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1 Bevezetés
1.1 A dolgozat témajanak indoklasa

TDK dolgozatomban a CGl-karakterek és -technologia jovOjének relevanciajat vizsgalom a
divat- és szépségiparban. Célom, hogy feltérképezzem a reklamcéla CGI-karakterek hazai

fogyasztoi megitélését.

A CGl-technolégia el6szor 2019-ben keltette fel érdeklddésemet a Balmain egyik
divatkampanyat latva. A divat vilaga, illetve a kampanyokhoz késziilo divatfotok és azok
utomunkainak folyamata mindig is érdekelt, hiszen a szépség- és divatipar termékeinek
reklamjai soran a fotésok azok, akik kreativitasuk segitségével a kiilonb6z6 divatcikkeket
vonzobba teszik a vasarlok szamara. Az Elle online divatportdl oldalan talalhato
CGlkarakterekrdl és a luxusmarkarol szol6 cikket olvasva dobbentem ré, hogy a kampanyban
szerepld modellek virtudlisak, tehat utomunka és kiilonb6zd szoftverek segitségével alkottak
meg Oket. Késdbb az egyik egyetemi oran ujra taladlkoztam a témaval Horvath Evelin PhD
hallgatonak a CGl-karakterek tarsadalmi és reklamipari hatasarol sz616 el6adasat hallgatva.

Mindezek utan magam is elkezdtem érdeklddni a marketingcélu CGI-karakterek irant. Azt
tapasztaltam, hogy a szamitogép segitségével 1étrehozott fotorealisztikus karakterek bevonasa
a divatba egy 1], eddig még nem latott marketingeszkozt biztosithat az egyes markak szdmara.
A véllalatok 0j élményt nyuajtva képesek elérni az ebben szocializdlod6 generaciokat, illetve
felkelteni a potencialis vasarlok figyelmét sokak szamara bizarr, ugyanakkor forradalmian uj
technologiai megoldasokkal és eszkdzokkel. Felmeriil benniink a kérdés, hogy vajon a
CGlkarakterek jszerliségiikbdl adéddéan mennyire fogjak atvenni a ,,hatalmat”, és potolni az
¢16 modelleket. Kérdés az is, jelenleg miként viszonyulnak a befogadok egy virtudlis karaktert
latva a markahoz, megmarad-e a markahtiségiik, hitelesnek tartjak-e, ha egy CGl-karakter

reprezentalja filozofiajat. Vajon megéri a cégeknek ezt az ujszerii marketingeszkozt valasztani?

A dolgozat anyaggytijtése sordn szembesliltem azzal, hogy a szépség- ¢és divatiparban
alkalmazott CGl-karakterekhez kapcsolodd szakirodalombol egyelére kevés van, amelynek
tobbsége csak angol nyelven érhetd el. A médiatudomanyban a CGI-karakterek és -technoldgia
vizsgalata még gyerekcipOben jar. A technoldgiarol és a karakterekrdl szdmos tudomanyos
publikéciot taldlhatunk, azonban ezek altalaban a filmiparban és a szamitogépes jatékokban

torténd felhasznalasukrol szolnak. Magyarorszagon is csak néhany tudomdanyos kutatdsban



olvashatunk a CGl-karakterekrdl és azok reklamcélu hasznalatarol. Ezzel szemben az online

feliileteken joval tobb, jellemzden angol nyelvii publikéciot talalhatunk.

A hazai befogad6i oldal hozzaallasanak vizsgalata is fontos abbol a szempontbdl, hogy
pontosabb képet kapjunk a CGI-karakterekrdl alkotott véleményiikrdl. A kutatdsomban kapott
eredmények tovabbi tanulmanyok alapjaként szolgalhatnak, és segithetik a CGI-karakterek

szerepének megitélését.
1.2 A dolgozat célkitiizése

A CGl-technologia és -karakterek a filmipar utan napjainkban egyre tobb hirdetésben
szerepelnek. A fotorealisztikus CGI-karaktereket egyre tobb marka hasznalja reklamjaiban.

Megjelenésiik ugyan kétes fogyasztdi reakcidkat eredményezett, mindezek ellenére a
kiilonboz6, elsésorban luxusmarkak altal hasznalt CGl-modelleket és -influencereket megannyi
ember koveti (Corner, 2018). Dolgozatom célja, hogy mélyebb betekintést nyerjek a
magyarorszagi befogadok CGlI-karakterekrdl alkotott jelenlegi véleményébe. Ennek
vizsgalataval megtudhatjuk, hogy jelenleg milyennek tartjak a CGI-karaktereket, mi valt ki
pozitiv vagy negativ reakciokat, és képet kaphatunk arrél, hogy az atlagos fogyasztd6 hogyan
képzeli el a reklamcéli CGl-karakterek szerepét a jovOben. Dolgozatomban irdnymutatast
kaphatunk arré6l, hogy melyek azok a piaci szegmensek, ahol miikodésiik megfeleld, illetve
melyek azok a célcsoportok, amelyekbdl inkabb pozitiv reakciokat valtanak ki. Mindemellett,
kérddives kutatdsom eredményei segitségére lehetnek a jovObeni kutatdsoknak, illetve
hasznosak lehetnek azon cégeknek is, amelyek eddig még nem alkalmaztak innovativ

marketingeszkozoket, am tervezik ezek bevezetését.
1.3 A dolgozat felépitése

TDK dolgozatom elsd részében az elméleti alapokat bemutatva sz6 esik a CGl-technologia
kialakulasar6l. A CGI-technoldgia felhasznaldsa elsdsorban a filmiparban jellemzd, igy annak
attekintése is Iényeges a technologia megértése kapcsan. Ezt kovetden a karakterek szerepe €s
a marketingcéli CGl-karakterek is bemutatasra keriilnek. Ezutan a szépség- €s divatiparban
torténd reklamozasi szokasok jellemzdit tarom fel, valamint a két fogalom szétvalasztasa is
megtorténik definiciok alapjan. Napjainkban az influencer marketing és a markanagykovetek is
fontos részét képezik a divat- és szépségipari markak termékeinek hirdetésében, igy annak

bemutatasara is sor keriil. Dolgozatom elméleti alapjainak utols6 részét a kiilonbozé markak



altal alkalmazott reklamcélu CGlI-karakterek, illetve kampanyok jelentik, illetve sz6 esik a

fogyasztdi magatartasrol, illetve az uncanny-valley jelenségrol is.

Dolgozatom maésodik felében a CGl-karakterekrél szo6ld6 kérddives kutatasom kertil
bemutatasra, amelynek kozponti kérdését a hazai befogadok hozzaallasa, illetve a
CGlkarakterek fogyasztoi megitélése jelenti. Végiil dolgozatomat a kutatasi limitaciok és

jovobeni lehetdségek attekintésével zarom.

2  Kutatasi kérdés és hipotézisek bemutatasa

K1: Melyik az az iparag, ahol a leginkdbb miikodoképes a CGI-technoldgiaval késziilt emberi

karakterek reklamcélu hasznalata most és a jovoben?

Kutatdsom segitségével arra a kérdésre szeretnék valaszt kapni, hogy a jovoben melyek azok az
iparagak, ahol a CGl-karakterek reklamcéli hasznalata leginkabb jellemzd és hatékony. Hiszen
a fejlédo technoldgianak kdszonhetden a kiillonbdzd markdk mar 1) fogyasztodi élményt tudnak
biztositani potencidlis vasarloik szamaéra, illetve egy innovativabb eszkdz segitségével mas
generaciokat is meg tudnak szolitani. A telitett influencerpiac mellett a CGI-karakterek
marketingcélil hasznalata egy még ritkan latott lehet6séget és konnyebb megjegyezhetdséget
kinal a kiilonb6z0 cégek szdmara. Kutatdsi kérdésem megvalaszolasa kapcsan fontosnak tartom
a magyar befogadok fogyasztdi magatartdsanak vizsgélatat is a CGI-karakterek hasznalataval
kapcsolatban, hiszen a jovében ez is meghatarozd lehet a markdk szdmara egy-egy termék
reklamozésat tekintve, illetve a befogaddk altal valaszt is kaphatunk arra, hogy 0k potencidlis

vasarlokként hol, melyik iparagban latjak a CGl-karakterek hasznalatat miikodoképesnek.
Kutatdsom megkezdése eldtt az alabbi két hipotézist allitottam fel:

Hi: A CGl-technolégia, illetve a karakterek reklamcélii hasznalata a jovoben a divat- €s

szépségiparban is jellemz0 lesz a befogadok valaszai alapjan.

H2: A jovében a CGl-karakterek atvehetik az ¢16 modellek munkajat a befogadok valaszai

alapjan.



3 CGI (Computer-Generated-Imagery)
3.1 A CGlI-technologia fogalma és felhasznalasa

Maga a filmes technika mar az 1977-es Star Wars és az 1993-as Jurrasic Park cimi filmekben
is fellelhet6 volt (Nedomansky, 2019). Ugyanugy CGl-technoldgiaval késziiltek 2001-es A
Gytriik Ura: A Gytliri Szovetsége cimi filmben Gollam és a 2009-ben debiitdldé Avatar
karakterei is (Spiegel, 2019). 2011-ben a Majmok bolygodja és a 2017-es Szarnyas fejvadasz
2049 cimt filmekben a technoldgia eljutott arra a szintre, amikor a befogad6 nehezen tudott
kiilonbséget tenni az igazi s realisztikus karakterek kozott (W1, 2021). Mindezek utan 2019ben
lenyligdzve nézhettiik végig Ang Lee rendezésében, Will Smith foszereplésével a Gemini Man
cimi amerikai akciothrillert. A szinész fiatalabb karakterét sajat maga, azaz CGI-karaktere
alakitotta. A karakter arca és a teste is virtualis volt, azonban Will Smith arci és testi
jellegzetességei megmaradtak, illetve a mimikait, nonverbalis kommunikacidjat is teljesen
¢lethlivé tudtak tenni (Allison, 2021). Mondhatni megalkottak egy virtualis Will Smith

hasonmast tet6tdl talpig.

De mi is az a CGI, és hogyan miikodik? A CGI sz6 az angol Computer-Generated-Imagery
szo0sszetételnek a roviditése, aminek a jelentése szamitogép segitségével megalkotott képek
(Abreu, 2021). Olyan animacidkat, specialis effektusokat és akar képeket hoznak 1étre vagy
adott esetben manipulalnak egy szamitogépes szoftver segitségével, amelyek a valosagban nem
léteznek (Rohlf, 2017). A mérndki munkaktol, egészen a virtualis vilagok megalkotdsan
keresztiil a mlivészeti vilagig, rengeteg téren alkalmazzak (McDonald, 2020). Meglepd modon,
még az orvosi vildgban a képzések soran is eléfordul, hogy a miitéti tréningeket egy
CGltechnolégiaval 0Osszekotott szimulacioval oldjadk meg, létrehozva ezzel egy wvalds
¢lethelyzetet. (Garofalo, 2021). Mi, mint fogyasztok els6sorban a médidban, szamitogépes
szimulaciokban, videojatékokban, illetve szamitogépes grafika alkalmazasaban talalkozhatunk

a CGltechnologiaval.

Felhasznéldsa rendkiviil sokrétli, hiszen hasznalhatd helyszinek animalédsara, illetve a
karaktereken ¢és a kornyezeten végzett preciz finomitdsokra is. A CGI-technologiaval
megalkotott animacidk lehetnek két- €s haromdimenziosok is (Abreu, 2021). A karakterisztikat
tekintve beszélhetiink kétdimenzids szovegekrdl, kiillonféle targyakrol, illetve hatterekrol. A

kiilonboz6 figurdk esetén mar haromdimenzids CGI-technologiat hasznalnak az alkotdk, hogy



minél realisztikusabb megjelenést biztositsanak (Ersholz, 2019). Ezen kiviil eldszeretettel
alkalmazzak még specialis effektusok és eldzetes vizualizacid esetén is (W2, 2021). A
koltségvetést tekintve relative olcsobb és egyszeriibb megoldasnak szamit sok esetben, mint
statisztdkat valogatni egy tomeges jelenethez a filmek kapcsan, illetve apréd hibak esetén nem
szlikséges Gjravenni magat a jelenetet, hiszen utdlagosan CGI-technolégidval kijavithato, igy
az 0sszkép precizebbnek, kidolgozottabbnak hat (McDonald, 2020). A reklamokat tekintve,
azonban mar mas céllal alkalmazzak a technologiat (Oglesby, 2019).

De vajon mikor és hogyan robbant be a nemcsak filmiparban 1jité technoldgia?

3.2 A CGI torténete: ahol minden elkezd6dott

Elészor 1958-ban Alfred Hitchcock Vertigo cimii, majd késobb 1972-ben Fred Parke és Edwin
Catmull (A Computer Animated Hand) filmjeiben hasznaltdk a CGI-technoldgia kezdetleges
valtozatat. Ezekben a filmekben volt lathato eldszor specidlis animacid, amely a késdbbiekben
a CGl-technoldgia alapjat képezte. Hitchcock kiilonféle tiikrozott mintakat hozott 1étre, Parke

¢s Catmull pedig ijszerti médon egy haromdimenzids forgd kezet alkotott (Holliday, 2019).

A CGl-technologia tényleges alkalmazasa az 1973-ban késziilt Westworld cimi akciofilmben
volt megfigyelhetd. Itt lathat6 eldszor az ikonikus jelenet, ahol nézdként a robot latdsmddjanak
Futureworld cimi film is bemutatasra keriilt, ahol az 1972-ben Catmull és Parke altal bemutatott

haromdimenzids kéz modernebb valtozata is megtekinthetd volt (McDonald, 2020).

