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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 

 ในโลกยุคโลกาภิวัตนที่หมุนไปอยารวดเร็วน้ี ปฏิเสธไมไดเลยวากระแสการหล่ังไหลของวัฒนธรรมจาก

ประเทศหน่ึงไปสูอีกประเทศหนึ่งนั้นเปนส่ิงที่หลีกเล่ียงไมได โดยเฉพาะเม่ือเทคโนโลยีการส่ือสารในทุกวันนี้

กาวหนาจนสามารถเช่ือมโลกท้ังใบใหสามารถติดตอส่ือสารกันได ส่ือใหมอยางอินเทอรเน็ตย่ิงเขามามีบทบาท

สําคัญในการสรางสังคมโลกไซเบอรที่ทําใหโลกอันกวางใหญนี้ “เล็กลง” และเม่ืออินเทอรเน็ตแพรหลายจน

กลายเปนวิถีชีวิตของคนสวนหนึ่งในสังคม กระแสการหล่ังไหลทางวัฒนธรรมสูกันจึงย่ิงเปดกวางไรพรมแดนย่ิง

กวาในยุใดที่ผานมา 

 

 การไหลของวัฒนธรรมจากท่ีหนึ่งไปสูอีกท่ีหน่ึงนั้น ปจจัยสําคัญอยางหน่ึงก็คือส่ือสารมวลชนที่เปน

ตัวกลางในการเช่ือมตอทางวัฒนธรรมนั่นเอง วัฒนธรรมอาจจะไหลไปตามกระแสของขอมูลขาวสาร หรืออาจจะ

เกิดจากการต้ังใจที่จะสงออกวัฒนธรรมเปนสินคาก็ได สินคาทางวัฒนธรรมเปนตัวสรางรายไดอันมหาศาลใหกับ

ประเทศผูสงออก ประเทศมหาอํานาจทางวัฒนธรรมตะวันตกเห็นจะหนีไมพนประเทศสหรัฐอเมริกา “ฮอลลีวูด” 

คงเปนชื่อท่ีคนท่ัวโลกรูจักในฐานะท่ีเปนสัญญะของวงการบันเทิงอเมริกัน เพลงพ็อป (pop) เพลงฮิปฮอบ (hip-

hop) อาหารจั๊งคฟูด อยางแม็คโดนัล เคเอฟซี ฯลฯ เหลาน้ีลวนแลวแตถูกสงออกและไดเขาไปสรางอิทธิพลตอ

วัฒนธรรมในประเทศตางๆ ทั่วโลก รวมถึงประเทศไทยของเรากวยเชนกัน 

 

 ประเทศมหาอํานาจในการสงออกสินคาวัฒนธรรมในฝงเอเชียของเราท่ีมีอิทธิพลไปทั่วโลก คงจะไมมี

ใครเกินประเทศญี่ปุน ถึงแมในชวงไมก่ีปที่ผานมา กระแสวัฒนธรรมเกาหลีจะเขามามีอิทธิพลไมใชแคในบานเรา 

หากแตแผขยายไปทั่วโลก แตกระแสวัฒนธรรมญี่ปุนหรือท่ีเราเรียกวากระแส J-Pop นั้นยังคงมีอิทธิพลอยูอยาง

ไมจางหาย โดยเฉพาะในบานเราท่ีกระแสวัฒนธรรมญี่ปุนไดเขามาฝงลึกอยูในสายเลือดของวัยรุนสวนใหญไป

แลว “...แตจะกลืนยังไงก็ยังยากจะกลบมิด เพราะเสนหตางๆ ที่เปนญี่ปูนญี่ปุน ไดฝงรากระบาดลึกไวแลวใน

กลุมสาวกพันธุแทในบานเรา ลึกไมลึกลองนึกดู ไมงั้นชาเขียวจะเปนฟเวอรแพรเชื้อไปซะเกือบทุกสินคาไดม้ัย 

รานอาหารญี่ปุนจะผุดเปนดอกเห็ดไดขนาดนี้รึเปลา แลว กอลฟ-ไมค จะสยายปกผายรับเสียงกร๊ีดกระจายได

ขนาดน้ีเหรอ” (carat Thailand, ฐานเศรษฐกิจ: 14-16 มิถุนายน 2550) 

 

 วัฒนธรรมญี่ปุนที่ไดเขามาฝงรากลึกอยูในบานเรา (และอาจจะทั่วโลก) นั้น ดูไดจากที่เด็กยุคนี้เติบโต

ขึ้นมากับวัฒนธรรมญี่ปุนทั้งที่รูตัวและไมรูตัวโดยไมอาจหลีกเล่ียงได เราโตมากับการตูนญี่ปุน ดูละครหรือหนัง

ญี่ปุน ฟงเพลงญี่ปุน กินอาหารญี่ปุน เรียกไดวาความเปนญี่ปุนมากบางนอยบางนั้นแทรกซึมอยูในทุกรูปแบบ

สินคาเรียกวาต้ังแตขนมจนถึงรถยนตที่วิ่งกันอยูเต็มทองถนนในบานเราเลยทีเดียว  

 



2 

 

 การแตงกายตามแบบแฟช่ันญี่ปุนก็เปนอีกส่ิงที่วัยรุนนิยมกันเปนอยางมาก โดยการแตงกายที่เรียกวา 

“คอสเพลย” (Cosplay) ก็เปนอีกหน่ึงรูปแบบการแตงกายท่ีกําลังไดรับความนิยมมากขึ้นเร่ือยๆ ในหมูวัยรุนไทย

ในขณะน้ี 

 

 การแตงกายแบบคอสเพลยนั้นเกิดจากกระแสความนิยมใน J-Pop, J-Rock อยางสุดโตง เปนการแตง

กายเลียนแบบตัวละครจากเกม การตูน ละคร ไปจนถึงดารา นักรอง นักแสดงที่เปนที่ชื่นชอบ รวมไปถึงการแตง

กายแบบยอยยุคแบบสมัย Gothic หรือชุด Maid ก็เปนสวนหนึ่งของคอสเพลยดวยเชนกัน โดยที่ในตอนแรกนั้น

ยังไมมีคําระบุเรียกลักษณะการแตงตัวเชนน้ี จนกระท่ัง โนบุยุกิ ทากาฮาชิ ไดคําเรียกน้ีในการเขียนคอลัมนใน

นิตยสาร My Anime เม่ือป พ.ศ. 2525 ซึ่งเปนการนําคําวา Costume และคําวา Play มาผสมกัน คํานี้จึงถูกใช

และเกิดขึ้นคร้ังแรกที่ประเทศญี่ปุนนั่นเอง 

 

 Nora (http://nora.exteen.com/20060829/cosplay) ไดเลาถึงประวัติของคอสเพลยไวในบล็อกของ

เขาวา หลังจากนั้นเปนตนมาคอสเพลยก็ ไดแพรหลายตามความนิยมของการตูนญี่ปุนไปท่ัวโลก ทั้งในเอเชีย 

ยุโรป อเมริกาใตและเหนือ โดยเฉพาะในสหรัฐอเมริกา ซึ่งถือวาเปนกลุมผูอานและผูชมที่เติบโตขึ้นอยางรวดเร็ว 

จากการประมาณของ www.cosplay.com ซึ่งเปนชุมชนคอสเพลยของโลกที่ใหญที่สุดแหงหนึ่งบนอินเทอรเน็ต

ไดประมาณการไววาผูที่แตงคอสเพลยทั่วโลกในปจจุบันมีไมตํ่ากวา 1 แสนคน จนถึงขนาดมีการประกวดคอส

เพลยเพ่ือคัดเลือกเปนตัวแทนจากแตละประเทศเพ่ือมาประกวดความสามารถบนเวทีในรอบสุดทายในประเทศ

ญี่ปุนในชื่องาน “World Cosplay Summit” และมีการถายทอดสดในโทรทัศนผานทางเคเบ้ิลทองถ่ินโดย TV 

Aichi เปนประจําทุกปอีกดวย 

 

ผูที่แตงคอสเพลยหรือท่ีมักจะเรียกกันวา “Cosplayer” หรือ เลเยอร (Layer) ใน ประเทศไทย สวนมาก

แลวจะเปนวัยรุนหญิงที่อยูในระดับต้ังแตมัธยมตนไปจนถึงระดับมหาวิทยาลัย ซึ่งจุดเร่ิมตนสวนใหญที่ทําให

หลายๆ คนตัดสินใจมาแตงคอสเพลยจะ เกิดขึ้นจากความช่ืนชอบในการอานการตูนญี่ปุนมากอน เม่ือมีการ

พูดคุยและเกิดการรวมกลุมกับเพื่อนๆ ประกอบกับมีการพบเห็นเน้ือหาเก่ียวกับคอสเพลย ตามส่ือ ตางๆ ไมวาจะ

เปนนิตยสาร หรือหนังสือพิมพ หรือจากการรวมกลุมของผูที่ชื่นชอบและพูดคุยกับบนอินเทอรเน็ตตามเว็บไซต 

ตางๆ ซึ่งมีขอมูลเก่ียวกับงานที่จะเกิดขึ้น จึงทําใหเกิดความสนใจ มีการชักชวนและรวมกลุมเพื่อเลือกเร่ืองที่จะ

แตงตามใจชอบ ทําหาขอมูลของชุดตัวละครเพ่ือมาวิเคราะหและเลือกซ้ืออุปกรณตางๆ เชน เนื้อผา ลวดลาย 

วัตถุดิบตางๆ เพ่ือนํามาตัดชุดและทําอุปกรณตามแบบที่ตัวละครของเร่ืองนั้นๆ มีอยู หรือท่ีเรียกวาการแกะแบบ 

จากนั้นจึงจะเปนการจางรานตัดเส้ือเพื่อตัดชุด หรือจะมาลงมือตัดชุดดวยตัวเองก็ตาม และอีกทางเลือกหน่ึงที่มี

ในตางประเทศสําหรับผูที่ชื่นชอบอยางเชนญี่ปุน ก็คือการไปเลือกซ้ือเส้ือผาหรืออุปกรณสําเร็จรูป เชน ดาบ        

วิกผม และอ่ืนๆ ตามตัวละครที่ชอบและสนใจ โดยเหมือนกับลักษณะของรานเส้ือผาทั่วไปใหมาเลือกซื้อไดอยาง

สะดวก โดยราคาของแตละส่ิงก็จะแตกตางไปตามความละเอียดและความยากของการตัดชุด หรือการทํา

อุปกรณนั้นๆ ขึ้นมา  
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            ไมวาจะไดชุดและอุปกรณมาดวยวิธีการอยางไร ส่ิงที่สําคัญที่สุดสําหรับการแตงคอสเพลยคือการสวม

วิญญาณใหไดเหมือนกับลักษณะนิสัยของบุคคลหรือตัวละครนั้นๆ ใหไดมากที่สุด โดยจะแบงได 2 แบบ คือ การ

ไปเลือกสถานที่ที่จะถายรูปดวยตัวเอง หรือท่ีมักจะเรียกกันวา Private Cosplay และการมารวมงานการตูนตางๆ 

เพ่ือเปนการรวมสนุกกับผูที่ชื่นชอบในส่ิงที่เหมือนๆ กัน ซึ่งบางงานก็อาจจะมี Theme ที่ผูจัดงานขอความรวมมือ

ใหแตงกายมาเฉพาะตัวละครที่มาจากเร่ืองนั้นๆ เทานั้น เชนจากการตูนเร่ือง Gundam เปนตน แตสวนใหญแลว 

ในประเทศไทยจะไมมีงานลักษณะนี้มากนัก เม่ือเทียบกับจํานวนงานในปจจุบันที่มีตัวเลือกใหรวมหลากหลาย

มากกวา 20 งานในทุกชวงเวลาของป และไมเพียงแคเฉพาะในเขตกรุงเทพเทานั้น ในปจจุบันยังมีการจัดงานไป

ที่เชียงใหมและขอนแกนอีกดวย แตละงานก็จะมีจํานวนผูเขารวมงานไมตํ่ากวา 1,000 คน ทุกคร้ังไป และท่ี

นาสนใจกวาน้ัน สวนมากแลวผูที่ดําเนินการจัดงานเหลาน้ีก็มักจะเปนวัยรุนที่มีอายุ อยูในระดับเดียวกัน 

นอกจากนั้นจะเปนบริษัทเอกชนตางๆ ที่มีการจัดกิจกรรมเก่ียวกับคอสเพลยหรือสํานักพิมพการตูนตางๆ ที่จะจัด

งานประจําปขึ้นมาเพื่อใหแตละคนมีโอกาสรวมสนุกและรวมกลุมเพื่อนๆ กัน รวมถึงบรรดาผูปกครองท่ีบางคร้ังก็

จะมารวมงานดวยกันเพื่อชวยบรรดาลูกๆ ในเร่ืองตางๆ เชน การเลือกซื้ออุปกรณตางๆ การแตงหนา หรือการ

แตงตัวใหออกมาดูดีและสวยงามมากขึ้นไปอีก 

 

