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Введение. Актуальность темы исследования обусловлена появлением нового 
культурного феномена – косплея. Популярность косплея, в том числе исторического, 
растет в мире. Косплей постепенно проникает в российское культурное пространство. 
Материалом для философско-культурологического анализа этого явления послужил 
собранный массив проявлений косплея в Приморском крае. 

Содержание. Многие исследователи не отделяют косплей от субкультуры аниме. 
Однако некоторая часть культурологов уже считает косплей отдельной субкультурой. 
Косплей имеет свои нормы, правила. Косплееру необходимо не только одеться в костюм 
героя, но и исполнить определенную роль.

В статье ставятся вопросы об универсальных проявлениях косплея, которые 
должны рассматриваться философией культуры. Это: (1) погружение молодых людей 
в виртуальную реальность; (2) влияние на личность молодого человека форм досуга; 
(3) творческое развитие личности на основе интереса к искусству, в том числе аниме; (4) 
наполнение новым культурным содержанием традиционных форм проведения свобод-
ного времени. Предметом рассмотрения стала возможность влияния на молодежь через 
формы проведения свободного времени. Косплей, представленный на региональной 
площадке Приморского края, находится в стадии формирования, этап фанатского дви-
жения пока не характерен, но есть группы тех, кто участвует в реальных и виртуальных 
коммуникациях по поводу косплея. 

Выводы. Развитие косплея в региональном российском варианте находится 
на уровне интереса, поиска и находок форм реального бытия. Региональный эмпириче-
ский материал свидетельствует, что косплей развивается в позитивном ключе как новая 
форма социально-культурной деятельности.
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Introduction. The relevance of the research topic is due to the emergence of a new 
cultural phenomenon – cosplay. The popularity of cosplay, including historical, is growing 
in the world. Cosplay is gradually penetrating the Russian cultural space. The collected array 
of cosplay manifestations in Primorskij kraj served as a material for philosophical and cultural 
analysis of this phenomenon.

Content. Many researchers do not separate cosplay from the anime subculture. 
However, some culturologists already consider cosplay to be a separate subculture. Cosplay 
has its own rules and regulations. The cosplayer needs not only to dress up in a hero costume, 
but also to play a certain role.

The article raises questions about the universal manifestations of cosplay, which 
should be considered by the philosophy of culture. These are: (1) immersion of young people 
in virtual reality; (2) the influence of leisure forms on the personality of a young person; (3) 
creative personal development based on interest in art, including anime; (4) filling traditional 
forms of spending free time with new cultural content. The subject of consideration was 
the possibility of influence on young people through the forms of spending free time. Cosplay 
presented on the regional site of Primorskij Kraj is in the process of formation, the stage 
of the fan movement is not yet typical, but there are groups of those who participate in real 
and virtual communications about cosplay.

Conclusions. The development of cosplay in the regional Russian version is at the level 
of interest, search and discovery of forms of real existence. Regional empirical material shows 
that cosplay is developing in a positive way, as a new form of socio-cultural activity.
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Введение
Молодежная культура – область, где в новейшую эпоху появи-

лось множество субкультур. У юношества нет психологических пре-
град, которые мешают взрослым в процессе освоения новых знаний, 
поскольку молодежь более восприимчива к ранее неизвестному, 
в том числе к новому культурному феномену – косплею.

Досуг молодежи – это и практическая, и теоретическая пробле-
ма. Современное молодое поколение живет не только в реальной 
среде, но и в виртуальной. Складывается новая ситуация в куль-
туре – влияние виртуальных форм бытия на реальные [4]. Новые 
социальные медиа дают людям, особенно молодым, свободу полу-
чения информации в разных областях, – отмечает Дургеш Трипати, 
профессор государственного университета Гуру Гобинд Сингх Ин-
драпрастха в Дели [22]. Молодые люди не формируют привычек 
искать информацию в других источниках, кроме интернет-ресурсов, 
поэтому влияние виртуальной реальности на них оказывается бо-
лее интенсивным. Информация об образе жизни в других культурах 
меняет дискурсы молодежи. Выросло поколение, которое с детства 
погружено в виртуальную реальность, социальные сети. Молодые 
люди, как формирующаяся часть общества, воспринимают разноо-
бразную информацию, визуальные образы и это влечет изменения 
стиля жизни. 

