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Medienkultur

Einfihrung und Methode

Ob zum Karneval, fir Geburtstagsfeste, bei Mottopartys oder zu
Halloween: Das Kostlimieren ist ein beliebter Brauch, der auch in
Deutschland zu verschieden Anldssen auflebt. Doch auch abseits
dieser Festlichkeiten gibt es Personen, die sich in ihrer Freizeit gern
kostimieren. FEine dieser Gruppierungen ist die Cosplayszene, deren
Anhinger meist Jugendliche und junge Erwachsene sind, welche sich
fir japanische Populdrkultur begeistern. Cosplay bezeichnet das Ver-
kleiden und Posieren als eine fiktive Figur aus Comics, Literatur,
Zeichentrick, Realfilmen sowie Videospielen. Der Begriff setzt sich
aus den englischen Wortern costume und play zusammen, bezeichnet
also wortlich Gibersetzt ein Kostiimspiel.

Die nachfolgende Beschreibung der Cosplayszene beruht auf Be-
obachtungen, welche auf Conventions und kleineren Treffen ge-
macht wurden sowie auf Erkenntnissen aus Interviews mit Szenegin-
gern. Fur ein universitires Gruppenprojekt haben wir Interviews mit
Cosplayern aus Bremen gefithrt, um sie iiber ihre Selbstwahrneh-
mung zu befragen. AnschlieBend wurden die Erkenntnisse mittels der
qualitativ-deduktiven Interviewanalyse nach Mayring analysiert.

Wihrend der Dreharbeiten zu unserem Dokumentarfilm tber die
deutsche Cosplayszene In Character — Helden erwachen zum Leben (2013)
wurden mehr als 30 Interviews mit Szenegingern auf vier unter-
schiedlich groBen Events in Deutschland gefiihrt. Ziel war eine expo-
sitorisch beobachtende Dokumentation, um einen authentischen
Einblick in die Szene zu gewinnen, da das Geschehen von uns als
Filmemacherinnen nicht kommentiert wurde. Thematisch lagen dabei
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das Selbstverstindnis sowie die Identitit der Szeneginger im Alltag,
online und auf Events im Fokus.

Im Folgenden mochten wir einen erklirenden, deskriptiven Ein-
blick in die deutsche Cosplayszene geben. Zusitzlich wird auch die
Mediennutzung, -aneignung und -produktion der Szeneginger be-
trachtet. Dafiir wird zunichst der Kreislauf der Medienkultur erklirt,
welcher im Fazit anhand von Cosplay dargestellt wird. Zudem erfolgt
eine Erklirung des Begriffs »Szeneq, welcher das Verstindnis fur die
Vergemeinschaftung von jungen Menschen erleichtern soll.

Kreislauf der Medienkultur

Da unser Alltag immer mehr durch Medien geprigt wird und damit
auch in kulturellen Bereichen eine immer wichtigere Bedeutung ein-
nimmt, spricht man von der »Mediatisierung des Alltags« (Medienkn/-
tur kritisch erforschen 231). Unsere heutige Gesellschaft lisst sich als
Medienkultur identifizieren, weil damit solche Kulturen zu bezeich-
nen sind, »in denen »die Medien< Erfolg haben, sich als diejenigen zu
konstruieren, die die primiren Bedeutungsressourcen zur Verfiigung
stellen« (Medienkultnr kritisch erforschen 231). Medien dienen folglich als
Orientierung fiir unsere moderne Kultur.

Die Prozesse innerhalb der Medienkultur werden in Form eines
Kreislaufs nach Hepp beschrieben. Zunichst muss ein gedankliches
bzw. greifbares Produkt hergestellt werden, beispielsweise ein Film.
Dessen Inhalt unterliegt einer (politischen) Regulation, in diesem
Beispiel durch die Freiwillige Selbstkontrolle der Filmwirtschaft, kurz
FSK. Sobald der Film angekiindigt wird, iberlegt sich der mogliche
Rezipient, ob er den Film sehen mdéchte, indem er dem Produkt
Bedeutungen zuschreibt, die auf dem persénlichen kulturellen Kon-
text beruhen. Diese Phase wird Rezeption genannt. Sobald der Film
geschaut wird, erfolgt die Medienaneignung, wobei das Gesehene
unbewusst in den eigenen kulturellen Kontext eingeordnet wird.
Bereits wihrenddessen oder aber im Anschluss reflektiert der Rezipi-
ent das Gesehene, identifiziert sich mit Inhalten bzw. lehnt diese ab.
Auf diese Weise wird ein Zuschauer beeinflussbar.
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Junge Rezipienten

Populirkultur ist eng mit der Medienkultur verbunden, da das, was
auf grofes Interesse stoBt, in den Medien thematisiert wird (Populire
Medienkulturen 341). Zeitschriften wie die Bravo oder der Fernsehsen-
der VIVA haben sich auf die Zielgruppe der zwolf- bis 19-jahrigen
spezialisiert. Deren Inhalte dienen vielen Jugendlichen zur Orientie-
rung bzw. beeinflussen diese, wodurch beim Rezipienten Wunsch-
vorstellungen und Ideale generiert werden, denen sie unter Umstin-
den nacheifern méchten (Hitzler et al 12; Krotz 41).