             สําหรับจุดเร่ิมตนในประเทศไทยน้ัน ตองแบงเปน 2 แบบน่ันคือ งานแรกท่ีมีลักษณะของคอส

เพลยในงาน กับงานแรกที่ใชคําวาคอสเพลย สําหรับงานแรกท่ีมีลักษณะคอสเพลยในไทยนั้น เทาที่ระบุไดเกา

ที่สุด คือ งาน "งานมหกรรมชอง 9 การตูน สงทายป 2525 รับปใหมป 2526" ซึ่งมีการเปดประกวดแตงกายตัว

การตูน โดยมีเด็กๆ ไดเขาประกวดเปนจํานวนมาก แตดวยวาสมัยนั้น ในประเทศไทยยังไมไดมีการนําคําวา "คอส

เพลย" มาใช โดยใชเพียงแควา "ประกวดการแตงกาย"  

 

สําหรับชวงเร่ิมตนใชคําวาคอสเพลยนั้น ในชวงเร่ิมตน การคอสเพลยไดแบงเปน 2 กลุมใหญๆ คือ 

"คอสเพลยการตูน" และ "คอสเพลย J-Rock"   

 

จุดเร่ิมตนของกิจกรรมการแตงคอสเพลยมาจากผูที่ชื่นชอบการตูนญี่ปุนและติดตามขอมูลโดยตรงจาก

ทางญ่ีปุน ก็ไดมีการรวมกลุมเล็กๆ เพื่อจัดงานขึ้นมา โดยงานแรกของคอสเพลยการตูนน้ันคืองาน ACHO 

Meeting คร้ังที่ 3 วันที่ 15 มีนาคม พ.ศ. 2541 โดยกลุม ACHO ซึ่งเปนกลุมการตูนกลุมแรกๆ ของสังคมการตูน 

จนเม่ือประมาณ พ.ศ. 2541 หลังจากน้ันสํานักพิมพการตูนญี่ปุนตางๆ เองก็ไดเร่ิมใหความสนใจจัดกิจกรรมเพื่อ

ตอบสนองความชื่นชอบในลักษณะของการประกวดคอสเพลยขึ้นมาบาง ซึ่งจุดที่ทําใหคอสเพลยเปนท่ีรูจักกัน

มากขึ้นในสังคมไทย เห็นจะเปนกระแสของเกมออนไลนตางๆ ที่เร่ิมเขามาเม่ือชวงป พ.ศ. 2545 โดย คอสเพลยก็ 

เปนกิจกรรมหลักๆ ที่ผูนําเขาเกมทุกบริษัทจะจัดขึ้นมาเพ่ือสรางความคึกคักใหกับตัวงาน โดยเฉพาะเกมท่ีมี

ชื่อเสียงมากที่สุดอยาง Ragnarok Online ซึ่งส่ือตางๆ ก็ไดนําเอาเรื่องของคอสเพลยไปเผยแพรจนมีผลทําให

บุคคลทั่วๆ ไปไดรูจักกิจกรรมนี้กันมากย่ิงขึ้น จากที่แตเดิมนั้นจะเปนรูจักเฉพาะในวงแคบๆ เทานั้น 
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 สําหรับทาง J-Rock นั้นยังไมสามารถระบุไดชัดเจนวาเปนงานไหน แตดวยกระแส Cosplay       J-

Rock นั้น ก็จะตองมาจากทางดนตรี J-Rock เชนวง X-Japan, Luna Sea ฯลฯ ดังนั้นจึงเชื่อวาคอสเพลย J-

Rock จึงเร่ิมมาจากงานพบปะผูที่ชื่นชอบใน J-Rock เหมือนกัน หรือ งานท่ีมีลักษณะการแสดงวง Cover เพลง 

J-Rock นั่นเอง (http://www.propsops.com/cosplaywiki/index.php/Cosplay) 

 

 วาการจัดงานคอสเพลยในบานเราน้ันมีดวยกัน 2 รูปแบบ คือ Private Cosplay และ Public Cosplay 

ซึ่งทั้งสองสวนนี้ไดทําใหเกิดการเปน Community ของผูแตงคอสเพลยขึ้นมา (http://chubby.exteen.com/ 

20060406/cosplay) 

 

 Private Cosplay คือการรวมกลุมจัดการแตงคอสเพลยกันเอง โดยกลุมคนที่มารวมกันเพื่อจัดนั้นก็

อาจจะมีพื้นฐานจากการคนที่รูจักกันในคอมมูนิต้ีเดียวกัน เชน เปนสมาชิดเว็บบอรด หรือ เว็บบล็อก เดียวกัน 

ในขณะท่ีการจัดงานแบบ Public Cosplay นั้นมักดําเนินการโดยบริษัทส่ือสาร ส่ิงพิมพ บันเทิง หรือบริษัทที่มี

ความเก่ียวของ (เชน บริษัทผลิตชาเขียวก็สามารถจัดงานเปดตัวชาเขียนโดยใชคอสเพลยเปนสวนหนึ่งของงาน

ได) โดยท่ีบางงานก็จัดใหคอสเพลยเปนกิจกรรม (Event) หลัก ในขณะท่ีบางงานอาจจัด     คอสเพลยเปน

กิจกรรมเสริม โดยบางงานก็อาจจัดใหมีการประกวดการแตงคอสเพลย หรือมีการชิงรางวัลในแบบตางๆ ไดอีก

ดวย 

 

 ซึ่งเหมือนกับท่ี Nora ไดกลาวไวแลววา การจัดงานคอสเพลยในปจจุบันโดยเฉพาะการจัดงานแบบ 

Public Cosplay นั้น ทําใหคอสเพลยกลายเปนท่ีรูจักกันในวงกวาง สวนหนึ่งเพราะคอสเพลยเขามามีสวน

เก่ียวของกับเร่ืองของธุรกิจที่บริษัทเจาของสินคาน้ันๆ ใชคอสเพลยเพื่อดึงดูดความสนใจของผูบริโภค โดยมีส่ือ

ชนิดตางๆ เปนตัวกลางในการกระจายภาพของคอสเพลยออกไปสูสาธารณะชนนั่นเอง 

 

 เม่ือคอสเพลยไดเปนท่ีรูจักในวงกวางมากขึ้น ก็ทําใหเกิดผูที่สนใจและเขามาเปนสวนหน่ึงของ  คอส

เพลยเพิ่มมากขึ้นดวยเชนกัน จะเห็นไดวาในปจจุบันมีการจัดงานคอสเพลยมากขึ้น ผูที่เขารวมงานก็มีมากขึ้น

ตลอดเวลา ย่ิงไปกวานั้น คอสเพลยคือการแตงกายในแบบตางๆ ที่หลากหลาย หรืออีกนัยหน่ึงก็คือ คอสเพลย

เปนเร่ืองของแฟช่ันดวยเชนกัน ซึ่งคอสเพลยในทุกวันนี้ไดแพรกระจายไปในหมูวัยรุนทั่วไป โดยไมไดหมายความ

วาพวกเขาเหลาน้ันจะตองเปนสมาชิกในชุมชนผูแตงคอสเพลย หรือมารวมงานคอสเพลยแตอยางใด เชน บาง

คนไดชมภาพยนตรเร่ือง นานะ (NANA) ที่ตัวละครแตงกายในแบบ J-Rock แลวเขาเกิดอยากแตงแบบน้ันบาง 

เขาก็อาจจะไปหาซื้อเส้ือผาแบบนั้นมาใส โดยที่เขาอาจจะไมไดรูตัวเลยก็ไดวาเส้ือผาแบบที่ตัวเองใสอยูนั้น เปน

สวนหนึ่งของ “คอสเพลย” ดวยเชนกัน 

 

 ในงานวิจัยชิ้นนี้ ผูวิจัยมองวาปรากฏการณคอสเพลยนั้น เปนกลุมวัฒนธรรมยอย (Subculture) ของ

วัยรุนกลุมหน่ึงในสังคมไทย ซึ่งผูใหญหลายคนอาจมองวาการแตงคอสเพลยเปนเร่ืองไรสาระ เพราะ  คอสเพลย

มีพื้นฐานมาจากเกม การตูน นักรอง ฯลฯ ซึ่งลวนแลวแตเปนส่ือบันเทิงสีเทาในสังคมไทยมาทุกยุคทุกสมัย แตมัน

กลับไดรับความนิยมเพิ่มขึ้นเร่ือยๆ จนผูวิจัยคิดวาคอสเพลยอาจจะกลายเปนวัฒนธรรมประชานิยม (Pop 
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คําถามวิจัย 
 

1. ปรากฏการณคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทยมีอัตลักษณอยางไร และสะทอนการเปนวัฒนธรรมยอย

หรือไม อยางไร 

2. ส่ือมีบทบาทอยางไรตอปรากฏการณคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทย 
 
วัตถุประสงคการวิจัย 
 
 เพื่อเปนการศึกษาบทบาทของส่ือแขนงตางๆ ที่มีตอกลุมผูนิยมคอสเพลย รวมถึงการใชส่ือเพื่อสนอง

ความตองการของกลุม อีกท้ังยังศึกษารูปแบบของปรากฏการณคอสเพลย วาเปนกลุมวัฒนธรรมยอยหรือไม 

และมีบทบาทของกลุมอยางไรในสังคมไทยปจจุบัน 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 
 การวิจัยคร้ังน้ีจะทําการศึกษาชีวิตวัฒนธรรมของกลุมผูนิยมคอสเพลยในประเทศไทย ซึ่งเกิดจากการ

ไปรวมติดตามในงานกิจกรรมตางๆ เก่ียวกับคอสเพลยที่ ถูกจัดขึ้น รวมถึงการใชส่ือตางๆ ไมวาจะเปน 

หนังสือพิมพ นิตยสาร เว็บไซต เว็บบล็อก (Weblog) ฯลฯ ที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลยในประเทศไทย 
 
ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1. เพื่อทําความเขาใจกับบาทของส่ือมวลชน ที่มีตอกลุมวัฒนธรรมยอยกลุมหนึ่ง เพื่อนําไปพัฒนา

วงการส่ือมวลชนในดานการนําเสนอเร่ืองราวตางๆ ที่จะมีอิทธิพลตอกลุมและบุคคลทั่วไปในสังคม

ได 

2. เพ่ือเปนประโยชนตอการเขาใจกลุมผูนิยมคอสเพลยในประเทศไทย ซึ่งถือเปนการเพ่ิมองคความรู

แกวิชาการส่ือสารมวลชน และเพื่อนนําไปประยุกตใชในเร่ืองตางๆ ตอไปได 

3. เพื่อนําไปสูความเขาใจท่ีถูกตองรวมกันถึงรูปแบบ วิถีวัฒนธรรม ของกลุมผูนิยมคอสเพลยใน

ประเทศไทย 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 
ส่ือสารมวลชน ส่ือสารมวลชนในงานวิจัยชิ้นนี้แบงเปนส่ือกระแสหลัก (Mass media) โดย

เลือกเฉพาะหนังสือพิมพและนิตยสาร และส่ือใหม (New media) คือ 

อินเทอรเน็ต 

 

วัฒนธรรมยอย  หมายถึงกลุมที่มีรูปแบบวิถีชีวิต ประเพณี การปฏิบัติ ที่แตกตางไปจาก

กลุมอื่นๆ หรือแตกตางจากวัฒนธรรมที่ เปนแกนหลักของสังคม ใน

งานวิจัยชิ้นนี้ผูวิจัยมองวา ปรากฏการณคอสเพลยเปนวัฒนธรรมยอย

กลุมหน่ึงในสังมไทย 
 
คอสเพลย  คือการแตงตัวเลียนแบบตัวละครจากการตูน เกม ไปจนถึงดารา นักรอง 

นักแสดงที่ชื่นชอบ รวมถึงการแตงกายในแบบตางๆ เชน ชุดแมบาน 

(Maid) ที่มีจุดเดนที่การใสผากันเปอน หรือการแตงกายแบบยอนยุค เชน 

ชุดในสมัย โกธิค (Gothic) เปนตน 
 
กลุมผูนิยมคอสเพลย   คือกลุมผูทีนิยมการแตงกายแบบคอสเพลย สามารถแบงออกไดเปน 2 

กลุมยอย คือ กลุมผูที่แตงคอสเพลยเลียนแบบตัวละครตางๆ ดวยตัวเอง 

เรียกวา เลเยอร (Layer) กับกลุมผูที่ชื่นชอบดูผูอื่นแตงคอสเพลย โดยไมได 

แตงคอสเพลยดวยตัวเอง เรียกวา สโตรกเกอรหรือตากลอง (คําศัพทที่

แทจริงคือ สตอลคเกอร Stalker – ในที่นี้เปนการออกเสียงตามสําเนียง

ญี่ปุน) 
 
J-Pop มี 2 ความหมายคือ 1. กระแสวัฒนธรรมญี่ปุน หรือ Japan Pop-culture 

2. คือแนวดนตรีเพลงปอบของญ่ีปุน ซึ่งหมายรวมถึงนักรอง นักดนตรีใน

แนวนี้ดวย 

 

