma poczucie autonomii, jednoczesnie
funkcjonujac w otoczeniu spolecznym, przez ktére czuje si¢ akceptowany.

Metodologia badan wlasnych
Niniejszy tekst skupiony jest wokét motywacji polskich cosplayerek i cosplayeréw do podejmowania aktyw-
nosci, jaka jest cosplay, oraz jej wptywu na jednostke. W kontekscie analizy wypowiedzi oséb badanych
autorka stara si¢ odpowiedzie¢ na pytanie: Czy cosplay moze przyczyniad si¢ do przezywania szczeécia przez
osoby cosplayujace?
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Termin ,cosplay” stanowi potaczenie dwéch angielskich stéw costume oraz play. Pierwszy wyraz jest
powszechnie rozumiany jako ,kostium”, ,stréj” czy ,przebranie” — zaréwno przez srodowisko naukowe,
jak i osoby cosplayujace. Jednak drugi czlon interpretowany jest w rézny sposéb, zaréwno przez badaczy
(np. Crawford 2019, Gerbasi i in. 2018, Lamerich 2011, Lome 2016), jak i przez samg spoteczno$¢ cosplayows
(badania wtasne). Niekt6rzy definiujg go jako ,gre”, ,odgrywanie” lub ,role-play”, inni jako ,zabawe”. Analiza
tych réznorodnych spojrzert pozwala scharakteryzowad cosplay jako aktywnos¢ polegajaca na fizycznym
upodobnianiu si¢ (poprzez zaktadanie stroju, peruk, soczewek kontaktowych, charakteryzaciji itp.) oraz przej-
mowaniu pewnych manier czy zachowan (sposéb wyrazania sig, ton glosu, mowa ciata itp.) postaci z tekstu
kultury — historycznej/wykreowanej przez cosplayujaca jednostkg. Osoby uprawiajace cosplay maja margines
swobody w doktadnosci odwzorowania (zaréwno fizycznego, jak i psychicznego) danego bohatera — jednak
zakres dowolnosci réwniez moze by¢ niejednakowy, co podkresla ptynnos¢ zjawiska.

Aktywno$¢ ta nieodigcznie wigze si¢ z subkultura fanowska. Dzigki cosplayowi jednostka ma szanse
zbudowa¢ dynamiczny zwiazek z opowiesciami oraz przedstawionymi w nich bohaterami. Bardzo czgsto
cosplayerzy nie odtwarzaja postaci z petng doktadnoscia. Poprzez wiasng interpretacj¢ i modyfikowanie mo-
delu Zrédtowego (np. nadanie postaci trochg innego wygladu czy zachowania) silniej angazuja si¢ w relacje
z dang narracja (Lamerichs 2011). Kolejnym przyktadem zwiazku cosplayu z subkultura fanowska jest fak,
ze miejscami, w ktdrym jednostki najczgsciej decydujg si¢ cosplayowal, sa konwenty — zloty mitosnikéw
danego tematu, np. anime, gier komputerowych, fantastyki (Gamus, Reczulski 2015: 33). Wskazane wyda-
rzenia stanowig specyficzny kontekst spoleczny, w ktérym cosplayerki i cosplayerzy prezentuja swéj wystep
(cosplay) w interakgji z innymi aktorami.

Gléwna analiza zaprezentowana w niniejszym tekscie zostala oparta na badaniach wtasnych autorki.
Cosplay rzadko staje si¢ w Polsce przedmiotem badan w obszarze nauk spotecznych oraz pokrewnych, dlatego
podjety projekt stanowi jakosciows eksploracje polskiej spotecznosci cosplayowej. Aktywno$¢ costume play
czgsto stanowi jedynie element poboczny w tekstach, ktorych celem jest przedstawienie innego zjawiska, np.
fandoméw mangi i anime (np. Reczulski 2023, Materne 2019). Cosplay zajmuje centralne miejsce w pracy
badawczej Darii Wrony, ktéra podejmuje opis tej aktywnosci w sposéb interdyscyplinarny — w perspektywie
psychologicznej, historycznej i spoteczno-kulturowej (Wrona 2018, 2020, 2023).