Одно из таких изменений – проведение досуга в  сетевой сре-
де, где используются разнообразные формы интернет-развлечений 
[1]. Жизнь в Сети наполняется развлекательными коммуникациями, 
которые становятся едиными для представителей разных культур. 
Рекламные мероприятия, спортивная деятельность, массовые раз-
влечения и игры в виртуальной реальности меняют стиль жизни 
представителей разных культур. Над собственной культурой над-
страиваются стандартизированные представления, взятые из опыта 
виртуальной реальности других, совсем непохожих на собственную 
культуру. Формируется общность из представителей разных куль-
тур, которая представлена в основном в виртуальной реальности, 
субкультура получает распространение в межкультурном и вирту-
альном пространстве.

Современные субкультуры не всегда локализуются в реально-
сти. Есть субкультуры, для которых характерны участие в онлайн-се-
тях, своеобразные формы потребления. Повседневные практики по-
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рождают чувство общности и идентичности. Такие характеристики 
косплея как субкультуры выделяют Гарри Кроуфорд и Дэвид Хэнкок 
[16].

Прежде всего косплей получил развитие в Японии [17]. Суб-
культура косплея охватила страны и континенты, поэтому появи-
лись статьи, выявляющие специфику косплея в разных регионах 
[10; 18]. Об увлечении косплеем в Гонконге рассказал Осмуд Рахман 
из Университета Райерсона в 2012 г. При изучении нового явления 
он использовал подход, включающий участие, наблюдение, фото-
графирование и подробные интервью для понимания основных мо-
тивов и опыта тех, кто занимается косплеем. Для автора важными 
оказались проблемы аутентичности, аффективной привязанности, 
расширение «я» и преодоление границ. Исследование показало, что 
косплей может дать участникам приятные впечатления, значимые 
воспоминания, самоудовлетворение и самоутверждение. Благодаря 
совместной деятельности, косплееры могут на определенное время 
уйти от реальности и оказаться в своем воображаемом мире. Это 
форма трансформации идентичности из «обычного человека» в «су-
пергероя», из «игрока» в «исполнителя», из «взрослости» в «детство» 
[20]. Так как явление получило распространение и оказалось устой-
чивым, был поставлен вопрос о транскультурном исследовании мо-
тивов, поведения и самооценки косплееров [21]. 

Одну из актуальных проблем распространения косплея в КНР 
ставят авторы из Университета Северного Кентукки (США) Алексис 
Пулос и С. Остин Ли – это необходимость соответствия развитию 
рынка культурных услуг и культурной политики в стране, поиск гар-
монии бытия косплея как института культуры двум разнонаправлен-
ным уровням развития общества – экономике и политике [19]. Ис-
пользуя глубинное интервью с представителями группы Hangzhou 
304COS (HZ304) и анализ его изображений, авторы исследуют 
растущую популярность косплея анимации, комиксов и игр (ACG) 
на китайском культурном рынке. Косплей-группа HZ304 преврати-
лась из любительской сети в крупную профессиональную органи-
зацию косплея в Китае. Группа работает в соответствии с требова-
ниями власти на растущем рынке популярной культуры, учитывая 
требования этих структур. 

Развитие рынка культурных услуг косплея в России анализи-
руют Е. К. Дзиковская [3] и В. А. Стальная [9]. Они констатируют, что 
косплей имеет и экономическую составляющую, формируется рынок 
услуг для тех, кто увлекается данным видом деятельности. Косплей 
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входит в поле зрения государственной молодежной культурной по-
литики РФ [14], и поскольку проведение досуга может иметь боль-
шие политические последствия [7], данная проблема нуждается 
в дальнейших исследованиях.

Досуг молодежи – это не только развлечение, это сложное 
явление, развивающееся в современной культуре. Теоретики вы-
являют и анализируют различные аспекты проведения свободного 
времени молодым поколением. Происходит проблематизация фе-
номена досуга молодежи [6], затрагиваются философские аспекты 
развития форм проведения свободного времени [15], отмечается 
полифоничность праздничного и повседневного в досуге [5].

Содержание исследования
Косплей – «костюмированная игра». Слово сложилось из сокра-

щения двух английских слов: costume play. Это переодевание в ко-
стюмы известных кино-, мульт- и других персонажей и изготовление 
для подобного маскарада костюмов.