Az évek haladtidval mar olyan hires filmek készitésénél toltott be fontos szerepet a
CGltechnolédgia, mint a Star Wars (1979), Alien (1979), Jurassic Park (1993). Altalaban egy-
egy szerepld vagy kornyezet (helyszin) rekredldsaban hasznaltdk a technoldgiat, ezzel is

novelve a befogadoi élményeket.

A 2000-es éveket kovetden a CGI-technoldgia annyira felfejlodott, hogy megkozelitdleg elérte
a realisztikussag magas szintjét. Nem is gondolnidnk, de mar a Karib-tenger kal6zai cimi
filmekben 1is rengeteg jelenetet lathattunk CGlI-technologiaval, illetve részleges
CGlkarakterekkel. Ilyen volt Davy Jones kapitany is, akit €16 szinész alakitott, viszont arcat és
csapjait nem maszkirozasnak, hanem apr6 kis érzékeldknek és a technoldgidnak kdszonhette

(Goh, 2017).



A sorozatokat tekintve, ahol a leginkabb felfigyelhettiink a CGI-ra, az a Trénok harca cimi
televizidssorozat volt. A sorozat sarkanyanimacioit készité cég, a Pixomondo 2019.
marciusaban kozzétette a Raising GOT Dragons: From Hatchlings to Adulthood (Tronok harca
sarkanyok ,,felnevelése”: a fiokaktol a felndttkorig) cimii videot, ahol a csapat bemutatta az
addig megalkotott sarkanyok tervezésének menetét ¢s megmutattadk a CGI-technolédgia és az

egyéb animacids effektek egyiittes fejlodését az ido haladtaval (W3, 2019).
3.3 CGl-karakterek: a filmes vilagtol egészen a modellekig

Az eddigi kutatasom soran kevés reklamcéli CGl-karakterre bukkantam, igy a karakterek
attekintését és fejlodését filmekben szerepld szamitogép segitségével megalkotott szereplokkel

kezdem.

3.3.1 Filmes karakterek

Az él6lények, mitikus 1ények mellett feltlintek az emberszerii karakterek is a filmvasznon. Az
elsé CGl-karakter az 1985-6s Az ifju Sherlock Holmes és a félelem piramisa (Young Sherlock
Holmes) cimii filmben lathatd rézsaablakbol leugrd és annak 6lomiiveg elemeibdl allo lovag
volt (Foster, 2018). Ugyan, ekkor még nem beszélhettlink teljesen haromdimenzids hatasrol,
viszont maga a karakter az akkori CGl-technologiaval késziilt, illetve a mozgastartomanya is
haromdimenzidban tortént. Haladva a korral a Termindtor cimii filmben is feltiint a
CGltechnoldgia, viszont érdemesebb megemliteni a Gylriik Ura: A két torony cimi filmet
(2002). Gollam karakterének megjelenitése azért volt jelentds a CGI-t illetden, mert ravilagitott
arra, hogy a technologia hasznéalhat6 az ember és az arckifejezései, mimikai, mozgésa nélkiil is
(Formichella, 2020). Forradalmi volt, hiszen Gollam teljes egészében, minden apro részletig

CGl-technologiaval késziilt.

Szintén elég jellegzetes karakter Neytiri az Avatar cimii akciofilmbdl (2009). A fantasy jellegli
kornyezetet zoldhattér segitségével, illetve CGI-technoldgiaval készitették, minden karaktert
pedig egy-egy szinész alakitott, akik egy kiilonleges szenzoros ruhat viseltek. A szenzoroknak
kdszonhetden egyénre lebontva tudtak az egyes karakter elemeket megfelelden az dket alakitd
szinészek arcahoz, testéhez, illetve mimikaihoz igazitani. Az érzelmeket tekintve, azonban egy
visszafogottabb és természetellenesebb verziot kapunk az eredeti emberi jelenethez képest
(Richard, Ryan, & V.Serhii, 2021). Ennek ellenére, a kor egyik leginnovativabb filmjeként

ismerhetjiik James Cameron Avatarjat.



Ugyancsak uttoré a mar dolgozatomban emlitett Gemini Man. A 2019-ben bemutatott film eldtt
is talalkozhattunk mar a specialis effektek ,,fiatalito erejével” az Amerika Kapitany:
Polgarhaboru és a 2016-0os Westworld cimii filmekben, azonban Gemini Man CGI megoldasai
mégis egy Uj szintre emelték a technologiat. A kordbban emlitett Avatar karaktereihez
hasonléan Will Smith fiatalabb énje is a specialis felszereléseknek kdszonhetden jott létre.
Arcara apré fekete pontok keriiltek, amelyek egyfajta nyomkovetoként funkcionaltak, igy
egyszeriibb volt a szamitogép szamdra az arc mozgasanak lekdvetése, illetve a mimikak
ujrageneralasa (Smith, 2019). A hiteles mozgashoz a szinészrol egy archiv felvételre is sziikség
volt, mint referencia. A két technika egyiittes hasznalata pedig egy mar ijesztden €lethii, részben

CGl-karakter 1étrehozasat eredményezte.

A fentebb emlitett ,,fiatalito” (de-aging) CGl-technologiat mar reklamokban is lathattuk, mint
példaul az Old Spice és Dolph Lundgren k6z6s munkajaban (2022). A hirdetést tekintve mas
specialis effekteket hasznalata mellett a CGI-technoldgia egy tovabbfejlesztett verziojat is
tapasztalhattuk (Gianatasio, 2022). Illetve az utobbi idoben szamos olyan reklammal
talalkozhattunk, ahol a benne szereplé személyek szkepticizmust ébresztettek benniink és csak
utdna jottiink r4, hogy a kreativ tartalomban lathatdo szerepld nem is igazi, hanem
CGltechnolégiaval megalkotott realisztikus, emberi vonasokkal rendelkezd, virtualis karakter.
A legtobb esetben dket CGI-modellekként, -influencerekként ismerhetjiik, olyan miivész vagy
alkotdcsapat segitségével 1étrehozott haromdimenzids, emberi vondsokkal €s €lethii kinézettel
rendelkezd grafikai alkotasok, amelyek kiilonbozd termékeket hirdetve segitik megannyi cég

munkajat (Shaloka, 2021).
3.3.2 Reklamcélu CGI-karakterek

A reklamcélu CGl-karakterek legtobbszor csak részben megrajzoltak, ami azt jelenti, hogy
altalaban az arcuk, hajuk és vonasaik grafikai modszerekkel, effektekkel késziiltek, testiik pedig
egy €16 emberhez tartozik, akinek az arcat kicserélték a CGI-karakterével, mint példaul
Rozy.gram esetében. A masik lehetséges megjelenités, amikor a karakter teljes egészében
CGltechnolégidval lett megalkotva. Az arca, vondsai €s teste is teljesmértékben digitalis, ilyen
példaul Noonoouri. A CGI-modelleket rendszerint csoportositjak. A legtobbszor eléforduld
kategoriak a robot (Lil Miquela), CGI-karakter (Meme Konichiwa), Al-modell (Ling) digitalis

karakter (Shudu). Azonban, ha magat a technoldgiat nézziik, amivel a karakterek késziiltek,



akkor CGl-technoldgiarol beszélhetiink. A karakterek ,,identitasat” az alkot6 vagy a karakter
mogott 1évo csapat donti el. Futurisztikus neviik altalaban nemzetiségiiket is elarulja, illetve azt

a kultarat, amihez tartoznak.

Az elsé kozosségi médiaban feltind CGI-karakter Lil Miquela volt, aki 2016-ban debiitalt
(Drenten & Brooks, 2020). Instagram-oldala az él6 influencerekhez hasonloan szelfikkel,
termékeket bemutatd posztokkal, egyiittmikodésekkel van tele. Egy fiatal tinédzser, aki a
legdivatosabb ruhdkban p6zol Los Angeles népszerti klubjaiban, olvashattuk a Huffpost 20160s
cikkében. Alkot6i, Tyler McFedries és Sara DeCou elsdsorban reklamcélil hasznalat miatt
hoztak létre, 2018-ban, pedig mar McFedries altal 1étrehozott Brud nevii startup cég hivatalosan
a tulajdonosa. Miquela azon legsikeresebb CGl-karakterek kozé tartozik, akik infulencerként
vannak jelen (Ambrosia, 2021). Nagy kovetdtaboranak oka, hogy konnyen tudunk vele
azonosulni, hiszen olyan problémakkal foglalkozik, ami, hozzdnk befogadokhoz kozel all.
Minden tapasztalatait megosztja kovetdivel, sosem mutat hamis képet 6nmagarol (Yashari,
2018). Lil Miquela robotnak, cyborgnak kategorizadlja magat, ennek ellenére mégis
CGltechnoldgiaval késziilt, azonban csak részben. A grafikai tokéletességgel megalkotott arca
mellett teste egy €16 emberé, amit szintén atszerkesztenek egy posztolt kép eldtt. hogy minél
jobban passzoljon a megrajzolt részekhez. Az emberi arccal ellentétben az 6 arca
teljesmértékben szimmetrikus, illetve arcjegyei igencsak kidolgozottak és egy Barbie babaval
Osszevetve, sokkal természetesebb. Embereket megtévesztd realisztikussaggal tarol a virtuélis

influecerek kozott, népszertisége az emberek korébe, pedig egyre csak nd.

A szintén jelentds, elsdsorban reklamcéllal hasznalt CGI-karakterek Cameron-James Wilson
divatfotds €s a The Diigitals nevii cégéhez kothetdk (Semic, 2019). A The Diigitals volt az elsd
olyan ligynokség, akik virtualis modellekkel dolgoztak, koztiik Shuduval, Margottal és Zhivel,
akik 2018-ban bemutatott Balmain kampanyban is szerepeltek. Mégis Shudu a dél-afrikai
vonasokkal rendelkezé CGl-karakter valt vilaghirivé. Shudu, az els6 digitalis szupermodell Lil
Miqueldhoz  hasonléan  rengeteg  kovetdvel rendelkezik az  Instagram  nevii
kozosségimediaplatformon. Balmain mellett még szamtalan divat és szépségipari markaval
dolgozott egylitt, mint a Salvatore Ferragamo, Ellesse, illetve a Fenty Beauty, Shudu kiilsejét
olyan ndk inspiraltak, mint Lupita Nyong’0, Duckie Thot, Nykhor Paul, illetve Alek Wek (W4,
2018).



Abrazolasa segitségével megérzi autentikus jellegét, mégis Otvozve van a modern kor
kultarajaval (Jackson, 2018). Shudu Lil Miquelaval ellentétben teljes egészében szamitogép
segitségével megrajzolt realisztikus karakter. Alakja nemcsak tokéletes, de testének aprd
részletei olyan precizitassal lettek megalkotva, hogy rendkiviil nehéz megkiilonboztetni az
igazitol. ,,0 sajnos nem egy valos modell, azonban az él6k kozott is rengeteget képvisel,,
mondta Cameron-James Wilson egy Harpers Bazaar interjuban, amit 2018-ban adott, ezzel is
utalva arra, hogy Shudu szdmtalan s6tét borti modellt képvisel, akik igymond inspiraljak 6t. A
vele egyiittmiikodd cégek szamara tokéletes, hiszen minden kollekcio idealisan mutat rajta,
igencsak ¢€lethii vonasai, pedig lehetévé teszik, hogy az emberek jobban elfogadjak, mint

modell.

A CGl-karakterek reklamcéli haszndlata egyeldre kevésbé elterjedt, viszont a fejlettebb
orszagokban, mint Kina vagy az Egyesiilt Allamok mér uttéréként indulnak CGI-
technologiaval megalkotott reklamok. Viszont a divat- és szépségipar vildgat vizsgalva egyre

érdekesebb, hogy hogyan fonddott 0ssze az iparag és a technoldgia az évek soran.

4 Szépség- és divatipar meghatarozasa és megkiilonboztetése

A divat és a szépség Orok, ami mindig valtozik, az a kiilonb6zd kultardk viszonyulasa a
szépséghez ¢és annak formalasdhoz (Grindstaff, 2022). A divat- és szépségipar egymast
kiegészitve miikddik, mostanra olyan szorosan dsszefonodott, hogy rendkiviil nehéz kozottiik
kiilonbséget tenni. Szamos divatcég rendelkezik szépségapolasi termékekkel is, mint példaul a
Prada, a Chanel vagy az Yves Saint Laurent. Mégis miben rejlik a kiilonbség a két iparag

kozott?

A szépségipari vallalatok olyan terméket gyartanak és forgalmaznak, amelyek elsdsorban
arcunk, bdriink, illetve hajunk szépségének megtartasara szolgalnak (Lopaciuk & ELoboda,
2013). Ezek a cégek hozzasegitenek minket ahhoz, hogy a lehetd legjobbat hozzuk ki a
kiilsénkbdl (Arie, 2022). A terméekek kozé a kiilonb6zd luxusmarkak altal kiadott parfiimok,
sminktermékek, a drogéridkban megvasarolhatd kozmetikai krémek, tusfiirddk, illetve a
samponok balzsamok, az ugynevezett a hajapolasi termékek tartoznak (Grindstaff, 2022). A
szépségipar célja a kiillonféle termékekkel, elsésorban az emberi szépség természetességének

hangsulyozasa. Termékeik az esztétikai problémak ,,kijavitdsara” kinalnak megoldast.



