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ABSTRAKT

Diplomova prace se zabyva definovanim publika/konzumentii a nadSencti cosplaye.
Cosplay je zde bran jako subkultura projevujici se hlavné v komunitach. Tato subkultura je
natolik mlada, ze nebyla dostatecné prozkoumana a skryvé potencial komeréniho vyuziti.
Prace klade diraz na potencidl v rdmci komunitniho marketingu. Teoretickd ¢ast popisuje
vznik a vymezeni cosplaye mezi ostatnimi subkulturami, prakticka ¢ast zkouma co nejpo-
drobnéji popis subkultury z pohledu potencialnich klient cosplayerti zaloZenym na anke-
tach, sondach a sekundarnim sbéru dat a projektova cast se snazi aplikovat ziskané po-

znatky na redlné kampani a vyhodnotit dopad kampané na komunitu cosplayert.

Kli¢ova slova: cosplay, subkultura, komunitni marketing, marketingovd komunikace, mar-

keting, marketingovy vyzkum

ABSTRACT

This diploma thesis deals with definition of audience/consumers and fans of cosplay.
Cosplay is considered as a subculture manifested mainly in communities. This subculture
is young enough to have not been described yet and hides potential for commercial profit.
The thesis emphasizes mainly the usage within community marketing. Theoretical part
describes origin and specification of cosplay between other subcultures, practical part
elaborates the description of subculture from the angle of potential clients of cosplayers
based on surveys and secondary research. The project part tries to apply gained findings on
real campaign and analyse the impact of campaign to community of cosplayers.

Keywords: Cosplay, Subculture, Community Marketing, Marketing Communication, Mar-

keting, Marketing Research
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UvVOD

Prace si bere za cil celkovou analyzu subkultury cosplaye s naslednou moznosti vyuziti
téchto poznatkli v ramci komunitniho marketingu. Komunita/subkultura je zkoumana jako
homogenni celek a prace se snazi badat hlavné v komerc¢nim zhodnoceni snah cosplayera

opét mezi cosplayery nebo piiznivci cosplaye.

Meéstské subkultury jsou v soucasné dobé velmi popularni, a to i diky komercializaci a ci-
leni na subkultury v rdmci marketingovych strategii. Vybrat si subkulturu pro své cileni se
jevi jako velmi vyhodné a usnadiujici cileni a distribuci, jelikoz segment nemusite hledat,
jiz existuje.

Soucasné jako nadSenec cosplaye a marketér jsem se rozhodl spojit konicek s rostoucim
trendem cileni na subkultury a propojit piijemné s uzitecnym. Nerad bych subkulturu néjak
znesvétil jejim ,,prodejem®. Prace by méla byt ndpomocna v nejidealnéj$im ptipadé samot-

nym cosplayertim.

Se subkulturou se poji mnoho stereotypt, které jsou z €asti pravdivé a komunity je pfijima-
ji za své a z ¢asti jsou vnucované a nepravdivé. I proto jsem se snazil tyto stereotypy a
mylné predstavy vyvratit nebo potvrdit na zakladé€ historickych a soucasnych fakti a vyvo-
je. O cosplayi napiiklad byl nedavno odvysilan i dokument inspirovany knihou Kmeny,
ktery subkultura komentovala s nejasnym stanoviskem, zda jej povaZovat za reprezentativ-
ni. I proto by méla prace uvést cosplay v tom nejpragmatictéj$im svétle, coz akademicka

puda umoziuje, ale televizni format jako produkt infotainmentu ne.

Cosplay je subkultura vymezena hranicemi internetu, a to v tuto chvili znamena celosvéto-
va. Rozdily v chovéni potira spole¢ny jazyk a kulturni artefakty, kterymi jsou cosplayeti
mezi sebou schopni interagovat. Tam, kde lze rozdily objevit mizeme ptredpokladat po-
dobny vyvoj nebo déle patrat, pro¢ jsou zde tyto rozdily na kulturni urovni a to je zajimavé

I z hlediska piesahujiciho subkulturu.

Ackoli je cosplay vSeobecné definovan uz desitky let, nejvétsi boom zaznamenal teprve
v letech 2009-2011 s generaci vyrustajici od svého narozeni prave v dobé internetu. Jsou to
mladi lidé, ktefi teprve dospivaji a brzy se stanou ekonomicky aktivnimi. Z tohoto diivodu
ve zkoumdani subkultury shledavam velky potencidl a ocekdvam jeji svétlou budoucnost,

které chci byt soucasti.
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. TEORETICKA CAST
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1 CO JE COSPLAY

Cosplay je anglické slovo, které vzniklo slozeninou slov Costume playing (v doslovném
piekladu ,,prevlek hrani*), jde tedy o oblékani se a predstirani (charakterovych vlastnosti,
projevu atd.) fiktivniho charakteru nejcastéji sci-fi, comics, anime a mangy postav. Slovo
Cosplay se v angliétiné pouzivé jako sloveso i jako podstatné jméno. Cesky by se dalo Fict:

,Budu délat cosplay Batmana“ nebo ,,cosplayim Batmana.* (Urbandictionary, ©2003)

fb.me/cosplayteam33

Obrazek €. 1: Cosplay (facebook, ©2015)
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2 COSPLAY JAKO SUBKULTURA

Diky stale se rozristajicim vlivim technologii umoznujicim stadle dokonalejsi napodobo-
vani reality v pocitaCovych hrach, jejich obrovské oblibenosti, dale diky vefejnému piijeti
komiksovych charakterti diky komercializaci a investicim filmovych studii jako Warner
Bros a Disney se cela subkultura cosplaye rozrista. Je soucasti nasi moderni kultury a re-
flektuje soucasny stav ve spolecnosti. Cosplay tak prostupuje celou spolec¢nosti od tirovné
subkultury az po kratkodobé socialni vazby v socidlnich skupinach a lokalnich komuni-

tach. Nasleduje vycet socidlnich vazeb, ve kterych se cosplay uplatiiuje a jakym zpiisobem.

2.1 Kultura

»Kultura pro ¢lovéka predstavuje zakladni vybavu, kterd mu umoziuje piretvaret ptirodni
prostiedi a vytvaret spole¢nost. Jde o vSechno, co vytvoril ¢lovek a je to prostiedek, ktery
umoziuje ¢loveéku ptizplsobit se prostiedi. Mezi materialni kulturu patii artefakty (jako
knihy, zbrané, Sperky) a nematerialni (ndzory, poznatky, jazyk, ideologie, korporace atd.)

(Straus, 2008-2012)

V antice poprvé prejali slovo kultura za kultivovani lidské ¢innosti/lidského ducha. Do té
doby se slovo vyvijelo spiSe ve spojeni se zemédé€lstvim jakozto forma tpravy a zkvalitiio-

vani (kultivace) pady. (Soukup, 2011, s. 16 a Keller, 2004, s. 180)

Kulturu tedy chapeme jako soubor produktti podle materidlniho a nehmotného razu a také
aktivit, které pretvareji nase zivotni prostfedi v nas prospéch, potéchu a udrzitelnost naseho
zivota. Cosplayeti a hlavné otaku pouzivaji specificky jazyk kombinované anglictiny
S japonstinou, uznavaji artefakty, kterym bézna populace nepiiklada vyznam, jako napfi-
klad touzi po totozné helmé z ptedlohy, hledaji vyro¢ni edice svych oblibenych dél, uzna-

vaji kultovni dila za ptedurcujici jejich zpisob Zivota atd.

2.2 Subkultura

»lerminem subkultura se oznacuji rizné menSinové styly uvniti néjaké vétsi kultury. Né&-
ktefi sociologové tvrdi, ze subkultury jsou takové moderni méstské kmeny. VSichni zijeme
podobnym zpiisobem, ale kazda skupina ma vlastni nédhled na véc. Pfipomind tak kmenova
spolecenstvi, ktera na ur¢itém Uzemi drzela podobné zvyky a fe¢, ale kazdy se vymezoval

vici sousednim kmeniim. Vracime se tak diky subkulturdm zpatky do davnych dob? Spis
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ne — ale zda se, ze moznost riznych nazord je pro nds pfirozend a umozinuje nam naucit se

vzajemné toleranci i lecCemu novému od druhych.” (Tomas Haimann, 2013)

O subkulturach se az poeticky vyjadiuje i Karel Vesely v knize Kmeny. Mésta povazuje za
labyrinty, ve kterych se hledame a motame. Snazime se najit osobni svobodu a hledat spik-
lence, ktefi ndm v tom pomohou. OdliSujeme se od ostatnich jazykem a obleCenim. At uz

jde o politiku nebo volny ¢as. (Karel Vesely, 2011, s. 8)

Jde tedy o vyhledani podobné¢ smyslejicich jedinct ke spoleéné seberealizaci, hledani
smyslu Zivota a Uniku od spolecnosti, kterd nds omezuje svymi stereotypy a zab&hlymi
fady. Subkultury se mnohdy pohybuji na hrané zakona, bojuji proti sobé nebo proti spole¢-
nosti a nejsnaze je odlisime podle hudby, moédy, her, uméni ¢i zavislosti. Jde naptiklad o

graffitti, punk, autotuning (Vladimir 518, 2011)

Cosplay subkultura je tedy socidlnim uskupenim, které se vymezuje vici hlavnimu proudu
vizualn€ 1 chovanim, ale plsobi jaksi skryté. Cosplayefi jsou cosplayery svoji dusi a cho-
vanim, ale dokud neoblecou ptevlek, vizualné nejsou rozeznatelni (narozdil od skinheads,
emo aj.). Cosplayefi vytvareji mezi sebou ,,civilni“ komunity a ptatelstvi nejen offline, ale
hlavné online, kde mohou vystupovat v ,pievleku® bez casového omezeni a Zit svijj

cosplay.

2.3 Socialni skupina

»Spojeni dvou a vice lidi v socialni interakei, sdileji stejné nebo podobné cile, hodnoty,
akceptuji v socialni skupiné platné normy a svoji identitu se skupinou potvrzuji prostied-
nictvim c¢lenstvi. Udrzuje socidlni vztahy, eliminuje socidlni smrt, identifikuji ¢lovéka.*

(Straus, 2008-2012)

Sociélni skupinou mohou byt naptiklad rodina, Skola, krouzky, mésto, stat ale i lidé, ktefti
se spolecné sejdou na hokejovém utkani podpoftit svlij oblibeny tym. DéEli se podle poctu,
stability (Casové trvanlivosti), podle ¢lenstvi nebo volnému ptistupu aj. (Maturitni otazky,
©1998-2014)

Socialni skupina neni primarnim prvkem subkultury cosplaye. Dochazi sice k ndhodnym
interakcim mezi cosplayery vramci srazl, setkani i v prostiedi online diskuzi, ale
cosplayeti mohou byt povazovani za natolik homogenni, Ze jsou spiSe komunitou, protoze

se setkavaji na pfedem ur¢enych mistech v pfedem vymezenych prostorach. Cosplay soci-
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alni skupiny samoziejmeé nejsou vyloucené, ale neprojevuji se pii svém vzniku nijak speci-

ficky.

2.4 Komunita

Na rozdil od subkultury, kterd se miize projevovat mezinarodn¢, celoplo$né i bez osobnich
stykli, komunita je omezend mistem. ,,Je to skupina ¢i spolek osob zijicich v téze lokalité,
pod toutéz spravou ¢i samospravou, spoleCenstvi. Pfeneseny vyznam sméfuje spolecné

sdileni zajmu, vénovani se téze ¢innosti.* (Kohoutek, 2005-2014)

Pivodni vyznam komunity je ale ¢isté biologicky, kdy nemusi jit pouze o osoby, ale o ja-
kékoliv zivocichy ¢i rostliny sdilejici prostor a ovliviiuji se vzajemnou interakci. Slovo
komunita je dnes vyuzivano v marketingu pro cokoli Gizce zaméteného a také internetové
interakce umoziuji internetové prostory i srazy pfirovnat k lokalité. (Lietaer, 2004, s. 167-

174)

Vyznam socialniho pojeti komunity se pfi bézném uzivani pienesl hlavné diky marketingu
na internetu smérem k jakémukoliv obecenstvu se stejnym zajmem. Bohuzel se s timto
vyznamem musime smifit, protoze je jiz zab&hnuty. Projevy cosplay komunity se ale velmi
priblizuji 1 plivodnimu vyznamu sdileni spole¢ného biologického prostoru, protoze cosplay
se fyzicky projevuje v nejvétsi mife na predem urcenych mistech, oddélené od zbytku spo-

le¢nosti. At uz jde o fyzicky offline nebo virtudlni online prostor.

2.5 Co obnasi cosplay

Cosplayer se snazi co nejvérnéji nebo nejzabavnéji ptipadné jesté 1épe umélecky ztvarnit
néjaky fiktivni charakter. MuzZe si k tomu zakupovat ptedméty nebo je ruéné vyrabét. Za-
kladem je vétSinou usSity kostym s dopliky, jako jsou kiidla, klobouky, korale, spony, pre-
zky, boty atd. a dal§imi rekvizitami jako mece, nozZe, sekery, hole atd. Dulezity je jesté
styling vlast/paruky a make-up. Licencované produkty k postavam vétSinou nedokdzou
reprezentovat fiktivni charakter pfesné, na miru ¢lovéka, a proto si pravy cosplayer vse $ije
a vyrabi sam. V evropském mistrovstvi EuroCosplay Chamiponship v rdamci MCM comic
conu v Londyné jsou povoleny jako kupované predméty pouze boty, paruky a bryle a musi
na nich byt znat Gprava cosplayerem. Také podle pravidel tohoto mistrovstvi jsou cosplaye

posuzovany dle tohoto poméru vyznamu:

e Priesnost dle piedlohy: 40 %


http://slovnik-cizich-slov.abz.cz/web.php/slovo/lokalita
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e Konstrukce (materidly, kvalita, robustnost, naro¢nost): 40 %

e Hrani role (roleplay): 20 %

(EuroCosplay Championship 2014 rules, ©2014)

25.1 Cony

Con je opét slovo anglického piivodu, zkracenina slova convention — shromazdéni, sjezd,
kongres. Probihaji vétSinou tii dny pfes vikend. Jsou to srazy nadSencii hlavné komikst,
sci-fi a her. Mezi nimi se pravé dost ¢asto vyskytuji i cosplayefi a navazuji tak na tradice
Slovenska a v né€kolika desitkach i z jinych statd a dosahuji az n€kolikatisicové navstév-
nosti. ComicCon v USA dosahl 130 000 navstévnikt (2012) a Comiket v Japonsku dokon-
ce 590 000 navstévniku (2013). (Vladimir 518, 2011, s. 353-354 a Lee Feldmann, 2015 a
ComicCon, ©2014 a Anime News Network, ©2013)

2.6  Historie cosplaye ve svété

I kdyZz cosplay a jeho plvod vzeSel ze Spojenych stati americkych, (vyvijel se
z komikstl/sci-fi a haloweenskych tradic) byl podle dochovaného udaje roku 1984 prevzat
koncept Japonci pres japonského novinaie, ktery navstivil WorldCon v Los Angeles. His-
torie amerického cosplaye saha jesté o desitky let dozadu, ale az Japonci z néj pies anime a
mangu vytvofili fenomén a subkulturu, kterd je nyni k vidéni po celém svété. Cosplay
vznikl jako dobrovolnd hobby ¢innost a jeho komercializace je spiSe novym trendem. (Lee

Feldmann, 2015)

2.7 Kiritika cosplaye

Nejveétsi kritika cosplaye mezi samotnymi cosplayery spociva v jeho medializaci a komer-
cializaci. V dob¢, kdy vznikal, neexistoval internet a fotografie s videi jako hlavni zdroje
Sifeni popularity cosplaye byly jen tézko dostupné. Komunita tak byla homogenni, uzavie-
na a vice pratelskd. Délala to sama pro sebe a navzajem se bavila svymi vyrobky nebo po-

stavami.

Jiz v 60.-70. letech v USA ziskal cosplay silné sexualni podtext. Mohou za to vyzyvaveé
ztvarnéné piedlohy postav i volnomyslenkéiska doba tehdejsiho hnuti hippies. Tuto vyzy-
vavost si cosplay udrzuje az doted’, ale ztraci diky novym technologiim, digitalnim retusim

a plastickym operacim onu volnomyslenkovost. (MacRae, 2014)
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Sexualizace v soucasné dobé dosahla vrcholu pfi veletrzich PAX a E3 potadanych v USA
a v Australii. Poradatelé se rozhodli omezit vzhled hostesek (ale i v ptipadé¢ muzi). Pravi-
dla naptiklad normuji délku sukni. Nejednd o cosplayerky realizujici herni postavy bez
komer¢niho zaméru. Jde vSak o prodejni hostestky (Casto cosplayerky). Pry odpoutavaji
hlubokymi vystfihy a kratkymi suknémi pozornost od hlavniho tématu pocitacovych her a
nemaji nic spolecného s obsahem nebo kvalitou nabizenych produktt. Kdokoliv i neko-
meréni cosplayetfi mohou byt na zaklad¢ vyzvy poradatelii pozadani o zménu odévu nebo
na zéklad¢ souhlasu podminek, se kterymi pii vstupu souhlasi — vykazani. (Reaxxion,

©2015 a PAX South, ©2015)

Ostatni komunity kolem stejnych literarnich zanrti povazuji cosplayery za narcisy, protoze
se vefejné vystavuji a ocekavaji slavu popt. penize. Nekteti obvinuji cosplayery ze ztraty

osobnosti a jeji nahrady v hrani si na nékoho jiného. (Berlatsky, 2014)

Na druhou stranu pro cosplay pozitivné hovoii nezbytna zru¢nost, rukod€lné préce, adap-
tovani novych technologii nebo zvySovani sebevédomi pfi realizovani postavy s nadlidsky

dokonalymi proporcemi. (Berlatsky, 2014 a McKinney, 2014)

2.8 Cosplay v Cesku

V Cesku je cosplay spojovan hlavné s vychodni kulturou mangy (japonské komiksy) a
anime (japonské kreslené serialy). Drtiva vétSina cosplayert je fanousky vychodni kultury,
technologii, fanfikce, kreseb/maleb a sci-fi. Tato subkultura ptevzala japonské pojmenova-
ni otaku. (Vladimir 518, 2011, s. 342-353)

Cesti a celkové zapadné evropsti nadSenci anime a japonské kultury toto pojmenovani pii-
jali zamérné a dobrovolné a mé spiSe vyznam otaku=nadSenec do anime nez cokoli nega-
tivniho. Nejsou natolik uzavieni a jako subkultura se inspiruji spiSe fanousky anime v USA
a zapadni Evropé. Nicméné i v Cesku se taktéz jedna ve velké mife o introverty, citové de-
privované a technologicky/védecky nadmiru vzdélané jedince. (Vladimir 518, 2011, s. 344

a 350-353)

Otaku nemusi byt nutné cosplayer a cosplayer nemusi byt nutn& otaku. Jen v Ceské repub-
lice japonsky anime cosplay natolik pfevazuje, Ze je obecné bran jako soucdst komunity
otaku. Jde o stereotyp, ktery vzhledem ke stale exotickému ptivodu a novosti zlstava ne-
prolomen a média (napf. Magazin MF Dnes z 15. kvétna véetné knihy Kmeny) s timto

stereotypem pracuji.
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2.9 Otaku

Otaku je zdvofilostni varianta slova Taku (domov) — japonsky.

Pojmenovani otaku ma pejorativni vyznam a odkazuje na nékoho, kdo zamérné zlstava co
nejvice doma a nemd zadny spoleCensky zivot (fyzické a osobni vztahy, Zadny milostny
zivot, atd). Obvykle otaku ¢loveék travi svilj volny Cas tak, Ze sleduje anime, hraje video-

hry, surfuje na internetu atd. (Urban Dictionary, ©2003)

Otaku se stalo zivotnim stylem v Japonsku u prvni generace vyrustajici na pocitacovych
technologiich (80. 1éta). Pocitace témto lidem dokazaly vytvofit unik z komplikované a
tézko prostupné japonské spolecnosti, a zaroven nahradily pro bézny zivot nezbytnou soci-
alni interakci. V zapadni kultufe se pouziva podobné slovo nerd z anglictiny. Pfelozeno
jako exot nezapadajici do bézné spolecnosti (technologicky zaméteny a introvertni ¢lovek).