Философско-культурологический подход позволяет увидеть 
проблемы, которые выделены для теоретического анализа иссле-
дователями разных стран. Эмпирический материал формируется 
на разных площадках – реальных и виртуальных, реальность лока-
лизована на разных территориях. 

Материалом данного исследования стали культурные прак-
тики молодежи одного из регионов России, это Приморский край. 
В 2016–2017 гг. в Приморье Е. С. Воробьевой проводилось иссле-
дование аниме. В анкетировании приняли участие 526 человек 
от 13 до 30 лет, основной состав участников – молодежь от 14 лет, 
студенты. Согласно полученным данным, на основе анкеты были 
сделаны выводы о том, что фанаты аниме косплеят своих любимых 
анимегероев. Из опрошенных 21% относится к косплею позитивно. 
Половина приморских респондентов относится к косплеерам поло-
жительно. Косплей становится все популярней в Приморье, что под-
тверждают данные опроса [2, с. 75–78]. 

Э. В. Соколов в своей книге «Свободное время и культура досу-
га» выделяет три вида досуга: (1) отдых, служащий для восстановле-
ния жизненных сил и душевного равновесия; он может быть пассив-
ным или включать в себя различные уровни и степени активности; 
(2) развлечение, исполняющее роль психической разрядки, эмоци-
ональной разгрузки, создающее условия для реализации тех физи-
ческих и духовных способностей и склонностей человека, которые 
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в силу ряда причин не могут быть востребованы ни в труде, ни в обу-
чении, ни в отдыхе; (3) праздник, связывающий всегда прошлое и на-
стоящее путем торжественного, художественного, по преимуществу, 
преображения действительности, служащей основанием для «смены 
времени», для обновления ценностных ориентиров индивидуальной 
жизни, созерцания, творчества, просвещения [8,  с.  46–88].

Основной мотив косплея – досуговое занятие. У нынешней мо-
лодежи есть множество возможностей выбора досуга. Некоторые 
становятся реконструкторами, другие читают манга, смотрят аниме 
и все косплеят. У каждого есть свои увлечения. Тот репродуциру-
ет культурные явления. Этот занимается творчеством. В косплее 
эти формы культурного досуга сочетаются. Косплей можно считать 
примером репродуцирования. Как многие субкультуры, косплей 
имеет свои нормы, правила, которым следуют те, кто, им увлекается. 
В  эту досуговую деятельность человек вкладывает те силы, которые 
не реализовал в своей профессии.

Существуют разные точки зрения о возникновении косплея. 
Кто-то относит дату появления данного культурного явления к Сред-
ним векам и маскарадам. Американцы считают, что подобное хобби 
зародилось у них и называлось это costuming. Наиболее распростра-
нено мнение о связи косплея с японскими мангой и аниме. Японское 
название косплея – косупурэ. В Японии фанаты аниме и манги, то-
кусацу (фильмы о самураях), вокалоидов и, конечно же, видеоигр 
часто становятся косплеерами. Они приобретают брелоки, значки, 
выкрашивают волосы или одну прядку как у любимого персонажа. 

Косплей имеет некоторое сходство с субкультурой ролевиков 
и реконструкторов. Реконструкция – занимательное проведение до-
суга, романтическое погружение в историческую эпоху. Косплееру 
надо не только одеться в костюм героя, но и проиграть, исполнить 
свою роль. Справедливо утверждение Йохана Хейзинга: «Без под-
держания определенного игрового поведения культура вообще 
невозможна» [12, с. 105]. Современная культура России наполнена 
игровыми формами, что позволяет говорить о складывании новой 
ситуации в культуре перехода к чувственной культуре [13].

Окружающие нередко считают, что переодеванием и заканчи-
вается косплей. Косплеить – это значит не просто одеть костюм како-
го-либо персонажа, а полностью повторить облик, который близок 
участнику. Необходимо так представить прототип, чтобы зрители 
узнали и поверили. 
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Часто косплееру приходится шить костюм самостоятельно или 
заказывать в ателье. Нужны также маски, парики, оружие, щиты 
и подобные вещи, в зависимости от того, чей образ сейчас создается. 
Приходится проявлять некоторую изворотливость и смекалку. «Сде-
лать одежду и комплекс вооружения непросто и с практической, 
и с теоретической точки зрения. Необходимо разбираться в исто-
рии реконструируемой эпохи, понимать в материалах, тканях, иметь 
хорошие навыки работы со всем этим. Чтобы стать хорошим ре-
конструктором, необходимо постоянно учиться», – говорил в своем 
интервью доцент кафедры исторического образования ШП ДВФУ, 
глава клуба Scara Regis Дмитрий Рыбель»1.