Annak ellenére, hogy a két igen jelentds iparagat altalaban egyiitt emlegetik, mint vezetd ¢€s

nagy gazdasagi potencialt jelentd dgazatot, fontos meghataroznunk maganak a divatiparnak is

crcr

A divatipar alatt azon agazatok szereplGit értjiik, amelyek valamilyen méodon részeit képezik a
divatipar Okoszisztémajanak, mint példaul a divattervezés, ruha- és textilipar, kis- ¢és
nagykereskedelem, illetve ezek promocios és reklamozasi forméai — olvashatd a Nemzeti
Divatipari Stratégia 2020—2030 tervezetében. A divatipar az emberek életében az 6nkifejezéssel
kapcsolatban vallal fOszerepet, hiszen a kiilonboz6 divatcikkek segitségével akar
kommunikacié nélkiil is megmutathatjuk magunkat a vilagnak. Ebben az esetben maga a divat
lesz a kommunikécioés csatorna, ami segitségével stilusunk, oOnkifejezésiink érvényesiil
(Barnard, 2013). Itt mindenki megtalalja a szamara megfelel6 modszert, amely sajat

torténetének ,,elmesélését” teszi lehetové masok szamara a kiillonbozo divatcikkek, mit a cipdk,

ruhdk és kiegészitok segitségével (Szczepaniak, 2015).
4.1 Digitalizacio fontossaga a divat- és szépségiparban

A szamitogépes technoldgidk és az e-kereskedelem mar az 1990-es évek ota jelen vannak a
sz€pség- és divatiparban webshopok és online hirdetések formajaban (Csanak & Zahorjan,

2020). Fontos megemliteni, hogy a digitalizacidé nemcsak a termékek eladasanal jatszik kiemelt
szerepet, hanem a gyartastechnoldgia fejlédésében is, hiszen a hagyomdnyos divatra
visszatekintve egy kollekcio eldallitasa megkozelitdleg 65-70 hét is lehetett, azonban ma mar a
fejlett technologidnak és az 0j iizleti modelleknek koszonhetéen akar naponta megujulod
kinalatra tehetnek szert a fogyasztok (Simsa, 2020). A fogyasztéi dontéshozatal alapos
elemzése ravilagitott arra, hogy a fogyasztokkal egylitt sziikséges a stratégian és az ugynevezett
linearis modellen valtoztatni ahhoz, hogy fokozzak a vasarl6élményt (Carniato, 2019). Az okos
eszk0zok megnovekedett hasznalata megvaltoztatta a fogyasztdi szokasokat, az emberek mar
barhol és barmikor elérhetik a markat. Felgyorsult a vasarlas is, hiszen mar online is meg lehet
rendelni az adott terméket (Carniato, 2019). A vasarlas megkonnyitése €s a marka elérésének
fokozasa céljaul szamos cég sajat, fogyasztobarat applikaciét hozott létre, igy novelve a
vasarlaséi élményt. A digitalizacio segitségével a fogyasztok egy 1) perspektivabol, friss
megkozelitésbdl ismerhetik meg a brandet, ezaltal 1j, még nem tapasztalt élményeket szerezve

(Heath, 2021).
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A 2019-ben megjelend koronavirus jarvany miatt pedig még innovativabb megoldasok lattak
napvilagot a vasarloi kényelem ¢€s biztonsag kialakitasa érdekében (Lund, 2022). Megkezd6dott
az Uzletek digitalis tovabbfejlesztése. Szamos szépségipari marka hasznositotta az eddig még
ritkan hasznalt mesterséges intelligenciat (MI), els6sorban arcdiagnosztika céljabol (La Roche
Posay, Vichy), majd megjelentek a kiilonb6zo vallaltok, mint a MAC, Sephora, L’oreal

termékei, amelyeket a vasarlé virtualisan ki tudott probalni (Heath, 2021).

A MiI-vel szemben a CGl-technologia a szépség- és divatiparban a vasarloélmény fokozasa
mellett a kiilonb6z6 célcsoportok sikeres elérésében jatszik szerepet. Azért, hogy emberibbé
tegy¢k a kampany soran bevont CGI-modelleket, kifejezetten nekik hoztak 1étre szépségapolasi
termékeket, mint példaul 2018-ban Perl. www nevii CGl-karakternek, ezzel erdsitve a marka
(Perl.www Cosmetics) iizenetét. A szépség és a kozmetikumok mindenkié, beleértve a virtualis
modelleket is, erre az lizenetre, pedig 6t esszencidlis termékbdl alld kollekciot hoztak 1étre
virtualis modelleknek (Daswaney, 2018). A markaiizenet szerint a CGI-karakterek lehetnek
fogyasztok is kiillonb6zd vagyakkal, hiszen minél realisztikusabbak, anndl szimpatikusabbnak
talaljuk és fogadjuk el Oket (Arsenyan & Mirowska, 2021). A CGl-karakterek ugyantgy
tiikrozik az elérni kivant célcsoport valamennyi tagjat, mint a valddi influencerek és
markanagykovetek, modellek. Piacképességiiknek koszonhetden a markak kedviikre

formalhatjak ket egy-egy kampany soran (Sobande, 2021).
4.2 Influencerek és a markak nagykovetei

Az internet fejlédésével €s a kozosségi oldalak ismertségének ndvekedésével a szépség- és
divatipari markdk és termékeik nem csak barhol és barmikor elérhetdek, de a kiilonbozd
korosztalyok szamdara készitett tartalom is egyszerlibben és célzottan készithetd el. Az erre
tokéletes Instagram nevii kozosségimédia-platform a vizualis esztétikan és képjavito filtereken
tul 1 funkciokkal boviilt, amely lehetdvé teszi a markak szamara a promotalast és a filozofia
népszerlsitését (Djafarova & Rushworth, 2017). Emellett idedlis a kapcsolat kialakitasara a
targetalni kivant csoporttal, illetve interakciok létesitésére a fogyasztoi kozosséggel (Blight,
Ruppel, & Schoenbauer, 2017). A markak is meglattak a lehetdséget a nagy kovetdtaborokkal
rendelkezd személyekben, akiket ma csak influencerekként ismeriink (Dewey, 2014). Az
influencer marketing modszerrel a cégek egyre szélesebb €s szinesebb fogyasztoi, potencialis

vasarloi csoportot tudtak megszerezni maguknak (Jahnke, 2021). A piac telitettsége miatt a
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cégeknek minél kreativabb és hatasosabb modszerekkel kell kiemelkednitlik, mint példaul egy
markanagykovet beintegralasa a marka képébe (Wang & Hariandja, 2016). Az influencer €s a
markanagykovet rendelkezik egyfajta kozos alappal, azonban szerepkérok pontos

meghatarozasa eltér egymastol.

4.2.1 Influencer

Az influencer megnevezést olyan emberekre hasznaljuk, akik rendkiviil nagy kovetdtaborral
rendelkeznek, mindemellett sikeriilt kialakitaniuk egy olyasfajta befolyast, amivel akéar
emberek millidit is képesek meggy6zni. Hatdssal vannak a fogyasztokra, tovabba,
egyediségiikkel képesek masok véleményét és gondolkodasimodjat alakitani (Papp-Vary,
2021). Az influencerek nem feltétlen a marka filozofiajat, stilusat adjak at, sokkal inkdbb azt
mutatjak meg, hogy 6k miért tudnak azonosulni a termékkel, ezaltal pedig inkabb az 6 stilusuk
¢s a markarol formalt véleményliik jelenik meg a befogadd szaméra (Huhn, 2021). A markak
szempontjabol kedvezdbb ¢és koltségkimélobb megolddas nagy tomegek elérésére ¢és
megtartasara (Gilani & Jamshed, 2016). Egy 2017-es Forbes-cikk alapjan az influencer
marketing leginkabb a befogadokra, mint individuumokra kivan hatni, vagy valamely niche
piac (egyedi cél-, réspiac) megtalalasara fokuszal, ahelyett, hogy az egész piacot célozna. Az
influencer marketing jelenleg is az egyik leggyorsabban ndvekvd dgazat a marketingen beliil
(Papp-Vary, 2021). Mindenképp érdemes hozzatenni, hogy az influencerek tobbsége az
egyittmiikodések soran fizetett hirdetésekkel dolgozik. Az innovativ torekvéseknek
koszonhetden, pedig az utdbbi években mar a piac részét képezik a CGI-influencerek is, mint

példaul Lil Miquela, Rozy.gram, Shudu vagy éppen a kinai virtualis karakter, Ling.

4.2.2 Markanagykovet

A markanagykovet olyan személy, aki megfelelden tud azonosulni a markaval és annak
filozofidjaval, aktivan hasznalja az adott cég termékeit, tovabba, dszinte véleményt nyilvanit
réla, ezzel is erdsitve a fogyasztoi bizalmat ¢és a marka hitelességét (Lestdk, 2019).
markanagykovet marketing (brand ambassador marketing) modszert célja, hogy erdsitse a
brand és a fogyasztok kozotti kapcsolatot, a brandet a fogyasztok archoz tudjak kotni, igy
fokozva a megjegyezhetéséget (Grote, 2021). Az influencerekkel szemben egy
markanagykovet kompenzacid nélkiil, onkéntes elhatdrozasbol cselekszik és népszertisiti a
marka termékeit és filozofiajat (Gonda, 2020). Egy markanagykdvet nemcsak a kiilonb6zo

médiaplatformokon képviseli a céget, hanem gyakran egy eseményen is 6 reprezentalja azt,
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arcat és személyiségét adva a markahoz (Oskolas, 2020). 2019-ben a Renault a Kadjar
modelljének kampanya (Escaping to Real) kapcsan alkotta meg Liv nevii markanagykovetét.
Erdekessége, hogy Liv nem valddi ember, hanem egy szamitogép segitségével megrajzolt,
¢lethi emberi vonasokkal rendelkez6 CGl-karakter. A kampany egyik célja a Renault altal
megfogalmazott ¢letérzés népszeriisitése, illetve a marka innovativ jellegének hangsulyozasa
volt. Liv a kormany mogott, annak ellenére, hogy CGl-karakter, igazinak érezheti magat, és
valosnak ¢élheti meg a vezetési €lményt. A karakter virtualis, azonban az élmény valosagos.
Hasonlo motivacioval debiitalt még korabban a Marc Jacobs kampanya, amelyben Hatsune

Miku japan virtualis énekes tlint fel nagykovetként (Arica, 2019).
4.3 Divat- és szépségipari markak, amelyek hasznaltak CGI-karaktereket

A filmipar utan a CGI-technologia és -karakterek a divat- és szépségipariban is megjelentek. A
termékek bemutatasa egy CGl-karakter segitségével egy alternativ valosagban lehetdvé teszi,
hogy a markak kiszélesitsék piacukat. Egy 0j, még eddig nem latott kdzvetitd eszkdz hasznalata

a fiatalabb generacio elérését is lehetdvé teszi (Daswani, 2019).
4.3.1 Balmain

Az 1945-ben alapitott francia luxus divatmarka, a Balmain a 2018-as kollekcidja kapcsan
dolgozott egyiitt eldszor CGl-karakterekkel. A Balmain kreativ igazgatdja és Cameron-James
Wilson grafikus-fotografus egyiitt hozta létre a kampanyt egy uj és frissebb perspektivat
alkotva. A harom CGI-modell koziil kett6, Zhi és Margot kifejezetten csak a kampanyban vettek
részt, a harmadik karakter Shudu virtudlis influencerként most is jelen van a
kozosségiplatformokon. Mind a harom karakter eltérd kultarat képvisel, amelynek jegyei

felismerheték a megjelenésiikon (Clark, 2018).

4.3.2 Balenciaga

A spanyol Balenciaga luxusmarka a 1917-es alapitasa ota rendkiviil nagy véltozdsokon ment
keresztiil (Massi & Turrini, 2020). A mesés haute couture alkotasairdl ismert marka 2021-es
innovativ Afterworld: The Age of Tomorrow nevii kollekciojat egy videdjaték keretei kozott
tekinthetjiilk meg, amelyhez egy rovidfilm is tartozik (Hitti, 2020). A ruhdkat bemutatd
karakterek CGl-technologia segitségével hoztak 1étre, illetve masokkal ellentétben a Balenciaga
sajat CGl-karakterekkel dolgozott. A 2021-es 6szi kollekcid innovativ bemutatasaval a

Balenciaga kiemelkedett a tobbi luxusmarka koziil, mar nemcsak a divat vildgaban képviseltette
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magat. Megragadva a divat €s a luxus egyik értékes elemét, bebizonyitottak, hogy a divat akar

kiut is lehet egy eltorzult vilagbol (Horte-Thorburn, 2021).
4.3.3 Prada

A Pradat a mindségi cipdirdl és taskairol hires olasz luxusmarkat Mario Prada alapitotta
1913ban (Mase & Silchenko, 2017). A ruhak mellett késébb megjelentek parfiimdk is, amelyek
a marka filoz6figjat testesitették meg illat formajaban. 2021-ben a brand Candy nevi parfiimje
,,uj arcot” kapott a ReThink Reality nevii kampany keretén beliil. Megsziiletett Candy, az illat
CGl-karaktere, aki mindazt az iizenetet, amit a parfiim képvisel, vizudlisan reprezentalta. A
Prada sajat CGI-modelljét célzottan a fiatalabb generacié megnyerésére hoztak 1étre (Knezevic,
2021). A marka tizenete Candy-vel érvényesiilt igazan, hiszen 0 biztositotta azt a lehetdséget,
amelyet a cég a digitalis valésagban is el tud érni. Candy mellett a marka dolgozott mar egyfitt
mas karakterekkel is, Lil Miquela-val és Noonoourival, akik szintén szamitogéppel megrajzolt

karakterek (Chitrakorn, 2021).
4.3.4 Dior

A Dior mondhatni a francia divat egyik legmeghatarozobb divathazaként kezdte 1946-ban
(Steele, 2017). A divatcikkek mellett szintén foglalkozik szépségapolasi termékekkel,
elsdsorban sminkekkel. 2018-ban a luxusmarka a Rouge Dior Ultra ajakrizs kollekcidjuk
népszerlsitésére Noonoouri nevli CGIl-karaktert kérte fel markanagykovetnek. A
kampanyvided soran a CGI-karakter segitségével Ujraalkottak a korabbi markanagykdovet,
Natalie Portman Dior-kampanyfilmjét. A CGI-karakter és a termék egylittes megjelenése ugyan
megoszto volt az Instagramon, mégis rengeteg cég dolgozott mar egyiitt Noonoourival, a német
virtualis karakterrel. 2018-ban a Vogue még interjut is készitett vele, ahol alaposan beszamolt