Trotz Schule, Ausbildung oder Studium haben junge Menschen
im Vergleich zur Nachkriegszeit beispielsweise durch die Einfihrung
der Finftagewoche im Jahr 1957 mehr Freizeit und Geld zur Verfi-
gung (Farin). Dadurch kénnen sie an vielfiltigen Freizeitangeboten
teilnehmen oder Produkte ihrer Wahl erwerben. Der Trend zur hohe-
ren Kautkraft von Kindern und Jugendlichen bleibt weitgehend er-
halten. Wihrend Kinder im Alter von sechs bis 13 Jahren im Jahr
2010 noch im Schnitt 23,04 Euro monatliches Taschengeld erhielten,
waren es drei Jahre spiter rund 27,56 Euro im Monat (Greiner). Vom
Taschengeld werden unter anderem SiBigkeiten, aber auch Zeit-
schriften oder Comics erworben. Diese Form der Medienrezeption
finanzieren die Kinder sich folglich selbst und entscheiden mit dem
Kauf, von welchen Medien sie beeinflusst werden kénnen.

Laut der JIM-Studie 2013 nutzen tiglich 73 Prozent der 1.000 be-
fragten Jugendlichen im Alter von zwolf bis 19 Jahren das Internet,
62 Prozent sehen tiglich fern (mpfs). Es handelt sich folglich um eine
relevante Zielgruppe fiir Hindler, Werber und Medien in unter-
schiedlichsten Formen. Dies zeigt aber auch, dass Mediennutzung
ganz selbstverstindlich zum Alltag von jungen Menschen gehdrt —
ganz gleich, ob es sich dabei um allgemeine Informationsbeschaffung
oder persénliche Interessen handelt.

Szene

Das Interesse fir bestimmte Themen kann zu populirkulturellen
Vergemeinschaftungen fithren, wie beispielsweise Fanszenen. Grund-
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lage der Gruppierungen ist gemeinsames Interesse zum Beispiel an
einem bestimmten Musikgenre, wobei es keine vorgeschriebenen
Regeln gibt. Dieser Gemeinschaft kénnen beliebig viele Mitglieder
angehbren und zu jeder Zeit wieder aussteigen, da es sich um ein
lockeres Netzwerk handelt (Hitzler et al 15). Anders als bei Vereinen
gibt es bei den angesprochenen Vergemeinschaftungen keine Bei-
trittserklarung, weshalb es fiir Mitglieder der Szene schwer zu beurtei-
len ist, ob sie richtig zugehdrig sind oder lediglich Aulenstehende mit
den gleichen Interessen sind. Um als Mitglied einer solchen Gemein-
schaft anerkannt zu werden, ist der Austausch mit anderen Szenegin-
gern von hoher Bedeutung. Mittels Kommunikation sowohl online
als auch offline wird eine Szene erst real und kann von der Offent-
lichkeit wahrgenommen werden (Hitzler et al 18). Kommunikation
ist das wichtigste Werkzeug zum Erhalt der Szene, weil sich somit
szenetypische Handlungsweisen und Ideen verbreiten sowie etablie-
ren kénnen. Heutzutage wird dafiir vor allem das Internet verwendet,
da es beispielsweise Szenetreffs in Form von Foren oder Portalen
gibt. Mediennutzung ist folglich ein signifikantes Merkmal von Ver-
gemeinschaftungen. Da Szenen oftmals Themen der Populirkultur
im Fokus haben, handelt es sich bei Szenen um Medienkulturen.

Es sind jedoch vor allem Events oder Gruppentreffen fir die
Manifestation der Szene wichtig, wobei das Gemeinschaftsgefiihl
gestirkt wird (Hitzler et al 22). Damit geht auch die wachsende
Kommerzialisierung von Szenen einher. So werden beispielsweise
Fachzeitschriften verdffentlicht oder Events von Sponsoren finan-
ziert, wodurch noch grofleres Interesse geweckt wird. Innerhalb der
Szenen gibt es Mitglieder, die lange zugehérig sind und tber groBe
»Credibility«, also ein hohes Maf3 an Glaubwiirdigkeit, verfigen, so-
dass diese als »Eliten« zu bezeichnen wiren (Hitzler et al 22). Die
Eliten sind oftmals fir die Organisation von Events verantwortlich
oder griinden Vereine, um die Szene fester zu etablieren.
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Die deutsche Cosplayszene

Bereits Fotografien von Beginn des 20. Jahrhunderts zeigen Frauen,
welche sich als minnliche Figuren aus den Karl-May-Erzdhlungen
kostiimierten. Folglich handelt es sich beim Verkleiden als fiktive
Charaktere innerhalb einer bestimmten Medienkultur um kein neues
Phinomen. Als Cosplay lie3 sich dies jedoch aufgrund fehlender
gemeinschaftlicher Organisationsstrukturen noch nicht bezeichnen.
Der Grundstein fiir moderne Verkleidungsszenen wurde im Jahr
1939 in New York City gelegt. Dort wurde die erste Science-Fiction-
Convention, die sogenannte Worldeon, veranstaltet, zu der sich Besu-
cher kostiimierten (Leng 90).

In den 1960er und 1970er Jahren wurden in den USA vermehrt
Figuren aus dem S7ar Trek-Serienuniversum als Kostimvorlage ver-
wendet, wobei die Anhidnger dieses Fandoms als »Trekkies« bezeich-
net werden. Damals wurde allerding nicht der Terminus »Cosplay«
verwendet, da er erst 1984 vom japanischen Animeregisseur
Takahashi Nobuyuki entwickelt wurde (Leng 90). Beim Anblick von
kostimierten Besuchern der Worldeon in Los Angeles kam ihm die
Idee des Wortes »Cosplay« in den Sinn. Dieses Phinomen wurde
anschlieBend von japanischen Fans adaptiert und an die dortige Pop-
kultur angepasst (Hitzler et al 45). So wurde Cosplay ein zunehmend
japanisch konnotiertes Hobby, welches tber die steigende Popularitit
von Manga (japanischer Comic) und Anime (japanischer Zeichen-
trick) auch in der restlichen Welt seine Anhinger fand. Aufgrund
dessen sind viele Charaktervorlagen fiir Kostiime ostasiatischen Ut-
sprungs.