J-Rock    หมายถึงแนวดนตรี นักรอง หรือวงดนตรีเพลงร็อค (Rock) ของญี่ปุน 
 



บทที่ 2
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาวิจัยเรื่อง “การแตงคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทยกับการสรางอัตลักษณวัฒนธรรมยอย 

และภาพสะทอนผานสื่อ” ผูวิจัยใชแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้

1. แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมประชานิยม (Popular Culture) และวัฒนธรรมยอย (Subculture)

2. แนวคิดเรื่องอัตลักษณ (Identity)

3. แนวคิดเรื่องโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรม (Cultural Globalization)

4. แนวคิดเรื่องการทําใหเปนทองถิ่น (Localization) และโลกาเทศาภิวัตน (Glocalization) 

5. แนวคิดและทฤษฎีเรื่องจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรม (Cultural Imperialism Theory)

6. แนวคิดเรื่องการแปรวัฒนธรรมใหเปนสินคา (Commodification of Culture)

7. แนวคิดเรื่องการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication)

1. แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมประชานิยม (Popular Culture) และวัฒนธรรมยอย (Subculture)

วัฒนธรรมในทางวิทยาการ หมายถึง วิถีการดําเนินชีวิต ตรงกับภาษาอังกฤษคําวา (The way of life) 

ซึ่งเปนพฤติกรรมและสิ่งที่คนในหมูผลิตสรางขึ้น ดวยการเรียนรูจากกันและกัน และรวมใชอยูในหมูพวกของตน 

(http://th.wikipedia.org/wiki/) วัฒนธรรมจึงมีบทบาทท่ีสําคัญในสังคมทุกสังคมบนโลก ซึ่งมีการเรียนรูและ

ถายทอด จากคนรุนหนึ่งไปสูอีกรุนหนึ่ง วัฒนธรรมในแตละชาติแตละทองถิ่นจึงมีอิทธิพลอยางมากกับรูปแบบใน

การดําเนินชีวิต และพฤติกรรมของคนในสังคมนั้นๆ และเมื่อเวลาผานไป นอกจากนี้วัฒนธรรมยังตองมีการ

ดัดแปลง (Adaptive) เพราะวัฒนธรรมถูกสรางขึ้นจากบริบทของสังคมในยุดสมัยหนึ่ง ดังนั้น เมื่อยุคสมัย

เปลี่ยนไป วัฒนธรรมก็จําตองมีการปรับเปลี่ยนตัวเองเพื่อใหเหมาะสมกับบริบททางสังคมใหมในยุคนั้นๆ เชนกัน

วัฒนธรรมสมัยนิยม หรือวัฒนธรรมประชานิยม (Popular Culture)

วัฒนธรรมสมัยนิยม หรือวัฒนธรรมประชานิยม (http://cyberlab.lh1.ku.ac.th/) การพิจารณาวาสิ่งๆ 

นั้นเปนความนิยมของผูคนในยุคสมัยหรือเปนวัฒนธรรมสมัยนิยมหรือไมนั้น อาจพิจารณาไดจากเกณฑทั้ง 4 

ประการ ไดแก

1. เปนสิ่งที่ชื่นชอบหรือยอมรับโดยผูคนจํานวนมาก

2. เปนสิ่งที่ถูกมองวาต่ําชั้นและไรคุณคาหรือรสนิยมทางศิลปะ

3. เปนสิ่งที่ออกแบบมาหรือสรางขึ้นเพื่อใหคนจํานวนมากชื่นชอบ เพื่อประโยชนทางการคาและ

บริโภคนิยม

4. เปนสิ่งที่สรางขึ้นโดยผูคนเพื่อพวกเขาเอง
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การใหคํานิยามที่ครอบคลุมชัดเจนจะเปนการสรางความเขาใจในวัฒนธรรมสมัยนิยมมากขึ้น ดังที่ 

Storey John ไดจัดหมวดหมูความหมายของวัฒนธรรมสมัยนิยมเปนกลุมๆ ไดแก

1. หมายถึง วัฒนธรรมอะไรก็ตามที่เปนที่ยอมรับและชื่นชอบของคนจํานวนมาก นิยามนี้

ครอบคลุมเนื้อหาวัฒนธรรมโดยทั่วไป แตไมสามารถระบุลักษณะเฉพาะเจาะจงของวัฒนธรรมแตละอยางได ซึ่ง

มักจะมีรายละเอียดและแตกตางหลากหลายกันในหลายดาน เชน พัฒนาการทางประวัติศาสตร บริบททาง

เศรษฐกิจ การเมือง รวมทั้งความหมายตอวิถีชีวิตของผูเปนเจาของหรือมีสวนรวมในวัฒนธรรมนั้น 

2. หมายถึง วัฒนธรรมที่หลงเหลืออยูจากการใหคํานิยามวัฒนธรรมชนชั้นนําหรือวัฒนธรรมชน

ชั้นสูง ในแงนี้ วัฒนธรรมสมัยนิยมจึงอยูตรงขามกับวัฒนธรรมของชนชั้นนําหรือวัฒนธรรมของชนชั้นสวนใหญใน

สังคม

3. หมายถึง วัฒนธรรมมวลชน (mass culture) เปนวัฒนธรรมที่ถูกผลิต เผยแพรและโฆษณาใน

ตลาด สินคาของระบบทุนนิยมสมัยใหมที่ไดรับความนิยมอยางเชน แฟชั่น เครื่องสําอาง กีฬา เกมออนไลน และ

มักเชื่อมโยงกับการครอบงําทางวัฒนธรรมตะวันตกหรือวัฒนธรรมทุนนิยม โดยมีสื่อเปนตัวกลางสําคัญ

4. หมายถึง วัฒนธรรมที่มีแหลงกําเนิดมาจากประชาชน เปนวัฒนธรรมขนานแทและดั้งเดิมของ

ประชาชนหรือชาวบานรานตลาดทั่วไป นั่นก็คือ วัฒนธรรมประชาชน เชน ละครโทรทัศนน้ําเนา

5. หมายถึง พื้นที่หรืออาณาบริเวณของการตอสูระหวางพลังของกลุมคนที่ถูกเอารัดเอาเปรียบ

กับกลุมคนที่มีอํานาจครอบงําในสังคม ในแงนี้วัฒนธรรมสมัยนิยมจึงไมใชทั้งของชนชั้นนําหรือชนชั้นผู

เสียเปรียบ แตเปนวัฒนธรรมที่เกิดจากการตอสู ตอรอง ชวงชิงทางอุดมการณและผลประโยชนของคนสวนใหญ

ในสังคม เชน การเรียกรองสิทธิของกลุม"หญิงรักหญิง และ ชายรักชาย"

6. หมายถึง วัฒนธรรมที่เกิดขึ้นภายหลังการพัฒนาอุตสาหกรรมและการขยายตัวของชุมชน

เมือง แงนี้สะทอนใหเห็นถึงอิทธิพลของสื่อมวลชนและการคมนาคมสื่อสารของโลกสมัยใหมที่มีบทบาทสําคัญใน

การกอรูปและขยายตัวของวัฒนธรรมชุมชนเมืองขนาดใหญ และเปนเสมือนกระแส ไมมีรูปแตสัมผัสได บริโภค

ได และใชมันอยูในชีวิตประจําวัน Pop culture จะปรากฏอยูทั่วไปในหลายรูปแบบ ไดแก วัตถุสิ่งของ (เชน เสื้อ

สายเดี่ยว กลองดิจิตตอล the dog ตุกตาหมี) ,รายการโทรทัศน เพลง หนังสือนิตยสารที่ฮอตฮิต, พฤติกรรม (เชน 

การเตนB-boys การสัก การเจาะ เลนเกมออนไลน), เทรนด (เชน แอโรบิค อินดี้ ไฮเทคโนโลยี), เหตุการณ (เชน

การกอการราย สวยตํารวจ ), บุคคลที่มีชื่อเสียง (เชน D2B ภราดร เบคแฮม)

การทําความเขาใจวัฒนธรรมสมัยนิยมชวยใหมองเห็นและเขาใจกระบวนการสื่อความหมายตางๆใน

สังคม (Signification) ในระดับที่กวางมากขึ้นและเห็นเปนกระบวนการปฏิสัมพันธเชิงวิภาษวิธีของเงื่อนใข ปจจัย

และกลุมคนในสังคมมากขึ้น วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนสวนที่เคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลง เต็มไปดวยพลวัต ตอง

เชื่อมโยงวัฒนธรรมสมัยนิยมใหเขากับบริบทของโลกยุคหลังทันสมัยที่ทําใหกําเนิดและพลิกเปลี่ยนโฉมหนา

ปริมณฑลของชีวิตประจําวัน บริบทที่สําคัญเหลานั้น ไดแก กระแสโลกาภิวัตน การขยายตัวของเมืองและชนชั้น

กลางในเมือง อิทธิพลของสื่อมวลชน การผลิตแบบมวลชนอุตสาหกรรม กระแสบริโภคนิยมและกระแสทองถิ่น

นิยม
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ลักษณะสําคัญหรือเนื้อหาของวัฒนธรรมสมัยนิยม

1. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนวัฒนธรรมแหงความเปนไปได (Anything goes) มีการเกิดขึ้น

เปลี่ยนแปลง และเสื่อมสูญไปตามกระแสนิยมของคนในสังคมและกาลเวลา ยิ่งในยุค โลกาภิวัตน ยิ่งเต็มไปดวย

กระแสความนิยม เหตุการณ สื่อบันเทิง สินคาและบริการ สิ่งตางๆเหลานี้ลวนแตมีศักยภาพในการถูกนําเสนอ

หรือไดรับการยอมรับโดยผูคนจํานวนมาก ทําใหมีโอกาสกลายเปนกระแสนิยมทางวัฒนธรรมได

2. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนวัฒนธรรมที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน (Ordinary/common culture 

in the realm of everyday life) เปนเรื่องธรรมดาในการดํารงชีวิตของมนุษยเปนที่นาสังเกตวาชีวิตประจําวันเปน

คําที่เต็มไปดวยความขัดแยงในตัวเอง เพราะเปนคําที่เขาใจงายเหมือนสิ่งตางๆ ที่อยูรายรอบตัวเองของแตละคน

ชีวิตประจําวันเปนสิ่งที่เคลื่อนไหวไปมา

3. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนวัฒนธรรมแหงวัยรุน (Culture of the youth) วัฒนธรรมสมัยนิยม

อาจมีผลกระทบหรือเปนที่ชื่นชอบโดยผูคนทุกเพศทุกวัยทุกชนชั้นในสังคม แตวัฒนธรรมสมัยนิยมสวนใหญจะ

เปนเรื่องของคนหนุมสาว โดยเฉพาะวัยรุนและวัยทํางานคนกลุมนี้มีกําลังผลิต กําลังซื้อ กําลังบริโภค และกําลัง

ในการติดตามแสวงหาความสนุกสนานรื่นรมยของชีวิตที่ไดจากกระแสวัฒนธรรมสมัยนิยมรูปแบบตางๆ

4. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนวัฒนธรรมที่เกี่ยวของกับกิจกรรมทางโลก (Culture of the 

mundane) กระแสนิยมเกือบทั้งหมดเปนกิจกรรมทางโลกียะแทบทั้งสิ้น ผูคนในกระแสนิยมจึงเปนฐานที่ตั้ง

เปาหมายและเปนเครื่องมือในการผลิตและการบริโภคสื่อวัฒนธรรมสมัยนิยมทุกรูปแบบ วัฒนธรรมสมัยนิยมจึง

ยากที่จะหลีกพนจากกําไรของธุรกิจการคา เงินตรา อํานาจและคานิยมทางสังคม เพราะเปนความเกี่ยวของกับ

วิถีชีวิตมนุษย

5. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนวัฒนธรรมพันธุผสม (Hybrid culture) วัฒนธรรมสมัยนิยมเกิดขึ้น

จากหลายแหลงที่มา และเกิดจากการดัดแปลงหรือรวมเอาองคประกอบปลีกยอย จากทั้งในและนอกวัฒนธรรม

ขึ้นมา แลวนําเสนอเพื่อสรางกระแสการยอมรับและตอบสนองรูปแบบตางๆ จากสังคมโดยการผสมผสาน

ดัดแปลง หรือผลิตซ้ําทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในลักษณะที่อยูนอกเหนือความคาดหมาย

6. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนวัฒนธรรมที่เกิดจากรวมกันเขาของการแยกสวนและแตกตัว

(Fragmented culture) ไมอาจมองโดยการเนนการทําความเขาใจภาพรวม เนื้อหาที่เปนเอกลักษณในขอบเขตที่

ชัดเจนได วัฒนธรรมสมัยนิยมจํานวนมากเต็มไปดวยการแยกสวน แตกตัวและไมจําเปนตองใหความหมายที่

สัมพันธกับรากฐานหรือความเปนมาดั้งเดิมของตนเอง หรือบริบทของสังคมใหมที่หลอเลี้ยงกระแสอยู

7. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนวัฒนธรรมแหงการบริโภค (Consumer’s culture) หรือเปน

วัฒนธรรมตลาดซึ่งถูกผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรมในปริมาณมากและกระจายผลผลิตออกไปสูกลุมผูบริโภคในวง

กวาง เพื่อที่จะสรางกระแสในการบริโภคใหเกิดขึ้นในสังคม หรืออาจเรียกไดวา "วัฒนธรรมตลาด" เกิดขึ้นและ

เปนไปตามกลไกของตลาด ขายดี มีคนซื้อ มีคนนิยมชมชอบมาก นอกจากนี้ยังมีนัยแฝงถึงทุกคน ทุกชนชั้น

โดยเฉพาะชาวบานคนธรรมดาสามัญคนเล็กคนนอยเขาถึงและมีสวนรวมในกระแสวัฒนธรรมสมัยนิยม

8. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนผลผลิตของความกาวหนาทางเทคโนโลยีการติดตอสื่อสาร หรือ

วัฒนธรรมที่ไดรับอิทธิพลจากสื่อมวลชน (Mass media-saturated culture) วัฒนธรรมสมัยนิยมจํานวนมากจึง

เปนความจริงที่เกิดจากการนําเสนอโดยสื่อมวลชน เปนความจริงที่ตองทําความเขาใจดวยอาศัยตรรกะของ
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สื่อมวลชนและวิเคราะหทําความเขาใจในนัยตางๆ ที่ซอนอยูในเนื้อหาของวัฒนธรรมที่เปนผลจากการนําเสนอ

โดยสื่อมวลชนสมัยใหม

9. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนเรื่องของแฟชั่นและกระแสความนิยม (Culture of fashion and 

popular trend) วัฒนธรรมสมัยนิยมจึงเกิดเร็ว ไดรับความนิยมเร็ว รวมทั้งหายไปเร็ว เพราะถูกแทนที่ดวยกระแส

อื่นที่ใหมกวา และเราความสนใจของผูคนไดมากกวา กระแสนิยมจึงเปนเสมือนคลื่นลูกเกาไลหลังคลื่นลูกใหม

แตกระแสคลื่นเหลานั้นก็กอตัวขึ้น เพิ่มพลังเรื่อยมา

10. วัฒนธรรมสมัยนิยมเปนเรื่องของการสราง คนหา ตอรอง และผลิตซ้ําตัวตนหรืออัตลักษณ

(Battles of cultural identities/selves) ผูคนในกระแสนิยมอยูเพื่อคนหา เลือก ตอรอง และหรือปฏิเสธสังกัดของ

ตนเอง ไมวาจะเปนสไตลชีวิต กลุมเพื่อน ครอบครัว ที่ทํางาน ชุมชน สามารถใชในการอธิบายปรากฏการณทาง

สังคม เศรษฐกิจ และการเมือง หรืออาจทําความเขาใจการตอสูเพื่อคนหาตัวตนของคนที่แตกตางชาติพันธุ ชน

ชั้น รุนอายุ และภูมิหลังตางๆในกระแสสมัยนิยม เพราะกระแสวัฒนธรรม สมัยนิยมใหพื้นที่และเครื่องมือในการ

ตอรอง ผลิต และโตเถียงกันของตัวตนหรืออัตลักษณในรูปแบบตางๆ อยางตอเนื่องและมีชีวิตชีวา

วัฒนธรรมยอย (Subculture)

ในสังคมหนึ่งๆ นั้น จะมีวัฒนธรรมหลักของตนเอง เชน ประเทศไทยของเราก็มีวัฒนธรรมไทยเปน

วัฒนธรรมที่เปนแกนหลัก เชน อาหารไทย ดนตรีไทย ฯลฯ ในขณะเดียวกัน สังคมทุกสังคมตางก็ประกอบไปดวย

ผูคนที่มาจากหลากหลายทั้งเชื้อชาติ ศาสนา ระดับการศึกษา ฐานะ ฯลฯ เหลานี้ ทําใหในแตละสังคมตางก็มี

กลุมวัฒนธรรมที่แยกยอยลงไปอีกชั้นหนึ่ง ซึ่งเปนการแสดง   อัตลักษณเฉพาะกลุมนั้นๆ เชน กลุมผูนิยมดนตรี

ร็อค กลุมผูนิยมการขับขี่มอเตอรผาดโผน ฯลฯ

กลุมวัฒนธรรมยอย (Subculture) พัฒนามาจากผูที่ทํากิจกรรมทางสังคมตางๆ ซึ่งทําใหกลุม

วัฒนธรรมยอยมีความหลากหลายและซับซอน เนื่องจากกลุมวัฒนธรรมยอยเปนการอธิบายพฤติกรรมของคนที่

มีวัฒนธรรมแยกจากวัฒนธรรมหลักของสังคม มากกวาที่จะมองวาเปนกลุมที่มีวัฒนธรรมเปนของตนเอง

วัฒนธรรมยอยจัดเปนเสี้ยวหนึ่งของ “วัฒนธรรมชาติ” (National Culture) ที่มีการสรางภาพลักษณ 

คานิยม และพฤติกรรมเฉพาะกลุมที่แตกตางไปตามวัฒนธรรมชาติของคนสวนใหญ (Brake, อานใน กาญจนา 

แกวเทพ 2544)

(Stuart Hall & Tony Jefferson 1976, อางใน กาญจนา แกวเทพ 2549) นิยาม วัฒนธรรมยอย วาเปน

วิธีการที่กลุมยอยใชจัดการกับชีวิตทางวัตถุและวิถีชีวิตดานอื่นๆ ที่แตกตางไปจากกลุมอื่นๆ โดยมีเปาหมายเพื่อ

สรางอัตลักษณ วิธีการนี้เปนปฏิบัติการที่กลุมดําเนินไปอยางมีความหมายและมีสํานึก ไมวาจะเปน วัตถุ 

ความสัมพันธ ระบบคานิยม ระบบความเชื่อที่ผลิตออกมา และวิธีการผลิตลวนมีเอกลักษณเฉพาะกลุม
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ในประเด็นเรื่องความสัมพันธระหวางวัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรมยอยนั้นอาจมีหลากหลายรูปแบบ 

บางรูปแบบเกิดการปะทะกันอยางเปดเผย บางรูปแบบอาจอยูรวมกันได หรือบางรูปแบบวัฒนธรรมยอยตอง

พยายามตอรองเพื่อใหมี ”พื้นที่สาธารณะ” ในการแสดงออก (กาญจนา แกวเทพ, 2549) เชน วัฒนธรรมยอยของ

วัยรุน จะเห็นวาอยูในลักษณะที่พยามแสดงถึงความแตกตาง โดยการตอบโตและตอรองตอวัฒนธรรมหลักเพื่อ

การสืบทอดและการดํารงอยู

สําหรับความสัมพันธระหวางวัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรมยอยนี้ไมเปนแบบแผนที่     ตายตัว

เนื่องจากพฤติกรรมทางสังคมนั้นเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ พฤติกรรมของมนุษยจะเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาเมื่อพบ

กับสถานการณใหมหรือความสัมพันธใหม ทั้งนี้ แมวาวัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรมยอยจะมีความแตกตางกัน

แตก็มิใชวาวัฒนธรรมทั้งสองจะไมเกี่ยวของกัน ในทางตรงกันขาม วัฒนธรรมทั้งสองนั้นตางมีอิทธิพลและสงผล

กระทบตอกันอยางสม่ําเสมอและตอเนื่อง ทั้งจากวัฒนธรรมหลักสูวัฒนธรรมยอยและจากวัฒนธรรมยอยสู

วัฒนธรรมหลัก(http://www.sociology.org.uk/p2d5.htm)

แนวคิดเรื่องวัฒนธรรมยอยของวัยรุน (Youth Subculture)

วัฒนธรรมยอยของวัยรุนนั้น มีพื้นฐานมากจากความหลากหลายในรูปแบบการดําเนินชีวิต พฤติกรรม 

และความสนใจ ของคนในกลุมนี้ โดยแสดงออกดวยสัญญะ เชน เสื้อผา ทรงผม รองเทา ฯลฯ รวมไปถึงปจจัย

อื่นๆ ไมวาจะเปน ความสนใจพื้นฐาน ชนิดของเพลงที่ฟง แหลงรวมตัวกัน เหลานี้ลวนแสดงใหเห็นถึงความเปน

กลุมวัฒนธรรมยอย นอกเหนือจากตัวตนที่แสดงออกอยูแลวทั้งในสถาบันทางสังคม ครอบครัว ที่ทํางาน บาน 

หรือโรงเรียน

เด็กวัยรุนในปจจุบันออกไปคบหาสมาคมกันนอกบานเปนจํานวนมาก และมักเอาอยางกันในหลาย

เรื่อง เชน รสนิยมทางดนตรี การแตงตัว ภาษาพูด และแบบแผนพฤติกรรมตางๆ สิ่งที่เด็กกระทํารวมกันเหลานี้ทํา

ใหเด็กวัยรุนมีลักษณะแตกตางกับวัยอ่ืนอยางเห็นไดชัด (กอ สวัสดิ์พาณิชย, 2519)

ชนชั้นทางสังคม เพศสภาพ จริยธรรม อาจมีสวนเกี่ยวของสําคัญในกลุมวัฒนธรรมยอยของวัยรุน ซึ่ง

อาจอธิบายไดดวยระบบการใหความหมายกับสิ่งตางๆ เปนรูปแบบหนึ่งของการแสดงออก หรือเปนการพัฒนา

ของวิถีชีวิต ที่เกิดจากกลุมคนในโครงสรางทางสังคมที่ดอยกวา เพื่อเปนการตอบโตกลุมโครงสรางหลักของสังคม  

รวมถึงการสะทอนความตั้งใจที่จะแกปญหาความขัดแยงทางโครงสรางของสังคมที่เพิ่มขึ้นจากบริบททางสังคมที่

กวางและหลากหลาย (Michael Brake, 1985) (อางใน http://en.wikipedia.org/wiki/Youth_subculture)

ในการศึกษาวัฒนธรรมในฐานะที่เปนวัฒนธรรมยอยวัฒนธรรมหนึ่งๆนั้น จะตองศึกษา  

รูปแบบที่เปนองคประกอบหลักของวัฒนธรรมยอยซึ่ง F. Phillip Rice (1987, อางใน    ธิดารัตน รักประยูร, 

2545) ไดประมวลสัญลักษณที่เปนการแสดงออกถึงรูปแบบตางๆ ของวัฒนธรรมวัยรุน ดังตอไปนี้ 
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1.รูปแบบที่เปนรูปลักษณ ตัวอยางสัญลักษณที่แสดงออกซึ่งวัฒนธรรมวัยรุนในรูปแบบนี้ที่สําคัญ

ไดแก

1.1.1 การแตงกาย

1.1.2 เครื่องมือเครื่องใช หรือ ประดิษฐกรรมตางๆ

1.1.3 ดนตรี

2.รูปแบบประพฤติตน ไดแก การแสดงออก ทั้งที่เปนรูปแบบการประพฤติตนที่เปน       กิจกรรม

สวนตัวและตอสังคม ที่สามารถสื่อความหมายการเปนสมาชิกของวัฒนธรรมวัยรุนได

3.รูปแบบภาษา
4.รูปแบบการดําเนินการ แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้

4.1      รูปแบบชีวิตการเรียน

4.2      รูปแบบการประกอบอาชีพของวัยรุน

4.3      รูปแบบกิจกรรมยามวาง

วิภารัตน พันธฤทธิ์ดํา (2544) กลาววา การศึกษาเกี่ยวกับวัฒนธรรมยอยของวัยรุนนั้นตองศึกษาการ

ในรูปแบบที่เปนองคประกอบหลักของวัฒนธรรมยอย 4 ประการดังกลาว โดยไดใหรายละเอียดเพิ่มเติมจาก

แนวคิดของ F. Phillip Rice (1987) ในรูปแบบตางๆ ดังตอไปนี้

1.การแสดงอัตลักษณตามวัฒนธรรมวัยรุน 
1.1 การแตงกาย

การแตงกายเปนสิ่งหนึ่งที่แสดงวัฒนธรรมวัยรุนไดอยางชัดเจนที่สุดเพราะเปนหนทางสําคัญที่วัยรุน

คนพบและแสดงออกความเปนตัวของตัวเอง แสดงใหเห็นถึงปมที่ขัดแยงกับผูใหญทางดานความเปนอิสระ

หรือไมเปนอิสระ เปนการแสดงออกถึงรูปแบบการดําเนินชีวิต ปรัชญาทางการเมือง รวมทั้งการแตงกายเปนการ

ทําใหวัยรุนมั่นใจในอัตลักษณของตนเองและรูสึกเปนสวนหนึ่งของสังคมตน กลุมวันรุนยอมรับวาสัญลักษณของ

วัยรุนคือความไมเหมือนใคร โดยเฉพาะในเรื่องการแตงกายและทรงผมของแตละกลุม ทั้งนี้เมื่อเวลาผานไป

