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1 Bevezetés

Az online tér ¢s a digitalis kozosségek gyors fejlodése 01j formakat és lehetdségeket teremtett a
tarsadalmi interakcioban és a marketing teriiletén. Az influencerek, mint a digitalis vilag uj
arcai, egyre nagyobb szerepet jatszanak a markak kommunikacidjaban és a fogyasztoi dontések
befolyéasolasaban. Az influencerek vildga szorosan 6sszefonodik a kozosségi média platformok
mukodésével, ahol a tobb millio kovetovel rendelkezd személyek nem csupéan trendeket
allitanak fel, hanem egyfajta kozvetlen kapcsolatot is kialakitanak a kozonségiikkel. Az
influencer marketing tehat nem csupéan hatékony hirdetési forma, hanem egy 1j és dinamikus
kommunikécios stilus, amely folyamatosan fejlédik és alkalmazkodik a felhaszndloi
igényekhez.

A cosplay, mint szubkultura, szintén a digitalizacié eredményeként formaldodott, és a kozonségi
média térnyerésével ) dimenziokat kapott. A cosplayerek, akik a kiilonb6z6 popkulturalis
karaktereket életre keltik, sajat kozosségiikben nem csupan kreativ tevékenységet folytatnak,
hanem egy Uj identitast is kialakitanak. A cosplay egyfajta Onkifejezés, amely a kreativitas
mellett, a kozosségi interakciorol és a szubkulturalis identitasokrodl is szol.
Szakdolgozatomban e két teriilet kozotti kapcsolodasi pontokat vizsgadlom. Az influencer
marketing és a cosplay kdlcsonhatasa nemcsak a globalis, hanem a magyar piacon is egyre
inkabb jelen van. A cosplayerek jelenléte a kozdsségi médidban 0j lehetdségeket teremt a
markéak szdmara, hiszen a cosplay kultira nem csupén a szorakoztatasrol szol, hanem gazdasagi
tényezdve is valt. A cosplay és a marketing 6sszefonddasanak egyik modja a markékkal valo
egytittmiikodeés. A vallalatok gyakran 1épnek partnerségre olyan cosplayesekkel, akiknek nagy
a rajongdtabora, hogy termékeiket vagy szolgéltatdsaikat népszeriisitsék. Ezek az
egyiittmiikddések magukban foglalhatjak azt, hogy a cosplayerek a marka termékeit bemutatod
tartalmakat készitenek, markanagykovetként vesznek részt eseményeken, vagy akar a marka
altal inspiralt, limitalt kiaddsu cosplay jelmezeket terveznek. A cosplayerek szenvedélyét és
kreativitasat kihasznalva a markak rendkiviil elkotelezett és célzott kozonséget érhetnek el.
Emellett a cosplay rendezvények a markak szadmara elsédleges marketinglehetdségekkeé valtak.
Ezek az események tobb ezer résztvevot vonzanak, akik koziil sokan szenvedélyesen szeretik a
cosplay-t. A markédk standokat allithatnak fel, vagy szponzordlnak cosplay-versenyeket, hogy
noveljék lathatosadgukat és kapcsolatba 1épjenek a potencialis vasarlokkal.

A globalis cosplay piac fejlédése, a magyar cosplay kozeg sajatossagai, valamint a kzosségi

média szerepe mind-mind fontos tanulmanyi teriiletek, amelyek alapos vizsgalatot igényelnek.
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A cosplayerek hirnevének és kozonségkapcsolatdnak elemzése kivald példakat szolgaltat arra,
hogyan valhat egy hobbi vagy szenvedély szakmai lehetdséggé, mikozben a kdzosségi média
platformokon keresztiil uj utakat nyithat a marketing és a markaépités szdmara.

E tanulmany célja, hogy strukturalt keretek k6zott bemutassa az influencer marketing €s a
cosplay vilagat, ezek kolcsonhatasait, valamint a kozdsségi média szerepét ezeknek a
jelenségeknek a fejlédésében. A cosplayerek és influencerek vilaga nemcsak a fiatal generaciok
szamara izgalmas, hanem val6s iizleti lehetdségeket is teremt, amelyeket érdemes megvizsgalni

a jovo marketing stratégiainak kialakitasakor.



2 Irodalmi attekintés

2.1 Influencer és influencer marketing
2.1.1 Influencer fogalma

Az influencerek, magyarul véleményvezérek olyan emberek, akik a kdzosségben kiemelkedd
tagok, mert olyan személyiségjegyekkel rendelkeznek, amelyek révén hatast gyakorolhatnak
masok véleményére és befolyasolhatjak masok attitiidjét. Az egyedi stilusuk, szaktudasuk,
elismertségiik vagy kiterjedt kapcsolatrendszeriik kiemelheti 6ket a tomegbdl, és lehetdéve teszi
szamukra, hogy csoportokat célozzanak meg és befolyasoljanak (IAB Hungary, 2019).

Az influencer sz6 altalaban a kozosségi médidban népszerii személyiségekre utal. Az
influencerek azonban nem csak a k6zosségi médidban vélnak hiressé, hanem mas csatorndkon
¢s formdkon keresztiil is. Példaul vannak kozottiik social média sztarok, hirességek,
tudomanyos szakemberek, Ujsagirok, szerkeszt6k, misorvezetok, szakértok, aktivistak,
kozéleti szereplok ¢és hétkoznapi emberek is. Mindannyian képesek befolyasolni a

kozonségliket €s részt venni influencer kampanyokban (IAB Hungary, 2019).

Az influencerek olyan személyek, akik nagy hatdssal vannak mésokra és képesek befolyasolni
a kozonségiiket. A tartalmaik 4ltal valnak népszeriivé és elérhetik a széles kdozonséget.

Fontos megjegyezni, hogy nem csak akkor lehet influencerrdl vagy véleményvezérrdl besz€lni,
ha valakinek tobb szdzezer kovetdje van. Az Instagramon a kovetdk szdma alapjan
megkiilonboztethetink mega-, makro-, mikro- és nano-influencereket is. Altalaban a
megainfluencereknek van tobb mint 500 ezer kovetdjiik. A makroinfluencerek a 100 ezer és
500 ezer kozotti kovetdszammal rendelkezOk, mig a mikroinfluencereknek 10 ezernél tobb, de
kevesebb, mint 100 ezer kovetdjik van. Az alatta 1évd kategoridba tartoznak a
nanoinfluencerek, akiknek bar kevés kovetdjiik van, nagyon fontosak lehetnek, mert aktivabbak

¢s kozelebbi kapcsolatot apolnak a kdvetdikkel (Papp-Vary 2022).

2.1.2 Influencer marketing fogalma és tipusai

Az influencer marketing kiilonb6z6 modokon definialhato, attél fiiggden, hogy milyen friss
irodalmi forréast vesziink alapul. Ez a marketingforma kiemelten fontos a szakemberek szamara,

akik részt vesznek a vasarlasi dontéshozatal folyamatiban. Az influencer marketing olyan



eszkozként miikodik, amely befolyasolja €s formalja a vasarloi dontéseket, azonban a hatdsa

mindig bizonytalan és kiszamithatatlan (Brown-Hayes, 2007).

Olyan marketing stratégia, amely a kozosségi média népszerii és befolyasos személyiségeire,
ugynevezett influencerekre tamaszkodik, hogy egy markat, terméket vagy szolgaltatast
promotaljanak. Az influencerek rendelkeznek kisebb-nagyobb kovetdbazissal, és az altaluk
kozvetitett lizenetek nagy hatdssal vannak a célkdzonség véleményére és dontéseire (IAB

Hungary, 2019).

Az influencer marketing sikerét az alapozza meg, hogy a markdk és az influencerek
kdlcsonodsen eldnyds egyiittmiikddésben részesiilnek. A markak profitdlhatnak azaltal, hogy
elérhetik az influencer célk6zonségét és novelhetik termékiik vagy szolgaltatdsuk ismertségét.
A marka olyan influencert keres, akinek a kdvetdi kozott megtalalhatéak az idedlis iigyfelek.
Miutan megallapodtak, az influencer népszertisiti a marka termékeit. Az egylittmtikodésért az
influencer altalaban egy eldre egyeztetett Osszegben részesiil, mint fizetett reklam, vagy
ingyenes termeéket, szolgaltatést, esetleg mas kompenzacids format kap (barter egylittmitkdés

keretében) (Mat¢, 2019).

Az influencer marketing lehetdvé teszi a markaknak, hogy hitelesebb és személyesebb modon
kozelitsenek a célkdzonségiikkhoz. A kdovetdk gyakran nagyobb bizalmat szavaznak az

influencereknek, mint a hagyomanyos reklamoknak. (IAB Hungary, 2024).

Az influencer marketing tulajdonképpen a klasszikus WoM-marketing, azaz szajreklam (Word
of Mouth) modern valtozata, amelyet a multi- és omnichannel marketing léptetett 0j szintre.
(Veres, 2021) A marketingszakemberek az utobbi években felismerték a benniik rejld
lehetdségeket, mivel az influenszerek altalaban stabil felhasznaloi bazissal rendelkeznek, és

kovetdik elkotelezettek az altaluk javasolt termékek vagy szolgéltatasok kiprobalasaban.

Az influencer marketingben sokféle egyiittmiikddési tipust és formatumot taldlhatunk. Ezeket
alapvetden a feliiletek funkcioi hatdrozzak meg. Az alabbiakban felsorolom a legnépszeriibb
tipusokat. Az egyes eszk6zok €s csatornadk kiilonbozo célokra hasznalhatdak sikeresen (persze
nem szamitva a szerepld ismertségét) (IAB Hungary, 2019).

A leggyakoribb megoldasok a kovetkezok:

— YouTube video - Dedikalt, mention, shout out
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YouTube kdzdsségi poszt
YouTube story

Instagram poszt (kép, video)
Instagram story

IGTV vided

Tik Tok vided

Twitter poszt

Facebook poszt (kép, video)
Facebook story

Twitch vide6 - Dedikalt, mention, shout out

A formatumokat tekintve is szdmos megoldassal taldlkozhatunk:

Kuponok ¢és affiliate marketing
Nyereményjatékok
Nagykoveti szerepkor
Szponzoralt blogbejegyzés
PR/publicity stunt
Beszélgetésindito

Takeover

Esemény promdcio
Vendégposztok

Bannerek

A kiilonb6z6 kampanyok természetesen kombinalhatok, de fontos szem el6tt tartani, hogy

mindig legyen pontosan megfogalmazva a cél (Influencer Bazis, 2019).

2.2 Cosplay és Cosplayerek

2.2.1

Cosplay és Cosplayer fogalma

A cosplay a ,,costume play”, vagyis a ,,jelmez” és a ,,szerepjaték” szavak lexikalis keveréke.

Ez azt jelenti, hogy az egyén kivalaszt egy karaktert egy rajzfilmbdl, televiziobol, vagy

filmbdl, jatekbol vagy mas médiabodl; a karaktert abrazold jelmezt készit vagy véasarol, majd a

jelmezét online fotdkon keresztiil vagy a fandomokat tinnepld rendezvényeken vald részvétellel

osztja meg, ahol a cosplayerek 6sszejonnek, €s amelyeket roviden conventions-nek vagy ,,con”-



nak neveznek. Az ilyen eseményeken az egyén bemutathatja karakterének 6lt6zékét, mikozben
megtestesiti vagy eljatssza a karaktert, utdnozva annak személyiségjegyeit, viselkedését,

manirjait és beszédét (Lamerichs, 2011).

Az alarcosbalokban és karnevalokban gydkerezo elsé rajongdi jelmez az 1939-es New York-i
World Sci Fi Con munkaja volt, de a 80-as években indult el igazdn, miutdn a résztvevo
Nouhuki Takahashi megalkotta a ,,cosplay” kifejezést az 1984-es LA-i Worldcon utén.

Ahogy a tomegmédia tovabb adaptalta a képregényeket, animéket és jatékokat a globalis
fésodorba, egyre tobb hétkoznapi rajong6 valik lelkes cosplayerré.