Но одного костюма оказывается недостаточно. Для успешной 
презентации косплееру надо уметь петь, если персонаж поет, уметь 
владеть мечом, уметь двигаться, как прототип. Для презентации не-
обходима определенная смелость. Требуется умение представить 
персонаж на фотосессии. Надо быть готовым к тому, что сотни сним-
ков окажутся в соцсетях. Косплей – это своеобразный театр. Важен 
игровой момент. Игра в косплее – важный фактор самовыражения 
человека. 

Представляют своих героев косплееры на косплей-фестива-
лях, которые становятся популярными. Фестивали активно прово-
дятся в центральной России: Санкт-Петербурге, Москве, Екатерин-
бурге, Хабаровске, Владивостоке. В столице Приморья фестивали 
косплея проводятся уже в течение десятка лет. К примеру, в мае 
2017 г. во Владивостоке прошел Х Дальневосточный косплей-фе-
стиваль «Animate It!». На него собрались 400 участников не только 
из Приморья, Хабаровска, Амурской области, Улан-Удэ, но даже 
из Москвы и Санкт-Петербурга. Кроме Владивостока, фестивали пе-
риодически проходят в Находке, Уссурийске. На второй косплей фе-
стиваль «Dream Zone» в Уссурийске собрались примерно 80 участ-
ников, 99% из них – самодельщики. Они создавали костюмы сами. 
Участники не ждут призов. Главное – собрались единомышленники, 
многие из которых станут друзьями. В рамках фестивалей японской 
культуры также обязательно присутствует косплей. Игровые турни-
ры, конкурсы, фотоугол – все можно найти на подобных фестивалях. 

Фестивали ролевиков и реконструкторов, в которых косплеят 
исторические персонажи, не менее популярны в Приморье. Очень 
популярен в Приморье ежегодный фестиваль «Владивостокская 

1 Новости ВЛ. [Электронный ресурс]. URL: https://www.newsvl.ru/stories/2017/08/22/162151/#ixzz7RP
pmyyrr (дата обращения: 15.04.2022).
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крепость», где встречаются реконструкторы из Владивостока, Уссу-
рийска, Хабаровска, Южно-Сахалинска, Комсомольска-на-Амуре, 
Благовещенска и Магадана.

Выводы
В данной статье представлено концептуальное видение кос-

плея через его провинциальную российскую форму. Развитие кос-
плея в региональном российском варианте находится на уровне ин-
тереса, поиска и находок форм реального бытия.

Именно косплей (в том числе историческая реконструкция) 
предоставляет молодежи многие возможности. В какой-то мере это 
«хороший» эскапизм, способ выключиться из «бега по кругу в мега-
полисе» [11, с. 96–107]. Это и возможность сделать свою жизнь, свой 
досуг интереснее. Для участников это также способ погрузиться 
в другую эстетику, приобрести новые знания, умения и навыки, ос-
воить мировую культуру и историю. Важной является и возможность 
реализовать свои способности в дизайне и изготовлении костюма, 
имитации или копии, стать фотомоделью. актером или певцом, пусть 
и на небольшой отрезок времени. Наконец, возникает новая ком-
муникационная ситуация, общение с единомышленниками. Свою 
востребованность получает и возможность получить определенную 
долю адреналина, эмоций и чувств.

Региональный эмпирический материал свидетельствует, что 
косплей развивается в позитивном ключе, как новая форма соци-
ально-культурной деятельности. Существуют такие наработанные 
технологии организации свободного времени молодежи, как фести-
вали, которые проходят на регулярной основе. В социально-куль-
турной деятельности используются положительные ценности – 
творчество, саморазвитие. 

Источником данной субкультуры стала виртуальная среда, 
происходит переход виртуальности в формы реальной жизни. Пока 
эти формы существуют преимущественно в игровом варианте. Но 
можно заметить и использование инокультурных визуальных обра-
зов в собственной культуре.

Представляется, что перспектива политического влияния 
на молодежь через формы проведения досуга вполне реальна. По-
этому требуется учет в культурной политике разнообразных форм 
деятельности субкультур молодежи. 
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