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,
Uvod

V soucasné dobé se ve svété stale vice mladych (ale i starSich) lidi vénuje fenoménu
jménem cosplay. I pres to, Ze se jedna o subkulturu, jez ma ve svété znacné zastoupeni, existuje
stale velké procento lidi, ktefi o tomto tématu nemaji zddné ¢i pouze minimalni povédomi. Toto
doklada i fakt, ze v Ceské republice neni dostupna zadna literatura s touto tématikou. Ve svété,
ale existuje mnoho lidi, pro které je cosplay nezastupitelnym naplnénim volného casu,
odreagovanim od strasti bézného zivota a jakousi formou odpocinku a sebeprezentace.

Cilem teoretické Casti nasi bakalarské prace je objasnit fenomén cosplay v dneSnim
svété a jeho zastoupeni v ramci volného Casu. Predevsim si zde potom klademe otazku, jaké
jsou principy efektivniho traveni volného Casu a zda muzeme cosplay chapat jako jednu z
moznosti pro dosazeni tohoto efektivniho naplnéni naseho volného casu.

V uvodnich kapitolach teoretické Casti je stru¢né predstaven pojem subkultura a blize
se poté zabyvame samotnym terminem ,cosplay”, jeho historii a vznikem, osobnosti
cosplayera. Nasledn¢ na to navazuji podkapitoly s vysvétlenim pojmu ,,volny cas“, rozdily ve
vnimani volného Casu, funkce volného Casu a popis a vysvétleni efektivniho traveni volného
Casu. V zavéru teoretické ¢asti nasi prace jsou predstaveny pozitivni aspekty cosplaye, které
jsou rozepsany do jednotlivych oblasti k ¢emuz navazuje predstaveni urcitého vztahu mezi
hlavnimi pojmy prace a to ,,cosplay* a ,,volny Cas".

V praktické casti se snazime formou dotazniku a jeho naslednym vyhodnocenim
predstavit vztah cosplaye a volného Casu a jestli zde existuje statisticky vyznamna zavislost.
Otazky dotaznikového Setfeni se zamétuji na noveé ziskané dovednosti diky cosplayi, vztah
respondentt k tomuto fenoménu, Cas, ktery tomuto zajmu vénuji a co jim vlastné tento konicek
ptinasi do zivota. Vyzkum byl zakoncen ovéfovanim platnosti nami definovanych hypotéz.
ZaveéreCna diskuze poté zhodnocuje vSechny vysledky z Setfeni, porovnava je se zahrani¢nimi

studiemi a dava do kontextu s teoretickou ¢asti prace.



1. Teoreticka ¢ast

Otazky, které si budeme klast pfi zpracovavani této bakalarské prace, a které vychazi ze
samotného nazvu prace, zni: Co je to cosplay? A co je to volny Cas? odpovédi na tyto otazky
budou vymezeny v nasledujici teoretické Casti, kde se budeme zabyvat tim, zda je opravdu

mozné vidét cosplay jako jeden ze zptisobl efektivniho traveni a vyuzivani volného Casu.
1.1.Definice

Pro zodpovézeni otdzek vySe je potfeba definovat si zakladni pojmy a pro jejich lepsi
pochopeni se s nimi seznamit blize, pro jejich lepsi pochopeni. Budeme se zabyvat pojmy jako
je subkultura, poté cosplay a jeho blizsi vysvétleni a historie, kdo je to vlastn€ cosplayer a co je

to ten volny Cas, ktery nas vSechny doprovazi v nasSem zivote a vSichni se s nim setkdvame.
1.1.1. Subkultura

Subkultura (z angl. subculture) je dil¢i skupina kultury, ktera se méné ¢i vice odliSuje od
prevladajici kultury vétSinové, , oficialni®. Prislusnici se od vét§inové spoleCnosti asto odlisuji
napt. vékem, socialnim postavenim, regionem atd. Projevy odlisnosti jsou velmi raznorodé.
Subkultura neni nikdy od dominantni kultury zcela oddélena (Jandourek, 2012, s. 228).

Jandourek (2012, s. 228) uvadi, Ze tento pojem je uzivan také pfi zkoumani zivotniho stylu
skupin mladeZe, protestnich hnuti nebo etnickych a socialnich vrstev. Casto se hovoii o
subkulturach mladeze, v moderni spoleCnosti nejsou ale presné vymezeny hranice mladi, a
proto do téchto subkultur patfi velmi Casto i dospéli a starsi lidé. Pro mladez ma subkultura
vyznam pii pfechodu z prostiedi rodiny do svéta dospélych. Ptislu$nici urcité skupiny poté
sdileji do znacné miry spole¢né hodnoty a specifika.

Psychologové, pedagogové, socidlni pracovnici, ale 1 zaci, studenti a bézné vefejnost se
setkavaji s pojmem subkultura a s jednotlivymi pfiznivei téchto subkultur pomérné casto.
Témér kdekoliv mizeme narazit na nékoho kdo napt. posloucha punk, elektro, je nalicen v emo
stylu ¢i je néak provokativné obleCen. Jednotlivé subkultury jsou povétsinou spojovany s
poslednimi roky, ovSem naSe spoleCnost se s timto fenoménem setkava jiz pred rokem 1989
(Smolik, 2012, s. 17).

Smolik (2012, s. 17) se zmiiuje také o tom, ze subkultury jsou velmi Casto nepravem

spojovany se socialné patologickymi jevy.



Rozvoj subkultur byl rozsahly zejména po druhé svétové valce (Macek, 2003). Subkultury
se zacCinaly utvaret predevsim v Anglii (napf. punks, mods, skinheads ad.) a v USA (hardcore,
hip hop atd.). Subkultury se rozsitily ve vSech zapadoevropskych zemich a pozdé&ji 1 do dalSich
statd, kdy doslo k urcité modifikaci. Realizovat se a hledat své ,ja“ se v ramci subkultur snazi
predevsim dospivajici. Toto je mozné hodnotit kladn€ v ramci navazovani novych ptatelskych
vztaht, vzniku klubd, krouzka, projekts, kapel atd. Jako u vSeho se zde samoziejmé nachazi i
zaporna strana, kdy se muze vyskytovat Sikana, agresivita, trestna ¢innost apod (Smolik, 2012,

s. 18).

1.1.2. Cosplay

Pro nasi praci je dulezité seznamit se s terminem a fenoménem jménem cosplay a s jeho
bliz§imi specifikami. Jevi se to jako podstatné i z hlediska toho, ze v Ceské republice toto téma
jesté neni tak velmi znamé jako napiiklad v jinych zemich. Neznalost tohoto fenoménu mtzeme
spatfovat jiz v tom, ze neexistuje zatim zadna Cesky psana literatura na toto téma, at’ jiz odborna
¢i popularni. To mizeme posoudit na zakladé vyhledavani na internetu. Pii zadani terminu
,,cosplay” je na internetovych prohlizeCich k dohledani pouze par ¢lankt, Casto predevs§im
popularizacnich. V této kapitole budeme Cerpat tedy predevsim ze zahrani¢ni literatury, ktera
je na toto téma o trosku bohatsi.

Na avod je dobré fici, ze cosplay je urCity fenomén, ktery se stale vice roz§ifuje v nasi
globalizované spoleCnosti 21. stoleti, o kterém panuje spousta stereotypt, nejasnosti, mytt ¢i o
ném velka Cast populace viibec nevi. O tomto hovori ve své publikaci i Yaya Han (2020, s. 11):
., Lidé mdji spoustu domnének o tom, co je viastné cosplay, ale doopravdy, je cosplay aktivita,
ktera v sobé misi ,, fandom “, kreativitu a zabavu v unikdini fenomén.

Cosplay jako téma je velmi obsahlé a je t€zké jej jednoznacné definovat. Hranice cosplaye
nejsou pevné stanoveny a definice co je a co neni cosplay je tedy tézké presné urcit (Crawford,
Hancock, 2019, s. 5).

Termin ,,cosplay* vznikl spojenim anglickych slov ,,costume® (kostym) a ,,play* (hra, hrat).
Casto se také uvadi spojeni, které je presnéji, a to je spojeni slov ,,costume® a ,,role-play*.
Cosplay v sobé tedy zahrnuje skuteCnost, kdy na sebe jedinec prebira urcité aspekty vzhledu,
chovéni a jedndni konkrétniho charakteru z filmu, mangy, komiksu, knihy, videohry apod.
(Crawford, Hancock, 2019, s. 5).

Hranice cosplaye jsou také velmi modifikovatelné, jelikoz kazdy jedinec muze vidét
cosplay odlisné. Jsou lidé, ktefi povazuji za cosplay pouze cely do detailt vyvedeny kostym na

urcity charakter, pficemz kostym je vyrabén ru¢né samotnym cosplayerem. Nekdo za cosplay
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povazuje i tieba jen CasteCny kostym, ktery si n€jakym zptsobem piizptsobil napt. z davodu
mensiho finan¢niho rozpoc¢tu nebo mensi zrucnosti. Jsou 1 lidé, kteti se nazyvaji cosplayery, ale
kostymy si zakupuji ¢i nechavaji §it a poté pouze jako charakter vystupuji ¢i kostym pouze
doplni o make-up a podobn&. Casto poté dochazi i v samotné komunité k neshodam v
definovani pojmu co je a co neni cosplay a kdo md prdvo se cosplayerem nazyvat. Zde
vychazime z vlastni zkuSenosti, pfedevsim na socialnich médiich je toto velmi Casté.

Cosplay je nékdy prirovnavan ke kostymum, které jsou popularni na svatek Halloween,
ovSem lidé, ktefi se zabyvaji cosplayem, maji uplné jiné nastaveni mysli. Je zde vnitini vasen
a touha pro vytvoreni kostymu nami vybraného charakteru z popkultury. Spousta takovych
cosplayu poté vyzaduje k vytvoreni nejriznéjsi dovednosti, urcity financni rozpocet, nemluveé
o spousté Casu straveném na vyrobé. Cosplay se tu stava zivotnim stylem, ktery ovliviiuje

jedince na denni bazi a ovliviiuje také jeho traveni volného ¢asu (Han, 2020, s. 2).
1.1.3. Historie cosplaye

Vyrabéni a noSeni kostymu inspirovanych popularni pop kulturou neni nic nového. Jeden z
prvnich prikladi mtzeme vidét jiz v 19. stoleti v roce 1876. V tomto roce poradal ples slavny
spisovatel, zanru science fiction, Jules Verne, na ktery se vSichni hosté méli dostavit v maskach
postav ze science fiction (Winge, 2019, st. 4). V roce 1939, si na sebe J. Ackerman a M. R.
Douglasova oblékli kostymy inspirované filmem Things to Come z roku 1933. NoSeni kostymu
inspirovanych oblibenymi postavami z pop kultury, se rozsifilo v Sedesatych a sedmdesatych
letech 20. stoleti v USA, kdy byla v televizi uvedena série sci-fi seridlu Star Trek, ktery pozdéji
nasledovaly filmy jako Star Wars (Crawford, Hancock, 2019, s. 6).

