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概　要

本稿は，マンガ等に登場するキャラクター達に扮する「コスプレ」という遊びについて，

それを楽しむコスプレイヤーの文化を総合的に描き出すことを目指す。また，成人期にお

ける趣味や遊びの発達についてシモンドンの提唱する個体化論を用いた方法論で分析する

提案を行う。研究方法は，コスプレイヤーである第 1 著者の記録を対象にライフヒスト

リー，Auto-TEMを用いてコスプレに対する目的の変化を調査し，その結果からコスプレ

の魅力を明らかにした。分析に際してはシモンドンの個体化論を援用し，コスプレイヤー

として個体化していくプロセスについて検討した。その結果，コスプレイヤーは，常に前-

個体化の状態であり，この時発生するコスプレの動機，目的は「他者評価」「道具の出来栄

え」「自己満足」の次元の中で揺れ動いて変化し続けるという結果を得た。つまり，コスプ

レに対するその時々の目的を達成するために個体化し続けて遊びを継続させているという

ことが明らかとなった。目標が消滅した時に個体化は終了し，コスプレ活動も終了する。

コスプレの魅力とは目的を達成するために個体化し続けるプロセス自体にあるということ

である。
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Abstract

This paper explores the culture of artists who participate in “cosplay,” in which

people—primarily adults—create costumes and dress as characters from manga,

anime, video games, and other media. It proposes an analysis of the development

of hobbies and games in adulthood using Simondon’s individuation theory. The re-

search methods included an analysis of the life history and Auto-TEM of the first

author, a cosplayer, to investigate changes in the purpose and practice of cosplay. The

results suggest that cosplayers remain in a state of pre-individuation, and that the mo-

tives and purposes of cosplay continually fluctuate and change within the dimensions

of “evaluation by others,” “performance and use of tools,” and “personal satisfaction.”

In other words, the individuation of the cosplayer is based on the continually evolving

goals of cosplay. When the goal disappears, the individuation process ends, as does

cosplay activity. The attraction of cosplay lies in the process of continual individuation

in pursuit of ever-changing goals.
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序論

永久の未完成これ完成である

（宮沢賢治『農民芸術概論綱要』）

本稿はある一人のコスプレイヤーが 13 年間にわたっ

て合計 202回行ってきたコスプレの実践を，本人によっ

て残された写真やメモをもとに検討するものである。対

象者は第 1著者であり分析方法は TEM（複線径路等至

性モデリング：Trajectory Equifinality Modeling）を用

いることから，本論文はコスプレイヤーの Auto-TEM

研究である（後に詳述）。

1　コスプレという遊び：その歴史と概要

コスプレとは，マンガ，アニメ，ゲーム等に登場する

キャラクター達に扮する遊び・遊戯である。コスプレの

語源はコスチュームプレイ（Costume Play）という演

劇用語で，歴史劇などのことを示す言葉であったが，略

されて意味が転化したものとされており，現代では一般

的にアニメ・漫画などに登場するキャラクターや，アイ

ドル・歌手などの扮装をして遊ぶことを指す。なお，コ

スプレという略語を使い始めたのは日本人であり，その

意味でコスプレは日本発祥の遊びであるとも言われる。

さらに 21 世紀の日本においてコスプレは一種の文化資

源ともなっているが，それは日本で意味が転化したコス

プレという遊び方が日本を起点として世界中に広がって

いったからである。こうした経緯については著者らの社

会史的な論文に譲りたい（著者ら，論文投稿予定）。ま

た，コスプレという言葉の本論文での定義は福山・サト

ウ（2024）にならって，現実，架空に関わらず，語り継

がれるような出来事である「物語」，姿をかざりつくるこ

と，見た目に関すること，装いである「扮装」，余暇活動

としての趣味，娯楽のことである「遊び」の三要素を必

要とするものであるとするため，以上の三つの積集合で

あるものとする。

2　遊びとは：ホイジンガとカイヨワ

遊びという概念を研究した学者としてホイジンガ

（Johan Huizinga）とカイヨワ（Roger Caillois）の 2名

が代表的である。ホイジンガは，遊びについて「ある

はっきり定められた時間，空間の範囲内で行われる自発

的な行為もしくは活動である。それは自発的に受け入れ

た規則に従っている。その規則はいったん受け入れられ

た以上は，絶対的拘束力をもっている。遊びの目的は行

為そのもののなかにある。それは，緊張と歓びの感情を

伴い，またこれは『日常生活』とは『別のもの』という意

識に裏づけられている」（Huizinga, 1973/1938, p. 73）

と述べている。遊びとは自発的でなくてはならず，また

その目的は遊びの行為そのものである，と言える。ホイ

ジンガの研究を継承するカイヨワ（1990/1967, p. 40）

は遊びの定義とは「自由な活動。すなわち，遊技者が強

制されないこと。もし強制されれば，遊びはたちまち魅

力的な愉快な楽しみという性質を失ってしまう」と述べ，

その他にも遊びとは隔離された活動，未確定な活動，非

生産的活動，規則のある活動，虚構の活動であると述べ

た。つまり遊びとは能動的であるものである。

3　コスプレに関する心理学的・社会学的研究について

コスプレ文化に関する研究は未だ数少ないのが現状

であるが，現在までに様々な学問分野で徐々に増加して

きている。先行研究では，コスプレに関する道具だてに

ついての研究（e. g. 小出，2019），コスプレがコスプ

レイヤーにもたらす効果についての研究（e. g. 大石，

2011），地域振興装置としてのコスプレについての研究

（e. g. 八巻，2019），という主に 3 つのテーマで検討

されている。しかし，コスプレを行った際のコスプレイ

ヤーに生じる心理的現象や行動の意味づけについて心理

学的・社会学的に研究したものもあるが，コスプレに取

り組むきっかけや継続するための動機について研究した

ものは少ない。

そのようななかで，具体的に先行研究をいくつかレ

ビューする。森本・大久保・鈴木（2017）は普段から断

続的にコスプレを行うコスプレイヤーとハロウィンなど

のイベントのみコスプレを行う大学生を対象として，コ

スプレに関する動機とそれにともなう心理的効用を明ら

かにすることを目的とし，質問紙調査を行った。その結

果，コスプレイヤーがコスプレを行う動機にはキャラク

ターへの愛情表現，コスプレを通した自己実現，異なる

自己への変身，仲間との交流に結び付いていることが挙

げられ，その根底には賞賛獲得欲求が存在していること

が明らかとなった。断続的にコスプレを行うコスプレイ

ヤーと大学生と異なる点は賞賛獲得欲求の有無と，コス
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プレを仲間と交流するための手段としているかどうか，

という点であった。コスプレイヤーは仲間と交流するこ

とにより遊びの充実感を得るものであり，賞賛を獲得す

ることがコスプレにとって重要である，というのである。

また，貝沼（2018）は，コスプレイヤーにとってのリ

アルな場（イベントや撮影の場）とインターネット上の

場について，それぞれどのような行動領域であるのかを

検討するため，参与観察とインタビュー調査を行った。

その結果，リアルな場は物語世界の再生産を行う創造の

場，他者との共感や高揚を伴う交流の場であると意味づ

けられ，その場で主体的な行為を行うことで自分たちに

とって意味のある祝祭を作りだしている。一方，日常は

Twitter上にあり，祝祭の様子（写真）をアップロードし

て承認欲求を満たしたり，他者とのつながりを確認する

意味でツイートを共有していることが明らかとなった。

つまり，リアルな場が祝祭でありインターネットが日常

であり，日常に祝祭の記録を掲載して次の祝祭を待ち望

むサイクルがコスプレには存在するということである。

以上を踏まえて，本研究では，コスプレイヤーがコス

プレをし続ける動機，目的について着目したい。コスプ

レイヤーがコスプレをする動機は「作品やキャラクター

への愛情表現」，「コスプレを通した自己実現」，「異なる

自己への変身」，「仲間との交流」であると森本ら（2017）

が指摘しているように，コスプレイヤーによってコスプ

レをする根底の目的が異なっている。しかし，個人間で

目的が異なるだけではなく，個人内においても目的が変

化することも考えられよう。コスプレを行う過程でコス

プレイヤーはキャラクターに似せたメイクを施す技術や

洋裁技術等，様々な技術を身に着ける（福山，2013）た

め，コスプレイヤーがコスプレ活動を続けていく時間の

流れで常に同じ動機，目的を持ち続けているとは必ずし

も言えないのである。

コスプレイヤーはコスプレ活動の中で新たな知見を得

たり，他者との交流を通して次のコスプレの意欲が沸き

上がるといった循環システムを持つ（貝沼，2016）。ま

た，渡辺（2017）の研究では，コスプレとは永遠に目的

にたどり着かない発達し続ける遊びであると結論づけら

れている。しかし，先行研究ではコスプレイヤーが具体

的にどのようにコスプレを実践するのか，という過程は

明らかにされておらず，コスプレイヤーのある一時点で

の断面を切り取って研究したものが殆どであった。そも

そも，1992年～ 2001年代には「変わった遊び」と認識

されていたコスプレが 2012年代にいたって「文化資源」

に変容した（著者ら,論文投稿予定）背景には個々のコス

プレイヤーが遊び続けてきたという事実があり，コスプ

レイヤーがどのようにコスプレを続けてきたのか，とい

うことを捉えることによってコスプレ文化の変遷を具体

的に描くことができるのではないだろうか。そこで本研

究では，第 1著者自身の 13年間 202回にわたるコスプ

レ経験によって撮影された約 5万枚の写真を素材として

扱いコスプレイヤーのコスプレ経験のプロセスを分析す

ることで，コスプレを行う際の動機や，コスプレイヤー

として個体化していくプロセスについて検討することに

する。

4　継起する活動を描くための個体化概念とその特徴

コスプレに限らず，ある個人が一つの活動をやり続

ける過程を描こうとする努力は発達心理学においてあま

り存在しなかった。発達段階のような順序性があるもの

として発達をプロセスとして捉える試みはもちろんあっ

たのだが，漸進的なプロセスを描く手法が無かったので

ある。これは過程と実存を扱う質的研究法である TEM

（複線径路等至性モデリング）の登場（サトウら，2006）

によって克服されたのだが，TEM は等至点に至る複線

径路を描くものであるため，ある経験が次々と展開して

いくプロセスを描くための概念ツールは存在していな

かった。

そこで有用なのが，フランスの心理学者であり哲学者

であるジルベール・シモンドン（Gilbert Simondon）が

提唱した個体化（individuation）論である。この理論に

おける個体化の特徴は，人間やその心理のみを対象とす

るに留まるものではなく，物理学的，生物学的，心理学

的，情報科学的等の様々な水準について個体化という概

念の有用性について述べている（Simondon, 2018/2013,

pp. 33–479）点にある。また，彼の個体化論で重要であ

る点は，「個体から個体化を認識するというよりもむしろ

個体化を通して個体を認識しようと試みる」（Simondon

2018/2013, p. 6）ことにある。彼によれば物理学や生

物化学などの各水準において，前-個体化の状態から何か

が発生し個体になることが個体化である。個体は個体か

ら始まるのではなく，その前の段階がありそこから検討

を始める，ということが重要なのである。そして，達成

された個体化は，次の個体化との関係で考えれば前-個体

化となる。このような個体化の考え方は従来の心理学に

おけるそれとは趣を異にするが，留まることのない発達

のプロセスを描くことに適していると言える。

物理学的な個体化の例は水の過冷却である。前-個体

化の状態である水に物理的エネルギーという不均衡を加
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えることでポテンシャルが顕在化し，一気に水が氷に変