A cosplay jelmezek lehetnek hazi készitéstiek, vasaroltak, vagy mindketté modositott keveréke.
Ezért a cosplay kiterjedhet a ruhdzatra tervezésre, gyartasra, sminkelésre, kellékkészitésre és
egyéb, a ruhakészitéssel kapcsolatos  készségekre jelmezek  készitésében  (

Vetle Oien, 2024).
2.2.2 Cosplay, mint szubkultira

A szubkultura fogalmat szamos értelemben hasznaljak (részkulttra, alarendelt kultara, specialis
csoportok kultaraja stb.), illetve ezzel 6sszefiiggésben igen kiillonbozd csoportokat tekintenek a
kiilonb6zé elméletalkotok szubkulturdnak (minden elképzelhetd alcsoport, fogyasztasi
csoportok, etnikai kisebbségek, szexudlis kisebbségek, foglalkozasi csoportok, kiilonleges
helyzetben 1€évok csoportjainak kultirai stb.). Masrészt azonban nagyon sok alternativ fogalom
van hasznalatban azoknak a tarsadalmi jelenségeknek és csoportoknak a megnevezésére,
amelyekre a szubkultura kifejezést is alkalmaztak mar, illetve jelenleg is alkalmazzak (pl.
hobbi, csoportkultira, rajongdi kultira, milid, €letstiluscsoport, szintér, neo-torzs stb.) (Kacsuk,
2005).

Mig a cosplay-t szamos tudds szubkulturaként irta le, addig Jenkins (1992) a cosplay-t egy
fandomként mutatja be. Egy masik leiras szerint a viselt jelmezek egyfajta a geek médiamiifaj
iranti kozos érdeklédést mutatnak (Kawamura, 2012; Winge, 2006).

értelmezhetd, amelynek tagjai sajatos szubkulturdlis identitast alakitottak ki, ami

megkiilonbozteti a cosplay-t a tobbi kultiratol, a geek-kultira szélesebb korii rajongditol.



2.3 A Cosplay és a koré épiilt globalis piac

Néhany évvel ezelott a cosplay csak szorakoztatd hobbi volt egy kisebb csoport szamara. Mara
szenvedélyes €s kreativ miivészek hatalmas kozosségéve valt, amely szerte a vilagon elterjedt.
Akar iparagnak is nevezhetd mar. Mig a multban spray-vel festették a hajukat, és kartonbo6l és
olcso szovetekbdl épitettek a jelmezeiket, ma mar egész cégek specializalodtak kifejezetten
cosplayeseknek szant termékek Iétrehozasara és értékesitésére. Vasarolhatunk stilusos
pardkakat, diszes kézmiives anyagokat, rugalmas festékeket, vénykoteles szines
kontaktlencséket vagy akar teljes testreszabott jelmezeket és kellékeket is az eBay-en. Bar még
mindig az a Iényeg, hogy jol érezziikk magunkat a cosplayerek nagyon vonzdva valtak a cégek
szamara, és nem csak vasarloként! A kozosségi médidban nagy kovetdkkel rendelkezok
szovivove, véleményformalova és befolyasolova valtak — olyan emberekké, akik rendkiviil

értékesek az online marketingesek szdmdra (Kamui, 2017).

A Cosgear felmérése szerint (amelyben 1700 cosplayer vett rész) a cosplayerek 82%-a 16 és 27
év kozotti és a cosplayerek 64%-a nd. Evente atlagosan 241 USD-t koltenek jelmezekre (kb
88 500Ft) Eseményekre és arucikkekre pedig atlagosan 262 USD (96 290Ft) a koltés. A

felmérésben résztvettek 70%-a évente 2 vagy tobb eseményen vesz részt (FMI, 2023).

A globalis cosplay ruhazati piac 2023-ban 4788,2 millio USD értéket ért el. Az FMI elemzése
alapjan 2023 ¢és 2033 kozott a piac varhatdan évi 6,1%-o0s ndvekedést mutat, igy a végére a
bevételek elérhetik a 8656,2 milli6 USD-t. Az utébbi években a cosplay egyre nagyobb
népszertiségnek orvend vildgszerte, kiilondsen Japanban, Kindban, Dél-Koredban, az Egyesiilt
Allamokban és az Egyesiilt Kirdlysagban (FMI, 2023).

A piac koncentracidja nagy a fejlettebb orszagokban: Egyesiilt Allamok, Japan, Kina és nyugati
eurdpai orszagok. Ugyanakkor a piac igéretes szakaszaban van a fejlddé gazdasadgokban,
példaul az &zsiai és csendes-Oceani térségben, beleértve Dél-Koreat is, mivel szamos
nemzetk6zi marka belépett ezekbe az orszagokba, a szorakoztatodipar és a rendezvényipar
novekvo kereslete miatt. Az eladok kozotti verseny az anyagtipus, a tematikus jelmezek, az
alkalmazasok, a mindség, az ar, a termékinnovacid, a stilus, a szolgaltatds és a vevoi
elégedettség alapjan zajlik. A fobb szereplok kozott intenziv a verseny. A gyorsan valtozo
technologiai kornyezet hatranyosan érintheti az eladdkat, mivel a vasarlok folyamatos

ujitasokat €s fejlesztéseket varnak el az online vasarlas soran. A jelenlegi forgatokonyv arra



kényszeriti az eladokat, hogy az erds piaci jelenlét elérése érdekében megvaltoztassdk és

finomitsak egyedi értékjavaslatukat (Arizton, 2023).

Szamos tényezok irdnyitjak a globalis cosplay ruhdzati piacot. A San Diego-i Kongresszusi
Ko6zpont adatai szerint a 2019 juliusaban megrendezett 50. éves Comic-Con tébb mint 135 000
résztvevot regisztralt. Ez a tényezd kulcsszerepet jatszik a cosplay ruhézat elterjedésének
befolyasolasaban szerte a vildgon. A szuperhds-képregények iranti fogyasztdi érdeklédés
szintén dontd tendenciaként jelenik meg. Az olyan vallalatok, mint a Marvel €s a DC jelenleg
uraljak az Egyesiilt Allamok piacat, koszonhetéen a szuperhds-képregények gazdag
az eldrejelzési idészakban. Példaul 2021 marciusaban a Netflix Inc. nyilvanossagra hozta 1j

anime-miisorok bemutatdsat a tokioi AnimeJapan 2021 Expon (FMI, 2023).

A globalis cosplay ruhdzati piactipus, termék, alkalmazds és végfelhasznald alapjan
szegmentalddik.

e A tipus alapjan a cosplay ruhazati piacot jatékperiféridkra és animeperiféridkra

szegmentaltak.

e A termék alapjan a piacot high-end, medium ¢s low end szegmentaljak.

e A cosplay ruhazati piac jelentkezés alapjan ifjusagi és feln6tt csoportra szegmentalodik)

e A végfelhasznalo alapjan a piac vallalati, otthoni, iskolai és egyéb szegmensekre oszlik.
A szegmensek kozotti novekedés segit elemezni az iparagak csekély novekedési szegmenseit,
¢s értekes piaci attekintést és piaci betekintést nyjtani a felhasznaloknak, hogy segitsék Oket
az alapvetd piaci alkalmazasok azonositdsara vonatkozo stratégiai dontések meghozatalaban

(Data Bridge Market Research, 2021).

A globalis cosplay jelmezek és parokak piaca erdsen fragmentalt, szdmos vezetd szereplovel.
Az iparag lassu mértékii koncentraciot mutat, amelynek kulcsszerepldi kozé tartozik a Rubies
II, a Halloweencostumes.com, az FM-Anime, a Sky Costume, az Epic Cosplay Wigs, az
Ezcosplay, az Abracadabra NYC, a Miccostumes.com ¢€s a Distortions Unlimited. A piacon
mukodoé cégek 0j tlizleti modellekre €s portfolidfejlesztésre Osszpontositanak a novekedés
érdekében, kiilondsen a vasarloi kapcsolatok menedzsmentjére (CRM), mind online, mind
offline kdzegben. A cosplay jelmezek és parokak piacan fokozodni fog a verseny a termékek

sz¢lesitése és a novekvd vasarloi bazis kovetkeztében (Arizton, 2023).



Azonban szamolni kell ipari korlatozasokkal is. A cosplay események népszeriiségének
novekedésével egyre tobben valasztjak a DIY (csinald magad) jelmezeket, mivel a jelmezek ara
folyamatosan emelkedik. Az emberek inkabb sajat maguk készitik el jelmezeiket a koltségek
csokkentése érdekében, ami noveli kreativitdsukat a felhasznalt anyagok, szinek és részletek
tekintetében. DIY jelmezekkel a cosplayezOk évente 10j kosztiimoket tudnak késziteni
alacsonyabb aron, mint amennyibe a boltban vagy online vésarolt jelmezek keriilnek. Ezek a
tényezok varhatoan visszafogjak a cosplay jelmezek és parokak piacanak novekedését. A sajat
tervezésl jelmezek segitségével az egyének kitinhetnek masok koziil, és az anyagok ujra
felhasznalhatok mas karakterekhez a jovobeni jelmezalkotdsok soran, igy lehetévé téve a

kreativ készségek fejlesztését is (Arizton, 2023).
2.4 A magyar cosplay kultira

Solti Antal, a 2008-as 6szi Animecon szervezdje és sajtoféndke nyilatkozta azt az Index

ujsagirdjanak, hogy az elsé hazai cosplayversenyt 2005 6szén megtartottak. (Nagy, 2008)

A Magyar Anime Térsasag (MAT) kiilonleges utat jart be az anime és cosplay kultara
népszerlisitésében Magyarorszdgon. A Sakuracon és Animecon rendezvények Osszevonasaval
a MAT képes volt kis [étszamu eseményeit tobb ezer f0s rendezvényekke alakitani. A cosplay
iranti lelkesedés gyorsan a rendezvények vonzerejévé valt, ezért sziiletett meg a Cosplay.hu
otlete. Ez a platform lehetdséget biztositott a hazai cosplayeseknek a képek és gondolatok
megosztasara, valamint a versenyek fejlesztésére. Az iddszak jelentds technikai kiilonbségeit
figyelembe véve, mint példdul a Facebook és YouTube korai szakasza, a Cosplay.hu mara

archivumma alakult, amely meg6rzi a mult emlékét. (Lévai, 2022)

A hazai animés kultara fejlédése a médidban is megnyilvanult. A Cosplay.hu-nak hamarosan
sajat rovata lett a Mondo Magazinban és éveken at szallitottdk az interjukat, cosplayes €s
animés cikkeket. Megsziiletett kabalafigurajuk  Kitsuko. Reformokat hoztak a
cosplayversenyek szabalyaiban is, melyek nagy része a mai napig érvényes.

A MAT azonban iddvel belsé konfliktusokkal nézett szembe. A Mondo és Holdfény
Osszevesztek. 2015 végén a Cosplay.hu kiszallt a Mondoconbdl, de a PlaylIT felkérése révén
sikeres partnerséget alakitottak ki, mely lehetévé tette szamukra, hogy erdteljes jelenlétet

épitsenek ki a Budapest Comic Con-on. (Lévai, 2022)
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A mini rendezvények, mint a Cosplay Party és a Farsang, a Fantasy Exp6 keretein beliil
egyesiiltek, amely mara a mésodik legnagyobb animés/cosplayes eseménnyé nétte ki magat
Magyarorszagon. A rendezvény latogatottsaga a mai napig folyamatosan novekszik, és 2022-re
mar 2000 résztvevot vonzott. A szervezOk folyamatosan azon dolgoznak, hogy a cosplayesek
szamara tamogato kozdsséget teremtsenek, ahol a hobbi 0sszefonodik a munkaval, lehetdség
nyujtva anyagi juttatasokra vagy belépokre a rendezvényekre. Ezzel a Cosplay.hu munkéjanak
koszonhetden a hobbi egyre inkabb elismert ¢és tamogatott tevékenységgé valik

Magyarorszagon. (Lévai, 2022)

Hazankban is szdmos cosplayer van, akik nagy tapasztalattal rendelkeznek, és tobb cég is
egylttmiikodik veliik.

