ONMEGVALOSITAS A COSPLAYEZES GYAKORLATAN KERESZTUL.
A GLOBALIS POPULARIS KULTURA IDENTITASKEPZ® HATASA

— Szabd Laszlé! —

Absztrakt

Jelen tanulmany a cosplayezést, azaz valamilyen fiktiv karakter vagy koncepcié beéltozéssel torténé megtestesi-
tését a globalis popularis kultira kontextusaban vizsgalja az identitasformalas és Gnmegvalodsitas egyik lehetséges
gyakorlataként. Betekintést nyujt a cosplayezésre vonatkozé nemzetkézi szakirodalomba, kiilonds tekintettel
az identitassal foglalkozé kérdésekbe. A karaktervalasztas motivacidival és a cosplayezés mentalis egészségre
gyakorolt hatasaval is foglalkozik. A kutatas empirikus alapjat magyar cosplayerekkel készitett kvalitativ interjuk
és MondoCon-rendezvényeken végzett megfigyelések adjak. Az eredmények ramutatnak a cosplayes identitas
gyokereire: csaladi hatasokra, kiilonb6z8 popularis termékekhez valé mély kotédésre, illetve kreativ hobbikra. Az
onkifejezés dimenziodi kézott megjelenik a meglévé tulajdonsagok erdsitése vagy vagyott identitasok kiprébalasa,
mikozben korlatok — mint a testkép, tarsadalmi normak és trendek - befolyasoljak a karaktervalasztast. Az interjus
beszamolok alapjan a mentalis egészséggel kapcsolatos visszajelzések tobbnyire pozitivak (6nbizalom-névekedés,
kozosséghez tartozas érzése), de negativ aspektusok is eléfordulhatnak (szorongas, magas elvarasok). A cosplay
glokalis jelenségként értelmezhetd, rétegzett és valtozatos csoportosulasokkal, amely sajatos médon kapcsolja

dssze az egyént kulturalis iparagakkal.

Kulesszavak: cosplay, identitas, mentalis egészség, popkultura, anime, videdjaték

Bevezetés Ez akotédés a karakter élettorténetének, az altala vallott
A cosplay - a kosztim (costume) és a jaték (play) szavak  értékrendnek vagy személyiségjegyeinek csodalatan

Osszevonasabdl alkotott kifejezés - a kortars popularis  alapul, illetve gyakori, hogy a karakter esztétikai ideal-
kultdra egyik meghatérozo jelenségének szamit (Craw-  képként jelenik meg a cosplayer szamara.

ford és Hancock, 2019). Cosplayezés soran az egyének

részletesen kidolgozott jelmezeket viselnek, azzalacéllal, A cosplayezés mara globélis szereplének tekinthetd gaz-
hogy kiilénbozé szerepjatékos elemek segitségével fiktiv  dasagilag és kulturalisan egyarant. Tarsadalmi beagyazott-
karaktereket jelenitsenek meg. Ezek a karakterek kiilon-  saga a cosplayes rendezvények? népszer(iségén érhetd
béz6 médiumokbdl ismert kultirtermékekbél szarmaz-  tetten. Azsiat tekintve a Nagojaban megrendezett World

nak, példaul anime, manga, videdjaték, film, sorozat vagy =~ Cosplay Summit nemzetkozi cosplayes esemény szamit
képregény, azonban el6fordulhat olyan eset is, amikor  alegnagyobb rendezvénynek. A 2024-ben megrendezett
acosplayer egy él6 vagy torténelmi személynek oltozik be,  versenyre 36 orszagbdl érkeztek cosplayerek (Japan Kal-
esetleg targynak vagy koncepcidénak ad antropomorfizalt  ligyminisztérium 2024) és 6sszesen 253 ezer f§ latogatott
format. A cosplayezés nem csak utanzas: mély érzelmi el az eseményre (Tokitunes 2024). A Comic-Con Inter-
kapcsolatot feltételez a cosplayer és az altala megjele- national San Diegdban ugyanebben az évben nagyjabdl
nitett karakter kozott (Lamerichs, 2018.; Mishou, 2021:). 130 ezer latogatot fogadott (McDonald 2024).

'elérhetdség: szlaszlo103@gmail.com
2 Az emlitett rendezvények bSvebb leirasa a hivatalos weblapokon elérheté, lasd Melléklet.
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Az Anime Expo-t Los Angelesben tartjak, Eszak-Amerika
legnagyobb anime rendezvényének szamit. 2024-ban
407 ezer f6t regisztralt (AnimeExpo 2024). A németor-
szagi Gamescom - amely eurdpai viszonylatban az egyik
legjelent&sebb videdjatékos és cosplayes esemény —
2024-ban elérte a 335 ezer latogatét (Gamescom 2025).
Az elérheté adatok arra mutatnak, hogy a cosplayezés
gazdasagi sulya szamottevd. A Technavio piackutatd
véllalat becslései alapjan (2023) az Azsiai és a Csen-
des-6ceani térség szamit a leggyorsabban novekvd
cosplayes piacnak, Japannal az élvonalban. A masodik
legjelentésebb térség Eszak-Amerika (USA, Kanada), és
téle kissé lemaradva Eurdpa (elsésorban Németorszag,
Franciaorszag és az Egyesiilt Kiralysag). Ez a harom terilet
a cosplay gazdasagi sulyanak és novekedésének tébb
mint 75 szazalékaért felelds. A cosplay-jelmezek piaca
2024-ben dinamikusan névekvé iparagnak szamit. Az
AMR riportjaban (2021) olvashatd, hogy a cosplay ipar
robosztus ndvekedési palyan halad. A kutatécég mérése
alapjan a globalis cosplay-jelmezpiac értéke 2020-ban
4,6 milliard USD volt®. A rendezvények névekvd nép-
szerlsége, valamint a videdjatékos tartalmak és a japan
kulturalis termékek névekvé jelenléte a nemzetkozi

fogyasztdi kimutatasokban tovabbi gyarapodast felté-

teleznek a kozeljovében.

Ha a cosplayezés népszerliségének és gazdasagi pozi-
ciéjanak gyarapodasat szeretnénk megérteni, hasznos
lehet, ha egy tobbdimenzids szinergikus egytittmiikodési
rendszer elemeként tekintilink ra. Ez azt jelenti, hogy az
egyes iparagak - videdjaték, cosplay, k-pop, anime- és
mangaipar, film- és televizidipar - kélcsondsen erdsitik
egymast: akar pénziigyi beruhazasokkal, akar az egyes
termékekben megjelend részletekkel, amelyek egymas
legitimacidjat, presztizsét és befogadhatdsagat névelik.
Egy konkrét példa: a cosplayezéshez szlikséges forras-
m(ivek egyik legnagyobb kibocsatdja a videdjatékos ipar,
a kilonbozd videdjatékos tartalmak népszerliségében
pedig gyakran fizetett cosplayer-influencerek vesznek
részt. Egy 2024-es médiakampany soran példaul Kamui-
Cosplay, az egyik legnagyobb globalis kévetébazissal
rendelkezé cosplayer, kézosségi média jelenlétét (pl.
Instagram, TikTok) arra hasznalta, hogy a videdjatékok
népszerUsitését a rendezvényeken tul mas platformokra
is kiterjessze (Kamui 2024). A vallalatok szamara a cos-
playerek kreativitasa és a kozonséggel fenntartott sa-
jatos viszonya Uzleti elényt jelent, mig a cosplayerek
az egyuttm(ikédések révén nagyobb lathatdésaghoz és

bevételhez jutnak.