化する，というものである。また，心理学的な個体化の

例としては知覚が挙げられている。曖昧図形の一種とし

て有名なグレゴリー（Gregory, 1970）のダルメシアンを

具体例とする（図 1）と，前-個体化の状態は白と黒の領

域がなんとなくある状態で，個体化の状態はダルメシア

ン犬が見える状態である。前-個体化の状態時に見え方

のヒントを与える等の不均衡を加えることでポテンシャ

ルが顕在化し，そこにダルメシアン犬が描かれていると

分かるようになる。

図 1 グレゴリーのダルメシアン犬（Gregory, 1970）

福山・サトウ（2025）でも述べているように前-個体化

の状態から個体化に移り変わる時にはこのようなプロセ

スが存在するとシモンドンは主張するが，彼は個体化の

心理学的水準については知覚以外の例を扱っていない。

しかし，この概念は発達心理学や文化心理学にとって

も有用であると考えられる。そこで本研究では個体化と

は，内的な不均衡から生じたエネルギーが実際の活動と

して現れ（これはアリストテレスによって提唱されたエ

ネルゲイアの概念に相当する），それによって新しい均

衡状態に至るプロセスであると考える。このエネルゲイ

アとは，潜在的な可能性（デュナミス）が実際の活動と

して表出した状態を指す。

シモンドンの個体化論の心理学的水準は知覚以外の

例を扱っていない，と前述したが，さらにこの個体化に

ついてシモンドンは時間的経緯を検討していないことも

指摘する必要がある。彼は，個体化のプロセスの構造的

な議論に留めているのである。例えば，ルビン（Edgar

John Rubin）が考案したルビンの盃は，同一の図形に

おいて図と地が頻繁に入れ替わる図地反転図形の代表例

であり，シモンドンの提唱する個体化における不均衡と

準安定性の概念を適用して理解できる現象だろう。ルビ

ンの盃での知覚交替は，一見すると単に準安定状態から

別の準安定状態への移行のように見えるが，より精緻に

分析すれば，各交替の瞬間には一時的な不均衡状態が生

じているはずである。つまり，横顔が見える（準安定）

→知覚の不安定化（不均衡）→盃が見える（新たな準安

定），というプロセスが展開されているのである。シモ

ンドンはこの瞬間的な不均衡状態の時間的経緯には詳細

な検討を加えていないものの，この転換過程こそが個体

化の非可逆的なプロセスを示しているといえよう。だか

らこそ，個体化論は非可逆的な時間を表す概念として有

効であると考えられるが，発達心理学や文化心理学にお

ける研究ではシモンドンの個体化概念はこれまで用いら

れてこなかった。質的研究，特に TEMは等至点に至る

複線径路を描く優れた手法であるが，経験が次々と展開

していくプロセスを描くための概念ツールとして更なる

補完の余地がある。シモンドンの個体化論は，非可逆的

である人生の経験を元に文化を描くライフヒストリーや

ライフナラティブ，そして TEMを用いた研究をさらに

深める概念的枠組みとして有効だと考えられる。個体化

図 2　連続する個体化のプロセス
　　　中村（2005）とシモンドン（2018/2013）を参考に記述
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図 3　終わらない個体化のモデル

論を扱うことで，TEM が捉える複線的な径路の各局面

でどのようなエネルギーが生じているかをより精緻に分

析できるだろう。

本研究では，以上のシモンドンの議論を援用し，コス

プレを行う前の「私」を前-個体化の状態，行った後の

「私」を個体化の状態，とする。そして，ある時点の個体

化は次のコスプレとの関係で見れば前-個体化の状態で

あるとモデル化する。このプロセスを個体化が終わらず

に次に続くという観点から「終わらない個体化」モデル

と名づける。

5　趣味を通じた発達と個体化を描くAuto-TEM

本研究は自身の経験を扱うという意味ではオートエス

ノグラフィー研究でもあり，分析手法として複線径路等

至性モデリング（TEM）を用いるということからすれば

Auto-TEM（土元，2022）となる。Auto-TEMは，土元

（2022）が「教師になる」というキャリア決定のプロセ

スを分析するためにオートエスノグラフィーの方法とし

て提案したものである。エスノグラフィーとは文化の記

述のことをいい，オートエスノグラフィーとは研究者が

有している文化（own culture）を記述的に探究する学問

領域・研究アプローチを指す（土元，2022）ものである。

本研究は，第 1著者である研究者自身の経験を自身で

分析することから，ライフストーリー的な研究と見なさ

れる可能性があるが，当時撮影されたコスプレ写真デー

タを一次資料として活用することで，ライフヒストリー

的な記述を目指すものである。

ライフストーリーとは，インタビュイーの人生のリア

リティの実存性と人生における出来事，あるいは，イン

タビュイーとインタビュアーの対話的な過程を捉えるた

めの研究法であり，主には個人の主観的観点から経験の

意味づけや人生の様相について考える，というものであ

る（木戸，2019）。一方，ライフヒストリーとは，伝記的

研究とも呼ばれ，調査対象者個人の語りや個人的記録を

基に，個人のライフを深く理解することによって社会や

文化の諸相や変動を探求する研究方法のことである（桜

井，2019）。

本研究の立場であるライフヒストリーは歴史研究とも

親和性が高いため，ここで一次資料と二次資料という考

え方を紹介しておく。一次資料とは，検討する現象その

もの，直接的な資料のことであり，具体的には直接的に

人や出来事・研究に関わる資料，本人の手紙や日記，原

稿，本人に関する公文書等，論文や実験装置のことであ

る。一方で二次資料とは，一次資料の論文への批判（書

評や討論），自伝や伝記，人や出来事，研究に関して伝

聞・推定も含めて間接的に表現されたものを指す（サト

ウ，2011）。

前述のようにコスプレはアニメ・漫画などに登場する

キャラクターや，アイドル・歌手などの扮装をする遊び

であるから，コスプレ以前に対象となるアニメ・漫画な

どが存在している。そしてこれらのアニメ・漫画は特定

の時期に現れてその後存続したり消失したりしているも

のであり，それ自体が歴史性を帯びている。また，本研

究が分析に用いる一枚一枚のコスプレ写真は，それを撮

影した当時は将来において研究資料になり分析されるこ

とは想定されていなかった。そもそも，コスプレという

実践には写真を残して SNS にアップするなどして自身

や他者が見るプロセスが含まれており，写真を撮影して

残すこと自体は特別なことではない。個々の写真は個人

の遊びの記録，もしくは作品として残したものであるた

め，歴史研究における一次資料に匹敵するといえる。本

論文で扱う写真は第 1著者が個人的に記録として残して

おいたものにすぎないが，そこには作為のない歴史が刻

み込まれている。そこでこの写真を研究資料として扱っ

たうえで，その当時の様々な情報を読み取りAuto-TEM

で分析することにより，本研究は（ライフストーリー研

究ではなく）ライフヒストリー的な研究を目指す。

目 的

本研究では，コスプレという遊びの魅力とは何か，何
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が人をコスプレに引きつけるのか，という点について明

らかにし，コスプレやそれを楽しむコスプレイヤーの文

化を総合的に描き出すことを第一の目的とする。そのた

めに，ライフヒストリー的な視座から Auto-TEM を用

いて，コスプレに対する目的・目標が変化した時点に注

目した分析を行う。分析に際しては個体化という概念に

よって特徴づけられるシモンドンの個体化理論を援用す

る。それによって，コスプレイヤーが個体化する際に働

く外部的要因や内部的要因を明らかにすることができ，

コスプレという遊戯になぜ人々が参加するのかという

魅力の解明に繋がると考えられる。また，個体化という

概念を，成人期における趣味や遊びの発達について研究

する新たな概念として提案する。成人期においては，個

人のライフステージや環境などの外部的要因の変化に伴

い，趣味や遊びのあり方も変容するものであるが，個体

化概念を用いて経験プロセスを捉えることで，変容の内

部的要因への理解が得られると考えられる。そこで本研

究では，コスプレをテーマとして個体化のプロセスを明

らかにし，成人期の趣味や遊びがどのように発展してい

くのか，そのメカニズムを解明していくことを第二の目

的とする。

方 法

1　分析手続き

ライフヒストリーの整理を以下のように行った。

（1）第 1著者のコスプレ専用 SNSの記録，HD内の撮影

データ，オンラインストレージ，スマートフォンの

撮影データを抽出した。それぞれのコスプレで撮影

された 50409枚の写真（図 4）が対象である。結果

的に 2009年 7月～ 2021年 8月までに全 202回の

コスプレ活動が行われており，分析対象に定めた。

（2）コスプレ撮影 1回で行ったキャラクター 1つにつき

1枚の写真を選択した。選定の基準は，撮影当時の

自身が気に入ったものである（撮影写真にレタッチ

などの加工をしてあったものである，図 5）。

（3）エクセルを用いて，コスプレ実施日時，撮影した写

真，コスプレ対象作品，キャラクター，一緒にコス

プレを行った人（メンバー），衣装調達方法，コス

プレ実施場所，撮影者，補足をまとめ，コスプレ経

験の一覧表を作成した。メンバー，衣装調達方法，

撮影者の項目を設けたのは，その当時にどのような

活動スタイルを取っていたのかを検討するためであ

る。また，補足は自身の経験，写真から想起して記

入した（福山・サトウ（2024）より引用，図 6）。

（4）コスプレ対象作品の発表年度を調査した。発表年度

の基準としては，漫画作品の場合はコミックス第一

巻発売日，ゲーム作品の場合は一般発売日，アニメ

作品の場合は放映開始日，音楽作品の場合は一般発

売日を基準とし，作品途中に公開，実装されたキャ

ラクターの場合は作品初登場日を発表年度とした。

（5）作品発表年を縦軸に，コスプレ実施年を横軸にした

二次元の表を作成し，写真をそれぞれ配置し，コス

プレ経験についてのライフヒストリーの表を作成し

た（表 1）。

図 4　撮影した約 5万枚の写真

図 5　コスプレ写真の元画像（左）とレタッチ後（右）
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図 6  コ ス プ レ 経 験 ⼀ 覧 表 の ⼀ 部  
なお，全 202 回のコスプレの詳細なデータについて