In Deutschland haben Karnevalsfeiern mit Verkleidungen eine
lange Tradition und Geschichte, doch populir wurde das Kostiimie-
ren abseits von Rosenmontag erst in den 1980er und 1990er Jahren
im Science-Fiction-Fandom. Laut Autor und S#ar Trek-Experte Mike
Hillenbrand gab es zum Hoéhepunkt des Hypes in Deutschland etwa
100 Trekdinner, privat organisierte Treffen von Fans fiir Fans (San-
der). Seit 1992 findet hierzulande die Federation Convention statt, welche
sich urspriinglich auf das Phinomen Szar Trek konzentrierte. Mittler-
weile ist die FedCon das groBite Event fir Fans von Science Fiction,
Fantasy und Mystery in Europa. Allerdings nehmen sich Personen
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anderer Fanszenen auBlerhalb des Anime-und Mangafandoms nicht
als Cosplayer wahr, da sie unterschiedliche Themen im Fokus haben.

Cosplay verdankt seine Popularitit in Deutschland vor allem dem
kommerziellen Erfolg von Animeserien im Nachmittagsprogramm
der Privatsender Ende der 1990er Jahre. Sailor Moon, Dragon Ball oder
auch Pokémon gelten fiir viele Szeneginger als Serien, welche ihr Inte-
resse fir Anime und Manga befeuerten. Aufgrund dessen handelt es
sich bei Cosplay um eine Subszene der Anime- und Mangaszene,
welche jedoch eigene typische Merkmale aufweist (Hitzler et al 45).

Wihrend der Begriff »Cosplay« Ende des 20. Jahrhunderts nur
wenigen geldufig war, was sich an der Zahl der aktiven Cosplayer
bemerkbar machte, inderte sich dies mit dem Anbrechen des neuen
Jahrtausends durch die zunehmende Zuginglichkeit zum Internet in
Privathaushalten (Hitzler et al 46). Online fanden Fans erstmals die
Maoglichkeit, sich Giber regionale Grenzen hinweg auszutauschen und
ihr Hobby auf Portalen wie Animexx oder deviantART zu prisentie-
ren. Doch auch die Printmedien erkannten den stetig wachsenden
Markt von Manga und Anime, wodurch Zeitschriften wie die Anima-
niA oder Koneko ins Leben gerufen wurden.

Manga werden in Deutschland derzeit von finf Verlagen verof-
fentlicht und erfreuen sich seit dem Hype zur Jahrtausendwende
stetig wachsender Beliebtheit. Seit 2007 strahlt der Pay-TV Sender
Apnimax Animes und japanische Realfilme aus. Dies zeigt nicht nur,
dass die Zielgruppe ihre eigene Lobby bekommen hat, sondern auch,
dass die Anime- und Mangaszene mit ihren Subszenen als lukrative
Einnahmequelle wahrgenommen wird.

Conventions, Events und Fantreffen

Neben der medialen Offentlichkeit dieses Hobbys gibt es auch die
Auslebung auf Conventions und kleineren Treffen. In Deutschland
werden zahlreiche regionale und tiberregionale, meist jahrlich statt-
findende, Events veranstaltet, welche der Szene als Treffpunkte die-
nen. Im Jahr 1998 fand das Neo Moon Project statt — Deutschlands
erste Convention, welche sich ausschlieflich dem Thema Anime und
Manga, insbesondere Sailor Moon, widmete (Hitzler et al 45). Mit der
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Zeit und der wachsenden Popularitit kamen zahlreiche regionale
Veranstaltungen und privat organisierte Fantreffen hinzu. Die Con-
nichi in Kassel und die AnimagiC in Bonn zihlen zu Deutschlands
groBten Conventions. Dort gibt es unter anderem ein Bihnenpro-
gramm mit Cosplayshowgruppen, Konzerten oder Ehrengisten wie
Zeichnern. Des Weiteren finden sich auf den meist zwei- bis dreitigi-
gen Events Hindlerriume mit importiertem Merchandising, Manga,
CDs und Kostimzubehdr, Animekinos, Videospielstationen sowie
Workshops zu verschiedenen Themen, wie zum Beispiel Periicken-
styling.

Mittlerweile ist Cosplay aber auch auf den Buchmessen in Leipzig
und Frankfurt ein grof3es Thema, da die Mangaverlage im Laufe der
Zeit immer mehr Programmpunkte, wie zum Beispiel Autogramm-
stunden mit Autoren, fir diese Zielgruppe organisieren. Dort treffen
die Szeneginger auf eine groBe, zum Teil auch mediale, Offentlich-
keit und sind beliebte Fotomotive fiir Besucher. Aufgrund der Popu-
laritit dieser Grofevents unter Mangafans und Cosplayern wurde
2014 erstmals die Manga Comic Convention im Rahmen der Leipziger
Buchmesse veranstaltet, welche an drei Tagen insgesamt 31.000 Be-
sucher aufweisen konnte (Leipziger Buchmesse). Doch auch die Messe
fir Unterhaltungselektronik und Videospiele gamescom in Kéln lockt
jahrlich immer mehr Cosplayer an. Einige Spielentwickler engagieren
extra Cosplayer fir Werbezwecke, um Charaktere aus ihren Werken
zu verkdrpern. Dies zeigt zum einen die wachsende gesellschaftliche
Akzeptanz, aber auch das stetige Wachstum der Szene.