Kim Kradashiannal val6 egyiittmikodésérol, illetve a Dior adta lehetdségekrdl (Chekoufi,

2018).
4.4 Reakciok a CGI reklamcéla hasznalatara

A reklamcélu CGl-karakterek haszndlata mind a fogyasztok, mind a divat- és szépségipari
szakemberek korében vitatott. A divatmodellekkel szemben egy CGl-karakter kifejezetten a
markéhoz alakithat6 castingok nélkiil. Cameron-James Wilson, Shudu alkoto6ja fontosnak tartja
a realisztikus kiils6 mellett az Oszinteséget és a transzparenciat, hiszen a CGI-karakterek

,,valodisaga” mellett sziikséges jelezni a befogaddk szamara, hogy a latszat néha csal. Ezzel is
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iranyitva a fogyasztokat egy tudatosabb €s megfontoltabb irany kdvetésére (Newbold, 2018). A
2018-as Dior és Noonoouri egyiittmiikodését kovetden a fogyasztok is eltérden reagaltak a CGI-
karakter marketingcélu hasznalatara. Abszurdnak és nevetségesnek talaltak, hogy egy olyan
karakter reklamoz szépségapolasi termékeket, aki tokéletes borrel és arcjegyekkel rendelkezik
(Corner, 2018) Az igazi felhaborodast a tarsadalmi problémak mellett valo kiallas keltette. A
MeToo mozgalom kapcsan Lil Miquela a CGl-influencer is megszdlalt, mint aldozat. A
mozgalom mellett olyan emberek alltak ki, akik egykor aldozatai voltak szexualis abuzusnak,
zaklatdsnak. Megszolalt tobb hiresség is, igy az amerikai énekesnd, Kehlani is kifejezte
nemtetszését, utalva arra, hogy a CGl-karakterek ilyen célu haszndlata megkérddjelezhetd

(Surico, 2019).
4.5 Az uncanny-valley jelenség és ,,megoldasa”

Tobb, mint 50 évvel ezel6tt Masahiro Mori, a Tokioi Technologiai Intézet professzora leirta
elképzeléseit a realisztikus, emberien viselkedd robotok okozta reakciokrol (Wang, Lilienfeld,
& Rochat, 2015). Magyarul az uncanny-valley a borzongas volgyét jelenti, egyfajta
természetellenes érzést, élményt, amelyet egy valddinak tind karakter valt ki beldliink (Eszteri,
2021). Az emberek latva az élethiien kinéz6 és viselkedd robotokat, empatizalni kezdenek veliik
egy bizonyos pontig. Amint azonban eléri a humanoid entitds a majdnem teljesem emberi
jelleget, az empdtia érzése hirtelen atalakul undorra. Ez az a pont, amikor a karakter mar
nyugtalanito érzéseket kelt benniink, ekkor érjiik el annak a bizonyos volgynek az aljat (Mori,
1970). A CGl-karakterek kapcsan is hasonlo atélt élményrél beszélhetiink (Brenton, Gillies,
Ballin, & Chatting, 2005). Realisztikus kiilsejiiknek, emberi viselkedésiiknek ¢és
kommunikéciojuknak koszonhetden eldszor észre sem vessziik, hogy az adott karakter nem
koziiliink valo. Egyre nagyobb figyelmet szentelve a karakternek, észrevessziik a szdmunkra

nyugtalanito jeleket, amelyek tudatalatti, negativ érzelmi reakciokat valtanak ki.

A tervezdk tobbsége gy gondolja, hogy a CGl-karakter realisztikus kinézetének javitasa
lehet6vé teszi az uncanny-valley mélypontjanak megugrasat, tehat a volgy aljarol vald
visszaemelkedést, ami Gjra az elfogadast eredményezheti (Tinwell et al, 2008; 2011). Az Gjboli
pozitiv attitidvaltozas azonban csak akkor érvényesiil, ha mar tokéletesen emberként észleli a
befogado, tehat tudatalatti szinten sem érzékel a valdtlansagrol arulkodé jeleket (Leon

Ciechanowski, 2018).
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Fontos 1épés, hogy a virtualis karakter paraszocidlis kapcsolatot alakitson ki az 6t kovetd
személyekkel (Block & Lovegrove, 2021). Elengedhetetlen tényez6 még a média, amely a
virtualis karakter megismerését teszi lehetové (Pal & Tordesik, 2017). A fokusz a targetalni
kivant célcsoporton van, hiszen az ¢ fogyasztéi magatartdsuk és médiahasznalatuk alapjan
hatarozzak meg a kiilonb6z6é markéak, hogy mely platformok sziikségesek a megfeleld kapcsolat
kialakitasara. A CGl-karakterek esetén jellemzden a kozosségimédia-platformok lesznek a
kivalasztott médiumok, hiszen a fiatalabb generacid (Z-generacid) magatartasa alapjan ezek
azok a feliiletek, ahol az 1d6 nagy szazalekat toltik (Vitelar, 2019). A folyamat célja egy barati
vagy ismer0s viszony kialakitasa, és a bizalom kiépitése nemcsak a karakter ¢és a fogyaszto,
hanem a marka és fogyasztd kozott, ezzel is erdsitve a hitelességet €s adott esetben a vasarlas
motivaciojat (Chung & Cho, 2017). Tokéletes példa Lil Miquela és a mogotte talalhato
stratégia, ugyanis rendszeresen megosztva mindennapjait, olyan intim pillanatokba enged
betekintést, amelyre a valo életben csak egy igazdn kozeli és megbizhatd személy jogosult. Az
identitasatol kezdve a szerelmi életén keresztiil a karrierjéig mindent lathatova tesz, ezzel is
erdsitve a kovetdivel a bizalmat. Azzal, hogy a Brud nevii cég hangot és mozgést is adott neki,
csak még kozelibbnek érezziik magunkhoz (Block & Lovegrove, 2021). A folyamatos
interakciok és a kovetdk véleményének kikérése mozgasban tartja a kapcsolat kialakitasanak és

fenntartdsanak folyamatat. A karakter nyitottsaga pedig kivaltja a fogyasztoban a szimpatiat.

5  Onallé kutatias bemutatasa

Kutatdsomban a CGI-karakterek jovdjét vizsgdlom a szépség- és divatiparban. A szamitogépes
technologia fejlédése nemcsak a filmiparban aratott nagy sikereket, hanem a reklamok
vildgaban is rendkiviil innovativ megoldasok sziilettek az utébbi években. Megjelentek a markat
¢és fogyasztokat 6sszekotd influencerek és markanagykovetek. A telitett piac miatt a cégeknek
egyedi és megjegyezhetd tartalmakkal kell megszolitaniuk a vasarloikat. Ennek koszonhetéen
sziilettek meg az els6 CGI-karakterek mint modellek, markanagykovetek, illetve influencerek.
Az eddigi tanulméanyok és visszajelzések alapjan a fogyasztok megosztdéan reagaltak a
kiilonb6z6 reklamcéllal hasznalt CGI-karakterekre (Eror, 2018). TDK dolgozatomban online
kérddives kutatasi modszert alkalmazva elemzem a befogaddk véleményét és tapasztalataikat a
CGl-technoldgia marketingcélu hasznalata kapcsan. Alldspontjuk vizsgalatabol kideriil, hogy
mennyire tartjak elfogadottnak a karakterekkel val6 termékhirdetéseket, illetve, hogy szerintiik

a jovoé mely aspektusait fogjdk befolydsolni a CGlkarakterek. Szakdolgozatomban ezt
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kiegészitve egy tartalomelemzéssel, nemcsak a fogyasztok, de a markak részérdl is betekintést
nyerhetiink a CGI-karakterek megitéltetésébe, hiszen a véletlenszeriien kivalasztott képi- €s
videdanyagok vizsgalata soran fény deriil arra, hogy a cégek hogyan latjak a CGI-karakterek
marketingpotencialjat a piacon. A két modszer egymast kiegészitve nyujt nekiink aktualis képet
arrol, hogy jelenleg mennyire elfogadott a marketingcélu karakterhasznalat, és mely generacio
tagjai reagalnak pozitivan ra, illetve milyen érzelmeket keltenek a befogaddkban a kiilonb6z6

CGl-karakterek.
5.1 A Kutatas célkitiizése

Leginkabb a divat- és szépségipar hirdetései soran figyelhetiink fel a furcsa, adott esetben
nyugtalanitdo érzést kelté CGl-karakterekre. Ezek a karakterek hatalmas kovetdtaborral
rendelkeznek, igy a vilagmarkak szamara egy 0j célcsoport, mégpedig a fiatalabb generacio
elérését konnyithetik meg. A reklamcéla CGI vilaga keveset kutatott teriilet a
médiatudomanyban. Rendkiviil kevés olyan tanulmannyal taldlkoztam a kutatdsom soran,
amely a marketingcélu CGI-karakterek befogaddkra gyakorolt hatasaval, illetve a karakterek a
szépség- ¢és divatiparban torténd alkalmazasanak relevancidjaval foglalkozik. A digitalizacio
fejlodését latva mindenképpen érdemes tobbet foglalkozni a témaval, hiszen egyre nagyobb
teret kap a virtudlis vilag, illetve az innovaciok bevondsa a marketingiparba, mindezek altal
pedig 0j fogyasztdi élmény generalhatd. Hianypdtld kutatdsom célja, hogy feltérképezzem a
CGl-karakterekrdl valo ismereteket a fogyasztoi szféraban, illetve egy atfogobb képet kapjak a
befogadok véleményérdl, amely megmutathatja, hogy jelenleg milyen érzéseket kelt a
kiillonb6zo korcsoportokban a CGI-karakterek latvanya ¢és reklamcélt hasznalata.
Mindemellett, késébbi szakdolgozati kutatdsomban az eddig publikalt CGI-szereplds reklamok
alapos vizsgalataval a kiilonb6z6 markék aspektusabdl is attekintem a jelenséget. A kiilonb6zo
markak oldalarél szemlélve is meglehetdsen kevés tanulmany szol a CGI-karakter

marketingcélt hasznalatardl. Igy azt is érdemes a jovSben vizsgalni, hiszen abbol kideriilhet,
hogy mely cégek alkalmazzak sikeresen a technologiat, illetve a reklamok pozicionédlasa
iranymutat6 lehet a markak altal targetalni kivant célcsoportra nézve is. A dolgozatom képet ad
az emberek CGl-karakterekhez valo viszonyulasardl, elfogadasarol. A kutatdsomban kapott
adatok tovabbi tanulmanyok alapjaiként szolgalhatnak, és segithetik a CGlI-karakterek

pozitivabb megitélésének fejlesztését.
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A kérddiv kérdései tobbek kozott annak feltérképezésére szolgdlnak, hogy a fogyasztok
mennyire jartasok a CGI vilagaban, talalkoztak-¢ mar marketingcéli CGI-karakterekkel, illetve
melyek azok az iparagak, ahol a leginkdbb mukodoképesnek érzik a technologiat és a
karaktereket. Kutatdsom kitér arra is, hogy a befogadokban milyen érzelmeket valtanak ki a
virtualis karakterek, illetve véleményiik szerint mennyire etikus a hasznalatuk. Tovéabba, a
jovore nézve a CGl-karakterek megjelenése szerintiik mennyire fogja befolyasolni a kiilonb6z6

tarsadalmi normakat, illetve a szépségidealt.