は，それ自体が考察の対象となるものであり，またあま

りに大部になるため別稿で扱う（福山・サトウ，2024）。

以下，データ分析の対象となる第 1著者についてはコ

7



福山・サトウ：あるコスプレイヤーは何を目指して 13年間コスプレを続けてきたのか

図 6　コスプレ経験一覧表の一部
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図 6  コ ス プ レ 経 験 ⼀ 覧 表 の ⼀ 部  

表 1　コスプレイヤー Aのコスプレ史（一部）

スプレイヤー A（A）と表記する。

2　Auto-TEMの作成手順

ライフヒストリーを整理した後，以下の手順で Auto-

TEMを作成した。

（1）図 6，表 1を基に第 1著者が TEMの元になる出来

事を抜き出し羅列した。

（2）羅列した出来事を，Aの実際の行動，考えたこと等

A が中心となるものについて TEM の径路に配置

した。

（3）A の周囲で起こった出来事や社会での出来事で A

の活動に影響を与えたものについてを社会的助勢

（Social Guidance： SG）と社会的方向づけ（Social

Direction: SD）にそれぞれ配置した。

（4）Aの行動と社会的な出来事から分岐が生まれた可能

性のある点について検討し，分岐点を設定した。

8
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（5）個体化理論を用いて，目標・目的が発生した径路を

前-個体化（不均衡発生）の状態と定めた。

（6）それが果たされた活動の部分を，結晶化し，個体化

が行われたと定めた。

（7）個体化が行われている期間を基準に時期区分を設定

した。

（8）各時期の特徴を示すラベルを付けた。ここまでを第

1著者が一人で行った。

（9）完成した後に，第 2著者と共に図 5，表 1，作成した

Auto-TEMを見合わせながら妥当性を確認した。

結 果

1　コスプレイヤーAのコスプレ経験のプロセス

前 史

コスプレイヤー A は小学生の頃から流行のファッ

ションやメイクを楽しむことが好きであった。アニメや

漫画，ゲームを趣味として楽しんでおり，常に好きな作品

を持ち，時には友人と共通の話で盛り上がることがあっ

た。16 歳の頃にヴィジュアル系の音楽（the GazettE）

と出会い，その独特な音楽性と鮮烈な見た目に魅了さ

れ，熱中していくことになった。この時期に友人達か

らコスプレの存在を教えられ，しばらくしてから「the

GazettE」のコスプレをすることになり，Aのコスプレ

イヤーとしての歴史が始まることになる。大学 1年生の

時であった。

第Ⅰ期　三次元コスプレイヤー期

本期間は，三次元のコスプレを中心に行っていたた

め，三次元コスプレイヤー期と名づけた（図 7）。ここで

の三次元コスプレとは，コスプレをする対象の物語が地

球上に存在する，または存在した人間である場合のこと

を指す。

高校の友人と好きな漫画の話をする中で，コスプレと

いう遊びを友人から教えられ，初めて A はその存在を

認知した（社会的助勢）。話を聞いた時点では魅力を感

じていなかったが，熱中していたヴィジュアル系バンド

である「the GazettE」のライブに初めて参加した際に，

バンドメンバーのコスプレをした多くのコスプレイヤー

図 7　第Ⅰ期　三次元コスプレイヤー期の TEM
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 ⾼ 校 の 友 ⼈ と 好 き な 漫 画 の 話 を す る 中 で ， コ ス プ レ と い う 遊 び を 友 ⼈
か ら 教 え ら れ ， 初 め て A は そ の 存 在 を 認 知 し た （ 社 会 的 助 勢 ）。 話 を 聞
い た 時 点 で は 魅 ⼒ を 感 じ て い な か っ た が ， 熱 中 し て い た ヴ ィ ジ ュ ア ル 系
バ ン ド で あ る 「 t he  Gaze t t E」 の ラ イ ブ に 初 め て 参 加 し た 際 に ， バ ン ド メ
ン バ ー の コ ス プ レ を し た 多 く の コ ス プ レ イ ヤ ー を ⽬ の 当 た り に し ， コ ス
プ レ イ ヤ ー に 対 す る 憧 れ の 気 持 ち か ら ⾃ 分 も や っ て み た い と 興 味 を 持 っ
た 。 コ ス プ レ イ ヤ ー の 殆 ど は 地 ⽑ を コ ス プ レ 対 象 の バ ン ド メ ン バ ー と 同
じ ⾊ に 染 め ， ヘ ア セ ッ ト を 施 し ， 市 販 さ れ て い な い ⾐ 装 を ⾝ に 纏 っ て い
た 。 し か し ， A は 染 髪 禁 ⽌ と い う 校 則 の あ る ⾼ 校 に 在 学 中 で あ り ⼤ 学 受
験 を 控 え て い た た め ， す ぐ に コ ス プ レ を す る こ と は で き な か っ た （ 社 会
的 ⽅ 向 づ け ）。⼤ 学 受 験 を 控 え て い た も の の 明 確 な 志 望 分 野 や 志 望 校 が な
か っ た A で あ っ た が ，こ の 経 験 か ら コ ス プ レ ⾐ 装 を ⼿ 作 り し て ⾃ 分 も コ
ス プ レ イ ヤ ー に な り た い と い う 願 望 を 抱 き ， 洋 裁 を 学 べ る 家 政 学 部 の あ
る ⼤ 学 を 志 望 ⼤ 学 と し て 設 定 し た 。 ⼤ 学 ⼊ 試 を 終 え ， 第 ⼀ 志 望 で あ っ た
京 都 ⼥ ⼦ ⼤ 学 家 政 学 部 に ⼊ 学 し た A は す ぐ に で も「 t he  Gaze t t E」の コ ス
プ レ を し た い と 考 え た （ 不 均 衡 発 ⽣ ） が ， 洋 裁 の 実 技 授 業 は 1 年 ⽣ 後 期
か ら ⾏ わ れ る も の で あ っ た た め ， 服 を 作 る 技 術 を 持 た な か っ た （ 社 会 的
⽅ 向 づ け ）。A は ⼿ 作 り の ⾐ 装 ，そ れ も 適 当 に 作 ら れ た も の で は な く 正 し
い 技 術 を 持 っ て 縫 製 さ れ た も の を 着 ⽤ し た い と い う 理 想 を 持 っ て い た た
め 市 販 の ⾐ 装 を 買 う こ と は 避 け て い た 。 し か し ど う し て も コ ス プ レ を し
た か っ た た め ， ア ル バ イ ト 先 の 服 飾 専 ⾨ 学 校 に 通 う 先 輩 に 頼 み ， ⾐ 装 を
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を目の当たりにし，コスプレイヤーに対する憧れの気持

ちから自分もやってみたいと興味を持った。コスプレイ

ヤーの殆どは地毛をコスプレ対象のバンドメンバーと同

じ色に染め，ヘアセットを施し，市販されていない衣装

を身に纏っていた。しかし，Aは染髪禁止という校則の

ある高校に在学中であり大学受験を控えていたため，す

ぐにコスプレをすることはできなかった（社会的方向づ

け）。大学受験を控えていたものの明確な志望分野や志

望校がなかった Aであったが，この経験からコスプレ衣

装を手作りして自分もコスプレイヤーになりたいという

願望を抱き，洋裁を学べる家政学部のある大学を志望大

学として設定した。大学入試を終え，第一志望であった

京都女子大学家政学部に入学した Aはすぐにでも「the

GazettE」のコスプレをしたいと考えた（不均衡発生）

が，洋裁の実技授業は 1 年生後期から行われるもので

あったため，服を作る技術を持たなかった（社会的方向

づけ）。A は手作りの衣装，それも適当に作られたもの

ではなく正しい技術を持って縫製されたものを着用し

たいという理想を持っていたため市販の衣装を買うこと

は避けていた。しかしどうしてもコスプレをしたかった

ため，アルバイト先の服飾専門学校に通う先輩に頼み，

衣装を作ってもらって初めてコスプレを行った（社会的

助勢）。

1年生後期になって大学でシャツとスカートという基

本的な洋裁技術を学んだ後，A は初めてコスプレ衣装

を自作した。衣装はジャケットとシャツ，パンツの 3点

であったが，素材がエナメルを用いたもので縫いづらい

上に袖づけや襟づけ等の部分縫いの技術が足りず，両面

テープで仕上げる等，あまりいい出来とは言えないもの

であり，自身が目指した仕上がりとほど遠いものであっ

た。大学 2年生になり，技術向上の機会獲得のために所

属したファッションショーサークルは，オリジナルデザ

インの衣装を制作してショーを行うことを目的としてお

り，A は活動の中で洋裁技術を身に着けられるように

尽力した（社会的助勢）。その結果，次に制作した「the

GazettE」の楽曲『PLEDGE』のコスプレ衣装は自分の

理想とする，正しく縫製されたものとなった。Aはコス

プレを着用してライブに参加した（個体化時の A’，分

岐点）が，この時にそれまでのコスプレの度に感じてい

た「虚しさ」がコスプレの楽しさを上回った。この虚し

さには，衣装の現物が存在しているため正しい衣装があ

るということが関係している。Aの実力ではプロのバン

ドメンバーが実際に着ている衣装と完璧に同じものを作

ることはできず，会場にいる衣装の完成度の高いコスプ

レイヤーを見ると自分は駄目だという気持ちになったの

である（社会的方向づけ）。その上努力して制作しても

その当時の Aは撮影文化になじんでおらず，記念写真程

度しか記録に残らないことも楽しさの低下の原因の一つ

であった。一方で A はコスプレの楽しさも十分に体感

しており，その楽しさをもっと味わいたいと考えていた

為コスプレ自体を辞めるという考えは持たなかった。高

校の頃に友人に教えてもらっていた二次元（漫画・アニ

メ・ゲーム等，物語が現実に生きていないもの）のコス

プレなら衣装は描画されているだけであり，三次元の服

装における正解はなく多様な衣装が縫えると考えて，二

次元コスプレに興味が沸いた。

第Ⅰ期「三次元コスプレイヤー期」は「the GazettE」

のコスプレをしたいという前-個体化の状態から，先輩の

協力や学校の授業で洋裁の基礎を身に着けるという活動

を経て，納得のいく衣装を着用してコスプレをするとい

う個体化の状態へと到達した。この時期のコスプレの目

的としては自己満足を重視していた。ただし，この状態

が次の個体化の時期にとっては前-個体化の状態となる。

第Ⅱ期　初心者二次元コスプレイヤー期

（欲望充盈期～邂逅期）

本期間は，コスプレをするだけで楽しい，コスプレそ

のものが目的（欲望充盈期）の活動をしており，今後の

活動に影響を与える作品と出会った時期（邂逅期）であ

る（図 8）。二次元コスプレイヤー（漫画・アニメ・ゲー

ム等，物語が現実に生きていないもののコスプレをする

人）として衣装制作技術や写真撮影技術，被写体として

のポージング技術等のコスプレの道具に関しての技術が

浅く，駆け出しのころであったので初心者二次元コスプ

レイヤー期と名づけた。

A は，元々好きであったアニメやゲームのコスプレ

に興味を持ち，「the GazettE」のコスプレから二次元コ

スプレ界隈へとジャンル移行をしたいと考えていた（不

均衡発生，前-個体化時の A’，分岐点）。そこで同じくア

ニメやゲームが好きな同じ学部の友人 2 人にコスプレ

をやってみたいことを相談したところ友人達も同じ願望

を抱いていた。すぐにいつ何処のイベントでコスプレデ

ビューをするのか話し合い，3人が共通して知っている

作品からコスプレするものを選び，当時放映終了直後で

あった TV アニメ『探偵オペラ ミルキィホームズ』に

決定した。作品内で A が選択したキャラクター・アル

セーヌの衣装は市販されておらず自作することになり，

大学の授業で習った立体裁断の技法を用いて自分の身体

にフィットしたパターンメイキングを行った（社会的助

10
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図 8　第Ⅱ期　初心者二次元コスプレイヤーの TEM