Mountford, Smithova a Geczy (2018, s. 4) uvadi, zZe Siroka vefejnost ¢asto chybné zarazuje
vznik cosplaye do Japonska. S touto zemi je cosplay opravdu hojn€ spojovan a v dnesni dobé
také provazan, co se tyce otaku kultury. Nebylo tomu tak vSak vzdy a kofeny cosplaye jsou
puvodné zakotveny v Americe. K nedorozuméni spojeni Japonska se vznikem cosplaye
vyplyva nejspise z udalosti, kdy bylo poprvé pouzito slovo cosplay.

Tento termin pouzil poprvé Takahashi Nobuyuki v roce 1984, kdy predstavoval tento
fenomén na akci zvané Worldcon (Winge, 2019, s. 4). Crawford a Hancock (2019, s. 7) hovoti
o dile, které publikoval Takahashi ve spousté periodik. Jednalo se o Clanky a fotografie s
tématem cosplaye, které inspirovaly japonskou spoleCnost, ve které se postupné zacala tato
subkultura rozvijet.

Po roce 2000 se jiz poradaji akce, soutéze a setkani se zamerenim Cisté na cosplay (Winge,

2019, s. 4). V Ceské republice se subkultura cosplay rozviji az v poslednich letech, diive zde
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bylo pouze par lidi, ktefi se timto fenoménem zabyvali a v€novali se mu. Tato situace se, ale
postupné méni a cosplay si ziskava ¢im dal vétsi popularitu v ¢eské spolecnosti (Kmeny, 2014).

Dokladem toho je i stale vice akci, kde je samotny cosplay soudasti programu. V Ceské
republice je momentalné asi nejvétsi akci svétové znamy Comic-con, ktery se v Cesku kona az
od roku 2020, kdy zde probéehl prvni ro¢nik, na ktery dorazilo ptes 23 000 navstévnika (Active
Radio, 2020). Dalsi asi nejvétsi akei u nas je Animefest, ktery se potrada jiz od roku 2004 a stale
se rozrusta. Na tuto akci je vzdy pozvano mnoho Ceskych i zahrani¢nich slavnych osobnosti ze
svéta cosplaye, ktefi zde vedou nejriznéjsi prednasky ¢i workshopy na toto téma. Mezi dalsi
akce konané u nas muzeme zafadit Akicon, Festival fantazie, Animeshow, Humbookfest, otaku

srazy a dalsi.
1.1.4. Osobnost cosplayera

Cosplayerem je oznaCovany kazdy jedinec, ktery je soucasti této komunity, vénuje se
vyrabéni kostymu a nasledné jejich prezentaci. Prezentace muze probihat riznymi zpiasoby,
jedinec se muze v cosplayi naptiklad ucastnit nejriznéjSich akci, souté€zi nebo se muze
prezentovat i v ramci socialnich siti napfiklad fotografiemi ¢i videoklipy. Spousta cosplayert
se Casto také podili na nataceni filma, profesionalnich videoklipt, propaga¢nich akcich atd.

Mountfort (2018, s. 4) uvadi, ze byt cosplayerem neni pouze o tom obléct na sebe néjaky
kostym. Jedna se o hybridni identitu, ktera je ¢asto popisovana i jako urcita forma umeéni.
Prevzit na sebe charakteristické vlastnosti, gesta, postoj uplné jiného charakteru, vytvoreni
kostymu, dopliiki apod. neni pouze previékani se za néco, ale jedna se o uplné vziti se do

postavy, jak fyzicky, tak mentalné.
1.1.5. Volny ¢as

Volny ¢as nas provazi téméf celym zivotem a je pro nas proto ¢asto nééim obycejnym,
béznym a fadnim a bereme ho jako pfirozenou soucast zivota. Volny Cas existuje, ale jen tehdy,
kdyz si jej uvédomujeme a umime jej odlisit od jinych ¢ast. Vétsinu lidi nenapadne nad volnym
Casem timto zpusobem vibec premyslet ¢i jej védecky zkoumat, pravé proto, Ze je pro nas dnes
jiz tak pfirozeny. Ale volny ¢€as a samotné volno€asové innosti mohou velmi vyrazné ovlivnit
nas zivot a to negativng, tak pozitivné (Janis, Skopalova, 2016, s. 7).

V ptipadé, ze hovoiime o volném Case, myslime tim urcité ¢asové useky v zivoté, pro které
je charakteristické pfidavné jméno ,,volny“. Zde existuje nekolik pfistupt, jak mizeme volny
Cas chapat. V pripadé neutralniho pojeti hovotime o Casu, ktery neni doposud ni¢im naplnény.

Pfi negativnim pfistupu se jedna o Cas nenaplnény, zbyte¢ny. Také jej mizeme chapat jako Cas

10



vymezeny vuci pracovni dobé, kdy ,,mame volno od prace”. V piipadé pozitivniho vnimani
poté tento volny Cas vidime jako Cas, ktery v sobé nese potencial svobody, mizeme s nim
svobodné nakladat. Vyuzit toto volno pro sebe, pro zaliby nebo pro druhé (Kaplanek, 2012, s.
24).

Pavkova a kol. (2008, s. 13) uvadi, ze pfi vymezovani pojmu volného Casu je potieba,
abychom od sebe oddé¢lili sféru volného casu a sféru povinnosti. Volny ¢as mtzeme chapat jako
dobu opacnou od nutné prace a povinnosti, které musime vykonavat, a doby, kterd je nutnd k
reprodukci sil. V tomto Case si Cinnosti, jez budeme vykonavat mizeme vybirat svobodné,
délame je dobrovolné a radi. Tyto Cinnosti nam piinasi pocit uvolnéni a uspokojeni.

Kratochvilova (2004) definuje volny cas, jako ¢as mimo vykonavané povinnosti déti,
mladeze a dospélych. V prabéhu Zivota, dne, tydne se tento Cas povinnosti stfida s Casem
volnym.

Trochu jinou definici volného Casu mizeme nalézt i u Vincejové (2008, s. 5): ,, Volny cas
sa vo vSeobecnosti chape ako priestor, v ktorom je jedinec oslobodeny od pravidiel, prikazov a
v§eobecne zavdznych spésobov spravania sa, priestor uplatnenia osobitosti kazdého jedinca,
svet nenutenej aktivity. Tdto spontannost, sloboda prejavu zaZita vo volnom case, sa potom
prendsa aj do pracovnej cinnosti a casto sa stava zdrojom zmien.

Pro potieby nasi prace budeme tedy volny Cas definovat jako Cas, ktery travime svobodng,

dle nasich prani a zajmu, kdy nejsme zatizeni pracovnimi a osobnimi povinnostmi.
1.1.6. Rozdily vékovych skupin ve vnimani volného casu

Je tieba rozliSovat volny Cas déti a mladeze, dospélych a seniorti. Kazda oblast Zivota s
sebou nese urcité¢ znaky vyvoje, okolnosti a povinnosti, které jsou pro jednotlivé skupiny
castecné odlisné. Jinak vypada samoziejmé volny Cas novorozence a jinak volny ¢as dospélého
muze ve tficeti letech. Je potfeba si alespon Caste€né naznacit tyto rozdily pro pochopeni

problematiky volného Casu.

Volny cas déti, déli Brindza (2000) na mimopracovni ¢as, ¢as pracovni a ¢as volny. V
mimopracovnim ¢ase déti vykonavaji Cinnosti, které jsou potiebné pro uspokojeni a fungovani
jejich biologickych a fyziologickych potieb. Do toho se fadi: spanek, pomoc v domacnosti,
hygiena, strava apod.). Cas straveny ve kole, zajmovych krouZcich, pii cesté ze skoly a do
Skoly a pfi pfipravé na vyucovani, fadi jiz mezi pracovni €as déti. Jako volny Cas definuje autor
Cas, ktery zustane ditéti po splnéni vSech povinnosti, ktery mize relativné svobodné vyuzit. Do

volnocasovych Cinnosti déti patfi: fyzické aktivity, socialni aktivity, sportovni a rekreacni
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aktivity, zabava, hry, volny Cas, ktery neni naplnén zadnou cCinnosti a aktivitami kulturniho
typu. Pro volny ¢as déti a mladeze je specifické, Ze je pro n€j zddouci pedagogické ovliviiovani
tohoto jejich volného Casu (Hajek a kol., 2008).

Novotna (2017, s. 105) popisuje volny Cas dospélych jako cast lidského zivota mimo
pracovni Cas, kam patfi pfedev§im zamestnani, pfiprava na zaméstnani, navstéva skoly apod. a
mimo cas, ktery v sobé zahrnuje stejné jako u déti bio-fyziologické potreby clovéka jako
spanek, jidlo a osobni hygienu. Na rozdil od déti se sem radi je§té zajisténi chodu rodiny,
starostlivost o déti, fungovani domécnosti a dalsi nutné mimopracovni povinnosti.