Poprzez dobér celowy oparty na wiedzy wlasnej oraz metodzie kuli $nieznej zrekrutowano 10 oséb —
6 cosplayerek oraz 4 cosplayeréw. Z kazda ze wskazanych oséb zostal przeprowadzony wywiad indywidu-
alny (Kaufmann 2010, Kvale 2013), podczas ktérego podjeto nastgpujace kwestie: 1. miejsce cosplayu w co-
dziennym zyciu oséb badanych; 2. motywacje do cosplayowania; 3. podziat publicznosci (w perspektywie
teorii dramaturgicznej); 4. definiowanie cosplayu przez osoby badane; 5. motywacje w wyborze postaci do
odegrania; 6. przejawy ,,pigtnowania” cosplayu. Cze¢sciowe ustrukturyzowanie badania — poprzez stworzenie
scenariusza z konkretnymi blokami tematycznymi oraz pytaniami — pozwolito na uporzadkowanie rozméw
i zapewnienie, ze wszystkie wazne tematy zostang poruszone. Pozostawienie marginesu swobody umozli-
wilo adaptacje scenariusza wywiadu do narracji 0séb badanych — zmiana kolejnosci pytan, kreacja pytan
dodatkowych, ominigcie watku poruszonego samodzielnie przez respondenta itp. Pozwolilo to poglebi¢
identyfikacj¢ przedmiotu badania oraz poszerzy¢ projekt o nowe watki. Podejscie rozumiejace zaczyna sig
od intropatii, co oznacza, ze podmioty ludzkie s3 ,[...] depozytariuszami istotnej wiedzy, ktérg mozna ujaé
tylko od wewnatrz, za posrednictwem systemu wartosci jednostek” (Kaufmann 2010: 38).

Rozmowy zostaly przeprowadzone w $wiecie rzeczywistym (face to face) oraz online (za posrednictwem
platformy Google Meets) migdzy pazdziernikiem 2024 a marcem 2025 roku. Respondenci charakteryzo-
wali si¢ podobnym poziomem wyksztalcenia (wyzsze badz w trakcie jego zdobywania). Jednak ich wiek
(od 21 do 37 lat) i okres, w jakim zajmowali si¢ cosplayem (od pét roku do 19 lat), miejsce zamieszkania
(od wsi do najwickszych miast w Polsce) oraz wykonywany zawdd byly zréznicowane. Cytowane fragmenty
wywiaddw opisane zostaty wedtug nast¢pujacego schematu: numer wywiadu — K (kobieta), M (mg¢zczyzna)
— wiek rozméwey — czas dziatalnosci costume play w latach, np.: wywiad nr 2, mezczyzna, 28 lat, ktory jest
cosplayerem od 13 lat (W2-M-28-13).

Tematyka niniejszego artykutu skupiona jest wokét nastgpujacych probleméw: motywacja jednostek do
cosplayowania; wptyw, jaki cosplay na nie wywiera; relacje respondentéw ze srodowiskiem cosplayowym
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oraz znaczenie, jakie nadaja tej formie aktywno$ci w swoim zyciu. Analiza wypowiedzi oséb badanych
pozwolita wyznaczy¢ obszary, w ktérych aktywno$¢ cosplayowa wptywa pozytywnie na ich samopoczucie
oraz indywidualny rozwoj'.

Cosplay jako manifestacja wlasnych pasji

Podejmowanie aktywnosci cosplayowej moze stanowi¢ forme odtaczenia si¢ od $wiata codziennosci — zo-
bowigzan, czynnosci oraz probleméw, ktdre pojawiaja si¢ w kontekscie relacji ze §wiatem zewngtrznym.
Cosplay pozwala skupi¢ uwagge na obszarze pasji podejmowanych przez osobg cosplayujaca ze wzgledu na
motywacje wewnetrzne. Akt tego rodzaju stanowi autonomiczng oraz autoteliczng aktywno$¢, wynikajaca
z potrzeb, a nie spolecznego przymusu.

Cosplay jest dla mnie na pewno takim odcigciem si¢ od tej codziennosci — od pracy i zmartwien. I to
jest dostownie ucieczka w taki méj $wiat tego, co mnie rzeczywiscie interesuje i co lubig (W4-K-24-6).

I tatwo jest pozna¢ tam nowych ludzi. Eatwo jest po prostu si¢ zrelaksowaé tez i troszke odejs¢ od
rzeczywistosci, bo przenosi si¢ na chwile cztowiek w inny $wiat, jak jest tam — (W8-M-31-1).

Ja robig cosplay z przyjemnoéci, a nie dlatego, ze kto$ mi kaze. Wigc tutaj tez taki wlasnie jest aspekt
tego, ze zaktadanie tego cosplayu i péjscie na ten konwent, nawet probowanie trochg¢ odgrywac ta postad,
sprawia mi przyjemno$¢ (W1-K-23-5).