V cesting je témto vyrazim pravdépodobné nejblizsi intos. (Vladimir 518, 2011, s. 343-
344 a Seznam.cz, ©1996-2015)

2.9.1 Zivot na internetu

Webové/technologické prostiedi se od 80. let dost zménilo. Internet uz neni kanal, kterym
nékdo vysila informace. Komunikace na internetu probihd obéma sméry a to umoznilo
nov¢ interakce. Otaku to ma dnes mnohem jednodussi, protoZze dokéaze zit online témet
plnohodnotny Zivot. Nakupovat, navazovat vztahy, pracovat, odpocivat, vzdélavat se, sdi-

let své zazitky s rodinou a prateli atd.

Larry Weber se ve své knize snaZi tento novy ptistup k zakaznikovi objasnit na technikach,
jak se mu dostat pod ktizi. Web oznacuje za socialni a v rdmci komunitniho marketingu jej
definuje  takto: ,je to on-line misto, kde se lidé se spoleCnym
zajmem mohou shromazdit, pfipadné¢ sdilet myslenky, komentafe a nazory.
Socialni web je novy svét neplacenych médii vytvofenych jednotlivci
nebo podniky na webu. Tyto nové nastroje maji moc

zménit nazor vetejnosti kazdou hodinu, ne-li kazdou minutu.* (Weber, 2007, s. 4)

Do socialniho webu zatazuje hlavné ,,agregatory povésti® — to jsou takové funkce interne-
tu, které nam umoznuji porovnavat, doporucuji ndm a ovliviiuji na§ nazor. Pak to jsou
,blogy*“, kde kazda individualita mize vyjadfovat své ndzory a uplatiiovat své myslenky.
,»E-komunity*, které se sdruzuji vétSinou podle svych zajml ve spojeni s profesionalnimi

medii jako naptiklad odbornymi €asopisy nebo jejich online mutacemi. V neposledni fadé¢
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to jsou ,,socidlni sit¢”. Ty zde definuje jako prostfedek pro spolecné sdileni a setkdvani se
s lidmi stejného zajmu, nicméné v tuto chvili jiz socialni sit¢ dokazali prertst zajem a jsou
schopny nahradit diive bézné prostfedky komunikace jako telefony, dopisy, emaily atd.
(Weber, 2007, s. 4)

2.9.2 Yaoi

V ramci téchto subkultur se vyvinuly erotické vyklenkové uchylky. Souvisi to dost mozna
s vékem predstavitelt subkultury, kteti pravé dospivaji. Asi nejznaméjsi z nich je Yaoi.
Kniha Kmeny popisuje tento fenomén jako dominantné div¢i uskupeni, které samo mezi
sebou vytvari, sdili, pfipadné hled4 dalsi autory romantickych ptibéhti o homosexualnich
muzich, které jsou ale vyhradné psané pro zeny. Jde pfitom o jemné naznaky, submisivitu
a dominanci, kterd predstavuje stale jesté spolecnosti odsuzovanou a zakazanou lasku. Pii-
b¢h je potlacen do pozadi a popisuje hlavné city a dokonalost partnerti, které divky obdivu-
ji. Pivodné se zanr vyvinul z japonského komiksu — mangy, nyni je vyvinut i v anime.
Webovy slovnik cizich slov fenomén popisuje zjednodusené takto: ,,piibéh s originalnimi
charaktery, je zaméfen na homosexualni lasku, pivodem z Japonska.” (ABC.cz: slovnik

cizich slov, ©2009 a Vla- dimir 518, 2011, s.353)

Obrazek €. 2: Yaoi (fanpop, ©2015)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

3 COSPLAY VERSUS DALSi SUBKULTURY

V piedchozich kapitoldch byla zminéna subkultura otaku, kterd ma cosplayi nejblize a
v soudasnosti je sni velmi provazana, v Cesku natolik, Ze pojmy splyvaji v jeden a
cosplayefi i otaku jsou brani za jednu subkulturu. Existuje zde ale jesté né€kolik dalSich
subkultur, které jak cosplayery tak hlavné otaku ovliviiuji, ¢astecné se prolinaji s literarni-
mi zanry a jednotlivymi druhy uméni. Dost ¢asto dokonce v dobé¢ kdy cosplayer neni zrov-

na v pievleku, vykazuje prvky spojené s nasledujicimi subkulturami.

3.1 Emo/Scene

Prapiivodni emo vychazelo z hardcore punku a uz jej nema moc smysl popisovat, protoze
de facto zaniklo. Transformace nebo zrozeni subkultury, jak ji zndme dnes, pfisSlo zacat-
kem druhého tisicileti kolem roku 2003. Kolem nové vzniklé subkultury vznikl specificky
styl vzhledu (Cerné vlasy, patka, ¢erna barva jako zaklad odévu, pohubly zevnéjsek, pier-
cingy a tetovani divky casto vypadaji podobné jako muzi). Emo samo o sob¢ fika, ze
vzniklo, aby se nebalo uk4zat emoce, protoze v dneSni dobé je emoci nedostatek. Spole¢-
nosti i vlivem samotnych ¢lenti subkultury je emo chapano jako spolecenstvi introvertnich
vyvrhelll v permanentni depresi. Otaku subkultura se prolind s emem prave kviili introvert-
nosti a nutnosti se uzaviit/segregovat od hlavniho proudu, ktery nechapou/jsou jim nepo-

chopeni. (Vladimir 518, 2011, s. 369 a SoEmo, ©2014)

Scene je oproti tomu plny neonovych barev, blaznivosti a pfesunu od punku vice do electra
ravu a crunku, nicmén¢ vizudlni styl je téméf totozny, jen kdybyste ¢ernou pretieli duhou.
Zéaklad ma scene stejné jako emo spole¢ny v punku. Ke cosplayi zase smétuje extrovert-
nim chovanim a spolecné s emem zvyraznénymi emocemi, které jsou nutné pro udrZeni

roleplaye. (Diffen, ©2015)
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Obrazek ¢. 3: Scene girl (Pinterest, ©2015)

3.2 Gothic lolita

Gotbhic lolita je primarné modni styl/subkultura. Je zalozena na modé rokoka, gotiky a vik-
torianské éry. Pojmenovani gothic vzniklo subjektivné a zaZilo se, subkultura nema moc
spole¢ného s historickym obdobim gotiky (pravdépodobné od subkultury gotht, punku,
noir a ema). Pouziva tmavé odstiny. Styl vznikal hlavné v Japonsku, kde je pojmenovani
lolita spjaté hlavné s eleganci a krasou, nikterak erotikou a sexem jako u nas. Lolity se
chovaji nevinné a détinsky v jakémkoliv véku. Nékdy je gothic lolita povazovana za
cosplayerku, protoze vypada (nebo je) jako postava velmi podobnd literdrnim ¢i jinym
predloham, nicméné je to celkovy zplsob Zivota, ktery sice neni k rozpoznani vizudlnég, ale

hlavné chovanim. (Style Noir, ©2010-2013)
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Obrazek ¢. 4: Gothic lolita (pinterest, ©2015)

3.3 Fandom

Lze pojmenovat jako fanouSkovskou zakladnu. Sdruzuje ptivrZence kulturnich artefakt do
spolkti, skupin az subkultur. Cosplayefi mohou budovat své fandomy a zaroven vétSinou
sami jsou soucasti néjakého fandomu. Naptiklad fandomu Hobita, Dr. Who, Sherlocka
Holmese. Fandom lze aplikovat na fanouSkovstvi ¢ehokoliv, ale termin je nejvice pouzivan
v souvislosti s televiznimi pofady, filmy, knihami a hlavné Zzanru sci-fi. (Urban Dictionary,
©2015 a Fandomwarderers, ©2013)

3.4 Steampunk

Jess Nevins, americky kritik, anotator a glosaf prohlasil, ze Steampunk je to, co se stane,
kdyz punker objevi hnédou a ve své podstaté ma pravdu. Steampunk se projevuje hlavné
Vv idealech a oblékani, 1 kdyZ samoziejmeé ma 1 vlastni literaturu, filmy, hry. Bylo by ale
nespravedlivé je pfivlastnit steam punku, protoze steampunk vychazi z historického obdobi
a jde o urcity zplsob retra. Hled4 inspiraci ve Viktorianské éfe, obdobi pary, pravé vznika-
jici elektfin€ a pozitivnim smysleni o tehdejSim pokroku. VeSkerymi motivy prostupuje
industrialismus. Mezi cosplayery se vyskytuji pfiznivci steampunku, protoZe je sdruZuje

spole¢ny cil/zamér.Stale vSak udrzuji ramec subkultury a nelze je brat v tu chvili jako soci-
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alni skupinu. Steampunk je zivotni styl, ale nezahrnuje pfimo adaptovani postav (to uz je

projev cosplaye). Projevuje se spiSe mddnimi dopliikky a zajmy. (Steampunk, ©2015)

Obrazek €. 5: Steam punk cosplayer (Roumenitv Rouming, ©2015)

3.5 Kyberpunk

Puvodné popisovany jako zanr zalozeny na sci-fi s dirazem na pokro¢ilé technologie.
Prevratil se ale do Zivotniho stylu/subkultury vzniklé kolem technologie, jako jsou pocita-
¢ové hry, online chatovani, surfovani a dalsi aktivity tykajicich se internetu. V subkultuie
se sdruzuji hlavné hraci a hackefi. Je to velmi piibuzna skupina s japonskymi ,,otaku®,
americkymi ,,nerds*. Kniha Kmeny povazuje kyberpunk za pfimého ptedchidce Otaku.
(Webopedia, ©2015)
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4 INSPIRACE COSPLAYE

Zakladnim stupném pochopeni této komunity/subkultury jsou literarni Zanry a druhy umeé-

ni, ve kterych se cosplayeti pohybuji a kterymi prostupuji.

4.1 Literatura

Psané slovo historicky piedchazi komiksu, manze, anime, filmim i pocitacovym hram.
Literarni zanry prostupuji vSemi témito druhy uméni. Cosplay se sice inspiruje hlavné
v komiksech, manze a anime, ale s uzkym spojenim k literarnim zanram jako sci-fi a fanta-
sy ma velmi blizko i k filmtim, knihdm a pc hram. Masového rozsifeni dosahl hlavné diky
internetu a ten se historicky nejvice pfiblizuje vzniku anime. Anime ovSem historicky vy-

chézi z komiksu.

411 Sci-fi

Inspiruje se poznatky moderni védy a techniky. Pfedjima jejich mozné, ¢asto katastrofické
disledky pro ¢lov€ka. Odehrava se vétSinou v budoucnosti nebo alternativnim modernim
svéte. V pribehu se vyskytuji teoretické technologie, které nahrazuji/ptipominaji kouzla
z zanru fantasy. Pivod tohoto Zanru se odvozuje z mytd a jeho pocatky je mozné nalézt uz

ve 4. stoleti pfed naSim letopoctem. (Literatura.kvalitne cit. podle Universum, 2001)

4.1.2 Fantasy

Fantasy se vétSinou odehrava ve smyslenych nebo ddvno minulych svétech doplnénych
hlavné o draky, vlkodlaky, trpasliky, arodéjnice a dal§i myticko-pohadkové bytosti. Pfimo
nebo nepiimo Cerpa z baji a povesti, pohadek a eposti. Hlavnimi motivy jsou magie a jiné
nadpfirozené prvky Casto pfisuzované bajnym tvorim nebo personifikovanym vécem a

rostlinam. (Zbiral, 2006)

4.1.3 Dobrodruzny

Dobrodruzny zanr sice pfimo nezahrnuje napiiklad psychologicky roman, horor nebo de-

tektivku, ale je jim podobny a pro ucely prace bude stacit popsat jen jeden z nich.

Dobrodruzna literatura se zaobira ¢asove navazujicimi souboji hlavniho hrdiny s neustalym
ohroZzenim. Tyto souboje probihaji v extrémni podobé¢, Casto za neredlnych podminek a
piekonavaji dost ¢asto lidské moZnosti. Hrdina zdolava veskeré nesnaze, aby dosahl vy-

touzeného cile. .. artefaktu, lasky atp. (Cesky jazyk, ©2003-2015)
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4.1.4 Eroticky

Erotika méla v priabéhu ¢asu rizny vyznam. Dfive tabuizovand témata jsou dnes béznym
spolecenskym tématem. Hranice erotiky se Vv pribéhu Casu posouvala. Nicméné zakladni
prvek je stale stejny. Primarni funkci zanru je ¢tenafe sexualné vzrusit. Nabidnout mu fan-
tazie, rozkoSe a vasenl. V zanrech piibuznych anime to jsou napiiklad hentai (animovana
pornografie), yaoi (homosexudlni erotika probihajici mezi muzi zaméfena na zeny), Yuri

(lesbicka erotika) (Nagy, 2002)

415 Komedialni

Zanr spociva v humorném ladéni. Vyobrazuje komické situace, které dokaZou cloveéka
dostat do dobré nalady, odbourava stres a zptisobuje smich. Spole¢nym zavérem komedi-
alnich zanrt je Stastny konec. Komiks pochazi plivodem z anglického slova comic jakozto

komedialni/komicky, kdy komiks slouzil primarné k pobaveni. (Banyar, 2010, s. 52 a 76)

4.1.6 Tragicky

Hlavni hrdina vétSinou umird nebo proziva extrémné strastiplny piibeh. Jeho utrpeni vSak
napliiuje n&jaky vyssi cil, poukazuje na spolecenské problémy, obétuje se pro lasku atd.

(Banyar, 2010, s. 44)

4.2 Komiks jako druh uméni

Komiks je definovan jistymi specifickymi prvky. Tyto prvky Zanr vyhranuji vici klasické
literatuie 1 vizualnimu uméni. Jde o sekvencni uméni, jeZ nejcastéji vyuzivd kombinaci
obrazu a slova k vypravéni déje. I kdyz se fika ,,Cist* komiks, jde o vyjadieni jazyka, které
spoléha na vizualni proZitek. Prestoze se komiksy ,,ctou®, ,,éteni* pln€ nevystihuje vyznam
chapani tradi¢niho textu za pouziti urcitého jazyka. Text je stejné prevadén v lidském vni-
mani na vizualizace, dekddovani symbolii atd. Protoze komiksy vétSinou piSe n€kdo jiny,
nez je kresli a dokonce vybarvuje, jde tedy o seskupeni jednotlivych ptedstav autort tak,
aby co nejvice korespondovaly s fantaziemi ¢tenaie nebo jej uchvatily. (Will Eisner, 1985,

s. 7-8)

4.2.1 Identifika¢ni prvky komiksu

e Strip — zakladni jednotka komiksu. Je tvofen nejcastéji sledem na sebe navazujicich

obrazku.
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e Ramecek — Aby jednotlivé sekvence davali smysl a byly od sebe odd¢leny, kazda je
ohranicena, tvofi okno. K tomu slouzi ramecky.

e Bubliny a text — Bubliny obsahuji pfimou fe¢ postav (pokud jsou jejich okraje rov-
né). Myslenky, pokud je kontura vinovkovita. Anebo kdyz jsou linky jen nerovné,
pak minulost. V piipadé, ze tvar bubliny je stfapaty, jde vétSinou o zvuky nebo né-
jaké prudké vyjadieni emoci. Diky tomuto jasnému odliSeni pak autor miize obra-
zem lépe vykreslit naladu, minulost nebo daraz feci.

e Text - V bublinich je navic text psan pokazdé specificky a jen samotna grafika
pisma umi navodit atmosféru nebo ton, do které se vas autor snazi dostat nebo zvy-
raznit citoslovcem, zvukomalbou. Texty v comicsu mohou splyvat s obrazem, do-
kreslovat jej, pfedstavovat zvuky, vést ¢tenafovu pozornost, ale hlavné vyjadiuji
fe¢ (i nevyslovenou, napf. pietransformovany, popsany pocit nebo myslenku).

e Speed lines — nékdy oznacované jako motion lines. To jsou ¢ary, které znazornuji
pohyb, snazi se ¢trtami simulovat tok pfedmétii v prostoru.

e QGrafické symboly — Napftiklad srSeni bleskli z o¢i, jasn¢ vyjadiuje zlost. Muze jit
ale 1 o fe€ téla a mimiku, kterd jasné vyjadiuje, jaky pocit zastupuje.

e Sémiotika — Diky grafickému zndzornéni si komiks mtize hrat se spoustou stereo-
typll, vyuzivat je k plynulejSimu vypravéni déje, historickych symbold k navozeni
atmosféry nebo presnému vykresleni casu a dokaZe vycarovat tplné néco jiného,
nez co vam dokaze nabidnout kniha.

(Will Eisner, 1985, s. 14-46)

42.2 Cteni

Komiksy se ¢tou v zépadnich civilizacich zleva doprava, odshora doli. Mezi stripy se pie-
skakuje po tadcich. Autofi mohou podle velikosti a poctu rameckl upravovat Ctenarfovu
pozornost a zjednodusSovat nebo ztézovat mu orientaci v prostoru i pribéhu. (Will Eisner,

1985, s. 40-44)

4.2.3 Obrazky a predstavivost

Ke vSem témto zakladnim prvkim pfichdzi 1 kresby a malby. Velmi vyraznym vypravécim
prvkem jsou barvy, jejich tony, stiny atd. Barvy s sebou piinédseji emoce, tvary kiivek a
styl kresby mlize navozovat dobu, ve které se d&j odehrava aj. (Dave Stewart interview,
2010)
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4.2.4 Definice a vyznam

Nazev komiks (z anglického comics). Objevuje se i1 ve variacich s ,,X* comix, komix. Pi-
vodné vznikl od slova comic (komicky, humorny), kdy karikaturované, satirické, kreslené
piib¢hy zacaly dopliiovat novinové ¢lanky v novinach a magazinech (jiz v 19. stoleti) —
Brity pojmenovany jako cartoons (kresleny vtip/comics). Tyto ,.cartoons® brzy ziskali
v novinach pevny prostor a zacali se vydavat pravidelné. Jejich struktura byla jednoducha.
Odehravala se ve stripech (sekvence obrazkli na jednom tadku). (25fps, online ©2007-

2014)

4.2.5 Historie

Praptvodni vypravéni ptibéhu obrazovou tvorbou a sekvenénim zobrazenim nachazime jiz
v pravéku u jeskynnich maleb a hieroglyfickém pismu. Komiks jako takovy ale datuje svij
pocatek kolem pielomu 20. a 30. let 20. stoleti, kdy zacala byt poprvé vytvafena samostat-
na komiksova dila — obsahovala sbér ,,cartoons* do jednotného celku a od té doby je mu-
Zzeme povazovat za vlastni styl a tedy komiksy. Od této chvile se comicsy nejzasadngéji

projevovali v USA. (Will Eisner, 1985, s. 7)

4.2.6 Pribéhova napli komiksu

Nejvyraznéj§im motivem komikst jsou (super)hrdinové. Za prvniho superhrdinu by mohl
byt povazovan Pepek namoinik, ktery se poprvé objevil roku 1929 v malych deseticento-
vych knihach na novinovych stancich. Motiv nadlidské sily a hrdinného pocinani byl
umocnén ekonomickou krizi, krizi hodnot a hrozici druhou svétovou valkou. Tento motiv
ma ale silné postaveni i dnes. Pravdépodobné nejzasadnéjSim dilem comicsu pak byl
»Action comics® (1938), ve kterém se prvné objevil Superman. Superman je oficialné po-
vazovan za zanr superhrdinského komiksu a vychazi az do soucasnosti. (The Comic

Books, online ©2011)