Egyik ilyen név Okkido cosplay/Jobbagy Ildiké - vilagbajnok, tobbszordsen dijazott,
cosplaytervezd. Kozel 2 évtizedes tapasztalattal rendelkezik. Kiemelkedd versenyeredményei
koz¢ tartozik a 2017-es chicagdi Crown Championships of Cosplay vilagbajnoksag, ahol elsé
helyezést ért el Ordo Hereticus cosplayével. Cosplayer tevékenysége mellett rendszeres
vendége kiilfoldi rendezvényeknek, ahol gyakran zslirizi a helyi és nemzetkdzi versenyek

résztvevoit (skvot, 2024).

Q okkidocosplay + Kéveted

Eredeti hang

w okkidocosplay | was honoured to
have a collab with @xboxhu and |
could be part of their series of
Hungarian gamers. In this video | am
talking about my long relationship
with games and how they inspire me
when | choose characters to cosplay.

tive #alicemadnessreturns
creed #xbox #xboxgamer

Cosplaytervezés
kezdbéknek

AMELY INSPIRALT
C?_SPLAY«TFEREN ﬁ _febrith_ A Noguchi cosplayen
oQvY R

SPLAY VILAGBAJNOK @B theiperyon és tovabbi 184 ember
kedveltek.

>
8 alkalom,

12 6ra

>

Jobbagy lidiko
Okkido Cosplay
vilagbajnok
cosplayer

JOBBAGY ILDIKO
OKKIDO

Xbox egytittmiikodés

Ahogy a kiilfoldi rendezvényeken, gy nalunk is egyre tobb szponzor csatlakozik a

rendezvényekhez. Erre példa a Mondocon holnapjéan lathato felsorolas.
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MondoCon rendezvény szponzorai

A Budapest Comic Conon népszerii nemzetkozi cosplayerekkel taldlkozhatunk, hiszen a
Cosplay.hu csapataval egyiittmiikodésének kdszonhetden. A rendezvény szdmos izgalmas
programot kinal, példaul kerekasztalbeszélgetéseket és személyes taldlkozokat a vendégekkel,
valamint érdekes workshopokat. Emellett megrendezésre keriilnek a cosplay versenyek,

kiilonb6z6 tematikakban. (Budapest Comic Con

EUDAPEST / HUNGEXPO / 2025.JUNIUS 14-15. p Cosplay g Arusok v JEGYVASARLAS
C

Népszer( 6zi is taldlkozhatsz a Budapest Comic Conon! A legjobb cosplay élményekért mar negyedik éve a Cosplay.hu
csapatdval mikodunk egyutt, akik teljes mértékben a 2025-6s Budapest Comic Con cosplay részlegének felelosei.

Készuljetek fel a a ozi i is, az érdekes workshopokra, és persze Ujra
megrendezésre keriild, az 1 cosplay is, amelyek kalonboz6 tematikaban is megrendezésre kerilnek. Ne izguljatok, a verseny
kiirasrol idoben tajékoztatunk benneteket.

Taryn

Budapest Comic Con eddigi nemzetkozi cosplayer vendégei
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2.5 Cosplay és a marketing
2.5.1 Cosplay és hirnév

A cosplay jelentése és szerepe az évek sordn jelentdsen atalakult, kiilonosen a kozosségi média,
mint példaul az Instagram térnyerésével. Az online platformok lehetdséget biztositanak a
cosplayerek szdmara, hogy identitdsukat markaként ¢épitsék fel, és tarsadalmi tokét
halmozzanak fel. A kozosségi média lehetdséget ad arra, hogy a cosplayerek szélesebb
kozonséghez jussanak el, és akar mikrocelebekké valjanak. Ahhoz, hogy a cosplayerek
sikeresek legyenek a modern digitalis korban, fontos, hogy aktivan hasznaljak ezeket a
platformokat, és folyamatosan fejlesszék online jelenlétiiket (Haborak, 2020).

Tekintettel arra, hogy a cosplay magéaban foglalja az ,,én” bemutatasat fotokon keresztiil és
személyesen a rendezvényeken, a Facebook-oldal hasznélatanak és a felhasznal6 éltal valasztott
modnak a kapcsolata, az hogyan reprezentdlja magat online, fontos informéciokat szolgéltathat
a felhasznalorol/ 6nmagardl. Az attekintés kovetkezd részében bemutatom a kapcsolatot a
kovetkezok kozott: a hirnév, a kozosségi média hasznalata és cosplay.

Az elmult néhany évben a mainstream figyelem egyre inkabb a cosplayre iranyul, mint hobbira,
olyan tévémiisorok révén, mint a Heroes of Cosplay, a Face Off, és a King of the Nerds. Igy az
egyes cosplayerek egyre népszeriibbek, és a hirességekhez hasonlod statuszt érnek el a

kozosségen beliil €s kiviil (Johnston, 2013).

Ezek a cosplayerek tokéletesen képviselik a Senft (2008) altal megalkotott mikrohirességet. A
cosplayerek, koztiik Yaya Han, Kamui, Scrufty Rebel, Jessica Nigri és Riddle szerepeltek olyan
televizids miisorokban, mint a Heroes of Cosplay, a Face Off és a Revenge of the Nerds, fizetést
kaptak azért, hogy vendégként utazhassanak a kongresszusokra, és szponzori lehetdségeket
kaptak a cosplay anyagszallitoktol. Ezek az egyének viszonylag ismeretlenek a sajat
szubkultarajukon kiviil, és az internetet hasznaljak arra, hogy fenntartsak és kezeljék a képviselt

személyiségiiket.
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A magasabb szintii elismertséggel és hirnévvel rendelkezd cosplayerek gyakran hasznaljak a
kozosségi médiat a rajongokkal valo kapcsolattartasra. A Facebook Artist Page népszeritivé valt
a cosplayerek szamara, hogy kapcsolatot teremtsenek kozonségilikkel. A miivészoldalak a
,»Like” opciot is hasznaljak, amely lehetévé teszi mas Facebook-felhasznalok szamara, hogy
kovess€k az oldalukat. A kedveléseket az egyes oldalakon Osszesitik igy nagyon konnytl

Osszehasonlitani, hogy az egyes hires cosplayereknek hany ,,like” -ja van. (Johnston, 2013).

A cosplay kozdsség egy olyan rendszerben miikddik, amelyben a cosplayesek, akik visszaadjak
¢s megosztjak képességeiket masokkal a kozosségen beliil, tobb figyelmet és pozitiv
visszajelzést kapnak, és altalaban ismertebbek a kozdsségen beliil. Kamui és Yaya Han két példa
erre, hiszen igyekeztek megosztani tudasukat oktatoprogramokon keresztiil, mig Kamui még

konyveket is kiadott, amelyekben részletesen bemutatja a kellékkészités modszereit.
2.6 A Cosplay és kozosségi média
2.6.1 A kozosségi média fogalma

A kozosségi média fogalméanak végleges megalkotasa kihivast jelent, hiszen az ide tartozo
platformok és megoldasok folyamatosan véltoznak. Minden megkdzelités mas-més definiciot
eredményez. Jelenleg harom kiilonbozd definiciot szeretnék bemutatni.

»A koz0sségi média nem mas, mint az egymassal kapcsolatban allo €s egymastol kdlcsonosen
figgd személyeknek, kozosségeknek és szervezeteknek, a technologiai lehetOségek ¢s
mobilitds révén 1étrejovd, online formdban megnyilvanuld kommunikacids, kozlési,
egyiittmiikddési és kapcsolatapolasi csatorndja”

Tuten—Solomon, 2013

»A kozosségi média internet-alapii alkalmazasokbol all, melyek a web 2.0-ra épiilnek és
lehetdvé teszik a felhasznalok kozotti online interakeiot és kommunikéciot.”

Montoya, 2011; Johnston, 2011

,»A k0z0sségi média egy olyan hely, ahol az emberek beszélgetnek és informéciokat osztanak
meg egymassal egy kétiranyu platformon keresztiil”

Johnston, 2011
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2.6.2 Cosplayerek és az Influencer marketing kapcsolata

A cosplay ¢s a marketing 6sszefonddasanak egyik forméja a brandek és a cosplayerek kozotti
egylittmiikdés. A vallalatok gyakran lépnek kapcsolatba olyan cosplayerekkel, akik nagy
kovetdbazissal rendelkeznek, hogy népszeriisitsék termékeiket vagy szolgaltatasaikat. Ezen
partnerségek keretében a cosplayerek olyan tartalmakat hozhatnak létre, amelyek a marka
termékeit mutatjak be, részt vehetnek eseményeken a marka nagykdveteiként, vagy akar limitalt
kiadasu cosplay jelmezeket is tervezhetnek a marka inspiracidjara. A cosplayerek
lelkesedésének ¢€s kreativitasdnak felhasznalasaval a markék elérhetnek egy erdsen elkotelezett
¢s specifikus kozonséget. Ilyen egylittmitkddésre szamos példat talalni:

Lightning cosplay csapata az elmult években olyan cégekkel dolgoztak, mint a Blizzard
Entertainment, a Bethesda, a Logitech, a THQ Nordic vagy a Square Enix, és keltették életre
oOtleteiket. Facebook, Instagram ¢és YouTube csatorndjukon is kindlnak k&zosségi
médiapromociot, példaul elérehaladasrol késziilt képeket és készitési videokat tesznek kozzeé.

Egyesitik a kézmiivességet és a promdciot (Lightning cosplay).

/ -\ Y a4
si

Widowmaker - Overwatch - Death and liury - Darksiders III

Svetlana és Benni (Kamui cosplay), mint a legnépszeriibb cosplay, craft és jatéktartalom
influencer vilagszerte, kidolgozott jelmezeikrdl és oktatd barkacstartalmukrol ismert. Amellett,
hogy példaképek egy egész generacid szamara, gyakran markakkal és kiadokkal is
egytttmiikodnek, hogy pozitiv, egyedi és hiteles kampanyokat hozzanak Iétre, amelyek
emberek millioit érik el (insight.gg).
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%’on”i/ SHOP v  BLOG LEARNCOSPLAY v  ABOUT v  PORTFOLIO v  MYACCOUNT v 0.
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YOUTUBE INSTAGRAM TIKTOK FACEBOOK TWITTER/X

WHAT WE'RE OFFERING

DIY PROJECTS EVENT PROMOS .PRODUCT DEMOS

Kamui cosplay promocioi

A kozosségi médias marketing hihetetlentil sikeres, és a vallalatok természetesen azt szeretnék,
hogy a széleskorli és nagy kozonséggel rendelkezd emberek emlitsék Oket. Ezek az emberek
nem csak befolyasolni tudjak a rajongoikat, de pozitiv véleményt alkothatnak egy markarol,
sOt, akar novelhetik is a keresletet egy termék irant. Kiilondsen a cosplay kozosség
influencereinek van jo hirneve, a rajongdtaboruk megbiznak benniik, és kdzvetlen kapcsolatuk
van emberek széles csoportjaval. A k6zdsségi média csatornaik tokéletes jatszoteret kinalnak a
promocids kampanyokhoz. Ezen befolydsolok nélkiill a vallalkozasoknak hatalmas

koltségvetést kell koltenilik, hogy ugyanazt az elérést érjék el sajat csatornaikon. (Kamui, 2017)

Ezenkiviil a cosplay talalkozok és rendezvények a markék els6dleges marketing lehetdségévé
valtak. Ezek az események tobb ezer résztvevot vonzanak, akik nagyon lelkesek a cosplay irant.
A markék feléllithatnak standokat, vagy tdmogathatnak cosplay versenyeket, hogy noveljéek
ismertségiiket és elérjék a lehetséges vasarlokat.