Dospély clovek po splnéni téchto povinnosti ma moznost napliiovat volny ¢as ¢innostmi,

které jsou napliujici a rozvijejici. Tam patfi:
- odpocinek a zabava
- zlepSeni kvalifikace v pracovni oblasti
- rozvijeni zdjmové sféry
- Ucast na verejném a kulturnim zivote (Hajek a kol., 2008)

Cas seniorti rozlisuji opét na tii &asti Jani§ a Skopalova (2016). Pfi¢emz jej déli na &as pracovni,
as nutny k sebeobsluze a ¢as volny. Cas pracovni jiz vétsinou neni naplnén chozenim do
zameéstnani, spiSe pouze ve vyjimkach, kdy seniofi dochazeji do zaméstnani dobrovolné ¢i z
jiného diivodu. Cas nutny k sebeobsluze je naplnén spankem, stravou, hygienou, dochazkou k
lékati apod. Volny Cas seniorti se zase tak moc nelisi od volného casu dospélych, kdy je jen
potieba brat v potaz nékteré aspekty starnuti, které ¢lovéka mohou omezovat a musi proto volit
jiné volnocasové aktivity. Rozdé€leni aktivit je zde ale stejné a to aktivity: relaxacni a rekreacni,

kulturni a socialni, zabavné a vzdé€lavaci sebe rozvojové aktivity.
1.1.7. Funkce volného casu

V odborné literatuie se velmi Casto pii vysvétlovani pojmu ,,volny ¢as™ autoti zabyvaji jeho
funkcemi. Napftiklad R. J. Havighurst (in Vazansky, 2001) se domniva, ze volny Cas by se mél
starat o ucast obcanti na socialnim zivot¢ a také jim poskytnout dostate¢né mnozstvi k tviir¢imu
vyjadieni osobnosti a zajimavému prozivani. M. Kaplan (in Vazansky, 2001) tvrdi, ze volny
Cas prispiva k pocitu ,,n¢jak nécemu patiit”, také rozviji védomi vlastni individuality a uvadi a
zprostiedkovava v soulad individualni funkce. Jedinci a spolecnosti ma byt podle autora volny
Cas prospe€sny a ma mu umozinovat rizné pozitivni zazitky a podnécovat tvurci sily v ¢lovéku.

B. Filipcova (in Vézansky, 2001) specifikovala obecné funkce volného €asu na odpocinek,
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relaxaci, rekreaci, kompenzaci zatézi, informaci a orientaci Cili vzdélani. Nejrizné€jsi formy
rekreace a odpoCinku jsou povazovany za volnoCasové zpusoby chovani, a to bez ohledu na
rozdilné individualni pfistupy odbornikt, kteti se danou problematikou zabyvaji (Vazansky,
2001, s. 32).

Kvalitni a efektivni vyuzivani volného ¢asu plni nékolik funkci, které nasledné ptrinaseji
urcitou pfidanou hodnotu v jeho traveni. Tyto jednotlivé funkce volného Casu vétsSinou
neexistuji oddé€lené, ale objevuji se v jakési koexistenci. Zde ovSem zalezi na tom, jakou
volnocasovou aktivitu si zvolime, protoze kazda uptednostiiuje jiné funkce (Jani§, Skopalova,
2016, s. 22).

Zde mizeme nalézt rizna rozdé€leni od riznych autorti. Tyto rozdéleni se casto dopliuji Ci
prekryvaji a je mozné je Castecné shrnout. Holinova (1975), rozdé€luje funkce volného Casu
nasledovné: vestranny rozvoj osobnosti, reprodukce pracovni sily, plnéni spole¢enskych uloh
a uspokojovani zivotnich potreb.

Kratochvilova (in Masarik, Masarikova, 2002, s. 12), Pavkova (2002, s. 39) Cap (in
Masarik, Masarikova, 2002, s. 12) a Hofbauer (Janis, Skopalova, 2016, s. 24) rozd¢luji funkce
Casu také do nekolika kategorii s jinym schématem, ale stejnou podstatou. Funkce volného casu

si tedy muzeme shrnout do nékolika zakladnich kategorii:

- Rozvoj osobnosti
- Sebeobsluzna, zdravotni funkce
- Socidlni a kulturni

- Odpocinek, zabava, reprodukce sil

Obecngji lze tedy fici, ze funkce volného ¢asu postihuji vSechny aspekty lidského zivota.
Zahrnuji v sob& zahrnuje celkovy rozvoj jedince, jeho uvolnéni, zdbavu nad vybranou
volno€asovou aktivitou. OvSem se to také tyka zdravotni stranky jedince, prevenci nemoci,
smyslovy rozvoj a kvalitni zivotni styl. Je také potieba prfipomenout socializaci jedince v
nejrazngjSich socialnich prostfedich a sdruzovani. Nakonec muze byt i funkce jez urcuje

hospodarsky vyznam pro jedince i pro spolecnost (Janis, Skopalova, 2016, s. 24).
1.1.8. Volny c¢as v odliSném chapani

Vazansky (2001, s. 22) hovoti o dvou hlavnich skupinach, které fenomén volného ¢asu

posuzuji odliSnym pfistupem, a to sociologové a pedagogové.
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Sociologie hovoii o volném Case jako o reakci na primyslove pracovni obdobi. I Nahrstedt
(in Vazansky, 2001, s. 22) tvrdi, Ze volny ¢as je mozny az industrializaci. Ale volny ¢as a jeho
samotna existence je daleko mladsi nez prumyslova spolecnost.

Z pohledu pedagogiky je mozné se divat na volny cas, jako na €as osobni svobody, ktery
zde byl jiz pred industrializaci, jen nebyl tento jev pojmenovan a nalezité zkouman. To bylo
také z divodu, ze volného Casu nebylo tolik a nebyl pfedmétem zkoumani jako v dnesni
spolecnosti (Vazansky, 2001).

Volny cas se stal aktualnim az po zavedeni osmihodinového pracovniho dne, predev§im
tedy ve vyspélych zemich v industrializované spolecnosti. Datovat toto mizeme tedy od konce
prvni svétové valky. Volny ¢as je Casto ukazatelem pokroku v dané spoleCnosti. S rustem
vyznamu volného €asu se méni chapani az k modernimu fenoménu, ktery jiz charakterizuje
celou spole¢nost. Kterou mizeme nazyvat jako ,,spole¢nost volného Casu“ (Vazansky, 2001,
s.22).

Hlavnim rozdilem v téchto dvou chapanich je predevsim to, ze sociologie zkouma volny
Cas ve vztahu ke spole¢nosti. Kdezto pedagogika se zabyva spise jedincem a tim, jak jej maze
volny Cas ovliviiovat, jak jej jedinec muze vyuzivat apod. V na$i praci je pro nas dulezitéjsi

tento pedagogicky pohled, kdy se zamétfujeme na konkrétniho jedince.
1.1.9. Efektivni traveni volného ¢asu

Volny ¢as mizeme travit nejrizn€jSimi zpusoby a aktivitami. Nekteré aktivity a zajmy nam
pomahaji vyuzivat na§ volny cas efektivné napiiklad k osobnimu seberozvoji, ale jiné nas
muzou ovliviiovat negativn€. A toto negativni traveni volného Casu muze vést az k socialné
patologickym jevim, proto je dobré znat vhodné postupy, jak vyuZzivat volny ¢as k nasemu
rozvoji, ke kvalitnimu zivotnimu stylu, sebevzdelavani a podobné.

Kvalitnim nebo miizeme také fict efektivnim travenim volného Casu se zabyva nékolik
disciplin, kam patfi naptiklad pedagogika, zazitkova pedagogika, volnoCasova pedagogika,
popiipadé se také hovoii o ,volnocasové vychoveé™ ¢i , vychové ve volném cCase”. Tyto
discipliny se snazi vést déti, mladez, ale také dospélé k efektivnimu traveni volného ¢asu a také
jeho efektivnimu vyuzivani pro rozvoj osobnostnich kompetenci. Proto je vhodné se alespori
Caste¢n€ podivat na tuto problematiku, ktera je dulezita pro nasi praci.

V anglicky mluvicich zemich se setkivime s pojmem leisure education, ktery muze
oznacovat: (1) studijni programy, jez pfipravuji profese pro oblast volného casu; (2)

,,volnocasovou“ kvalitu vzdélavani — zde si mizeme vybavit ideu Komenského , skoly libezné®;
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(3) vychovu a vzdélavani pro volny ¢as a (4) vyuzivani volného Casu, jako prilezitosti k uceni
(Kaplanek, 2012, s. 93).

S leisure education se také setkdvame ve vyzkumu skolniho vzdélavani anebo ve vyzkumu
oblasti socialni prace. Zde se jedna predevsim o vyzkumy psychologické, sociologické Ci se
jedna o konkrétni tematické oblasti jako je sport a t€lesna vychova, vytvarna a hudebni vychova
apod. Tyto Skolni, mimoskolni a zajmové programy mohou napomahat zvySovat Skolni
uspésnost, budovat vztah ke Skole, vyrovnavani rozdili mezi jednotlivci (at’ uz se jedna o
rozdily socidlni nebo etnické). Také mohou aktivity a z4jmy ve volném Case, pokud jsou vhodné
zvoleny a pusobi na jedince pozitivnim smérem, slouZzit jako prevence socialné-patologickych
jevu, tedy dochazi u jedince ke snizeni objemu ,,bezprizorniho ¢asu* (Kaplanek, 2012, s. 93-
94).

U Hofbauera (2004, s. 44-45) se muzeme docist, ze spousta lidi ma po skole ¢i zaméstnani
razné dlouhy tsek volného ¢asu. Tento volny Cas by chtéli vyuzivat Gcelné, ovsem velka vétSina
lidi se v nabidkach a moznostech na toto ucelné a kvalitni traveni volného Casu, neumi
orientovat. Zejmeéna deti a mladez neni kolikrat schopna kladné€ vybrat a reagovat na moznosti,
zajmy a podpory a jedinec poté zistava u nicnedé€lani, nudy ¢i protispolecenského jednani.
Negativni, nezadouci chovani se projevuje také u dospélych vici détem, mladym lidem, ale
také dospélym, vrstevnikim apod. Toto negativni chovani byva také zpusobeno praveé
neschopnosti vyuzit nabidku pro kvalitni traveni volného ¢asu.

Zde si mizeme tedy polozit otazky , Jak tedy travit ¢as efektivné, acelné? Jaké jsou vhodné
aktivity pro takovéto naplnéni volného casu?“. Hofbauer (2004, s. 109) si klade otazku: ,,Co
bude kritériem této ,,rozumnosti“?“ Toto se muze tykat obsaht, které se hlasi k dédictvi
osvicenstvi nebo predstavé jakéhosi , kulturniho bohatstvi“. Zde se jednd o koncepce
esencialistické nebo akademické, jez se promitaji do ruznych druhti volnoCasovych aktivit a
zajmu. Jedna se napiiklad o aktivity, které jsou orientovany humanitné€ ¢i pfirodovédné.
Predevsim se, ale hovoti o konceptu vzdélanosti, kdy se jedna o komplexni formovani jedince
jako kulturni a zaroven autonomni bytosti. Tyto volnoCasové aktivity, zajmy ¢i volnocasové
vzdélavani mizeme vidét jako prostiedky k nabyvani kulturnich a nadCasovych hodnot a

obsahu.