17 
 

 本 期 間 は ，コ ス プ レ を す る だ け で 楽 し い ，コ ス プ レ そ の も の が ⽬ 的（ 欲
望 充 盈 期 ） の 活 動 を し て お り ， 今 後 の 活 動 に 影 響 を 与 え る 作 品 と 出 会 っ
た 時 期（ 邂 逅 期 ）で あ る（ 図 8）。⼆ 次 元 コ ス プ レ イ ヤ ー（ 漫 画 ・ ア ニ メ ・
ゲ ー ム 等 ， 物 語 が 現 実 に ⽣ き て い な い も の の コ ス プ レ を す る ⼈ ） と し て
⾐ 装 制 作 技 術 や 写 真 撮 影 技 術 ， 被 写 体 と し て の ポ ー ジ ン グ 技 術 等 の コ ス
プ レ の 道 具 に 関 し て の 技 術 が 浅 く ， 駆 け 出 し の こ ろ で あ っ た の で 初 ⼼ 者
⼆ 次 元 コ ス プ レ イ ヤ ー 期 と 名 づ け た 。  

  
 

 
 

A は ，元 々 好 き で あ っ た ア ニ メ や ゲ ー ム の コ ス プ レ に 興 味 を 持 ち ，「 t he  
Gaze t t E 」 の コ ス プ レ か ら ⼆ 次 元 コ ス プ レ 界 隈 へ と ジ ャ ン ル 移 ⾏ を し た
い と 考 え て い た （ 不 均 衡 発 ⽣ ， 前 -個 体 化 時 の Aʼ ， 分 岐 点 ）。 そ こ で 同 じ
く ア ニ メ や ゲ ー ム が 好 き な 同 じ 学 部 の 友 ⼈ 2 ⼈ に コ ス プ レ を や っ て み た
い こ と を 相 談 し た と こ ろ 友 ⼈ 達 も 同 じ 願 望 を 抱 い て い た 。 す ぐ に い つ 何
処 の イ ベ ン ト で コ ス プ レ デ ビ ュ ー を す る の か 話 し 合 い ， 3 ⼈ が 共 通 し て
知 っ て い る 作 品 か ら コ ス プ レ す る も の を 選 び ， 当 時 放 映 終 了 直 後 で あ っ
た TV ア ニ メ 『 探 偵 オ ペ ラ  ミ ル キ ィ ホ ー ム ズ 』 に 決 定 し た 。 作 品 内 で A
が 選 択 し た キ ャ ラ ク タ ー ・ ア ル セ ー ヌ の ⾐ 装 は 市 販 さ れ て お ら ず ⾃ 作 す
る こ と に な り ， ⼤ 学 の 授 業 で 習 っ た ⽴ 体 裁 断 の 技 法 を ⽤ い て ⾃ 分 の ⾝ 体
に フ ィ ッ ト し たパタ ー ン メ イ キ ン グ を ⾏ っ た（社会 的助勢）。⾐ 装 は納得
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図 8 第Ⅱ期  初 ⼼ 者 ⼆ 次 元 コ ス プ レ イ ヤ ー の TEM  

勢）。衣装は納得する仕上がりで，イベント当日は友人 3

人と持ち寄ったデジタルカメラや携帯電話のカメラで撮

影を楽しみ，記念にプリクラを撮った。この経験は Aに

とってもう一度体験したい楽しい遊びの記憶となり，す

ぐに次のコスプレの計画を立て，本格的にコスプレ活動

を始めることになった。

当時のコスプレ界隈は既にコスプレイヤー自身が一

眼レフカメラを持つことが一般的であり，コスプレイ

ヤー同士で撮りあいを行うことが流行していた（福山，

2013）。A もすぐにデジタルカメラでの撮影では活動す

る上での物足りなさを感じ，父親から金銭的支援を受け

て一眼レフカメラを購入した（社会的助勢）。それまでは

見知った友人とのみコスプレをしていたが，友人は知ら

ないが Aは好き，という作品のコスプレをしたくなり，

コスプレ専用 SNS を用いてあわせ（同じ作品のコスプ

レを一緒にする）メンバー募集の書き込みを検索し，知

らない人とのあわせに参加するようになった（分岐点）。

Aは人見知りな性格（社会的方向づけ）でありその書き

込みに応募するまでに躊躇いはあったが，実際コスプレ

の現場に行くと同じ作品を好きな者同士で話も弾み，そ

れ以後は積極的に他者とのあわせに参加していった。コ

スプレ専用 SNS を用いて活動していく中で，A が最も

好きな作品である『KINGDOM HEARTS Ⅱ』のあわ

せ募集の書き込みを発見し，応募した。このあわせに参

加するために，日常服では用いることのないパターンメ

イキングの方法を手さぐりで学習し，武器造形（工作の

ようなもの）にも挑戦した。また，あわせの現場で後に

永らく共にコスプレ活動を行うことになる N と出会っ

た。以上，Aは二次元コスプレをして共に遊ぶ仲間を見

つけ，コスプレ衣装の制作技術を身に着けることができ

た（結晶化，個体化時の A”）。

このように好きなアニメやゲームのコスプレをする

こと自体を楽しんで活動していた最中，『FINAL FAN-

TASY零式』というゲームが発売された。Aはそのゲー

ム自体に熱中するのみならず作中の好きなキャラクター

のコスプレをしたいと考えるようになった。コスプレ専

用 SNS では該当作品のあわせ要員の募集が多くなされ

ていたが，Aの目に留まったのは自分のコスプレしたい

キャラクター以外は登場キャラクター全員の枠が埋まっ

ている，といったものであった（分岐点）。募集主／主

催の方はコスプレイヤー歴が長く，初心者の Aが応募す

ることは勇気のいることであったが（社会的方向づけ），

やりたいという気持ちを優先して応募し，首尾良く参加

することになった。

第Ⅱ期「初心者二次元コスプレイヤー期」は二次元

コスプレイヤーになりたいと考えるという前-個体化の

状態から，友人にコスプレをしたいと相談する，大学で

習った技術を活用して衣装を作成する，積極的に外部の
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福山・サトウ：あるコスプレイヤーは何を目指して 13年間コスプレを続けてきたのか

あわせに参加するという活動を経て，N やあわせで出

会った人とコスプレで遊ぶのが楽しいと感じる，という

個体化の状態へと到達した。この時期のコスプレの目的

としては自己満足を重視していた。ただし，この状態が

次の個体化の時期にとっては前-個体化の状態となるの

である。

第Ⅲ期　学習期（技術習得期～知識吸収期）

本期間は，コスプレ活動を通じて様々なコスプレ技術

を学び（技術習得期），コスプレ文化のことや A自身の

コスプレイヤーとしての相対評価を知った（知識吸収期）

時期であるため，学習期と名づけた（図 9）。

コスプレ歴の長いコスプレイヤーとのあわせは A に

とって新たな体験の連続であった。先輩コスプレイヤー

からポージングの手ほどきをしてもらい，写真上でより

キャラクターに近づくような立ち振る舞いを学んだ。ま

た，血糊を用いての撮影やストロボを用いた撮影を経験

し，本格的なコスプレ撮影を行った。この経験から，自

分でもいい作品（写真）を作りたいと考えるようになっ

た（不均衡発生，前-個体化時の A”）。あわせで得た友人

からの誘いで『FINAL FANTASY零式』のコスプレを

合計 8回行い，ポージングや撮影技術などのコスプレに

ついての技術を徐々に修得していった。同時期に『ラッ

キードッグ 1』というゲームのコスプレにも熱中してお

り，固定のあわせメンバーで作中の様々な衣装でコスプ

レあわせを行った。何度も同じキャラクターのコスプレ

を行うことによって，写真の中に理想のキャラクターを

映し出す技術を高めていった。当時 A は大学生の身分

で時間があり，大阪にコスプレ撮影用のシェアスタジオ

が誕生した（社会的助勢）ことにより気軽に少人数でス

タジオ撮影を楽しめるようになり，コスプレ頻度は前年

の 2011 年の 19 回よりも増え，2012 年は 28 回を数え

た。Tシャツなどのように購入費用が安く自作するほう

が高くついたり，制作が難しいものに関しては市販され

ている衣装を購入することもあったが，コスプレ衣装制

作用の洋裁本（『仮想衣装 Collections』，『仮装衣装DX』）

を参考に好きなキャラクターの衣装を制作すること自体

も楽しんだ。これらの経験から衣装制作技術，被写体と

しての技術に自信を持つことができ，Aが最も好きな作

品である『KINGDOM HEARTSⅡ』のキャラクター・

ソラの衣装制作に着手することとなった。ソラの衣装は

市販されているものの，その見た目の出来は Aの理想と

かけ離れたものであったためコスプレする場合は自作す

ることが必須と考えていた。しかし，日常服ではありえ

ないデザインの衣装，鍵をモチーフにした武器と制作難

図 9　第Ⅲ期　学習期の TEM
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と 相 談 す る ， ⼤ 学 で 習 っ た 技 術 を 活 ⽤ し て ⾐ 装 を 作 成 す る ， 積 極 的 に 外
部 の あ わ せ に 参 加 す る と い う 活 動 を 経 て ， N や あ わ せ で 出 会 っ た ⼈ と コ
ス プ レ で 遊 ぶ の が 楽 し い と 感 じ る ， と い う 個 体 化 の 状 態 へ と 到 達 し た 。
こ の 時 期 の コ ス プ レ の ⽬ 的 と し て は ⾃ ⼰ 満 ⾜ を 重 視 し て い た 。 た だ し ，
こ の 状 態 が 次 の 個 体 化 の 時 期 に と っ て は 前 - 個 体 化 の 状 態 と な る の で あ
る 。  
 
第 Ⅲ 期  学 習 期 （ 技 術 習 得 期 〜 知 識 吸 収 期 ）  
 本 期 間 は ， コ ス プ レ 活 動 を 通 じ て 様 々 な コ ス プ レ 技 術 を 学 び （ 技 術 習
得 期 ）， コ ス プ レ ⽂ 化 の こ と や A ⾃ ⾝ の コ ス プ レ イ ヤ ー と し て の 相 対 評
価 を 知 っ た （ 知 識 吸 収 期 ） 時 期 で あ る た め ， 学 習 期 と 名 づ け た （ 図 9）。 