5.2 Pilot kutatas

A kérddiv adatfelvételének megkezdése eldtt egy pilot kutatas keretein beliil felmértem, hogy a
kérdéivemhez tartoz6 kérdések, illetve a kitoltéshez sziikséges 1d6 mennyire idedlis. A kérddiv
elsddleges valtozatat nyolc személy toltotte ki. A tesztkérddiv kitoltdi  kiillonbozo
korcsoportokat képviseltek, ezaltal atfogobb képet kaphattam arr6l, hogy melyik generacio
tagjai mely kérdéseket tudtak egyszertibben, ¢s melyeket nehezebben megvalaszolni. A kitoltési
idével kapcsolatban mind a nyolc személyt megkértem, hogy a kitoltés alatt mérje le az idot. A
fiatalabb korosztalynal a kitoltési id6 atlagosan 2-3 perc volt, mig az id6szebb korosztaly kicsit
tobb 1d6t foglalkozva a kitoltéssel, 3-5 perc alatt végzett, igy a hivatalos kérdéivnél a maximum
kitoltési 1d6t 3-4 percre modositottam. A kérdések kapcsdn minden korosztaly szamara idegen
vagy alig hallott kifejezés volt a CGI-technologia és CGI-karakterek,

eszerint a végsd kérddivemben definidltam a kitoltdk szdmara a kérdésekben hasznalt
fogalmakat, illetve példak irasaval probaltam segiteni 6ket. Par kérdés soran, mit a ,,Milyen
kifejezetten reklamcélra hasznalt CGI-karaktert ismer?”, illetve ,,On szerint milyen elényei
lehetnek a CGl-karakterek reklamcéli haszndlatanak?” a tesztkitoltok javaslatara
megvaltoztattam a kérdés megvalaszoldsanak fontossagat, igy ezen kérdések kitoltése a
hivatalos kérddivben nem lett kotelezd. Szo esett még a kérddiv hosszardl is. A kitdlték
visszajelzése alapjan lerdviditettem a kérdéssort: a hasonld kérdéseket Osszevontam
feleletvalasztos kérdésekké. Mindemellett, a tesztkérddiv kérdések megfogalmazasa csupan
minimalisan tért el a hivatalos valtozattol. Osszeségében, rendkiviil hasznosnak talaltam
elézetesen felmérni a kérdéiv megfeleldségét, illetve az Onkéntes kitoltok segitségével
betekintést nyerhettem abba, hogy a kiilonb6z6 korcsoportok milyen visszajelzéseket adhatnak

a kérdoiv kapcsan.
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5.3 A Kkérdéiv célcsoportjai

Kérdoives kutatdsom sordn igyekeztem elsOsorban olyan célcsoportokat elérni, amelyek mar
talalkozhattak a CGI-technoldgiaval és a virtudlis karakterekkel. Kérdéivemmel foképp a fiatal
generacid véleményét szerettem volna vizsgalni, illetve felmérni a CGl-karakterekhez valo
viszonyulasukat, ugyanakkor, az idésebb korcsoport reklamcélu virtualis karakterekhez valo
hozzaallasanak tanulmanyozasat is fontosnak tartottam. A felmérésben résztvevo kitoltok nagy
része olyan fogyasztd, aki potencialis vasarloként mar talalkozhatott a CGI-karakterekkel
reklamokban, féként online. Ok elsésorban azok a fiatalok, akik rendszeresen és aktivan
hasznéalnak kozosségimédia-feliileteket, illetve vésarldsaik soran a kiilonb6zd termékeket

inkabb online feliileteken szerzik be.

A kutatdsomhoz tartozd kérddiv terjesztése online feliileten tortént. Az online kozdsségi
platformok koziil a Facebook és Instagram feliiletein tortént a kérddiv megosztasa, ezzel pedig
egyarant sikeriilt mind a fiatalabb, mind az id6sebb generaciot elérnem. Emellett a Facebook
platformjan kozzétettem célcsoportspecifikus zart csoportokban is, hogy minél tobb embert el
tudjak érni, illetve a megosztdsoknak koszonhetden organikus elérésre is szert tettem
ismeréseim altal. Az Instagramon 24 o6rdig volt lathaté kérdéivem az Instagram sztori
funkciojanak segitségével, ezzel pedig olyan személyeket is sikeriilt elérnem, akik nem

kifejezetten az ismerdsi korombe tartoznak.
5.4 A kérddiv mintaja

Kutatdsomhoz tartozé kérddivemet a megosztasok €s organikus elérések segitségével barki
kitolthette. A megosztasi feliileteimbdl kiindulva a Facebookon a 25 évnél i1ddsebb
érdeklodoket tudtam leginkabb elérni, mig az Instagram sztori funkcidjanak segitségével a 25
évnél fiatalabb korosztaly elérése bizonyult sikeresnek. A kitoltok jellemzden olyan fiatalok
voltak, akik aktivan hasznaljak a k6zosségi platformokat, és nyitottak az (ij dolgokra. Sikertilt
olyan kitoltéseket is szereznem, amelyekbdl kideriilt, hogy gyakran a 40 feletti korosztaly is
érdeklodeést mutat a CGl-technologia és a karakterek kutatdsa irant. Az adatgyljtés 2022.
februar 11-t61 2022. marcius 28-ig zajlott. Végiil 6sszesen 152 darab kitoltés érkezett, ebbdl a
valaszadok 71,7%-a nd, mig 27,6%-a férfi volt, illetve 1 f&6 nem nevezte meg nemi
hovatartozasat. Korcsoporti megoszlas alapjan a kitdlték tobb, mint 77,6%-a fiatal felnétt, azaz

a 19-30 korosztalyba tartozott, ez 118 {6t jelentett. A 18-t6l fiatalabb korosztalyt 10 {6 alkotta,
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Ok a kitoltok 6,6%-at tették ki. Hasonloan megkdzelitdleg 5%-at tette ki az 50 f616tti korosztaly,
ez a 18 évesnél fiatalabb korosztalyhoz képest 3 fovel volt kevesebb. Végiil pedig a kitoltéseim
11,2%-at 17 £6 alkotta a 31-50 éves korosztalybol. A demografiai adatok megvalaszolasa soran
a kitoltok négy valaszlehetdség koziil valaszthattak lakhelyiik tekintetében: févaros, varos, falu,
illetve egyéb. A kérdéivembdl kideriilt, hogy a megkérdezettek tobb, mint fele a fovarosban ¢€l.
A kovetkezd leggyakrabban megjelolt valasz a varos volt, a valaszadok majdnem 29,6%-a
jelolte meg ezt a lehetdséget. Végezetiil pedig 13 kitdlté a falut és 4 kitoltd a egyebet jelolte
meg valaszaul. Iskolai végzettség alapjan a legtobben érettségi bizonyitvannyal rendelkeznek,
ami 77 fot foglal magaban. A masodik megjeldlt lehetoség a fdiskolai vagy egyetemi
diplomaval rendelkezOk csoportja volt. Ebbe azok az emberek is beletartoztak, akik az
alapképzés elvégzése mellett mester diplomaval is rendelkeznek. A kitoltok 45,4%-a adta meg
ezt valaszként. Kitoltéim koziil 2 f6 tudomanyos fokozattal rendelkeznek. Altalanos iskolai

végzettséggel rendelkezdk koziil 4 f6t értem el.

Osszesitve az adatokat, a 152 valaszadé koziil a tobbség 30 év alatti, fovarosban é16, legalabb
kozépiskolai érettségi bizonyitvannyal rendelkezd személy. Kutatdsi mintdm alapjan
megallapithatd, hogy a 30 év alatti korosztdly aktivan haszndlja a kozosségimédia-feliileteket,
ahol a CGl-karakterek leginkabb jelen vannak. A kérd6iv azonban kisebb létszamban ugyan,

de felkeltette a 31-50 éves korosztaly érdekl6dését is.

5.5 A kérdéiv felépitése

Kvantitativ és kvalitativ kérdéseket egyarant tartalmazo kutatdsomat a Google Form
segitségével készitettem el. Kérdéivem 17 kérdésbdl allt, ebbe a résztvevok altalanos adatainak
felmérése (demografiai kérdések) is beletartozott. Kérdéseim tobbsége feleletvalaszto jellegli
volt, mindemellett értékskala és valaszmatrix jellegli kérdéseket is tartalmazott a kérddiv.
Nyitott tipust kérdésekbdl Osszesen 4 volt, ebbdl pedig 2 kotelezd jelleggel kitoltendo.
Tapasztalataim alapjan a bévebb valaszt igényld kérdések lattdn a kitoltok tiirelme, illetve
kedve alabbhagy, ebbdl kiindulva, inkabb a feleletvalasztos kérdésekre helyeztem a hangsulyt.

A kovetkezokben a kutatdsomhoz tartozé kérddivem kérdéseit fejtem majd ki bovebben.

Elsé egyvalaszos kérdésemben a kitoltok altalanos tajékozottsagara voltam kivancsi, hogy
hallottak-e mar magarol a technologiar6l, illetve a marketingcéltt CGI-karakterek hasznalatarol.

Kovetkez6 kérdésem az els6hoz kapcsolddoan szintén a tapasztalatuk megvizsgaldsara iranyult.
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Ennél a kérdésnél a kitoltdk harom lehetéség koziil valaszthattak: igen, nem, talan. Pilot
kutatasomnak kdszonhetden a teszt kitoltok felhivtak a figyelmemet a CGI-karakterek

fogalmanak feltiintetésére ennél a kérdésnél, igy a hivatalos valtozatban a kérdés alatt mar egy
magyarazat is megtalalhato volt, igy a valaszadoknak egyszeribb feladata volt. A harmadik
kérdésem a kitoltok felé az elsd kettdtdl eltéréen tobb valaszlehetdséget foglalt magaba. Itt a
valaszadok vasarlasi magatartasat vizsgaltam aszerint, hogy egy termék megvétele esetén kinek
a véleményére alapoznak. Célom ezzel, hogy felmérjem, hogy a kitdltok koziil hanyan biznak
meg egy influencer vagy markanagykdvet véleményében, illetve nyitottak-e egy CGI-

influencerre. A kovetkezo két kérdésem egyarant nyitott jellegii volt, itt a valaszadoknak egy
rovid valasszal kellett els6sorban egy altaluk ismert CGI-karakter emliteniiik (ezt a kérdést nem
volt kotelez6 megvalaszolni), majd harom olyan jelzét irniuk, amely a reklamcélu
CGlkarakterekrol esziikbe jut. Ennél a kérdésnél mar a CGl-karakterekhez valod
viszonyulasukat is fel tudtam mérni. Matrix jellegli kérdéseimbdl két darab szerepelt a
kérddivben. Elsésorban arra voltam kivancsi, hogy a kitoltok szerint a jovében mennyire
novekszik meg a karakterek rekldmcélt hasznélata, majd kovetkezd kérdésemben mar a CGI-
karakterek marketingerejét mértem fel a befogadok vélaszai alapjan. Ennél a kérdésnél az
érdekelt, hogy mennyire értenek egyet a feltiintetett allitdsokkal, ezzel is kifejezve
allasfoglalasukat. A kovetkezOkben a kérddivben résztvevOknek ki kellett valasztaniuk, hogy
szerintiik melyek lennének azok az iparagak, ahol a CGI-karakterek és -technologia a legjobban
érvényesiilni tudna, illetve ahol legjobban jellemz6 lesz hasznalatuk. Valaszlehetdségek kozott
olyan iparagak szerepeltek, mint a divat- vagy szépségipar, autoipar, természetesen a filmipar,
illetve az egyéb mezdbe irva lehetdségiik volt egy altaluk megnevezett ipardgat is hozzaadni.
Kérdéivem végéhez kozeledve szintén nyitott jellegli kérdésekkel taldlkozhattak a kitoltok.
Eldszor arra kellett valaszt adniuk, hogy milyen elénnyel jarhat egy CGl-karakter a cégek
szamara. Mivel a kérdés csak gondolatindito jelleggel szerepelt, igy nem tettem kotelezévé
megvalaszolasat, ennek ellenére 89 valasz érkezett. Masik nyitott kérdésem arra iranyult, hogy
a CGl-karakterek mennyire fogjak a késdbbiekben befolyasolni a szépségidealt. Ennél a
kérdésnél a valaszok mellett a kérdés altal keltett érzéseket is meg tudtam vizsgalni, hiszen a
visszajelzések tobbségében a valasz hangnemébdl tudtam kovetkeztetni arra, hogy a CGlI-
karakterek mennyire elfogadottak szamukra. Kérdéivemet egy etikai jellegli tobbvalasztasos
kérdéssel zartam, amely arra irdnyult, hogy a valaszadok szamara mennyire elfogadott, ha egy
CGl-karakter kiall a kiilonb6zo tarsadalmi tigyek és problémak mellett. A kérdés azért szerepelt

a kérdéivemben, mert 2019-ben az egyik CGl-influencer, Lil Miquela is részt vett a #Me Too
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mozgalomban, amely azokat az embereket képviseli, akik valamilyen szexudlis zaklatés
aldozatdul estek (Surico, 2019). A CGl-karakter megnyilvanuldsa nagy botranyt kavart az
emberek kozott, igy felmeriil a kérdés, hogy egy virtualis karakter esetében ez a kidllas
mennyire etikus. Mivel az ligy foként amerikai embereket érintett, igy fontosnak tartottam, hogy
ezzel a kérdéssel a magyar emberek véleményét is megismerjem, hiszen a CGI-karakterek

esetén ritkan esik szo6 etikussagrol.

Kérdoéivem felépitése és 1étrehozasa soran torekedtem a megfeleld logikus sorrend kialakitasara
a valaszadok szamara. FO célom a kérdések sorrendjének felépitésével a kitoltok egyre
intenzivebb véleményének felmérése volt, illetve a fogyasztdoi megitélések 1épcsdzetes
megismerése a CGl-karakterek kapcsan. Az adattisztitds soran ugy itéltem meg, hogy nem
keriilt olyan valasz a mintaba, amelyet hitelességi problémdk miatt sziikséges lett volna

eltavolitani.

5.6 A kérddives kutatas eredményeinek bemutatasa

A kutatasomhoz tartozo kérd6iv eredményei alapjan elmondhatd, hogy a kit6lték tobb, mint
75%-a hallott mar a CGlI-karakterekrdl és a megalkotasukhoz sziikséges technologidrdl,
azonban a kitoltés soran szembetiinG volt, hogy a szamitogéppel megrajzolt karakterekrol
tobbnyire nem a reklamcélu figurdkra asszocialnak. Ez pedig a kérdéivben hasznalt egyik
nyitott kérdés valaszai alapjan kifejezetten jol 1athato volt. Itt a kitdltoknek egy rovid valasszal
kellett elsdsorban egy altaluk ismert CGl-karakter emliteniiik A valaszadok tobbsége
els6sorban fiktiv karaktereket emlitett, mint az Alza mand vagy a Cheetos gepard. Néhany
valasz esetén a kutatisomban is bemutatott CGI-karakterek nevei voltak fellelhetok. Ugy
gondolom, hogy a kutatdsom a hazai befogadok egy részének a CGl-technoldgiaval kapcsolatos
tajékozottsagat rendkiviil alaposan bemutatja, ezzel, pedig egy redlis képet abrazolva arrdl,
hogy a magyarorszagi fogyasztok jelenleg mennyire vannak képben a CGI-karakterekkel,

illetve kikorvonalazddik a fogyasztoi megitélésiik is a marketingcélu virtualis karakterek irant.