I kdyz superhrdinové piezili dodnes, komiks se vénoval i jinym tématim. Stejn¢ jako ves-
kera tehdejsi literatura, ktera odrazela tehdejsi politickou situaci, socialni situaci, psycho-
logické rozlozeni osob, fesila vztahy a etiku. Mnoho autorti bylo poznamenano deprimuyji-
cimi zazitky a snazili se do komiksii otisknout idealizované a utopické myslenky pravdy,
hrdinstvi, pomsty, oprosténi od kazdodennich stereotypti a naproti tomu realizovani dobro-
druzstvi, dalekych cest, neporazitelnosti atd. V comicsech se michaly prvky sci-fi, fantasy,

pohadek, povésti, legend a jinych literarnich Zanrt. (DC Entertainment, ©2010)
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I proto, Ze se comics poustél do stdle komplikovanéjSich a sofistikovanéjSich témat a jiz
ztratil své piivodni karikaturni poslani a obrazkové Cteni pro déti, zacalo se pouzivat ozna-
¢eni ,,graphic novel* (obrazovy roman), tak aby se piiblizil svoji seridznosti a plnohodnot-
nym literarnim zpracovanim praveé k psanym romanitim. NejzasadnéjSimi milniky pro usta-
noveni grafické novely a pfijeti komiksu jako plnohodnotné cetby pro dospélé stanovily
Watchmen a Dark Knight returns spolec¢nosti DC comics v osmdesatych letech. (Encyclo-
pedia Britannica, ©2014 a DC Entertainment, ©2010)

4.3 Manga

Jelikoz manga vychazi z komiksu, je mu velmi podobna. Komiks mél na japonskou kulturu
silny vliv, japonsti umélci hodné Cerpali z francouzského komiksu a po ukonceni 2. svéto-
vé valky, kdy USA zacali Japonsko ,.kolonizovat* pievzali americky styl. Nelze tvrdit, Ze
manga je s komiksem totozna, tak jako jiné kultury i Japonsko ma dlouhou historii sek-
ven¢niho umeéni, nicméné americky komiks ji ovlivnil natolik vyrazné, ze pii banalizaci 1ze
fict manga=japonsky komiks. Lisi se vSak v n¢kolika dualezitych aspektech, které je vhodné

pro pochopeni rozdili zminit:

e Manga je mladsi, ale popularngjsi nez samotny komiks.

e Smér ¢teni mangy je odzadu z leva doprava a odshora dolu.

e Vizudlni ztvarnéni hlavné osob je vyrazné odlisné. Je kresleno jinymi technikami a
S jinymi sémiotickymi prvky vlivem vychodni kultury. Jde o pomér hlavy K télu,
velikost o¢i, pohyby postav aj.

e Obsahoveé manga popisuje podobné zapletky s jinym vyznénim. Archetypalné v ni
vystupuji jini hrdinové a vychodni japonské smysleni nevede tolik k individualité a
samostatnosti, vede spiSe k pokote a odpovédnosti za druhé.

e Syntax piibéhu je rozdilny ve vnimani ¢asu, podani akce, pfechodu mezi scénami,
interakci mezi charaktery, ¢asovou ndvaznosti paneld (ramecki), detailem zabéru

atd. (Cohn, 2010)

4.4 Anime

Anime je animovany seridl pfimo inspirovany mangou nebo vizualn¢ a strukturdlné ztvar-
nény japonskym stylem pouZzivanym pfi vytvareni mangy. I kdyz anime zahrnuje také riiz-
né dal$i Zanry jako sci-fi nebo pohddky a mohlo by byt povazovéano za Zanr animovaného

filmu, diky inspiraci v manze s velmi unikatnim a homogennim stylem grafického ztvarné-
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ni a vypravéni, vytvaii celé specifické multimedidlni uméni. Jde také o velmi mladé uméni,
které svij oficialni pocatek datuje teprve do roku 1988. Anime i manga véetné komiksu ma
rizné cilové skupiny podle véku, zaméteni, konicku atd. (Wikipedia, ©2011-2014 a Meri-
am-Webster, ©2014)

45 Filmy

Filmy a prodeje prav vydélavaji komiksovym firmam (respektive firmam vlastnicim prava
na postavy, symboly, loga) vice nez samotné komiksy. Po krachu Marvelu (tehdy jednicka
na svétovém trhu s komiksy) se do prodeje komiksti zapojil Disney, ktery studio odkoupil
a znovu postavil na nohy. Rozhodl se ale ke komikstum pfistoupit jako k velkému komerc-
nimu zdméru, propojil své moznosti a optel se do vyroby filmi a prodeje prav k dal§imu
pouziti na tricka, naddobi, darkové pfedméty, herni akéni figurky a udélal tak z komikst

spise filmovy obchod. (Comichron, ©2013 a Zak site, ©2009)

I pres rozsiteni komikst do virtualnich ¢tecek v souCasnosti nedosahuji komiksy prodeje
jako v minulosti a i DC komiks (dvojka na trhu) je odkoupen filmové-zabavnou spole¢nos-
ti Warner Bros. Ted’ uz trh komikst nefidi komiksy, ale ovladaji filmova studia. (Comi-

chron, ©2013 a Zak site, ©2009)

[ 24

miksd. Cosplay ale imituje i jiné filmy. Z vy¢tu top dvaceti by jich mohlo byt k Sesti pfi-

pocteno jesté dalSich devét.

|| Zisk celosve-
Potadi Nazev Studio USA /% Zbytek / % Rok
tove
1 Avatar Fox $2,788.0 | $760.5 || 27.3% || $2,027.5 || 72.7% | 2009
2 Titanic Par. $2,186.8 | $658.7 || 30.1% || $1,528.1 || 69.9% | 1997
3 Marvel's The Avengers BV $1,518.6 | $623.4 || 41.0% | $895.2 || 59.0% | 2012

Harry Potter and the Dea-
4 WB $1,341.5 | $381.0 | 28.4% | $960.5 | 71.6% | 2011
thly Hallows Part 2

5 Frozen BV $1,274.2 | $400.7 || 31.4% | $873.5 | 68.6% | 2013
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Skyfall Sony

- $1,066.2 | $423.3 | 39.7% || $642.9 || 60.3% | 2006
_ BV $1,063.2 | $415.0 | 39.0% || $648.2 | 61.0% | 2010
- $1,045.7 | $241.1 | 23.1% || $804.6 || 76.9% | 2011
Uni. $1,029.2 | $402.5 | 30.1% | $626.7 | 60.9% | 1993
- $1,027.0 | $474.5 || 46.2% $552.5 | 53.8% | 1999
- $1,025.5 || $334.2 || 32.6% $691.3 | 67.4% | 2010
The Lion King $987.5 || $422.8 | 42.8% | $564.7 | 57.2% | 1994
Tabulka €. 1: TOP 20 nejvydélecnéjsich filmt (Box Office Mojo, ©2014)

Aktudlné navic bézi v televiznim vysildni soucasné 6 velmi sledovanych serialt zaloze-

nych na komiksech. Asi nejzndméjii z nich je Walking dead (¢esky Zivi mrtvi na Prima


http://boxofficemojo.com/movies/?id=ironman3.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=transformers3.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=transformers3.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=returnoftheking.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=returnoftheking.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=bond23.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=transformers4.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=transformers4.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=batman3.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=piratesofthecaribbean2.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=piratesofthecaribbean2.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=toystory3.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=piratesofthecaribbean4.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=piratesofthecaribbean4.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=jurassicpark.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=starwars.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=starwars.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=aliceinwonderland10.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=aliceinwonderland10.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=hobbit.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=hobbit.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=darkknight.htm
http://boxofficemojo.com/movies/?id=lionking.htm
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COOL). Walking dead bylo taktéZz nejsledovanéj$im jednotlivym dilem serialu vSech dob
16 milionu divakd. Manga a anime nejsou tak komercializovany jako komiks. (John, 2014)

4.6 Videohry

Da se tict, ze komiksova a anime studia pro tento zanr pouze poskytuji prava, nicméné trh
s videohrami je jiz historicky zaveden a natolik rozséhly, ze si zaslouzi zminku. Napftiklad
komiksovy team X-men byl zhmotnén ve 31 hrach a poprvé jiz roku 1989. Mozny je i ob-
raceny postup ze hry do filmu. Dokazal to naptiklad Hitman nebo Resident Evil a hra Final
Fantasy (*1987), ktera stala u zrodu celé cosplay komunity v Evropé¢ i anime a otaku (Gi-
ant Bomb, ©2014 a AtlanteonArchie, 2015)
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5 ARCHETYPY POSTAV

Cosplayeii se vtéluji do postav, se kterymi se ztotoziuji, které jsou obdivované nebo kte-
rym by se chtéli priblizit proporcemi nebo charakterovymi vlastnostmi. Rtizné druhy, zan-
ry a kultury maji rizné hlavni postavy, které se archetypaln¢ rtizni. Pro pfedstavu budou v
této praci archetypy pfedstaveny a pfirovnany k riznym piedlohdm cosplaye. Vzorim

cosplayert.

Archetyp — ,,pravzor, prototyp, ptivodni vzor, typ nebo model, pfi¢emz vSechny objekty,

které se mu podobaji, jsou jeho reprezentaci ¢i kopii“ (ABZ.cz, ©2005-2015)
5.1 Kategorie tihnouci ke stabilité

5.1.1 Pecovatel

Vsemi prosttedky se snazi zamezit ijmam osob. Pomaha ostatnim. Je empaticky az altruis-
ticky. Mlze chranit jednotlivce i celé lidstvo. PeCuje i sdm o sebe. Je rodinn¢ zalozZeny.
Naruto jako hlavni postava z velmi slavné anime/mangy, ktery musi urazit dalekou cestu a
osobné¢ se rozvijet, aby dokazal pfijmout odpovédnost, kterou s sebou nese jeho sila.

(Mark, 2001, s. 210-214)

5.1.2 Tvirce

Vytvafi nejen hmotné, ale vzdy hodnotné statky. M4 vizi a chce ji zrealizovat. Jeho fanta-
zie se snazi uplatnit. Rad se zapojuje a ovliviiuje kulturu. Iron Man vychazi z komiksu, ale
playboy, ktery se obratil proti vlastnimu zbrojnimu prumyslu a snazi se chranit svét. Hlav-

n& USA. (Mark, 2001, s. 228-231)

5.1.3 Vladce

Jeho potiebou je fidit a kontrolovat nejen sebe, ale 1 okoli, hlavné pak lidi. Jeho touhy ve-
dou k prosperujicimu a fungujicimi celku (rodina, firma, komunita). Je ochotny pfijimat
odpovédnost. Light Yagami z anime Deathnote se dostal k bozskému zapisniku smrti a
mohl kohokoliv odsoudit pouhym zépisem na smrt. Rozhodl se ocistit svét od vSeho Spat-

ného. (Mark, 2001, s. 245)
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5.2 Kategorie tihnouci k sounalezitosti

5.2.1 Obycejny chlap/Zenska

Hlavni je, byt spojeny s ostatnimi, diilezity je realismus. Podléha vétSin€ a nasleduje ji.
Nestara se o minulost ani budoucnost. NejspiS pije pivo a umi si ze sebe ud¢€lat legraci.
Homer Simpson. Na americké poméry je Homer idealnim zastupcem. (Mark, 2001, s.
166-169)

5.2.2 Milovnik

Prahne po vasni, intimité a smyslnych prozitcich. Ke vSemu si buduje citovy vztah. Pecuje
o sviij vzhled. Svadi. Propada panice v osaméni a odmitnuti, mize byt dost zarlivy/a. Har-

ley Quinn jako partnerka zaporného hrdiny z komiksti Batman (Mark, 2001, s. 179 a 195)

5.2.3 Sasek

Si rad uziva za kazdou cenu a Zije okamzikem. Dilezité je, aby vie bylo zabavné. Zivot je
jen hra a lidé maji byt vtipné obelsténi. Tomuto archetypu odpovidaji hned dva zaporni
hrdinové z Batmana. Joker a Riddler. Spole¢nost berou jako ovecky, kterym je potieba
ukazat, Ze jsou jen pokrytci a zbabélci. (Mark, 2001, s. 202)

5.3 Kategorie tihnouci k nadvladé

5.3.1 Hrdina

Chce délat svét lepSim. Ocekava za to uzndni. Ochranuje slabsi, pomahd, plni povinnosti
za svou zemi, komunitu, rodinu. Je vzdy motivovany, neustidle na sobé pracuje, celi vy-
zvam a nerad prohrava. Superman jako zakladatel superhrdinského komiksu, filmova a

merchandisingova legenda. (Mark, 2001, s. 106-107)

5.3.2 Psanec

Revoltuje proti spole¢nosti a nefunk¢nosti. Msti se, Sokuje, porusuje zakony. Jeho sila po-
chazi ze vzteku a odporu. Magneto z komiksovych vydani X-men, vystupuje i ve filmech.
Ma nadlidské schopnosti a lidska spolecnost jej za to perzekuovala, ted’ kdyz svou moc

pln¢ ovlada se rozhodnuty spolecnosti pomstit. (Mark, 2001, s. 124 a 129)
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5.3.3 Kouzelnik

Ma dostatek znalosti a zkusenosti. Vyzna se v pravidlech svéta a vesmiru, ovlada a kontro-
luje je. Umi proménit sny v realitu. Gandalf z trilogie Pana prstenti. Nejenom proto, Ze

obcas zacaruje, ale disponuje velkou moudrosti a zkusenosti. (Mark, 2001, s. 142-146)
5.4 Kategorie tihnouci k nezavislosti

5.4.1 Nevinatko

Jeho touhou je prozit a Zit raj. Byt Stastny a délat spravné véci. Propada naivité, divéfivos-
ti, snim a romancim. Je primarné pozitivni. Mezi tyto postavy patii napiiklad Cihiro
z prulomové anime pohadky Cesty do fantazie. Jeji pozitivni mysleni a naivita ukaze sob-

ciim a lakomctim, Ze jen laska a dobro je spravné. (Mark, 2001, s. 54-55)

5.4.2 Badatel

Snazi se najit svobodu v objevovani svéta. Jeho radosti je poznavani a oteviené ptilezitosti
K prosazeni vlastni individuality. Dava ptfednost ptirodé¢ a svobodnému pohybu, je Casto a
rad na cestach. Goku jako hlavni postava z mangy/anime z pocatku 80. let. Byl sam, m¢l
cil a musel za nim dojit. (Mark, 2001, s. 85-87)

5.4.3 Mudrc

Snazi se objevit pravdu. Je to védec, analyzuje. Je skepticky, kriticky, a v nejhorSim pftipa-
dé se izoluje od bézné reality. Dr. Manhattan z komiksu/filmu Watchmen. Nehoda
Vv generatoru ptivodné proménila lidského védce v bytost na urovni atomu a Casu. Stal se

jsoucnem prostupujicim vesmir. (Mark, 2001, s. 89)
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6 OBCHODNI PRILEZITOSTI V KOMUNITE COSPLAY

Na smyslené charaktery nebo produkty vyskytujici se v piedlohach cosplayii jsou vétSinou
nasazena autorska prava, kterd vlastni tviirci nebo distributofi. Svétovi profesionalové maji
s vydavatelstvimi ujednana svoleni k uzivani symbolii a kopirovani charakterti, protoze tak
buduji jejich lepsi poveést a majitelim licenci se to vyplati. Tito profesiondlové jsou Casto
dokonce podchyceni samotnym vydavatelstvim, aby prezentovali kostymy pravé a jediné
jejich studia. Usp&sni cosplayefi se stavaji celebritami v médiich a maji své fanougkovské

zakladny (fandoms, followers). Cosplay lze zpenézit nasledujicimi zptisoby:

e podpisy fotografii a plakati,

e zprostiedkované reklamy na socialnich sitich a webech a product placement,
e ambassadoring znacek a produkti,

e  zastity nad akcemi,

e event marketing,

e sponzoring, crowdfunding (vefejna sbirka) atd.

Slava vydobyta jednim charakterem je vSak nestala, a proto je idedlni proslavit se mezi
fanousky predlohy fiktivni postavy svym vlastnim ztvarnénim natolik, Ze se vyplati majite-
lim licenci si cosplayera zaplatit. Jako modela, hostesku, kustoda, grafika, navrhafre, scé-
naristu, kreslite, Sevce, krej¢iho, kovare, fezbare, femeslnika, aj. (Jessica Nigri interview -

Youtube, ©2013)

Realizace celych postav je licen¢né tolerovana, protoze tim se evidentné zvySuje i zdjem o
predlohy. Je vsak pravné slozité nabizet napiiklad §ité masky, odznaky a zbran¢ z piedloh,
protoze z této aktivity prokazateln¢ uchazi vydavatelstvim a studiim zisk. Pro tento licen-
covany prodej existuje v angli¢tiné ekvivalent (merchandise). Napiiklad u Marvel Enterta-
inment Group s pravy ke vSem produktim disponuje sekce Marvel Enterprises. Prodej sbé-

ratelskych predméti byva pravné postihovan. (Wikinvest, ©2009).
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II. PRAKTICKA CAST
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7 VYMEZENI TRHU COSPLAYE

7.1 Dostupny trh

Soubor takovych spotiebiteld, jiz maji nejen zajem o trzni nabidku, ale disponuji i dosta-

teCnym piijmem a pfistupem k produktu. (Soukalova, 2014)

Na svété existuje nékolik miliont potencidlnich zajemcta a podporovatelti predloh cosplay
charakterti, které ztotoznuji. Diky internetu, ktery je hlavnim dorozumivacim médiem cilo-

vé skupiny a je lehce obsluhovatelny se jevi jako potencialni trh cely svét.
Pocty fanouskt rtiznych studii a filmt na facebooku ke dni 25. 1. 2015:

e The Walking Dead TV serial (32 758 910)
e Avengers film (12 955 484)

e Pokémon (6 226 899)

e DC Comics (2 758 571)

(Facebook, ©2015)

Jen na siti kickstarter.com jez se zabyva hromadnym a vetfejnym sbérem penéz na soukro-
mé ucely se na téma cosplayingu (riizné kalendate, videa, reporty z akci, knihy atd.) vybra-
lo vice nez 310 000 $ od vice nez 6 200 osob (k 12. 10. 2014). To znamena, ze jeden pfi-
spivatel daroval cca 50 $. Kickstarter neni celosvétove piistupna sit’, to znamena, ze nepo-
kryva cely trh. Pfesto doklada, ze je mozné cosplayem vydé¢lat 1 na amatérské irovni. Ten

kdo ma internet, se stdva dostupnym zakaznikem. (Kickstarter, ©2014)

7.2 Kompetentni trh

Kompetentni dostupny trh je takovy, ktery k zajmu, pfijmu a piistupu piidava u potencial-
niho zékaznika i kompetenci k nakupu. Napiiklad v€kovou hranici. (Jakubikova, 2008,

s 48)

V cosplayi uspé€ly hlavné Zeny diky svym muzskym podporovatelim, nékteré (spise foto-
modelky nez cosplayerky) vyuzivaji svého téla jako produktu a ztvariiuji dospélé fantazie
V podobé akti nebo mladezi nevhodného obsahu. Samotné piedlohy mnohdy vystupuji
z dél plnych nasili a i ta jsou limitovana pfistupnou vékovou hranici. V tomto piipad¢ je

nutné splnit legalni vékovou hranici, ale cosplay je mozné provozovat a uplatiiovat pro
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témeét vSechny vékové hranice, pokud si cosplayer vybere vhodnou piedlohu. (Jessica

Nigri interview - Youtube, ©2013)

7.3 Cilovy trh

Trh, ktery je soucasti kompetentniho dostupného trhu a firma se pro néj rozhodne. (Jakubi-

kova, 2008, s 48)

Diky internetu je piistup mozny kamkoli, nejvetsi osobni setkani cosplayert a zajemct o
tuto tématiku probihaji v USA, Velké Britanii a Japonsku. Tyto trhy by logicky mély byt
cilové. V Ceské republice se nejvétsich srazii Gidastni cca 2 500 osob za velké ucasti slo-
nouskt (9 749 odbératelil na youtube). Nejlavnéj$i zahrani¢ni cosplayerku Jessicu Nigri na
facebooku sleduje 2 645 128 fanouski. (Cisla aktudlni ke dni 12. 10. 2014) (youtube,
©2014 a facebook, ©2014 a ask, ©2014 a Animesfest, ©2014)

7.4 Proniknuty, obslouZeny trh
Spotiebitelé jiz zakupuji produkty firmy. (Jakubikova, 2008, s 48)

Alodia Gosiengfiao, ktera je pravdépodobné nejslavnéjsi cosplayerkou vSech dob (hlavné
v Asii — Nigri=USA) uz cosplay davno pierostla. Jeji pfijmy se skladaji z hudebni produk-
ce a koncertnich vystoupeni, modelingu (napf. magazin pro muze FHM), herectvi, propa-
govani televizniho kanalu Animax, kosmetiky, pocitacovych her Sega, Zhu Xian online a

mnoho dalSiho. velmi $patné se o ni shangji informace v latince a anglictiné. (Wlklpedla, ©201 5)

Ceska nejslavngjsi cosplayerka (v roce 2015 dosahla 18 let), se cosplayem jestd neZivi, ale
jiz nyni generuje zisky prodejem kalendaiti, ambassadorstvim eventl jako 4fans, ambassa-
dorstvim pc online hry League of Legends atd. (youtube, ©2015 a facebook, ©2014 a ask,
©2014)
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8 KONKURENCE V KOMUNITE

Existuje zasadni otazka, kam az komunita/subkultura saha a ¢eho chce cosplayer dosah-
nout a kde se nachazi. V hierarchii zajmu a vlivu kultury se svétovy/Cesky cosplay nachazi

zde:

e Média
e Zanry (desitky cosplayer()

~
e Otaku

e Cosplay (stovky cosplayeru)
J

~
¢ Internetova fora

e Srazy (tisice cosplayer()

Cosplayer mtize konkurovat ostatnim cosplayerim Vv rdmci komunity na srazech, v souté-
zich cosplaye nebo obsahnout celou subkulturu a stat se soucasti jejiho vefejného déni,
ambassadorovat komunitni/subkulturni znacky, byt obdivovanym ostatnimi cosplayery za
svoji praci a jiz také obdivovany celou subkulturou, kterd je pfipravena investovat do

cosplayera finance za zosobiiovani jejich idealti a snt.