  
 

 
 

コ ス プ レ 歴 の ⻑ い コ ス プ レ イ ヤ ー と の あ わ せ は A に と っ て 新 た な 体 験
の 連 続 で あ っ た 。 先 輩 コ ス プ レ イ ヤ ー か ら ポ ー ジ ン グ の ⼿ ほ ど き を し て
も ら い ， 写 真 上 で よ り キ ャ ラ ク タ ー に 近 づ く よ う な ⽴ ち 振 る 舞 い を 学 ん
だ 。 ま た ， ⾎ 糊 を ⽤ い て の 撮 影 や ス ト ロ ボ を ⽤ い た 撮 影 を 経 験 し ， 本 格
的 な コ ス プ レ 撮 影 を ⾏ っ た 。 こ の 経 験 か ら ， ⾃ 分 で も い い 作 品 （ 写 真 ）
を 作 り た い と 考 え る よ う に な っ た（ 不 均 衡 発 ⽣ ，前 -個 体 化 時 の Aʼ ʼ ）。あ
わ せ で 得 た 友 ⼈ か ら の 誘 い で 『 FINAL FANTASY 零 式 』 の コ ス プ レ を 合
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度の高いもの（社会的方向づけ）であったため，作業は

難航した。

制作とコスプレ撮影を常に並行して行っていたこの頃

に，『FINAL FANTASY 零式』のコスプレイヤー同士

が裏で悪口を言い合ったり，特定のコスプレイヤーを仲

間はずれにする出来事が起こった。この作品は主要キャ

ラクターが 15 人の作品であるため，あわせは大人数で

行われることが多く，流行していたためコスプレイヤー

人口も多かった。力のあるコスプレイヤーの機嫌を損ね

ると次回からメンバーとして誘われなくなったり，コス

プレ現場で必要最低限の会話のみ交わされるといった光

景を Aは目の当たりにした（社会的方向づけ）。こうし

た状況に嫌気のさした A は大人数でのコスプレあわせ

に参加することから足が遠のいていき，Nとのみ行動を

共にすることが増えていった。同時期に，Aはコミック

マーケットに興味を持ち始め，同じ大学の友人と共に初

めて参加を決定した。その際に現場で見た様々なクオリ

ティの高いコスプレイヤーの存在に圧倒され（社会的方

向づけ），自分は井の中の蛙にすぎなかったことを痛感

した。しかしこの経験から衣装制作欲求が刺激され（社

会的助勢），『KINGDOM HEARTS Ⅱ』のソラの衣装

は納得のいく仕上がりとなった。コスプレ当日は，理想

の写真を撮影してもらうことができ，衣装，ポージング，

写真の全てが満足いく結果となった（個体化時の A”’，

結晶化）。

更にこの経験は，『遊☆戯☆王デュエルモンスターズ』

のキャラクターであるブラックマジシャンガールの衣装

制作に挑戦するきっかけとなった。この作品は高橋和希

の漫画『遊☆戯☆王』を原作とし，2000年 4月からアニ

メ放映が開始されていたものであるが，Aは子どものこ

ろ視聴しており，思い入れのあるものであった。ブラッ

クマジシャンガールの衣装は日常服ではありえないデザ

インであり，縫製部分は少なく造形工程が多数で衣装制

作難度が高い。しかし，ソラの衣装制作時に培った造形

技術を用いて完成させることができ，満足いく作品作り

を行うことができた（個体化時の A”’，結晶化）。

大学 4 年生になっていた A は，卒業論文にてコスプ

レに関する研究を行った。そのタイトルは『サブカル

チャーにおけるコスプレ文化』であり，コスプレの歴史，

コスプレが及ぼす心理的効果とコスプレ衣装縫製方法を

中心に明らかにしたものである。卒業前の春休みには，

東京へコスプレ目的で旅行する，地元大阪の街イベン

トである日本橋ストリートフェスタに参加する等，コス

プレ一色の生活を送った。日本橋ストリートフェスタに

参加した際に，女装コスプレ（女性キャラクターのコス

プレをすること）がコスプレイヤーの撮影を目的とする

人々に人気である現実を知った（社会的方向づけ）。自

身の興味を優先して男装コスプレ（男性キャラクターの

コスプレをすること）をしていた Aは，せっかくコスプ

レをしているのだから自分も多くの人から撮影されたい

という感情を抱いた（分岐点）。そこで，N に女装コス

プレを本格的にしていきたいと打ち明けた。

第Ⅲ期「学習期」は良い作品（写真）を作りたいと考え

るようになる，という前-個体化の状態から，先輩方から

コスプレに関する技術を教わる，コスプレ衣装制作を頑

張る，という活動を経てカメラマンに撮影してもらい，

満足いく作品となる，という個体化の状態へと到達した。

この時期のコスプレの目的としては自己満足と道具の出

来栄えを重視していた。ただし，この状態が次の個体化

の時期にとっては前-個体化の状態となるのである。

第Ⅳ期　実践期（挑戦期～評価探求期）

本期間は，第Ⅲ期で学んだことを実践に移しているた

め，実践期と名づけた。（図 10）。

Nに女装コスプレを本格的にしていきたいと相談した

結果，Nも同じ考えを持っていたことが判明した。両名

ともそれまで男装コスプレが中心であったので，他の友

人らから「周囲に媚びている」と思われる可能性を考え

ると恥ずかしさはあったが（社会的方向づけ），一緒に

女装コスプレへのジャンル移行をしていくこととなった

（不均衡発生，前-個体化時の A”’）。しかしこの時期，A

は大学を卒業しアパレルメーカーに就職したことによっ

て多忙となり（社会的方向づけ），学生時代と同じモチ

ベーションでコスプレを行うことができなくなってい

た。さらに A は仕事による多忙から精神的な不調をき

たし（社会的方向づけ），2013年 8月の盆休暇明けに退

職することとなるが，退職の要因の一つには，2日後に

迫ったコスプレのあわせの予定で着用する衣装が完成し

ていないこともあった（社会的助勢）。趣味が仕事を凌

駕していたのである。

幸い，退職後すぐに母校である京都女子大学家政学部

において研究補助助手として働くことが決まり，コスプ

レ衣装制作に理解のある環境（社会的助勢）で終業後に

は大学の設備を用いてコスプレ衣装制作を行うという生

活となり，再びコスプレに対するモチベーションは増加

した。女装コスプレを頑張るならコミックマーケットに

行ってみたいという N の提案により，当時熱中してい

たゲーム『ラブライブ！ スクールアイドルフェスティ

バル』のキャラクター・東条希のクリスマス衣装と以
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図 10　第Ⅳ期　実践期の TEM
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づ け た 。（ 図 10）。  
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前制作したブラックマジシャンガールの衣装を持って，

コミックマーケット 85 に参加した。現場ではインター

ネットや雑誌の報道陣が来て参加コスプレイヤーに対し

て取材をしていたり，クオリティの高いコスプレイヤー

はたくさんのカメラマンに囲まれている（社会的助勢），

という事実を知ることができ，また A と N も撮影の上

手なカメラマンに撮影され（社会的助勢），コミックマー

ケットでのコスプレを楽しむと同時にどのようなコスプ

レが人気で評価されるのかということを理解することが

できた。この時まで作品の流行を意識したことはなかっ

たが，（自身の興味や好みではなく）流行している作品か

らコスプレするキャラを選ぶ，という方法を思いついた。

そこで，これ以降はその当時流行中であり，Aも熱中

していた『艦隊これくしょん』という戦艦を美少女に擬

人化したゲームのコスプレを行うこととなった。まず着

手したのは，瑞鶴というキャラクターの衣装制作であっ

た。このキャラクターの顔立ちは A の雰囲気に合った

ものであり，衣装が袴風のデザインで制作難度が低く，

艤装（作品内では，キャラクターが身に纏う武器や船の

こと，背中に背負ったり腰に装着したりと纏い方は様々

である）が弓矢と飛行甲板という，武器造形に慣れてい

ない A や N でも取り組みやすいものであり，尚且つ姉

妹艦（軍艦として同型艦であり，ゲーム内では姉妹の位

置づけ）として翔鶴というキャラクターがおり，Nの雰

囲気に合っていてあわせをしやすいという理由（社会的

助勢）で選択した。このコスプレを大阪の同人誌即売会

イベントであるこみっくトレジャーや日本橋ストリート

フェスタで発表すると，多くのカメラマンに撮影されて

満足いく結果となった。私生活では，大阪夕陽丘学園短

期大学にキャリア創造学科のファッションコースの実験

助手として入職し，慣れない環境ながらも服飾関係の実

習に携わりはじめた。学生に裁縫を教える立場となり，

改めて自身の持つ裁縫技術を見直すこともでき，気持ち

が充実した生活であったため，これまでより忙しくなっ

たもののコスプレに対するモチベーションはあまり下が

ることはなかった。次に選択したキャラクターは 2014

年 4 月のゲーム内イベントで実装された，利根の改二

バージョン（利根改二）であった。これは元々あった利

根というキャラクターの別衣装の姿であり，足の部分の

露出が多く過激であると SNS で話題になったものであ

る。このキャラクターの顔立ちも A の雰囲気に合った

ものであり，また姉妹艦の筑摩改二も Nの雰囲気に合っ

ていてあわせをしやすい組み合わせであった。世の中に

登場して間もないキャラクターであり衣装は市販されて

いないため，2014 年の 6 月のこみっくトレジャーで発

表する計画を立ててからすぐに制作を開始した。艤装は

『艦隊これくしょん』のキャラクターの中では簡単な部

類であったが，制作前は完成させる自信も知識も持って
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いなかった。それでも衣装を無事完成させてイベントで