3 Egyes becslések szerint a jelmezeket és pardkakat tekintve a cosplayes piac értéke 2028-ra elérheti a 80,85 milliard USD értéket, 14,7

szazalékos éves novekedési titem mellett. (Arizton 2023)
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A cosplayezés Magyarorszagon is jelentds rajongota-
borral rendelkezik. 2006 éta rendeznek jelentésebb
cosplayes rendezvényeket. Kezdetben a Magyar Anime
Tarsasag altal szervezett AnimeCon volt az egyetlen
ilyen tematikaju talalkozé, azonban 2011 6ta mar egyre
tobb, kisebb-nagyobb méret fesztival is rendszeresen
elérhetd az érdekl6ddk szamara orszagszerte. Jelenleg
a MondoCon tekinthetd a legnagyobb témeget vonzd
hazai rendezvénynek. A negyedévente megrendezésre
kertlé kulturalis eseményen megkozelitéleg 10 ezer em-
ber fordul meg egy hétvége soran“. Kezdetben kizarélag
anime és manga témaju programokat szerveztek, azon-
ban mara a nemzetkézi trendeket kévetve megjelentek
a nyugati popkultura elemei is. Rendeznek cosplay-,
tanc-, és rajzversenyeket, illetve szamos egyéb interaktiv
elfoglaltsagot is kinalnak a résztvevéknek. A rajongdk,
illetve az amatdr cosplayerek altal szervezett kisebb
események az orszag tobb nagyvarosaban is fellelhe-
t8k®. Gyakori, hogy valamilyen tematika mentén (gét,
steampunk, horror) nyernek sajatos arculatot, amelyek

egységesitik a fesztival vizualis esztétikajat®.

Szakirodalmi betekinté

A 2000-es évektdl kezdédben a tudomanyos szféraban
is megfigyelhetd a cosplay jelenségével kapcsolatos
érdeklédés. Theresa Winge amerikai kutaté a ruha- és
textiltervezés tertiletén tolt be docensi pozicidt, valamint
az azsiai tanulmanyokban is jartas. 2006-ban publikalt
Costuming the Imagination: Origins of Anime and Manga
Cosplay cim( munkaja a cosplay-el kapcsolatos nyugati
tudomanyos diskurzus egyik legkorabbi és maig gyakran
hivatkozott irdsa. Winge elsésorban a cosplayezés azsiai
gyokereire fékuszal és az anime, manga és cosplay ko-
z6tti kapcsolddasi pontokat elemzi négy f6 komponens
mentén. A cosplayer (1) szociodemografiai szempontbél
meghatarozatlan személy, aki egy idében a forrasmivek
rajongdja, a megtestesiteni kivant karakter és az 6t maga-
ban foglalé médiumok ,kutatdja” és ,szakértéje”, illetve
a szinpadi el6addi m(ifajok gyakorldja (Winge, 2006).
Adottak a kiilénb6z6 online és offline platformok (2),
amelyek a cosplay gyakorlatanak szocialis dimenzidjat

teszik lehetové.

A fizikai térben megvalosuld talalkozok komplex terek.

A szinpad, a nézd4tér, a vasarldi sorok, az atvezetd terek
stb. eltérd viselkedési sémakat kinalnak (Hall, 1975).
A cosplayelés pedig szabalyozott szinpadi eléadasokon
at anézékkel és rajongdkkal folytatott mikro-interakci-
Okig sokféleképpen valésul meg. A digitalis platformo-
kon sz(ikebb repertoar all rendelkezésre a karakterhd
abrazolas megvaldsitasara. A fizikai térben torténd cos-
playelés sajatossagai kozé tartozik, hogy egyidében
a fikcionadlis tartalmat a fizikai térbe Ulteti at, tovabba,
hogy interaktivva teszi a tartalmakhoz valé kapcso-
lodast. A digitélis terek az eseményszer(i hangulatot
is nélkilozik, amely szintén a cosplay élményszerd
befogadasat csékkentheti. El&nye azonban, hogy itt
a Goffman altal konceptualizalt homlokzat és szinfa-
lak mogotti terllet konnyen elkilonithetd a cosplayer
szamara (Goffman, 1981). Mig egy online vided vagy kép
befogadasa soran a megtestesitd személyt csak a ka-
rakterh(i jatéka soran észlelhetjiik, és teljesen az alkotd
szabja meg, hogy milyen médon és mit érzékelhetiink,
egy rendezvény soran a késziilédés, a gyakorlas, a ka-
raktertél eltéré személyiségvonasok vagy ideiglenesen
megbontott 6ltozékek is lathatdva valnak.

“ A MondoCon hivatalos Facebook csoportjaban id6kozonként élé kozvetitésben adnak tajékoztatast arendezvény fészervezéi. A feltiintetett
adat egy ilyen kozvetitésbél szarmazik. Lasd: https://www.facebook.com/groups/httpwww.mondocon.hu

5 Az eseményekrdl tobbé-kevésbé kimeritd lista elérhetd: https://9livescosplayshop.hu/magyarorszagi-conok-2025-datumok-es-reszletek
6 Lasd példaul a 2025.10.06-an megrendezett Halloween HorrorCon 2025 nevii eseményt.
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Harmadik elemként a karaktert és a szerepjatékot (3)
hatarozhatjuk meg (Winge, 2006). Winge leirasa alapjan
a dontést befolyasoljak érzelmi és identifikacidés moti-
vaciok, praktikussagra vonatkozé szempontok, tarsas
elvarasok és a karakter vagy mu vélt népszerisége, va-
lamint a rendezvények altal kinalt egyedi lehetéségek
(pl. tematikus fotdzas vagy zsaner specifikus versenyek)
is. A karaktervalasztas kérdésével tobb szakirodalom is
foglalkozik (Crawford, 2019; Lamerichs, 2018; Reysen
et al,, 2018.). Kiemelik, hogy a szelektalas soran felme-
rulé dilemmak lehet&séget nyujtanak a nemi szerepek,
a testkép és a kulturalis identitas kérdéseinek kritikus
vizsgalatara. A karakterek megformalasa gyakran atlépi
a nemre, életkorra vagy etnikumra vonatkozé normativ
hatarokat. Egyesek szdmara a cosplay a nemi szerepek és
a tarsadalmi normaktél valo eltérd identitasok felfedezé-
sének terepe, de az is elképzelhetd, hogy a mindennapi
tarsadalmi nyomasoktél torténd felszabadulast jelenti.
Winge utolsé komponensként a jelmezt (4) vizsgalja
(Winge, 2006.). Idetartozik tobbek kézott a karakter ol-
t6zéke, a hasonldsagot elésegité smink, a kiegésziték
és a paroka. A kilsé szemléld szamara a cosplayer hi-
telességét elsGsorban ez a komponens adja. Kulturalis
koézegenként valtozd, hogy egy rajongdi tabor milyen
egyedi normakat alkot arra vonatkozdan, hogy mi szamit
egyezésnek, illetve arrdl, hogy a karakter megjelenésé-
nek kreativ Ujraértelmezése mennyiben szamit legitim