Cosplay moze stanowi¢ wielowymiarowa i dynamiczng formg ekspresji zainteresowan jednostki. Osoby
badane dostrzegaja mozliwo$¢ wyrazenia uznania oraz milosci do ulubionych dziet kultury oraz wystepuja-
cych w nich bohateréw poprzez akt cosplayowania. Fizyczne upodabnianie si¢ oraz imitowanie zachowania
postaci pozwala nawiaza¢ relacje z historia, kt6ra jednostka darzy szczegdlng sympatia.

Na pewno czyms$, w czym mogg si¢ wyrazi¢. Tez odda¢ taki jakby szacunek i jakby pokaza¢, ze lubig
dang serie, gre, film czy co§ (W1-K-23-5).

Chciatem chyba sprobowa¢, jak wezesniej méwitam, tej jakiejs celebraciji tego, co si¢ robi w popkulturze.
I chciatem to potaczy¢ z dragiem. Wiec po prostu przebieratem sig za postacie, ktére lubitem (W10-M-24-5).

Cosplay stanowi rodzaj aktywnosci fanowskiej, ktéry znacznie wykracza poza bierng konsumpcje. Pozwala
jednostce aktywnie zaangazowa¢ si¢ w fandomie, umozliwia celebracj¢ cenionego dzieta poprzez interakeje
z innymi fanami. Odgrywanie postaci sprawia rado$¢ nie tylko osobie, ktéra si¢ w nig wciela, ale réwniez
innym, ktérzy wchodza z nig w interakcje. Czgsta prakeyks jest wykonywanie zdjgé z cosplayerami, ktére
stanowig pamiatke ze spotkania z ukochanym bohaterem. Dzigki temu osoba cosplayujaca moze réwniez
odczud satysfakeje z faktu, ze inni doceniaja jej prace.

No i tak jeszcze od siebie bym mogta doda¢, ze cosplay to jest spelnienie marzenia naszego o tym, zeby
by¢ ukochang postacia i kogo$ o tym, zeby spotka¢ ukochana posta¢. No i tym jest si¢ fajnie kierowaé

(W6-K-37-19).

Nawet jesli masz stabszy cosplay, to tez czgsto podchodza, bo akurat cosplayujesz postaé, ktéra bardzo
lubia. I cieszysz si¢ ty, bo cosplayujesz ta postaé, i ciesza si¢ oni, bo moga sobie zrobi¢ z toba zdjecia. I to
jest strasznie fajne (W1-K-23-5).

1 Autorka tekstu wyraza serdeczne podzigkowania dla prof. Marii Sroczyniskiej za nieocenione wsparcie w realizacji badan
wiasnych.
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Cosplay moze stanowi¢ réwniez forme artystycznej ekspresji. Samodzielne tworzenie kostiumu, charakte-
ryzacji czy rekwizytéw wymaga od jednostki zaangazowania — duzego naktadu czasu oraz energii. Jednostka
moze skupi¢ si¢ na danym fragmencie cosplayu badz samodzielnie wykona¢ wszystkie elementy. Cosplay
pozwala na taczenie wielu dziedzin o podlozu artystycznym, takich jak: szycie, modelowanie, makijaz,
stylizacja peruk, malowanie itp. Niektdrzy respondenci podkreslali, ze kreatywne dziatanie jest waznym
elementem ich zycia. Charakteryzowali siebie jako osoby artystyczne, cieszace si¢ z mozliwosci tworzenia.
Cosplay daje im mozliwos$¢ uczestniczenia w akcie kreacji:

Cosplay dla mnie jest takim, nie wiem, troch¢ wyrazem siebie. Jestem osoba, ktdra bardzo lubi tworzy¢.
W sensie, mam duzo réznych zainteresowan, duzo réznych hobby, ktére wymagaja rekodzieta. I bardzo
po prostu lubig efekt, ze co$ tworze i p6zniej to widze, i mam jak «<wow, stworzytam to wlasnymi rekami»
i nie siedzi mi to w glowie tylko. Wiec jest to jakim$ ujéciem mojej kreatywnosci i mitosci do tworzenia

rzeczy (W5-K-23-10).

Caly czas miatam w glowie, ze ja w sumie to nie chcg, zeby kto§ mi méwil, jak mam robi¢ swoje kreatywne
rzeczy. Wigce pierwsze studia, na jakie posztam, to wdepnetam w takie bagno. I cosplay mnie z tego wyrwal,
dal mi bodziec, zeby stamtad uciec. Bo jak jeszcze na nich bytam, to faktycznie zaglebitam si¢ w robienie
reczne tego cosplayu i bytam jak «ej, nie — to jest spoko, a to, na czym tu siedz¢ — nie jest i generalnie
uciekam stad». Nawet jak jeszcze wtedy nie miatam takiego zaczepienia socjalnego w cosplayu, to miatam
po prostu co$, co sama zrobitam. I dato mi to duzo wigcej frajdy niz cos, co teoretycznie miato by¢ moim
zawodem (W2-K-21-5).