Cosplay online

Um sich selbst als Mitglied der Cosplayszene zu identifizieren, ist die
Mitgliedschaft in einem Online-Portal von Bedeutung, da die Szene
neben Events vor allem im World Wide Web existiert (Hitzler et al
46). Die groBte Plattform fur Anime-, Manga- und Japanfans in
Deutschland ist Animexx.

Seit der Grindung im Jahr 2000 zihlt die Community, welche als
Verein zur Férderung japanischer Popkultur titig ist, mittlerweile
101.900 User (Mitglieder-Statistif). Die Zugehorigkeit zu Animesxx ist
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folglich ein wesentliches Zeichen der Szeneidentitit. Zwar haben
Szeneginger die Moglichkeit, sich auf regionalen Treffen auszutau-
schen, jedoch wohnen die Besucher oft in anderen Orten, sodass das
Internet als wichtiges Kommunikationsnetzwerk dient.

Nach der kostenlosen Registrierung ist es unter anderem mdglich,
sich ein Profil anzulegen, Kostiime oder Zeichnungen in Bildergale-
rien zu ver6ffentlichen und diese von anderen Nutzern kommentie-
ren zu lassen. In unterschiedlichen Foren kénnen User tiber gemein-
same Interessen diskutieren, Events anktndigen und Neuigkeiten
verOffentlichen. Kleinere Events oder Fantreffen, welche meist privat
organisiert sind, werden hédufig auf Animexx angekiindigt, sodass es
fir Szeneginger, die nicht dort angemeldet sind, schwierig ist, tber
das Szenegeschehen informiert zu sein. Dennoch sind selbstverstind-
lich nicht alle Szeneginger dort registriert.

Fir Cosplayer bieten die Internetplattformen einen weiteren sig-
nifikanten Faktor, nimlich den der Prisentation ihrer Kostiime. Ak-
tuell gibt es bei Animexx tber 136.000 Kostimprofile (Statistiken im
Cosplay- und J-Fashion Bereich). Hier haben Nutzer neben der Foto-
Upload-Funktion auch die Moglichkeit, Informationen zur Entste-
hung des Kostiims beizusteuern, Referenzbilder hinzuzufiigen, um
die Ahnlichkeit zum Original zu veranschaulichen und sich von ande-
ren Nutzern bewerten zu lassen. Uber die Kommentarfunktion
schreiben sie sich gegenseitig Lob oder (konstruktive) Kritik zu den
Kostimen, was fiir viele Cosplayer ein wichtiger Teil der »Szene-
Credibility« ausmacht. Je mehr (positive) Kommentare oder Bewer-
tungen, desto mehr Prestige besitzt ein Cosplayer vermutlich in der
Szene. AuBerdem wird dadurch der Kontakt zu vielen anderen Sze-
negingern bewiesen bzw. hergestellt, sodass es auch innerhalb der
Szene zu einem hoheren Bekanntheitsgrad fithrt (Hitzler et al 51).

Neben Animexx wird auch die internationale Community deviant-
ART benutzt, welche sich selbst als grofites Kinstlerportal weltweit
bezeichnet. Dort sind neben Zeichnern, Fotografen oder Bastlern
auch Cosplayer anzutreffen, welche anspruchsvolle Kostime mit
meist professionellen Fotografien hochladen und Kontakte zu Sze-
negingern aus anderen Lindern pflegen. Das grofBite internationale
Portal speziell fiir Cosplayer ist allerdings Cosplay.com.



DIE DEUTSCHE COSPLAYSZENE 353

Insgesamt gewinnen Soziale Netzwerke in der Szene immer mehr
an Popularitit. So gibt es Szeneginger, welche eine Facebook-Fanseite
einrichten, um ihre Werke zu prisentieren und Fankontakt zu pflegen
oder bei Twitter aktiv sind (so wie die US-amerikanische/osteuro-
piische Cosplayerin PikminLink besitzt beispielsweise auch das deut-
sche Cosplayduo PuniiiPuniii einen Yo#Tube-Kanal) Sie werden durch
die Verwendung verschiedener Plattformen zu Prominenten inner-
halb der Szene.

Prasentationsformen

Events dienen Szenegingern unter anderem auch der Prisentation
des eigenen Kostlims, da Cosplay vor allem in der Szene6ffentlichkeit
ausgetibt wird. Wihrend das Ndhen und Basteln daheim erfolgt, wird
die fertige Verkleidung bei einem Event prisentiert. Da die Erstel-
lung eines Kostiims mit viel Zeit, Geld und Mihe verbunden ist,
erfilllt es die Szeneginger mit Stolz, ihr Werk 6ffentlich zu tragen.
Gegenseitige Komplimente oder Fotoanfragen gehéren dabei zum
Szenealltag, da dies als Wertschitzung fiir den Arbeitsaufwand gilt.
Neben dem privaten Fotografieren gibt es auch szeneinterne (Hob-
by-)Fotografen, welche Shootings auf Conventions anbieten. Meist
finden sich auch fremde Szeneginger zusammen, welche Charaktere
aus dem gleichen Serienuniversum verkérpern, um sich gemeinsam
abzulichten.

Obwohl Cosplay das Wort play, also Spielen, beinhaltet, handelt es
sich nicht um Rollenspiel. Die Persénlichkeit der Charaktervorlage
wird meist nur auf Fotos wiedergegeben oder fiir Videoaufnahmen
imitiert. Dabei wird versucht, durch Mimik, Gestik und Setting der
Originalfigur so dhnlich wie méglich zu sehen.