gyakorlatnak.

Winge Costuming Cosplay. Dressing the Imagination cim{
konyve (2018) 6nallé etnografiai kutatas és korabbi irasa-
nak folytatasa, kib&vitése is egyben. A konyv elmozdulas
az egységes és stabil identitas koncepcidja feldl a flu-
id, konstruktivabb identitasfelfogas iranyaba. 2006-o0s
irasaban Winge a cosplayen keresztiili szerepbe bujast
Lprotektiv identitds”™nak jeloli (Winge, 2006: 74), amely
kétféleképpen nyujt védelmet az egyén szamara: elfedi
személyiségének azokat az oldalait, amelyet tarsas ko-
zegben nem kivan bemutatni, illetve a cosplayes terek
elfogadd éstamogatd normarendszerének alanyava teszi.
A cosplay altal megformalt karakter tovabba eréforras is,

amely szabadabb, sikeresebb tarsas interakcidkhoz vezet-

het. Winge 2018-as munkajaban arnyaltabb és konstrukti-
vistabb értelmezési lehet&ségeket ad. Szerinte a cosplayt
gyakorld egyénre Ugy tekinthetlink, hogy egy allandé és
egy fluid identitasrésszel is rendelkezik, amelyek akar
antagonisztikus viszonyba is keriilhetnek egymassal.
,A cosplayerek elfogadjak létezésiik kettésseget, amikor
Jjelmezben vannak (...) anélkiil, hogy teljesen megtagadnadk
onmagukat.” (Winge, 2018: 37).

A kritikai iranyultsagu cosplay-el foglalkozé kutatasok
a tarsadalmi nem és az etnicitas tekintetében hasonlé
koncepcié mentén mozognak’. Winge 2006-os munkaja-
nak eszkoz jellegl leirasahoz kozel all a kovetkezé idézet:
,A cosplayerek belséleg hordozzak minden karaktertiket.
A karakterek belséve tétele tigy befolydsolja és mddositja
az egyen szelfjet, hogy azt agenciaval €s determinisztikus
viselkedés [-i sémdkkal] ruhdzza fel.” Winge, 2006:37).
Az eszkoz jellegl felfogasra adott esetleges kritika-
kat® az internalizécié mozzanata semlegesitheti, amely
a korabbi munkaban még nem szerepelt. Végil pedig:
,A cosplayerek identitdsa nem dllandd; inkabb kiilénb6zé
identitasok gytijteményebél all. (...) A rajongdi kézésseg
profital ebbdl a cosplayerek altal megtestesitett identi-
tascsokorbdl, mivel ez fenntartja a tarsas rendszer magas
szintii dinamikdjat.” (Winge, 2018: 39). Kérdésként meril
fel ezen a ponton az egyén hétkdznapi és cosplayer
identitdsanak viszonya, illetve ezzel az allitassal Winge
a cosplay koré szervezddé kozosséget onallo érdekekkel
ruhazza fel, amely szintén Ujabb értelmezési dilemma-
kat vet fel. Winge 2018-as munkaja tehat jol illusztralja
a cosplay kutatasok teriiletén fennalld fogalmi tiszta-

zatlansagokat.

Altalaban igaz, hogy a vonatkozé szakirodalom kiemelten
foglalkozik az egyéni identitas kérdésével. Ebben a meg-
kozelitésben két dimenzidt érdemes elkiloniteni. Az
elsé dimenzidban a karaktervalasztas és az onkifejezés
tudatos mozzanata szerepel, amelyek szoros 6sszeflig-
gésben allnak az egyén révidtavd, adott tarsas kontextusra
vonatkozd céljaival és elvarasaival. |de tartoznak Winge
idézett munkai, illetve azok az irasok, amelyek konstruk-

tivista megkozelitést képviselnek (gyakran idézett kutatd

’Lasd Ramirez 2017-es munkajat, amiben a Bourdieu altal kidolgozott tékefogalmak segitségével reflektal a kérdésre.
8A hitelesség és a kivilallésag/beagyazottsag kérdése az erotikus és pornograf jellegli cosplayezés soran viszonylag alulkutatott jelenség,
azonban a cosplayer kézosségen beliil az egyik legjelent&sebb konfliktuspont.
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még ebben a témaban Nicole Lamerichs is, aki a rajongdi
tanulmanyok interdiszciplinaris iskoljat képviseli). A ma-
sodik dimenzié pedig a cosplayezésbél fakadd kozvetett,

hosszutava hatasokat vizsgalaja.

Ez utébbi megkozelités a pszicholdgiai hattérrel rendel-
kezé kutatok kozott meghatarozé. Bethan Yorath 2022-es
doktori disszertacidja példaul a cosplay és mentalhigié-
nés allapot kozotti 6sszefliggéseket vizsgalja. A kognitiv
viselkedésterapia megfontolasaival 6sszhangban allitja,
hogy a cosplayezés altal megélt ismétlédé tapasztala-
tok atirhatjak az egyének alapvetd negativ hiedelmeit
onmagukkal szemben. A sikeres tapasztalatok alapja
a szocialis interakcidk kontrollalhatésaga, amelyet a ké-
z6sség kulturalis gyakorlatai biztositanak, valamint azok
a pozitiv attributumok (batorsag, vonzerd, intelligencia
stb.), amelyeket a cosplayerek a karakterek révén on-
magukra vonatkoztatva gyakorolhatnak. Yorath kvali-
tativ médszerekkel végzett vizsgyalta soran az alanyok
beszamoldikban a cosplayezés hosszutavu, pozitivan
megélt hatasairél szamoltak be. Lényeges, hogy ezeket
a hatéasokat életiik cosplayezésen és a rajongdi kozos-
ségeken tuli teriletein is tapasztaltak (Yorath, 2022).