Vrcholem konkurence je troven samotné kultury, kdy cosplayer pteroste subkulturu a zo-
sobiiuje nebo si pifivlastiiuje charaktery, kterymi se stal. Je vefejné¢ znamym, uznavaji jej
nejen nadsSenci jednotlivych uméleckych druhii, ale celd vetejnost, kterd bezpochyby
cosplayovany charakter také znd, ale neni jeho zarytym fanouSkem. V tuto chvili mu jiz
nekonkuruje moc dalSich cosplayera ale spise celé Zanry nebo média, kterymi jesté nepro-
stoupil. Jesté 1épe tento stav znazoriiuje Portertiv pétifaktorovy model, ktery se na konku-

renci diva z jiného pohledu.

Ve vSech fazich se vSak tuspéch cosplayera odviji od jeho oblibenosti. Ta spoc¢iva hlav-

né v reprezentovani uspésnych charakteri.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 41

8.1 Porteruv pétifaktorovy model v kontextu cosplaye

8.1.1 Konkurenti v odvétvi

V odvétvi si mohou cosplayeti konkurovat kvalitou ztvarnéni postavy. To souvisi s vroze-
nymi i cvicenymi mékkymi dovednostmi, a zarovei efektivitou procest, vybérem materia-

14, postprodukci pii prezentovani cosplaye atd.

Nejvice si asi konkuruji mezi sebou pii vybéru postav a jejich popularita se odrazi od po-
pularity jimi zastupované postavy. Jsou to zanry a trendy, a kdo z cosplayert se jich jak
zhosti. Z anime cosplayera tak pfechodem ke comicsu mize vzniknout nova konkurence.

To plati 1 v ramci zanru dle obliby postav, vydanych sérii atd.

Zanry a postavy mohou vznikat i nové a netspéch konkurenta pti stejném cosplayi nemusi

zarucit 1 jeho neuspéch pfi volbé jiného zanru.
8.1.2 Potencidlni novi konkurenti

Kwvuli Sirokému ptisobeni internetu, kde ma cosplay nejvétsi zasah je vstup na trh témér
neomezen. Nejvétsi konkurenéni vyhodou jsou zvladnuté procesy pii vyrobé a zefektivio-
vani téchto procesii. Tyto zkuSenosti nelze nahradit. Proces jde pouze urychlit u¢enim od
zkusengjSich (studovani materidlt, tutoriald, vlastni inovace), ale vstup na trh je zdlouhavy

a malokdo do n&j dokdze vstoupit s jasnymi ambicemi.

Potencialni zakaznici nemusi byt loajalni, protoze ke cosplayi inklinuji jako k zhmotnéni
jejich snd. Uctivaji nejprve ztotoznéni jejich oblibené postavy, az v pozdé€jSim stadiu jejich
autory. Aby autor dokazal své pfivrZzence udrzet, musi je perfektn€ znat a uk4jet jejich po-
ptavku. Proto je vhodné vymezit si jasné zanr, kterému se cosplayer bude vénovat a pfi-

vlastnit si jej. Vstup na takovy trh je pro konkurenci ztizen.

Navic vznikaji nové Zanry a nové tituly, u kterych nelze odhadnout uspéch, i zde se miize

prosadit potencidlni konkurent, protoZe se sveze na viné€ popularity s nastupem titulu.
Narok na finance pro vstup na trh je minimalni. Lze realizovat drah¢ a slozité cosplaye, ale
to nezaruci jejich uspéch oproti prostym a jednoduchym. Také zalezi na dostupnych mate-
ridlech a technice vyroby.

Nejvétsim rizikem je konkurence ze strany profesionald, ktefi ve skuteCnosti nejsou

cosplayery, ale disponuji profesiondlni femeslnou zru¢nosti, medialni silou nebo vybrany-
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mi télesnymi predispozicemi a profi modelky naptiiklad obléknou kostym superhrdinky.

Komunita takovy vpad odmitne, ale na Grovni subkultury az kultury se t¢zko porazi.

8.1.3 Kupujici

Zakaznici plné diktuji trendy, resp. sami si urcuji popularitu postav, které cosplayer mize
realizovat. Cim je piedloha slavngjsi, tim vice se ji snazi cosplayefi imitovat a vyuzit jeji
slavy pro sebe. Tim huie se ale 1ze prosadit a nékdy se spiSe vyplati cosplayit drobné ko-
munitni zélezitosti, kde jsou fanousci loajalngjsi a spisSe oceni zajem cosplayera. Fanousci

si pak sami vyberou, na ¢i stranu se ptikloni.

Pokud mé cosplayer siln¢ vybudovanou znacku, miize své fanousky piimét ke konvertova-

ni, ale vzdy je to riskantni a pfivede to i ztraty.

8.1.4 Nahradni nové vyrobky

Cosplaye se vétSinou odvijeji od aktudlnich trendi, protoZe jim ptfipadne nejvétsi dil slavy,
tyto nové postavy ale zase nemuseji mit dlouhého trvani a cosplayer tak miize Spatné in-

vestovat ¢as 1 finance.

vvvvvv

ni nebo smrt postavy, kterd fanousky od postavy odvrati a budou hledat novou. Podporova-
telé cosplayl jsou primarné fanouSky zastupovanych postav. Konkurenci pro fotografie
cosplayert tak mohou byt i riznd graficka dila, malby, kresby, filmy a jind ztvarnéni

cosplayované postavy.

8.1.5 Dodavatelé

Jako dodavatel muze byt brat pro cosplayera producent surovych materialli, obuvi, paruk.
Nékteré materialy se napiiklad v Cesku $patnd shangji a musi se bud’to nahradit jinymi
nebo se jejich import prodrazi. Dodavatelé tak maji Casto silnou pozici na trhu, protoze
cosplayerovi dokaZou uleh¢it praci a cosplayer je ochoten za to zaplatit. Naptiklad unikatni
termoplast Worbla, ze kterého 1ze lehce vytvatet zbroje, piilby a dalsi rekvizity se do Ces-
ka dovazi ze zahraniCi a metr ¢tvere¢ni tohoto materialu vyjde na 1 200,- K¢ (cosplaysup-
plies.com). Je velmi slozité jej nahradit a usetfené finance musi ¢lovék investovat do slozi-

t&j$i prace.
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Jako dodavatel cosplayera mtize byt brat i majitel/tviirce postavy, kterou si cosplayer vybe-
re kK uméleckému zpracovani. V tomto ptipadé dodavatel ovliviiuje popularitu postavy,

podkladové materialy k vyrobé¢, terminy vydani, aktualizaci a mnoho dalsiho.
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9 ZAKAZNIK COSPLAYE

V piedchozich kapitolach doslo k vymezeni, co je cosplay, jaké klade pozadavky na reali-
zaci a jaké je jeho misto v dnesni kultufe. Posledni dvé kapitoly se snazily nastinit trzni
vychodiska a zobecnénou analyzu trhu. K podrobnéjSimu pochopeni motivii zakaznika a
analyzy konkurence jiz budou potieba sofistikovanéjsi analyzy. Za zdkaznika je bran
Vv téchto prizkumech a analyzach takovy cloveék, ktery je ochotny utratit své penize za
sluzby/produkty cosplayera (nachazi se na trovni subkultury). Prace zatim nepracuje
s komerénim vyuzitim cosplayerd pro eventy a ambassadoring, protoze cosplayer by m¢l
nejdiive ovladnout Groven subkultury, aby potvrdil svoji kvalitu, aby v ¢lenech subkultury
ziskal podporu a mohl naptiklad vyuZzivat dal$ich pracovnich sil z Grovné subkultury, a aby

mohl subkulturu pterast do arovné kulturni.

9.1 Formulace problému

Cosplay je bran priméarné jako koni¢ek. Pravdépodobné nikdo v Cesku a jen tézko specifi-
kovatelné mnozstvi osob V zahrani¢i uvazovalo o cosplayi jako o moZznosti zdmérn¢€ na
ném vydélat — zmonetizovat své snahy. Existuji takovi jedinci, kterym se to povedlo, ale
bylo to na zacatku rdstu obliby cosplaye a nyni diky zvySujici se konkurenci je potieba
pfistoupit ke strategickému fizeni aktivit. Trh existuje jiz mnoho let, ale teprve pfed n€ko-
lika lety doséhl globélni penetrace a néstroje internetové komunikace umoznily tento glo-
balni trh oslovit. I diky masové komunikaci a pfistupu osob k internetu mize byt zakazni-
kem kdokoli na svété. Globalizace také umoznila vytvofit celkem pospolitou subkulturu,
kterd je homogenni napfi¢ kontinenty. Pozname-li motivy chovéni této subkultury v ja-
kémkoliv misté, je pravdépodobné, Ze pljdou aplikovat i v misté jiném. Motivy (hlavné
pak z pohledu marketingového) jsou v této subkultufe celkem neprobadané a existuje ne-

dostatek verejnych dat, respektive data existuji, ale neni s nimi pracovano.

9.2 Cil (hlavni vyzkumna otazka)

Odpovedét na otazku: Kdo je a jak se chova potencialni konzument produkti/sluzeb
cosplayerti?

9.3 Dalsi vyzkumné otazky

e Kolik je potencidlnimu zékaznikovi let, je to muz nebo Zena?

eV jakych zemich je o cosplay nejvétsi zajem?
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e Jaké druhy uméni, které znazorfiuje cosplay jsou nejoblibenéjsi mezi cosplayery a v
kultute a proc¢?

e Které zanry jsou nejoblibenéj$i mezi cosplayery a které zanry jsou nejoblibené;si
mezi obdivovateli samotnych postav?

e Je vynosnégjsi zaméfit se v marketingovych snahach na cosplayery nebo na obdivo-

vatele samotnych postav (subkulutura/kultura)

9.4 Metodika

Zamérné byl zvolen hlavné sekundarni vyzkum a to z divodu ,.tajnosti. Subkultury obec-
n¢ jsou nerady vyuzivany pro komeréni ucely a mnohdy vznikaly pravé proto, aby se ko-
meré&nosti oprostili. Navic hlavné otaku komunita v Ceské republice generuje spoustu za-
visti a pomluv. Otevieny pruzkum mezi jejimi ¢leny by mohl vyvolat silnou vinu odporu a
nevole. Diky internetovym nastrojim a virtualnim stopam je vSak mnoho dat dohledatel-
nych i bez pfimého kontaktu s ti¢astniky prizkumu. K probadani motivii budou slouzit
zahrani¢ni 1 ¢eské prace na téma cosplaye. Bude jasné vymezen rozdil mezi cosplayerem,
ktery se zajima o cosplaye z pohledu cosplayera a potencidlnim zdkaznikem necosplaye-

rem, ktery obdivuje hlavné plivodni ptedlohu cosplaye.

1) Vyuziti hlavné sekundarnich zdroji v kombinaci s primarnim
2) Analyza kvantitativnich dat (grafy, zavéry, souvislosti) a kvalitativni prizkum
(Textova analyza osobnich vypovédi a anketa)

3) Vztahova a kauzalni analyza

Konkrétni postupy budou specifikovany vzdy u jednotlivych vystupti.

9.4.1 Cilova skupina

Vsichni potencidlni zajemci o cosplay, piipadné umeéni s nim spojené.

9.4.2 Metoda vybéru vzorku

oy ee

Jelikoz jde o subkulturni/komunitni zalezitost, Ize tyto skupiny povazovat za reprezenta-
tivni a pokryvajici témét cely trh. Diky internetu Ize ziskat informace o milionech respon-

dentu.

Kvantitativni data l1ze sesbirat pomoci mnoha webovych néstroji (budou specifikovany

jednotlive).
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9.4.3 Oblast sbéru dat

Hlavné Ceska a Slovenska republika, nicméné ve skutecnosti cely svét

9.4.4 Pribéh

Sesbirani dostatecného mnozstvi podkladi k analyze (akademické prace, sbér dat pomoci
webovych analytickych nastroji, sondy). K doplnéni kvalitativnich udajt poslouzi ankety a

textova analyza.

9.45 Vyhodnoceni dat

Z analyzy vyplynou jednotlivé zavéry souvztazné s vyzkumnymi otazkami. Vysledky bu-

dou prezentovany pomoci grafl a vytvoreni profilu potencidlnich zadkaznikd.

9.4.6 Limity

e Zkoumani mize objevit zdsadni rozdily v projevu subkultury na zdkladé geografic-
kého ptivodu.

e Zkoumani miize prokazat, ze trh s cosplayi je jiz natolik nasycen nebo natolik ne-
predvidatelny, ze bude velmi tézké konkurovat jiz zabéhnutym cosplayertim.

e Je mozné, Ze zkoumani prokaze sexualizaci cosplaye v takové mife, ze nebude

Z moralnich divodui pfinosné na trh vstoupit.
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10 KDO JSOU COSPLAYERI — SEGMENT

V piipadé této situace je jiz segment vytvoren a zacilen, a staci jej tedy popsat. K analyze
dat poslouzila fanouskovska facebook stranka cosplayeri z Cosplay Teamu33 skladajicich
se ze zastupcl muze a Zen a zaklada se na prehledech vygenerovanych spravcovskymi na-

stroji ptimo v prostiedi webu www.facebook.com. (aktualni ke dni: 1. 2. 2015).

Fanousci vyjadiili svoji podporu oznacenim ,,To se mi libi* na strance a byli generovani
aktivitami na vice socidlnich sitich dostupnych vetejné z celého svéta a dale fyzickym za-
pojenim na srazech v Ceské a Slovenské republice. Stranka se také zobrazovala nékterym
uzivatelim automaticky v navrhovanych strankach v ramci facebooku. Zasadné nevyhra-
nénym pusobenim v ramei zanrt a druhti uméni cosplay skupiny lze segment oznacit jako

fanousky cosplaye obecné.

e Pocet respondentii: 591

e Puvod cosplayert: Ceské republika

Nastroj pro vytvareni reklamy na socialni siti facebook.com dokaze demograficky i geo-
graficky zdjem o cosplay specifikovat celosvétové podle aplikovanych filtri a bude zde

slouzit pro porovnani zajmu na konkrétni strance ¢eskych cosplayert.

10.1 Geograficka

Zde jsou né€které¢ vysledky zahrnujici nejsilnéji zastoupené zemé z 20 nejlidnatéjSich zemi
(vyloudena byla naptiklad Cina a Japonsko — nepouZivaji primarné facebook, Indie, Ban-
gladés, Pakistan — cosplay zde neni moc obliben/tabuizovan, Nigérie — nizkd Zivotni uro-

veil/zpomalena globalizace atd.):

o 28466 290 osob celosvétoveé (véetné vyfazenych stati k podrobnéjsi specifikaci)
vyjadtilo svlij z4jem o cosplay:
o USA 4800 000
o Brazilie 2 200 000
o Filipiny 2 200 000
o Mexiko 2 000 000
o Indonésie 1 780 000
o Ceska republika+Slovensko 60 000 (facebook.com, ©2015)


http://www.facebook.com/
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Popula¢né je tedy zhruba kazdy 286. Cech nebo Slovak cosplayer (nebo se o cosplay zaji-
ma) zatimco napiiklad v USA je to kazdy 68. Koncentrace zajmu tedy v USA siln¢ pieva-

Zuje a je zde tedy vétsi trzni poptavka. Cisla slouZi pouze jako pomérna, ne absolutni.

10.1.1 Segmentace dle zemi na facebook strance cosplayeri

Z analyzy vyplynulo, Ze i kdyZ se cosplayeti pohybuji fyzicky i na Slovensku, potencidlné
vetsi dosah ziskavaji v USA. To potvrzuje, ze trh cosplaye neni omezen hranicemi stati,
ale spise jazykovou bariérou. Ctvrtym nejuzivangjsim jazykem byla §panélitina, je to zaji-
mavy vysledek a naptiklad znalost Spanélského jazyka by tak mohla byt konkurencni vy-

hodou pfi navazovani obchodnich i pratelskych vazeb. (facebook.com, ©2015)

10.1.2 Segmentace dle mést na facebook strance cosplayeri

Z vypisu mest vysla ptevaha ve tfech nejvétSich méstech Ceské a Slovenské republiky, kde
se zaroven pofadaji srazy nadSencli cosplaye a s nim spojeného uméni. MiiZe to souviset

také s tim, Ze subkultury se nejvice projevuji v metropolich a vétSich méstech.

10.2 Demograficka

Demografické rozlozeni segmentu je specifické, nereflektuje ani celkovou populaci ani
populaci aktivni na facebooku. Graf ukazuje mensi v€kovy posun mezi muzi a zZenami,
zatimco Zeny cosplay zajima vice nez muze mezi 13. a 17. rokem, u muzi je to pozdéji, ale
se, uvédoménim 1 sexudlnim vyvojem, protoZe cosplay silné¢ souvisi se vzory. Statistiky
pro veék vyssi 45 let jsou v néstroji pro facebook reklamu nedostupné, protoze nedosahuji

¢etnosti alespon 1 000.
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Graf ¢&. 1: Demografické rozlozeni zajmu o cosplay v Ceské republice a

na Slovensku (facebook.com, ©2015)

10.2.1 RozloZeni zajmu o cosplay na facebook strance cosplayeri

K potvrzeni nebo lepSimu poznéani dle demografického segmentovani jsou zde pouZita i
data ze stranky cosplayerti, kde vefejné prezentuji své vytvory a sbiraji své fanous-

ky/odbératele.