I to, ze mam jakie$ predyspozycje do takich manualnych rzeczy — bardzo lubi¢ wykonywa¢ jakie$ prace
plastyczne, zawsze to lubitem. I ja si¢ $mialem, ze jestem artystyczng osoba, ale nie umiem rysowaé. Bo
moje rysunki sg jak dzieciaka w przedszkolu — kazesz mi narysowa¢ korong, to bedzie po prostu taka
klasyczna korona. Ale powiesz mi «zrdb ta korong w 3D, takg realistycznay, no, to juz zrobig, nie wiem,
jaka$ replike prawdziwej korony z pianki, worbli i innych materiatéw. Wiec, no, zawsze lubitem takie
plastyczne rzeczy, wigc sprawia mi to satysfakcje (W7-M-27-7).

No, to dla mnie to jest po prostu rzecz, ktéra daje mi wiele radosci. I mimo iz sam proces tworzenia stroju
to jest czgsto wiele nerwéw, wiele stresu, nawet czasem placzu i rzucania tym po pokoju, to ten efeke
finalny daje tak duzo radosci, ze w sumie mozna powiedzie¢, ze cosplay to jest dla mnie nie tylko hobby,
to jest dla mnie rado$¢ z robienia czegos, tak, kreatywnego, a przede wszystkim tak innego. [...] I z reszta,
tez haslo, ktdre jest na Wikipedii, «cosplay», to jest hasto, ktére ja napisatam, to jest moje hasto. To ja,
sama, wesztam i zrobilam to hasto, bo ono byto bardzo po macoszemu. I jakie$ 3, 4 lata temu po prostu
siadtam do tej Wikipedii i tam pozmieniatam. I chciatabym, zeby ludzie zdawali sobie sprawe, ze cosplay
to jest artystyczne hobby. To nie sg jakie§ tam przebieranki, bo przebieranki to mieli$my w dzieciristwie
na balu karnawatowym (W6-K-37-19).

Kreatywno$¢ oséb cosplayujacych moze manifestowaé si¢ rowniez poprzez odgrywanie roli wybranej
postaci. Odtwarzanie mowy ciata, intonadji glosu, specyficznych gestéw czy recytacja kwestii bohatera daje
mozliwos¢ teatralnej ekspresji. Mozliwos¢ zmiany wlasnej tozsamosci stanowi wyzwanie, ktére pozwala
rozwing¢ artystyczne umiej¢tnosci. Umozliwia kreatywna ekspresje jednostki:

Wigc, ja si¢ staram odnalez¢ w kazdej postaci i staram si¢ ja dobrze zagra¢. Ale dla mnie cosplay to tez
jest odgrywanie. Wigc, moze dlatego tak wybieram rézne postaci. Bo tez wybierajac, staram sig, zeby to
bylo wyzwanie. I zebym nie robita znowu czego$, co juz znam, tylko sprobowata zrobi¢ co$ nowego. I ja
uwazam, ze zawsze mozna si¢ nauczy¢ nowych rzeczy. Zawsze znajdzie si¢ co§ nowego. No i cosplay daje
takie mozliwosci. To jest naprawdg super (W6-K-37-19).
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Ja tez bardzo lubi¢ ogdlnie odgrywanie rél, dlatego, ze gram tez w Dungeons and Dragons, a tam jest
jakby bardzo istotne odgrywanie rél. Wigc to tez mi si¢ podoba w cosplayu, ze mogg si¢ wcieli¢ w taka

postaé (W8-M-31-1).

Wigc tutaj tez taki wiasnie jest aspekt tego, ze zakiadanie tego cosplayu i péjscie na ten konwent, nawet
prébowanie troche¢ odgrywad ta postaé, sprawia mi przyjemno$é. Bo wtedy, no, ja wiem, ze ja nie jestem
ta postacia, w sensie, tak naprawde, ale to jest trochg takie podbudowanie pewnosci siebie (W1-K-23-5).

Zaangazowanie w praktyki cosplayu daje mozliwo$¢ rozwoju indywidualnych pasji. Decyzja o cosplayowa-
niu jest aktem dobrowolnym, kt6ry osoba podejmuje w zgodzie z wlasnymi zainteresowaniami. Uczestnictwo
w akeie kreacji — zaréwno manualnej (tworzenie kostiumu), jak i psychicznej (odtwarzanie/tworzenie roli) —
daje mozliwo$¢ rozwoju oraz ekspresji jednostki. Przytoczone wyzej wypowiedzi przyblizaja obszary zwiazane
ze znaczeniem dzialalnosci artystycznej oraz fanowskiej. Jednak nie s3 to jedyne sfery zycia jednostek, ktére
ewoluujg podczas zaangazowania w dziatalno$¢ cosplayowa.