Ilyen tdmogatasra példa az Europa Cosplay Cup dontdjének szponzoraldsa a Cosplayshop.be
altal, ahol idén mar 20 orszagbdl érkeznek dontdsok, koztilk Magyarorszagrol is. (2022-ben és

2024-ben én képviseltem Magyarorszagot)
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COSPLAYSHOP.BE m)
COSPLAY MATERIALSHOP a O vav A

T JUp—————.

Europa Cosplay Cup Instagram oldala - egyik szponzor

A markadk egyiittmiikddhetnek a népszerii cosplayerekkel a szponzoralt tartalmak vagy
befolyasoldé kampanyok soran, hogy szélesebb kozonséget érjenek el, és hirnevet keltsenek
termékeik vagy szolgaltatasaik koriil. Ilyen kollaboracié jott 1épre Yaya Hannal és bernette-tel
¢s Bernindval 2022-ben. Yaya hihetetleniil szerencsésnek bizonyult, hogy tobb globalis
vallalattal is egyiittmiikodhetett a tech, a varrads és a kézmiives iparagakban. Egyik f6 iranya
cosplay-kozpontu termékek 1étrehozasa a tomeges kiskereskedelem szdmadra, valamint olyan
tartalmak létrehozasa, amelyek oktatjak és inspiraljak az alkotoi kdzosséget.

Why bernette  Models Accessories  Sewing Projects  Store Locator  Support

bernette 79 Yaya Han
Edition

A dream for creative people

r fast, even fabric feed

Q Find a store

<3607

Yaya Hannal és bernette kollaboracigja
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De vehetjiik példaul Tiffany Gordon Cosplayt is, akit szdmos cég szponzoral és ezeket a
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Tiffany Gordon Cosplay szpomzorai

Osszefoglalva, a cosplay és a marketing kolcsondsen eldnyds kapcsolatban fonddott dssze. A
cosplay egyediilallo lehetdséget biztosit a markdk szdmara, hogy kapcsolatba lépjenek
szenvedélyes rajongoival és elérjék a célkozonséget. A cosplay kozosség kreativitdsdnak és
lelkesedésének felkaroldsdval a marketingesek olyan hatékony marketingeszkozt

hasznalhatnak, amely talmutat a hagyomanyos hirdetési modszereken.
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3 Anyag és modszer

Nagyon fontosnak tartottam, hogy a kutatasi teriiletemet a lehetd legkdzelebbrél megismerjem,
ezért mind szekunder, mind primer forrasokat is elemeztem, mivel ezek a modszerek
tokéletesen kiegészitik egymast. A szekunder forrasok a korabban mar 6sszegytijtott forrasokat
tartalmazzak és Osszegzik, a primer kutatasok pedig teljesen 1j teriiletekre, informéciokra ¢€s
véleményekre vilagithatnak ra. A szekunder adatok elemzése megfeleld hatteret biztositott
ahhoz, hogy a kutatashoz illeszkedé primer modszert meghatdrozzam. A primer kutatds a

korabban 0sszegyljtott szekunder kutatason alapult.
3.1 Szekunder kutatas

Mivel a marketing a cosplay vilagdban viszonylag 1j, ezért nehéz volt konyv formajaban
megjelent szakirodalmat talalni. Ugyan mar kis szamban késziiltek konyvek az altalam vizsgalt
témarol, mégis online, az interneten leltem ra a szamomra megfeleld informécioval rendelkez6
szakirodalmakra. Ebbdl kifolyolag a forrasaim 90%-at online folyodiratok és szakcikkek teszik
ki, angol és magyar nyelven egyarant. Ezekbdl a forrasokbol jutottam részletes tudashoz példaul
a cosplay pontos behataroldsahoz. Ebben a témaban sokat segitett Kacsuk Zoltan altal szerzett
Szubkultarak, poszt-szubkulturdk és neo-torzsek szakcikke, tovabba Yuniya Kawamura angol
nyelvii konyve, melynek cime: Fashioning Japanese subcultures, illetve Vetle Qien Cosplay
Trend Report 2024 cimii cikke. Ezen tilmenden, bdvitettem a tudasomat a legjelentdsebb
influencer marketing lehetdségekrol, amelyben kiilondsen a Duncan Brown és Nick Hayes altal
irt ,,Influencer Marketing - Who Really Influences Your Customers?” cimii konyv nyujtott
segitséget.

Talaltam fontos adatokat az cosplay kozOsség vasarlasi szokésairdl is, ami fontos alapot adott
kutatdsom Osszedllitdsaban. Ezen kiviil felkerestem néhany magyar és kiilfoldi cosplayert
kiilonbozé kozosségi média platformokon, hogy megfigyeljem, miként mitkddnek és

alkalmazzak a szakirodalomban emlitett technikakat a gyakorlatban.
3.2 Primer kutatas
3.2.1 Online kérdoiv

Kutatdsom online kérddiv segitségével tortént, amelynek kitoltése a 2024.10.18.-2040.10.30.
kozé esd idOszakban volt lehetséges. A kérddivet a Google kérddiv szerkesztd és kezeld

feliiletén hoztam létre.
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A kérdoiv szerkesztésekor arra torekedtem, hogy a lehetd legvaltozatosabb kérdéssort allitsam
dssze, hogy fenntartsam a kitoltdk érdeklddését. Osszesen harminc kérdést tettem fel, amelyek
koziil tizenkilencben egyetlen valasz kivalasztasara volt lehetdség. Ot kérdés esetén a kitolték
tobb valaszt is megjelolhettek. Ezen kiviil a kérdéivben két skalas kérdés is szerepelt, ahol a
valaszadok 1-t6] 5-ig terjedd skalan értékelték a megadott tulajdonsagokat. Végiil négy nyitott

kérdést is feltettem, koztiik egy asszociacios kérdést.

Kiilonb6z6 kérdéscsoportokat allitottam 6ssze a kovetkezoképpen:

Elséként felmértem az ismereteiket a cosplayel kapcsolatban, majd arra voltam kivancsi, hogy
hol és mikor taldlkoztak vele el6szor. Ezutan konkrétabban az altaluk figyelemmel kisért
cosplayerek megnevezésére és a kovetett személyek szdmanak megjeldlésére is sor keriilt,
illetve, hogy ezt milyen kozosségi média feliileten teszik. Majd a valaszolokat arrdl kérdeztem,
hogy milyen termékeket véasaroltak cosplayerek ajanlasara, és hogy mennyire egyezett az
véleményliik a cosplayer véleményével. Tovabba érdeklddtem a cosplayezési szokasaikrol. A
kérdoiv végén a személyes adatok megadasara keriilt sor, ahol a kitdltdk neme, életkora,

jovedelme és iskolai végzettsége lett vizsgalva.

A kérdéiv megosztasa kozosségi oldalakon (Facebook, Instagram) tortént, amelyek foleg a
cosplay témakorére Osszpontositanak. Ezen kiviil a holabda modszert alkalmazva a sajat
profilomon is megosztottam a kérddivet, és arra kértem ismerdseimet, hogy 6k is osszdk meg,

hogy megosztasukkal a kérdéseim a lehetd legtobb emberhez eljuthassanak.

A kérddiv nagysaga: A kérddivet végiil 114 {6 toltdtte ki. A minta hattérvaltozok szerinti

megoszlasat az 1. tdblazatban mutatom be.

20



1.tablazat: A valaszadok hattérvaltozoinak eloszlasa, % (N=114)

Leiras N=elemszam %
Osszes valaszado 114 100
Vialaszadok neme

N6 89 78,1
Férfi 25 21,9
Fletkor

> 25 56 49,1
26-35 45 39,5
36-40 6 53
41+ 7 6,1
Iskolai végzettség

Altalanos iskola 8 7
Szakmunkasképzo iskola 8 7
KozEépiskola/Gimnazium 54 474
Fels6foku végzettség/Egyetem 44 38,6
Lakohely

fovaros 55 48,2
megyeszekhelyi varos 11 9,7
Egyéb varos 28 24,6
kozség, falu 20 175
Jovedelem

Nincs alland6 jovedelmem 28 24.6
Nehezen ¢lek meg beldle 7 6,1
Eppen megélek beldle 27 23,7
Kiadasaim fedezésén feliil félre is tudok tenni belole 52 45,6

A kérddiv feldolgozasanal SPSS programot hasznaltam. A skala jellegli kérdéseknél atlagot €s
szorast szamoltam, a tovabbiaknal szdzalékos formaban dolgoztam fel az eredményeket.

Az asszociacids kérdések eredményeit szofelhd formajadban mutatom be, ahol a betliméret a
valaszok szamdnak aranyat tlikr6zi. A dolgozatomban szereplé szoéfelhdket a

https://wordart.com/ weboldalon készitettem el. A kérddiv a 1. mellékletben talalhato.
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4 Kutatasi eredmény

4.1 Online kérd6iv eredményei, elemzése

A kérdéivem elsd kérdése az volt, hogy mi az els6 dolog, ami eszébe jut az cosplay sz6 hallatan.
48 kiilonbozo sz6 szerepelt az Osszesités utan. A valaszok az 1. dbran lathatok, ahol a betlik

mérete az adott sz6 eléfordulasanak gyakorisagaval fligg Ossze.
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1. abra: Szoéfelho a cosplay kifejezés alapjan 0sszegytijtott asszociaciokbol

A fenti abran jol lathatd, hogy mennyi elsd gondolat fogalmazddott meg a kitdltékben. A
legtobb esetben a kreativitds, bedltozés, jelmezek és hobby szerepelt. Ez alapjan
megallapithatd, hogy a cosplay sz6 hallatan a valaszadok tobbsége pozitiv és kreativ
¢lményeket, valamint kozosségi €s szorakoztatd aspektusokat emel ki. A jelmezkészités, a
karakterek szeretete és a kozos élmények kiemelik a cosplay kulturalis jelentdségét, és azt
sugalljak, hogy a cosplay nem csupan egy hobbi, hanem egy forméja az Onkifejezésnek, a
baritkozasnak €s a miivészet megjelenitésének. A vélaszok alapjdn a cosplay egy olyan
tevékenység, amely motivald kihivasokat, kreativ lehetdségeket €s kozosségi €lményeket kinal
a résztvevok szamara.

Miutan behataroltam, hogy mit jelent a cosplay a kitoltoknek, arrdl kérdeztem 6ket, hogy hol

(2.4bra) és mikor (3.4abra) taldlkozta eldszor vele.
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1,8% - 1,6%

27,2%
26,4%

43,0%

rendezvény social média ismerdstol reklam egyeb

2. abra: A kitoltok cosplay ismeretének forrasai, % (N=114)

Az éabrén jol lathatd, hogy a valaszaddk jelentds része, majdnem fele (43%), a social médiat
jelolte meg elsddleges forrasként, ahol el6szor talalkoztak a cosplay-kulturaval. Ez azt mutatja,
hogy a social média platformok, mint példaul Instagram, TikTok vagy Facebook, kulcsszerepet
Jjatszanak a cosplay népszeriisitésében és terjesztésében. A vizualis tartalmak gyors megosztasa
és a kozosségi interakciok lehetdsége hozzajarul ahhoz, hogy a cosplay iranti érdeklddés
konnyen és gyorsan terjedjen. Ezt kovette szorosan egymas mellett a rendezvényeken (27,2%)
¢s ismerdsoktdl (26,4%) valo értesiilés. A rendezvények, példaul anime, manga vagy comic con
események, szintén jelentds forrast képviselnek a cosplay iranti elsé tapasztalatokban. Ez azt
jelzi, hogy az ¢l események lehetdséget adnak a kdzvetlen élményre, a k6z6sségi kapcsolatok
kialakitasara €s a cosplay bemutatasara, ami tovabb noveli a népszerliséget. Az ismerdsoktol
valo értestilés is fontos szerepet jatszik az érdeklddés kialakulasaban. Ez alapjan a barati €s
ismeretségi korok meghatarozo tényezdk a cosplay kozdsség épitésében, valamint az 0j tagok
bevonasaban. A vélaszok tobbi része, amely reklamot (1,8%) és egyéb forrast (1,6%) emlit,
viszonylag alacsony aranyt képvisel. Ez arra utal, hogy a cosplay népszertsitésének f6 motorja

a kozvetlen tapasztalat és a kozdsségi interakcio.
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3.abra: A kitoltok elso taldlkozésa a cosplayel, % (N=114)

A 3. abra adatai alapjan a cosplay iranti érdeklddés iddbeli eloszlasa jol megfigyelhetd. A
valaszok azt mutatjdk, hogy a legtobben 2011 és 2018 kozott taldlkoztak eldszor ezzel a
kulturalis jelenséggel, mivel a valaszok 51,8%-a az erre az id6szakra esik. Ez arra utal, hogy a
cosplay egyre népszeriibbé valt az utdobbi években, valoszinilileg a kozosségi média €s a
popkultira névekvd hatasa révén. A 2001-2010 kozotti idészak is jelentds, hiszen a véalaszok
30,7%-a ebben az évtizedben talalkozott eldszor a cosplay-el. Ez a ndvekvd trend el6futaraként
is értelmezhetd, amely a 2011-2018 kozotti évek oOta folytatdodott. A legkisebb szazalékos arany
(1,8%) a 2000 eldtt taldlkozott cosplay-el valaszokndl tapasztalhatd, ami arra utal, hogy a
cosplay akkoriban még nem volt széles korben elterjedt Magyarorszagon, kezdetleges forméajat
mutatta, és sokkal inkabb a geek és popkultira szubkultirdjara korlatozodott. A 2019 és
napjaink kozotti idészakban a részesedés 15,8%, ami azt jelzi, hogy a cosplay iranti érdeklddés
tovabbra is aktiv, bar a legnagyobb bumm mar a korabbi években megtortént. Ez a csdkkenés

lehet egy természetes ciklus része.