Beltran és tarsai (2025) Fiilop-szigeteken élé cosplayerek
korében végeztek kvalitativ felmérést, hasonlé témaban.
Olyan 18-30 év kozotti egyéneket valogattak be a kuta-
tasba, akik életét a DASS21° alapjan jelentSs mértékben
megneheziti a depresszid, szorongas és a stressz. A be-
szamoldk alapjan a cosplayezés javithatja az érzelmi
rezilienciat, ndvelheti az egyén onbizalmat, illetve al-
talaban véve terapias értékkel bir. A legtébb tanulmany
a cosplayezés pozitiv hatasairél szamol be, azonban
eldfordul negativ példais. Egy 2020-as felmérés alapjan
(Giola et al., 2020) azoknal az egyéneknél, akikben meg-
figyelhetSk a narcisztikus személyiségmodellre jellemzé
vonasok, a cosplayes tevékenység soran intenziven élnek
at szégyenérzetet a testiikkel kapcsolatban, ami noveli

szocialis szorongasukat is.

Kutatasi célok és médszerek

Dolgozatomban a cosplayes kutatasok identitast tar-
gyalo diskurzusahoz csatlakozom: arra vagyok kivancsi,
hogy miképpen hasznaljak az egyének a cosplayelést
kilonbozé identitasok kiprobalasara, valamint pszicho-
logiai szlikségletek kielégitésére. A kutatasi téma koral-
jarasadhoz szlikséges adatokat meghgyelés (Schleicher,
2007) és félig strukturalt interjuk (Németh, 2020.) révén
gyljtottem. A megfigyeléseket az alabbi eseményeken
végeztem: az ,Oszi MondoCon 2023” (2023. oktdber
14-15.), ,Téli MondoCon 2024” (2024. januar 13.), Oszi
MondoCon 2024” (2024. oktdber 12-13.) és ,Téli Mon-
doCon 2025" (2025. januar 11.). A helyszineken egye-
dil, rajongdi identitast jelzé szimbolumok nélkil, kiilsé
megfigyeléként vettem részt. A megfigyelések soran
papiralapu jegyzeteket készitettem, Gigyelve arra, hogy
az adatok - példaul tarsas interakciok, ruhadarabok vagy
avart tapasztalatok hidnya - elkiléniljenek az objektiv
megfigyelésektél és a szubjektiv értelmezésektdl (Be-
cker, 1998). Ezeket a tapasztalatokat az interjuvazlat
kidolgozasahoz, valamint az interjuk soran elhangzott

informaciok értelmezéséhez hasznaltam fel.

2025. januar és 2025. marcius kézott 6sszesen 17 fé-
lig-strukturalt interjat rogzitettem, amelyek kozil jelen
tanulmanyom elkészitéséhez 10 beszélgetést hasznaltam
fel. A tovabbi 7 interjut azért nem vontam be az elem-
zésbe, mert azok - akar szociodemografiai 6sszetételiik,
akar a beszélgetés szerkezete és felmerilé altémai miatt
- jelentds mértékben eltértek a végil feldolgozott min-
tatél, igy a homogén elemz8keretbe nem illeszkedtek
bele. Az interjualanyokat elsé kérben kozosségi média
platformokon keresztil értem el'®, majd hélabda méd-
szerrel sikerilt tovabbi alanyokat bevonnom a kutatasba.
A legrovidebb interju 38 percig, mig a leghosszabb 133
percig tartott. Nyolc interjdalannyal személyesen, két
alannyal pedig online videds beszélgetés formajaban
zajlott a lekérdezés. Harom interjlalannyal tébb talal-

kozdn keresztll tartott az adatrogzités.

9 Az egészségligyi tanulmanyok teriiletén hasznélt kvantitativ séma, amely dnbevallasos, skala tipusu kérdések mentén méri a valaszadd
a depresszidval, szorongassal és stresszkezeléssel kapcsolatos allapotat.

10 Mondocon Kozdsség” és ,Cosplay Hungary” Facebook csoportok.
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A beszélgetésekrél hangfelvételt, majd leiratot készitet-
tem. Az interjuk feldolgozasa anonim modon tortént. Az
interjualanyok legfontosabb szociodemografiai jellemzdit
az alabbi tablazat tartalmazza.

1. tablazat: A cdpa nyitanyanak logikai egységei idébeli bontasban

életvitelszeri

szliletési év

foglalkoztatasi statusz

lakéhely tipusa
C. interjualany 2004 férh kozség egyetemi hallgatd
H. interjdalany 1994 né Budapest taniténd
P. interjualany 1997 né Budapest kényvelSirodai altalanos adminisztrator
G. interjualany 2000 ndé Budapest egyetemi hallgaté
M. interjualany 1998 né Budapest altalanos irodai adminisztrator
R. interjualany 1991 né kozség elektronikai operator, Vtuber
D. interjlalany 2000 férh varos asztalos/karpitos
K. interjdalany 2001 né Budapest egyetemi hallgaté
L. interjualany 2003 né Budapest munkanélkali
N. interjlalany 2001 ndé Budapest tgyeleti hivasfogadd

Forras: Sajat szerkesztés

Az elemzés soran feltiintetett idézeteket a tablazat-
nak megfelelé mdédon hivatkozom. Lathatd, hogy az
interjualanyaim demografiai dsszetétele meglehetésen
homogén, ezért a kutatasi megallapitasok csoportszintre
vonatkoztatdsa csupan ezeken a paramétereken be-
LGl relevans. Az interju vezérfonala két nagy szakaszra
oszlott. Az elsében a megkérdezett f6bb életszakaszai
felol érdeklédtem (Gvodai, altalanos iskolai, kozépiskolai,
felsGoktatasban/dolgozdként eltsltott idészak), ezutan
kovetkeztek a kdzvetleniil cosplayezést érintd kérdések.
A vezérfonal struktiraja az adatfelvételek soran konzisz-
tens volt, azonban egyes kérdéseken modositottam az

adott szituacié kihivasainak megfeleléen. Dolgozatom-
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ban az identitast, valamint a cosplayezett fiktiv karakter
és egyén kozotti viszonyt kozvetlenil érinté adatokat
vontam be. Az adatok elemzését a tematikus analizisre
alapozott kédolasos eljarassal végeztem el (Braun et
al. 2006).

Kutatas tapasztalatai

Cosplayezés és szocializacio

Interjualanyaim elmondéasa alapjan azt, hogy valaki cosp-
layezésbe kezd, tobb tipikus életutbél fakadotényezé is
megeldzi. Minden megkérdezett esetében kapcsolatot
véltem felfedezni valamely kozeli csaladtag érdeklédési

kore és az alany cosplayezésre vald nyitottsaga kozott.