Shrnuti této kapitoly by nam mélo odpoveédét na vyse polozené otazky, jaké aktivity jsou
tedy vhodné pro volny Cas. Z poznatkti odborné literatury se dozvidame, ze by se mélo jednat
o aktivity jez détem, mladez a dospelym poskytuji moznosti k jejich rozvoji. Aktivity, jez

napomahaji socializaci, edukaci, enkulturaci, rozvoji sebevédomi a vytvareni dulezitych
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hodnot. Hovotime o aktivitach, jez rozviji jedince po strance osobni, kulturni, socialni, citové
apod.

Ve 21. stoleti spoleCnost nabizi Sirokou sféru moznosti, jak travit cas efektivne. Vznika cela
fada organizaci, sdruzeni, klubt atd. MiiZeme si pod timto piedstavit napt. skautské organizace,
domovy déti a mladeze, sportovni kluby. Vhodné aktivity pro naplnéni volného Casu, mizou
byt, ale i bézné dostupné, které zavisi pouze na nasi aktivizaci. Mizeme sem zafadit aktivity
jako Cteni, vytvarné aktivity, samostudium jazykd, sport, hra na nastroj ad.

Aktivit a zajmui je nepfeberné mnozstvi a zalezi pouze na nas, co si zvolime.
1.2. Pozitivni aspekty cosplaye

V nasledujici casti se budeme zabyvat moznymi pozitivnimi aspekty, jez do zivota cosplay
ptinasi. Podivame se predevsim na kreativni stranku cosplaye a kompetence, které tento zajem

muize u jedince rozvijet.
1.2.1. Rozvoj kreativni stranky

Z nekterych vyse ziskanych poznatkli o cosplayi a o volném Case, mizeme fict, ze se na
cosplayi da najit spousta pozitivnich aspektd, které urCitym zptisobem mohou ovliviiovat nasi
osobnost a nase traveni volného casu.

Pii vyrobé samotného cosplaye je potieba jistych dovednosti, které timto nabyvdme a
posunuje na vyssi uroveni. Jedna se zde predevs§im o dovednosti kreativni. Pro vyrobu je potieba
(pokud cosplay vyrabime sami), aby jedinec dokazal pracovat s nejrizné€j§im materialem, jako
je latka, dfevo, kov, papir, tvarovaci materialy jako jsou pény pro vyrobu zbrani a dopliku
apod. Prace s t€mito materialy nam odvozuje konkrétni manualni ¢i kreativni prace jako je Siti,
pleteni, modelovani, barveni atd. Viibec samotné sestaveni cosplaye pfinasi urcité uskali, jez je
tteba prekonat, kdy musime jiz dopfedu premyslet vibec o volbé vhodného materialu k
sestaveni cosplaye. Na latku, zbroj ¢i dopliiky je také kolikrat potfeba vysit nebo namalovat
n¢jaky vzor, obrazec apod., takze cosplayer ziskava i castecné dovednosti z oblasti kresby a
malby.

Dalsi kreativni ¢innost se nabizi pfi stylingu vlasu ¢i paruky. Malokdo ma témér stejné vlasy
a uces jako néjaka postava z popkultury a je pak nutné n¢jakym zptsobem tohoto vzhledu
dosahnout. Toho dosahneme bud’to néjakou Upravou vlastnich vlast, ale bézngjsi je vyuziti
paruky. Néktefi lidé si dokazi vyrobit dokonce paruku sami, ale ¢astéji se spiSe potizuje koupi.

Na trhu je dnes velké mnozstvi paruk, ovSem ne vzdy je uplné stejna jako ta, kterou
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potfebujeme. Tady pak pfichazi na fadu to, jak se s timto ukolem cosplayer vyporada a
pfizpasobi paruku, co nejvice obrazu svému za pomoci raznych uprav.

K péci o zevnéjsek, patii také alespori CasteCna prace s make-upem.

S kreativitou jedince je spojeno i fotografovani. Spousta cosplayerd propaguje svou praci
na internetu a socidlnich sitich pomoci fotografii a videi, aby se jejich prace dostala do
povédomi §ir§iho publika. Jedinec se tedy uci praci s modernimi technologiemi, fotoaparatem,
s vytvorenim kompozice a téméf vzdy i s photoshopem, ktery je dnes hojné vyuzivany v

nejrazngjSich odvétvich.
1.2.2. Rozvoj kompetenci jedince pomoci dramatu

S cosplayem se poji 1 urcita forma dramatu a s tim spojené jednotlivé slozky a dramatické
aktivity. Pro priklad si zde miZeme uvézt jako jednu z prvnich dramatickych aktivit,
improvizaci. Jedinec v moment¢€, kdy na sebe oblékne cosplay stava se Uplné jinou postavou
nejen zevnéjSkem, ale také chovanim a vyjadfovanim. Toto chovani musi cosplayer Casto
divérné znat a prizpusobovat pak dané situaci a tim vyuzivat jistou formu improvizace.
Improvizaci vyuzivame v bézném zivot€, v kazdodennich situacich a je tedy dobré trénovat se
v ni. Clovék také pracuje s vyjadiovanim dané postavy, kdy zna jeji mluvu, hlasky apod. Je
proto potieba naucit se do jisté miry pracovat s hlasem, artikulaci a riznymi druhy vyjadfovani.
Pracujeme na verbdlni i neverbalni komunikaci.

Dulezita jsou také typicka gesta, chiize a postoj charakteru, tudiz se jedinec u¢i pracovat i
se svym télem a prostorem a jak jej vyuzivat.

Machkova (1998) uvadi, ze takovéto aktivity vedou jedince k vlastni intuici, tvorivosti,
rozviji kompetence k feseni problému, rozvoji verbalni a neverbalni komunikace, podnécuji
mysSleni, esteticky prozitek a expresivnost.

Tim, Ze se velka vétsina cosplayert ucastni nejriznéjsich akci tohoto typu, vede je to také

k jisté formé socializace, navazovani novych spolecenskych kontakti a vztaha.
1.3. Vztah cosplaye a volného Casu

Vyse jsme si uvedli, co je to tedy cosplay a volny cas. Z uvedenych poznatkii muzeme
cosplay oznacit jako volnocasovou €i zajmovou aktivitu, ktera spliiuje jisté pozitivni funkce
volného Casu a rozviji tim osobnost jedince. OvSem, jak jsme jiz na zacatku prace uvedli,
neexistuje zadna literatura, jez by pojednavala o propojeni volného Casu a cosplaye ¢i vibec
moznosti toho, jak mizeme na cosplay pohlizet ze strany pedagogiky. Proto je tieba se timto

problémem nadale zajimat a zkoumat jej, abychom vzbudili pozornost o tomto méné znamém
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fenoménu, jez ma ale ve svéte z né&jakych divodl, které se budeme snazit objasnit, tolik
pfiznivcd.
Teoretické poznatky ndim mohou poukazovat na pozitivni aspekty cosplaye, ale je tomu tak

skute¢né i v praxi? Timto se budeme zaobirat v nasledujici ¢asti prace.
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2. Vyzkumna c¢ast

V praktické Casti nasi prace budeme navazovat na teoretickd vychodiska, kterd jsme si
predstavili v ¢asti teoretické. Budeme se snazit piedstavit zkoumany problém z praktického
hlediska na zakladé€ ziskanych poznatkt a dat z provedeného vyzkumu dané problematiky. V
nasi praci jsme vyuzili vyzkumu kvantitativniho formou dotaznikového Setieni.

Po dikladném studiu dostupnych materiala zabyvajicich se danou problematikou, jsme
zjistili, Ze literatura v Ceské republice se doposud timto tématem nezabyvala a ani na vefejnych
internetovych sitich neni zadny Cesky vyzkum s touto tématikou. V zahranici existuje nékolik
studii zabyvajicich se podobnym problémem. Viz napfiklad studie pod nazvem Cosplay
Culture: The Development of Interactive and Living Art through Play, autora Ashley Lotecki z
roku 2012 a studie pod nazvem “Cosplay”: Imaginative Self and Performing Identity, autort
Osmud Rahman, Liu Wing-Sun a Brittany Hei-man Cheung publikované roku 2015.

Z divodu, Ze se u nas zadny podobny vyzkum ani studie téma cosplaye zatim nekonala,
je zamérem prace zmapovat danou oblast pomoci sbéru a zpracovani dat a obohatit je také o

osobni pohled a vlastni zkuSenost.
2.1. Téma a vyzkumny problém

Tématem nasi prace je ,,Cosplay jako mozny zpusob efektivniho traveni volného Casu‘
z ¢ehoz nasledné vychazi i téma vyzkumu a vyzkumny problém. Vyzkumny problém tedy
muzeme formulovat: Jaky je nazor jednotlivych respondentd na traveni volného ¢asu formou

aktivit spojenych s cosplayem.
2.2, Vyzkumny cil

Cilem naSeho vyzkumu je zjistit, zda se mezi fenoménem cosplay a efektivnim
vyuzivanim volného ¢asu nachazi uzsi vazba a jestli cosplay mizeme chapat jako vhodnou

aktivitu k vyplnéni volného casu.
2.3. Etické problémy vyzkumu

Vzhledem k tématu nasi prace jsme se rozhodli oslovit vzorek populace, ktery se ptimo
zabyva uvedenym tématem. Cosplay je specifickd forma traveni volného Casu a Ize tedy fici,
Ze se jedna o Castecné uzavienou komunitu jedinct, ktefi se touto tématikou zabyvaji. Nami

provadény vyzkum byl pojat tak, aby nenarusil soukromi jedinct, nebyly vyzadovany zadné
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osobni tdaje ani data, kterd by podléhala GDPR v souladu se zdkonem o poskytovéni osobnich
udaju.

Osloveni jedinci byli kontaktovani formou elektronického dotazniku a prihlasili se
pouze ti, ktefi projevili zajem o uvedenou tématiku, zabyvaji se ji a touto formou travi svij
volny &as. Uast ve vyzkumu byla tedy zcela dobrovolna a nenasilna, &imZ nebylo narugeno
emocni bezpecCi respondentt.

Dotaznik byl zcela anonymni bez moznosti vystopovani jednotlivych respondentd. A
tedy doslo k plnému zachovani soukromi osobnosti respondenta.

Respondentim byl na zacatku dotaznikového Setfeni fadné predstaven cil a ucel
vyzkumu, ¢imz nedoslo k mystifikaci a zatajeni cili vyzkumu.

Po ukonceni prace bude vyzkum vefejné piistupny nejen samotnym tcastnikiim celého
Setfeni, ale také Siroké verejnosti.