Kovetkezd kérdésemben felmértem az cosplayerekre vonatkozd kovetési aranyt a kitoltok
korében. Ennek eredményét a 4. abran szemléltetem. A megkérdezettek 94,7%-a igennel
valaszolt, 5,3% pedig azt valaszolta, hogy nem kovet egyetlen cosplayert sem semmilyen

kozosségi oldalon.
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4. abra: A cosplayerek kovetési aranya a kitoltok altal, % (N=114)

Az adatok alapjan a kitoltok korében a cosplayerek kdvetési aranya rendkiviil magas, ami azt
jelzi, hogy a cosplay kultura jelentds érdeklddést valt ki a valaszadokban. Ez a tendencia arra
utal, hogy a cosplay nem csupan egy hobbiként van jelen a kozdsségi médidban, hanem egy
meglehetésen népszerli és aktivan kovetett kozosségi jelenség.

Feltettem nekik azt a kérdést is, hogy miért kdvetnek vagy nem kovetnek cosplayert. Itt a

valaszaddk természetesen tobb valaszt is megjelolhettek.

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%

mert szép a mert mindségi mert mert tanulhatok  mert érdekes ~ mert érdekel a
képek, videdk  tartalmat gyart szérakoztatonak téle témakat dolgoz ~ véleménye
kivitelezése talalom a fel
tartalmait

5.abra: A kitoltok cosplayer kovetésének okai, % (N=108)
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A kérdéiv alapjan a cosplayt kovetdk motivacioi tobb szempontbodl is arnyaltak, és kiilonbozo
elemekre épitenek. Az adatok a kovetkezd megallapitadsokat teszik lehetdvé:

e Szorakoztatas ¢és mindség: A valaszadok dontd tobbsége (63%) a cosplayt
szorakoztatonak talalja, és e mellett a mindségi tartalom kiemelkedéen fontos a
szamukra, amit 74,1%-os aranyban emeltek ki. Ez arra utal, hogy a cosplay kozonsége
a szérakoztatds mellett a tartalom magas szinvonalat is elvarja.

e Vizudlis élmény: A képek ¢s videdk kivitelezésének szépsége kiilondsen fontos, hiszen
75% jelezte, hogy ezek miatt is koveti a cosplayt. Ez a lehetdség nemcsak a cosplay
munkak esztétikajanak elismerését mutatja, hanem azt is, hogy a vizualis hatas jelent6s
szerepet jatszik a kdvetés motivaciojaban.

e Tanulés és érdeklddeés: A kitoltdk 52,8%-a emlitette, hogy tanulhat tdle, ami arra utal,
hogy a cosplay nem csupan szorakozasi forma, hanem egy tanulasi lehetdség is, amelyre
a kozonség nyitott. Ugyanakkor 15,7% azért kdveti a cosplayt, mert érdekli a
véleménye, ami a kdzvetlen interakcid €s a véleményformalas iranti igényt tiikrozi.

e Témak és érdeklodés: Az érdekes témak feldolgozasa a valaszaddk 32,4%-anak
szimpatikus, ami arra utal, hogy a cosplay nemcsak a karakterek abrazolasarol szol,
hanem relevans ¢€s kiilonb6zd kulturalis elemek bemutatasarol is.

A nem kovetd valaszadok ardnya viszonylag alacsony, valaszaik érdekes mintazatokat
mutatnak, amelyek betekintést nyUjtanak abba, hogy mit gondolnak a cosplay kultirarol:
preferencidk a tartalommal kapcsolatban, miszerint ,halalra photoshopolt kész képeket” nem
szivesen néznek, ramutat arra, hogy a cosplay eldadasok valdésagos megjelenitését részesitik
elényben.

Az érdeklddésiik a téma irant megvan, de a konkrét személyek kovetése nem elég vonzo a
valaszadok szamara ahhoz, hogy aktivan kovessenek barkit.

Az a megallapitds, miszerint ,,Ugyan van par baratom, aki csinal cosplayt, de 6k inkabb hobbi
szinten” arra utal, hogy a valaszadok kozvetlen kornyezetiikben taldlkoznak a cosplayezéssel,
azonban nem érzik sziikségét, hogy online kovessék a hiresebb cosplayereket. Ez a valasz a

kozvetlen kapcsolatok €s a személyes tapasztalatok fontossagat hangstulyozza.
Ezt kdvetden azt is megvizsgaltam, hogy hany cosplayert kovetnek a kitoltdk a kozdsségi
médiaban. Ennek eredményét az 6. brdn mutatom be. Ot valaszlehet6séget adtam meg amely

alapjan megjelolhették, hogy hany cosplayert kovetnek. Az eredmények azt mutatjak, hogy
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jelentds aranyban kovetnek cosplayereket a valaszadok, ami azt jelzi, hogy a cosplay kultaraja
népszerll és sokak szamara vonzo.

A vélaszadok 37,7%-a 20 vagy annal tobb cosplayert kdvet, ami azt jelzi, hogy létezik nalunk
is egy elkotelezett kozonség, amely aktivan érdeklddik a kiilonbozd cosplay miivészek irant.
Ez a csoport valosziniileg mélyebb érdeklddést mutat a jelmezek, a karakterek és a kiilonb6z6
rendezvények kovetésére, ahol a cosplay a kozéppontban all. A masodik legnagyobb csoport, a
3-10 cosplayert kovetd 32,5%-kal. Ezzel szemben a 11-20 cosplayert kdvetok ardnya 13,2%,
ami viszonylag alacsonynak tekinthetd. A legkisebb csoportot a 1-2 cosplayert kovetdk képezik,
a valaszadok 11,4%-at kitevOen. Végiil a valaszadok 5,3%-a jelezte, hogy nem kovet

cosplayereket.
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nem kovetek 1-2 3-10 11-20 20 felett

6. abra: A kitoltok cosplayer kovetési aranya % (N=114)
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A kovetkezo szofelhon (7.abra) a kitoltok altal kovetett cosplayerek nevei olvashatok, amelyek

megadasara egy nyitott kérdés soran volt lehetdségiik a valaszadoknak.
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7. abra: A kitoltok altal kdvetett cosplayerek

A fent bemutatott dbra célja annak illusztralasa, hogy bar a kérddiv kitoltéi foként magyar
nyelviiek és magyar szarmazasuak, mégis a vilag kiilonboz6 tajain €16 cosplayereket kdvetnek.
Nem szamit, hogy a cosplayer német vagy angol nyelven osztja meg a tartalmait, a valaszadok
mégis érdeklddnek az altaluk kozzétett bejegyzések irant. Ennek kdvetkezményeként gyakran

eléfordul, hogy a kovetdk olyan termékek vagy szolgaltatdsok hirdetésére figyelnek fel,

amelyeket kiilfoldon €16 cosplayer tettek kozzé.
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Ezt kovetden felmértem, hogy milyen kozosségi média feliileten kdvetik dket. Ebben az esetben

is tobb valaszt jeldlhettek meg. Ennek a kérdésnek az eredménye az 8. dbran lathatd aranyban

alakult.
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8.4abra: A kitoltok altal hasznalt kozosségi platformok a cosplayerek kovetésére, % (N=108)

A valaszok alapjan egyértelmii, hogy a kozosségi média platformok koziil az Instagram
kiemelkedd népszerliségnek orvend a valaszadok korében, hiszen a résztvevok 83,3%-a
nyilatkozott ugy, hogy ezen a feliileten kovetik kedvenceiket. Ez a magas arany valdsziniileg
az Instagram vizualis természetének és a kreativ tartalmak megosztdsanak kdszonhetd, ami
kiilondsen vonzo lehet a felhasznalok szamara, legyenek azok influencerek, mivészek vagy
mas tartalomgyartok. A masodik legnépszeriibb platform a TikTok 50,9%-kal. A TikTok
gyorsan novekvd népszeriisége a rovid, szorakoztatd videdk formatumanak és az innovativ
tartalmaknak koszonhetd. A platform fiatalos kozonsége és a trendek gyors terjedése
hozzéjarulhatott ahhoz, hogy ilyen sokan kovessék. Ezt kovette a Facebook 48,1%-kal, ebbdl
is latszik, hogy a Facebook népszeriisége az évek soran csokkent, de tovabbra is jelentds
kozonséggel bir. YouTube a negyedik helyezett 40,7%-kal. A tovabbi platformok, mint a Twitter
(8,3%), Pinterest (7,4%), Twitch (4,6%), Ko-fi (0,9%) és Reddit (0,9%), joval alacsonyabb

hasznalattal birnak a valaszadok korében.
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Majd megkérdeztem Oket, hogy a felsorolt hét tulajdonsag (szakértelem, nyitottsag, 61tozkodés-
stilus, hirnév, nem, életkor, tanulmanyok) koziil melyiket tartjdk a legfontosabbnak a
coplsayerek megitélésénél. Ehhez a kérdéshez egy 1-5-ig terjedd skalat alkalmaztam, amelyen
a valaszadok kiilonboz6 tulajdonsagok fontossagat jelolhették meg. Az 1-es érték az ,,egyaltalan
nem fontos”, mig az 5-0s érték a ,,teljes mértékben fontos” jelentést tiikkrozi. Az eredményeket

a 2. tiblazatban Osszesitettem.

2. tablazat: Az cosplayereket meghatarozo tulajdonsagok fontossaga a kitoltok szerint

(N=108)

Tulajdonsagok Atlag Széras
Szakértelem 4,02 1,10
Nyitottsag 3,99 1,11
Oltozkodés-stilus 3,14 1,39
Eletkor 2,35 1,19
Hirnév 2,33 1,18
Tanulmanyok 2,00 1,15
Nem 1,94 1,31

A fenti tablazat alapjan egyértelmiien kirajzolodik, hogy a cosplay hitelessége szempontjabol a
véalaszadok a szakértelmet €s a nyitottsagot tartjak a legfontosabb tulajdonsagoknak, mindkettd
szoros 4-es atlagot kapott (4,02 és 3,99), valamint viszonylag alacsony szérassal rendelkezik
(1,10 és 1,11), ami arra utal, hogy a valaszadok véleménye kozel 4ll egymashoz ezen a téren. A
kovetkezd legfontosabb tulajdonsag az 6ltozkodés-stilus 3,14-es atlaggal, de itt mar jelentds a
szoras 1,39-cel, ami azt mutatja, hogy a valaszadok kozott van eltérés abban, mennyire tartjak
fontosnak a megjelenést. Az €letkor €s a hirnév sokkal kevésbé szamit, mindkett6 2,35 és 2,33
koriili atlagot kapott. A tanulmanyok és a nem még inkabb hattérbe szorultak, 2,00 és 1,94
atlaggal. Osszefoglalva elmondhato, hogy a valaszadok szamara a technikai tudas, a nyitottsag
és a személyes stilus sokkal relevansabb a cosplayer hitelessége szempontjabol, mint a

klasszikus tarsadalmi elvarasok vagy a formalis mult.