発表すると，この時も多くのカメラマンに撮影されて満

足いく結果となった。瑞鶴，利根改二のコスプレを行っ

たことで A は自分がコスプレするキャラクターの基準

をつくりあげることができた。具体的には「女装コスプ

レをイベントで披露する際は，流行中の好きな作品で，

その中でも似合うキャラクターを選べばいい」というこ

とが A の中でのキャラクター選択の基準となったので

ある（個体化時の A””，結晶化）。

女装コスプレにも慣れてきた頃，コスプレ写真集を

作ってみたいということが N との会話の中でどちらと

もなく話が上がった。コスプレにおいて写真集とは，利

益を得る商業的なものである側面と，コスプレでできる

作品愛を示す活動であるという側面があるものの，その

ほとんどは前者の面をもたず自費出版によって発行され

る同人誌と言ってよいものである。Aと Nは，『艦隊こ

れくしょん』の中で最初にコスプレをした瑞鶴・翔鶴で

写真集を作る計画を立てた。誌面の構造を決め，必要な

写真を撮る為に様々なスタジオに撮影へ行き，徹夜で編

集作業を行った。初めてのことばかりでその過程を A

も Nも楽しんだが，いざコミックマーケットにて頒布し

たところ周りはコスプレのクオリティも頒布物のクオリ

ティも高い人ばかりで萎縮してしまった。クオリティに

ついては自分たちで写真集を作ったからこそ身にしみて

分かったのであるが，その売れ行きも芳しくなかった。

A と N はイベント中にすぐ次のコスプレ写真集の計

画を立て，今度はもっと人に手に取ってもらえる写真集

を作ろうと決意した。写真集に掲載するキャラクターと

して利根・筑摩の組み合わせを選択し，先延ばしにして

いた利根改二の艤装制作にも着手した。現実に存在しな

い船を腰に着けているためその全貌は想像で作らないと

ならない部分もあり苦労したが（社会的方向づけ），この

頃には利根改二のコスプレイヤーも増えて既に艤装を制

作した人がいたため，SNSを用いて情報収集し見様見真

似で制作を進めていった（社会的助勢）。使用素材や塗

料についても情報不足であったが（社会的方向づけ），A

が当時交際していた男性に塗装や金属パーツの選定，加

工を手伝ってもらい，すでに制作済みだった Nに迷惑を

かけられないという一心で完成させることができた（社

会的助勢）。海辺や和風庭園で撮影したり，艤装を装着

してスモークを焚いて撮影したりと，これまでのコスプ

レ経験で培ってきた技術を総動員して写真集の撮影に臨

んだ。その結果，写真集としては満足のいくものを頒布

することができたが，事前に SNS で行った告知への反

応数よりも売り上げが少なく，Aは落ち込んだ。

第Ⅳ期「実践期」は「女装コスプレへのジャンル移行

を考える」という前-個体化の状態から自分が好きな作品

の中から似合う女のキャラクターを模索するという活動

を経て「好きで，尚且つ似合うものをコスプレする」と

いう個体化の状態へと到達した。この時期のコスプレの

目的としては他者評価を重視していた。ただし，この状

態が次の個体化の時期にとっては前-個体化の状態とな

るのである。

第Ⅴ期　発展期（転換期～評価追求期）

本期間は，これまでの経験を受けて考え方を転換さ

せ，洗練された考え方でコスプレ活動を行い，勢いや力

などが伸びて広がる様から発展期と名づけた（図 11）。

経験から生まれた自身の基準に従ってコスプレ活動を

行ってきた Aであったが，写真集の売り上げが満足する

結果でなかったことから自信を失い，今後のコスプレ活

動をどう行っていけばいいのか，と迷いが生まれた（不

均衡発生，前-個体化時の A””，分岐点）。その結果，A

はそれまでの考えを一度捨て，評価を追い求めるのでは

なく単純にやりたいことをしようと決め，『艦隊これく

しょん』の鹿島のコスプレをすることに決めた。自分に

似合うと思える雰囲気のキャラクターではなかったが，

コスプレしたいという気持ちに従った。他者からの目線

ではなく，自身の目線に忠実になったのである。

Nに姉妹艦である香取のコスプレをしてもらうように

頼み，日本橋ストリートフェスタでコスプレを行った結

果，これまでの活動の中で最も多くのカメラマンに撮影

された。流行の作品の流行中のキャラクターであること

が要因であると考えられるが，この出来事は Aがコスプ

レへのモチベーションを取り戻す機会となった。再びコ

スプレ活動を頑張りたいと考えた Aは，自分を活かせる

コスプレとはどんなものかということについて N と何

度か話し合い，その結果「自分たちは衣装が縫えること

が有利なのだから，衣装で評価してもらえるようなコス

プレをしよう」と決めた（個体化時の A””’，結晶化）。こ

れまでのコスプレ活動は衣装の華美さを指標にしてこな

かったので，これ以降の活動でのキャラクター選択の指

標は，好きな作品，似合うキャラクター，という従来ま

での基準に加え，衣装が華やかな難しいものを選ぶよう

になった。

その結果，N の熱中していたゲーム『GRANBLUE

FANTASY』のコスプレを行うことになり，設定資料集

を見てコスプレ対象のキャラクターを決めた。決定した

当初，A はこのゲームをしたことがなかったが，コス
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福山・サトウ：あるコスプレイヤーは何を目指して 13年間コスプレを続けてきたのか

図 11　第Ⅴ期　発展期の TEM
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迷 惑 を か け ら れ な い と い う ⼀ ⼼ で 完 成 さ せ る こ と が で き た（ 社 会 的 助 勢 ）。
海 辺 や 和 ⾵ 庭 園 で 撮 影 し た り ， 艤 装 を 装 着 し て ス モ ー ク を 焚 い て 撮 影 し
た り ， と こ れ ま で の コ ス プ レ 経 験 で 培 っ て き た 技 術 を 総 動 員 し て 写 真 集
の 撮 影 に 臨 ん だ 。 そ の 結 果 ， 写 真 集 と し て は 満 ⾜ の い く も の を 頒 布 す る
こ と が で き た が ，事 前 に SNS で ⾏ っ た 告 知 へ の 反 応 数 よ り も 売 り 上 げ が
少 な く ， A は 落 ち 込 ん だ 。  
 第 Ⅳ 期 「 実 践 期 」 は 「 ⼥ 装 コ ス プ レ へ の ジ ャ ン ル 移 ⾏ を 考 え る 」 と い
う 前 - 個 体 化 の 状 態 か ら ⾃ 分 が 好 き な 作 品 の 中 か ら 似 合 う ⼥ の キ ャ ラ ク
タ ー を 模 索 す る と い う 活 動 を 経 て 「 好 き で ， 尚 且 つ 似 合 う も の を コ ス プ
レ す る 」 と い う 個 体 化 の 状 態 へ と 到 達 し た 。 こ の 時 期 の コ ス プ レ の ⽬ 的
と し て は 他 者 評 価 を 重 視 し て い た 。 た だ し ， こ の 状 態 が 次 の 個 体 化 の 時
期 に と っ て は 前 -個 体 化 の 状 態 と な る の で あ る 。  
 
第 Ⅴ 期  発 展 期 （ 転 換 期 〜 評 価 追 求 期 ）  
 本 期 間 は ， こ れ ま で の 経 験 を 受 け て 考 え ⽅ を 転 換 さ せ ， 洗 練 さ れ た 考
え ⽅ で コ ス プ レ 活 動 を ⾏ い ， 勢 い や ⼒ な ど が 伸 び て 広 が る 様 か ら 発 展 期
と 名 づ け た （ 図 11）。  
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プレをするためにゲームで遊びはじめるとすぐに熱中し

ていった。選択したキャラクター・シルヴァは見た目の

雰囲気で選んだが，ゲームの中で活躍する姿を見る過程

で A の好きなキャラクターとなり，衣装制作に熱中す

る促進的な力となった。『GRANBLUE FANTASY』の

コスプレ衣装は合計 7 着制作したが，そのどれもが日

常服とはかけ離れたファンタジー的な要素を含んだデ

ザインであり，それまでに制作したどの衣装よりも制

作難度が高く，制作期間はこれまで衣装制作に費やして

きた時間の 2倍である 2か月を要した。『GRANBLUE

FANTASY』のコスプレ写真や衣装の写真を SNS に掲

載すると，それまでよりも多くの反応を貰えるようにな

り，Twitter（現 X）のフォロワーの数も増加していっ

た。これは『GRANBLUE FANTASY』のコスプレ衣

装は殆ど市販されておらず，しかし簡単には制作できな

い難しい衣装デザインであることからコスプレイヤーの

人口が少ない，つまりレアキャラであること（社会的助

勢）が要因の一つとして考えられる。このことも関係し

てか，シルヴァのコスプレを撮らせてほしい，という依

頼を SNS を通じて初対面のカメラマンから受けること

や『GRANBLUE FANTASY』のファンイベントであ

る「グラブルフェス 2017」のコスプレコンテストの 1次

審査を通過し，幕張メッセでの最終審査に参加すること

ができた。

Nと一緒に『GRANBLUE FANTASY』のコスプレを

行ってきた思い出作りに，コスプレしたキャラクターを

全て収録した写真集を作る計画を立てた。これまでの経

験を生かして写真集を制作，頒布したところ，売り上げ

として一番良い結果を残すことができ，満足できる体験

となり，Nと行うコスプレの対象として『GRANBLUE

FANTASY』を選ぶことは終了した。

この頃Nは結婚して私生活が多忙となったことで難し

く時間のかかる衣装制作をすることが困難な状況であっ

た（社会的方向づけ）。そのため，衣装が市販されており，

Nが最も熱中していたゲーム『Fate/Grand Order』のコ

スプレを始めることとなる。Aは『Fate/Grand Order』

で遊んだことがなく，コスプレすることが決まってから

試してみたものの，ゲームの遊び方が A の好みに合わ

ず，熱中することはなかった。Aは，Nとコスプレをす

る時に『Fate/Grand Order』のコスプレをし，個人撮影

の機会には別の作品のコスプレをするようになっていっ

た。一人活動が増える中で，個人撮影で知り合ったカメ

ラマンの紹介により，以前から興味のあった YouTube

のパチンコ・パチスロ実践動画にコスプレイヤーとして

出演することが叶い，このことからやりたいことはやっ

ておかなければ，という意識が芽生えた。

第Ⅴ期「発展期」は「コスプレ活動に迷いが生まれる」

という前-個体化の状態から N との話し合いを経て「得
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Fukuyama & Sato: Cosplay Across 13 Years

意分野の衣装で評価されるコスプレをしようと決める」

という，の状態へと到達した。この時期のコスプレの目

的としては他者評価と道具の出来栄えを重視していた。

ただし，この状態が次の個体化の時期にとっては前-個体

化の状態となるのである。

第Ⅵ期　解放期

本期間は，これまでの評価を追及する活動スタイルか

ら解放され，自分のやりたいことに従う活動へ変化した

ことから解放期と名づけた（図 12）。

やりたいことはやっておかなければ，という意識が芽

生えた A の背景には年齢の問題があった。コスプレ対

象のキャラクターの設定年齢は 10代，20代が殆どであ

る。コスプレイヤーとしてのタイムリミットはある（社

会的方向づけ）と感じていた Aは，マイナーなキャラク

ターでもコスプレしたいものは全てやっておきたいと考

えた（不均衡発生，前-個体化時の A””’）。Nが妊娠，出

産によってコスプレから離れている（社会的方向づけ）

ため一人活動を続けなければならないこともあり，この

機会に好きなパチンコ・パチスロのキャラクターのコス

プレをすることにした。これまでは多くの他者からの多

くの評価を追い求めていた A であったが，活動スタイ

ルを変化させたことによって，作品を知っている他者か

ら大きな評価をもらえたらいい，という考え方に変化し

ていった。コスプレイベント参加中心の活動へシフトし

た要因もこの変化に由来するものであった。イベントは

多種多様なコスプレが集まる場所である（社会的助勢）

ため，有名ではないキャラクターのコスプレでも，その

キャラクターを知っている人が参加している可能性があ

るからである。2018 年の 8 月に名古屋コスプレサミッ

トで行ったパチスロ『黄門ちゃま喝』の登場キャラク

ター・お銀はパチスロをする人からの認知度が高く，事

前の想定以上に撮影されて満足いく結果となった（個体

化時の A”””，結晶化）。

一方，Aの私生活では，5年間勤務した大阪夕陽丘学

園短期大学の仕事が任期満了となり，次の進路に迷って

いた。就職活動を行っていたものの一般企業の採用基準

では大学実験助手の経験は殆ど意味がないものであり，

大学院への進学も考えたが情報収集不足で決めきれず，

結局フリーターとして今後の進路を考えることにした。

この選択は想定以上に多忙な生活をもたらし（社会的方

向づけ），コスプレ頻度を大幅に減らすこととなり，2019

年度のコスプレ回数はわずかに 5回であった。その内の

1回で，好きな作品であったパチスロ『戦国乙女 2』の足

利ヨシテルのコスプレ衣装を制作した。縫製部分と造形

部分の双方が難度の高い衣装であり，2か月の制作期間

を要した。名古屋の街イベントであるホココスでコスプ

図 12　第Ⅵ期　解放期の TEM

28 
 

  