V celém prabéhu vyzkumu jsme se nesetkali se zasadnimi etickymi a jinymi problémy,

které by nas vyzkum a celkové praci narusovaly nebo nékoho ovliviiovaly.
24. Stanoveni hypotéz a operacionalizace proménnych

V nasledujici Casti si stanovime hypotézy, z nichz bude nasS vyzkum vychazet. A
nasledné budou podpofeny operacionalizovanymi proménnymi, které vychazi z celkového

Setfeni.

Nase hlavni alternativni hypotéza HA zni: ,,Cosplay je jeden ze zpusobii efektivniho
traveni volného casu. “ Nulova hypotéza HO zni: ,, Cosplay neni jeden ze zpiisobii efektivniho
traveni volného casu. ,,

Dalsi vyzkumné hypotézy jejichz platnost jsme testovali jsou definovany takto:

1) HA: ,,Jedinci vénujici se tématu cosplay, ziskali diky tomuto zajmu nové dovednosti. “ HO:
Jedinci vénujici se tématu cosplay, neziskali Zdadné nové dovednosti souvisejici s timto

¢

zdjmem.

2) HA: ,, Cosplay prindsi jedinciim, vénujicim se tomuto tématu, urcitd pozitiva do Zivota. “ HO:

¢

,, Cosplay neprindsi jedinciim, vénujicim se tomuto tématu, Zadnd pozitiva do Zivota.

V nasi hlavni hypotéze vystupuji proménné , cosplay“ a ,,volny ¢as“. V této formé se
jedna o obecné stanovené proménné z nich nasledné vyplyvaji exaktné definované proménné,

a to volny cas specificky definovany v teoretické Casti nasi prace viz oddil 1. 1. 5 Volny ¢as. A
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druhou nasi exaktné definovanou proménou je samotny cosplay presné definovany v
podkapitole 1. 1. 3 Cosplay.
V dalSich hypotézach se opét objevuje proménna ,,cosplay a déale pak ,,nové ziskané

dovednosti a ,,pozitiva*.
2.5. Metodologie

V nasledujici Casti prace se budeme vénovat samotné metodologii. V ramci nasi prace
jsme zvolili systém kvantitativniho vyzkumu, metodou dotaznikového Setfeni, kde jsme pouzili
uzaviené, polouzaviené, oteviené otazky, Likertovu Skalu a vycet polozek. Dotaznik byl
rozeslan elektronickou formou respondentim.

Tato forma Setfeni se jevila jako nejvhodnéjsi z duvodu specificnosti skupiny,

zkoumaného problému a ¢asovych moznosti, jez byly k dispozici.
2.6. Reliabilita a validita méreni

Vzhledem k na$i osobni angazovanosti Setfeného problému nebylo z nasi strany
zapotiebi provadét predvyzkum, protoze by nam nepfinesl nova a validni data, ktera by byla v
rozporu se samotnym vyzkumem.

Jak jsme jiz uvadéli v predeslé ¢asti jsme zainteresovani osobni ucasti v této komunite,
ktera se stala soucasti naSeho vyzkumu a z hlediska osobni zkuSenosti a znamosti jsme timto
postupem schopni zajistit, jak reliabilitu, tak validitu ziskanych dat v oblasti celého vyzkumu
nasi prace.

VétSina otdzek byla pokldddna tak, aby zobrazila zkoumany problém i celkovy cil
naSeho vyzkumu, ¢imz se opét vracime k objektivnimu zajisténi reliability a validity celého
naseho zkoumani. Na zékladé vyse uvedenych skuteCnosti tedy mizeme fici, Ze nebylo

zapotiebi realizovat pfedvyzkum.
2.7. Zakladni soubor — strategie vybéru (reprezentativnost)

Zakladnim souborem pro nas vyzkum je cela komunita lidi, jez se Gcastni a zabyva
aktivitami spojenymi s cosplayem ve svém volném cCase. Jedna se o vzorek populace, ktera je
zaméfena timto smérem a obsahuje vSechny vékové kategorie a pohlavi.

V rdmci strategie vybéru jsme zvolili metodu ndhodného vybéru cestou rozeslanim
elektronického dotazniku do skupin této komunity, jez se nachazeji na socialnich sitich v ramci

Ceské a Slovenské republiky. Skupiny, které se zabyvaji cosplayem v zahrani&i nebyly
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osloveny imyslng, protoze nas vyzkum se soustfed’uje na Ceskou republiku, ale dostalo se nam
i nékolika odpovédi od respondentt ze Slovenské republiky.

Reliabilita vybéru ze zakladniho souboru byla zajisténa z divodu vékové rozmanitosti
zucastnénych respondentd, geografického rozclenéni respondentit a ucasti v§ech pohlavi na

dotaznikovém Setfeni.
2.8. Vyzkumny vzorek, charakteristika metody sbéru dat

Pro néa§ vyzkumny vzorek jsme si stanovili n€kolik stratifika¢nich kritérii. Témi byly
pohlavi, vek, vzdélani a kraj bydlisté respondenta. Timto byla zajiSténa reliabilita vybéru ze
zakladniho souboru, jak jiz bylo zminéno vySe.

Pro na$§ vyzkum jsme vyuzili metody elektronického dotazniku. Tento dotaznik byl
vytvoren na platformé Google Forms. Ktery byl nasledné€ rozeslan jedinciim zajimajicich se o
téma cosplay pomoci socialni sité Facebook.

Chréska (2000, s. 158) oznacuje dotaznik jako velmi €asto pouzivanou metodu pro sbér
dat. P. Gavora (in Chraska, 2000, s. 158) popisuje tuto metodu jako ,, zpiisob pisemného kladeni
otazek a ziskdvani pisemnych odpovédi“. Dotaznik je soustavou otazek, jez jsou piedem
pripravené a formulované. Tyto otazky jsou sefazeny na zakladé promysleného postupu a
respondent (tedy dotazovana osoba) na n¢€ pisemné odpovida. Nékdy je dotaznik také znam pod
oznaCenim anketa, ale spiSe se tyto dva terminy rozliSuji s Castecné jinym vyznamem.
Nevyhodou dotazniku, ktera je zde i vytykana, je ze zjiStuje pouze to, jak se respondenti vidi,
ale ne to, jaci jsou ve skutecnosti.

Témér zadnou hodnotu nemaji dotazniky, které jsou neodborné sestavené a pouzité.
Data ziskana pomoci dotazniku se vyznacuji podminénou platnosti a je zde potieba odlisit
objektivni zjisténi od subjektivnich. Ovsem velmi velkou vyhodou této metody sbéru dat je jeji

rychlé shromézdéni dat od velké skupiny dotazovanych (Chraska, s. 158).
2.9. Analyza a interpretace dat

Sbér dat probéhl pomoci metody dotazniku a jeho rozeslanim do skupin na socialnich
sitich. Pred rozeslanim dotazniku byl proveden nahodny vybér daného vzorku populace, ktery
vyplyva z komunity jedinc, ktefi se zabyvaji prave touto tématikou. Praveé tito jedinci, jez se
zabyvaji touto ¢innosti mohou pfinést relevantni a validni vystupy Setfeni, jez nam pomohou k

vyhodnoceni celého naseho vyzkumu.
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Tento systém byl imyslné zvolen, tak aby byl zacilen vzorek populace, ktery se zabyva
timto zpisobem traveni volného Casu a dokaze nam prinést relevantni informace v ramci naseho
vyzkumu. Jak jsme jiz uvadéli diive, predvyzkum nebyl provadén.

Po ziskani odpovédi respondenti dotaznikového Setieni, byly dotazniky vyhodnoceny
na zakladé stanovenych hypotéz a cilti vyzkumu. Tento proces byl rozdé€len na jednotlivé Casti,
aby mohlo dojit k sumarizaci vysledkd. Kazda jednotliva Cast byla samostatné vyhodnocena a
porovndna na zakladé otazek, které byly predlozeny v samotném dotazniku. V ramci
vyhodnoceni jsme vzali v potaz razné faktory, které vyplyvaji z jednotlivych otazek, a
predevsim jsme se pridrzeli faktd, jez nam mohou objasnit vyzkumny problém: , Jaky je nazor
jednotlivych respondentt na traveni volného ¢asu formou aktivit spojenych s cosplayem™ a jez
mohou nasledné potvrdit ¢i vyvratit stanovené hypotézy.

Veskeré otazky byly vyclenény do soubord, které byly oznaCeny jako napf.: vék,
pohlavi, dosazené vzdé€lani, volnoCasové aktivity, piimy zajem o cosplay, ziskani novych
dovednosti diky cosplayi, kontakt s lidmi stejného ladéni. Tyto soubory pochopitelné
koresponduji s otazkami, jez byly polozeny v dotazniku a nasledné nam pomohou ve
vyhodnocen celého naseho vyzkumu.

V na$i praci, jak jiz bylo zminéno jsme vyuzili kvantitativniho vyzkumu. Data byla
sbirana formou elektronického dotaznikového Setfeni. Dotazniky byly zvefejnény v ramci
skupin, které se zabyvaji uvedenou tématikou, na socialnich sitich. Veskeré uvedené otdzky v
dotazniku byly sméfovany ke stanovenym hypotézam a vyzkumnému cili. Na nase zvetfejnéné
dotazniky reagovalo 160 respondentt, ktefi nam poskytli udaje ke vhodnému, smysluplnému,
relevantnimu vyhodnoceni dat.

Tyto tdaje jsme nasledné zpracovali tak, aby ndm korespondovaly se stanovenymi
hypotézami.

Dal§im bodem bylo vyhodnoceni dotazniku na zaklad€ stanovenych proménnych.
Vystupy z jednotlivych proménnych nam pomohly ke zjisténi jednotlivych vysledka a pfinesly
nam podnétné zkuSenosti k vyhodnoceni celé prace.

Kazdy z dotazniki byl hodnocen podle pfedem stanovenych kritérii, jez byly
definovany hned v tvodu. Tim myslime stanovené otazky, z nichz byl proveden stratifika¢ni
vybér a nasledné€ byly vyhodnoceny vSechny prvky, které jsou pro nas vyzkum dalezité.
Predevsim nas zajimaly otazky, které byly koncipovany se zamétfenim na vek, pohlavi a zajem
o uvedenou tématiku.