Fotografien haben neben dem 4sthetischen Aspekt auch eine Do-
kumentationsfunktion. Viele Cosplayer pflegen beispielsweise online
eine Kostiimdatenbank bei Animexx, wobei hiufig auch die Kostiim-
herstellung in Etappen fotografisch festgehalten wird.

Eine weitere Form der Prisentation stellen die auf Conventions
beliebten Cosplaywettbewerbe dar. Diese gibt es sowohl in der Ein-
zel- als auch Gruppendisziplin. Es gilt, innerhalb eines festgelegten
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Zeitfensters eine Performance vorzufiihren — sei es durch Tanz,
Gesang oder Schauspiel. Neben der Prisentation des Cosplayers
werden auch die Qualitit und die Ahnlichkeit zur Originalfigur durch
eine Jury bewertet.

Konkurrenz férdert bei diesem Hobby den Qualititsanspruch an
das eigene Kostiim, da Charaktere mit einer hohen Popularitit wie
zum Beispiel Naruto von vielen Cosplayern dargestellt werden. Sze-
neginger sind folglich stets darum bemtht, méglichst originalgetreu
auszusehen. Allerdings herrscht trotz dieser Intention ein grof3es
Zusammengehorigkeitsgefihl in der Szene, sodass Konkurrenzden-
ken meist nur bei Wettbewerben vorkommt. In den von uns gefiihr-
ten Interviews wurde stets betont, dass der Spall am Hobby im Fokus
liegt. Das bedeutet jedoch nicht, dass es unter Cosplayern keinen
Neid oder Missgunst gibt. »Klar gibt es hier auch Zankereien. Es ist
hier wie bei anderen Cliquen auch, nur, dass wir kostlimiert sind,
erklirte eine Szenegingerin im Interview (In Character — Helden erwa-
chen zum Leben).

Neben den Wettbewerben gibt es auch Showgruppen wie zum
Beispiel Tsuki no Senshi, Deutschlands bekanntestes und auch iltestes
Ensemble, welche auf der Convention Neo Moon Project 1998 ihren
ersten Auftritt hatten (Neo Moon). Dabei handelt es sich um Hob-
bytinzer, -singer und -schauspieler, welche ihre privat einstudierten
Stiicke auf verschiedenen Events prisentieren. Die Auftritte ebensol-
cher Showgruppen sind ebenso wie Cosplaywettbewerbe starke Pub-
likumsmagneten und erfreuen sich innerhalb der Szene groBer
Beliebtheit.

Bei privat organisierten Kleingruppentreffen wie der Maycho in
Bremen hingegen fanden sich etwa alle zwei Monate Cosplayer sowie
Anime- und Mangafans aus dem Umland zusammen, um sich mit
Gleichgesinnten auszutauschen oder auch gemeinsam Fotoshootings
durchzufithren. Ansonsten findet die Ausiibung von Cosplay im
privaten Rahmen wenig Raum. Unter befreundeten Szenegingern ist
es jedoch keine Seltenheit, sich zum gemeinsamen Fotoshooting zu
verabreden. Selbstverstindlich beschiftigen sich Cosplayer in ihrer
Freizeit mit ihrem Hobby, jedoch treten sie verkleidet nur zu Events
auf.
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Charakteristika der Cosplayszene

Innerhalb der Szene werden Spitznamen bzw. Nicknames verwendet.
Meist haben diese einen japanischen Klang, angelehnt an Namen aus
Manga und Anime. Diese werden nicht nur online verwendet, son-
dern dienen auch als Rufname auf Veranstaltungen. Nichtsdestotrotz
betrachten die Szeneginger die im Cosplay verkdrperten Charaktere
selbst nicht als zweite Identitidten, sondern lediglich als Teil ihres
Hobbies Cosplay, welches aber wiederum einen Teil ihrer Identitdt
ausmacht. Durch die intensive Beschiftigung mit den Erzdhlungen
und dem Zeitaufwand, der mit der Kostimerstellung einhergeht, hat
Cosplay vermutlich einen nicht zu unterschitzenden Einfluss auf das
Leben der Szeneginger. Andere Cosplayer verwenden die Nicknames
hingegen, weil ihnen das Wahren ihrer Anonymitit sehr wichtig ist,
da das Hobby von Auflenstehenden teilweise als regressive, verriickte
Titigkeit wahrgenommen wird.

Anhand der Interviews ldsst sich sagen, dass viele Befragte Erfah-
rungen mit Vorurteilen gemacht haben. Nicht nur mit Anfeindungen
von Passanten haben sie zu kimpfen, sondern unter anderem auch
mit Unverstindnis im unmittelbaren Familien- oder Bekanntenkreis.
Andererseits berichteten Cosplayer auch von positiven Erfahrungen
mit Fremden, welche sich héflich dariiber erkundigten, warum die
Person kostimiert sei. So ist es auch nicht uniiblich, dass sie von
AuBenstehenden um ein Erinnerungsfoto gebeten werden. Durch die
offentliche Ausiibung dieses Hobbys haben einige Interviewteilneh-
mer erwihnt, dass ihr Selbstbewusstsein gestirkt wurde oder ihre
Schiichternheit sogar abgebaut werden konnte. Der Kontakt, sowohl
zu Gleichgesinnten innerhalb der Szene als auch zu Fremden, kann
also auch ein positiver Gewinn fiir das private Leben auBlerhalb der
Szeneo6ffentlichkeit bedeuten.