รูปแบบตางๆนั้นก็เปลี่ยนไปดวย รูปแบบการแตงกายของวัยรุนจํานวนมากกลายเปนที่ยอมรับของคนรุนผูใหญ

ดวย และหากเปนเชนนั้น วัยรุนมักหารูปแบบใหมมาเปนหนทางแสดงความไมเหมือนใครตอไป

1.2 เครื่องใช หรือประดิษฐกรรมตางๆ

วัยรุนยังนําเครื่องใชหรือประดิษฐกรรมตางๆเปนสัญลักษณในการแสดงออกถึงอัตลักษณทาง

วัฒนธรรมของตนเองดวย  

1.3 ดนตรี

ดนตรีเปนที่นิยมของวัยรุนอยางมากไมวาจะเปนรูปแบบใด ซึ่งแตละรูปแบบดนตรีก็มีความหลากหลาย

และแตกตางไปอยางมีลักษณะเฉพาะ ดนตรีมีอิทธิพลตอวัยรุนมากนับตั้งแตในยุคกอนจนถึงปจจุบัน ความนิยม

ในรูปแบบดนตรีตางๆนั้น วัยรุนจํานวนมากไดแสดงอัตลักษณของตนโดยผานดนตรี เชน วัยรุนบางกลุมแสดง

ตัวตนโดยการคิดเพลงขึ้นมาใหมในลักษณะเฉพาะอยางที่ไมไดเปนเพลงที่เห็นไดทั่วไปในแนวเพลงหลัก วัยรุน
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บางกลุมเกิดความนิยมในแนวดนตรีบางแนวและแสดงออกใหเห็นถึงความนิยมในแนวเพลงนั้นๆ อยางเห็น

เดนชัด เปนตน

2.รูปแบบการประพฤติตน 
รูปแบบการประพฤติตน ไดแก การแสดงออก ทั้งรูปแบบการประพฤติปฏิบัติตัวในกิจ-กรรมสวนตัว 

และรูปแบบการปฏิบัติตนในสังคมที่เปนสัญลักษณที่สามารถสื่อความหมายการเปนสมาชิกทางสังคมได

3.รูปแบบภาษาของกลุม 
สัญลักษณที่สําคัญของรูปแบบนี้คือ ภาษาที่สามารถเขาใจกันไดเฉพาะในกลุมวัฒนธรรมวัยรุนของตน 

โดยเฉพาะอยางยิ่งภาษาพิเศษของกลุมที่เรียกวา ภาษาแสลง การเกิดขึ้นมาจากกระแสจากสื่อมวลชน หรือ เปน

ภาษาเฉพาะที่กลุมคิดขึ้นมาเอง ภาษาพิเศษนี้แสดงความเปนอัตลักษณของกลุมที่มาความเฉพาะและแสดงถึง

ความมีอัตลักษณรวมกันของกลุมนั้นๆ การท่ีจะเขาเปนสมาชิกของกลุมตองมีลักษณะรวมเฉพาะอันนี้ดวย

4.รูปแบบการดําเนินชีวิต
รูปแบบการดําเนินชีวิตของวัยรุน การเรียนถือวาเปนองคประกอบหลักของการดําเนินชีวิตของวัยรุน

สวนใหญ และเวลาสวนใหญที่วัยรุนใชก็คือการเรียน และองคประกอบที่ควบคูกันก็คือ กิจกรรมที่ทําในเวลาวาง

4.1 รูปแบบการเรียน

รูปแบบชีวิตการเรียนของวัยรุนมีหลายรูปแบบและแตละรูปแบบที่แตกตางกันก็มีสัญลักษณที่

แสดงออกถึงูปแบบนั้นๆแตกตางกัน เชน วัฒนธรรมยอยของชาวมหาวิทยาลัย (Collegiate Subculture) มี

ลักษณะสังคมที่เกี่ยวกับการเรียน การนัดเที่ยว การดื่มกิน เปนตน โดยขึ้นอยูกับตัวของวัยรุนและบริบททาง

สังคมที่ทําใหการแสดงออกทางพฤติกรรมของกลุมวัฒนธรรมของวัยรุนมีความเหมือนหรือแตกตางกัน

4.2 รูปแบบกิจกรรมยามวาง 

Millicent E.Poole (อางใน วิภาวี วิโรจนพันธุ, 2539) ไดจัดประเภทกิจกรรมที่วัยรุนกระทําในเวลาวาง

ของวัยรุน ดังนี้

1) อานหนังสือ

2) ฟงวิทยุ

3) อยูกับเพื่อนๆ

4) เลนเกมและกีฬากลางแจง

5) เลนกีฬาในรม 

6) สรางและซอมแซมสิ่งตางๆที่บาน

7) เขาชมรม สโมสรวัยรุน หรือเขารวมกิจกรรมที่จัดขึ้นอื่นๆ

8) ชมภาพยนตร คอนเสิรต ละครเวที เตนรํา
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Willis (อางใน กาญจนา แกวเทพ, 2549) เปนนักวิชาการจากกลุมเบอรมิงแฮม เขาไดใหความสําคัญ

กับ วัฒนธรรมที่คนมีชีวิตอยู (Lived Culture) ที่เรียกวาแนวทางแบบ ”วัฒนธรรมนิยม” Willis นําเสนอแนวคิดวา 

นักการตลาดในยุคกอนจะวิเคราะห ”ตลาดของวัยรุน” เพื่อทําการผลิตสินคาใหเหมาะกับกลุมเปาหมายแตละ

กลุมโดยดูจากเกณฑดานประชากรหรือ ตําแหนงในกระบวนการผลิตของวัยรุน เชน ลักษณะครอบครัว ชนชั้น 

รายได ระดับการศึกษา อาชีพ เปนตน แตปจจุบันตองดูจากเกณฑ รสนิยมและอุปนิสัย (Tastes and Habits) ดัง

จะเห็นไดจากนิตยสารวัยรุนที่เนนเรื่อง “การบริโภค” เปนสําคัญ ดังนั้น การวิเคราะหวัฒนธรรมจึงเคลื่อน-ยาย

ความสนใจจากกระบวนการผลิตมาสูกระบวนการบริโภค

Willis ไดชี้ใหเห็นวา วัยรุนไมไดมีสวนรวมในการกําหนดหรือควบคุม แตเปนผูถูกกําหนดและควบคุม 

ในขั้นตอนของกระบวนการทางวัฒนธรรมอันไดแก การผลิต การกระจายและการบริโภคนั้น วัยรุนมีอิสรภาพใน

การตอสูและแปรเปลี่ยนสวนของการบริโภคเทานั้น ดวยเหตุนี้เขาจึงใชการบริโภควัฒนธรรมในการสรางสรรค

วัฒนธรรมของพวกเขาเอง โดยเฉพาะในชวงเวลาวาง Willis ไดทําการสํารวจรูปแบบตางๆ ของการใชผลิตกรรม

ทางวัฒนธรรมของวัยรุน และไดสรุปผลการศึกษาวา เด็กวัยรุนเปนกลุมคนที่ใชสื่ออยางกระตือรือรน เฉลียว

ฉลาดและซับซอนมากกวาคนทุกกลุมในสังคม วัยรุนไมเพียงแตจะเรียนรูรหัสของการใชเทานั้น (เชน รูวาตองเปด

เพลงฟงอยางไร ฟงแบบไหน) หากแตยังเรียนรูวิธีที่จะ “เลน” และ “ดัดแปลง” สุนทรียะตางๆ จากรหัสเหลานั้น 

โดยดูจากวัฒนธรรมสื่อมวลชนซึ่งเปนทรัพยากรเชิงสัญญะที่เด็กวัยรุนใชอยางมาก  และไดตัวอยางของผลวิจัย

ดังนี้

สื่อโทรทัศนเปนสื่อที่วัยรุนใชมากที่สุด รวมถึงถึงสื่ออื่นๆที่คาบเกี่ยวดวย พบวา วัยรุนเปนกลุมที่เขาใจ

สื่อโทรทัศนมากที่สุด และอานความหมายจากโทรทัศนอยางเปนตัวของตัวเอง

เพลงและวิทยุเปนหัวใจของวัฒนธรรมวัยรุน ใน 3 ทศวรรษที่ผานมา Willis พบวามีความแตกตางกันใน

เรื่องรสนิยมการฟงเพลงของกลุมวัยรุนทั้งหมด และวัยรุนทั่วไปมีความรูสึกดีมากเกี่ยวกับเพลงที่ตนสนใจ โดยมี

ลักษณะของการสรางสรรคและมีเปาหมายการใชหลายอยาง เชน การขอเพลงจากรายการวิทยุและอัดเทปเอาไว

เปนชุดเฉพาะของตัวเอง เปนตน

วัยรุนมีการเลือกรูปแบบเสื้อผาอยางสรางสรรค ทั้งนี้เพราะเสื้อผาเกี่ยวของกับ ”อัตลักษณ” อยาง

ชัดเจนมากกวาสื่อประเภทอื่น วัยรุนไดสรางรหัสเฉพาะในเรื่องวัฒนธรรมการแตงกายขึ้นมา เชน การแตงกาย

ระหวางชุดไปเที่ยวกับชุดไปทํางาน เปนตน

กลาวโดยสรุป Willis มีความเห็นวา ในปริมณฑลตางๆ ตามที่กลาวมานั้น วัยรุนไดทําการตอบโตการ

ครอบงําของผูใหญ ดวยการสรางสรรควัฒนธรรมโดยเฉพาะในขั้นตอนของการบริโภคดวยการหยิบยืมเอา

ผลิตภัณฑจากวัฒนธรรมหลัก วัฒนธรรมการคา หรืออุตสาหกรรมการสรางวัฒนธรรมมาสรางอัตลักษณใหแก

วัฒนธรรมยอยวัยรุนของตนเอง ดังนั้น วัยรุนจึงเปนกลุมที่มีความรูเทาทัน สามารถแยกแยะและสามารถ

ดัดแปลงหรือตอรองกับวัฒนธรรมหลัก เพื่อการดํารงอยูและการสืบทอดวัฒนธรรมของตนเอง
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กาญจนา แกวเทพ (2539) กลาววา สื่อมวลชนไดสอดแทรกตัวเองเขาไปเปนยาดําในทุกกิจการ ในทุก

ซอกทุกมุมของสังคม อยางที่เรียกวา แทบจะไมมีบุคคลใด ไมมีซอกหลืบใดของสังคมที่จะหลุดรอดไปจากการ

ปฏิบัติการของสื่อมวลชน ทั้งนี้ยอมหมายความวาสื่อมวลชนไดเพิ่มอิทธิพลตอสังคมขึ้นมาดวยโดยเฉพาะในมิติ

ของวัฒนธรรม ยิ่งสังคมมีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น สื่อก็จะยิ่งมีบทบาทในฐานะเปนตัวกลั่นวัฒนธรรมที่สําคัญ

มากขึ้นเปนเงาตามตัว นักวิชาการที่สนใจศึกษาเรื่องนี้ ไดขนานนามวัฒนธรรมที่กําลังมีอยูในโลกสมัยใหมนี้วา 

“วัฒนธรรมแบบมีสื่อเปนตัวกลาง” และวัฒนธรรมของสื่อมวลชนนั้นเปนวัฒนธรรมของชนชั้นกลางเปนหลัก

 การตูนญี่ปุน เพลงญี่ปุน แฟชั่นการแตงกายแบบญี่ปุน หรือจะเรียกรวมๆ ทั้งหมดวา กระแสวัฒนธรรม 

J-Pop นั้น กลายเปนสวนหนึ่งของกระแสวัฒนธรรมหลักในสังคมวัยรุนของไทยในปจจุบันไปแลว ซึ่ง

ปจจัยพื้นฐานตางๆ เหลานี้ บวกกับเทคโนโลยีการสื่อสารสมัยใหมที่ทําใหการหลั่งไหลของวัฒนธรรมจากที่หนึ่ง

ไปสูอีกที่หนึ่งนั้นงายขึ้น ลวนแลวแตมีสวนใหกําเนิดกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยในประเทศไทย ดังนั้นแนวคิด

เกี่ยวกับวัฒนธรรมนี้จะนํามาชวยอธิบายในการศึกษาวิถีชีวิตวัฒนธรรมยอยของกลุมคอสเพลยในประเทศไทย

ได

2. แนวคิดเรื่องอัตลักษณ (Identity)

แนวคิดอัตลักษณ1 (Identity) คือความรูสึกนึกคิดตอตนเองวา "ฉันคือใคร" ซึ่งจะเกิดขึ้นจากการปฏิสัง

สรรคระหวางตัวเรากับคนอื่น โดยผานการมองตัวเองและคนอื่นมองเราในขณะนั้น (Kath2000 ; 6-7 อางใน 

พิศิษฏ) และในขณะเดียวกัน มโนทัศนอัตลักษณ จะถูกกลาวควบคูไปกับเรื่องของอํานาจ นิยามความหมายหรือ