V celém naSem vyzkumu se nam podafilo zajistit pomérné velké mnozstvi ziskanych

odpovédi, kdy mize byt zajisténa solidni vypovidaci hodnota reliability a validity Setfeni.
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2.10.  Ovéreni platnosti hypotéz

Pro testovani platnosti hypotéz, jsme stanovili alternativni a nulové hypotézy. Nulova
hypotéza je tvrzeni, které uvadi, ze mezi zkoumanymi promé&nnymi neni statisticky vyznamna
zavislost. U alternativni hypotézy je tomu naopak, tudiz ze mezi zkoumanymi proménnymi
statisticky vyznamnd zavislost existuje (Chraska, 2016, s. 62).

Pro ovéfeni platnosti jsme vyuzili metody testu dobré shody (chi-kvadrat). Pri této
metod€ porovnavame ziskané Cetnosti v realité s Cetnostmi teoretickymi (pfedpokladanymi),
jez odpovidajici stanovené nulové hypotéze. Pro tuto metodu je téz dulezité, aby byla zvolena
hladina vyznamnosti. Tedy pravdépodobnost chybného odmitnuti nulové hypotézy (Chraska,
2016, s. 64-66). Pro nas vyzkum jsme stanovili hladinu vyznamnosti 0,05.

Pokud je vysledna hodnota mensi nez 0,05, mizeme piijmout alternativni hypotézu. V
opacném pripadé musime pripustit hypotézu nulovou (Chraska, 2016, s. 66).

Ovérovani hypotéz bylo provadéno v tabulkovém kalkulatoru MS Excel.
2.11. Vysledky vyzkumu

V ramci nasi prace nebudeme predstavovat vSechny otazky, byly vybrany pouze ty
nejdulezitéjsi a ostatni se nachazi v prilohach prace.
Bylo zjisténo, ze vyzkumu se zac€astnilo 118 Zen, coz odpovida 74 % z celkového poctu

respondentu. 19,5 % tvorili muzi a zbytek respondentli uvedl jiné pohlavi.

Jste?
160 odpovédi
® Muz
® Zena
Jiné

Graf 1 (Jste? - Uvedte pohlavi)
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Dalsi hodnocenou casti byl veék respondentt, kdy v dat vyplynulo, Ze Setfeni se
zucastnili 1idé ve véku od 14 do 45 let. Pficemz nejvice byla zastoupena vékova kategorie od

23 do 25 let. Ostatni vékové kategorie byly zastoupeny v niz§im méfitku ¢ili kolem 10 % a nize.

Kolik je Vam let? (napiste Cislici)

160 odpovédi
20 ‘
16 (1‘0 %20 (12,5 %)
0,
15 14 (8|.8 %)
1Mo 2UTS%)
10 (6,3 %) 10 (6,3 %) 10 (6,3 %)
10 \ \ |
7 (4,4 %)
0,
5(3,16~£§’,‘f3 %) 5 (3,1 %) 5(3.1 %)5 (3,1 %) -
5 | | | 4(2,5 %) 4 (2,2 ‘E”:I')g %)
39 3% 2(1)3 %
203 ©a 06 %) 2 \3 Bl (0,34&3;\2 3 ©ase
| | . |
0
14 18 21 24 27 30 33 36 43

Graf 2 (Kolik je Vdm let?)

V dalsi ¢asti jsme se soustredili na vzdélani jednotlivych respondentd, kdy jsme zjistili,
ze 52, 8 % zOcCastnénych ma stfedoskolské vzdélani, 36, 5 % ma vysokoskolské vzdélani v
niz§ich procentech se pohybovali odpovédi respondentt, kteti dosahli vzdélani zakladniho a

vys$siho odborného.

Jaké je Vase vzdélani?
160 odpovédi

@ Zakladni

@ Stredoskolskeé
Vysokoskolské

@ Vyssi odborné

Graf 3 (Jaké je Vase vzdélani?)
Otédzka, v jakém kraji respondent bydli pro nds nebyla sice prioritni, ale v celkovém
hodnoceni miiZzeme fici, Ze ve viech krajich CR jsou lidé, kteii se zabyvaji touto tématikou.
Nasledné na na§ dotaznik reagovali 1 respondenti ze zahrani¢i, konkrétné¢ ze Slovenské

republiky, kde se jejich Cetnost pohybovala okolo 10 % z celkového Setfeni. Reakce ze zahranici
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byla zptsobena tim, ze jsme nas dotaznik zvefejnili na socialnich sitich, kde byla moznost
piistupu kolegt ze Slovenské republiky.

V dal$i ¢asti nas zajimala otazka: ,,Co vas piivedlo ke cosplayi?. Nacez nam jednotlivi
respondenti reagovali tak, Ze z celkového poctu reagujicich nam sdélilo 45, 6 % respondentd,
ze k tomuto tématu je pfivedli bud’to socidlni sit€ nebo internet. Nemén¢ zajimavou reakci jsou
kamaradi a spoluzaci jez je k tomuto privedli, ve vysi 20, 6 %. Nezanedbatelnou Casti je rovnéz
reakce respondentt, ktera vychazela ze Cteni literatury a sledovani filma, tato byla ve vysi 15,
6 %. Mensi podil tvorili odpovédi jako rodina, sledovani TV, anime, akce spojené s touto

tématikou ad.

Co Vas privedlo ke cosplayi?
160 odpovédi

@ Kamaradi, spoluzaci

@ Internet, socialni sité
Rodina

@ Literatura, film apod.

@ Animefest

® Covid

20,6% @® Samotné anime

® Anime a internet.

1713V

Graf 4 (Co Vas privedlo ke cosplayi?)

Neméné zajimavou otazkou, ktera byla polozena respondentim byla: ,,Jak dlouho se
vénujete cosplayi?“. Z reakce respondentti jsme zjistili, Ze vetsi ¢ast oslovenych jedinci, tedy
43, 1 % se vénuje tomuto tématu vice jak 5 let. Dalsi respondenti v ramci dotaznikového Setfeni
nam poskytli informaci, Ze se této ¢innosti vénuji 3 az 5 let, coz odpovida 30 % oslovenych
respondentt. Nezajimavy nejsou rovné€z respondenti, ktefi se této Cinnosti vénuji 1 az 2 roky,
protoze jejich ucast se rozprostira v hodnotach az 18, 1 %. Ostatni respondenti se zabyvaji

cosplayem kratsi dobu.

26



Jak dlouho se vénujete cosplayi?
160 odpoveédi

@ Kratce (do 1 roku)

® 1az2roky
3azslet

® 5 letavice

18,1%

Graf 5 (Jak dlouho se vénujete cosplayi?

Jednou z podstatnych otazek a reakci nasich respondentt, jez byly dilezité pro nas
vyzkum je:“ Jaké jsou VaSe osobni divody ucastnit se aktivit spojenych s cosplayem? Zde
jsou pro nas odpoveédi respondentt dulezité, jelikoz podkladaji teoretickou Cast nasi prace a
pfispivaji k moznosti odmitnuti stanovené nulové hypotézy. Nejvétsi Casti respondentd
inklinovala zobrazena postava, jelikoz k ni maji urity vztah. Zde se jednalo o 75, 6 %
reagujicich a nasledné se vyjadfovali respondenti, kteti vyuzivaji tuto ¢innost ke kreativnimu

vyjadreni, coz bylo celych 75 % respondentt.

Jakeé jsou Vase osobni dlvody tcastnit se aktivit spojenych s cosplayem?
160 odpovedi

Bavit se a byt ve spole¢nosti 92 (57,5 %)
Prilezitost pro zajimave trav... —105 (65,6 %)
ProtoZe se mi libi dana post... 121 (75,6 %)
Prostfedek pro kreativni/um. .. 120 (75 %)
Prilezitost vystavit sv(j vytvo... 70 (43,8 %)

Ziotoznéni se s postavou 66 (41,3 %)

Pfijeti pfatelstvi s podobné s... 98 (61,3 %)
Proménit fantazii ve skuteén... —97 (80,6 %)
Vytvorit rozpoznatelnou, ale... 55 (34,4 %)
Vytvofit pfesnou repliku post... 37 (23,1 %)
Vytvofit uplnou repliku posta... 17 (10,6 %)

PrileZitost pfedstirat, Ze jse... 51 (31,9 %)
Prilezitost stat se na kratkou... —35 (21,9 %)

1(0.6 %)
PInéni détskych snaf—1 ( )

Moznost na chvilu utiect zr...|—1 ( )
MoZnost vytvorit si vlastni po...[—1 (0,6 %)
Odpoginek|—1 ( )

Ugit se nové technologie, dél...|—1 ( )
0 25 50 75 100 125

Graf 6 (Jaké jsou Vase osobni divody ucastnit se aktivit spojenych s cosplayem?
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Neméné zajimavou informaci byla i skuteCnost, Ze jsme zjistili, Ze vétSina respondentti
v ramci konkrétniho vybéru popkultury se soustfed’uji na anime a mangu. Zajem ostatnich
respondentt vychazi z pocitaCovych her ve vyobrazeni 27, 5 %. Nemén¢ zanedbatelnou oblasti

je vyjadreni respondenti, ktefi svij zajem obraceji na filmy.

Z jakého odvétvi popkultury se predevsim inspirujete u Vasich cosplayt?
160 odpovédi

® Fimy

@ Literatura

@ Anime, manga

@ Pocitacové hry

@ serialy

@ anime pogitatové hry - genshin impac...
@ Anime, manga a pogitadové hry

® PC hry + filmy

13V

Graf 7 (Z jakého odvétvi popkultury se predevsim inspirujete u Vasich cosplayi?)

V ramci toho, zda se respondenti naucili né¢jakym novym dovednostem ¢i znalostem,

byla 90 % procentni odpovéd” ano.

Ziskal/a jste néjaké nové dovednosti ¢i znalosti v ramci této aktivity?
160 odpovedi

® Ano
® Ne

Graf 8 (Ziskal/a jste néjaké nové dovednosti ¢i znalosti v ramci této aktivity?)

Nasledné doslo k procesu ovérovani nami definovanych hypotéz.
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2.12.  Vysledky vyzkumu — ovéreni hypotéz

V této podkapitole se zabyvame ovérovanim hypotéz, které byly definovany pro nas

vyzkum.

Nase hlavni alternativni hypotéza HA zni: ,,Cosplay je jeden ze zpusobii efektivniho
traveni volného casu. “ Nulova hypotéza HO zni: ,, Cosplay neni jeden ze zpiisobii efektivniho

trdveni volného casu. ,,

Pro potieby testovani této hypotézy pomoci testu chi-kvadrat je tfeba ji CasteCné upravit

do nasledujiciho znéni:

HO: ,, Cosplay do Zivota neprindsi vice pozitivnich aspektii traveni volného casu nez téch
negativnich. “ HA: ,,Cosplay do Zivota prindsi vice pozitivnich aspektu trdveni volného casu

nez téch negativnich.