»Hin anderes Gesicht zeigen und auch mal tber seinen eigenen
Schatten springen missen«, nannte ein Cosplayer als Griinde, wes-
halb er dieses Hobby gern austibt (In Character — Helden erwachen zum
Leben). Einige Szeneginger sind kostiimiert offener und trauen sich
beispielsweise einer fremden Person ein Kompliment zu machen,
obwohl sie eigentlich sehr schiichtern sind. »Du gehst einfach offen
auf die Menschen zu, weil du einfach einer von ihnen bist« (In Charac-
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ter — Helden erwachen zum 1eben). In vielen Interviews, welche fir den
Dokumentatfilm I Character — Helden erwachen zum 1eben gefihrt
wurden, erwihnten die Szeneginger, dass sie zunichst unkostimiert
zu Veranstaltungen erschienen seien. Grinde hierfiir waren meist
Schiichternheit oder Unkenntnis tber Cosplay. Beim Anblick der
kostiimierten Besucher wurde jedoch der Wunsch geweckt, es eben-
falls auszuprobieren.

Im Durchschnitt sind Cosplayer zwischen 16 und 25 Jahren alt.
Hier kénnte ein Bezug zu den Animeserien, welche vermehrt Ende
der 1990er Jahre in Deutschland ausgestrahlt wurden, bezeichnend
sein, da es sich vermutlich um die Zielgruppe dieser Zeit handelt. Der
Statistik von Animexx ist zu entnehmen, dass lediglich ein Viertel aller
Nutzer minnlich ist, was sich mit Beobachtungen zu den Besuchern
auf Conventions deckt (Mitglieder-Statistik). Dies kénnte zum einen
daran liegen, dass Nihen und die Auseinandersetzung mit dem duf3e-
ren Erscheinungsbild von der Gesellschaft als weitestgehend weiblich
konnotierte Titigkeiten wahrgenommen werden, weshalb sich ver-
mutlich nur wenige junge Minner trauen, dieses Hobby o6ffentlich
auszuliben bzw. ihnen aufgrund ihrer Sozialisation die handwerkli-
chen Fihigkeiten fehlen, die Voraussetzung fiir Cosplay sind.

.Grundsitzlich erstellen Szeneginger nicht nur ein Kostiim, son-
dern nihen teilweise fiir jedes Event ein neues (Hitzler et al 47). Al-
lerdings kann dies dazu fithren, dass es zu Schwierigkeiten bei der
Wiedererkennung von Bekanntschaften fithrt, weshalb viele User in
Internetportalen vorher ankiindigen, welches Cosplay sie tragen wer-
den. Da vor allem in den Sommermonaten beinahe jedes Wochenen-
de Treffen in ganz Deutschland stattfinden, kann es zu Druck bei der
Fertigstellung von Kostimen fithren. Dieser Stress kommt jedoch
beinahe einem Szeneritual gleich und wird online hiufig auf Social-
Media-Kanilen thematisiert. Fur die besucherstirksten Veranstal-
tungen, wie die bereits erwidhnte Connichi oder die Buchmessen, wer-
den die Kostiime mit besonders groBler Sorgfalt angefertigt, da dies
fir Szeneginger nicht nur die populirsten Events des Jahres sind,
sondern die Szenedffentlichkeit besonders grof3 ist. Je hoher die An-
zahl der Besucher, desto hoher scheint auch der Druck, ein méglichst
qualitativ hochwertiges Kostiim zu nihen. Die Konkurrenz befligelt
folglich die Kreativitdt und das Qualititsniveau (Hitzler et al 48).
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Fir Cosplayer gehort ein gewisses Mal3 an Narzissmus dazu, da
Fotografien neben der Kostimerstellung einen groflen Teil der Sze-
neaktivititen ausmachen. Der Anspruch liegt darin, eine fiktive Figur
so originalgetreu wie moglich zu kopieren. Demzufolge missen sich
Szeneginger intensiv mit ithrem duBleren Erscheinungsbild beschifti-
gen, um Gemeinsamkeiten oder Unterschiede zur Charaktervorlage
zu erfassen. Cosplayer, die einen hohen Qualititsanspruch haben,
schminken sich beispielsweise andere Gesichtskonturen, verwenden
kiinstliche Wimpern oder rasieren sich das sichtbare Schlifenhaar,
falls dieses nicht von der Perticke verdeckt werden kann.

Die Auswahl eines nichsten Cosplayprojekts erfolgt nach Sympa-
thie fiir den fiktiven Charakter. Nach Wahl der Figur werden Illustra-
tionen bzw. Videomaterial genauestens studiert, um alle Details des
Kostiims erfassen. AuBlerdem witrd auch die Personlichkeit intensiv
analysiert, um Mimik und Gestik perfekt fiir Fotos oder Videos imi-
tieren zu koénnen. Entsprechend der Vermessung der Kérpermalie
wird ein Schnittmuster angefertigt, sodass die richtige Materialmenge
ermittelt werden kann. AnschlieBend werden die Stoffe zugeschnitten
und zusammengeniht. Neben dem Stoff wird auch Zubehér wie
etwa Kontaktlinsen oder Perticken erworben. Accessoires werden oft
selbst gebastelt, wobei Materialien wie Backofenknete, Pappmaché,
Holz oder Kunststoff zum Einsatz kommen. Fur den Prozess der
Kostimerstellung werden meist mehrere Wochen bendtigt.

Einige Cosplayer entwickeln jedoch auch ganz neue Verklei-
dungen, wie es bei den sogenannten »Gijinka« tiblich ist. Dabei han-
delt es sich um »Vermenschlichung« von nichtmenschlichen Wesen
wie Pokémon (In Character — Helden erwachen zum Leben).