Pomér Zen proti muziim vychazi na strance v poméru 40 % zen ku 60 % muzi, v porov-
nani s celkovym pomérem 43 % Zen a 57 % muzd v Cesku a Slovensku. Jde tedy o drobny
rozdil, ale celkem odpovida skute¢nosti. Rozdily v intenzité zajmu dle véku oproti narod-
nim pramériim pravdépodobné zplisobuje ve€k samotnych predstavitell cosplayerti, ktery se

pohybuje v kategorii 18-24 let. (facebook.com, ©2015)
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Graf ¢. 2: Demografické rozlozeni fanouski cosplaye cosplaye na fa-

nouskovské strance cosplayert (facebook.com, ©2015)

10.2.2 RozloZeni zajmu o cosplay ve vybranych nejlidnatéjSich zemich

Statistiku pro cely svét facebook ve svém nastroji cilené reklamy jednoduse neumoziuje

O

USA 4 800 000 (2,6 mil. muzi a 2,2. mil. zen)

Brazilie 2 200 000 (1,38 mil. muZi a 900 tis. Zeny)

Filipiny 2 200 000 (1,16 mil. muzi a 1,12 mil. Zeny)

Mexiko 2 000 000 (1,34 mil. muzi a 760 tis. zeny)

Indonésie 1 780 000 (1, 12 mil. muza a 660 tis. zen)

Ceskéa republika+Slovensko 60 000 (34 tis. muzi a 26 tis. Zeny) (face-
book.com 2015)

10.2.3 Detailni rozloZeni zajmu o cosplay v USA

V USA je zajem mezi muZi i Zenami o cosplay témé&f vyrovnany. V ostatnich nejlidnatéj-

Sich zemich kromé Filipin v z4jmu o odvétvi dominuji muzi. Zaroven je nutno fici, Ze o

samotné komiksy a mangu se zajimaji v onéch vybranych zemich hlavné muzi. Na celo-

svétove urovni je tedy vyhodnéjsi byt v tomto oboru Zenou, protoze poptavka zde prevysu-

je nabidku. Z grafii je také patrné, Ze o cosplay v Cesku a na Slovensku se zajimaji vice i

mladsi lidé, coz v USA neni bézné a ze v USA je Vv nejsilnéjsi vékové skupiné pomér muzi

proti zendm téméf vyrovnany, zatimco u nas dominuji muzi. Cesko+Slovensko tedy odpo-
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vida vice svétovému trendu muzského zajmu. Konkrétni rozlozeni nadsenci v oboru

cosplaye miizete pozorovat na grafu ¢. 3.
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Graf ¢. 3: Detailni demografické rozlozeni zajmu o cosplay v USA (fa-

cebook.com, ©2015)
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10.3 Socialné ekonomicka

Podle prizkumu online magazinu Intesities: The Journal of Cult Media, ktery prob&hl od
13. srpna do 27. srpna roku 2012 online mezi 198 cosplayery pramérného véku 28,4 let
(v 93,4 % z USA a 65 % z nich byly zeny) vytvateji cosplayefi cosplaye pii nasledujicim

rozlozeni poctu realizovanych cosplayl rocné:

m1-2
m3-5
m6-10
m 10-15

M 16 a vice

Graf €. 4: Pocet realizovanych cosplayt roéné USA (n=197) (Intesities:
The Journal of Cult Media, ©2012)
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10.3.1 Finan¢ni naro¢nost pro vytvoreni jednoho cosplaye hlavné USA

K porovnani naseho trhu s americkym (investovanych prostiedkli do jednoho cosplaye)
vyuZzijeme opé&t data dostupnd z prob¢hlého prizkumu Intesities: The Journal of Cult Me-
dia.

m0-991 K¢
m1011-1963 K¢
1 1983-3 946 K¢
m3966-7913

m 7933 avice

Graf ¢. 5: Nakladnost na jeden cosplay v USA (n=197) (kurz pteveden
z dolaru k 27. 8. 2012) (Intesities: The Journal of Cult Media, ©2012)

Pro ziskani dat o ¢eskych a slovenskych cosplayerech a porovnani se zasadni destinaci
USA byla vytvofena prizkumna sonda, kterd méla zmapovat socioekonomické postaveni
cosplayerti v Cesku a na Slovesku. Ta probihala od 15. tinora 2015 do 2. biezna 2015 mezi
659 cosplayery. Byli vybirani nahodné a dotaznik byl Sifen pfes opinion leadery této ko-
munity. Sonda byla geograficky omezena nutnosti porozuméni ¢eského jazyka jako jazyka
formulafe na Ceskou a Slovenskou republiku pii primémém véku 17,3 let (64,5 % z nich
byly Zeny). V dotazniku byly vyuzity uzaviené vybérové otazky a k Sifeni a tvorbé dotaz-

niku byl pouzit nastroj google docs.

10.3.2 Pocet realizovanych cosplayii roéné CR+SR

Z grafu &. 6 a 7 je patrné, ze v Cesku nejsou cosplayefi tolik aktivni, vytvafeji v priméru
méné cosplayll a za mén¢ penéz. S vytvafenim cosplayil jsou spojené i dalsi finan¢ni na-
klady jako napftiklad jejich prezentace na srazech, které cosplayer musi objet. Zajimavym

ukazem je, Ze americkych cosplayert s rostoucim poctem cosplayli rocné ubyva, u ¢esko-
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slovenskych cosplayert je pocet takovych, kteti dokazou vytvorit 16 a vice cosplayt cel-

kem vysoky.

Zvlastni potom je také to, Ze v této skupiné je zastoupeno mnoho mladsSich 18 let, kteti
nevydélavaji a zaroven za cosplaye nejvice utraceji. Vysvétluji si to tim, Ze bud’ 1zou nebo
zapocCitavaji obmény jednoho kostymu (napiiklad pouhd vyména bot) za cely novy

cosplay.

Podle této sondy by totiz na naSem trhu existovalo mnoho nezletilych, kteti by do cosplayti
investovali 1 pfes sto tisic rocné. S takovymi financemi by dosahovaly svétové Grovné a
takovych v Cesku a na Slovensku rozhodné neni takové mnozstvi, kolik se k ni v sondé
prihlasilo respondentt. Dal$i moznost je, Ze by pracovali na zakdzku a naopak pies sto tisic
ro¢n¢ vydélali. S takovymi kapacitami by musela byt obeznamena celd vefejnost, protoze

jde o velmi unikétni a zajimavy druh prace. BohuZel vetejné takto nikdo nevystupuje.

m1-2
m3-5
m6-10
m10-15

W 16 a vice

Graf &. 6: Poéet realizovanych cosplayt roéné v CR a SR (n=659)
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Graf ¢. 7: Nakladnost na jeden cosplay v CR a SR (n=659)

10.3.3 Za co cosplaye¥i nejvice utraceji penize (CR+SR)

Nad ramec srovnani s americkymi cosplayery vyzkumna sonda zkoumala i jak cosplayefi

alokuji své finance.

Celkem 48,3 % utraci nejvice penéz za suroviny jako dievo nebo latky, ze kterych dale
vyrabéji vlastni produkty a dalSich 35,1 % utréaci za hotové produkty, které si sami nedoka-
zou vyrobit (zjednodusené outsourcuji) napiiklad paruky nebo hotové repliky zbrani. Lze
tedy fict, Ze drtiva vétSina cosplayert si kostym buduje sama nebo S pomoci, ale rozhodné

kostym nekupuje cely.

Ze vsech dostupnych dat jiz lze také fici, ze cosplay v Cesku a na Slovensku d¢laji spise-
zeny, ale zajimaji se o né¢j spise muzi. Mlize to byt i proto, Ze z této sondy vyplyva, ze zeny
investuji i méné do sluzeb, které negeneruji hotové produkty jako naptiklad vytvaieni uce-
st, stylizovani paruk atd. Zaroven Zeny vyrab¢ji az na kategorii 16 a vice cosplayti rocné,
vice cosplayi.

Odpovida to i1 schopnostem muzll a Zen. Zeny jsou vSeobecné vSestrannéjsi, umi si toho
vice vytvorit svépomoci. Pii velkém zaptahu jako je 16 a vice cosplayl za rok jiz jde o
oborovou specializaci a dominuji ji v pomérném i absolutnim zastoupeni muzi.

Investice do cosplaye nejsou umérné zvysujicimu se véku a pristupu k vlastnim penézim.

Nejintenzivnéji se nakupuje od 14 do 15 let do 4 000,- K¢ za cosplay.
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10.3.4 Ukojenost poptavky, nakupni chovani

I kdyz toto souvisi dost s analyzou trhu, zaradil jsem tuto analyzu sem, protoze je Cisté
praktickou ¢asti zalozenou na sbéru dat z objemu vyhledavani ve vyhledédvaci siti google.
Souvisi také s chovanim segmentu a zvyklostmi nakupovat v zahraniéi, protoze v Cesku
neni dostate¢nd Skala kvalitnich a levnych produktl, ktera by poptavku uspokojila. Zaro-
ven je vhodné porovnat nas trh se zahrani¢nim (opét zvoleno USA), aby byla prozkoumana

i nabidka s poptavkou jinde a vzniknul tak celkovéjsi pohled na trh.

Pokud je v Cesku pomé&mé 42 000 osob se zijmem o cosplay, tedy zhruba kazdy 250. Cech
(0,4 %) zatimco naptiklad v USA je to kazdy 68. (1,5 %), koncentrace zajmu v USA je
mnohem vétsi. Pokud bychom chtéli zjistit i pomér nabidka/poptavka, pokusil jsem se vy-

tvotit modelovou situaci na zaklad¢ vyhledavani kli¢ovych slov ve vyhledavaci siti google.

Se slovnim spojenim ,,cosplay wig* (cosplay paruka) (klicové souslovi ve volné shodé -
pteklepy, synonyma, souvisejici vyhledavaci dotazy a dalsi relevantni varianty) se v USA
provede primérmé 19 200 vyhledavani roéné (za posledni rok). V Cesku se termin cosplay
paruka+cosplay wig (Cesi jsou naudeni hledat i na zahraniénich serverech) vyhledava

120xroc¢né.

V USA na 19 200 vyhledavacich poZzadavki odpovida 705 000 zdznamu. Na jeden poZa-

davek 36 zaznami. Na jednoho cosplayera 6,8 zaznamu.

V CR na anglicky i ¢esky zadanych 120 odpovida 1 774 zdznami. Na jeden pozadavek 15

zaznamu. Na jednoho cosplayera 23,7 zdznamu.

V Americe se pomérové (k poétu zajemcti o cosplay) méné hledaji paruky, ale kdo je hle-
da, ten je spise najde, pfi¢emz na jednoho zajemce o cosplay vychazi v Cesku vice zazna-

mu o parukach.

Tento poradox si vysvétluji tak, Zze v Americe je cosplay mnohem vice komeréné rozsifen a
znam, a fanousci cosplaye nemaji potfebu hledat paruky, protoze sami cosplayeii nejsou.
Pokud je uz ale hledaji, spiSe je naleznou kvili saturovangjsimu trhu. V Cesku je to stale
komunitni zélezitost a paruky vyhledavaji jen skutecni cosplayefi. Tém se ale nedostava

takové nabidky jako v USA.

Shrneme-li veskeré tyto poznatky a budeme-li pfedpokladat stejny vyvoj jako v USA, do-
spivajici cosplayeii v CR budou ochotni investovat do cosplayi a jelikoZ jich je mnohem

vice nez dospélejsich (+ jde o slabsi ro¢niky, tudiz obsahnou jesté vetsi pomér populace
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nez stavajici dospéli jedinci), zvedne se i zajem o cosplay v celé spole¢nosti. Nezletili jsou
jiz tak zvykli na trhu utracet a je pravdépodobné, ze se zvySujicim piijmem budou i vice
investovat do cosplaye. Cosplay by se tak mél zafadit pfimo do soucasti kultury spole¢nos-

ti v CR (nyni subkulturni/komunitni zaleZitost) (google adwords a google trends, ©2014)
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11 MOTIVY

11.1 Popularita cosplaye napri¢ obdivovanymi druhy uméni

Kazdy jednotlivy druh uméni ma specifické znaky a spojitosti s kulturou. Podle jednotli-
vych druhti zanrG nebo samotnych jednotlivych druhi uméni lze vycist nejen, kterd uméni
cosplayery nejvice zajimaji, ale také jaké prvky chovéni podle zvoleného Zanru budou

cosplayeti vykazovat a ¢im budou travit sviij dalsi volny cas.

Na nasledujicim grafu ¢. 8 zpracovanym webovym nastrojem Google Trends mizeme sle-
dovat vyvoj Cetnosti pti vyhledavani klicovych souslovi (celosvétove). Statistiky jsou uva-
dény od roku 2004 a zaznamendvaji tzv. volnou shodu. Tzn. pieklepy, synonyma, souvise-
jici vyhledavaci dotazy a dalsi relevantni varianty. Graf ¢. 8 vychazi z relativnich ¢isel. Jde

tedy o poméry, nejsou v ném rozeznatelné absolutni hodnoty. (Google, ©2015)

anime co...

Vyhledavaci dotaz

comics C...

Vyhledévaci dotaz

manga c... game co...

Vyhledédvaci dotaz Vyhledavaci dotaz

porn cos...

Vyhledavaci dotaz

Zé]em Vv prfjbéhu ¢asu v Titulky zprav Predpovéd

<>

Graf ¢. 8: Popularita cosplaye napti¢ druhy uméni (Google, ©2015)

I kdyz comics celé odvétvi cosplaye zalozil/byl u néj, dnes je témer zanedbatelnym vici
ostatnim médiim a druhiim uméni. Manga a pocitatové hry si po né€kolik let vedly obdob-
n¢, az v poslednich dvou letech se podafilo pocitatovym hrdm mangu ptedbéhnout. Mohou
za to dvé extrémné popularni online hry World of Warcraft a League of Legends, které
maji miliony uZzivatelii po celém svété. Anime cosplay je siln€jsi nez vSechny ostatni druhy

predloh. Co je zajimavé, tak je sexualizace cosplaye. Vyhledavani pornografického materi-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 59

alu spojeného s prevleky a situovanim se do postav z jinych uméleckych zanrt vystartova-
lo vroce 2008 raketové nahoru a je dnes nejvyhledavanéjSim motivem spojenym
s cosplayem. Ukazuje to v8ak piijeti cosplaye celou kulturou a zatazeni do ,,hlavniho prou-
du“ Zaroven z ptredchozich statistik vime, Ze o cosplay se nejvice zajimaji osoby v obdobi
dospivani at’ uz v USA nebo v Cesku t&sné pied a pii dosaZeni zletilosti. V tuto dobu mladi
hledaji a snazi se uspokojovat své touhy a ptedstavy, najit své postaveni ve spole¢nosti a
hledat tinik praveé z té spolecnosti, kterd nové dospivajici generaci nechépe a nepfijima.

Objevovani sexualnich fantazii v uz tak fantazijnim svété tedy neni zadnym prekvapenim.

11.1.1 Porovnani nejsilnéjSich zastupcii

Na ptedchozim grafu bylo mozné shlédnout oblibenost cosplay ptedloh dle jednotlivych
druhii uméni. Nyni nasleduje porovnani pravdépodobné nejsilnéjsich jednotlivych dél za-
stupcti téchto kategorii.

The Ave...

2012 film

League o... Naruto The Ama...

Online game Manga series Comic Book Series

Beta: Mé&feni zdjmu o vyhledavani podle témat je funkece Beta, ktera rychle poskytuje pfesné méfeni celkového zdjmu o vyhledavani. Cheetei
zméfit zajem o vyhledavani konkrétniho dotazu, zvolte moznost wyhledavaci dotaz”™.

Zajem v pribéhu ¢asu Predpovad

%

Graf €. 9: Popularita cosplaye napfi¢ druhy umeéni (Google, ©2015)

The Avengers se stali 3. nejvydélenéjsim filmem v historii lidské existence. Ani takova
popularita ale nedokdzala dlouhodobé udrzet pozornost a zdjem publika v porovnani se
soucasn¢ nejznaméjsi online hrou League of Legends nebo manga sérii s anime verzi kopi-
rujici déj mangy v nékolikatydennim zpozdéni - Naruto. Naruto série tento rok skoncila a

proto kiivka zdjmu zacina padat, nicméné Naruto je mozna nejpopularnéjSim fenoménem
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celé cosplay subkultury i zastupcem asijské kultury, ktera se celosvétoveé prosazuje a zadné
jiné dilo mu neni schopno na trovni uméleckych dél zasahujicich do svéta Otaku a
cosplayerti konkurovat. Nejprodavanéjsi komiks roku 2014 a celkové nejoblibenéjsi posta-
va vydavatelstvi Marvel (Spiderman) bézici v sérii The Amazing Spiderman od roku 1999
by v pomérmém srovnani s ostatnimi byla natolik zanedbatelna, ze jen malokdy ptekrocila
urovent 0% poméru oproti ostatnim dilim dilezitym pro cosplay subkulturu, otaku a dalsi
pfiznivce vybranych zanrii. To vSe potvrzuje nejvetsi oblibenost anime mezi ostatnimi dru-

hy uméni.

11.1.2 Nejoblibenéjsi cosplaye dle jednotlivych postav

I kdyz by se se srovnavanymi druhy uméni ani jednotlivymi dily nemohly tyto postavy
srovnavat. Jsou jednoznacné nejéetnéji zastoupeni, co se cosplayovanych charakterti tyce.
Jde o virtualni hudebni skupinu pivodem z Japonska (Vocaloid). Ustiedni postavou je
Hatsune Miku a je i nejcastéji cosplayovanym charakterem. Prvnimi péti svétove nejcastéji
adaptovanymi charaktery jsou postavy Vocaloidu, od Sestého do dvacatého mista jiz pre-
vlada anime (manga). 83. pricky dosahl herni cosplay z League of Legends. 102. pticku
obsadila pohadkova princezna z Disneyovky (Elsa). Az 110. pticku obsazuje prvni komik-

sova postava. (World Cosplay, ©2015)

11.1.3 Popularita samotnych postav a popularita cosplayi

Pfi porovnani vykreslenych kiivek u jednotlivych sérii/postav/poradl, zda popularita jed-

notlivych postav odrazi a reflektuje i popularitu cosplayl 1ze vypozorovat tyto trendy:

e (Cosplay rychle roste v populdrité od roku 2011, se stafim predloh to moc nesouvisi.
Asijské postavy uz od roku 2009.

e Popularita cosplay adaptaci postav vydrzi déle nez popularita samotnych postav.

e Popularita cosplayti zapadnich postav souvisi s komerénim tspéchem (filmy, hry
atd.). Asijské postavy si udrzuji méné komercni rdz a jsou imunnéjsi viici trendy

vinam. (Google, ©2015)

K porovnani poslouzili opét analytické nastroje google trends a porovnavany byly postavy
Z riznych druht uméni, at’ uz maji adaptované filmové ztvarnéni, pochazeji z obdobi bez
internetu, objevili se v pocitacovych hrach, jejich série byly ukonceny atd. Nasleduje vypis
porovnavanych piedloh postav: Naruto, Batman, Spiderman, Hatsune Miku, Dragon ball,

Deadpool, Jinx, Attack on Titan, Street fighter.
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11.2 Pro¢ se lidé zajimaji o vybrané druhy uméni

vvvvvv

sami soucasti skupin, subkultur ptfivrzencii danych druhi uméni. Bylo by tedy vhodné pro-
zkoumat motivy ke ¢teni téchto druhti uméni. Manga je pfedlohou pro anime a komiksy
zazivaji boom v komiksovych adaptacich jako Avengers, Batman, Sin city, Walking Dead
a dalsi. Co tedy vybrané druhy umeéni jako podklad pro kostymy cosplayert spojuje a

vV ¢em se naopak lisi?

11.2.1 Metodika

Do internetovych komunit (funkéné: facebookovych skupin) byly rozdistribuovany ankety.
Komunita komiksovych nadSencii (Comics ¢tu, S$ifim, sbiram, miluji) obsahovala 1 770
¢lend, ankety se mohl ztcastnit kazdy, ale byla ¢asové limitovana udrZenim se na vrcholu
skupiny pted jinymi pfispévky. Trvala tedy od 6. 1. 2015 6:59 do 7. 1. 2015 21:18. Lidé
mohli hlasovat pro vice odpovédi soucasné. Anketa se poklada s vznesenymi otazkami, ale
jakykoliv uzivatel mlze k anketé otazky ptidat. Ankety se zucastnilo pfinejmenSim 54
osob (kvili moznosti udéleni vice hlast to nelze piesné specifikovat). Celkovych jednotli-
vych hlast bylo udéleno 135. Dotazovanym bylo soucasné umoznéno k anketé vyjadrit se

slovné.