Ekspresja oraz rozwéj wlasnej tozsamosci poprzez cosplay

Analizujac wypowiedzi badanych cosplayeréw i cosplayerek, mozna dostrzec silny zwiazek pomigdzy co-
splayem a jaznia. Aktywnos$¢ ta moze stanowi¢ zaréwno medium stuzace do ekspresji wlasnego ,Ja”, jak
i zrédto rozwoju charakteru oraz $wiatopogladu. Cz¢s$¢ respondentek i respondentéw dostrzega, ze postacie,
w ktore si¢ weielaja, maja wspélny mianownik z ich wlasng tozsamoscia — np. cechy charakteru, tempera-
ment, postawy, wartosci itp. Bohaterowie nie stanowia idealnego odzwierciedlenia, jednak daja mozliwosé
manifestacji pewnego aspektu jazni jednostki:

Zazwyczaj cosplayuje postaci, z ktérymi si¢ juz utozsamiam. Od bardzo wielu lat. Albo jezeli lubig,
ogladam jaka$ seri¢ i patam po prostu miloscig do tej postaci i ja uwielbiam, utozsamiam si¢ z nia, to
raczej nie jest mi cigzko weieli¢ si¢ w ta postad, bo si¢ z nig utozsamiam w pewien sposéb. Albo, nie wiem,
mieli$my podobne przezycia czy podobne spojrzenie na $wiat (W7-M-27-7).

Sa do mnie podobne pod wzgledem i wygladu, i charakteru, mysle, ze tez. I mamy takie podobne cechy.
[...] Bo si¢ z nimi troch¢ utozsamiam. To, jak byli przedstawieni w danym medium, bardzo mi si¢
spodobato, jakby, miatem takie — iz resonates with me. Czutem, ze utozsamiam si¢ z ta postacia, ze jakby
w jakims stopniu czujg, ze faktycznie mégtbym nig by¢, gdybym byt w tym uniwersum (W3-M-23-0,5).

Na pewno w jaki$ sposéb sg podobny do mnie. Zazwyczaj musi by¢ jaka$ taka jedna czy dwie cechy,
ktére si¢ pokrywaja ze soba. I wtedy, na podstawie tego wlasnie, decyduje si¢, ze na przyktad «nie,
tej postaci nie zrobig, bo co$ mi w niej nie pasujer. Ona moze wygladem bedzie pasowata do tego, co
normalnie bym cosplayowala, ale co§ jest takiego, ze mnie po prostu blokuje, bo nie jest wystarczajaco

podobna do mnie (W8-K-26-11).

Respondenci zauwazaja réwniez znaczacy wplyw cosplayu na przyjmowane przez nich postawy, po-
dejmowane prakeyki, na ich samopoczucie oraz postrzeganie rzeczywistosci spolecznej. Wskazywali, ze
zaangazowanie w dziatalno$¢ cosplayowa zmotywowato ich do przetamywania barier czy podejmowania
interakgji. Dziatalno$¢ cosplayowa pomogta im wzmocni¢ pewnos¢ siebie, wplyneta na odwagg oraz kom-
petencje spofeczne:

No, mozna powiedzie¢, ze cosplay tez duzo mnie nauczyt tak zyciowo. Wiec to tez tak motywowato, ze
ja si¢ tez rozwijam jako cztowiek, przez to, ze cosplayuje (W6-K-37-19).
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Dla mnie, ogélnie, przebranie jest bardzo takim, na ten moment, czyms, co sprawia, ze — moze nie
w samym trakcie bycia w tym przebraniu, ale juz, jak sobie to uzmystowisz, ze wtasnie chodzitas migdzy
ludZmi i bytas w tym przebraniu — jakos tak zwigksza sie ta pewnos¢ siebie. Ze rzeczywiscie udalo sie
przetrwad i w sumie to nawet pozytywnie bardziej niz negatywnie. Bo wigkszo$¢ reakdji jest mimo wszystko
pozytywna. I myfsle, ze jezeli jaki$§ wplyw na mnie miat — szczegdlnie, jezeli chodzi o ten pozytywny — to
na pewno ta pewno$¢ siebie (W10-M-24-5).