A kovetkezd kérdésekben a cosplayezéssel kapcsolatos termékek  vésarlasara
Osszpontositottam. El6szor arra voltam kivancsi, hogy a valaszadok koziil hanyan vasaroltak

mar cosplayer hatdsara termékeket. Az errdl késziilt eredményeket a 9. abran talalhatok.
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9.abra: Cosplayer hatasara terméket vasarlok ardnya, % (N=108)

Kovetkezd kérdésemben szerettem volna megismerni, hogy kitdlték kozil melyik
termékkategoriat vasaroltdk a leggyakrabban az cosplayerek hatasara. A valaszadoknak
lehetdségiik volt tobb valasz kivalasztasara, nyolc termékkategoriat soroltam fel. Tovabba, a
kérdoéivben szerepelt a ,,még nem vasaroltam ilyen terméket” opcio6 is. Emellett lehetdséget
biztositottam az ,egyéb” kategéridban sajat valasz megadasara, hogy a vélaszadok
kifejezhessék, ha a megadott termékcsoportok nem feleltek meg minden igényiiknek. A

valaszok megoszlasat a 10. abran szemléltetem.
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10.4bra: A cosplayerek hatasara vasarolt leggyakoribb termékkategoriak, % (N=108)
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A kérdésre adott valaszok alapjan az lathatd, hogy a cosplayerek ajanlésara vasarolt termékek
skalaja széleskori, de a megoszlas jelentds eltérést mutat. A valaszaddk 40,7%-a eddig még
nem vasarolt cosplay szempontjabol relevans termékeket. A masodik leggyakoribb valasz az
alapanyagok 28,7%-kal. Ez jelzi, hogy sokan 6ndlloan, kreativan szeretnék elkésziteni sajat
cosplay jelmezeiket. A pardkak (25,9%) és egyéb kiegészitok, mint a kontaktlencsék vagy
szépészeti termékek, szintén jelentds szerepet jatszanak. A ruhdzat, cipdk és ékszerek 16,7%-
kal végeztek, ami arra utalhat, hogy a kovetett cosplayerek inkdbb maguknak készitik
jelmezeiket.

A konyvek (14,8%) és az étel-ital (11,1%) szerepe is fontos, amely a cosplay élmény szélesebb
spektrumat jelzi, hiszen a cosplayerek gyakran kozosségi eseményeken (pl. conokon) is részt
vesznek, ahol a taplalkozas és az ismeretterjesztés is fontos. A miiszaki cikkek, bar alacsonyabb
aranyban (11,1%) vannak jelen, a cosplay technikai aspektusaira és a digitalis tartalmak (pl.

videok) készitésére utalhatnak.

Ezt kovetéen a termékek beszerzésének helyére iranyult a kérdésem. Itt is tobb valasz
lehetdséget adtam ¢és az ,,egyéb” kategéridban sajat valasz megadaséra is lehetdség volt. A
listaban online webshopok szerepelnek, mivel Magyarorszagon sajnos kevés erre szakosodott

bolt talalhato.

3. tablazat: A kitoltok altal vasarolt termékek beszerzési helye kategdriakra bontva, % (N=108)

Kategéria Uzletek

egyéb Egyéb 30,7%
ruha, cip, ékszer+ pardka DokiDoki Cosplay 28,1%
alapanyagok Cosplayshop.be 23,7%

ruha, cipd, ékszer+ pardka AliExpress 11,4%
kontaktlencse UNIQSO 8,8%

ruha, cipd, ékszer+ pardka Ezcosplay 7,9%
pardka L-email wig 7,9%
kontaktlencse Uwowo 7,9%
alapanyagok Poly-props 6,1%

ruha, cip6, ékszer+ pardka Shein 6,1%
ruha, cipd, ékszer+ pardka Vinted 5,3%
ruha, cip, ékszer+ pardka Miccostumes 4,4%
pardka Epic Cosplay Wigs 3,5%
kontaktlencse MOMOI CONTACT LENS 3,5%
alapanyagok Cosplay Miihely 2,6%

ruha, cip, ékszer+ pardka Cosplay Supplies 2,6%
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A 3. tdblazat adatai alapjan elmondhato, hogy a cosplayerezdk széleskorii lehetOségeket
keresnek a karaktereik hiteles megjelenitéséhez. Osszességében a cosplay termékek beszerzési
helyei és a kategdoridk megoszlasa a vasarloi igények sokszintiségét és a cosplay kultirdban
rejld kreativ lehetdségeket tiikrozik, melyek folyamatosan fejlédnek és adaptidlodnak a

kozosség valtozo igényeihez.

A kovetkezd kérdések mar a kitoltok vasarlasi szokasaira vonatkoztak. El6szor arra voltam
kivancsi, hogy Osszesen nagyjabol mennyit koltottek olyan termékek vasarlasara, melyeket

cosplayerek hatdsara vasaroltak meg. Az eredmény a 12. abran lathato.
60%
50%
40%
30%
20%
_ _
Nem koltéttem 5.000 Ft alatt 5-10.000 Ft kozott 10-20.000 Ft kozott  20.000 Ft felett

12.4bra: Az cosplayerek hatasara vasarolt termékekre koltott 6sszeg szazalékos aranya, %

(N=108)

A kérdésre adott valaszok alapjan megallapithat6, hogy a cosplayerek hatasara a valaszadok
koltési szokasai jelentdsen eltérnek. A valaszadok tobb mint fele (51,9%) jelezte, hogy nem
koltott semmilyen termékre. A koltéssel kapcsolatos kategdridkban a 20.000 Ft feletti kiadasok
tlinnek a legnagyobb ardnyunak (15,7%), mig a kisebb 0sszegii vasarlasok — mint az 5.000 Ft
alatti, illetve 5-10.000 Ft kozotti — a legkisebb aranyt képviselik 10,2% és 13% koriili
értékekkel. A 10-20.000 Ft k6zotti koltésekrdl a valaszadok 9,3%-a szamolt be.
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Majd megvizsgaltam, hogy a kit6ltok jovedelme és a cosplayes termékek vasarlasanak 6sszege

hogyan fiigg 6ssze. Ennek eredménye a 4. tdblazatban szerepel.

4. tablazat: Osszefiiggés a kitoltok jovedelme és a cosplayes termékek vasarlasanak dsszege
kozott, % (N=108)

A valaszadok havi jovedelme

Nincs allandé | Nehezen élek Eppen Klacii.asa,lm fedezesen
, N megelek feliil félre is tudok
Cosplayes termékekre | jovedelmem | meg beldle ,, S
e e beldle tenni beldle

elkoltott osszeg

5.000 Ft alatt 20,0% 8,0% 7,8%
5-10.000 Ft kozott 8,0% 14,3% 24,0% 9,8%
10-20.000 Ft kozott 4,0% 14,3% 4,0% 13,7%
20.000 Ft felett 16,0% 28,6% 4,0% 19,6%

Nem koltottem 52,0% 42,9% 60,0% 49,0%

Az adatok alapjan megfigyelhetd, hogy a kitoltdk jovedelme és a cosplayes termékek
vasarlasanak Osszege kozott szoros Osszefiiggés all fenn. Kiilonbozo jovedelmi kategoriak
szerint az alabbi trendek mondhatok el: Az 4llandd jovedelemmel nem rendelkezdk csoportja
52%-a nem kolt cosplayes termékekre, ami arra utal, hogy a jovedelem hidnya jelentésen
befolyasolja a vasarlasi dontéseiket. A ,,Nehezen élek meg beldle kategoria” szerepldi szintén
komoly korlatozasokkal szembesiilnek, hiszen 42,9%-uk nem koltott cosplayes termékekre.
Azok koziil, akik koltenek, a 20.000 Ft feletti koltés a legmagasabb (28,6%), ami meglepd. Az
,Eppen megélek belSle” csoport tagjai viszonylag aktivan koltenek cosplayes termékekre,
viszont a nem koltok ardnya itt is jelentds (60,0%). A legmagasabb arany az 5-10.000 Ft k6zotti
koltés (24,0%), ami arra utal, hogy a jovedelmiik révén kis mértékben azonban, de mégis
lehetdséget latnak a vasarlasra.

A ,Kiadasaim fedezésén feliil félre is tudok tenni beldle” csoport tagjai a legaktivabbak a
vasarlasok terén, hiszen 19,6%-uk koltott 20.000 Ft felett, €s a 10-20.000 Ft kozotti koltés is
t5bb mint 13%-ot mutat. Erdemes megemliteni, hogy itt a nem kolt8k aranya is jelentds, de

csekélyebb, mint a korabbi csoportokban.
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Ezt kdvetden az 5. tablazatban a kitoltok jelmezekre koltott 6sszege €s a beszerzési modok
kozotti Osszefiiggéseket vizsgaltam. Harom f6 csoportba soroltam a beszerzési lehetdségeket:
sajat maguk készitik a jelmezeiket, vasaroljak azokat, vagy nem cosplayeznek.

5. tablazat: Osszefiiggés a kitdltok jelmezekre koltott 6sszege és a beszerzése kozott, %

(N=114)
Jelmezekre koltott 6sszeg
Semennvit 5.000 | 5-10.000 | 10-20.000 | 20.000-50.000 | 50.000 | Nem vagyok
YU Ftalatt | Ft kozott | Ft kozott Ft kozott Ftfelett | biztos benne
Sajat maga késziti
jelmezeit 0,0%| 0,0% 16,1% 11,3% 355% | 22,6% 14,5%
Vasarolja a jelmezeit 6,7% 3,3% 13,3% 40,0% 23,3% 3,3% 10,0%
Nem cosplayezem 86,4% | 4,5% 0,0% 0,0% 4,5% 0,0% 4,5%

Azok, akik sajat maguk készitik a jelmezeiket, a koltési sdvokban vegyes megoszlast mutatnak.

A véalaszadok 16,1%-a kolt 5-10.000 Ft kozott, mig a legnagyobb arany (35,5%) a 10-20.000

Ft kozotti kategoridban taldlhato. Tovabba, a legmagasabb koltési sav is jelentds, hiszen a

valaszadok 22,6%-a 50.000 Ft felett kolt. A jelmezt vasarlok esetében a koltési szokasok

eltéréek. 40%-uk a 10-20.000 Ft kozotti 0sszegig vasarol jelmezt, mig 23,3%-uk rendelkezik a

20.000-50.000 Ft kozotti savval, ami azt mutatja, hogy sokan hajlandéak nagyobb Osszeget is

elkolteni kész termékekre. A nem cosplayezdk csoportjanal nem meglepd, hogy a 86,4%-uk

nem kolt jelmezekre. Osszességében a kitoltdk a jelmezekkel kapcsolatos koltéseik és

beszerzéseik kozott szoros Osszefliggést mutatnak: akik sajat maguk készitik a jelmezeiket,

hajlamosabbak a kozepes és magasabb koltési kategoridkra, mig a vasarlok inkabb a

kozépkategorias alternativakat preferaljak.
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Végiil rendezvényekkel kapcsolatos kérdéseket tettem fel a kitoltoknek, hiszen ez is szerves
részét képezi a kultirdnak. Elsdnkén felmértem, hogy évente koriilbeliil hany alkalommal

vesznek részt rendezvényeken, melynek eredménye a 13.4bran lathato.