Stejnym zpuisobem byla anketa spusténa i ve skupiné nadSencti mangy/anime (Otaku
CZ/SK- skupina pro komunitu skvé€lych lidi). Ta v dany okamzik zkoumani obsahovala
805 ¢lent (Otaku skupin existuje vice a jsou pocetné siln€ji zastoupeni, byla zamérné zvo-
lena skupina s mensi aktivitou, kvili potencialnimu vétSimu zasahu respondenti). Anketa
probihala od 1. 2. 2015 17:48 do 2. 2. 2015 18:48. Odpovéd¢€lo pifinejmensSim 28 osob a
udélily 90 hlasi.

11.2.2 Pro¢ ¢tou lidé komiks

Jasné nejcastéji vybiranou polozkou bylo: ,,Mam rad piibéhy*. Celkové¢ této kategorii bylo
udéleno 40 % hlasii. Druhou nejcastéji zastupovanou odpoveédi byl zajem o uméleckou
stranku komiksu (16 %). A tieti odpovédi s troSkou nadsazky bylo: ,,Mlj motiv souvisi
s masturbaci a nechtél bych jej zvefejiiovat.” Cca 9 % respondentli. Pomér respondentt,
ktefi se nedokdzali rozhodnout a hlasovali by nejradéji pro vSechny kategorie, byl cca 8 %.
Zajimavé je, ze v komiksech malokdo hledal unik z tohoto svéta a fantazie. (opomeneme-li

masturbaci, kterd nemusi souviset jen s pejorativhim pojmenovanim samohany, ale taktéz



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 62

Vv preneseném vyznamu s néjakym ukéjenim a zavislosti). Onu fantazijni ¢ast vyjadrilo
pouze 7 % a motivacni (ve smyslu hledani vzoru) jen 5 %. Ostatni kategorie jsou celkem

zanedbatelné.
Ze slovnich vyjadfeni uzivatela jsou nejzajimavéjsi tato:

»Komiksy, literaturu, filmy nebo videohry si pravideln¢ davkuji z jednoho prostého divo-
du... bavi mé nahlizet do nekonecnych svéti plnych fantazie, bez kterych by mtyj Zivot byl
naprosto obycejny a fadni. Lidsky Zivot uz takovy zkratka je a jsem rad, Ze existuji lidé,
ktefi jsou s tim ochotni néco d€lat a naplnit svymi piib&hy Zivoty ostatnich lidi. Miluji sviyj
zivot 1 svou rodinu, ale stejné tak miluji fiktivni svéty, do kterych se tu a tam mlzu na
chvili schovat. Mrzi m¢ jen jedind véc, za sviyj kratky zivot je nikdy nestihnu navstivit

vSechny.” (uzivatel L. K.)

Jelikoz odpovéd’ ,,Mam rad piibéhy“ byla doplnéna respondenty a byla pfilis fadni, (Pii-
béhy se objevuji v témét vSech artefaktech lidské kultury nebo je provazeji), rozhodl jsem
se do ankety vstoupit (moderovat ji) a patrat, co maji komiksové piibéhy navic oproti t€ém
vSem, které jsou zhmotnény v knihach, lidskych historkach, filmech atd. Jako nejadekvat-
néjsi odpovédi jsou vybrany nasledujici:

,Oproti knize - mam tam vSechno nakresleny a nemusim ¢ist nudné pasaze o tom, jaka tam

byla krajina, jak ten a ten vypadal a tak. Zvlast’ akéni scény se takhle ctou lip.“ (uzivatel O.

K.)

L2Komiks mad u mé dv€ vyhody nad filmy, seridly a  knihami:
1) Je to vizudlni, ale nemusi se to omezovat na rozpocet. Tj. se miZu kochat zajimavymi
scénami Castéji nez u filmt/seridld. 2) Ty fiktivni svéty se mizou pekné rozvijet a propo-
jovat - hlavné tedy u Marvelu a DC. Jasné, Casto si navzajem odporuji a délaji z Ctenare
debily... ale i tak tam prosté¢ vzdy zistane néco, diky ¢emuz si pak mizu v danym svété

pfipadat trochu jako "doma". (uzivatel P. S)

Caste¢né tedy z ankety vyplynula jista touha po zjednoduseni a urychleni pibghu, bez nut-
nosti zdlouhavych popisii a blizkost filmu (komiksy se piSou scénafem stejné jako filmy a
¢teni jednotlivého ptibehu v komiksu casto trva stejnou dobu jako celovecerni film). Dru-
hou ¢asti je rozsdhlost komiksovych vesmirli a prostori, které by knihy nedokazaly
v takovém objemu pojmout. I kdyz naptiklad Honoré de Balsac vytvarel ptibéhy, ve kte-

rych popsal tisicovky osob a jejich pfibéhti, musel je zasadit do kulis existujiciho mésta,
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tehdejsi doby atd. Komiks je ¢asové€ i prostorové neomezen nejen obsahem, ale diky rych-

1ému vypravéni déje 1 Casovou naro€nosti samotnou.

Napftiklad Batman existuje nepfetrzit¢ jiz ptes 70 let, nestarne, vyviji se, cestuje v Case,
lidé kolem n¢j umiraji a znovu se objevuji. I kdyz to je celkem nesmysl, jak vyjadtil autor
ankety sam: ,,ale i tak tam prosté¢ vzdy zlstane néco, diky cemuz si pak mizu v danym

" <

sveéte pripadat trochu jako "doma".

Komiks vam zjednodusen¢ umoziuje najit si vas svét.

11.2.3 Pro¢ lidé ¢tou mangu/sleduji anime

30 % udé&lenych hlast padlo pro kategorii ,,Uskute¢tiuji tak svilj Gnik z reality do fantazie®.
20 % se ptihlasilo k tomu, ze asijsky komiks je uspokojuje po strance jejich tchylnych a
deviantnich touhach. 14,4 % se dobrovoln¢ pfihlasilo ke skupiné antisocialt, ktefi se dob-
rovolné od bézné spole€nosti distancuji a uzaviraji se do svych mikrosvéti (naptiklad pra-
vé svéta mangy). Cca 12 % zajima toto uméni z ditvodu asijské kultury, kterou obdivuji. 7
% o sobé tvrdi, Ze je zajima samotna umélecka stranka v porovnani s jinymi druhy uméni.
K tomu jen necelych 6 % vyhledava anime nebo mangu z divodu hledani vzort a ztotoz-

néni se s hrdiny. Zbylé odpovédi jsou natolik minoritni, Ze neni podstatné je zde uvadet.

Zadny ze slovnich komentatd nebyl natolik k tématu, aby rozsifoval motivy &etby. Uziva-

telé se nejvice graficky vyjadfovali ke své introvertnosti. Napiiklad

OTAKU STARTER PACK

pr—] !

Obrazek ¢. 6: Pispévek uzi-
vatele A. F. (facebook,
©2015)


https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1003612463000564&set=p.1003612463000564&type=1
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2weeb4dme

You've growilESalapanese. I'm sick ofats

Obrazek €. 7: Prispévek uzivatele M. P. R. (facebook, ©2015)
Pro rozlusténi specifického internetového jazyka jiz bylo nutné pouzit ptistupy sémiotické
analyzy. Komentat ,,2weeb4me* doplnény uzivatelem o animovany obrazek doplitujici

vyznam znamena: ,,Too weeb for me*, kde Cisla 2 a 4 zastupuji anglicka slova.

Obrazkem ¢. 2 uzivatel vyjadiuje svoji pfislusnost ke skupiné Wapanese, coz znamena ve
volném ptekladu po rozlozeni slova bily japonec (White — Japanese) zkracené weeb. Jde o
skupinu osob, ktera v zapadnim svété inklinuje k asijskému zptisobu zivota a piipada si
nepochopené a uzaviené. Kvili nerealizovatelnym asijskym ritudlim a nemoznym kultur-
nim interakcim v jiné kultufe se tato skupina izoluje a realizuje hlavné prostfednictvim
internetu a digitalnich médii, ve velké mife konzumuje pravé mangu a anime, protoze toto
jsou celkem snadné dostupné artefakty asijské kultury celosvétové. (Urbandictionary,

©2003 a 2011)

11.2.4 Shrnuti motivi v souvislosti s cosplayem

V porovnani mangy s komiksem je nejvétsim rozdilem hlavni motiv, pro¢ ¢tou pravé svij
oblibeny druh uméni. Ctenate komiksu zajima piibéh a pfiznivce mangy tinik z tohoto své-
ta, vymezeni se vici spolecnosti, kterd jim nerozumi. V obou piipadech byl celkem silné
zastoupen eroticky motiv, pfipadné motiv néjakého ventilu své zvlastnosti v podobé ero-
tickych nebo zvracenych fantazii. Sexualizace cosplaye se tedy nejevi jako ucelova pro
zvySeni pozornosti, je pfimo podminénd zajmu Ctenaiti. Hledaji toto v literarnich dilech,
budou to hledat i ve skute¢nosti. Pfibéh se cosplayem moc dobie znazornit neda, ale ko-
miksy a vzory z komikst tahnou nyni filmové adaptace, které jsou siln¢ komercni a velka
filmova studia je $ifi v podobé licencovanych produkti na vetejnost, v tomto piipadé jsou
jiz postavy chapany jako filmové. Unik z reality ale cosplay v dost velké mife umozituje a
proto je tak mezi cosplayery anime postav oblibeny a vyhledavany. Na zaklad¢ téchto sku-

tecnosti 1ze také fici, ze anime a manga cosplayefi se spiSe ztotoznuji s postavou a jinak ji


https://www.facebook.com/photo.php?fbid=10203264194555769&set=p.10203264194555769&type=1
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prozivaji, protoze komiksové cosplaye budou spise vytvaret ,,obycejni lidé, kteti nemaji
ve skutecnosti zajem v komiksech, ale v jiz zpopularizované postave, ptipadné ukajeni své

potieby ,,byt vidét*.
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12 SHRNUTI A ZAVERY

Shrneme-li veskeré sesbirané poznatky o ¢eskych/slovenskych cosplayerech, mizeme de-
finovat profil potencialniho zakaznika cosplaye ve formé odbératele jednotlivych produktd,
jeho &asti, a to v Cesku, protoze na zdej§ich srazech jsou cosplayefi jako vyrobci schopni

své vyrobky odprezentovat a udat.

12.1 Profil cosplayera zakaznika v Cesku

e Cosplayerka je vétSinou zena, do 17 let.

e Bude introvertni a v cosplayi hleda Gnik, nasazuje si masku, aby mohla popustit
uzdy své¢ fantazii, je to zplisobeno i tim, Ze ¢te mangu/sleduje anime.

e Mz snizené sebevédomi.

e Prifazuje se k subkultuie otaku, ktera je siln¢ vychodné kulturné zamétena.

e Hodné ¢te rizné povidky a ptibéhy o starSich (do 30 let) muzskych hrdinech.

e Dost mozna obdivuje yaoi.

e Travi velké mnozstvi €asu na internetu, kde je zvykla komunikovat a vyjadfovat se
snaze nez na vetejnosti.

e Posloucha punk nebo ptibuzny hudebni styl punku.

e Je pomérné kreativni a zru¢na, kresli, maluje nebo $ije (ptipadné méa podobny umée-
lecko-kreativni konicek)

e Pii vyrobé& cosplayitl utraci ptiblizné 4 000 K¢ za jeden kostym a asi tfetinu investic
vlozi do hotovych produktd, které neni schopna sama vyrobit. Ro¢né vyrobi cca 2-3

cosplaye.

Cast obdivovateltl cosplaye je obdobna v Cesku i v USA a Vv jinych svétovych statech. M-
zeme ji definovat bez geografického omezeni. Diky internetu je mozné jako cosplayer ob-

slouzit tém¢eft cely svét.
12.2 Profil obdivovatele cosplayi (mezinarodné)

e Hlavné muz 18-24 let.
e Ma velmi podobné zajmy jako cosplayerka
e M¢én¢ se ucastni srazl a veletrhti a méné je také sam cosplayerem.

e Hraje pocitacové hry.
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Sleduje online pornografii

Cosplay obdivuje jako schopnost cosplayert (hlavné Zen) odprezentovat a zosobnit
jejich oblibeny charakter. Také oCekava vyzyvavost a lascivni vzezieni cosplayer-
ky.

Je ochoten jednorazové utratit az 1 300,- K¢ za multimedialni obsah a materialy

spojené s cosplayem.

12.3 Zavéry

Ohromny zajem o cosplay je v USA, kde dosahuje vysoké v§eobecné obezname-
nosti se subkulturou a to hlavné diky rostouci komercializaci komiksovych postav
prosttednictvim filmovych studii. Komiksovy ani filmovy zZanr ale nedokaze pied-
béhnout oblibenost anime, které je celosvétové jesté vice spjato S cosplayem.
Anime cosplay je nejpopularnéjsi v Japonsku a jihovychodni Asii.

Anime/manga je nejoblibenéj$i umélecky zanr inspirujici cosplayery a oproti ¢teni
komikstl jej kromé pravidel ztvarnéni odliSuje hlavni motiv konzumace. Hlavnim
kvtli tomu je oblibenéjsi nez komiks, ktery je cenén hlavné kvili piibéhim. Ptibéh
je vSak snaze nahraditelny jinymi médii nez Unik z reality, ktery subkulturu
cosplayerii provazi i zptisobem komunikace a travenim dal§iho volného c¢asu.
Nejobliben&jsim druhem uméni, které je adaptovano cosplayery je anime. To vétsi-
nou vychazi z mangy. I cosplayefi nej€astéji ztvariiuji anime postavy. Jednotlivym
nejcastéji zastupovanym cosplay charakterem je ale Hatsune Miku, kterd svym pu-
vodem nezapada do zadné kategorie. Celému druhu umeéni jako anime nedokaze
konkurovat, ale fakticky je nejoblibené;jsi cosplay postavou. Velice zalezi na ptivo-
du postavy, protoze vychodni ptivod zarucuje postavam pii cosplay adaptaci znac-
néjsi popularitu 1 bez zasahii producentli pro imyslnou komercializaci. Na druhou
Z prizkum a statistik vyplyva, Ze cosplayefi jsou ochotni utratit vice penéz za je-
den cosplay, nez obdivovatel postav za pfedmét spojeny s cosplayem jeho oblibe-
nych postav. Bohuzel zavér na otdzku: ,,Je vynosnéjsi zaméftit se v marketingovych
snahdch na cosplayery nebo na obdivovatele samotnych postav (subkulutu-

ra/kultura)* neni tak snadné vytvofit.
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a)

b)

d)

Cosplayer je schopen vyrobit i predméty, které maji s postavami piimou
souvislost (jako kladiva, §tity, helmy), ale jejich vetejny prodej by byl kom-
plikovany z diivodu porusovani autorskych prav. Za tyto jednotlivé, avSak
licencovang, produkty jsou nadSenci postav schopni utratit i desetitisice.
Nelze presn¢ specifikovat, nakolik se skupiny prolinaji a zda cosplayefi ne-
podporuji dalsi cosplayery vice nez obdivovatelé postav.

Vime, kolik ro¢n¢ cosplayefi vyrobi cosplayl a kolik za né utrati, ale nevi-
me, kolik produktd spojenych s cosplayem jsou obdivovatelé postav schop-
ni zakoupit a kam az cosplay saha.

Prizkum o finan¢ni narocnosti a frekvenci cosplayti byl distribuovan mezi
cosplayery, ale je mozné, ze kdyby nékdo na zakazku vyrabél precizni kos-

tymy, z nadSencl by se ndkupem stali cosplayefi.

Kvuli komplikované situaci a nekompletni odpovédi bude na zakladé statistik

z projektové ¢asti tato odpoveéd’ doplnéna o statistickou Uspé$nost zajmu o postavy

pfi porovnani mezi nadSenci postav a cosplayery.
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I11. PROJEKTOVA CAST
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13 KOMUNIKACNI KAMPAN NA SOCIALNI SITI

Z teoretické 1 praktické casti vyplynulo nékolik poznatki, které nejen, ze davaji rady, jak
spravné cosplay cilit, ale nékdy mohou vyvolat dalsi otazky jako v ptipadé€, zda je vynos-
n¢j$i zaméfit se v marketingovych snahach na cosplayery nebo na obdivovatele samotnych
postav. Pro kampan poslouzila stejné stranka, kterd byla soucasti demografickych a geo-
grafickych analyz a i na zédklad¢ nich byla kampan nastavena (Cosplay team33

fb.me/cosplayteam33).

Jako nejvhodnéjsi pro tento piipad byla zvolena socialni sit’ facebook. I kdyz neni bez-
chybnd pro prezentaci produkt (v tomto piipadé cosplayll), reklamni nastroje umoziuji

perfektni cileni a méftitelnost a pro tento ucel poslouzi nejlépe.

13.1 Vybér socialni sité

Jako nejrozumng;jsi, nejpichlednéj$i a nejkomplexnéj$i pro prezentaci cosplayt se jevi
webova stranka/webova prezentace. Neni omezena publikovanim na ¢asové ose, umozio-
vala by roz¢lenéni do kategorii pomoci zalozek dle zaméfeni cosplayt, postupt pii vyrobg,
nabidky sluzeb atd. Nicméné solidni web, ktery by umoznil precizni prezentaci
s adekvatnim grafickym zpracovanim a detailnimi statistikami by si vyzadal investice a
zatim stale neni zfejmé, zda je trh a konkurenceschopnost analyzovanych cosplayeri na
takové Urovni, aby desetitisicova ¢astka potfebna pro komplexni kampan doséhla navrat-

nosti investic. Jiz tak byl pro praci vyuzit niZze definovany rozpocet.

Sitit povédomi o své praci bezplatné 1ze nejlépe na socidlnich sitich, které se zabyvaji pre-
vazné umeénim, ty ale nemuseji zasdhnout bézné zajemce o komiks nebo mangu, ale jen

tvlirce. Mezi nejznaméjsi z téchto siti patii Deviantart, Tumblr a Pinterest.
13.2 Porovnani socialnich siti

13.2.1 Deviantart

Deviantart sam o sobé¢ fikd, Ze je komunita. Slouzi k vyjadieni a sdileni d¢l nejen amatér-
skych umélct. Umoziuje riizné interakce mezi uzivateli, kterymi vyjadiuji respekt nebo
zalibeni v dilech autora. Nachazeji se na ném hlavné velci nadSenci a tvurci. Oproti face-
booku ma zasadni vyhodu a to, ze je vetejné pfistupny a indexovany vyhledavaci. To zna-
mend, pokud né€kdo bude hledat ,,Batman cosplay* na internetu, mize se prokliknout na

vas uzivatelsky profil na této siti. Bohuzel deviantart je uzivatelskym prostfedim celkem



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 71

zastaraly a inzertni néstroje funguji na velmi primitivni trovni. Cilit 1ze pouze geograficky
a platite za proklik nebo zobrazeni (podle reklamniho produktu) vaseho banneru, ktery ma
své pevné misto V prostedi sité, coz limituje jeho ucinnost. Prosadit se bez reklamy je
mozné podbizivym zplisobem u dalSich uzivateld, ktefi jsou jiz na siti vyznamni a nebo tak
zajimavym obsahem, Ze bude oznaCovan a sdilen natolik, ze se objevite pii vyhledavani i

V ramci sité 1 v ramci internetu na prvnich pozicich.

13.2.2 Tumblr

Funguje na principu blogu a to nésledovné: Zajimaji m¢ auta, publikuji tedy obrazky a
videa o autech a sdilim stejné informace jinych bloggert. Také ocekdvam, ze mij obsah
bude natolik kvalitni, Ze si m¢ najdou dalsi bloggeti a budou sdilet obsah mtj. Tumblr ma
nespornou vyhodu v tom, ze cesta prispévku je po celou dobu sledovatelna. I kdyz napti-
klad fotografii mohu uloZit a prohlasit ji za sviyj ptispévek, vétSinou se tak ned¢je a napfi-
klad 100 uzivatelt publikuje/sdili ptispévek ptivodniho zdroje. To plsobi az virovym §ite-
nim a po celou dobu sledovatelnym, zaroven je celkem piivétivé vypracovan systém pod-
bizeni piispévku.