Jako pozitivni aspekty chapeme: tvofivou ¢innost, rozvoj kreativity, rozvoj fantazie,
socialni kontakt, sebevzdélavani se, uceni se novym dovednostem, rozvoj zrucnosti apod.
Jako negativni aspekty chapeme: nicnedé€lani, nudu, patologické jevy, rizikové chovani,

vyhybani se socidlnimu kontaktu ad.

Pozorovana cetnost Ocekavana Cetnost
Pozitivni aspekty 135 113
Negativni aspekty 25 47
Soucet 160 160

Tabulka 1 (Cetnost pozitivnich a negativnich aspektii cosplaye)

Kriticka hodnota pro 0,05 a dany pocet stupiiti volnosti je 3, 841. Vypocitana hodnota
testového kritéria je 14, 581 a je tedy vétsi nez hodnota kritickd. Na tomto zakladé musime
odmitnou nulovou hypotézu a piijmout hypotézu alternativni.

Dale jsme testovali vedlejsi hypotézy naseho vyzkumu.

1. HO: ,,Jedinci vénujici se tématu cosplay, neziskali Zadné nové dovednosti souvisejici s
timto zajmem. “ HA: ,, Jedinci vénujici se tématu cosplay, ziskali diky tomuto zdjmu

113

nové dovednosti.
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Odpovéd respondenta Pozorovana Cetnost Ocekavana Cetnost
Ano 144 80

Ne 16 80

Soucet 160 160

Tabulka 2 (Cetnost ziskanych dovednosti)
Kriticka hodnota pro 0,05 a dany pocet stupna volnosti je 3, 841. Vypocitana hodnota testového
kritéria je 102, 4 a je tedy vétsi nez hodnota kriticka. Na tomto zakladé musime odmitnou

nulovou hypotézu a pfijmout hypotézu alternativni.

2. HO: ,, Cosplay neprinasi jedincum, vénujicim se tomuto tématu, Zdadnd pozitiva do
Zivota. “ HA: ,, Cosplay prinadsi jedinciim, vénujicim se tomuto tématu, urcitd pozitiva

¢

do Zivota. *

Odpovéd respondenta

Pozorovana cetnost

Ocekavana Cetnost

Ano

143

100

Ne 0 20
Castecné 17 40
Soudet 160 160

Tabulka 3 (Cetnost odpovédi, zda cosplay pfindsi pozitiva)
Kriticka hodnota pro 0,05 a dany pocet stupiiti volnosti je 5, 991. Vypocitana hodnota
testového kritéria je 51, 715 a je tedy vétsi nez hodnota kritickd. Na tomto zakladé musime

odmitnou nulovou hypotézu a pfijmout hypotézu alternativni.
2.13. Diskuze

Cilem naSeho vyzkumu bylo zjistit, zda se mezi fenoménem cosplay a efektivnim
vyuzivanim volného ¢asu nachazi uzsi vazba a jestli cosplay mizeme chapat jako vhodnou
aktivitu k vyplnéni volného casu.

Dale jsme se snazili o potvrzeni platnosti ndmi definovanych hypotéz, které s timto
cilem souvisi a predstaveni castecnych vysledkt z dotaznikového Setieni.

Mezi dilezita zjisténi vyplyvajici z vyzkumu patiilo, zda se respondenti naucili n€jakym
novym dovednostem ¢i znalostem v ramci aktivit spojenych s cosplayem. Jak jiz bylo zminéno

v nasem Setfeni odpovédelo 90 % respondentd, Ze se alespori n€jakym novym dovednostem
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naucili. Na tuto otdzku navazovala otazka dopliiujici, kde mohli respondenti vyjadfit formou
volné odpovédi, jakym novym dovednostem se naucili. Zde se v nejvétSim zastoupeni
objevovalo: §iti, prace s novymi materialy (kaze, termoplast, worbla, EVA foam ad.), nauCeni
se zachazeni s horkovzdusnou pistoli, vlasova uprava, prace s make-upem, air-brush.

Timto mizeme shrnout pfedevsim nové dovednosti v oblasti kreativni stranky, kterd se
ale da vyuzivat 1 v bézném kazdodennim zivoté. OvSem objevovaly se i odpovédi z oblasti
socialniho a osobniho rozvoje, kdy respondenti Casto zminovali zlepSeni v komunikaci,
vystupovani pred lidmi, pracovani pod stresem, zdklady herectvi, time management, rozvoj
trpélivosti, uceni se cizim jazykam, nové socialni kontakty.

Tyto vysledky mizeme srovnat s jiz zminénymi zahraniCnimi studiemi Cosplay
Culture: The Development of Interactive and Living Art through Play (Lotecki, 2012) a
“Cosplay “: Imaginative Self and Performing Identity (Oahman, Wing-Sun, Hei-man Cheung,
2015), kde respondenti odpovidali ve velmi podobné procentudlni mife pii ziskani novych
dovednosti v ramci aktivity cosplay. Stejné jako v naSem vyzkumu zde byly nejvice zastoupeny
kreativni manualni dovednosti, kde na prvnim misté je §iti, dale pak uprava paruk, make-up,
prace s materidly a barveni.

Zastoupeni zejména té€chto ziskanych dovednosti je nejspise z divodu, ze pro aktivitu
cosplay je nejdulezitéjsi samotny kostym, ktery je ve vétsin€ pripada potieba vyrobit ¢i alesponi
doupravit, a tudiz se zajemci o tuto aktivitu, musi naucit, alespon v urcité mife dovednostem
spojenymi s vyrobou kostymu a nasledné jeho pfedstavenim a reprezentaci.

V tomto bodé mizeme navazat na nasi teoretickou Cast prace, kde odborna literatura
uvadi, ze za aktivity pro vhodné ¢i efektivni traveni volného ¢asu mizeme povazovat oblasti,
jez se tykaji naptiklad prave vytvarné oblasti. Zaroven se jedna o aktivity, které vypliuji volny
Cas a dochazi ke snizeni nevyuzitého Casu, ktery muize vézt k socialné patologickym jevim
(Kaplanek, 2012, s. 93-94).

Zaroven zde vidime nabyvani dovednosti, jez jsou vyuzitelné a Casto potfebné pro
kazdodenni zivot, a tudiz je také mizeme chapat jako jeden ze zpusobu pro efektivni traveni
volného Casu. Zde si mizeme uvést zminénou trpélivost, manualni zru¢nost, komunikaci,
znalost cizich jazyku ad.

Pti ovétfovani platnosti hypotéz jsme se zaméfili i na to, zda cosplay piinasi jedincim
do zivota néjaka pozitiva. Na zakladé vysledkt z falzifikace jsme museli tuto alternativni
hypotézu pripustit, jak i vyplyva ze ziskanych vysledka.

V dotaznikovém Setfeni se v dopliiujici otazce, jaka konkrétni pozitiva cosplay do zivota

pfindsi se nejvice zobrazoval rozvoj v kreativnich Cinnostech, zabava, Cas s prateli,
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sebeprezentace, relax, odpocinek a psychické uvolnéni. Dale se také objevilo sebevzdélavani,
zvySeni sebevédomi a zivnost.

V jiz zminénych zahrani¢nich studiich se vyskytuje v podobné mife samotna zabava a
Cas s prateli ¢i komunitou a sebeprezentace.

Tomuto tak muze byt z divodu, ze samotné kreativni Cinnosti mizou fungovat jako
urcita forma odreagovani se od stresu a starosti vSednich dni. Také prevtéleni se do jiné postavy,
a tedy vystupovat jako né€kdo zcela jiny, nam muZze pomahat piekonavat urcité osobni zabrany
a rozvijet nasi osobnost.

Pokud se jesté jednou podivame do zminénych zahrani¢nich studii mizeme zde najit
mens$i odchylky oproti naSemu vyzkumu, co se tykd vyroby cosplaye. V téchto studiich
prevlada, ze respondenti vétsi Cast cosplaye vytvareji a dokupuji jen malé detaily. Zatimco v
naSem vyzkumu bylo nej¢etné€jsi odpovédi, ze respondenti nejCast€ji Cast coplaye kupuji a Cast
vyrabi. OvSem cely cosplay v zahrani¢i dle procentualniho vyjadfeni kupuje 3, 2 %
respondentu, zatimco u nas pouze 1, 2 %.

Toto mlze byt zptisobeno tim, ze v zahranici je dostupnych vice moznosti pro koupi
cosplaye nez v Ceské republice.

Kdyz navazeme na teoretickou Cast nasi prace mizeme se podivat hned k zakladnim
funkcim volného Casu. Kam patii, jak uvadi Kratochvilova (in Masarik, Masarikova, 2002, s.
12), Pavkova (2002, s. 39) Cap (in Masarik, Masarikova, 2002, s. 12) a Hofbauer (Janis,
Skopalova, 2016, s. 24), rozvoj osobnosti, socialni a kulturni funkce, odpocinek, zdbava a
reprodukce sil. Pfinejmensim potom muzeme fici, ze cosplay napliiuje nékteré z téchto
zakladnich funkci volného Casu a muze tedy jedince rozvijet po kvalitni strance.

Pokud se jesté zameéfime na vyzkum jako takovy, muzeme zde spatfovat jeho nékteré
silné stranky a limity. Mezi limity by se samoziejmé dal zahrnout pocet respondentd, ktery by
mohl byt vétsi a vyzkum by pak mohl mit vétsi vypovidajici hodnotu. Také tim, ze se jedna o
elektronicky dotaznik nevime, jak pravdivé dani respondenti odpovidali. Pro dalsi vyzkum by
mohlo byt také zpracovano vice otazek pro hlubsi prozkouméani tématu.

Do silnych stranek mizeme zahrnout, Ze se jedna o prvni vyzkum zabyvajici se touto
tématikou v Ceské republice. A tyto poznatky tedy mohou byt dédle vyuZivany pro dalsi
zkoumani a seznameni se s danou problematikou. Vyzkum muazeme vyuzit pro predstaveni
CasteCnych statistik v oblasti cosplaye a také pro predstaveni cosplaye jako zdjmové aktivity,
ktera mize mit pozitivni dopady na jedince v ramci jeho rozvoje.