Kovetkezd kérdésem szintén a CGl-karakterekre iranyult, azonban itt arra kértem a kitoltoket,
hogy jellemezzék az altaluk ismert karaktert 3 jelzével. A kapott eredményeim is alatamasztjak,
hogy a CGl-karakterekkel szembeni fogyasztoi megitélés jelenleg még megosztd hangvételd,
illetve érezhetd a szkepticizmus is. Az eredmények vizsgéalata soran a JMP Pro 16 nevil

adatelemzd programot hasznaltam, amely segitségével a kvalitativ adatokat szamszertsithetoveé
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tudtam tenni. A program hasznalatdnak limitacidja, hogy a magyar nyelvii szovegeket nem
elemzi teljeskorlien, igy ahhoz, igy a pontos vizsgéalati eredmény eléréséhez manualisan is
kellett dolgoznom. A kitoltok altal legtobbet hasznalt jelzOk a mii, a tokéletes, az élethii, a
mesterséges €s az ijeszto volt. Azonban szamos olyan valasz érkezett, ahol a természetellenes,
furcsa, futurisztikus vagy emberi szavak is megjelentek, ennek ellenére mégis a korabban mar
emlitett jelzOk dominaltak. Ezek kozilil a mit 29-en, a tékéletest 25-en, az élethit 17-en, a
mesterségest 14-en, illetve az ijesztét 13-an hasznaltak a kérdés megvalaszolasa soran. A
kimutatdsomban a tul tékéletes, nem élethii és nem természetes jelz6ket nem vettem egy kalap
ala a legtobbet emlitettekkel. A kitoltok altal leirt szavak elsdsorban a CGI-karakterek kiilsé
megitélésére iranyultak, ezzel is mutatva, hogy a CGI-technologiaban még nem elterjedt, hogy
a karakterek beszéljenek vagy érzelmeket fejezzenek ki, mégis a fogyasztokban egyfajta negativ
érzelmi reakciot keltenek, anélkiil, hogy megszolalnanak. Ennél a kérdésemnél, pedig
visszautalnék a kordbban mar bemutatott uncanny-valley jelenségre, amely alapjdn, minél
emberibbnek, realisztikusnak latunk egy karaktert, annal gyorsabban fog a megitélésiink

valtozni a szimpatiabdl az undorra (Mori, 1970).
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1. abra Széfelhé a kitoltok véalaszai alapjan
(Forras: sajat szerkesztés, N = 152)

Ezt kovetd kérdésem a kitoltok felé az elézokkel ellentétben tobb valaszlehetdséget foglalt

magaba, igy volt, aki ketténél tobbet is megjelolt. Itt a valaszadok vasarlasi magatartasat
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vizsgaltam aszerint, hogy egy termék megvétele esetén kinek a véleményére alapoznak. A
kitoltok valaszai alapjan 127-en (83,6%) baratok, 107-en (70,4%) csaladtagok, illetve 105-en
(69,1%) szakértd ajanlasa alapjan valasztanak ki és vasarolnak meg egy 0j terméket. Mig az
influencer és markanagykdvet véleménye alapjan vasarlo kitoltok koziil 34 {6 (22,4%) és 15 £6
(9,9%) fogadna meg a véleményiiket, tanadcsukat egy 01j termék vasarlasa esetén. Végiil, pedig
5-en (3,3%) dontenének egy CGl-karakter véleménye alapjan.

Matrix jellegli kérdéseimbdl két darab szerepelt a kérdéivben. Eldszor arra voltam kivancsi,
hogy a kitoltok szerint a jovoben mennyire ndvekszik meg a karakterek reklamcélu hasznalata.
Mint ahogy a 2.abran is lathatd, a CGI-karakterek jovojét illetden a kitoltok tobb mint 69%-a
(105 18) gondolja ugy, hogy a késébbiekben inkdbb megnd, illetve 21,7%-uk (33 f8) szerint
nagy mértékben fog néni majd a CGI-karakterek reklamcélti hasznalata. A valaszadok
9,2%anak (14 £0) valaszai alapjan, pedig kevésbé fog dominalni a CGl-karakterek reklamcélu
hasznélata a jovOben. Mivel egy olyan valasz sem érkezett, ahol a kitoltok az egyaltalan nem
lehetdséget valasztottak volna, igy elmondhatjuk, hogy a reklamcélua CGl-karakterek hasznalata

a jovoben a valaszadok véleménye alapjan novekedni fog.

On szerint mennyire névekszik meg
a CGl-karakterek reklamcéli
haszndlata a jovében?

14

Nagyon Inkd&bb igen Kevésbé Egydltaldn nem

2. 4bra CGl-karakterek jovoje a kitoltk valaszai alapjan

(Forrés: sajat szerkesztés, N = 152)

A kovetkezOkben a résztvevOknek ki kellett valasztaniuk, hogy szerintiik melyek lennének azok
az iparagak, ahol a CGl-karakterek és -technologia a legjobban érvényesiilni tudna, illetve ahol
legjobban jellemz6 lesz hasznalatuk. Valaszlehetdségek kozott olyan ipardgak szerepeltek, mint
a divat- vagy szépségipar, autodipar, természetesen a filmipar, illetve az egyéb mezdébe irva
lehetdségilik volt egy altaluk megnevezett ipardgat is. Mint egyik korabbi kérdésemnél, a

kitoltok itt is tobb valaszt jelolhettek meg. Legtobben, azaz 107-en (70,4%) a filmekben
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talalkoznanak veliik. A masodik legnépszeriibb valasz a reklamok voltak, ezt a lehetdséget 78an
(51,3%) jeloltek meg. A reklamokat kovetden a tévémiisorokban latnanak a kitoltok koziil 39-
en (25,7%) CGl-karaktereket. Az eléadasokat és koncerteket kevesebb, mint 20-an jel6lték
meg, illetve 1-1 jelolés érkezett még az egyéb kategoriaba is, ahol a kitdltok altaluk
elfogadottnak gondolt lehet6ségeket adhattak meg, mint példaul videojatékok, e-mailek.

Masodik matrix jellegii kérdésemnél a kito1tok 6t kiilonboz6é marketingcélu CGI-karakterekkel
kapcsolatos allitassal talalkoztak, mint ,,4 jovoben tobb CGl-karakter lesz a reklamokban, mint
elo ember”. Valaszmatrix tipust kérdésemnél a valaszadok négy lehetdség koziil valaszthattak:
egyaltalan nem értek egyet, inkdbb nem, inkdbb igen, teljes mértékben egyetértek. Ennél a
kérdésnél az érdekelt, hogy mennyire értenek egyet a feltiintetett allitdsokkal, ezzel is kifejezve

allasfoglalasukat

Az elsd allitas valaszait vizsgalva rendkiviil szoros eredmény olvashat6 le a 3. abrardl, ugyanis
62 kitolté gondolja tigy, hogy a jovoben inkabb tobb lesz a CGI-karakter a reklamokban, mint
¢l6 ember, ezzel szemben 61 {6 szerint inkdbb nem fog megnovekedni a karakterek
marketingcélu hasznalata. Igy megallapithaté, hogy a fogyasztok a CGI-karakterekrdl alkotott
megitélése jelenleg még rendkiviil megoszld. A maradék két lehetdséget Osszesen 29-en

valasztottak (Egyeltalan nem értek egyet: 15 f6; Teljes mértékben egyetértek: 14 {6).

WA CGl-karakterek hasznalata nagy mértékben fogja a jovoben befolyasolni a tarsadalmi
szépségidealt” allitasnal a legtobb kitoltd, 69 fo az inkdbb igen lehetdséget valasztotta. A
masodik leggyakrabban megjeldlt valasz a teljesmértékben egyetértek volt, a valaszadok koziil
49-en jelolték meg ezt. 29 f6 az allitassal inkabb nem, valamint 5 f6 egyaltalan nem értett egyet

ezzel a kijelentéssel.

A harmadik allitas valaszait tanulmanyozva egy kiugrdéan magas érték lathatd: a valaszaddk
tobb, mint fele (84 ) teljes mértékben egyetértett azzal az allitassal, hogy a fiatalabb generacio
sokkal elfogadobb a CGl-technologiat illetéen, mint az id0sebb generacid. 54 6 ért egyet
inkabb a kijelentéssel. Mindezek ellenére azért akadt par olyan valaszado is, akik szerint ez

inkdbb nem igaz, vagy egyaltalan nem értettek egyet az allitassal.

A ,,Hasznosnak talalnam a CGl-karakterek divatiparban torténé hasznalatat.” kijelentés soran

a kitoltdk nagy része egyaltalan, vagy inkabb nem értett egyet, ez dsszesen 112 ot jelentett.
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Ehhez képest csak 27-en gondoljak azt, hogy a CGl-karakterek divatiparban torténd hasznalata

inkabb hasznos lenne és 13 ember ért teljesmértékben egyet az allitassal.

Utolso allitas eredményeit latva 58 6 inkabb nem tartja j6 6tletnek a CGI-karakterek reklamcéli
hasznalatat, azonban a masodik legtobbet megjelolt lehetéség alapjan 44-en inkabb j6 Otletnek
tartjak. Ezzel szemben 36 {6 egyaltalan nem ért egyet az allitassal €s csak 14-en valasztottak

azt a lehetdséget, hogy teljesmértében egyetértenek.

Az 0Osszes allitds eredményeit Osszevetve a fogyasztok jelenleg inkabb negativ attitiidot
tanusitanak a reklamcélu CGI-karakterekkel szemben, azonban ugy tiinik, a fiatalabb generacio
digitalis szocializacidjanak koszonhetéen talan a késObbiekben elfogaddbb lesz majd. A 3.
abrarél leolvasva még elmondhatjuk, hogy a befogaddk véleménye alapjan a virtudlis
karakterek hasznalata megndvekedhet majd a jovében, ennek ellenére még rendkiviil

megoszloak a vélemények, illetve jelenleg még nem szivesen taldlkozndnak reklamcélu

CGlkarakterekkel.

On mennyire ért egyet a
kovetkezd allitasokkal?

Egydltaldn nem értek egyet Inkébb nem
Ink&bb igen Teljesmértékben egyetértek

3. 4bra A kitoltok egyetértését vizsgald dbra
(Forras: sajat szerkesztés, N = 152)

Kovetkezd két kérdésem félig nyitott tipust, tobb valaszlehetdséggel rendelkezd volt. Elsdként
arra kérdeztem ra, hogy a kit6lték véleménye szerint a jovoben hol lesz jellemz0 leginkabb a
CGl-karakterek hasznalata. A valaszadok nyolc lehet6ség koziil valaszthattak tobbet is, illetve

beirhattak olyan alternativat is, amely nem szerepelt az elére megadott opcidk kozott.

A kitoltok szazalékban kifejezve tobb, mint 75%-a, mintegy 119 ember jeldlte meg a filmipart,

ezzel jelezve, hogy szerintiik a filmes vilagban lesz a legmeghatarozobb a CGI-karakterek
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hasznalata. A mésodik leggyakrabban valasztott lehetdségek koziil 102 ember, azaz a kitoltok
67,1%-a jelolte meg a divatipar, illetve ugyanilyen eredményekkel zart a szépségipar opcio is.
fgy a filmipar utan a valaszadok megitélése alapjan leginkabb a divat- és szépségiparban lesz
kulcsfontossagli a CGl-karakterek hasznélata. A kovetkezd 73 {6 altal valasztott lehetdség az
autdipar volt. Majd hasonl6 ardnyban az egészségligy (28,3%), turizmus (25,7%) és oktatas
(29,6%). Végiil pedig a kitoltok 9,2%-a jelolte meg a gasztronomiat. Az egyéb opciot 7 6
valasztotta, ide olyan alternativak keriiltek be, mint zene- €s szorakoztatdipar, elektronika és

informatika, illetve volt, aki szerint mindenhol jellemz6 lesz a CGI-karakterek hasznalata.

Osszességében elmondhatd, hogy a filmipar utdn a kitdlték tobb mint 60%-a a szépség- és

divatipart tartja a legrelevansabbnak a CGI-karakterek reklamcélu hasznalatat tekintve.