Tumblr je taktéz internetu pfizplisoben a jeho obsah je dohledatelny na vyhledavacich po-

moci kli€¢ovych slov a oblibenéjsi piispévky jsou upiednostiiovany.

Blogger ma, pokud jej cizi pfispévky zajimaji vlastni sekci ,,PfedloZeni / navrh®, a pokud
jej vas piispévek zaujme, nasdili jej. Samoziejmé ¢im vice mate odbérateli, tim je vas do-
sah vétsi. Kazdy jednotlivy blog mize vyuzivat svych personalizovanych $ablon nebo tpl-

né vlastniho rozhrani a umoZziuje tak zajimavou individualni prezentaci.

Jedinou obrovskou nevyhodou je reklama, ta funguje na principu ,,zadani agentute®. Tum-
blr neumoznuje jednoduse inzerovat pomoci pireddefinovanych nastroji. Chcete-li rekla-
mu, musite napsat mail s pozadavky brand stratégovi a svéfit se do jeho rukou. Tento prin-
cip jasné cili na velké klienty a vyloZené diskriminuje moZnou inzerci na urovni jednotliv-
ct a jejich blogd.

Snazit se prosadit na této siti by znamenalo bud'to ihned zaujmout silného uzivatele blo-
ggera nebo jejich ruéni vyhleddvani a podbizeni se. Takova prace je velmi zdlouhavé a
v kratkodobosti plisobeni jednoho piispévku v ramci internetu, kde koluji tisice podobnych
prispevkil byste tento kolobéh museli mnohonasobné opakovat, aby se vase jméno prosla-

vilo.
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13.2.3 Pinterest

Pinterest funguje jako nésténka (fotek) a kazdy uzivatel si na svoji nasténku ptispendluje,
co jej bavi. Spoustu webt je k této siti privétivych, a pokud vas na ném néco zaujme,
umozni vam rovnou si fotku pfiSpendlit k sobé na néasténku. Na své nasténce mtiizete vytva-
fet skupiny/alba a mizete hodnotit nasténky dalSich uzivatelii. Taktéz si uzivatele mizete
ptridat do sledovani a na své domovské strance poté sledovat aktualni prispévky na jejich
nasténkach. Nejzajimavejsi je ta moznost, ze Pinterest je vlastné takové shromazdisté, roz-
cestnik a otevird vam pomoci dalSich uzivatelti nové moznosti a rozsifuje obzory, neznami

fotografové, kutilové nebo jen zpravodajské weby atd. Je propojen s nejsilngjsi socialni siti

facebook.

Pinterest neni plné pfistupny z prostfedi internetu bez registrace, snazi se vas navnadit, to
znamena, ze pokud néco hledate online, mozna se dostanete na Pinterest, bude vam zobra-
zeno, co hledate, ale uvidite jen strdnku bez moZnosti posouvani nebo na vés vysko¢i upo-

zornéni k registraci.

Reklama na Pinterestu je velky problém, protoze zatim funguje jen v USA, obejit tuto
podminku nelze. Sit’ rozpozna vasi polohu podle poskytovatele ptipojeni, zpusob platby

vas donuti zadat skutecné udaje a i platebni karta prozradi vas piivod.

13.2.4 Facebook

Facebook je nejrozsifenéjsi platforma mezi socidlnimi sit€émi. Nema definované zajmové
zamé&feni. M4 velmi propracovany reklamni systém pln€é dostupny online a uZivatelsky
natolik ptivétivy, Ze inzerovat dokaze kazdy. Muzete vytvaret podrobné okruhy zdjemcii a
servirovat obsah tém, které by mél bavit a tak s maximalni efektivitou vyuzit investice

V reklamé.

Hlavnim nedostatkem facebooku je to, Ze je uzavieny a obsah generovany facebookem se
mimo tuto sit’ nedd dohledat. Pokud tedy pouzivate facebook k prezentaci vytvord, povede
se vam to jen v dosahu uzivateli facebooku. Navic v zdplavé piispevkil je slozité se
Kk prispévkim vratit a ptispévky organizovat. Facebookem tedy zasahnete pomérné velké
mnozstvi lidi, ale jen jednorazové. V prostiedi facebooku nejsou uzivatelé natolik ochotni
odebirat stranky a uZivatele jako je to v pfipadé blogii nebo Pinterestu, ktefi vznikli vylo-
zen¢ za timto ucelem. UdrZet a donutit uzivatele facebooku, aby se pro vas obsah vraceli,

je dost narocné a jen o tom by mohla byt napséna prace zvlast.
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Facebook jako socialni sit’ byl tedy zvolen jako nejjednodussi a reklamé nejuplatnitelng;si

cesta, jak dorucit sviij obsah potencidlnim zajemctm.
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14 KAMPAN

Na facebookové strance budou rtiznymi reklamnimi metodami zpropagovany publikované

prispevky cosplayert jako prezentace jejich prace.

14.1 Pocateéni stav

Stranku oznacilo jako ,,To se mi libi*“: 606 uzivateli facebooku.

Stranka je malo udrzovana kvuli nedostatku obsahu a dosah stranky je i diky nizkému po-
¢tu fanouskd velmi maly. Na Ceské poméry je stranka pomérné Uspé$nd, ale neradi se
K pfednim v porovnani s ostatnimi ¢eskymi cosplayery se oblibenosti pohybuje mezi nej-
lepSimi dvaceti, ale od top 10 ji d€li minimalné dvojnasobek stavajiciho poctu fanouski.
Kvili specifickému zaméfeni a nizkému wow efektu cosplayl fanousci strance piibyvaji

ptirozené jen pozvolna.

14.2 Cile

e Oslovit najednou a cilené potencialni konzumenty/zakazniky cosplaye z fad sub-
Kultury primarné v USA, oslovit i tuzemsky trh.

e Prozkoumat chovani uzivatelli na facebooku (potencialnich zakaznikil), srovnat
chovéni a efektivitu kampané mezi Ceskou republikou a USA.

e Provéfit, zda je mozné facebook pouZzivat pro prezentaci cosplaye jako komercniho
zameru.

e Vytvofit natolik zajimavé ptispévky, aby se sami §ifily s virdlnim efektem.

e Doséhnout alespoii 1 000 oznaceni ,,To se mi libi* na strance.

14.3 Termin

2. bfezna 2015 — 19. 3. 2015

14.4 Rozpocet

3500,- K¢
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15 PRUBEH KAMPANE

15.1 Kampai ve dvou vinach

Prvni vlna oslovuje nadsence jednotlivych postav na zaklad¢ cileni zajmu o ptivodni dila a
soucasn¢ zajemce cosplaye. Geograficky jsou postavy cileny rtizn¢ na mésta/¢asti USA.

V prabéhu kampané¢ budou publikovany i pfispévky, které nebudou promovany, jen aby
udrzely komunikacéni pozornost az do druhé viny.

Druhé vlna prezentuje vytvoienou grafiku tfi postav a cili na zajemce o celé dilo, ve kte-

rém se postavy vyskytuji nebo na cosplay samotny. Geograficky je prvni vina reklamou

podpofena v USA, druha vlna sdili pomérové stejny rozpodet i na USA i na Ceskou repub-

liku.

15.2 Jednotlivé prispévky

Promované piispévky se budou zobrazovat uzivatelim ve vyc¢tu jejich novinek na hlavni
strance. I na pocitacich i v mobilnich zafizenich. Nékdy i v pravém sloupci ur¢eném pro

inzeraty.

Prvni vina bude zvetejiiovana v riizné Casy tak, aby vyhovovala z ¢asti americkému obe-
censtvu kvili posunu casu, z druhé poloviny, aby 1 pfirozené zasdhla eské obecenstvo

(tzn. vZdy ve vecernich hodinach dané¢ho pasma).
Kazdy den bude nahran jeden piispévek, ktery bude reklamou promovan 48 hodin.

Ptispévek bude vytvoien formou fotografie nebo fotografické kolaze s popiskem vztahuji-

cim se k jednotlivym postavam, at’ jde o hlasky, hadanky nebo subjektivni vztah k postavé.
Cela komunikace probéhne v anglickém jazyce.

Da se predpokladat, ze zajem o jednotlivé ptispévky bude v Case narlstat, protoze zajem o

prvni pfispévek by mél pfinést u oslovené osoby i zdjem o dalsi ptispévky.

Prvni vlna publikovani probéhne od 2. do 8 biezna. Promovani piispévka bude kvili 48

hodinovému intervalu promovani u kazdého z nich prodlouzeno az do 10. biezna.

12. bfezna budou v poledne a k veceru evropského ¢asu budou zvetejnény dva vypliujici

prispevky.

16. biezna bude nasazena druha vina kampang, ktera potrva od 16. do 19. 3.
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15.3 Pouzité cosplaye pro promované prispévky

Setazeno chronologicky:

Magneto — komiksova postava (dilo — X-men) vyskytuje se i ve filmovych adapta-
cich.

Poison Ivy — komiksova postava (dilo — Batman). Jednou se vyskytla i ve filmové
adaptaci (za poslednich nékolik desitek let)

Black Cat — komiksova postava (dilo — Spiderman) existuje pouze Vv kreslené a
animované podobg.

Jack Skellington — pohadkova postava (dilo — Nightmare before Christmas) jde o
hlavni postavu filmové pohadky (loutka).

Maleficent — pohadkova postava (dilo — Maleficent) jde o hranou postavu ptivodné
animované pohadky (v hlavni roli Angelina Jolie)

Riddler — komiksova postava (dilo — Batman) jde o postavu ztvarnénou vylozené
komiksové, i kdyz Riddler byl jednim z hlavnich postav filmové adaptace.

Thorovo kladivo — artefakt komiksové postavy (dilo Thor/Avengers) jde o velmi
Poison Ivy+Riddler+Harley Quinn — komiksové postavy (dilo Batman) tii
cosplayeti pozuji v upravené grafice. V takovychto ztvarnénich se ptedlohy nikdy
nepotkali. Pfedloha komiksové soSky+piedloha komiksem a vlastni inspira-

cetpiedloha v pocitacové hie na zdklad¢ komiksu.

15.4 Technika promovani prispévkii na facebooku

Budou zkouseny rtizné varianty jako definované maximalni platby za proklik, platha za

zaujeti, platby za zobrazeni a po celou dobu bude kampan monitorovana a manualné opti-

malizovana pro lepsi vysledek.

Postup cileni a optimalizace bude jednotlivé popsan u podrobnégjSich statistik k danému

ptispevku.

Veskeré promované ptispévky budou cileny na nové recipienty, ktefi jest€ neoznacili

stranku cosplayerti jako ,,To se mi libi‘.

Demografické cileni bude rozvrzeno podle dostupnych statistik z praktické ¢asti.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 77

Vétsina kampané bude cilena na spravce facebookovych stranek, aby se zvysila pravdépo-

dobnost dosahu ptispévkil stranky pti potencidlnim sdileni ptispévku dalsi strankou.
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16 USPESNOST JEDNOTLIVYCH FACEBOOKOVYCH PRISPEVKU

16.1 Prvni vina

16.1.1 Magneto, popis: ""The time for subtlety is passing. Now is the time for change™

Datum publikovani: 2. bifezna 18:17

Datum promovani: 2. bfezna 20:10-4. bfezna 20:10

Forma ptispévku: Jedna fotografie hlavy cosplaye Magneta. Hlavni produkt: vyro-
bend helma

Optimalizace: Pro kliknuti

Rozpocet stanoveno/vycerpano: 428,- K¢/427,47,- K¢

Geografické cileni: Los Angeles + 20 km a New York +20 km (jako definovana
meésta s potencidlnim nejveétSim zdjmem o tuto subkulturu a mista, kde se poradaji
velké srazy)

Demografické cileni: Muzi 1 Zeny 20-50

Chovani: Spravci facebook stranek (jako potencidlni Sifitelé promovaného obsahu
dal nebo vyznamni aktéfi v oboru, které chce kampan zasahnout.

Oblast zajmu recipienti: Cosplay nebo Magneto (comics)

Omezeni promovani: Max. nabidka za proklik 7,- K¢

Pocet oslovenych recipientti z reklamy/celkoveé: 1 688/1 960
Pocet oznaceni ,,To se mi 1ibi“ u prispévku: 80

Proklikovost: 5,95 %

Slovni hodnoceni: Piispévek byl prvni a pokusny, dosahl pomérné slusné proklikovosti,

které bylo zamé&rmé vyzadovano pro pfivedeni potencidlnich zajemct na stranku cosplaye-

ri. 3% byl prispévek sdilen, ale medialni sila uzivateld, kteii ptispévek sdileli 1 v zastoupe-

ni stranky byla velmi mala.

16.1.2 Poison lvy, popis: "You know you can't resist me. No man can..."”

Datum publikovani: 3. bfezna 13:04

Datum promovani: 3. biezna 13:30-12. biezna 22:26
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Forma ptispévku: Kolaz ¢tyt fotografii s jednou titulni. Fotografovana cela postava
v kvétinovém aranzma (tematické prostiedi pro postavu). K propagaci cosplay jako
komplet véetné uméleckého zasazeni do ptirozeného prostiedi postavy.
Optimalizace: Pro zaujeti piispévkem

Rozpocet stanoveno/vycerpano: 428,- K&/314,12,- K¢

Geografické cileni: Los Angeles + 20 km a New York +20 km (jako definovana
mésta s potencidlnim nejvetsim zdjmem o tuto subkulturu a mista, kde se potadaji
velké srazy).

Demografické cileni: Muzi 1 Zeny 20-50

Chovani: Spravci facebook stranek (jako potencidlni Sifitelé promovaného obsahu
dal nebo vyznamni aktéfi v oboru, které chce kampan zasdhnout.

Oblast zajmu recipienti: Cosplay nebo Poison Ivy (comics)

Omezeni promovani: Zpocatku horni limit ¢astky za zaujeti 7,- K¢, pozdéji zvySeno

na 15,- K¢

Pocet oslovenych recipientti z reklamy/celkové: 1 209/1 684
Pocet oznaceni ,,To se mi libi* u ptispévku: 48

Proklikovost: 12,258 %

Slovni hodnoceni: Ptispévek dosahl enormni proklikovosti, nejdiive vSak byl mélo zobra-

zovan algoritmem facebooku, to bylo zptisobeno nizkym stropem nabidky. Zobrazovani a

zajem o piispévek vzrostl pii vyssi nabidce, ale nedokazal v daném prodlouzeném terminu

pisobeni ptispévku rozpocet vycerpat, zvySovat nabidku by jiz stalo dost penéz. Mohlo to

byt zplisobeno i typem ptispeévku. Koldz zaujala k prokliknuti, protoZe byla sestavena ze 4

fotografii. UZivatelé si je prohlédli, ale jiz neprojevili zajem fotografie oznacit jako ,,To se

mi libi* a nebyly dostatetn¢ atraktivni pro propagaci algoritmy na facebooku nebo

Vv podobné kategorii byla tou dobou velka konkurence.

16.1.3 Black Cat, popis: ""A little innocent art theft followed by hot cocoa and steamy

chick-lit. These are my plans for this evening"

Datum publikovani: 4. bfezna 17:17

Datum promovani: 4. bfezna 17:30-6. biezna 17:30
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Forma pfispévku: Cosplay je focen jako celek fotografem na srazu nadSencu
cosplaye.

Optimalizace: Pro zaujeti ptispévkem

Rozpocet stanoveno/vycerpano: 428,- K¢/428,- K&

Geografické cileni: Celé Spojené staty americké

Demografické cileni: Muzi i zeny 20-50 let

Chovani: Spravci facebook stranek (jako potencidlni Sifitelé promovaného obsahu
dal nebo vyznamni aktéfi v oboru, které chce kampan zasahnout.

Oblast zajmu recipient: Cosplay nebo Black Cat (comics)

Omezeni promovani: Max. nabidka za zaujeti 15,- K¢

Pocet oslovenych recipientti z reklamy/celkové: 2 858/3 314
Pocet oznaceni ,,To se mi libi* u pfispévku: 211

Proklikovost: 10,792 %

Slovni hodnoceni: Po pfedchozich zkuSenostech s minulymi piispévky byla jiz od zacatku

zvolena taktika vyssi ceny pro zaujeti prispévkem, i kdyZ zdaleka tak vysoké ¢astky zaujeti

nedosahlo. Také sestava kampané dosdhla vyssi finan¢ni efektivnosti u zaujeti 1 prokliknuti

ptispévku. Je dost mozné, Ze to souviselo i s atraktivitou postavy a obecné jeji velkou obli-

benosti ze série Spiderman, ktera je mezi komiksy nejpopularngjsi, dale geografické cileni

neomezené na obrovské metropole mohlo cenu snizit.

16.1.4 Jack Skellington, popis: What's this? What's this? 48’73 Missing Christmas

Datum publikovéni: 5. biezna 11:04

Datum promovéni: 5. bfezna 11:30-7. biezna 11:30

Forma prispévku: Fotografie postavy Jacka Skellingtona v zaranzovaném prostiedi,
které pfipomind scénu z pohaddky Tima Burtona ,,Nightmare before Christmas®.
Optimalizace: Pro zaujeti ptispévkem

Rozpocet stanoveno/vycerpano: 428,- K¢/428,- K&

Geografické cileni: Celé Spojené staty americké

Demografické cileni: Muzi i zeny 20-50 let

Chovani: Spravci facebook stranek (jako potencialni §ifitelé promovaného obsahu

dal nebo vyznamni aktéfi v oboru, které chce kampan zasahnout.
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Oblast zajmu recipientii: Cosplay nebo Ukradené Vanoce (film)

Omezeni promovani: Max. nabidka za zaujeti 15,- K¢

Pocet oslovenych recipientl z reklamy/celkoveé: 4 426
Pocet oznaceni ,,To se mi 1ibi* u prispévku: 438

Proklikovost: 10,448 %

Slovni hodnoceni: Piispévek potvrdil eskalaci navySovani zajmu o piispévky, zaroven se

obratila cilova skupina a vice se zapojovali na strance Zeny. Motiv je sice pohadkovy, ale

nejde o pohadky ur¢ené mladym détem jako v ptipadé Disney a Pixar motivl. Plsobi noir

atmosférou se spoustou morbidnich prvki, i proto se chytila spravné definovanad skupina

od 20 let. Navic pohadka je z roku 1993 a je tedy znama hlavné mezi osobami narozenymi

do roku 2000.

16.1.5 Maleficent, popis: Do you like fairy tales? We do!

Datum publikovani: 6. bfezna 12:10

Datum promovéni: 6. bfezna 12:30-12. biezna 22:27

Forma ptispévku: Fotografie oblieje se stylizovanym make-upem a vyrobenymi
rohy.

Optimalizace: Pro zobrazeni/pro zaujeti

Rozpocet stanoveno/vycerpano: 428,- K¢/428,- K&

Geografické cileni: Spojené staty americké

Demografické cileni: Muzi i zeny 20-50 let

Chovani: Spravci facebook stranek (jako potencidlni Sifitelé promovaného obsahu
dal nebo vyznamni aktéfi v oboru, které¢ chce kampan zasahnout.

Oblast zajmu recipienti: Maleficent nebo Walt Disney Studios Motion Pictures
Omezeni promovani: Zpocatku horni limit ¢astky za tisic zobrazeni, pozdé&ji preori-

entovano na zaujeti a strop 7,- K¢ na zajem o ptispévek.