Leggyakrabban az apa az, aki megismerteti gyermekét
a videdjatékozassal. A szlilé-gyermek kapcsolat apola-
sanak egyik formajaként miikodik, amikor az apa pasz-
sziv meghgyeléként bevonja gyermekét a videdjaték-
kal eltoltott szabadid8s oraiba. Amikor arra kérdeztem
ra, hogy mikor prébaltak ki el8szor a videdjatékozast,

C. interjualanyom példaul igy emlékezett vissza errdl:

"Szerintem miatta [apa] szeretem ennyire a videojatékokat,
mert amikor nagyon fiatal voltam, ilyen itthoni évodads,
akkor is mar mellette liltem, aztdn neztem, hogy Metinezik

meg ilyenek." - C. interjlalany

A videdjatékozas a mai napig fontos pont ebben a vi-
szonyban. Interjualanyom és édesapja pl. ugyanazokat
avidedjatékokat kedvelik.

L,Aztdn rajéttem, hogy vannak ilyen autds jatekok, meg
minden. Most is ilyen Heartstone-os poléban vagyok.” -

C. interjualany

,...apa a recepcion szokott iilni, és kézben Heartsto-

ne-ozik.” - C. interjualany

C. hétkéznapi oltozkodésével is kifejezi rajongasat és
videdjatékos identitasat. Rendszerint videdjatékokban
el6forduld karaktereknek oltozik be. Ez azért lényeges,
mert a cosplayes identitas korabbi, videdjatékozassal,
animéaciods filmek fogyasztasaval kapcsolatos érzelmi

bevonddasra és elkotelezddésre éplil ra.

Mig az édesapakat a videdjatékozas kapcsan emlitették
leginkabb, az édesanyakat inkabb a tavol-keleti popu-
laris kultdra tartalmak megismerése kapcsan hoztak
fel. A nagyszuldk esetén kevésbé lehet egyértelmd
képet kialakitani. Ok nem ismerik azokat a tartalmakat,
amelyekrél interjlalanyaim beszélnek nekik, valamint
a cosplayezés gyakorlatatdl is sokszor idegenkednek.
Azonban az is eléfordul, hogy a nagymama varrassal
és ruhakészitéssel kapcsolatos ismeretei k6zds pontot
jelentenek, amely mentén a nagyszulé-unoka viszonyt
apoljak, valamint a cosplayer érdeklédése legitimitast
nyerhet a csalad elétt.

A csaladi kapcsolatokon tul a mivészet és a kiilénb6z6
kreativ hobbik iranti érdeklédés jellemzéen megeldzte
a cosplay iranti elkotelezédést.

A beszélgetések soran leggyakrabban a kézml(ives fog-
lalkozasok szeretete — barkacsolas, varras, rajzolas stb.
- kertilt eld, de a kiilénb6z6 szinpadi tancos mdifajok iranti
vonzalom és hobbi szintl gyakorlasa, valamint a szinhaz
vildgdhoz valé elkotelezettség is emlitésre kerdlt tobb

beszélgetés soran is.

,Gyakran veszek reszt tancos eléaddsokon is. A tango
példaul réegota az életem része. Van, hogy a karakternek,
akit cosplayezek, tékre hasonlit a ruhdja a fellepd ru-
hamhoz. Egy kis smink, néhany kiegészité, esetleg kisebb

dtalakitdsok...” - H. interjdalany

Ezek a kreativ tevékenységek jol leképezik azokat a lehe-
t&ségeket, melyeket az egyes rendezvények programki-
nalata nyujt. Ha a kifejezetten cosplayes megjelenéshez
kotott programokat vessziik sorra,a MondoCon esetében
- ,Cosplay Craftmanship” és ,Cosplay Performance” - azt
lathatjuk, hogy ezek az eléadém(ivészetek és az alko-

tdmivészetek teljes spektrumat magukba integraljak.

Az énkifejezés dimenzioi

A megkérdezettek a cosplayezésre olyan tevékenység-
ként tekintenek, amelyen keresztil kifejezhetik 6nma-
gukat. Ez az 6nmegvaldsitas egyénenként eltéré médon
nyilatkozik meg. A valaszaddk beszamoldi alapjan két
jellegzetes motivaciot rajzolhatunk fel: az egyik esetben
a cosplayezést gyakorld személy Ugy valaszt karaktert,
hogy annak segitségével valamely meglévé tulajdonsagat
tudja eredményesebben kommunikalni masok szamara.
Mivel a forrasmivekben szerepld karakterek rendszerint
egy-egy személyiségjegy vagy életut tipusos és idealizalt
kifejez&dései, kiilondsen alkalmasak erre a feladatra.
Az eredményesebb kommunikacié torténhet azaltal is,
hogy a mar meglévé tulajdonsagot egy felfokozottabb

formaban élheti at a bedltozott személy.

,Suiseit ugye azert is szeretem, azt a streamet, mert na-
gyon hasonld a humorérzékiink, tehdt mindig olyan vicce-
ket nyom, amin ré6hégok, szoval igy ez szerintem nagyon
hozzdam dll kézel, és igy az, hogy nem tudom, nagyjabdl
6 lehetek [cosplayezés kozben], az szinte ugyanaz, mint

hogyha 6nmagam lennék mondjuk.” - C. interjualany

Masok arrél szamoltak be, hogy a cosplayezésen ke-
resztil olyan identitast vehetnek fel, amelyre mindig is
vagytak, és amely a hétkdznapi életben elérhetetlennek
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bizonyul szamukra. Valtozo, hogy ki milyen kontextusban
tartja kivanatosnak ezeket a tulajdonsagokat. Egyeseknél
hosszl multra visszavezethetd vagyalmok kifejezédése
ez a gyakorlat. Bizonyos tulajdonsagokat szeretnének
magukénak tudni, de az is el&fordul, hogy egy barattél
vagy romantikus partnertdl varnak el ezt. Tobb cosp-
layer arrél szamolt be, hogy a masik személytél vart
- ebben az értelemben kiils6 - kvalitasokat egy azokat
szimbolizald karakter megtestesitésén keresztil teszik
elérhetévé. P. interjialanyom példaul arrél szamolt be,
hogy 6 az erds, intelligens férfiakhoz vonzodik. Az eré
és a stabilitds szamara nagyon fontos egy kapcsolatban,
azonban sokszor csaldodik partnereiben ezen a téren. Az
altala egyik kiilénésen kedvelt animében, a Bleach-ben
az egyik meghatarozé szerepld, Aizen Szdszuke, olyan
férfit testesit meg, aki megfelel ezeknek az elvarasok-
nak. Ennek a karakternek a cosplayelése valamelyest

a keresett tulajdonsagok megszerzését jelenti szamara.