 
 
 や り た い こ と は や っ て お か な け れ ば ，と い う 意 識 が 芽 ⽣ え た A の 背 景
に は 年 齢 の 問 題 が あ っ た 。コ ス プ レ 対 象 の キ ャ ラ ク タ ー の 設 定 年 齢 は 10
代 ，20 代 が 殆 ど で あ る 。コ ス プ レ イ ヤ ー と し て の タ イ ム リ ミ ッ ト は あ る
（ 社 会 的 ⽅ 向 づ け ） と 感 じ て い た A は ， マ イ ナ ー な キ ャ ラ ク タ ー で も コ
ス プ レ し た い も の は 全 て や っ て お き た い と 考 え た（ 不 均 衡 発 ⽣ ，前 -個 体
化 時 の Aʼ ʼ ʼ ʼ ʼ ）。 N が 妊 娠 ， 出 産 に よ っ て コ ス プ レ か ら 離 れ て い る （ 社 会
的 ⽅ 向 づ け ） た め ⼀ ⼈ 活 動 を 続 け な け れ ば な ら な い こ と も あ り ， こ の 機
会 に 好 き な パ チ ン コ ・ パ チ ス ロ の キ ャ ラ ク タ ー の コ ス プ レ を す る こ と に
し た 。こ れ ま で は 多 く の 他 者 か ら の 多 く の 評 価 を 追 い 求 め て い た A で あ
っ た が ， 活 動 ス タ イ ル を 変 化 さ せ た こ と に よ っ て ， 作 品 を 知 っ て い る 他
者 か ら ⼤ き な 評 価 を も ら え た ら い い ， と い う 考 え ⽅ に 変 化 し て い っ た 。
コ ス プ レ イ ベ ン ト 参 加 中 ⼼ の 活 動 へ シ フ ト し た 要 因 も こ の 変 化 に 由 来 す
る も の で あ っ た 。イ ベ ン ト は 多 種 多 様 な コ ス プ レ が 集 ま る 場 所 で あ る（ 社
会 的 助 勢 ） た め ， 有 名 で は な い キ ャ ラ ク タ ー の コ ス プ レ で も ， そ の キ ャ
ラ ク タ ー を 知 っ て い る ⼈ が 参 加 し て い る 可 能 性 が あ る か ら で あ る 。2018
年 の 8 ⽉ に 名 古 屋 コ ス プ レ サ ミ ッ ト で ⾏ っ た パ チ ス ロ 『 ⻩ ⾨ ち ゃ ま 喝 』
の 登 場 キ ャ ラ ク タ ー ・ お 銀 は パ チ ス ロ を す る ⼈ か ら の 認 知 度 が ⾼ く ， 事
前 の 想 定 以 上 に 撮 影 さ れ て 満 ⾜ い く 結 果 と な っ た （ 個 体 化 時 の Aʼ ʼ ʼ ʼ ʼ ʼ ，
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福山・サトウ：あるコスプレイヤーは何を目指して 13年間コスプレを続けてきたのか

レを発表すると，熱心なファンの多い作品であることと，

作品を知らない人でも衣装を見てくれたことで多くの人

に撮影され，満足いく結果となった（個体化時の A”””，

結晶化）。

その後，大学でのキャリアの継続を志望し，卒業論文

で行ったコスプレ研究の心理学的な部分を更に追求しよ

うと考え，立命館大学大学院人間科学研究科に進学を決

め合格したが，2020年 4月に入学するとほぼ同時に新型

コロナウイルスが流行（社会的方向づけ）した。新型コ

ロナウイルスの影響によってコスプレイベントは中止に

なり，シェアスタジオも新型コロナウイルス流行当初は

閉鎖される等，コスプレをする場所を奪われた。日本橋

ストリートフェスタは翌 2021 年度開催分も中止が決定

し，思うようにコスプレ活動ができない現状であった。

しかし，新型コロナウイルスの流行が落ち着き，世の中

が平穏を取り戻したらまたコスプレ活動を再開したいと

考えるようになった（不均衡発生）。コロナ禍は修士課

程を修了する 2021 年度も収まらず，新しくコスプレを

することなく 2 年間をかけて AUTO-TEM による論文

を執筆することになった。

第Ⅵ期「解放期」はマイナーなキャラクターでもコス

プレしたいものは全てやっておきたい，という前-個体化

の状態から，流行ではないが自分の好きなキャラクター

のコスプレを制作する，という活動を経て，イベントで

発表し，沢山撮影されて満足する，という個体化の状態

へと到達した。この時期のコスプレの目的としては自己

満足と道具の出来栄えを重視していた。大学院進学の時

期と，コロナ禍でイベントがなくなった時期が一致した

のは偶然であったが，これによって Aはそれまでの活動

を振り返る契機を得たと言える。

考 察

1　時期区分と個体化のクロスチェック表

作成した TEMから前-個体化，そのとき行った活動，

個体化，コスプレの目的を抜きだし，まとめたものが表

2である。この表は「時期区分と個体化のクロスチェッ

ク表」と呼ばれるものであり，個体化を用いて TEMを

作成した際の真正性を高める工夫の一つである。表の詳

しい活用方法については福山・サトウ（執筆中）を参照

されたい。

2　時期ごとの TEM図の統合

コスプレの経験を Auto-TEMを通してライフヒスト

リー的に検討していった結果，非可逆的時間の流れの中

でコスプレイヤー A のコスプレ活動に対する目的は常

表 2　時期区分と個体化のクロスチェック表
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考 察  
 
１  時 期 区 分 と 個 体 化 の ク ロ ス チ ェ ッ ク 表  

作 成 し た TEM か ら 前 -個 体 化 ， そ の と き ⾏ っ た 活 動 ， 個 体 化 ， コ ス プ
レ の ⽬ 的 を 抜 き だ し ， ま と め た も の が 表 2 で あ る 。 こ の 表 は 「 時 期 区 分
と 個 体 化 の ク ロ ス チ ェ ッ ク 表 」 と 呼 ば れ る も の で あ り ， 個 体 化 を ⽤ い て
TEM を 作 成 し た 際 の 真 正 性 を ⾼ め る ⼯ 夫 の ⼀ つ で あ る 。表 の 詳 し い 活 ⽤
⽅ 法 に つ い て は 福 ⼭ ・ サ ト ウ (執 筆 中 )を 参 照 さ れ た い 。  
 

 
 
２  時 期 ご と の TEM 図 の 統 合  
 コ ス プ レ の 経 験 を Auto-TEM を 通 し て ラ イ フ ヒ ス ト リ ー 的 に 検 討 し て
い っ た 結 果 ， ⾮ 可 逆 的 時 間 の 流 れ の 中 で コ ス プ レ イ ヤ ー A の コ ス プ レ 活
動 に 対 す る ⽬ 的 は 常 に 変 化 し て い っ た こ と が 明 ら か と な っ た 。 本 節 で は
期 間 ご と に 分 け た TEM 図 （ 図 7〜 図 12） を 統 合 し ， そ れ ぞ れ の 関 係 性
を 検 討 す る 。 統 合 に あ た っ て は ， 時 間 を 横 軸 に し て ⼀ 次 元 に し て 繋 げ る
だ け で は な く ， 縦 の も う ⼀ 次 元 に 「 コ ス プ レ 活 動 に 対 す る 楽 し さ 」 を 設
定 し て ， 各 時 期 を 終 え る ご と に 楽 し さ が 積 み 上 が っ て い く ダ イ ナ ミ ッ ク
な 関 係 を 可 視 化 す る よ う な ⼯ 夫 を ⾏ っ た 。  

コ ス プ レ 活 動 の ⽬ 的 で あ り ，楽 し さ を 構 成 す る も の と し て「 他 者 評 価 」
「 道 具 の 出 来 栄 え 」「 ⾃ ⼰ 満 ⾜ 」と い う 3 つ の 要 素 が 挙 げ ら れ る ，と い う