Pocet oslovenych recipientd z reklamy/celkové: 3 303/3 802
Pocet oznaceni ,,To se mi 1ibi* u prispévku: 338

Proklikovost: 11,736 %
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Slovni hodnoceni: Pfi zméné taktiky a zdmén¢ zaujeti za zobrazeni doslo ke ztraté pozor-

nosti, a proto bylo promovani ptispévku v priibéhu kampané pteorientovano k osvédcené
optimalizaci pro zaujeti. Po zdsahu do optimalizace kampan nabrala vysoké efektivity vy-
nalozeni zdroji, ale jiz celkem pozd€. Bohuzel az doposud nedoslo k lavinovému Sifeni
ptispévku a pouzivani cileni na spravce facebookovych stranek nemélo zadny efekt. Jsou
to vétSinou muzikanti nebo cosplayefi natolik nevyznamni, Ze nemaji medidlni moc pfi-
spévek rozsitit. Na trovni jednotlivci sdileni pfispévkl taktéZ negenerovalo nartst zajmu.
I proto doslo ke zméné cileni dle zajmt pfimo na studio, které film produkovalo, aby exis-
tovala alesponi mala pravdépodobnost, jak obsah dorucit ptimo tvirciim filmt. Bohuzel nic

z toho nefungovalo. Prispévek vsak byl v rdmci kampané uspésny.

16.1.6 Riddler, popis: "'l can reach the endless diversity, all | need is eternity."

"Who am I?"

e Datum publikovani: 7. biezna 12:10

e Datum promovani: 7. bfezna 12:30-9. biezna 17:30

e Forma prispévku: Fotografie zachycena na jednom ze srazti. Cosplay celkem vysti-
huje vyraz piedlohy a zachycuje nejzdafilejsi ¢ast cosplaye od pasu nahoru.

e Optimalizace: Pro zaujeti ptispévkem

e Rozpocet stanoveno/vycerpano: 428,- K¢/427,95,- K¢

e Geografické cileni: Spojené staty americké

e Demografickeé cileni: Muzi i zeny 20-50 let

e Chovani: Tvlrci udalosti, FB Payments (Higher than average spend) nebo Spravci
Facebook stranek

e Oblast zajmu recipientii: DC comics

e Omezeni promovani: Horni limit ¢astky za zaujeti 7,- K¢

e Pocet oslovenych recipientd z reklamy/celkové: 2 091/2 410
e Pocet oznaceni ,,To se mi libi“ u ptispévku: 93

e Proklikovost: 5,155 %

Slovni hodnoceni: Kampan az doted’ nepfinesla zaddny hmatatelny uspéch (kromé stovek

likt) a byla proto drasticky pfeorientovana smérem k inzerentlim na facebooku a osobam

vyznamnym v déni (zakladaji udalosti). BohuZzel ani to nepfineslo zvySenou efektivitu na-
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kladii a samovolné Sifeni, naopak se kampain prodrazila, protoze nebyla pro recipienty do-

state¢né lakava.

16.1.7 Thorovo kladivo, popis: *'If you can dream it you can do it™. | dream about

being supergod from Viking legends.

e Datum publikovani: 8. bfezna 18:02

e Datum promovani: 8. bfezna 18:30-12. bfezna 22:27

e Forma ptispévku: Dve fotografie. Jedna prezentujici pivodni suroviny a prubéh vy-
roby a druhé reprezentujici celkové vzezieni rekvizity.

e Optimalizace: Pro zaujeti ptispévkem

e Rozpocet stanoveno/vycerpano: 428,- K¢/428,- K¢

e Geografické cileni: Los Angeles

e Demografické cileni: Muzi i zeny 20-50 let

e Chovani: Neomezeno

e Oblast z4jmu recipientti: Marvel Studio, Walt Disney Studios Motion Pictures nebo
Avengers (film)

e Omezeni promovani: V prubéhu upraveno az na 15,- K¢/zaujeti

e Pocet oslovenych recipientt z reklamy/celkové: 4 651/4 988
e Pocet oznaceni ,,To se mi libi* u pfispévku: 67

e Proklikovost: 18,52 %

Slovni hodnoceni: Opét se prokazalo, Ze ptispévek slozeny z vice fotografii recipienti

mnohem spiSe prokliknou, ale uz se nevraceji k jeho oznaceni jako ,,To se mi libi*. To mi-
ze piispévky brzdit ve svém pfirozeném neplaceném Sifeni. Ptispévek upln€ vynechal
cosplayery a zamétoval se pouze na fanousky filmu a studii, které jej vytvaiely. Dokazuje
to, ze nejen cosplayefi maji zajem o rekvizity spojené s cosplayem, a dokonce v ptipadé
sbératelskych predmétii jako mize byt pravé kladivo je i pred¢i. BohuZzel nikoho uz dale
nezajimal kompletni postup vyroby nebo dalsi projev zajmu o ziskani rekvizity nebo podé-
leni se 0 mozZnost vlastni vyroby se svymi piateli. P¥ispévek dosahl nejlepsi finanéni efek-

tivity, co se tyc¢e zajmu o prispévek, bohuzel se nijak prakticky neprojevil.
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16.2 Druha vina

Protoze prvni vina byla celkem zklaménim, druhé vlna si dala za cil alespon poznat 1épe
cilovou skupinu. Jeden piispévek byl promovan ¢tyfmi rliznymi zptisoby tak, aby odpove-
dél na otazky, koho vic cosplay zaujme, zda cosplayery nebo ptiznivce postav a jak si stoji

Ceska republika v zajmu oproti USA.

16.2.1 Poison lvy + Riddler + Harley Quinn, popis: WE MADE IT! We entered the

new week with grace and success and you?

e Datum publikovani: 16. biezna 18:01

e Datum promovani: 16. bfezna 18:30-18. biezna 22:27

e Forma pfispévku: Jedna fotografie s grafickou Upravou. Postavy (cosplayované
ptedlohy) se spolecné nikdy nemohly potkat, i kdyz charaktery, které postavy za-
stupuji ano.

e Optimalizace: Pro zaujeti ptispévkem

e Rozpocet stanoveno/vycerpano: 500,- K¢&/500,- K¢

e Geografické cileni: Ceska republika / Spojené staty americké

e Demografické cileni: MuZi i zeny CR 13-65, Spojené staty 17-65

e Chovani: Naomezeno

e Oblast z4jmu recipientli: Cosplay / Batmat

e Omezeni promovani: Automaticky nastaveno ¢erpani rozpoctu

e Pocet oslovenych recipientt z reklamy/celkové: 14 831/16 008
e Pocet oznaceni ,,To se mi libi“ u pfispévku: 744

e Proklikovost primérna: 11,324 %
16.2.2 Uspéch dle cileni

16.2.2.1 USA Batman

e Pocet oslovenych recipientti: 3 454

e Proklikovost primérna: 11,292 %

16.2.2.2 USA Cosplay

e Pocet oslovenych recipientt: 3 038
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e Proklikovost priimérna: 15,045 %

Za USA komentovali, likovali nebo sdileli ptispévky v 558 piipadech

16.2.2.3 CR Batman
e Pocet oslovenych recipienti: 4 160
e Proklikovost primérna: 8,837 %
16.2.2.4 CR Cosplay

e Pocet oslovenych recipientl: 4 235

e Proklikovost priimérna: 11,457 %

Za CR komentovali, likovali nebo sdileli p¥ispévky v 226 piipadech

Slovni hodnoceni: Potvrdilo se, ze v USA je cosplay i komiks mnohem popularné;si, a

dokonce kampan nevysla draze nez v Cesku, i kdyz cenové nabidky facebooku vychazeji

v USA cca dvakrat tak draho. Zaroven kampan v ¢asti druhé viny ¢aste¢né odpovida na

vyzkumnou otazku, zda je vyhodnéj$i zaméfit se spiSe na cosplayery nebo na piiznivce

piedloh. Cosplayefi ptispévek ocenili mnohem spiSe nez nadSenci a ptiznivcei dila, ve kte-

rych se postavy vyskytuji. Subkultura cosplaye je tedy stale vice sama pro sebe nez ze by

ptertstala do kulturniho déni. Nicméné jiz jej silné ovliviiuje.
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17 ZAVERECNE STATISTIKY

e Pocet,,To se mi libi* na strance: 756
e 106 osob oznacilo stranku jako ,,To se mi libi* pfimo z reklamy, zbylych 44 pftiro-
zeng.
e Cca 12 000 unikatnich oslovenych uzivatelt facebooku.
e Cca 2200 unikatnich uzivateli, u kterych byla vyvolana pifimé interakce
S generovanym obsahem kampang.
e Kampai vygenerovala v prostiedi facebooku 4 203 kliki.
e Proklikovost se pohybovala mezi 11,3-11,6 %
e Prispévky ziskali celkem 2 058 likli
e Rozpocet vyCerpan pouze z 97 % (3 381,54,- K¢) kvuli $patné optimalizaci.
e Vykonnost kampang:
o 2254,- K¢ za ziskaného fanouSka stranky (vcetné pfirozené¢ho piibytku
Vv ramci kampang)
o Cena za proklik sdéleni vygenerovaného strankou 0,8,- K¢

o Cenazal 000 zobrazeni 0,1,- K¢
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18 SHRNUTI A ZAVERY

18.1 Splnéni cili

Jediny méftitelny cil, ktery mél odrazet uspéSnost kampane, nebyl splnén. Kampani
se nepodafilo ziskat 1 000 ,,To se mi libi* na strance cosplayerti. Pomérné splnéni

cile odpovida 38 %.

Prispévky nedosahly vylozen¢ lavinového viralového Sifeni. Osloveni uzivatelé ne-

realizovali potieby ptispévky stranky néjak vyrazné §itit dal. Diky zajimavému ob-
sahu vSak kampan dosahla vysoké efektivity. Je to mozna 1 proto, Ze nic zasadniho
nevnucovala a neslo a standardni komer¢ni prode;.

Podaftilo se oslovit najednou a cilen¢ potencialni konzumenty/zédkazniky cosplaye
z fad subkultury primarn¢ v USA a oslovit 1 tuzemsky trh. I kdyZ nebyla stanovena
konverze, ke které by tato ¢ast kampané méla vést, po ukonceni kampané doslo

K vytvofeni poptavky na vyrobu souéasti cosplaye (CR) a jeden hostesing (SR)

Facebook v tomto piipadé nefungoval dobfe jako prezentace komeréniho zaméru,
spiSe zvedal povédomi v subkultufe. Pfispévky nevyvolavali nutnost dalSich akei,
nicméné i tak se podaftilo ziskat dvé poptavky. Ve spojeni s dal§imi nastroji (hlavné

webem) by facebook byl vhodnym néstrojem pro prezentaci cosplayeru.

Kampai rozdilnou proklikovosti dle statii potvrdila, Ze v USA je celkové vétsi za-
jem o cosplay nez v CR a to i dle pomérnych hodnot. Zarovei nastinila, Ze zajem o
cosplay je udrzovan ve véts$i mife mezi cosplayery navzajem, ale ne vyloZené vy-

raznéji oproti zdjemctim o predlohy.

18.2 Dalsi zajimavé zavéry

Nejaktivnéjsi skupinou na facebooku stranky jsou po kampani zeny mezi 18 a 24
lety. Ty obsah zajima nejvice, interaguji s nim, zatimco jiné skupiny evidentné jen
»konzumuji‘.

Masivni kampan (v porovnani s dosavadnimi komunikac¢nimi aktivitami na strance)
nepozménila zasadné rozpolozeni fanouski v ramci svéta.

Demografické rozlozeni obecenstva stranky zistalo téméf zachovano, jen cileni na

USA zapfi¢ilo minimalni snizeni rozdilu mezi muzi a Zenami v Kategorii 18-24 let.
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Cosplay je stale subkulturni zalezitosti, ale jiz je obecné prosluly i v druzich uméni,
které jsou soudasti kultury a je velmi pravdépodobné, Ze nejen v Cesku se vyznam
cosplaye bude rozrustat.

Navrhované ¢astky za zaujeti jsou nesmyslné a nelze se jimi orientovat. I kdyz
v USA vse vychazelo pii navrzich dréz, ve vysledku stacilo nastavit vyssi strop, ale

cena zustala nizka. Strach z horniho limitu kampan zneefektivnil.
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ZAVER
Snazil jsem se, aby prace méla smysl. Aby neobsahovala jen teoretické repliky slavnych
d¢l, ale aby se zaméfila na sviyj vlastni cil. Mozna jsem kvili tomu ustoupil akademické

formalnosti, ale s ¢istym svédomim mohu prohlasit, ze praci jsem délal hlavné pro sebe a

¢inila mi radost.

Doposud jsem se nesetkal s tak ucelenym ptrehledem nové probuzené subkultury a stéle si
myslim, ze prace spiSe nez objasiiuje, vice navnazuje k dalSimu zkoumani a pronikdni
hloubé¢;ji. Naptiklad je zde stale velky prostor pro piedpovédi a analyzu blizké budoucnosti,
ve které se muze cosplay otevfit Siroké vefejnosti a presunout od subkultury k hlavnimu

proudu.

Z prace vypliva mnoho zaveérd, ale snad nejzasadnéj$im a nejucelnéj$im je potvrzeni faktu
0 celkové rostoucim zajmu 0 tuto subkulturu a tedy potencial k profitu. V USA, které je
svym pfistupem, kulturou a moci filmovych giganti Mekkou cosplaye, je penetrace zna-
losti a zajmu vy$§i nez v Cesku a obecenstvo je zde stari. Podobny vyvoj lze tedy oéeka-
vat 1 u nas. Jihovychodni Asie je v tomto pohledu pravdépodobné jesté silnéjsi, ale lze
predpokladat rostouci vyvoj a trendy smérem od zapadu kvili silnéj$imu medialnimu do-
padu u nas a piedeslého uspéchu kasovnich filmovych trhaka s komiksovou a fantasy pied-

lohou.

V dobé psani této prace pravé vstupoval do Ceské televize koprodukéni dokumentarni cyk-
lus mapujici soucasné méstské subkultury, mezi kterymi byl 1 Cosplay (inspirovan knihou
Kmeny). I jejich prace méla komeréni podtext. Je podpoiena firmami Budéjovicky Budvar
a Jagermeister. V porovnani s timto dokumentem jsem se ubral trosku jinou cestou, jak

cosplay popsat. S vétsim vhledem a vice analytickou razi.

Budu velmi rad, kdyz ma prace inspiruje a oslovi i samotné cosplayery, ktefi tak mozna
pochopi jesté vice sami sebe nebo potencidl na trhu a neptijde jen o popularné-nau¢nou
epizodku, ktera tika: ,,Je to sice cool, ale musite k tomu byt trosku magor.” Kazdy se za
néco schovava a na néco si hraje, cosplay toto umoziiuje ve spolecnosti oteviené,
s gracii a kusem uméni. Veskeré pokrytectvi, které nim usnadiuje Zivot, ale zaroven
Skodi okoli, cosplay tluce replikou palcatu po hlavé, vysmiva se mu z pod masky nej-
vétsiho svétového antihrdiny a vystavuje mu polonahé télo state¢né sebevédomé Zeny,

na niZ pokrytec nikdy nedosahne.
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PRILOHA P I: ANKETA MEZI NADSENCI ANIME

Jsem sice hlavné komiksak, ale zacina mé trochu brat i anime. Kdyz to
srovnate (nebo ani nemusite), pro¢ vubec ¢tete/sledujete mangu/anime.
Jaka jsou hlavni pozitiva? Diky

[] | Uskutecnuiji tak svij unik z reality do +27
fantazie

Jsem uchylak a deviant :-D +17

[] | Jsem antisocial, hikkikomori, co je to +13

reainy svét 2 Animu/mango je pro mé
vSim

Jsem spiSe vychodné orientovan, bavi | 11
mé ta kultura.

Zajimam se o uméleckou stranku +7
mangy/anime

Ja nevim, potiebuju divod? Je to +6
legrace, to je asi vse.

=

[

E

Hiavni hrdinové jsou pro mé vzory +5
[F] | SEM OKAKU e

+

To se mi libi - Pridat komentar - Sdilet
i) Zobrazit dalSi komentare (25)

len 3/4 jednej (22
pred 3 h - To se mi libi

- Jakub Raab Tak do jednoho pytle bych to nehazel. Pro obé média plati jina

% Haany Hanka Holtanova Ja naopak &itam vsetky komiksy, a to som.zatial preéitala

pravidia i co se postaveni paneld, vpravy a narativy tyce. Oboje je ale sekvenéni
umeni.
pred 30 - UZse mito nelibi -5 1

_ﬂ Adam Furik J4 bych bral mango jako podZanr (podstyl jestli takowvy viraz existuje)

oo il




PRILOHA P II: ANKETA MEZI NADSENCI KOMIKSU

Proé vubec étete comics? Myslim, Ze je fajn si obéas pfipomenout, proé
vubec comics existuje a proé je tak super!

1 | mam rad piibéhy. 'ﬂﬂ +51
+22

[ | Zajimam se o uméleckou stranku
comicsu.

[ | Mij motiv souvisi s masturbacia +12
nechtél bych jej zverejiovat

(] | Ani pofddné nevim, moind od kazdého | +11
trochu

] | Comics mi zprostiedkovdva +9
neuskutecnitelne fantazie.

[[] | Je to pro mé unik ze spolecnosti, ktera | +8
mé nechape.

[ | Comicsovi hrdinové ztélesnuji +7
vlastnosti, které obdivuji.

[ | Mam rada pribeh, situdciu a atmosféru |z +5
sprostredkovand obrazom s minimom - -

textu.
] | Je to barevné a v tipné +3
(] | Svaly, slipy, iplé leginy a nejasna +2

sexualita superhrdinu.

(] | Jsem Curak. +1

+ Pridat moZnost...

i To se milibi - Pfidat komentaF - Sdilet
To se libi 2 uZivatelim.

Zobrazit dalsi komentafe (20)

Roman Burzum Bury To je jednoduché.rad £itam a je jedno £i knihu alebo
komiks.. ked je skvely pribeh tak je to jedno €i to napisal Dan Brown J.R.R.Tolkien
alebo od Frank Miller.._pri komikse sl naviac edte okrem pribehu aj skvelé kresby

6 leden v 16:51 - To se mi libi - ¢ 2
H Michaela Drnovcova ja neumim gist, tak®e koukat na obrazky je jedina kultira co



PRILOHA P III: DOTAZNIK Z PRUZKUMNE SOCIOEKONOMICKE
SONDY

7.4.2015 Cosplay dotaznik - Kolik za co?

Cosplay dotaznik - Kolik za co?

Ahoj mili lidé, prosim pfispéjte 4-5 minutami do 5 otazek svymi odpovédmi. Dotaznik bude
pouzit pro diplomovou praci na téma cosplaye. D&kuji.

* Required

1. Kolik ti je? *
Mark only one oval.

13 a méneé
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35 a vice

2. Kdo jsi? *
Mark only one oval.

Muz

Zena

https://docs.google.com/forms/d/19B3f_SyP4wW55ljPXBGui4nH5Hh_p_FRrgMwP_ezAAc/printform 12
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3. Kolik délas rocné cosplayu?
Mark only one oval.

1-2
3-5
6-10
10-15

16 a vice

4. Kolik utratis$ za jeden cosplay? *
Mark only one oval.

0-999 K¢

1 000-1 999 K¢&
2 000-3 999 K&
4 000- 7 999 K¢&
8 000 K¢ a vice

5. Jak nejvic utracis? *
Mark only one oval.

Za jednotlivé hotové ¢asti (paruky, zbrang, boty atd.)
Za suroviny (latky, dfevo, make-up atd.)

Za kompletni kostym

Za sluzby (3vadlena, kadeinik atd.)

Powered by
E Google Forms
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PRILOHA P 1V: NEJUSPESNEJSI FACEBOOKOVY PRISPEVEK
Z KAMPANE

@v Cosplay Team33

WE MADE IT! We entered the new week with grace
and success and you? Zivateli Teresa Yagami
Chan. Paul de Quiz a Tisara Fajfrova

@ Oznacitfotku = 9 Pridat umisténi

KomentaF - Sdilet 5. v

7 To se libi uZivatelim Barbora Nejvic relevantni~
Barbossa Koubkova, Roman Pivec, Kamil Mds
Bernasek a dalSim (741).

&> Sdileno: 3x

Kevin-James Winters To bad | wasn't there for
this pic, | was Harvey Two face last year for
Halloween.