,Bardtném megfigyelte, hogy én mindig azokhoz a ka-
rakterekhez vonzédom, akik ilyen erds intelligens férfiak.
Nem szamit, hogy gonoszak, nem szdmit, hogy mindenki
utdlja Sket, nekem kell az er$ és a stabilitds. (...) . Es
hogyha nem taldlom meg vagy nem olyan minéségben,
ahogy azt en elvarom, akkor megcsinalom magamnak
(...) Es nagyon sok karaktert azért is cosplayelek, mert

tudok hozza valamilyen szempontbdl kétddni. Peldaul

Aizen Szdszukét is cosplayelem.” - P. interjdalany

Mig a meglévé tulajdonsagok cosplayezésen keresztiili
kifejezése egy biztonsagosabb és konnyebben legiti-
malhaté térekvés, addig az utdbb ismertetett motivacio
mar problémakat okozhat. Tobben ugy vélik, hogy hosz-
szas készUlédés és a karakterrel valé nagyfokd rezonalas
mellett sem tudjak megvaldsitani azokat a képességeket,
amelyeket az képvisel. El6fordul, hogy a kivant képessé-
geket sokszor ellenkezé nem( karakter birtokolja. Mivel
a sajattol eltérd bioldgiai nem megszemélyesitését sok-
szor szankcionalja az adott kulturalis kozeg, az egyénnek
mérlegelnie kell, hogy vallalja-e a hosztilis visszajelzések
elszenvedését a karakter megszemélyesitése érdekében
(Skentelbery, 2023). A legtébben arrél szamoltak be,
hogy elbatortalanitja Sket ez a kérilmény, de volt, aki

a normativ hatarsértéseket szérakoztatdnak talalta.

C.interjualanyom példaul a cross-dresselésen' keresztiili
figyelemfelkeltést pozitivan éli meg. Szamara énbizalom
novelden hat, ha egy szocialis interakcié soran meghok-
kenthet valakit azzal, hogy nének 6ltozik, illetve maga-
ra tudja vonatkoztatni, ha néi 6ltézékben megdicsérik

a kilsejét.

" cross-dressing: cosplayezés soran a gyakorlétdl eltérd bioldgiai nem( karakternek torténd bedltdzés

49



L1gazdabdl most dltalaban ilyen cross-dresselek. (...) ne
ertsd félre, csak nagyon poén, mert ugye unkonvencio-
ndlis (...) A Balaton partjdn szoktak minket nézni, de van,
amikor megallitanak minket, eés mondjak, hogy milyen jo
a jelmeziink. Példaul egyszer a kalauz mondta, hogy ték
Jjol nézek ki.” - C. interjdalany

Volt, aki szdmara nem mindig egyértelmd, hogy a kritikai
éllel megfogalmazott visszajelzések bizonyos kontext-
usban kinek szélnak. H. interjualanyommal mar tobbszér
eléfordult, hogy MondoCon-os fellépései utan szemé-
lyesen felkeresik a nézék, hogy visszajelzést adjanak
szamara. Mig a pozitiv visszajelzéseket rendszerint sajat
érdemeként tudja értelmezni, mas visszajelzések ese-

tében problémaba ltkozik.

.Nekem az a fura, amikor igy odajénnek hozzdm, hogy hdt
en utalom ezt a karaktert. J6, én meg szeretem. Most akkor
mivan? Most akkor nekem széltal be, vagy most mit kéne

erre reagalnom?” - H. interjdalany

A karaktervalasztas szabadsaga és korlatai
Idealtipikus modon leirva a cosplayezés az identitasok
ideiglenes felfedezésének és kiprébalasanak teljesen
szabad terepe lenne. Interjdalanyaim beszamoléi alap-
jan azonban egy joval arnyaltabb képet kapunk. A ka-
raktervalasztas alapjaként a személyes kapcsolddas és
hasonlésag, illetve az oltozékek és a karakterdizajnok
esztétikai vonzereje domborodott ki. Ahogy mar ko-
rabban emlitettem, a kapcsolodas fakadhat gyermekkori
élményekbdl, a karakter személyiségével vald szimpati-
zalasbol (szivesen lennének a karakter baratai, Gtitarsai,
romantikus partnerei), vagy hasonlésagbol. A hasonldsag
kovetkezhet abbdl, hogy testalkatuk, stilusuk egyezik,
a karakter kilonbozé személyiségvonasaiban magara
ismer a cosplayezd egyén, vagy a karakter olyan meg-
prébaltatasokon, életeseményeken esik at, amelyeket
mar a cosplayezd is atélt.

A tarsas kornyezet hatasait sorra véve volt, aki a digitélis
és kozosségi-média platformok trendjeit emlitette, ame-
lyek meghataroztak, melyik karaktert és milyen moédon
cosplayeli. Masok figyelembe veszik, mennyire népszer(
az adott karakter, annak fényében, hogy milyen célokat

és sikereket kivannak elérni az adott rendezvényen vagy
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online megjelenési helylikon. Jellemz&, hogy egy barati
kor egyltt tervezi meg, hogy milyen cosplayben fog
megjelenni egy adott eseményen. Ebben az esetben
eléfordul, hogy az egyén sajat elvarasai ellenében is
a csoporthoz igazodik. H. interjualanyom példaul cos-
playes palyaja elején egy online felkérésre reagalva ké-
szitette el oltozékét:

,Még annak idején ezeken a j6 kis nagyon mend g-portd-

los oldalakon forumozgattam, és ott irta egy lany, hogy
nagyon szeretnének egy Slayers-6s csapatot, és mar csak
azt hiszem, kettd karakter hianyzik, és az egyik Filia.
(...) Es akkor hdt irtam, hogy én igazdndibdl szivesen
kiprobalnam, nem cosplayeltem még, de ha kezddkent
is johetek, akkor szivesen.” - H interjlalany

A kutatasban résztvevdk azokrél a faktorokrél is besza-
moltak, amelyek miatt nem cosplayelnek egy adott ka-
raktert. Az egyik hangsulyos pont az, amikor a cosplayeld
testalkata nem illeszkedik a karakteréhez. Van aki elke-

ruli a hangsulyosabban izmos karaktereket, egyesgyes




cosplayerek a testmagassaguk miatt zarnak ki egy mas
szempontokbdl szimpatikus karaktert, de van, aki csak
egyszerlen Ugy érzi, hogy a sajat teste nem felel meg
az anime karakterek altal megjelenitett idealizalt fizi-
kumnak. Ezek a szempontok akar a személyes vagyak és
a kozonség hitelességi elvarasai kozotti fesziltséget is
tukrozhetik. Masok gy gondoljak, nincsenek meg azok
a készségeik, amelyekkel egy-egy komplexebb ruhat
el tudnanak késziteni. A vasarlas pedig a piaci kinalat
sz(ikdssége és magas anyagi koltségei miatt nem mindig
lehetséges. Egy masik gyakori probléma a karakterek
oltozkodésének kihivésagabol fakad. Toébben gy vélik,
hogy szamos esetben indokolatlan egyes karakterek
szexualizalt megjelenése. Az egyik interjualanyom pél-

daul a One Piece anime kapcsan mondta az alabbiakat:

"... tulsagosan arra mennek rd, hogy nagy a cici, kicsi
a derek, nagy a fenék. Aztan meg, ahogy neézed az animét,
hogyha elkezded, mindig ugy zoomolnak be, hogyha
Robin leesik a féldre, akkor pont olyan szégben van,
hogy a fenekeét kiemelik, széval ez nagyon ilyen. Nem
mondom, hogy banom, mert nagyon tetszenek, de (...)
aha, szerintem nagyon vonzoak ilyen téren, de hogy
nem érzem azt, hogy én a testemmel azt meg tudndam
oldani, vagy nem érezném magam kényelmesen, hogy

igy megoldjam." - G. interjlalany

A karakterek 6ltozékének kreativ Ujragondolasa terén
a megkérdezettek elmondasa alapjan nincsen konszen-
zus. Vannak, akik barmiféle megoldast tdmogatnak, le-
gyen az a karakter 6lt6zékének konszolidaltabba forma-
lasa, a forrasmiben nem szerepld dizajn megalkotasa
(példaul elképzelem, hogy milyen ruhat valasztana az
adott karakter egy TV-s interju soran és azt a ruhat cos-
playelem), a karakter biologiai nemének megvaltoztatasa
(ez a gender-bending), vagy akar egy teljesen sajat fikcio-
nalis karakter megalkotasa (original character). Bizonyos
esetekben ez a kreativitas falakba titkozik. Miga nemmel
kapcsolatos rugalmassag tobbnyire elfogadott gyakorlat,
a karakter etnikumanak megvaltoztatasa tobbek szerint
valami lényegitdl fosztja meg a forrasmuvet. P. interju-
alany példaul teljesen elfogadé azzal kapcsolatban, ha
valaki a sajatjatol eltérd etnikumbél vagy rasszbol karak-
tert cosplayel. Szerinte az animék esetében ezt azért sem

lehet elkerilni, mivel a miivekben szerepld karakterek

mindegyike azsiai. Abban az esetben, ha valaki ezt tgy
oldja meg, hogy a karaktert a sajat rasszanak megfelel&en
gondolja Ujra, sokkal elutasitobb attitlidot képvisel.

,Hdt szerintem ez nagyon karakteridegen (...) En ezt
csak ugy tudnam elképzelni, hogy fan-artot [rajon-
g6 dltal készitett nem hivatalos dbrdzolds] csindlnak
Usagirdl’?, mint fekete nérél. (...) Ez nekem értelmez-

hetetlen...” - P. interjualany

Cosplay és mentalis egészség

Az interjuk készitése soran a cosplayezés mentalhigiéni-
ara gyakorolt hatasa kiemelt figyelmet kapott. A kutatasi
alanyaim zéme kozvetlen rakérdezés nélkil emelte be
ezt a témat a beszélgetésbe. Egyik kérdésem Ugy szolt,
hogy tudnanak-e olyan dolgot mondani, ami minden
cosplayerben kéz6s? Erre tobben is azt a valaszt adtak,
hogy valamilyen mentalis nehézséggel kellett megkiiz-
denitlik életiik soran. Egyesek a sajat életiikb8l hoztak
be példakat, masok kézeli barati kapcsolatokbdl me-
ritették tapasztalataikat. A valaszok értelmezéséhez
fontos tudni, hogy gyakori jelenség, hogy az animék olyan
karaktereket abrazolnak, akik mély traumakkal és men-
talis egészségligyi problémakkal, példaul szorongassal
vagy panikkal kiizdenek, igy ezek a témak a torténetek
koézponti elemeivé valnak (Napier, 2005, Kurnia et al.
2025). Az olyan sorozatokban, amilyen a Naruto, Neon
Genesis Evangelion vagy a Vinland Saga, a fészereplék
pszicholdgiai problémakkal kiiszkddnek, a torténetveze-
tés pedig a karakterfejlédésiik és mentalis harcaik koré
éplil fel. Tovabbi példaként emlithet6ek a Demon Slayer:
Kimetsu no Yaiba és a Jujutsu Kaisen cimd, kiemelkedéen
népszerl animék is. Mindkét anime f&szerepldje mar az
elsé részben szembe keril egy vagy tébb csaladtagja-
nak tragikus halalaval, amely esemény az anime egész
torténete soran fokuszban marad. Ezek a tragédiak gyak-
ran tarsadalmi problémakat tikréznek. Jellemzé, hogy
a torténetek a gydgyulasra koncentralnak, akar Gj tamo-
gaté kapcsolatok kialakitasan keresztil, akar agy, hogy
pszicholdgiai problémaik - és igy tarsadalmi problémak
esetében is - szimbolumszerl megtestesiiléseit gy6zik
le hosszu és faradtsagos munka aran. A gyézelem kozben
atélt katarzisuk pedig rezonal a néz&k érzelmeivel is.
Egy interjualanyom példaul azonosulni tudott kedvenc
karaktere elhagyatottsagaval.

12 Cukino Usagi, a Sailor Moon nev(i manga- és animesorozat egyik fészerepldje.
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Személyiségfejlédésének egy fontos allomasat szim-
bolizélta az a szerepld, ezért tobbszor is cosplayelte 6t,

kiilonos odafigyeléssel a ruha minéségére:

.--.viszont meg azeldtt, hogy ezt megcsindltam, volt
egy dalom cosplayem a Rosen Maiden animebél. (...)
Ilyen lolita stilusu babdk vannak benne, nagyon szép
ruhdban stb. Es azt igy tizéves korom Sta szerettem
volna és kéthete tudtam megvaldsitani. Széval ez egy
ilyen 18 éves dlom volt. Ot is azért vdlasztottam, mert
tudok vele azonosulni. O egy ilyen komolyabb karakter,
akinek nagyon-nagyon sok sziiksége van a szeretetre
és a térédésre. Es 6t folyamatosan bantottdk azért,
hogy nem teljesértékii és csak egy hulladék. Es ezt igy
a multbeli énemre elégge tudom vonatkoztatni és ezért

megsajndltam.” - P. interjlalany

Nem csak az azonosulasrol és a traumakrol szamoltak
be a megkérdezettek, hanem arrél is, hogy milyen ha-
tasokat tulajdonitanak az életiikben a cosplayezésnek.