Na zavér nasi diskuze mizeme tedy shrnout poznatky, které nam naznacuji, ze mezi

cosplayem a efektivnim travenim volného €asu existuje uzsi vazba. Jak vyplyva z testovanych

32



hypotéz, vysledkli dotaznikové Setfeni a srovnani ziskanych poznatkt s odbornou literaturou v
teoretické &asti prace. Timto si tedy zodpovidame otizku, jez byla naSim vyzkumnym

problémem.
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Zavér

Nase bakalarska prace se zabyva vztahem fenoménu cosplay a efektivnim tradvenim
volného Casu a zda pravé zajem cosplay muzeme brat jako jednu z moznosti pro ucelné
vyuzivani volného Casu pro rozvoj osobnosti, ueni se novym dovednostem, rozvoj kompetenci
atd.
Toto téma je zde predstaveno nejprve podrobnou definici hlavnich pojmi dilezitych pro praci.
Tedy vysvétleni pojmu subkultura, samotny cosplay a pojmy s tim spojené, volny Cas a
efektivni volny Cas. Stru¢né je popsana historie vzniku cosplaye a jeho povédomost v dnesni
dobé. Kdy cosplay nabira na stale vétSi popularité, mezi ruznymi vékovymi kategoriemi.
Cosplay je ve svéts jiz n&jakou dobu znamy a zaGina zapoustét koteny i zde v Ceské republice,
kde se mu vénuje pocetna skupina lidi, pro které je tento zajem dualezitym v jejich zivotech, a
predevsim volném case.
O dulezitosti tohoto zajmu pro tyto lidi vypovida naptiklad stale vEtSi mnozstvi akci a
spoleCenskych udalosti s timto spojenych, kde se clenové této subkultury mohou schazet, bavit
se a prezentovat svij zajem.

Z definice cosplaye nam poté vyplyvaji nekteré Cinnosti, které cosplayer vykondva a
dovednosti, kterym se musi naucit. Na toto jsme navazali pfedstavenim pojmu “volny ¢as” a s
nim souvisejici “efektivni traveni volného ¢asu” a k ¢emu nam volny cas slouzi a proc je pro
nas dualezity.

V dalsich podkapitolach mame shrnuty pozitivni aspekty cosplaye, tedy piedev§im rozvoj
kreativni stranky, kam spadaji nejen manualni dovednosti jako Siti, malovani, prace s riznymi
materidly, ale také tam zafazujeme osobni vystupovani, kreativni mySleni ad. Také jsou zde
zminény kompetence, které se rozviji pomoci dramatu s ¢imz cosplay do urcité miry souvisi a
jedinec nasledné rozviji svou schopnost komunikace, sebeprezentace, socializace atd.

Ve vyzkumné ¢asti bylo provedeno dotaznikové Setfeni, jehoz se zacastnili respondenti z
fad Ceskych a slovenskych cosplayert, ktefi nam pomohli osvétlit, jaké nové zkusenosti diky
tomuto zajmu ziskali, jaka pozitiva jim pfinasi do zivota a proc je pro né tento zajem dulezity.

Tyto vysledky jsme si ovérovali 1 pomoci statistického tetovani hypotéz, kdy byla vyuzita
metoda chi-kvadrat testu pro zjisténi jejich platnosti.

Vyzkum, ktery prob&hl v ramci nasi bakalaiské prace byl prvni v Ceské republice, alespori
podle dostupnych zdroju, a proto muze nadale slouzit pro dals$i hlubsi poznavani tohoto

fenoménu a jeho pfinosu v ramci pedagogiky volného ¢asu.
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Bakalatska prace také muze slouzit jako jednoduchy prvotni material pro seznameni se s
tématikou subkultury cosplay a souvisejicich pojmti. Dale mize byt zdrojem zakladniho
povédomi o nazorech a zkusenost cosplayert v Ceské a Slovenské republice. A také v ni
muzeme vidét zdroj inspirace, jakymi netradi¢nimi zptsoby se da vyuzit volny ¢as a co nam

toto pfinasi do naseho zivota.
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Piilohy

Dotaznik

Zde je prepis otazek, jak byly pouzity a sestaveny na platformé pro tvorbu dotazniku

Google forms.
Otazky:
Jste?
- Muz
- Zena
- Jiné
Kolik je Vdam let?
- Volna odpoveéd
Jaké je Vase vzdeélani?

- Zdkladni
- Stredoskolske
- Vysokoskolské

- Vyssi odborné
V jakém kraji CR bydlite?
- Volna odpoveéd
Co Vas privedlo ke cosplayi?

- Kamarddi, spoluzaci
- Internet, socialni sité
- Rodina

- Literatura, film apod.

- Jiné
Jak dlouho se vénujete cosplayi?

- Krdtce (do 1 roku)

38



- [laz2roky
- 3azslet

- Sletavice
Jaké jsou Vase osobni diivody ucastnit se aktivit spojenych s cosplayem?

- Bavit se a byt ve spolecnosti

- Prilezitost pro zajimavé traveni volného casu

- Protoze se mi libi dand postava

- Prostredek pro kreativni/umélecké vyjadreni

- Prilezitost vystavit sviij vytvor nebo sebe sama

- Ztotoznéni se s postavou

- Prijeti pratelstvi s podobné smyslejicimi lidmi / Patrit do komunity lidi, kteri sdileji
stejnou vdsen

- Proménit fantazii ve skutecnost

- Vytvorit rozpoznatelnou, ale ne nutné zcela presnou verzi své postavy

- Vytvorit presnou repliku postavy

- Vytvorit uplnou repliku postavy a prijmout jeji osobnost a viastnosti

- Prilezitost predstirat, zZe jsem nékdo jiny

- Prilezitost stat se na kratkou dobu ,,celebritou *

- Jind
Z jakého odvétvi popkultury se predevsim inspirujete u Vasich cosplayi?

- Filmy
- Literatura
- Anime, manga
- Pocitacové hry
- Jiné
Duvod pro vybrani konkrétni postavy?
- Jak budu v kostymu vypadat
- Psychologickad charakteristika postavy
- Néjaky aspekt historie postavy
- Fyzickd charakteristika

- Materidly, které jsou snadno dostupné pro vyrobu cosplaye
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- Skupinovy cosplay
- Mnozstvi casu, jez mam k dispozici

- Ndklady na vytvoreni cosplaye
Mate néjaké teoretické znalosti o piivodu cosplaye?

- Ano
- Ne

- Cdstecné
Jak moc Vas Vase okoli podporuje v tomto konic¢ku?

- Vubec

- Madlo

- Cdstecné

- Celkem ano

- Naprostd podpora
Prezentujete tento zdjem verejné?

- Ne, nikdy
- Pouze pred rodinou
- Pred kamarddy
- Pred rodinou, kamarddy, ve Skole apod.
- Na socidlnich sitich
- Jiné
Kolik financi do cosplaye investujete?
- Zddné
-V 7ddu par korun mésicné
- Neékolik set korun mésicné
- Neékolik tisic mésicné
- Vice nez deset tisic mésicné

Vyrabite cosplaye vlastnorucné ¢i kupujete?

- Vyrdbim cely cosplay
- Cadst vyrabim, cdst kupuji
- Kupuji a upravim dle poZadavkii
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- Kupuji a necham bez viprav
Sdilite svou cosplay tvorbu a socidlnich sitich?

- Ano, pravidelné

- Ano, ale nepravidelné
- Casto

- Jen nékdy

- Ne, nikdy

Ziskal/a jste néjaké nové dovednosti ¢i znalosti v ramci této aktivity?

- Ano

- Ne
Pokud ano, jaké? Uved'te.
- Volna odpoveéd
Ucastnite se akci spojenych s cosplayem?

- Ano, ucastnim se vSech dostupnych akci
- Ano, ucastnim se casto

- Ucastnim se nékolikrdt do roka

- Ucastnim se obcas

- Ucastnim se madlokdy

- Neucastnim se
Jakych akci se ucastnite?

- Animefest

- Comic-con

- Animeshow

- Otaku srazy

- Humbookfest

- Festival Fantazie
- Neucastnim se

- Jiné
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Madte kamarddy/zndmé v cosplay komunité?

- Ano, hodné
- Ano, ale jen pdr

- Ne, nikoho
Jak byste charakterizoval/a cosplay komunitu?

- Pratelska

- Vstricna

- Oteviend

- Chapajici

- Nepratelska
- Negativni

- Uzavrend

- Podporujict

- Jind
Jak casto se vénujete aktivitam spojenych s cosplayem?

- Kazdy den

- Neékolikrat tydné

- Jednou tydné

- Nékolikrat mésicné
- Jednou mésicné

- Nepravidelné

- Pdrkrdt do roka
Naucili jste se néjaké nové techniky pri vyrobé kostymit nebo komponentit?

- Ano
- Ne

- Castecné

Upravil/a jste nékdy své télo trvalym nebo docasnym zpiisobem, abyste se vice podobal/a

néjaké postavé?

- Ano, trvale

- Ano, docasné
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- Oboji
- Ne, nikdy

KdyZ jsem mél na sobé masku, citil jsem se ... (dopliite) podobny sam sobé, nez kdyZ byl

oblicej pri cosplayi plné viditelny

- Meéné
- Vice méné
- Vice

- Mnohem vice
Kdy?Z jsem mél na sobé masku, citil jsem se ... (dopliite) védomy sam sebe

- Mnohem vice
- Vice
- Vice méné

- Mené
Jaké dalsi aktivity napliiuji Vas volny Eas?

- Sport
- Cetha
- Samostudium
- Kresba, malba
- Socialni sité
- Pocitacové hry
- Vareni
- Jiné
Jak moc je pro Vas diileZity volny cas?
- Viibec
- Spise ne
- Neutralne
- Spise ano
- Velmi

Na stupnici 1 aZ 5 vyberte, jak je pro Vas duleZity cosplay ve VasSem Zivoté

Vithec 1 2 3 4 5 Velmi diileZity
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Setkal/a jste se nékdy s negativni reakci okoli na Vas zdjem o cosplay?

- Ano
- Ne
- Cdstecné
Piinasi Vam cosplay néjaka pozitiva do Zivota?

- Ano
- Ne

- Castecné
Pokud ano, jakad?

- Cas s prateli

- Rozvoj v kreativnich cinnostech
- Sebeprezentace

- Relax, odpocinek

- Psychické uvolnéni

- Zdbava

- Jiné
Naucdili jste se diky cosplayi néco nového?

- Ano
-  Ne

Pldnujete v tomto zdajmu (cosplay) ddle pokracovat i v budoucnu?

- Ano
- Ne
- Mozna

- Nevim
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