การสรางภาพแทนความจริง (Representation) เมื่อ   อัตลักษณไปสัมพันธกับแนวคิดที่กลาวมาขางตนแลว ดูจะ

มีความหมายที่แตกตางจากความหมายที่เขาใจกันโดยสามัญสํานึกมาก (อภิญญา ,2543:1) 

อัตลักษณ (Identity) ในทางจิตวิทยาสังคมหมายถึง ความสํานึกของแตละบุคคลวาตนเองมีความ

แตกตางจากผูอื่นมากนอยเพียงไร สวนในทางจิตวิทยาทางการแพทย หมายถึงลักษณะเฉพาะชุดหนึ่งของแตละ

บุคคลซึ่งแสดงออกตอผูอื่น ลักษณะเฉพาะดังกลาวนี้จะชวยใหผูอื่นสามารถบงชี้บุคคลนั้นๆ ได (De Lavita อาง

ใน ศิรินาถ, 2546)

นักจิตวิทยาหลายทานไดใหคํานิยามเกี่ยวกับ “อัตลักษณ” ไวดังนี้ (อางใน สายฝน      ควรผดุง, 2536 

อางใน ชลวรรณ วงษอินทรี, 2548 )

Conger สรุปวา อัตลักษณของตนเปนสภาวะที่บุคคลยอมรับวาตนเองแตกตางจากผูอื่น ซึ่งความ

แตกตางนี้เปนผลมาจากการบูรณาการระหวางประสบการณในอดีตกับสภาวะปจจุบัน ในลักษณะของความ

ตอเนื่องกันไปอยางคงที่สม่ําเสมอ

                                                            
1เก็บความจาก http://72.14.235.104/search?q=ca che:UpH5gqQmPE0J:cyberlab.lh1.ku.ac.th/
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Mark Liechty กลาววา อัตลักษณ คือความสํานึกของบุคคลวาตนอยูในขอบเขตของบทบาท และ

แนวทางที่เปนอยูแบบใดทางสังคม

Hodgson และ Fischer กลาววา อัตลักษณเปนการพัฒนาการของการตระหนักรูของคนคนหนึ่งวาเขา

เปนใคร และเขาเปนอะไร

อัตลักษณ แตกตางจากบุคลิกภาพในประเด็นที่สําคัญหลายประการ เราอาจมีบุคลิกภาพรวมกับ

บุคคลอื่น แตการมีอัตลักษณรวมมีนัยของการเกี่ยวพันกับการตื่นตัว (Active) บางอยางในตัวของเรา เชนเรา

เลือกที่จะแสดงตัวตนกับกลุมหรืออัตลักษณที่เฉพาะ ซึ่งบางครั้งเราอาจมีตัวเลือกมากกวาคนอื่น และอัตลักษณ

ตองการความตระหนัก (Awareness) บางอยางที่เกี่ยงของกับสวนที่เปนของเรา บุคลิกภาพอธิบายลักษณะตาง

ที่บุคคลทั่งไปนาจะมี เชน การเขาสังคมเกงหรืออาจเปนคุณลักษณะภายใน แตอัตลักษณตองการพื้นฐาน

บางอยาง อาจถูกจัดประเภทดวยการมีลักษณะบุคลิกภาพ แตเราตองแสดงตนเอง (นั่นคือการยอมรับอยาง

ตั้งใจ) กับอัตลักษณความสําคัญของการแสดงตัวตน (Marking Oneself) คือการมีอัตลักษณเหมือนกับกลุมหนึ่ง

และมีความแตกตางกับอีกกลุมอื่น หากลองคิดถึงสถานการณที่เราพบกับใครสักคนในครั้งแรก และเรากําลัง

พยายามคนหาวาเขาคือใคร ดวยการตั้งคําถามวาเขามาจากไหนและเขาทําอะไรในสถานการณตางๆ สิ่งเหลานี้

เปนการกําลังพยายามคนหาสิ่งที่เกี่ยวกับตัวของบุคคลนี้และสิ่งที่ทําใหเขาเหมือนกับเราดวย (สิ่งที่เรามีรวมกับ

เขา) และสิ่งที่ทําใหเขาแตกตางจากเรา หรือการพิจารณาถึงสถานการณการเดินทางไกล สถานที่ที่คุณจะไป คุณ

ไดยินเสียงคนกลุมหนึ่งกําลังสนทนาแลวพูดภาษาเดียวกับคุณ คุณจะรับรูดวยความรูสึกของการระลึกรู

(Recognition) และความเปนเจาของรวมกับกลุมนั้นการที่คุณมีบางอยางรวมนี้ ไดนําเสนอชวงของการระลึกรู

และการมีบางอยางรวมกับผูอื่นผูที่มีอัตลักษณรวมกับคุณ อัตลักษณถูกแสดงออกใหเห็นดวยการคลายกัน นั่น

คือมันเกี่ยวกับบุคคลที่เหมือนเราและความแตกตางของบุคคลที่ไมเหมือนกับเรา

สรุปองคประกอบของพัฒนาการการมีอัตลักษณมี 3 ลักษณะ คือ

1. แตละคนยอมรับวาตนเองมีความเหมือนและความตอเนื่องภายในตน

2. ผูอื่นในสังคมมองอยางเดียวกับที่เรามองตนเอง

3. บุคคลจะมีความเชื่อมั่นและติดตอสัมพันธระหวางโลกภายในและภายนอก และยอมรับผล

สะทอนกลับที่เกิดขึ้นได

อัตลักษณถูกกอตัวขึ้นมาโดยผานการปฏิสังสรรคระหวางบุคคล ในบุคคลหนึ่งๆ ก็จะมีอัตลักษณที่

หลากหลาย และเมื่อบุคคลยอมรับในอัตลักษณใดอัตลักษณหนึ่งในขณะเวลานั้นมันมีกระบวนการที่แตกตางกัน

ในการแทนที่ ในขณะที่บุคคลทําการกําหนดตําแหนงของตนเอง และถูกกําหนดตําแหนงในทางสังคม

กระบวนการที่เกิดขึ้นนี้ได คํานึงถึงจุดเนนที่ความแตกตาง ความหลากหลายหลายในการสรางอัตลักษณที่เทา

เทียมกับการตั้งคําถามวาอัตลักษณทั้งหลายนี้ไดเชื่องโยงกับสังคมไดอยางไร การมุงเปาหมายไปที่ความสําคัญ

ตอมุมมองทางสังคมของอัตลักษณจะนําเราไปสํารวจโครงสรางตางๆ โดยผานชีวิตของเราที่ถูกจัดการอัตลักษณ
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ตางๆ ของเราที่ถูกจัดเก็บไวเขาที่ดวยโครงสรางตางๆ ทางสังคมและเราก็มีสวนรวมในการกอตัวของอัตลักษณ

ของตัวเราเองดวยเชนกัน

ลักษณะสําคัญอัตลักษณ คือ มันยังเปนเรื่องของการใช สัญลักษณ (Symbol) เพราะการแสดงออกซึ่ง

ความสัมพันธตางๆ จะกระทําโดยผานระบบสัญลักษณที่หลายรูปแบบในอีกดานหนึ่งอัตลักษณก็ยังเกี่ยวของกับ

มิติ "ภายใน" ของความเปนตัวเราอยางมากทั้งในดานของอารมณ ความรูสึกเรา เพราะมนุษยใหความหมายหรือ

เปลี่ยนแปลงความหมายที่เกี่ยวกับตนเอง ในกระบวนการที่เขาสัมพันธกับโลกและปริมณฑลของอัตลักษณและ

ตัวตนที่มันซอนทับกันอยู จึงอาจจัดแบงประเภทของอัตลักษณเปน 5 ระดับ คือ 

1. อัตลักษณของตนเอง (Personal Identity)

2. อัตลักษณรวม (Collective Identity)

3. อัตลักษณองคกร (Corporate Identity)

4. อัตลักษณทางสังคม (Social Identity)

5. อัตลักษณทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) 

สัญลักษณและการสรางภาพแทนความจริง (Representation) เปนสิ่งสําคัญในการแสดงใหเห็น

แนวทางหรือที่เรามีอัตลักษณรวมกับบุคคลบางคนและการแยกแยะตัวเราดวยการสรางความตางจากคนอื่น ใน

ความเขาใจนี้เองแมวาในฐานะของบุคคลเราควรจะยอมรับในอัตลักษณตางๆ อยางตั้งใจ อัตลักษณเหลานั้นยัง

เปนผลผลิตที่สําคัญของสังคมที่ เราอาศัยอยูและความสัมพันธระหวางตัวเรากับคนอื่น อัตลักษณจึงไดจัด

เตรียมการเชื่อมโยงระหวางบุคคลกับโลกที่เขาอาศัยอยู

วัฒนธรรมยอยก็เปนกลุมที่มีรูปแบบอันเปนอัตลักษณของกลุมที่แตกตางกันออกไป Brake ไดอธิบาย

วา ลักษณะโดยทั่วไปของวัฒนธรรมยอยอีกแบบหนึ่งก็คือรูปแบบ (Style) กลาวคือ กลุมที่มีวัฒนธรรมยอยที่โดด

เดนแตกตางไปจากกลุมอื่นๆ ก็คือกลุมที่มีการใชรูปแบบในเชิงสัญลักษณรูปแบบหนึ่งๆ (อางใน วิภาวี วิโรจน

พันธ, 2539) รูปแบบที่แสดงใหเห็นถึงความเปนวัฒนธรรมยอยและการสมาชิกของวัฒนธรรมยอยหนึ่งๆ มี

ลักษณะของการตอตานหรือเพิกเฉยตอคานิยมหลักของสังคม ซึ่งมีองคประกอบ 3 สวนดวยกัน คือ

1. “ลักษณะที่ปรากฏ” เชน การแตงกาย ขาวของเครื่องใช โดยรวมคือลักษณะภายนอกที่ปรากฏให

เห็นนั่นเอง

2. “การประพฤติปฏิบัติตัว” คือการแสดงออก กิริยา ทาทาง

3. “ภาษาของกลุม” เชน คําสแลง ศัพทเฉพาะของกลุม วิธีการพูด

การเปลี่ยนแปลงความหมายของ อัตลักษณ ที่ปรากฏขึ้นมามีความสัมพันธอยางมากกับการทําความ

เขาใจในการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมในปจจุบัน ในบริบทของโลกาภิวัตน มิติเวลาที่เรงเร็วขึ้นและมิติพื้นที่ที่ดูหด

แคบเขามาเพราะการปฏิวัติเทคโนโลยีการสื่อสารทําให การเคลื่อนไหวทางวัฒนธรรมเปนไปอยางหลากหลาย
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และซับซอนและรวดเร็ว การเปลี่ยนแปลงประสบการณเกี่ยวกับเวลา พื้นที่และแบบแผนการใหคุณคา การใช

ชีวิตประจําวันมีผลอยางยิ่งตอความรูสึกที่เรามีเกี่ยวกับตนเอง สิ่งที่เคยเปนมาตรฐานของระบบคุณคาและการ

นิยามอัตลักษณ ไมวาจะเปนคุณคาทางศาสนา คานิยมเรื่องเพศ คุณคาประเพณีวัฒนธรรมเกาๆ หรือคานิยม

ของกลุมชาติพันธุ ลวนแลวกระทบกระทั่งในรูปแบบตางๆ จากพลังของโลกาภิวัตน การปรับเปลี่ยนนี้แสดงออก

ไดหลายลักษณะ ทั้งในระดับจุลภาคในแงแบบแผนชีวิตประจําวันของปจเจกชน ในแงการมีปฏิสัมพันธกับผูอื่น 

จนถึงระดับที่กลายไปเปนขบวนการเคลื่อนไหวทางสังคม เราจะเห็นไดจากขบวนการทางศาสนา ชาติพันธุ และ

วัฒนธรรมใหมไดเกินขึ้นมาในประเทศตางๆ อันเปนปรากฏการณทางสังคมที่ทําใหตองมีการทบทวนคําวา 

"วัฒนธรรม" หรือ "ขบวนการเคลื่อนไหวทางสังคม" กันใหมขบวนการเหลานี้ตองการเสนอความหมายและทิศทาง

ใหมในเชิงสังคมวัฒนธรรม กระบวนการสรางตัวตนและอัตลักษณของกลุมเกิดจากการผสมผสานองคประกอบ

ทางวัฒธรรมที่ซับซอน

ผูวิจัยใชแนวคิดเรื่องอัตลักษณเพื่อศึกษาถึงปรากฏการณคอสเพลย วามีอัตลักษณของกลุมอยางไร มี

ความเหมือนหรือแตกตางจากอัตลักษณของกลุมสังคมอื่นอยางไร เพื่อนําไปพิจารณาวากลุมคอสเพลยนั้น

สะทอนการเปนวัฒนธรรมยอยหรือไมตอไป

3. แนวคิดเรื่องโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรม (Cultural Globalization)

Malcolm Waters (อางใน ภัทรมน ติวานนท, 2550) มองกระบวนการโลกาภิวัตนวา โลกที่ผาน

กระบวนการโลกาภิวัตนแลวจะกลายเปนสังคมเดียวและมีวัฒนธรรมโลกเกิดขึ้น สังคมนี้ไมไดหลอมรวมเปนเนื้อ