Voltak, akik a cosplayezésen keresztiil tudtak mély barati

kapcsolatokat kialakitani, illetve romantikus partnert is
ebben a kozegben talaltak maguknak. Tébben emlitik,
hogy nyitottabbak és batrabbak lettek, midta cosplayez-
nek, valamint a testhasznalati szokasaikban is észrevettek
olyan apré valtozasokat, amelyek arra utalnak, hogy
lazabban viselkednek egy-egy tarsas szituacioban. A ver-
senyzés valamint a cosplayezés adta szinpadi fellépések
lehet8sége egyeseknek olyan sikerélményeket biztosit,
amelyek elmondasuk szerint pozitivan hatottak 6nképuik-
re, dnbizalmukra. M. interjualanyom arrél beszélt, hogy
acosplayezésen keresztil szerzett pozitiv tapasztalatok

hatasat, életének mas teriletein is kamatoztatni tudja:

,lgazsag szerint én régebben nagyon introvertalt vol-
tam, viszont a Conozds meg a cosplay azért segitett
abban, hogy sokkal nyitottabb legyek, kbnnyebben
kommunikaljak emberekkel, merjek jobban kidllni,
és azota inkabb egy sokkal nyitottabb embernek mondom
magamat. Pelddul nekem ez sokat segitett, egy ilyen szeme-

lyiseg jellemfejlédessel. Miikédik a munkaban is, én jobban

tudtam hasznositani, ha réegebben, hogyha csapatprojekt volt,




hogy jobban ki mertem dllni, mondani az 6tletemet. Nem vol-
tam az, aki csendben maradt, mint példdul pdr évvel ezelStt.”

- M. interjualany

A cosplayezés nem mindenki életében hozott szamotte-
vé valtozast. Ezen alanyok esetében a cosplayezés csu-
pan szorakozas, illetve egyfajta kiegészitése videdjatékos
vagy animés érdeklédésiiknek. A cosplayezés novekvd
elfogadottsagarol szamoltak be, illetve arrél, hogy egyre
népszerlbbnek szamit, és a kiilonbozo kozosségi-média
platformokon is erés viralitast tulajdonitanak neki. Sza-
mos webshop kinal kész cosplayes oltozékeket, amelyek
kilonbozd arkategoriakban elérhetdk. LehetSség nyilik
arra, hogy valaki viszonylag alacsony pénzbeli befekte-
téssel, és a szubkultirakra vagy kiskzosségekre jellemzd
sajatos normativ kddok és identifikacié megkerilésével,

egyszerl hébortként gyakorolja a cosplayezést.

Interjualanyaim a hobbi és profi szintl cosplayezés kap-
csan pedig - amelyek meghatarozasa nem egyértelm(
és kilon tanulmanyt érdemelne - megemlitették, hogy
a cosplayezés munkava is valhat. A profi cosplayezés
kevésbé szabad elfoglaltsagot jelent szamukra, a maga-
sabb elvarasok és szakmai sztenderdek pedig, gy vélik,
negativan befolyasolhatjak az egyén jol-létét.

Osszefoglalas

A cosplayezés lehetdvé teszi gyakorldinak, hogy Ujfajta
modon fejezzék ki sajat identitasukat és mas, alternativ
identitasokat fedezzenek fel. K6z6sségépits hatasa meg-
hatarozo tobb ifjusagi csoportban is, valamint sajatos mo-
don kapcsolja 8ssze az egyén pszicholdgiai sziikségleteit
és az olyan iparagakat, mint a filmipar, a videdjatékipar,

vagy az animeipar.

Kutatasi kérdésemre vonatkozdan megallapithato, hogy
a kulfoldi szakirodalom és a hazai kvalitativ adatgy(jtés
is megerdsiti, hogy a cosplayezésen keresztil az egyén
Onleirasa és érzelemvilaga komplex és termékeny médon
talalkozik fiktiv karakterekkel. A cosplayezést gyakorld
személy 6nmagat ideiglenesen a fiktiv karakterek képére
alakitja at. Ez a reflexiv folyamat vagy meglévé szemé-
lyiségjegyek felerdsitésére és kommunikalhatosagara
iranyul, vagy pedig az egyén szamara Uj és izgalmas sze-
repek kiprébalasara. Az interjuim alapjan a cosplayezés
hosszutavu hatasokat implikalhat az egyén személyiség-

fejlédésére és mentalhigiénias allapotara vonatkozdan.
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A rajongdk cosplayezésen keresztili bevonddasa a kul-
turalis iparagakba pedig Ujfajta jelentésekkel, esztétikai
dimenzidval, lzleti és kommunikacids gyakorlatokkal

ruhazzak fel azokat.

A cosplayezés értelmezhetd globalis jelenségként, azon-
ban a lokalis események sajatos arculattal és normativ
kdéddal rendelkeznek. A hazai cosplayes terek és kézos-
ségek tanulmanyozasa ravilagithat arra, milyen testképre,
nemre, etnikumra, szexualitdsra vonatkozé mechanizmu-
sok érvényesilnek Magyarorszagon ebben a kozegben.
A szakirodalom jelenlegi allasa alapjana cosplayezést
minden esetben glokalis jelenségként érdemes elemezni
(Eriksen, 2006).



Kutatasi tapasztalataim ramutatnak, hogy a cosplayezést
gyakorlé egyének nem alkotnak homogén csoportot.
A bevonddas mértékétdl és modjatol fliggéen eltéréen
értelmezik 6nmagukat. A rétegzettségbél fakado definici-
0s nehézségekre jol ravilagithatunk a szexualitas témajan
keresztil. Példaul az, hogy beszélhetiink-e a cosplayezés
kapcsan felhatalmazé (empowerment) jellegrél, nem
egyértelm. Tény, hogy eltérd elvarasokkal talalkoznak
a cosplayerek azzal kapcsolatban, hogy milyen testhez
milyen kosztim illik, valamint azzal kapcsolatban is
megoszlanak a szemlél&k visszajelzései, hogy munkaik
erotikus aspektusai milyen erkélcsi szinben tinnek fel.
Egyes szakirodalmak szkeptikusak a felhatalmazé jelleg-
gel kapcsolatban (Rouse, 2021). Az ilyen munkak foleg
a piacképes, erotikus jellegli tartalmat gyarté cosplayerek
vizsgalatabol indulnak ki. Interjdalanyaim a hobbi és
profi cosplayerek kozoétti kiillénbséget markansnak vélik,
illetve beszamoldikban a cosplaybél fakadd szabadsag
és kotetlenség érzeteket a sajat, hobbi jellegli cosplayes
gyakorlataikra specifikalva tartjak igaznak. A dominansan
erotikus jelmezekbe 6lt6z6 cosplayereket pedig erocos-
play cimszovalilletik és kiilén kategériaként tekintenek
ra. A tapasztalataim alapjan a felhatalmazasra iranyuld
és egyéb kritikai szempontot el6térbe helyezd jovobeli
kutatasoknak a cosplay valfajai mentén elkilonitve ér-

demes kovetkeztetéseket levonniuk.

//
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