Es ist auch ublich, Charaktere des anderen Geschlechts darzustel-
len, was »Crossplay« genannt wird. Hier ist eine Parallele zum japani-
schen Kabuki-Theater der Edo-Zeit zu etkennen, bei dem es Frauen
verboten war, 6ffentlich Theater zu spielen (H6éhn 203). Demzufolge
haben sich minnliche Schauspieler als Frauen kostiimieren missen,
um diese in Auffihrungen darzustellen. Dabei wurden weibliche
Bewegungen und Stimmen bis zur Perfektion imitiert, sodass es als
eigene Kunstform zu betrachten ist, welche in Japan auch heute noch
in Kabuki-Theatern prisentiert wird. In Deutschland hingegen kos-
timieren sich vor allem weibliche Szeneginger gern als minnliche
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Charaktere, wihrend das Phinomen umgekehrt cher selten vor-
kommt, da es vergleichsweise wenig minnliche Cosplayer gibt. In-
nerhalb der Szene ist Crossplay etabliert und st683t, sofern das Kos-
tim sorgfiltic erstellt wurde, auf Anerkennung. Grund fir die
Akzeptanz ist neben der Offenheit der Szeneginger unter anderem,
dass gender bending, also der physische bzw. psychische Geschlechter-
tausch, in einigen Manga und Animes thematisiert wird (Leng 105).
Die Intention des Crossplays liegt jedoch nicht darin, den Wunsch
nach einem anderen Geschlecht zu dulern oder gar das andere Ge-
schlecht zu parodieren, sondern, wie bei allen Cosplays, seine Wert-
schitzung fiir einen fiktiven Charakter zum Ausdruck zu bringen
(Leng 97). »[...] so wie andere Menschen Popstars anhimmeln, him-
meln wir so unsere Charaktere an. Man cosplayt seine Idole«, gaben
zwei Szenegingerinnen als ihre Intention fir Cosplay an (In Character
— Helden erwachen zum Leben).

Innovation ist ein bezeichnendes Merkmal des Anime- und
Mangafandoms. Neben der hohen Medienrezeption sind viele Szene-
ginger kreativ titig. Malen, Zeichnen, Basteln und das Schreiben von
Fanfiction sind beliebte Hobbys der Zielgruppe. Da die meisten Cos-
player hiufig ebenfalls diesem Fandom angehéren, was an der Cha-
rakterauswahl der Kostiime zu etkennen ist, leben sie ihre Kreativitit
unter anderem durch das Nihen aus.

Spall am Kreativsein wird in der Cosplayszene auch anhand des
»ConHons« bemerkbar, einer Art Poesiealbum mit Zeichnungen.
Zusammengesetzt wird das Wort aus coz, die Kurzform von Conven-
tion, und dem japanischen Wort Aon fiir Buch. Es handelt sich also
um ein Convention-Buch, welches neben Eintrigen von Freunden
und Bekannten auch hidufig Zeichnungen enthilt. Zudem sind die
Bicher oft liebevoll gestaltet, beispielsweise mit Aufklebern der favo-
risierten Serien. Da viele Teilnehmer von Events aus verschiedenen
Orten anreisen und dort neue Menschen kennenlernen, dient das
ConHon auch dem Hinterlassen einer Kontaktmdoglichkeit.

Obwohl die Szene héchst sozial ist, gibt es eine sehr flache Hie-
rarchie. Unterschieden wird, wie in Szenen tblich, zwischen langjih-
rigen Fans, welche mittlerweile als Veranstalter oder Workshopleiter
(Pertickenstyling, Nidhworkshops etc.) agieren und zwischen Fans,
welche eher die Rolle des Rezipienten einnehmen. Personen, die
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Events organisieren, genieBen jedoch keine Privilegien gegentiber
anderen Szenegingern, sondern haben lediglich einen héheren Be-
kanntheitsgrad in der Szene, da sie hiufig auf vielen Events anzutref-
fen sind oder online besonders aktiv sind (Hitzler et al 51). Auch
mediale Aufmerksamkeit bestimmt den Bekanntheitsgrad eines Cos-
players. Rudolf Arnold wird als Deutschlands bekanntester Senior-
Cosplayer, welcher durch aufwindige Flugelkonstruktionen groBes
Interesse auf sich zieht, in zahlreichen Zeitungsartikeln und Fernseh-
beitrigen thematisiert (Rebhan).

Charakteristisch fiir die Cosplaygemeinschaft ist die Offenheit
und Toleranz mit denen sie anderen Menschen begegnen (Hitzler et
al 48). Der Einstieg in die Szene ist somit fir Neulinge sehr leicht, da
die meisten Szeneginger ein freundliches, extrovertiertes Wesen
haben. Dieser friedliche Umgang miteinander macht Conventions
auch fiir viele Minderjihrige attraktiv, weshalb aus Riicksicht auf die
junge Zielgruppe immer ein strenges Alkohol- und Tabakkonsum-
verbot besteht.

Szenelberschneidungen

Von Auflenstehenden wird Cosplay oftmals mit zwei anderen Szenen
verbunden — Lolita und Visual Kei. Dabei handelt es sich um japani-
sche Modestilrichtungen. Visual Kei ist urspringlich ein Subgenre
der japanischen Rockmusik. Dort wurden Bands wie Dir en Grey,
Malice Mizer oder The Gazette durch ihre schrillen, aufwindigen
Kostime zu modischen Vorbildern fiir die japanische Jugend. An-
drogynes Auftreten oder Crossdressing sind unter Visual Kei-
Musikern weit verbreitet.