Ale tak naprawdg tez mnie bardzo nauczyt, zeby mie¢ taka pewno$¢ siebie, zeby by¢ bardziej otwartym
z ludzmi. Ze ludzie wcale mnie nie obgaduja caly czas za moimi plecami albo jakos nie sa ogélnie
niemili. Ze wlasnie moge bardziej si¢ otworzy¢ i zaufaé, ze faktycznie beda ludzie, ktérzy sq tak samo
podekscytowani tematami jak ja. Ze juz jakos nie musze sic chowaé i moge by¢ o wiele bardziej otwarta,
i rozmawia¢ z ludZmi, bo tak naprawde $wiat jest o wiele bardziej otwarty, niz myslatam (W5-K-23-10).

Cosplay taczy si¢ z ekspresyjnoscia wlasnej tozsamosci. Przeobrazenie si¢ w dana posta¢ moze stanowié¢
manifest indywidualnych przymiotéw jednostki — jej cech, postaw czy postrzegania rzeczywistosci, oraz
przyczyniaé si¢ do zmiany pewnych obszaréw jazni subiektywnej (,1”) cosplayujacej osoby. Zatem aktyw-
no$¢ cosplayowa staje si¢ posrednio znaczacym elementem — obok jazni odzwierciedlonej (,me”) — takze
wewngtrznego $wiata uczestnikéw wywiaddéw.

Cosplay — przynalezno$¢ grupowa i budowanie relacji
Akt cosplayu jest tworzony oraz podtrzymywany w procesie interakeji. Zaangazowanie w cosplay daje po-
czucie przynaleznosci do fandomu (Kaszkowiak 2021), ktéra pozwala na zaspokojenie spotecznych potrzeb
jednostki. Ludzie b¢dac istotami spolecznymi, daza do zrzeszania si¢ z innymi jednostkami, wspoteworze-
nia spotecznosci. Przynalezno$¢ grupowa pozwala im na zaspokojenie wlasnych potrzeb — w tym réwniez
psychicznych, takich jak dazenie do poczucia satysfakeji, szczgscia. Mozliwos¢ wspdlnego dziatania moze
réwniez stanowi¢ cel oraz potrzebg sama w sobie.

Wigc mozna powiedzied, ze do cosplayu motywowato mnie i to, zeby samemu si¢ rozwina, i tez to, zeby
po prostu mie¢ t3 swoja grupe. No, ale chyba generalnie ludzie lubig by¢ w grupach, lubig by¢ w stadzie.
Lubimy przynaleze¢ do czego$, lubimy by¢ czgécia czego$. I w cosplayu bylo podobnie. Ja si¢ bardzo
cieszytam, ze mam te swoje kolezanki, ktére si¢ ciesza tym, co ja (W6-K-37-19).

To jest zrédto 80% moich kontaktéw towarzyskich i tak naprawde zrédto odrodzenia si¢ moich kontaktéw
towarzyskich. Jak juz si¢ wkrecitam faktycznie w grupy cosplayowe, to bardzo duzo socjalnych aspektow
z tego czerpig. [...] Przede wszystkim cosplay daje mi pretekst, zeby wyjs¢ do ludzi. Ten numer to byta
jedna z lepszych rzeczy, kt6re zrobitam dla siebie, jesli nie jedna z najlepszych (W2-K-21-5).

I to, e tez mam wrazenie, ze jesli jest si¢ w takim gronie, ze wlasnie chodzi si¢ na te konwenty, to ludzie si¢
tak wzajemnie napedzaja. Ze na jeden konwent péjda w jednym cosplayu i na drugim maja «o kurcze,
ale ja bym chcial to zacosplayowaé» i po prostu tak ci¢ to napedza, bo jest to co$ fajnego. I to tez co$, co
mozesz dzieli¢ z innymi. Wigc to nie jest, jak na przyktad, nie wiem, zbieractwo znaczkéw jako hobby.
Tylko bardziej co$, czym mozesz si¢ dzieli¢ ze $wiatem w jakims sensie. Wigc takie dzielenie si¢, ekscytacja,
to, ze mogg to zrobi¢ ze znajomymi — to raczej to (W1-K-23-5).