On szerint a CGl-karakterek a jévében
melyik iparag reklamjaiban lesznek

jellemzéek?
152 valasz

Egyéb 7 (4,9%)
Gaszironémia 14 (9,2%)

Filmipar 119 (78,3%)
Oktatés 45 (29,6%)
Turizmus 39 (25,7%)
Autéipar 73 (48%)
Divatipar 102 (67,1%)
Egészségugy 43 (28,3%)
Szépségipar 102 (67,1%)

100 120 140

4. abra CGI-karakterek jovdje iparaganként a kitoltdk valaszai alapjan

(Forras: sajat szerkesztés, N = 152)

A kovetkezé kérdésnél hat lehetdség koziil kellett valasztaniuk a kitoltdknek azzal
kapcsolatban, hogy mit gondolnak a CGl-karakterek influencerként és modellként valo
megjelenésérol. A kapott valaszok azt mutatjak, hogy jelenleg a CGI-karakterek marketingcéla
hasznalata az emberekben negativ érzéseket kelt inkabb, illetve nem szivesen latjak oket a
résztvevok. A valaszadok 51,3%-anak nem tetszene a CGI-karakterek influencerként vald
megjelenése, mindemellett, a kitoltok 34,9%-a jelolte meg azt a lehetdséget, miszerint zavarna
Oket. Ugyan Kkicsit lemaradva, azonban hasonld szazalékban az emberek 31,6%-a tartja
érdekesnek a karaktereket. A CGl-karakterek modellként és influencerként valdo megjelenitését
19-en innovativnak, 18-an diihitének talaljak. Végiil a kit61t6k mindossze 4,6%-a, azaz 7 ember

orlilne a CGl-influencereknek és -modelleknek. Ennél a kérdésnél 10 alternativ lehetdséget
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megjelolo valasz érkezett. Ezek nagy része szintén negativ hangnemii volt, azonban volt olyan
valaszado is, aki igy vélekedett: Nagyon fontosnak tartanam, hogy tudatosuljon a nézékben és
fogyasztokban, hogy amit a képernyon latnak, az elhatarolodik a valostol. Nagyon tudatositani

kell ezt benniik, kiilonben irrealis elvarasokat fognak maguk (és masok) felé tamasztani.

Végil kérdoivemet két nyitott jellegti, illetve egy, a CGl-karakterek etikussagara iranyuld

kérdéssel zartam.

El6szor arra kellett valaszt adniuk, hogy milyen eldnnyel jarhat egy CGl-karakter a cégek
szamara. Mivel a kérdés csak gondolatindito jelleggel szerepelt, igy nem tettem kotelezové
megvalaszolasat, igy a 152 résztvevébdl 89-en valaszoltak rd. Ennek eredményeit egy
Exceltablazatra gyljtottem ki, illetve manudlisan Osszegeztem a valaszokat. A vélaszok
lényegét tekintve, a legtobb a CGl-karakterek olcsobb és hatékonyabb hasznélatdra mutatott ra,
illetve sokan hangsulyoztak, hogy ebben az esetben a markdk formdlni tudjdk karaktereiket,

annak érdekében, hogy minél jobban illeszkedjen a kampanyukhoz.

,Allandé rendelkezésre dllds, egyszeriibb vele a kézds munka, mint egy emberrel,
valtozatosabba teszi a reklamokat. De az emberi karakterekkel ovatosabban kellene
banni.”t

Volt olyan kitolt6 is, aki a modellek fizikai korlatjainak athidalésat latta elonyként abban, ha

megnd a markak altal ,,foglalkoztatott” CGI-karakterek szama.

,, ...nem oregszenek, nem valtoznak, nincsenek személyes igényeik. Kikiiszobélhetok a
személyiségi jogi problémdk. Kornyezetbarat az elkészitésiik, és nem igényel személyes

’

érintkezest sem.’

Azonban a kitoltok egy kis részének véleménye alapjan a CGI-karakterek reklamcéla hasznalata
inkabb jar hatrannyal, mint elénnyel.

)

., Nem latom ennek elonyét a fogyaszto szamara...’

., ...Nem hiszem, hogy olcsobbak lennének, hiszen egy realisztikus karakter vagy fohos

’

ara az eget veri a jatékokban is.’

! Dolgozatomban a kérd6iv valaszait szerkesztett forméban kozlom.
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Osszességében megallapithatd a kapott valaszok alapjan, hogy az emberek inkabb a markak és
vallalatok szemszogébdl latjak elonyét a CGl-karakterek marketingcéli hasznalatanak. Ezen

beliil is egy olcsobb, testreszabottabb és problémamentesebb modra gondolva.

Masodik nyitott kérdésemre mar kotelezd jelleggel kellett a résztvevoknek valaszolniuk.
Kérdésem a kovetkezé volt: On szerint a késébbiekben milyen hatdssal lesz a CGI-karakterek
megjelenése, abrazolasa az emberek onképére?

A Kkitolték nagy része, mondhatni majdnem mindenki ugy itélte meg, hogy a CGI-karakterek
abrazolasa negativ hatassal van az emberek Onképére az ¢lethli virtualis karakterek tokéletes

megjelenése miatt.

,Mar az emberi szupermodelleké is karos volt, a CGI pedig simadn tokéletes lenne -

>

szerintem rombolo lesz.’

., Valosziniileg a CGl-karakterek is az aktualis szépségidedlnak felelnének meg,
ennélfogva ugyanugy, mint a modellek, egy torz megfelelési képet mutatnanak a fiatal

fogyasztoknak.”

’

,, ... afogyasztok egy elérhetetlen szépségidealt akarnak kovetni.’

A kérdést megvalaszolok arra is kitértek, hogy a CGlI-karakterek idealisztikus abrazolasa
rendkiviil meghatarozéan fogja az emberek onmagukrol alkotott képét befolyasolni, olyan
moddon, hogy a tarsadalom mar egy thlontul tokéletes ideal elérésére torekszik majd, ezzel
elvesztve mindazt, ami természetellenességet képvisel. Megnovekedhetnek elvarasaink sajat

magunk irant, illetve kegyetlenebbek és kevésbé elfogadobbak lesziink sajat magunkkal is.

,, ...nagyon komoly személyiség- és testképzavarokat fog eldidézni. Ugyanis, ez nem a
valosag, hanem egy perfekcionista képzelgés. Mar jelenleg is sulyos hatasa van a
tarsadalomra, fokent a fiatalabb generaciokra. A kozosségi média is egyre inkabb egy

valotlan képzelgés az idedlis életrol, megjelenésrol, szépségrol...”

Néhany kitolté bizakod6 vélaszt adva ugy gondolta, hogy abban az esetben, ha az alkotok
torekednek egy naturalisabb, természetesebb megjelenésre, illetve valdsaghiien, bérhibakkal és
a tokéletlenség jeleivel tiintetik fel a CGl-karaktereket, akkor az emberek onképére gyakorolt

hatasa kevésbé vagy egyaltalan nem lesz negativ.
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,,Amennyiben a CGl-karakterek is rendelkeznek hibakkal (borhibak stb.), akkor nem

lesz annyira negativ hatassal.”
,, Pozitiv, ha jol tudjuk majd hasznalni oket.”
., Ha nem rugaszkodik el a valosagtol annyira, akkor semleges tud maradni”

Mind a 152 vélaszt Osszevetve, a kitoltok inkabb negativ hatast vélnének felfedezni a
CGlkarakterek jovOben hasznalatdban. Véleményiik alapjan a szépségidedl talzott
tokéletességhez vald igazitasa veszélyt rejthet magaban, az 6nbizalomhiany €s onértékelés is
szignifikdnsan novekedhet emiatt. Azonban, ha a virtualis karakterek &brazolasanak
természetesebb és tarsadalombarat modjat valasztjak az alkotok és a felhasznaldk, akkor akar

még elfogadobbak is lehetiink, nem csak magunkkal, de masokkal szemben is.

Befejezésképpen, kérddivemet egy etikai jellegli, tobbvalasztasos kérdéssel zartam, amely arra
iranyult, hogy a valaszadok szamdara mennyire elfogadott, ha egy CGlI-karakter kiall a
kiilonboz6 tarsadalmi tigyek és problémak mellett, hiszen a 2019-ben kirobbano #Me too
mozgalom ¢s Lil Miquela botranyabol kiindulva fontosnak tartottam a hazai fogyasztok
véleményének vizsgalatit. A legtdbben ugy gondoljak a kitoltok koziil, hogy bizonyos
esetekben elfogadhato, ha egy CGI-karakter kiall a kiilonb6z6 tarsadalmi tigyek mellett. A tobbi
valaszlehetOséghez képest kiugroan lehetett latni a kiilonbséget, ugyanis 152 kito1tobol 81-en,
azaz a valaszadok tobb, mint 50%-a jelolte meg ezt a valaszt. A lehetdség megfogalmazasa alatt
a valaszadok mas-mas esetet érthettek, ami befolyasolhatta az eredményeket. Ennek ellenére
azért a kovetkezo legnépszerlibb lehetdség a legtobbszor nem elfogadhato volt, itt a résztvevok
23%-a gondolta ezt. 32 f6 véleménye alapjan semmilyen esetben sem etikus a virtualis
karakterek hasznalata tarsadalmi iigyek kapcsan. Végiil, pedig a kitoltok mindossze 7,2%-a,
azaz 11 {6 tartja minden esetben etikusnak a CGl-karakterek kiallasat a kiilonb6z6 tarsadalmi

problémakban és ligyekben.
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On szerint mennyire etikus CGI-
karakterek hasznalata a kiilonb6z6
tarsadalmi problémak/igyek (Black

Lives Matter, Me too mozgalom)

kapcsan?

Legtébbszdr nem elfogadhatd 35 (23%)
Bizonyos esetekben elfogadhaté 81 (53,3%)
Semmilyen esetben sem efikus 32(21,1%)
Mindenesetben etikus 11 (7,2%)

20 40 60 80

5. 4bra CGl-karakterek etikussagat vizsgalo kérdésre érkezett valaszok
(Forras: sajat szerkesztés, N = 152)

Kérddivem eredményeit Osszegezve a kitdltok valaszai alapjan elmondhat6é, hogy a
CGlkarakterek és a CGI-technologia reklamcélu hasznalata jelenleg még megosztd a hazai
fogyasztok korében. Ugyan a résztvevok koziil 121-en mar hallott a technologiarol, illetve a
152-bdl 81 16 talalkozott is CGl-karakterekkel, azonban emlitésiik soran kideriilt, hogy a
legtobb esetben a CGl-karakterek alatt nem a fotdrealisztikus, emberi virtualis karaktereket
értik, hanem inkébb rekldmokban hasznalt, animalt allatokat és 1ényeket, vagy videdjatékokban
szerepl6 karaktereket. Az eredményeket vizsgalva a jelenlegi kitoltok csupan 3,3%-a vasarolna
termékeket egy CGl-karakter véleménye kapcsan, ezzel is erdsitve azt a vélelmet, hogy az
emberek jelen pillanatban még nem késziltek fel az U CGI adta marketingeszk6zok
befogadasara. Ugyan a valaszok alapjan a reklamcéla CGl-karakterek haszndlata inkabb
megnodvekszik majd a jovoben, €s a filmeken kiviil a kitolték reklamokban is taldlkoznanak
veliik, ennek ellenére a vélaszokat tekintve az éppen népszerli karakterek miivies hatast
keltenek, mesterségesnek, illetve sokan ijesztonek talaljak dket. A kitdltések alapjan a filmipar
utdn a szépség- és divatiparban lehet elterjedt a CGI-karakterek rekldmcéla hasznalata, azonban
ezek tulzottan nagy mértékii jelenlétiik zavarna, adott esetben inkabb nem tetszene a
befogadoknak. Egyik kito1tom valaszat idézve: ,,Nem latom ennek elonyét a fogyaszto szamdra.
A vallalatoknak viszont lehet kedvezobb ez a megoldas.”. Az emberek 6nképét tekintve pedig
inkdbb negativ hatdsa lesz a CGl-karakterek megnovekedett rekldmcélti hasznalatanak a

jovOben, hiszen abban az esetben, ha a karakterek tulzott tokéletességet testesitenek meg, a
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fogyasztok felé elérhetetlen €s magas elvardsokat tamaszthatnak, ezzel erdsitve az eddig is
sulyos problémanak szamité testképzavart és az egészségtelen onértékelést. Azonban a kitoltok
tobb, mint fele, 81 f6 véleménye alapjan a CGl-karakterek kiallasa bizonyos tarsadalmi tigyek

mellett bizonyos esetekben elfogadhat6.

6 Kutatasi kérdésem és hipotézisek vizsgalata

K1: Melyik az az iparag, ahol a leginkdbb miikodoképes a CGI-technoldgiaval késziilt emberi

karakterek reklamcélu hasznalata most és a jovOben?

Kutatasi kérdésemben arra kerestem a valaszt, hogy melyek azok a teriiletek, ahol a
CGlkarakterek és -technologia megallja a helyét a jovoben. Adatgyiijtésem ¢és a kutatasi
eredmények vizsgalata soran a filmipar mellett a divat- és szépségipar reklamjai bizonyultak a
leggyakoribbaknak a CGl-karakterek marketingcélu hasznalatat tekintve. A kérdéivemet
kitolték véleménye alapjan a filmipart kdvetden a résztvevok tobb, mint 60%-a gondolja gy,
hogy a CGl-karakterek mint miikodéképes marketingeszkozok a szépség- és divatiparban
sikeresek lehetnek. Tovabba, a 152 fobol 78-an leginkabb reklamokban taldlkoznanak a
technoldgiaval és a karakterekkel. Adatgyiijtésem sordn rengeteg olyan szakirodalomi forrassal
¢s a témaban relevans cikkel talalkoztam, ahol a CGI-karakterek érvényesiilését a divat- és
szépségiparban latjak, illetve az Ujdonsdgnak szamitd marketingeszkdz segitségével Uj

fogyasztdi élményeket is tudnak a kiilonb6z6 markak generalni.

Hi: A CGl-technolodgia, illetve a karakterek reklamcélii hasznéalata a jovében a divat- €s

szépségiparban is jellemz0 lesz a befogadok valaszai alapjan.

Els6é hipotézisem beigazolddott, miszerint a CGl-karakterek és -technoldgia a divat- és
szépségiparban is jellemzd. Kutatdsom eredményeit vizsgalva a kitolték tobb, mint 70%-a
vélasztotta annal a kérdésnél a filmipart, ahol a résztvevoknek arrol kellett donteniiik, hogy a
jovoben, hol fog a CGl-karakterek hasznalata a leginkabb érvényesiilni. A filmipart kvetden
az eredményeket vizsgalva a masodik legnépszeriibb vélasz a szépség- és divatipar volt, ahol
mintegy 102 f& (67,1%) valasztotta ezeket a lehetdségeket. Igy elmondhaté, hogy a filmipar

utan az emberek a szépség- €s divatiparban latjak a rekldmcélu CGl-karakterek relevancidjat.