0
10% 9%

39% 42%

0 =1-3 =4-6 = 7-nél tobb

13.abra: A kitoltok rendezvényen valo részvételei évente, % (N=114)

A valaszadok 42%-a évente 1-3 rendezvényen, mig 39%-a 4-6 rendezvényen vesz részt, amely
arra utal, hogy a legtobb ember aktivan részt vesz kiillonbozd eseményeken, tekintve, hogy
Magyarorszagon évente 5 nagyobb és nagyjabdl 4 kisebb rendezvényt tartanak (a teljesség
igénye nélkiil, Budapestre sziikitve). Ezzel szemben mindossze 10% valaszolt ugy, hogy 7 vagy
annal tobb rendezvényen vesznek részt évente, ami azt jelzi, hogy csak egy kisebb csoport tagja
a nagyon aktiv résztvevoknek. Tovabbi érdekesség, hogy a véalaszadok 9%-a egyaltalan nem

vesz részt rendezvényeken, ami a passziv érdekldddket tiikrozheti.

Szamos kiilfoldi rendezvényt is szerveznek ¢€s a kovetkezd kérdésemben arra voltan kivancsi,
hogy kitoltok koziil hanyan és hol vettek mar részt ilyen eseményeken.

A 14.4bran jol lathato, hogy a véalaszadok 75%-a még nem vett részt ilyen eseményeken. Ezzel
szemben csupan 25% nyilatkozott tigy, hogy volt mar tapasztalata kiilf6ldi rendezvényeken. Ez
az eredmény arra utal, hogy a megfeleld nemzetkdzi kapcsolatokkal és lehetdségekkel
rendelkezd személyek vagy szervezetek korében gyakrabban el6fordulnak kiilfoldi
rendezvényeken valo részvételek. A masik oldalon, a jelentds tobbség, aki nem vett részt
kiilfoldi eseményeken, kiilonféle okokkal magyarazhatja ezt, mint példaul a koltségvetési

korlatok, a logisztikai nehézségek, vagy egyszeriien a helyi események preferalasa.
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25%

75%

igen = nem

14.4bra: A kitoltok kiilfoldi rendezvényen valo részvételének ardnya, % (=N114)

Arra a kérdésre, hogy melyik kiilfoldi rendezvényen vettek részt szdmos valasz érkezett. Fdleg
a kornyezd orszdgokat soroltdk fel tObbszor: Ausztria: Vienna Comic Con, Yunicon,
HanamiCon; Szlovakia: Comic Salon. Picit messzebbi rendezvények is keriiltek a listara, ilyen
a MVM London Comic Con, Németorszagban a DoKomi, Gamescom, Franciaorszagban a
Toulouse Gaming Show. De a felsorolasok koz¢ keriilt az USA-ban megrendezett Animefest és
TwitchCon, Szatd-Arabidban a Gamers8. Sokan csak orszagot soroltak fel: Bulgaria, Kina,
Romania, Lettorszag, Szerbia €s Japan.

Ebbdl leolvashato, hogy habar csak a 25%-a jart kiilfoldi rendezvények a kitoltoknek, de

szamos kiilonbozd rendezvényre eljutottak.

Még egy szempontra voltam kivancsi a rendezvények latogatottsagaval kapcsolatban. Ez pedig
az volt, hogy a rendezvényeken vald részvétel szoros Osszefliggést mutat-e a kedvenc
cosplayerek iranti elktelezddéssel. A 15.4bran lathato, hogy csak 34% valaszolt igennel arra a
kérdésre, hogy azért vettek részt a rendezvényen, mert a kedvenc cosplayeriik vendég volt, mig

a valaszadok 66%-a nem kapcsolta a részvételét egy adott cosplayer jelenlétéhez.
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34%

66%

igen = nem

15.4bra: A kitoltok rendezvényen valo részvéteke kedvenc cosplayeriik miatt, % (N=108)

Ennek oka az lehet, hogy habar egyre nagyobb és kiilfoldon is egyre ismertebb rendezvényeket
szerveznek Magyarorszagon, azonban ritkén tudnak nagy huzoneveket leszerveznek.
Az adatok alapjan tehat a cosplayerek meghivasa nem feltétleniil garantdlja a magas

latogatottsagot, hanem a rendezvény egészének vonzereje is fontos szerepet jatszik.

Végiil arendezvényeken valo vasarlasi szokdsukrol kérdeztem a kitoltoket, melynek eredménye
a 16. abran lathat6. Megallapithatd, hogy a rendezvényeken cosplayel kapcsolatos termékeket
vasarlo résztvevok aranya 54,4%-ot tesz ki, mig a nem vasarlok aranya 45,6%. A vasarlok
aranya azt tiikrozi, hogy a rendezvények sikeresek a cosplay kultira népszerlsitésére és

termékeinek értékesitésére.

45,6%
54,4%

igen =nem

16.abra: A kit6ltok vasarlasi szokésai a rendezvényeken cosplay termékekkel kapcsolatban,
% (N=108)
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5 Kovetkeztetések és javaslatok

Az online kérd6iv eredményei alapjan megallapithato, hogy a kit6ltdk majdnem fele a social
médiat jelolte meg elsddleges forrasként, ahol eldszor talalkoztak a cosplay-kultaraval, de a
rendezvények és ismerdsok is jelentOs szerepet jatszanak ebben. Az érdeklddés iddbeli
eloszlasa azt mutatja, hogy a cosplay népszertisége 2011 és 2018 kdzott robbanasszeriien nott,
a kézelmultban azonban a tendencia némileg csdkkent. Osszességében a cosplay kdzosségi
interakciok ¢és a kozvetlen tapasztalatok révén terjed, amit a kordbbi szubkulturalis jellege

ellenére a popkultira fokozott hatasa tett lehetdvé.

Az is kideriilt a kérddiv segitségével, hogy a kitoltdk korében a cosplayerek kovetési aranya
rendkiviil magas, ami azt jelzi, hogy a cosplay kultira jelentds érdeklédést valt ki a
valaszaddkban. Ez a tendencia arra utal, hogy a cosplay nem csupédn egy hobbiként van jelen a

kozosségi médidban, hanem egy meglehetdsen népszeri €s aktivan kovetett kozosségi jelenség.

A valaszok alapjan egyértelmii az is, hogy a k6zosségi média platformok (Instagram, Tiktok és
Facebook) kiemelkedd szerepet jatszanak a kdvetésre hasznalt feliiletek kozott, ami jol tiikrozi
azt, hogy az elsé talalkozasok nagy része is a social médidban tortént. A kozdsségi média
szerepe valdsziniileg jelentds az 0j cosplayerek megsziiletésében és a kozosség novekedésében,
valamint a kiilonb6zé popkulturalis események és kiallitdsok is hozzajarulhatnak a jovobeli
novekedéshez. Ezzel kapcsolatban az lenne a javaslatom, hogy aktivan kellene hasznalni a
kozosségi média platformokat célzott kampanyok inditasaval, hogy ne csak azokat érje el, akik

mar amugy is benne vannak a kultaraban.

A valaszokbdl kideriil az is, hogy a valaszadok szamara a technikai tudas, a nyitottsadg és a
személyes stilus sokkal relevansabb a cosplay hitelessége szempontjabol, mint a klasszikus
tarsadalmi elvardsok vagy a formalis mult. Ez az elemzés ravilagit arra, hogy a cosplayer
hitelessége elsdsorban a szakmai tudasra és a karakterhez vald hozzédallasra épiil, mig a
kiilsdségek ¢és a tarsadalmi statusz masodlagos szerepet jatszik. Ezzel kapcsolatban
elsddlegesen Workshopok és Oktatasi Programok szervezés javasolnam. Ismert cosplayerek,
szakemberek bevonasaval érdemes lenne workshopokat szervezni, amelyek soran a résztvevok
Uj technikai ismereteket szerezhetnek a jelmezkészitésrol, sminkrdl és karakterdbrazolasrol. Ez

novelheti a kdzosség szakmai szinvonalat és a cosplay hitelességét.
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A cosplayes termékek vésarlasa szoros Osszefiiggésben all a kitoltok jovedelmével, mivel a
jovedelem nélkiili valaszadok tobb mint fele nem kolt ilyen termékekre. A kiilonb6z6 jovedelmi
kategoridkban a vasarlasok aranya valtozod, a stabil jovedelmiiek esetében pedig a magasabb
koltések is jellemzObbek, mig a nehéz anyagi helyzetben 1€vok korében a vasarlasi aktivitas
jelentésen csokken. Azok, akik képesek félretenni, a legaktivabb vasarlok, ami arra utal, hogy
a jovedelem mértéke jelentdsen befolyasolja a cosplayes termékek iranti keresletet.

Ezen kivill az is elmondhatd, hogy a kitolték a jelmezekkel kapcsolatos koltéseik és
beszerzéseik kozott szoros Osszefliggést mutatnak: akik sajat maguk készitik a jelmezeiket,
hajlamosabbak a kozepes ¢és magasabb koltési kategoridkra, mig a vésarlok inkabb a
kozépkategorids alternativakat preferaljak. Ezzel kapcsolatban az lenne a javaslatom, hogy
érdemes lenne kiilon figyelmet forditani Magyarorszagon is a kdzéparkategorias termékek
sz¢lesebb valasztékanak kialakitasara és népszerisitésére, illetve tobb specidlis alapanyag

beszerzési lehetdséget kinalni azok szdmara, akik maguknak készitik jelmezeiket.

A felmérés alapjan a valaszadok talnyomo része aktivan részt vesz kiillonbozo rendezvényeken.
Ugyanakkor a nagyon aktiv résztvevOk aranya alacsony, ami arra utal, hogy a rendezvények

iranti elkotelez0dés széles korben oszlik meg a lakossag korében.

A valaszadok majdnem 90%-a 35 év alatti, ez lehetdséget jelent a szponzoroknak a jovOben egy

aktiv vasarloi célcsoport kialakitasara.

Végiil pedig elmondhato, hogy a magyar kozosség is mar aktiv tagja a cosplay kulturanak, de
globdlis szinthez nézve viszonyitva még szamos terlilet kiakndzatlan. A k6zOsség egyre
nagyobb ¢és egyre jobban a kdztudatba keriil, azonban gazdasagilag még le van maradva a nagy
cosplayes multtal rendelkezé orszadgoktol. Ezzel kapcsolatban javaslatként szponzoracids
lehetéségek bovitését javasolnam. Erdemes lenne a helyi és nemzetkozi markakat bevonni a
cosplay események szponzoralasaba. Ezzel a véllalatok hozzaférhetnek a fiatalok aktiv vasarloi
bazisahoz, mikdzben a cosplay kozdsség is pénziigyi tdmogatast kaphat a rendezvényekhez,

workshopokhoz és mas tevékenységekhez.
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6 Osszefoglalas

Szakdolgozatom témdja az influencer marketing és a cosplay vilaga, ezek kolcsonhatésai,
valamint a k6zosségi média szerepe ezeknek a jelenségeknek a fejlédésében. A cosplayerek és
influencerek viladga valos iizleti lehetdségeket is teremt, amelyeket érdemes megvizsgalni a jovo

marketing stratégidinak kialakitasakor.

Az irodalmi attekintés soran szamos fontos témat kutattam fel, amelyek az influencer marketing
¢s cosplay kultura 6sszefonddasat vizsgaljak. Kiemelve az influencer fogalmat, az influencer
¢s kozosségi média marketing fogalmat és lehetdségeit, valamint a cosplay és cosplayer
nyujtottak a primer kutatdsom megtervezéséhez és végrehajtdsahoz. Primer kutatdson beliil
kvantitativ kutatdst végeztem. Online kérdéives megkérdezést alkalmaztam, melynek
megosztasa kozosségi oldalakon (Facebook, Instagram) tortént, illetve a kozosségi média
oldalaimat felhasznalva hdolabda modszerrel juttattam el a kérdéseimet az ismerdseimhez,

illetve az 6 ismerdseikhez is.