เดียวกันและอาจมีแนวโนมที่จะมีความหลากหลาย มีหลายศูนยกลาง และมีความโกลาหล สิ่งที่สําคัญคือ 

”อาณาเขต” นั้นจะหายไปเกิดเปนหลักการใหมสําหรับสังคมและวัฒนธรรม นั่นคือสังคมที่ปราศจากขอบเขตทาง

พื้นที่ ความสัมพันธของผูคนที่อยูไกลหางกันเกิดไดงายดายพอๆ กับผูคนที่อยูใกลชิดกันทางภูมิศาสตร เมื่อ

พิจารณาถึงประเด็นที่ Waters มองกระบวนการโลกาภิวัตนแลวจะพบวาเขาไดกลาวถึงปฏิกิริยาทางวัฒนธรรมที่

เกิดขึ้นจากกระบวนการโลกาภิวัตนโดยเขาไดชี้ใหเห็นลักษณะสําคัญที่เกิดขึ้นของกระแสโลกาภิวัตนคือ การที่

เสนแบงอาณาเขตหายไป คําอธิบายของเขาจึงเปนคําอธิบายที่ชี้ใหเห็นลักษณะที่เกิดขึ้นของยุคไรพรมแดนของ

โลกโลกาภิวัตนเห็นภาพรวมที่เกิดขึ้นจริง (กรชนก รักษาเสร,ี 2546)

สิ่งที่เกิดขึ้นในยุคโลกาภิวัตนก็คือ การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจอันเนื่องมาจากการเพิ่มขึ้น

ของการคาระหวางประเทศ (International Trade) และมีการแลกเปลี่ยนทาง วัฒนธรรม (Cultural Exchange) 

โดยมีสาเหตุสําคัญมาจากการพัฒนาเทคโนโลยีการสื่อสารที่กาวหนาจนทําใหสามารถติดตอสื่อสารระหวาง

ประเทศไดสะดวก และเนื่องมาดวยความเจริญทางเทคโนโลยีทางการสื่อสารนี้เองที่เอื้ออํานวยใหการไหลของ

ขาวสารเปนไปอยางรวดเร็วและงาย-ดายขึ้นดังเห็นไดชัดจากการสื่อสารผานอินเทอรเน็ต การเปดรับขาวสารทาง

จากดาวเทียม เปนตน

จากที่กลาวไปขางตน โลกาภิวัตนจึงเปนวิถีทางที่ความสัมพันธของอํานาจและการสื่อสารนั้นไดแผ

ขยายออกไปทั่วโลก โดยที่มิติทางเวลาและพื้นที่ (Time and Space) ไดถูกยนยอลงทําใหความสัมพันธทาง
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สังคมเปลี่ยนแปลงไป หนาที่ที่สําคัญที่สุดประการหนึ่งของโลกาภิวัตน คือ การสรางหรือเอื้ออํานวยใหเกิด

“กระแสเสรีแหงขาวสาร” (Free Flow of Information) (กรชนก รักษาเสร,ี 2546) และดวยกระแสเสรีแหงขาวสาร

หรือ กระแสการไหลแหงขาวสารที่โลกาภิวัตนที่ไดเอื้ออํานวยใหไหลไปในทุกทิศทุกทางนี้เอง สงผลกระทบตอ

วัฒนธรรมและทําใหเกิดการเกิดการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม เชน การการแพรกระจายทางวัฒนธรรม หรือ

การผสมผสานระหวางวัฒนธรรมทองถิ่นและวัฒนธรรมโลก กระบวนการดังกลาวที่เอื้ออํานวยใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมดังกลาวนี้ถูกเรียกวา “โลกาภิวัตนทางวัฒนธรรม” 

สุริชัย หวันแกว (2547) กลาวถึงโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรมวาคือ ปฏิกิริยาทางวัฒนธรรมภายใตกระแส

โลกาภิวัตน โดยไดชี้ใหเห็นวาตองมีความกระจางตอเรื่องของการเปลี่ยนรูปทางวัฒนธรรม (Cultural -

Transformation) ทั้งตองเขาใจอยางถองแทตอผลกระทบภายใตแรงกระทบและแรงผลักดันจากโลกาภิวัตน โดย

การพิจารณานั้นตองไมมองวัฒนธรรมอยางแยกขั้ว (Dichotomies) หรือการมองวัฒนธรรมดวยแบบแผนที่

ตายตัวจึงจะสามารถเขาใจถึงปฏิกิริยาทางวัฒนธรรมภายใตกระแสโลกาภิวัตนหรือโลกาภิวัตนไดอยางชัดเจน 

ซึ่ง Robert Holton (2000) ไดแบงกระบวนการมองโลกาภิวัตนไว 3 มุม คือ

1.ทฤษฎีวัฒนธรรมจะกลายเปนเนื้อเดียวกันหมด (Homogenization) กระบวนการโลกาภิวัตนทํา

ใหเกิดความเหมือนกันและความคลายคลึงกันทางดานวัฒนธรรมมากขึ้นทุกที จนถือไดวาสังคมตางๆ 

จะมีการโคจรบรรจบกันทางวัฒนธรรม เชน แนวคิดเรื่อง CocaColonization, McDonaldization 

(G.Ritzer), McUniversity และ Karaokeization ฯลฯ

2.ทฤษฎีการแยกขั้ว (Polarization) คือการมองเห็นการเกิดขั้วบวก-ขั้วลบขึ้นและมีการชี้วาตอไปจะ

เกิดความขัดแยงและสงครามทางวัฒนธรรมอันเนื่องมาจากกระแสโลกาภิวัตน เชน ระหวางตะวันตก

กับฝายปฏิปกษ หรือแนวคิดเร่ืองการปะทะระหวางอารยธรรม

3.ทฤษฎีผสมผเสหรือลูกครึ่งทางวัฒนธรรม (Hybridization) เห็นวาการปฏิบัติทางวัฒนธรรมที่เปน

รูปธรรมนั้นมักเกิดจากการแลกเปลี่ยนและหยิบยืมองคประกอบทางวัฒนธรรมที่มีมาจากแหลง

วัฒนธรรมตางๆ ที่หลากหลาย พัฒนาการของวัฒนธรรมสังคมอดีตก็เปนเชนนี้ เชน การผสมผสาน

ระหวางวัฒนธรรมไทย-จีน การผสมผสานของความเชื่อในทางศาสนาพุทธและพราหมณ ฯลฯ

โดยเฉพาะอยางยิ่งในปจจุบันที่มีการแลกเปลี่ยนขาวสารกันอยางมากทําใหเกิดการกระแสวัฒนธรรม

ขาวสารที่เกิดการผสมผสานกันภายใตกระแสโลกาภิวัตน

เนื่องดวยลักษณะพิเศษของโลกาภิวัตนที่มีความซับซอนและเปนพลวัตรนี้เองทําใหมีการมองถึง

ผลกระทบที่เกิดขึ้นหลากหลายแนวทาง ซึ่งหากพิจารณาอยางถี่ถวนถึงการเคลื่อนไหวถายเทแลกเปลี่ยนขอมูล

ความรู และเทคโนโลยีระหวางกันจนทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงที่เรียกวาการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมนั้นจะ

พบวาปรากฏการณดังกลาวเกิดขึ้นไดเกิดมาตั้งแตอดีตและเกิดขึ้นอยูตลอดเวลา วัฒนธรรมของทุกชาติในโลกก็

ลวนแลวแตมีการผสมผสานและถูกประยุกตมาแลวทั้งสิ้น
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ในมิติของวัฒนธรรมเปนมิติที่มีความซับซอนและลึกซึ้ง ปรากฏการณการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม

ธรรมสามารถเกิดขึ้นไดในหลายรูปแบบเมื่อมีการแลกเปลี่ยนขอมูลทางวัฒนธรรมกัน สิ่งที่ผูคนตระหนักถึงก็คือ

การผสมผสานทางวัฒนธรรมนํามาซึ่งการกลืนกลายทางวัฒนธรรมหรือทําใหเกิดการสูญสลายวัฒนธรรมใด

วัฒนธรรมธรรมหนึ่งดังที่เกิดขึ้นมาแลวในอดีต แมวาการพบปะทางวัฒนธรรมในบางครั้งจะทําใหเกิดความนิยม

ยกยองวัฒนธรรมของตนวาดีกวาวัฒนธรรมของคนอื่น หรือที่เรียกวา Ethnocentrism กลาวคือ เมื่อคนพบความ

เชื่อ การกระทําของคนกลุมอื่นซึ่งแตกตางไปจากกลุมของตนและเกิดความรูสึกวาวัฒนธรรมของตนดีกวาคนอื่น

แตในบางสังคม คนก็เกิดความนิยมยกยองวัฒนธรรมอื่นดีกวาวัฒนธรรมของตนเชนเดียวกันและความรูสึกเชนนี้

เองที่จะนําไปสูความสูญสลายทางวัฒนธรรม อยางไรก็ดี อัศวิน เนตรโพธิ์แกว (อางใน ภัทรมน ติวานนท, 2550) 

ไดกลาววา กระแสโลกาภิวัตนทําใหเกิดโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรมซึ่งทําใหเกิดการผสมผสานระหวางวัฒนธรรม

โลกและวัฒธรรมทองถิ่น โดยวัฒนธรรมทั้งสองหรือมากกวานั้นอาจมีการตอรองกันแทนที่จะเปนการกลืนกินหรือ

ทําใหสูญสลายหายไปของอีกวัฒนธรรมหนึ่ง เขามีความคิดเห็นวาบรรษัทหางรานหรือทุนเอกชน ไมวาจะใหญโต

ขนาดไหนก็คงไม สามารถดลบันดาลให เกิดวัฒนธรรม “เนื้อเดียวกัน” (Cultural Homogenization) ได

อภิญญา เฟองฟูสกุล (2546) กลาววา การวิเคราะหเรื่องโลกาภิวัตนที่สงผลกระทบตอวัฒนธรรมนี้

ตองไมมองระบบโลกาภิวัตนในแงของขั้วตรงขามเสมอไป หากแตตองมองใหเห็นดวยวา พลวัตรของระบบโลกา

ภิวัตนนั้นสามารถผลิตขั้วตรงขามออกมาดวย นั่นก็คือพลังทองถิ่นนิยม และอธิบายเพิ่มเติมวาพลังทั้งสองกระแส

เปรียบเสมือนขั้วตรงขามของเหรียญเดียวกันยิ่งพื้นที่โลกถูกครอบคลุมดวยพลังโลกาภิวัตนมากขึ้นเทาใด การ

เนนความเปนทองถิ่นก็จะปรากฏใหเห็นชัดขึ้นเชนกัน แนวคิดถึงพลังอีกดานของโลกาภิวัตนดังกลาวมี

ความสัมพันธและสอดคลองกับนักวิชาการหลายทาน กลาวคือ แมผลของโลกาภิวัตนและกระแสเสรีแหงขาวสาร

นี้ทําใหเอื้ออํานวยใหบริษัทขามชาติยักษใหญเขาครอบครองพื้นที่ของตลาดโลกและขยายตลาดไดกวางมากขึ้น

ทั้งความสมดุลของการสงออกสินคาทางวัฒนธรรมก็ยังคงอยู แตผลอีกดานของโลกาภิวัตนนั้นก็คือ การที่

วัฒนธรรมของคนกลุมนอยไดมีโอกาสไปปรากฏในตลาดโลก และประเทศโลกที่สามก็มีโอกาสมากขึ้นในการ

สงออกสินคาทางวัฒนธรรมของตนไปยังประเทศที่พัฒนาแลวเชนกัน

ในขณะที่ทฤษฎีโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรมนั้นกลาววา จากการที่กระบวนการโลกาภิวัตนไดเอื้ออํานวย

ใหเกิดกระแสเสรีของขาวสารที่จะหลั่งไหลไปทุกทิศทุกทาง ทําใหเกิดผลดีคือวัฒนธรรมยอยๆ ทั้งหลายมีโอกาส

ไดปรากฏขึ้นโดยมีขอบเขตเปนสังคมโลกและวัฒนธรรมในโลกจะมีความหลากหลายมากขึ้น (กรชนก รักษาเสรี, 

2546) อยางไรก็ตาม เนื่องดวยมีการพิจารณาวากระบวนการไหลของขาวสารไมไดเปนไปอยางเสรีและสมดุล

จริง หากแตมีอํานาจของปจจัยทางเศรษฐกิจเปนตัวควบคุมอยู โดยเปนความพยายามในการครอบครองพื้นที่

ตลาดโลกของกลุมหรือประเทศผูมีอํานาจทางเศรษฐกิจ ผูมีอํานาจเหลานั้นใชวิธีการครอบงําทางวัฒนธรรมดวย