Spoteczno$¢ cosplayowa, ale takze szersze srodowisko konwentowe, tworzy przestrzen, w ktdrej cosplayerzy
oraz cosplayerki czujg si¢ bezpiecznie. Osoby badane wskazujg na otwarty, inkluzywny charakeer zbiorowosci,
ke6ry utatwia komunikacj¢ oraz integracj¢ z innymi. Mozliwo$é wchodzenia w interakeje i budowania wspél-
noty opartej na podobieristwie zainteresowan oraz pogladéw stanowi dla respondentéw znaczacy motywator
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do dalszego cosplayowania. Uczestnictwo w konwentach wraz z innymi cosplayerami moze dawa¢é jednostce
y 34
poczucie przynaleznosci i zrozumienia — poczucie bycia ,,swoim”, a nie ,,obcym™

Znaczy, moge whasnie by¢ soba, tylko, ze jakby w innym. Nie wiem, jak to powiedzie¢. Ze jakby, wyrazam
siebie w inny sposéb. No, bo na co dzieri jakbym tak wyszedl, to by ludzie patrzyli na mnie jak na debila
pewnie czy co$. A tak, to tam kazdy si¢ przebiera, kazdy na mnie patrzy albo nie patrzy i myli sobie ,,no,

cosplayer, super, tak jak kazdy inny” (W3-M-23-0,5).

Wigc gtéwnie pamigtam taki stres. Ale z drugiej strony czutam tez taka akceptacje, bo jak podchodzitam
do tych ludzi, jak si¢ jako$ przetamatam, to raczej byly takie reakcje, ze «ale liczny cosplay, ale super
wygladasze, «czy szytas, czy robitas, czy kupowatas?». Wiec ten taki stres przeszedt w pewnym momencie,
tak naturalnie, w taka akceptacje, w takie znalezienie swojego miejsca (W9-K-26-11).

Przede wszystkim to jest najfajniejsze w tym wszystkim, ze wszyscy tam — na Pyrkonie czy na Targach
Fantastyki, czy na Magnificonie, czy gdziekolwiek — wszyscy ci ludzie lubig to, co my — lubig albo gry,
albo anime, cokolwicek. I fatwo jest pozna¢ tam nowych ludzi. Latwo jest po prostu si¢ zrelaksowad tez
i troszke odejs$¢ od rzeczywistoéci, bo przenosi si¢ na chwile cztowiek w inny $wiat, jak jest tam. [...]
Tak. Na pewno to comunity cosplayeréw jest na tyle pozytywne, wszyscy sa tak solidarni, wspierajg si¢
wszyscy nawzajem, ze jak juz kto$ zacznie, to bardzo tatwo jest kontynuowaé. Przynajmniej w moim
dos$wiadczeniu (W8-M-31-1).

Mozliwo$¢ kultywowania relacji jest kluczowym czynnikiem motywujacym badanych do kontynuowania
cosplayu. Aktywnos¢ cosplayowa stwarza okazj¢ do tworzenia nowych kregéw spotecznych. Dzigki interak-
cjom z obcymi osobami na konwentach cosplayerzy oraz cosplayerki buduja nowe, silne i znaczace relacje
z ludzmi, ktdrzy podzielaja ich pasje oraz $wiatopoglad. Cz¢$¢ respondentéw nie decydowala si¢ jednak na
budowanie nowych trwatych relacji — interakeje z konwentowiczami byly ulotne. Jednak cosplay réwniez dla
nich stanowit znaczace dziatanie — akt towarzyski sprzyjajacy zaciesnianiu wigzi z osobami, ktére poznali juz
wezesniej. Wspdlne przebieranie si¢ oraz uczestnictwo w imprezach fanowskich moze stanowi¢ kreatywna
forme spedzania czasu, poglebiania wigzi, a niekiedy przetamywania spofecznych dystanséw:

Bardzo wiele takich oséb. Duzo z nich jest mi bardzo bliskimi przyjaciétmi do teraz. Wiec mysle, ze
zawdzigczam cosplayowi te osoby w moim zyciu (W4-K-24-6).

Nie do$¢, ze poznali$my razem — jako grupa — cosplayeréw fajnych, z ktérymi juz widzielismy si¢ na kilku
réznych konwentach wiasnie. Niestety nie udato nam si¢ spotkaé jeszcze nikogo tak z naszej okolicy.
Wigkszos$¢ ludzi, ktérych znamy, sg albo z Gdariska, albo z Poznania, wigc nie ma za bardzo mozliwosci,
zeby si¢ spotykaé. Ale utrzymujemy kontakt na konwentach, zawsze si¢ widujemy, wiec jest catkiem
przyjemnie (W8-M-31-1).

W pewnym momencie, jak zaczglam cosplayowad, troch¢ wyrostam ze znajomych z podwérka. No i oni
poszli swojg drogg, ja posztam swojag droga. Wigc, w zasadzie, moi znajomi to juz byli tylko znajomi
z konwentéw. No, ja miatam to szczgscie, ze dziewczyny mieszkaly blisko mojego miasta, wigc my sig
mogly$my widywad. [...] Wigc bardzo mnie motywowalo to, ze po prostu mogg przebywac¢ si¢ z kims,
kto mnie rozumie, kogo tez to fascynuje (W6-K-37-19).