H2: A jovében a CGl-karakterek atvehetik az ¢16 modellek munkajat a befogadok vélaszai

alapjan.
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A kapott eredményeket tekintve méasodik hipotézisem megcafolodott. Amikor arra a kérdésre
kellett a kitoltoknek valaszt adniuk, hogy ,,4 jovoben tobb CGl-karakter lesz a reklamokban,
mint él6 ember”, szinte azonos szamban mondtak azt, hogy inkébb igen (62 f6), inkdbb nem
(61 6). Egy kés6bbi kérdésben arra voltam kivancsi, hogy a valaszadok mit gondolnak arrol,
ha az influencerek ¢és a modellek CGI-karakterek lesznek, a valaszok tobbsége negativ érzelmet
fejezett ki, mert a kit6lték 51,3%-nak ez nem tetszene, illetve 34,9%-ukat zavarna, 11,8%-ukat
feldiihitené. Nyitott szdveges kérdésre adott valaszaikban tobben kifejezték negativ
véleményliket, miszerint a marketingcélu CGI-karakterek karosak és rombol6 hatasuak az
emberek Onképére. Mindezek azt mutatjak, hogy az emberekben rendkiviil erds az érzelmi

elutasitas abban, hogy reklamcéli CGl-karakterek atvegyék az é16 modellek szerepét.

7 Osszefoglalas
7.1 Kutatasi eredmények 0sszegzése

Dolgozatomban a reklamcéla CGI-karakterek divat-, illetve szépségiparban valo eléfordulasat
¢s a fogyasztokra gyakorolt jelenlegi hatdsat vizsgaltam szakirodalom gytijtésével és kérddives

kutatassal.

Az online kérddiv valaszait elemezve elmondhatd, hogy a kitolték tobb, mint fele mar
talalkozott CGI-karakterekkel, viszont a virtualis karakterek alatt a tobbség nem emberszert,
hanem inkébb fiktiv lényekre gondol. Mindemellett, a karaktereket mii, természetellenes,
tokéletes vagy ijeszt6 jelzokkel illették a kitoltés soran. Véleményiik alapjan a CGI-karakterek
reklamcéltl hasznalata a jovében inkabb novekedni fog, illetve a filmipar utan leginkabb a
szépseég- és divatipar reklamjaiban latnak szivesen 6ket, mégis a virtualis karakterek kétes érzést
ébresztenek a fogyasztokban, kialakitanak benniik egyfajta negativ megitélést. A kérddiv
eredményeit vizsgalva megallapithatd, hogy innovativnak talaljdk az 0j marketingeszkoz
mukodését, mégis zavarna ket a tilzott népszeriiségiik, és jelenleg még inkabb negativ hatasat
latjak, foleg az emberi onkép formalasdban. Kérddivem utolsé kérdésének valaszait elemezve
az emberek véleménye alapjan bizonyos esetekben elfogadhaté a CGl-karakterek hasznalta a
kiilonbozo tarsadalmi problémakat illetden is. Ezt latvan pedig ugy gondolom, hogy a témat
nemcsak kommunikacios ¢és marketing aspektusbdl érdemes tanulmanyozni, hanem a

késdbbiekben pszichologiai perspektivabol is.
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Mindent 6sszevetve, a befogadok tobbsége inkabb elutasitd magatartast tantisit a CGlkarakterek
reklamcélu hasznalata irant, illetve a virtualis karakterek megosztd érzéseket keltenek benniik.
A CGl-karakterek tokéletessége és realisztikussaga jelenleg még elidegeniti a befogadokat

mind a karakterekt6l, mind a markaktol.
7.2 A Kkutatas limitacioéi

Adatgytijtésem soran rendkiviil kevés szakirodalmat, kutatist taldltam a reklamcéla
CGlkarakterek divat- és szépségiparban torténd felhasznalasarol. Mivel a virtualis karakterek,
mint innovativ marketingeszk6zok jelenleg még nem olyan elterjedtek, ezért kevés informacio

all rendelkezésiinkre veliik kapcsolatban.

Kérddives kutatdisomban pontosabb eredményeket érhettem volna el, ha kutatasom
reprezentativ mintdn lett volna elvégezve, hiszen akkor megalapozottabb kovetkeztetéseket
fogalmazhattam volna meg a tarsadalomra vonatkozoéan a CGl-karakterek reklamcéli
hasznalatarol. Limitacionak tekinthetd még, hogy a CGl-karakterekrdl vald tajékozottsag
leginkabb a fiatalabb generacidra jellemz0, igy a fogyasztéi magatartds vizsgalatat leginkabb

Ok hataroztdk meg.
7.3 A Kkutatas jelentosége

A CGl-technologia és a CGl-karakterek a filmiparban mar régoéta jelen vannak, azonban az
utobbi években a reklamok és kozosségi média vilagaban egyre tobb népszerti CGI-karakter
jelent meg, elsésorban a divat- €s szépségipar termékeit hirdetve. Szadmos divatcég és
szépségipari marka dolgozott mar egyiitt CGI-influencerrel, mint példaul a Balmain 2018-as
kampénya soran, illetve a Balenciaga 2021-es kollekcidjdnak innovativ bemutatdsakor sajat
CGl-karakterekkel jelenitette meg a ruhdkat egy kiilonleges ,,dimenziéban”. Egy
fotorealisztikus virtualis karakter miikodoképes marketingeszkozként 0j célcsoportok elérését
teheti lehetdvé a markak szamadra, illetve versenyezve a potencialis vasarlokért, egy eddig még
keveset tapasztalt fogyasztéi €lményt biztosithatnak, ezzel is novelve a markara iranyulo

figyelmet és a megjegyezhetdséget.

Kutatdsom eredményei aktualis képet adnak az emberek CGI-karakterekrdl alkotott
véleményérdl. A kapott valaszok alapjan a befogaddk jelenleg inkabb negativ megitélést
tanusitanak a CGI-karakterek reklamcélu hasznalata irant, illetve zavarna Oket, ha a

késobbiekben a virtudlis karakterek nagy szdmban influencerként, markanagykovetként
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tevékenykednének. A kitoltok véleménye alapjan a reklamcélu CGl-karakterek tokéletes
megjelenése negativ modon befolyasolhatja a szépségidedlt és az emberek onképét, azonban
ugy vélik, ha alkotoik torekednek majd a CGl-karakterek emberibb, realisztikus abrazolésara,
példaul borhibak megjelenitésére, akkor a karakterek elfogadhatosaga akar pozitiv iranyba is
valtozhat. Ennek teljesiilése rendkiviil nagy lehetdséget biztosithat a kiilonboz6é markak
szdmara, hiszen a koz0sségi platformokon jelenlévé CGl-karakterek irant a médiaérdeklodés
folyamatosan nd, ezaltal megfeleldé marketingeszkozok lehetnek a cégek szamara egy 1j

célcsoport elérésében, illetve egy kiilonlegesebb fogyasztdi élmény kialakitasaban.

7.4 Tovabbi lehetéségek

A CGl-karakterek divat- és szépségiparban torténd hasznalata egyre népszeriibb, azonban eddig
csak reklamokban lathattuk Oket. Napjainkban a szamitogépes technologia fejlettségének
koszonhetden a markak szamdra hatdr a csillagos ég. Az anyaggylijtés sordn a szakirodalmi
forrasok mellett csak képi és videds anyagokat tekintettem meg, igy a virtualis terek, mint a
Metaverzum vagy a CGl-technologia ¢s -karakterek egyéb felhasznalasa a divat- és
szépségiparban nem keriilt elemzésre, emlitésre. Erdemesnek tartom ezek vizsgalatat, illetve
ujabb kutatasi kérdésként meriilhet fel, hogy a kiillonboz6 termékek reklamozasa mellett még
hogyan, illetve mivel 6tvozve tudnak hasznositani a CGI-karaktereket a markék gy, hogy az
egyarant megfeleljen a fogyasztok szamadra, illetve a vallalatoknak is megérje. A kérdés
aktualitasat bizonyitja, hogy ebben az éveben keriilt megrendezésre marcius 24-27 kozott az
elso virtualis divathét a Decentraland rendezésében, ahol nemcsak a tervezok és ruhaik keriiltek
at egy virtualis vilagba, hanem maguk a résztvevok is virtualis karakterekként jelenhettek meg

a bemutatokon (Gobert, 2022).

Mindemellett, a CGl-karakterek szoérakoztatdiparban valé hasznalata és megitélésének
vizsgalata is tovabbi lehetdségeket rejt magéaban, hiszen példaul az ausztral Alter Ego cimii
vetélkeddben a szereplok mar nem alruhdba, hanem CGl-avatarok borébe bujtak (Williams,
2021). A show nagy sikert aratott, am egyeldre a kovetkezd évadot még nem jelentették be.
Ebbdl a példabol kiindulva a CGl-karakterek szorakoztatoiparban torténd felhasznalasa és az
ottani fogyasztdi megitélés vizsgdlata szintén megannyi kérdést vet fel benniink, mind a

fogyasztok, mind a markak oldalarol.
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1. melléklet

CGl jovdje a szepseg- es divatiparban

Kedves Kitolté!

Béres Krisztina vagyok, a Budapesti Corvinus Egyetem Kommunikacio- és médiatudomany szak hallgatdja.

A CGl-karakterek jovojet kutatom a szépségiparban, A CGl-technologia (Computer-Generated Imagery)
szamitogep segitségével létrehozott, valosaghoz kdzelallé animacios technolagia, amelyet leginkabb a
filmiparban lathattunk (Terminator, Jurassic World, Avatar) eddig. A szamitogépes technologidnak készdnhetden
maga a CGl egyre elterjedtebb a reklamok és a kdzdsségi média vilagaban.

Szakdolgozatomban tehat ennek jovdjét és jelentdségét kutatom majd.

Keérem, egy kitoltéssel jaruljon hozza projektem sikerességéhez!

A kérdoiv kitoltése maximum 3-4 percet vesz igénybe.

Koszonom, ha kitoltésével tamogatja kutatasomat.

Hallott-e mar korabban a CGl-technologiardl?
lgen

Nem

Talalkozott-e mar olyan reklammal, ahol CGl-karaktert is hasznaltak? *

Olyan szdmitogéppe! megrajzolt emberszerd karakterek, amelyek élethden néznek ki, mint példdul Lil Miquela vagy Liv a Renault
egyik reklédmjabdl

Igen
Nem

Talan
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Egy Uj termék vasarlasa esetén kinek a véleménye alapjan dontene? *

UJ

Csaladtag ajanlasa

UJ

Influencer ajanlasa vagy reklamozasa

L

Markanagykovet ajanlasa vagy reklamozasa

U

CGl-karakter ajanlasa vagy reklamozasa

L

Baratok ajanlasa

L

Szakerto ajanlasa

Egyéb.,

L

Milyen kifejezetten reklamcélra hasznalt CGl-karaktert ismer?

Rovid szoveges valasz

Soroljon fel 3 jelzét, ami eszébe jut a CGl-karakterekrél. *

Rovid szoveges valasz

On szerint mennyire névekszik meg a CGl-karakterek reklamcélu hasznalata a jovoben? *

Nagyon Inkabb Kevésbé Egyaltalan nem

Lehetdségek
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On szerint a CGl-karakterek a jovében melyik iparag reklamjaiban lesznek jellemzéek? *

Szépségipar

Egészséglgy

Divatipar

Autoipar

Turizmus

Oktatas

Filmipar

Gasztronémia

O o u u oo uuyug

Egyéb..

On hol latna a késébbiekben szivesen CGi-karaktereket? *

| Reklamokban

Filmekben

LJ

El6adasokon

L

Koncerteken

LJ

Tévémusorban

LJ

| Egyéb.

On mennyire ért egyet a kovetkezo allitasokkal? *
Egyaltalan nem ért... Inkabb nem Inkabb igen

A jbv6ben tbb CGI...
A CGl-karakterek h..
A fiatalabb generéc...
Hasznosnak taléin..

J6 btletnek tartom ..
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Mit gondol arrol, hogy a késébbiekben influencerek és modellek CGl-karakterek lesznek? *

| Innovativnak taldlom
| Erdekesnek tartom
| Orulnék neki

| Nem tetszene

| Zavarna

| Feldlhitene

| Egyéb..

On szerint milyen elényei lehetnek a CGl-karakterek reklamcélu hasznalatanak?

Rovid szbveges valasz

On szerint a késGbbiekben milyen hatassal lesz a CGl-karakterek megjelenése, abrazolasaaz  *
emberek 6nképére?

Rovid szbveges valasz

On szerint mennyire etikus CGl-karakterek hasznalata a kilénb6z6 tarsadalmi problémak/igyek *
(Black Lives Matter, Me too mozgalom) kapcsan?

| Mindenesetben etikus

__| semmilyen esetben sem etikus

__| Bizonyos esetekben elfogadhatoé

| Legtobbszér nem elfogadhaté
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Az On neme: *

No
Ferfi

Egyéb

Az On életkora: *

-18
19-30
31-50

50-

Az On lakhelye: *

Fovaros
Varos
Falu

Egyéb.

Iskolazottsag

Altalanos iskola
Kozépiskola, érettséqgi
Diploma (Féiskolai, egyetemi, BA, MA)

Tudomanyos fokozat
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