A primer kutatds eredményeként megallapitottam, hogy a valaszadok korében a cosplay szot
hallva tobbségiik pozitiv, kreativ élményekre, kozosségi €s szorakoztatd dolgokra gondol. A
leggyakrabban emlitett forrasok kozott a kozosségi média szerepel, ami ramutat, hogy ez a
platform kulcsszerepet jatszik a cosplay népszeriisitésében. A vélaszadok zome 2011 és 2018
kozott talalkozott eldszor a cosplay kultiraval, ami a kultura €s online tartalmak fellendiilését
tiikkrozi. A cosplayerek kovetési ardnya 94,7%-o0s, a kdvetdk f6 motivacidja a szorakoztatas és
a mindségi tartalom keresése. A cosplayerek hatasara végzett vasarlasi szokasokat vizsgalva
megfigyelhetd, hogy a koltési trendek hatarozottan eltérnek a résztvevok jovedelmi helyzetétol
fliggden. A jelmezekkel kapcsolatos koltések €s beszerzések kozott szoros Osszefliggést mutat
az eredmény: akik sajat maguk készitik a jelmezeiket, hajlamosabbak a kdzepes €s magasabb
koltési kategoridkra, mig a vasarlok inkabb a kdzépkategorias alternativakat preferaljak. Ezen
kiviil a rendezvényeken vald részvétel is jelentds, sokan aktivan keresik az é16 eseményeket, de
kiilfoldi rendezvényeken valdo részvétel viszonylag alacsony (25%). A kutatds alapjan
megallapithatd, hogy a cosplay kozdsségi élményként, valamint a kreativ onkifejezés formajaul
is megjelenik, mig a vasarldsi szokdsok a kozvetlen tapasztalatok és tarsadalmi interakcidk

fontossagat hangsulyozzak a cosplay kulturaban.
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Az eredmények alapjan a cosplay kultarajat legel6szor a valaszadok fele a kzosségi médiaban
ismerte meg, kiilondsen Instagramon, TikTokon és Facebookon. A cosplay népszeriisége 2011
¢és 2018 kozott robbanasszertien nétt, de a kozelmultban a trend némileg csokkent.

A cosplayerek iranti magas kdvetési arany azt jelzi, hogy a kulturalis jelenség aktiv érdeklddést
general, a hitelességet pedig a technikai tudas €s a személyes stilus hatarozza meg, nem a
tarsadalmi elvarasok.

A vélaszadok majdnem 90%-a 35 év alatti, ez lehetdséget jelent a szponzoroknak a jovében egy
aktiv vasarloi célcsoport kialakitasara. A magyar cosplay kozosség egyre novekszik, de

gazdasagilag még lemaradt a nagyobb, tapasztaltabb orszagoktol.
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MELLEKLET

Online kérdoiv vazlata

Tisztelt Valaszado!

Doszpod Kitti vagyok, a Magyar Agrar- és Elettudomanyi Egyetem Budai Campusanak
kereskedelem ¢és marketing szakos hallgatdja. Kutatasomban az vizsgalom, hogy a hazai és
kiilfoldi coslpayerek, mint influencerek hogyan befolyasoljak a cosplayezéssel kapcsolatos
termékek megvasarlasat.

Kérem, segitse munkamat a kérdoiv kitoltésével. A kérddiv kitdltése onkéntes, teljesen anonim
€s csupan par percet vesz igénybe. A valaszokat bizalmasan kezelem, és kizardlag a kutatdsom
céljabol hasznalom fel.

Ko6szonom!

1. Mi az els6 dolog, ami eszébe jut az cosplay sz6 hallatan? (nyitott kérdés)

2. Hol hallott el6szor a cosplay-rol?
— rendezvény
— social média
— ismerdstol

reklam
— egyéb:

3. Mikor talalkozott eldszor a cosplay-el mint jelenséggel?
— 2000 elott
— 2001-2010
— 2011-2018
— 2019-jelenleg

4. Melyik cosplay tematikaji miisorokat nézi, koveti?
— Heroes of Cosplay
— Face Off,
— King of the Nerds
— Cosplay Melee
— cosplay verseny kozvetitések
— egyiket sem
— egyéb
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5.

10.

A kozosségi médiaban kdvet On cosplayereket (influencereke)t? (Kérlek kdvetésnek
szamitsa azt is, ha nincs rajuk feliratkozva, de gyakran nézi dket)

— igen
— nem

. Ha a valasza nem, kérlek roviden fejtse ki, hogy miért nem.

Nagyjabol hany cosplayert kovet?

— nem kovetek
- 12

- 3-10

- 11-20

— 20 felett

Kik a kedvenc cosplayerei ¢s miért? Akit a legjobban szeret, ¢ alljon az elsd helyen!
(kérem, maximum 5 influencert irjon) (Magyar és kiilfoldi egyarant)

Miért kdvet On egy Cosplayert? (tobb valasz is jeldlhetd)

— mert szorakoztatonak talalom a tartalmait
— mert érdekel a véleménye

— mert érdekes témdakat dolgoz fel

— mert mindségi tartalmat gyart

— mert szép a képek, videok kivitelezése

— mert tanulhatok tole

— egyéb

Melyik kozosségi média feliileten koveti Oket? (tobb valaszt is megjeldlhet)

— Facebook
— Instagram
— YouTube
— Snapchat
— Twitter

— TikTok

— LikedIn

— Pinterest
— Twitch

— Egyéb:
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1.

12.

13.

14.

Kérem, értékelje 1-5-ig terjedd skalan, hogy az alabbi tulajdonsagokat mennyire tartja
fontosnak egy cosplayer hitelességével kapcsolatban. (1=egyaltalan nem fontos;
5=nagyon fontos)

Hirnév

Eletkor
Tanulméanyok
Oltozkddés-stilus
Nem

Nyitottsag
Szakértelem

Eddig 6sszesen kb. mennyit koltott olyan termékek vasarlasara, melyeket cosplayerek

hatasara vasarolt?

Nem koltottem
5.000 Ft alatt
5-10.000 Ft kozott
10-20.000 Ft kozott
20.000 Ft felett

Milyen tipust termékeket vasarolt mar cosplayerek ajanlasara? (tobb valasz is jelolhetd)

ruha, cipd, €kszerek

szépészeti termékek

étel, ital

alapanyagok

miiszaki cikkek

kontaktlencse

paroka

konyv

még nem vasaroltam igy terméket
egyéb

Milyen iizletekben véasarolt mar cosplayel kapcsolatos termékeket? (tobb valasz is
jelolhetod)

Epic Cosplay Wigs
Ezcosplay

DokiDoki Cosplay

L-email wig

UNIQSO

MOMOI CONTACT LENS
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15.

16.

17.

18

19.

— Cosplayshop.be
— Cosplay Supplies
— Adafruit

— Poly-props

— egyéb: ....

A termék kiprobalasa utan milyen mértékben egyezett az On véleménye az cosplayer
véleményével a termékrdl? (1=egyaltalan nem egyezett; S=teljes mértékben egyezett)

On szerint a fizetett hirdetésekben az cosplayerek az észinte véleményiiket osztjak meg
a kovetdikkel a reklamozott termékrol?

— igen
— nem

Hasznalt mar cosplayer altal biztositott kuponkddot termék vasarlasakor?
— Igen, tobbszor is

— Igen, egyszer eléfordult mar
— Nem

. Atlagosan évente hany alkalommal cosplayezik?

- 0

- 12

- 35

- 6-10

- 11-15

— tobb mint 15

Altalaban maga késziti a jelmezeit?

— Igen
— Nem
— Nem cosplayezem
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20.

21.

22.

23.

24.

25.

Atlagosan mennyit kolt jelmezenként?

— 5.000 Ft alatt

— 5-10.000 Ft kozott

— 10-20.000 Ft kozott

— 20.000-50.000 Ft kozott
— 50.000 Ft felett

— Nem vagyok biztos benne
— Semennyit

Evente koriilbeliil hany rendezvényen vesz részt?

- 0

- 13

- 4-6

7-nél tobb

Kiilfoldi rendezvényen is vett mar részt?

— igen
— nem

Ha igen, akkor kérem sorolja fel, hogy hol. (nyitott kérdés)

Részt vett azért egy rendezvényen, mert a kedvenc cosplayere meghivott vendég volt?

— igen
— nem

Vésarolt mar a rendezvényeken cosplay-el kapcsolatos termékek?

— igen
— nem
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26. Az On neme?

—  férfi
— no

27. Az On életkora?

— 25 vagy az alatt
- 26-35

- 36-40

— 41 felett

28. Az On lakohelye?

— fOvaros

— megyeszékhelyi varos
— Egyéb varos

— kozség, falu

29. Mi az On legmagasabb iskolai végzettsége?

— Altalanos iskola

— Szakmunkasképzd iskola

— Kozépiskola/Gimnazium

— Felséfoku végzettség/Egyetem

30. Melyik allitas jellemzi legjobban az On havi jovedelmét?
— Nincs allando jovedelmem
— Nehezen élek meg beldle

— Eppen megélek beldle
— Kiadasaim fedezésén feliil félre is tudok tenni beldle
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NYILATKOZAT

a zarédolgozat/szakdolgozat/diplomadolgozat/portfolio nyilvanos
hozzaférésérol és eredetiségérol

A hallgat6 neve: Doszpod Kitti

A Hallgat6 Neptun kodja: XF400T

A dolgozat cime: A cosplay és a marketing kapcsolata
A megjelenés éve: 2024

A konzulens intézetének neve: Agrar- és élelmiszergazdasagi intézet
A konzulens tanszékének a neve: Kereskedelem és Marketing

Kijelentem, hogy az altalam benyujtott zarédolgozat/szakdolgozat/diplomadolgozat/portfolio?
egyéni, eredeti jellegli, sajat szellemi alkotasom. Azon részeket, melyeket mas szerzok
munkdjabol vettem at, egyértelmiien megjeldltem, és az irodalomjegyzékben szerepeltettem.

Ha a fenti nyilatkozattal valétlant allitottam, tudomasul veszem, hogy a zardvizsga-bizottsag a
zardvizsgabol kizar és a zardvizsgat csak 1j dolgozat készitése utan tehetek.

A leadott dolgozat, mely PDF dokumentum, szerkesztését nem, megtekintését és nyomtatasat
engedélyezem.

Tudomasul veszem, hogy az altalam készitett dolgozatra, mint szellemi alkotas felhasznaldsara,
hasznositasara a Magyar Agrar- ¢s Elettudoméanyi Egyetem mindenkori szellemitulajdon-
kezelési szabalyzatdban megfogalmazottak érvényesek.

Tudomasul veszem, hogy dolgozatom elektronikus valtozata feltoltésre keriil a Magyar Agrar-
és Elettudomanyi Egyetem MATER Hallgatéi Dolgozatok repozitoriumaba. Tudomasul
veszem, hogy a megvédett és

- nem titkositott dolgozat a védést kovetden

- titkositasra engedélyezett dolgozat a benyujtasatol szamitott 5 év eltelte utan
nyilvanosan elérhetd ¢€s kereshetd lesz az Egyetem MATER Hallgatéoi Dolgozatok
repozitoriuméban.

Kelt: Budapest, 2024. november 10.
b e oA f{{i e

Hallgat6 aldirasa

T A megfelel6 dolgozattipus meghagyasa mellett a tobbi tipus térlendd.
2 A megfelel6 dolgozattipus meghagyasa mellett a tobbi tipus torlend6.
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NYILATKOZAT

Doszpod Kitti (hallgatdé Neptun azonositéja: XF4OOT) konzulenseként nyilatkozom arrdl,
hogy a szakdolgozatot attekintettem, a hallgatdt az irodalmi forrasok korrekt kezelésének
kovetelményeirdl, jogi és etikai szabalyairdl tajékoztattam.

A szakdolgozatot a zarovizsgan torténd védésre javaslom / nem javaslom®.
A dolgozat allam- vagy szolgalati titkot tartalmaz: igen nem**
Kelt: Kaposvar, 2024. november 11.

(}uu.okf Cecbel.n

bels6 konzulens

3 A megfelel6 alahuzando.
4 A megfelel6 aldhuzando.
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