To znaczy, w tym przypadku, to jezdzenie na ten konkretny konwent, ktdry jest organizowany w miescie
i na ktéry jezdzimy z podobna grupa znajomych. Co roku si¢ udaje od tych paru tadnych lat. No, jest
to jaka$ tradycja. Jeszcze, jak mieszkaliSmy wszyscy poza Warszawa, teraz, jak mieszkamy blizej albo
nawet w Warszawie wlasnie, to po prostu jedziemy, a przy okazji mamy wiasnie pretekst, zeby si¢ przebra¢

(W10-M-24-5).
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Moi najlepsi przyjaciele tez s3 cosplayerami. W sumie to my wszyscy gléwnie wlasnie tak cosplayujemy
dla siebie i nie wstawiamy za bardzo do internetu. Tylko wlasnie umawiamy si¢, ze péjdziemy sobie na
ten konwent i poprzebieramy sie, zatézmy, w cosplay z tej samej serii albo cos. [...] Akurat poznatam ich
w liceum. Jest to kolega z mojej klasy i tez kolezanka z klasy nizej. I whasnie takie nasze og6lne zamitowanie
do jakis anime, gier i cosplayu wlasnie nas bardziej potaczyto (W5-K-23-10).

Cosplay mozna scharakteryzowa¢ jako narzedzie budowania oraz umacniania wigzi spotecznych. Mozliwo$¢
nawiazywania nowych przyjazni oraz poglebiania istniejacych relacji stanowi fundamentalny determinant
zaangazowania w t¢ forme aktywnosci dla oséb badanych.

Zakonczenie

Cosplay odgrywa znaczaca role w rozwoju osobistym badanych oséb. Konstytuuje zaréwno wewngtrzny $wiat
jednostki, jak i jej relacje z otoczeniem spolecznym. Poprzez dobér bohateréw do odegrania cosplayerzy i co-
splayerki maja mozliwo$¢ manifestacji swojej jazni. Postacie, w ktére si¢ wcielaja, odzwierciedlajg przymioty
zauwazone w swoim ,,Ja” lub tez takie, ktére chcieliby posiada¢. Dzigki interakcjom, charakteryzujacym sig
w wigkszosci pozytywnym odbiorem i komunikatami, wzmacniajg poczucie spdjnosci oraz akceptadji.
Aktywna dziatalno$¢ w srodowisku cosplayowym zaspokaja spoteczne potrzeby jednostek. Poczucie bycia
»czgscia grupy”, mozliwos¢ spedzania czasu z osobami o podobnych zamitowaniach oraz wartoéciach pozwa-
laja jednostce odnalez¢ spetnienie oraz poczucie bezpieczenistwa. Spoteczno$é cosplayowa tworzy przestrzen,
w ktdrej osoby cosplayujace moga poczud si¢ zaakceptowane oraz zrozumiane — stajac si¢ ,,swoimi”, prze-
staja by¢ ,,obcymi”. Jednostka ma szans¢ rozwija¢ swoje zainteresowania oraz tworzy¢ lub umacnia¢ relacje
interpersonalne. Cosplay daje sposobnos¢ do artystycznej ekspresji. Udziat w akcie tworzenia kostiumu, ale
réwniez kreowania roli danej postaci, pomaga rozwija¢ fizyczne oraz mentalne umiejetnosci.

Badane osoby opisujac wplyw cosplayu na ich funkcjonowanie ktada silny nacisk na pozytywne aspekty.
Charakteryzuja swoja dziatalno$¢ jako budujaca, sprzyjajaca samorozwojowi. Czesto nawigzuja do aspektéw
grupowych i interakeji, kedre konstytuowane sa dzigki cosplayowi. Cosplayerki oraz cosplayerzy dzigki swo-
jemu zaangazowaniu wykraczajacemu poza ,,codzienng dramaturgi¢”, maja mozliwo$¢ aktywnego dziatania
oraz rozwoju zarébwno w sferze indywidualnej, jak i grupowej. Zagadnienia poruszone w tym artykule oraz
wnioski z badan stanowia wstepna eksploracje polskiej spotecznosci 0séb cosplayujacych. Badania te wyma-
gaja dalszego poglebienia. Niemniej, analizujac wypowiedzi respondentéw i respondentek, mozna doj$¢ do
whiosku, ze ten rodzaj aktywnosci przyczynia si¢ do odnajdowania drég prowadzacych do bycia szczgsliwym.
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