コスプレの⽬的個体化活動(エネルギー発⽣)前-個体化(不均衡状態)時期区分

⾃⼰満⾜納得のいく⾐装を着⽤し
てコスプレをする

先輩の協⼒や学校の授業で洋
裁の基礎を⾝に着ける

「the GazettE」のコスプ
レをしたい

三次元コスプレイ
ヤー期

⾃⼰満⾜
友⼈Nやあわせで出会っ
た⼈とコスプレで遊ぶの
が楽しいと感じる

友⼈にコスプレをしたいと相
談する

⼤学で習った技術を活⽤して
⾐装を作成する

積極的に外部のあわせに参加
する

⼆次元コスプレイヤーにな
りたい

初⼼者⼆次元コスプ
レイヤー期

⾃⼰満⾜
道具の出来栄え

カメラマンに撮影しても
らい、満⾜いく作品とな

る

先輩⽅からコスプレに関する
技術を教わる

コスプレ⾐装制作を頑張る
良い作品(写真)を作りたい学習期

他者評価好きで、尚且つ似合うも
のをコスプレする

⾃分が好きな作品の中から似
合う⼥のキャラクターを模索

する
⼥装コスプレへのジャンル

移⾏を考える実践期

他者評価
道具の出来栄え

得意分野の⾐装で評価さ
れるコスプレをしようと

決める
友⼈Nとの話し合いを⾏うコスプレ活動に迷いが⽣ま

れる発展期

⾃⼰満⾜
道具の出来栄え

イベントで発表し、たく
さん撮影されて満⾜する

流⾏ではないが⾃分の好きな
キャラクターのコスプレ⾐装

を製作する

マイナーなキャラクターで
もコスプレしたいものは全

てやっておきたい
解放期

表 2 時 期 区 分 と 個 体 化 の ク ロ ス チ ェ ッ ク 表  

18



Fukuyama & Sato: Cosplay Across 13 Years

に変化していったことが明らかとなった。本節では期間

ごとに分けた TEM図（図 7～図 12）を統合し，それぞ

れの関係性を検討する。統合にあたっては，時間を横軸

にして一次元にして繋げるだけではなく，縦のもう一次

元に「コスプレ活動に対する楽しさ」を設定して，各時

期を終えるごとに楽しさが積み上がっていくダイナミッ

クな関係を可視化するような工夫を行った。

コスプレ活動の目的であり，楽しさを構成するものと

して「他者評価」「道具の出来栄え」「自己満足」という 3

つの要素が挙げられる，ということが本研究の分析によ

り明らかとなった。この 3つの次元を角度で示し，その

時々によってどの要素が前景化したのか，ということを

基準にし，終わらない個体化（図 3）のモデルのように前-

個体化と個体化が同一の状態であるとして TEM図の統

合を行った（図 13）。具体的な方法は，第Ⅰ期の TEM

図を基準とし，3要素を示す角度のガイドラインを設定

した。次に，TEM 図の右上の頂点が時期区分のコスプ

レの目的とガイドラインが接するように作図した。時期

区分によって 2つの要素が前景化している場合は，その

間を通る直線状に図の右上の頂点が接するように角度を

設定した。

第Ⅰ期，第Ⅱ期では自己満足をコスプレの目的として

いた Aであったが，第Ⅲ期では自己満足の他に道具の出

来栄えを意識するようになり，これがコスプレの目的に

加わった。第Ⅳ期で他者評価を目的とするようになり，

第Ⅴ期では他者評価のために道具の出来栄えを目的とす

るようになった。第Ⅵ期では道具の出来栄えを自己満足

のために重視し，それを目的とするようになった。この

ように TEM図を統合することにより，Aのコスプレ活

動に対する目的の変化を可視化することができる。

この方法が有効となるのは，今回のような大人の趣味

について研究した場合はもちろんであるが，長い人生を

詳細に TEM で表す場合にも有効である。通常，TEM

を描く際には縦軸を研究者が設定し，横軸を非可逆的時

図 13　「他者評価」「道具の出来栄え」「自己満足」の 3つの次元を追加した TEM図の統合
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こ と が 本 研 究 の 分 析 に よ り 明 ら か と な っ た 。 こ の 3 つ の 次 元 を ⾓ 度 で ⽰
し ， そ の 時 々 に よ っ て ど の 要 素 が 前 景 化 し た の か ， と い う こ と を 基 準 に
し ， 終 わ ら な い 個 体 化 （ 図 3） の モ デ ル の よ う に 前 -個 体 化 と 個 体 化 が 同
⼀ の 状 態 で あ る と し て TEM 図 の 統 合 を ⾏ っ た （ 図 13）。 具 体 的 な ⽅ 法
は ，第 Ⅰ 期 の TEM 図 を 基 準 と し ，3 要 素 を ⽰ す ⾓ 度 の ガ イ ド ラ イ ン を 設
定 し た 。次 に ，TEM 図 の 右 上 の 頂 点 が 時 期 区 分 の コ ス プ レ の ⽬ 的 と ガ イ
ド ラ イ ン が 接 す る よ う に 作 図 し た 。 時 期 区 分 に よ っ て 2 つ の 要 素 が 前 景
化 し て い る 場 合 は ， そ の 間 を 通 る 直 線 状 に 図 の 右 上 の 頂 点 が 接 す る よ う
に ⾓ 度 を 設 定 し た 。  
 

 

  

  

図 13  「 他 者 評 価 」「 道 具 の 出 来 栄 え 」「 ⾃ ⼰ 満 ⾜ 」 の 3 つ の 次 元 を
追 加 し た TEM 図 の 統 合  
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福山・サトウ：あるコスプレイヤーは何を目指して 13年間コスプレを続けてきたのか

間の概念に従って一方向に描き進めるものであるが，長

い期間のデータを扱う場合には TEMを描く場所の都合

によって表現に制限ができてしまう場合がある。また，

一つのデータにまとめることによって径路の大きな変

遷は可視化できるがその詳細について捉えることは難し

い。そこで，この方法を用いて時期区分ごとに TEMを

描き，その後統合することによって変遷と詳細の両方を

捉えることができる。

3　コスプレイヤーが個体化し続けるプロセス

序論で述べたように，これまでのコスプレ文化におけ

るコスプレイヤーの研究では，アンケート調査を行いコ

スプレについて構造的に捉えるものや，ある特定のコス

プレの道具（衣装制作方法やメイクの方法）についてそ

の時点での過程を捉えたものが殆どであった。しかし，

コスプレはコスプレイヤーが遊ぶことによって発展して

きたものであり，時間軸に沿ったコスプレ活動のプロセ

スを明らかにする必要もある。Auto-TEM を用いた本

研究によってコスプレ文化がどのように人の前に現れ，

人と協働で育てられていくのかというプロセスを描くこ

とができた。その結果，今回の事例では，コスプレとい

う遊戯は継時的に準安定性が連結しているもので，コス

プレイヤーが個体化を果たした時には常に前-個体化の

状態であり，人の中で遊び方が変化し続けるものである

ということが明らかとなった。貝沼（2016）は，コスプ

レの知識を得たり，コスプレを通じて出会った新たな友

人，コミュニティーの開拓によって次のコスプレに対す

る意欲を掻き立てられる，という側面を捉えてコスプレ

は循環システムを持つと指摘したが，循環という概念よ

りもむしろ個体化の連続として描くほうが，より適切に

コスプレの経験を説明することができると考えられる。

本論文で扱ったコスプレイヤー A の経験から，コス

プレイヤーが個体化する際に働く外部的要因は，友人の

存在・他のコスプレイヤーの存在・コスプレを見る人の

存在，という他者の存在と，「物語」の力・道具の力，と

いう見栄えに関するもの，日常生活での余暇時間という

活動時間に関するものがあり，内部的要因はコスプレイ

ヤー自身の性格やコスプレに対する目的であるというこ

とが明らかとなった。

コスプレイヤー個人にはそれぞれ日常生活（学校，仕

事），遊びの中の選択肢（作品，コスプレ活動のスタン

ス）があり，バランスをとってコスプレ活動を行ってい

る（＝緊張状態）。今できる範囲以上のことをやりたく

なる，新たな目標が発生する（＝不均衡が発生する）と，

緊張状態に隠し持っていたポテンシャルを発揮（＝顕在

化）し，不均衡を解消する。その結果，新しい技術を身

に纏ったコスプレイヤーとなる。その後また不均衡が発

生し，ポテンシャルを発揮して不均衡を解消，というプ

ロセスをおそらくコスプレ活動を終えるその時まで続け

ていく。このプロセスを図 14に示す。

個体化に終わりがないということが，コスプレが遊び

であり趣味であることを裏づけることにもなる。序論で

も述べた通り，遊びとは能動的なものである。コスプレ

とは，誰に強制されることもない，日常生活の役に直接

的にかかわるものでもない，どのコスプレをどんな時に

何回行うということを決めるのは自分である，コスプレ

をするのに性別年齢の決まりもない，自由な活動である。

コスプレイヤーそれぞれがコスプレの目的を持ち，個体

化を繰り返して遊び続ける。最終的に何を目指している

のか，というものはコスプレイヤーそれぞれによって異

なる。目標が消滅した時に個体化は終了し，コスプレ活

動も終了する*1。コスプレ活動の魅力とは，この個体化

のプロセス自体にあると考える。

本研究のまとめと課題

コスプレイヤーAのコスプレ活動のプロセスを当時の

写真という一次資料を用いて経験を吟味し，Auto-TEM

を描いて検討することで，これまでの研究にはないある

1名の継時的なコスプレ活動に焦点をあて，その経験の

連続を個体化という概念で語ることが可能となった。

コスプレという遊びを続けてきたコスプレイヤーは，

常に前-個体化の状態であり，この時発生するコスプレの

動機，目的は「他者評価」「道具の出来栄え」「自己満足」

の次元の中で揺れ動いているという結果であった。これ

には，コスプレイヤーは他者からの影響等の外部的要因

やコスプレイヤー自身の性格等の内部的要因，つまりコ

スプレイヤー自身の経験が関係しており，経験から目的

を果たす手段を導き出し，結晶化に至る。このプロセス

が個体化であり，コスプレイヤーはその時々で変化し続

ける目的を果たすために個体化を繰り返して遊び続けて

いる。つまりコスプレの魅力とは個体化のプロセスにお

*1 今回の分析データは 1 事例を用いて Auto-TEM で分析を行
い，検討したものとなるため，本研究から導き出される結論と
しては，この形が最適である。他のケースでは，何らかの出来
事により不均衡の解消に向かわない，向かえない時に個体化が
終了する場合も考えられるが，その点については今後の課題と
する。
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Fukuyama & Sato: Cosplay Across 13 Years

図 14　コスプレイヤーの個体化のプロセス

ける不均衡の解消にあるといえる。

特定時点のコスプレの目的を検討するアンケート調査

と異なり，ある一人のコスプレ経験を対象にして研究を

行ったことで，時間の流れの中で変わり続けるコスプレ

イヤーのコスプレをする目的の可視化が可能となったと

いえる。

アンケートはより一般的な認識を把握できるという

利点はあるが，研究者の視点から設問が設定されるとい

う問題点がある。また，第三者へのインタビュー調査を

用いてもコスプレする目的の変遷の可視化は可能である

が，研究者の視点が含まれてしまうため，質問紙調査と

同様の問題点が考えられる。その意味で，Auto-TEMを

用いることは研究者自身の経験そのものを用いて分析を

行うため，研究者が他者に対して質問を行う，という過

程がない。したがって研究者が持つ文化を研究する場合

には有益である。さらに，本研究は一次資料である写真

によって自己の客体視を行ったため，Auto-TEM の弱

点である，自己中心的な語りに陥る危険性を減ずること

ができた。また，時期区分と個体化のクロスチェック表

（福山・サトウ，印刷中）を Auto-TEM作成後に用いる

ことで，時期区分ごとの個体化に至るプロセスと前景化

した目的を一覧で点検することができ，その結果自己と

の対話を再度促進し，Auto-TEM における真正性の確

保に繋がった。

もちろん，Auto-TEM の限界もある。それは他者と

の関わりを詳細に描くことが難しい，という点である。

だが，連続的な経験のプロセスを描くこと，自身の経験

を通してコスプレ文化を描くことができたという点に本

研究の意義があるといえる。本研究の結果は一つの事例

であるため，今後は他のコスプレイヤーに対してインタ

ビュー調査を行い TEMの作成を行うことで個体化のプ

ロセスの共通性と多様性を捉えることが求められる。こ

れにより，コスプレという遊戯の多様な楽しみ方が解明

され，その遊戯の方法によって異なる個体化のプロセス

と共通的な要因を導き出すことが可能となるだろう。

なお，全 202回で製作した衣装は合計 54着におよぶ。
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福山・サトウ：あるコスプレイヤーは何を目指して 13年間コスプレを続けてきたのか

ある一人のコスプレイヤーが技術を身につけていった過

程という視点からも研究することが可能であり，今後の

課題とする。
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