Durch die zunehmende Bekanntheit der Musik in Deutschland
aufgrund der Verbreitung der mp3-Dateien im Internet fand dieser
Stil auch hier seine Anhinger (Hoéhn 199). Charakteristische Merkma-
le sind beispielsweise bunte Haarfarben mit ausgefallenen Haarschnit-
ten, schwarze Kleidung mit Elementen aus der Punkmode und Ac-
cessoires wie weille oder farbige Kontaktlinsen. Auch das Makeup
spielt eine entscheidende Rolle fiir das richtige Auftreten, wobei der
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Fokus auf der Betonung der Augen liegt. Anhinger der Visual Kei-
Szene bezeichnen sich salopp als »Visus« (Hoéhn 201).

Ganz anders ist hingegen der Lolita-Stil. Dieser bietet etwa 15 bis
20 verschiedene Genres mit zum Teil sehr unterschiedlichen Merk-
malen (Lolita (Modestil)). Asthetische Vorbilder sind zum Beispiel
Kleider aus dem Rokoko, Barock und viktorianischen Zeitalter, aber
beispielsweise auch Musiker. Bereits in den 1970er Jahren gab es in
Japan Boutiquen, die sich auf Lolita-Mode spezialisierten, doch der
Stil wurde erst durch Mana, Ex-Gitarrist der Visual Kei-Band Malice
Mizer, in den spiten 1990er Jahren populir (Gothic Lolita). Ex kleidet
sich stets in eleganten, dunklen Kleidern, was seine Fans inspirierte.
Im Jahr 1999 griindete er mit Moi-méme-Moitié sein eigenes Gothic-
Lolita-Modelabel. Verspielte nostalgisch-anmutende dunkle Kleider
oder Rocke mit Riischen, ausgestellt mit weiten Petticoats, Knie-
strimpfe zusammen mit siilen, zum Teil morbiden Accessoires wie
sargférmigen Handtaschen vervollstindigen diesen Stil aus Niedlich-
keit und dusteren Gothic-Elementen. Vor allem auffilliger Haar-
schmuck oder Kopfbedeckungen gepaart mit Korkenzieherlockenfri-
suren ist bei den Trigerinnen dieser Mode sehr beliebt. Neben dem
Spal3 an der Kostimierung und der Freude an der japanischen Kultur
sind diese beiden Subszenen der Anime- und Mangafanszene jedoch
unabhingig von Cosplay zu betrachten. Sie vertreten unterschiedliche
Stile und beschiftigen sich mit anderen Themen wie beispielsweise
der Musik (Hitzler et al 52). Lolitas und Visus verabreden sich eben-
falls online zu eigenen Events, wihrend sie auf Anime- und Manga-
Conventions meist ihre eigenen Unterevents veranstalten.

Fazit

Obwohl die Cosplayszene in Deutschland noch recht jung ist, hat sie
sich bereits fest in der Jugendkultur etabliert. Genaue Erhebungen zu
Mitgliederzahlen gibt es bislang nicht, jedoch zeigt die Ausweitung
des medialen und kulturellen Angebots fir diese Gemeinschaft das
stetige Wachstum. Medien dienen Cosplayern als Zentrale, von der
aus sie die Facetten ihres Hobbys steuern und auf sich wirken lassen.
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Vor allem im Internet vereinen sich die Aspekte in Form von Kom-
munikation, Prisentation und Ancignung. Es dient der Szene zur
Vernetzung und auch zur Bildung verschiedener Untergruppen.
Durch die Medienkommunikation konnen Menschen in die Szene
gelangen und bilden die Voraussetzung dafir, in der Szene aktiv zu
bleiben.

Dabei schafft das Anime- und Mangafandom nur den Rahmen
fir Cosplay, da die Auslebung auf verschiedenen Ebenen erfolgen
kann. Die Szeneginger finden durch die Medien einen Raum fiir die
Entwicklung und Verdnderung ihrer Persénlichkeit als Cosplayer, da
die Jugendkultur massiv von den Medien beeinflusst wird.

Ein wichtiger Punkt dabei ist, dass Medien hier auch eine gewisse
Offentlichkeit herstellen. Gerade die Cosplayszene sucht sich visuelle
Buhnen wie Fotoalben auf Online-Plattformen, um sich darzustellen.
Bei diesem Hobby durchliuft jeder Cosplayer auch den Kreislauf der
Medienkulturen: »erstens die Produktion von verschiedenen materiel-
len und immateriellen Kulturprodukten, zweitens die diskursiven
Reprisentationen, die diese ausmachen und drittens die Aneignung
dieser Kulturprodukte« (Hohn 194).

Zunichst werden sich fiir den Zugang Medien angeeignet, indem
beispielsweise Manga gelesen werden oder Interesse fiir bestimmte
Charaktere vorhanden ist. Cosplayer produzieren Medien, indem sie
beispielsweise selbst Fanfictions schreiben oder Fotografien von
ihren Kostimen online stellen. In diesem Fall prisentieren bzw.
inszenieren sie sich auch 6ffentlich und pflegen den Austausch mit
anderen Szenegingern, um sich wiederum Dinge anzueignen. Sie
lassen ihre Kostume bzw. kreativen Produkte von anderen Menschen
beurteilen und demzufolge auch beeinflussen. Als Cosplayer selbst
bewerten sie wiederum auch andere Verkleidungen hinsichtlich ihres
kulturellen Kontextes. Das Besuchen von Events stellt einen grof3en
Teil der Aneignung dar, da dort Medien in unterschiedlichsten For-
men konsumiert und produziert werden. Die Austibung des Hobbys
ist somit ein Prozess, der sich immer wieder neu aufstellt und andert.
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