การใชโลกาภิวัตนเปนเครื่องมือ ซึ่งมีประสิทธิภาพเกินกวาที่จะสามารถคาดได

จะเห็นไดวาทั้งสองแนวคิดมีความขัดแยงกัน นอกจากนี้ยังมีขอโตแยงมากมายถึงโลกาภิวัตนทาง

วัฒนธรรมที่เกิดขึ้น จึงมีผูเสนอทฤษฎีใหมที่เรียกวา Cultural Articulation/Negotiation กลาวคือเมื่อมีการพบ

กันระหวาง “วัฒนธรรมโลก” (Global Culture) และ“วัฒนธรรมทองถิ่น” (Local Culture) วาแบบแผนของการ
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พบปะอาจจะเกิดผลลัพธไดหลายรูปแบบ โดยที่การครอบงําเปนเพียงรูปแบบหนึ่ง เชน อาจมีรูปแบบการ

ผสมผสาน มีการตอรองกันระหวางวัฒนธรรมทั้งสองหรือการที่วัฒนธรรมทองถิ่นเอาวัฒนธรรมโลกมาใชก็ได

(กาญจนา แกวเทพ, 2544)

กลาวโดยสรุป โลกาภิวัตนทางวัฒนธรรมก็คือ ปฏิกิริยาทางวัฒนธรรมภายใตกระแสความ

เจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีเอื้ออํานวยใหเกิดการไหลของขาวสารไปในทุกทิศทุกทางสงผลกระทบตอความ

เปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมในดานตางๆ ไมวาจะเปน การแพรกระจายทางวัฒนธรรมหรือการผสมผสานทาง

วัฒนธรรมระหวางวัฒนธรรมโลกและวัฒนธรรมทองถิ่นและปฏิกิริยาทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นจากกระแส

โลกาภิวัตนนี้อาจเกิดไดอยางหลากหลายได

คอสเพลยเปนวัฒนธรรมหนึ่งที่แพรกระจายไปพรอมกับเทคโนโลยีการสื่อสารที่กาวหนาในปจจุบัน 

แนวคิดเรื่องโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรมนั้น สามารถนํามาอธิบายการแพรกระจายของคอสเพลยจากประเทศ

ญี่ปุนมาสูประเทศไทยได รวมถึงอิทธิพลที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมของกลุมวัยรุนไทยดวย

4. แนวคิดเรื่อง การทําใหเปนทองถิ่น (Localization) และโลกาเทศาภิวัตน (Glocalization)

โลกาเทศาภิวัตน (Glocalization หรือสะกดวา Glocalisation ก็ได) มาจากการวมเอาแนวคิดเรื่อง 

โลกาภิวัตน (Globalization) กับแนวคิด การทําใหเปนทองถิ่น (Localization) เขาดวยกัน การทําใหเปนทองถิ่น

นั้นหมายถึง การที่รับวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่งเขามาแลวปรับใหเหมาะสมกับทองถิ่นนั้น ผลิตภัณฑหรือ

สินคาระดับโลกจะถูกพัฒนาใหเหมาะสมกับทองถิ่นจะทําใหผูบริโภคเกิดความรูสึกคุนเคยและงายตอการบริโภค

หรือนําไปใชไดอยางถูกตองเชน หนังสือคูมือการใชงานอุปกรณที่ปรับเปลี่ยนเนื้อหาจากภาษาอังกฤษใหเปน

ภาษาไทยเพื่อคนไทย เปนตน (อางถึงใน กรชนก รักษาเสรี, 2546) ทั้งนี้ ยังมีการเปลี่ยนแปลงรายละเอียด เชน

ชื่อของสินคา เวลาที่แตกตางกัน การใชสี หนวยของเงินตรา ฯลฯ เพื่อใหเขากับผูบริโภคในทองถิ่นและทําให

สินคาประสบความสําเร็จในทองถิ่นนั้น

สําหรับแนวคิด Glocalization2 นั้นปรากฏครั้งแรกในชวงปลายทศวรรษที่ 1980 โดยมีตนแบบมาจาก

คําวา “dochakuka” ของญี่ปุน ซึ่งหมายถึงแนวคิดการประยุกตวิธีการเกษตรใหเหมาะสมกับแหลงเพาะปลูกใน

แตละพื้นที่ ตอมาจึงมีการนํามาใชใชกับภาคธุรกิจโดยมีแนวคิดวา สินคาจากญี่ปุนควรจะมีลักษณะของความ

เปนทองถิ่น คือ เหมาะกับรสนิยมและความตองการในแตละทองถิ่น ในขณะเดียวกันก็เปนสากลในแงของ

กระบวนการใชและการเขาถึงจากคนหมูมาก

Roland Robertson นักสังคมวิทยาผูมีความสนใจในการศึกษาสังคมวิทยาในเชิง ศาสนา ทฤษฎีสังคม

วิทยา และวัฒนธรรมศึกษา โดยเฉพาะความสนใจในการศึกษาวัฒนธรรมญี่ปุนทําใหเขาคนพบแนวคิดนี้ โดย

เขาและนักสังคมวิทยาคนอื่นใหความสนใจกับการศึกษาปรากฏการณที่ผลิตภัณฑที่ดูเหมือนเปนผลิตภัณฑ

                                                            
2

เก็บความจาก Habibul Haque Khondker “Glocalization as Globalization: Evolution of a Sociological Concept”
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ทองถิ่น ซึ่งเปนที่นิยมในทองถิ่นนั้นๆ แทที่จริงแลวกลับเปนสินคาที่ถูกคิดคนมาจากที่อื่น ซึ่งถูกมองวา

ปรากฏการณนี้เปนวิวัฒนาการของแนวคิด Globalization ซึ่ง Manfred Lange ไดเรียกกระบวนการผสมผสาน

ระหวางวัฒนธรรมระดับทองถิ่นและวัฒนธรรมโลกหรือการรวมวัฒนธรรมทองถิ่นที่มีเปนเฉพาะเจาะจงและ

วัฒนธรรมระดับมหภาคที่เปนสากลเขาดวยกันวา “Glocal” ในป ค.ศ.1989 ซึ่งเมื่อมีการเผยแพรความคิดนี้ ทํา

ใหตอมามีการใชคําวา “Glocalzation” ขึ้นมา 

หลักแนวคิดของ Glocalization นั้น ไมมีความแตกตางจาก Globalization มากนักนั่นคือ

1. ความเปลี่ยนแปลงเปนสวนหนึ่งของชีวิต

2. โลกาภิวัตนไมไดเขาไปทําลายความตางใดๆ

3. เอกราชทางประวัติศาสตรและวัฒนธรรมเปนตัวการทําใหเกิดเอกลักษณของกลุมชนหนึ่งๆ ไมวา

จะเปนการแบงดวยวัฒนธรรม ลักษณะสังคม หรือชาติพันธุ

4. Globalization ทําใหเกิดความกลัววากระแสการหลั่งไหลของวัฒนธรรมหนึ่งๆ นั้น จะทําให

วัฒนธรรมที่ออนแอกวาถูกทําลาย ความเปนชาติพันธุหายไป และมีการควบรวมของวัฒนธรรม

ตางๆ จนกลายเปนแบบแผนที่เหมือนกันทั้งโลก เปนความขัดแยงทั้งเชิงวัฒนธรรมและศาสนา ซึ่ง

ดําเนินมาอยางยาวนาน แตแนวคิด Glocalizaion ไดขจัดความกลัวนี้ดวยการบอกวา การสราง

ผลิตภัณฑใดๆ มีแนวโนมที่จะประสบความสําเร็จมากกวาถาสามารถประยุกตใหเขากับรสนิยม

และวัฒนธรรมทองถิ่นนั้นๆ

5. แม Glocalization จะไมสามารถแกไขปญหาความตึงเครียดและความขัดแยงทางดานวัฒนธรรม

ไดทั้งหมด แตก็เปนแนวคิดที่เปดใหมีการทําความเขาใจถึงเบื้องลึกและความซับซอนของปญหา

นั้นๆ ได

การใชแนวคิดเรื่อง Glocalization นั้นสามารถนําไปใชไดในหลายรูปแบบ ดังนี้

- เปนการมองระดับทองถิ่น ภูมิภาค และระดับโลกอยูในมิติของแนวคิดเดียวกัน

- การติดตอสื่อสารดวยเทคโนโลยีสมัยใหม เชน อินเทอรเน็ต ซึ่งสามารถสรางบริการเฉพาะทองถิ่นบน

พื้นฐานของแนวคิดในบริการของระดับโลกได เชน การสรางเว็บไซตที่รองรับการใชงานของภาษา

ทองถิ่นได

- การติดตอสื่อสารทั้งในระดับปจเจก ครัวเรือน และองคกร เปนการรวมระบบการสื่อสารทั้งการติดตอ

ระหวางกันในระดับทองถิ่นกับการสื่อสารทางไกลระดับโลกไวดวยกัน

- การเกิดขึ้นขององคกรระดับโลกในทองถิ่นตางๆ ที่มีโครงสรางแบบทองถิ่น สรางระบบการทํางานแบบ

วัฒนธรรมทองถิ่นเพื่อสนองความตองการในทองถิ่นเอง เชน บรรษัทขามชาติที่เขาไปลงทุนในประเทศ

ตางๆ ก็สรางระบบการทํางานที่เหมาะสมกับทองถิ่นนั้นๆ ได

- สินคาหรือบริการที่ถูกสรางเพื่อสงออกในระดับโลก แตสามารถปรับเปลี่ยนใหเขากับกฎหมายและ

วัฒนธรรมทองถิ่นได
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- การประกาศใหพื้นที่ระดับทองถิ่น ไมวาจะเปนเมืองหรือจังหวัด เปนพื้นท่ีพิเศษเฉพาะ ในฐานะการเปน

พื้นที่สวนหนึ่งของโลก ซึ่งการกระทําหรือความรับผิดชอบใดๆ นั้นอยูในระดับที่มีผลตอโลก ไมใชแคตอ

ทองถิ่นหรือระดับชาตินั้นๆ

Glocalization นั้นไมใชรูปแบบของการผสมผสานเพื่อใหเกิดรูปแบบใหม แตเปนกระบวนการ

ผสมผสานของสิ่งสองสิ่งหรือมากกวาเพื่อใหผลเปนสิ่งที่ดีกวา โดยที่หนึ่งในนั้นตองเปนรูปแบบทองถิ่น ซึ่งผลที่ได

นั้นอยางนอยตองยังคงรูปแบบของทองถิ่นหรือสิ่งบงชี้ถึงความเปนทองถิ่นนั้นๆ ไมวาจะเปนวัฒนธรรมทองถิ่น 

ระบบการใหคุณคา หรือกระบวนการในการนําไปใช อยางใดอยางหนึ่งหรือมากกวา

กลาวโดยสรุป Glocalization โดยนิยามแลว คําวา “glocal” นั้นหมายถึงตั้งแตระดับปจเจก กลุม 

องคกร ไปจนถึงชุมชน โดยคิดเชื่อมโยงครอบคลุมในกรอบใหญทั้งหมดทั้งโลก และปฏิบัติใหเหมาะสมกับ

ทองถิ่น (think globally and act locally) โดยยกตัวอยางงายๆ วา สินคาใดๆ ที่ถูกสรางขึ้นสําหรับการสงออกใน

ระดับโลกนั้น มีแนวโนมที่จะประสบผลสําเร็จมากขึ้น เมื่อสินคานั้นๆ ถูกพัฒนา ปรับปรุง หรือประยุกตใหเขากับ

วัฒนธรรมหรือลักษณะเฉพาะของความเปนทองถิ่นนั้นๆ ที่สินคานี้เขาไปทําตลาดนั่นเอง

ความแตกตางระหวาง Glocalization และ Localization นั้นอยูตรงที่ Glocalization เกิดจากการ

เปลี่ยนแปลงตัวเองของวัฒนธรรมสากลเพื่อใหเขากับวัฒนธรรมทองถิ่นได เชน แม็คโดนัลประเทศไทยไดผลิต

แฮมเบอรเกอรรสผัดกระเพราขึ้นเพื่อใหเขากับวัฒนธรรมของไทย ซึ่งสินคาที่ถูกผลิตขึ้นนี้แมจะมีความเปน

ทองถิ่นของไทย แตสุดทายผลประโยชนทางดานธุรกิจก็ยังเปนของแม็คโดนัล ในขณะที่กระบวนการ 

Localization นั้น เกิดจากการที่ทองถิ่นรับเอาวัฒนธรรมสากลเขามาดัดแปลงเอง และสรางผลประโยชนใหกับ

ทองถิ่นเอง เชน นักรองเพลงฮิปฮอป (Hip Hop) ก็นํารูปแบบของเพลงมาจากตางประเทศในขณะเดียวกันก็ใส

ความเปนไทยเขาไปดวยเนื้อเพลงและดนตรีแบบไทย ซึ่งผลประโยชนก็เปนของศิลปนไทยนั่นเอง

อยางไรก็ตาม Localization และ Glocalization เปนแนวคิดที่สามารถนํามาทําความเขาใจใน

กระบวนการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เปนแนวคิดที่บอกใหแตละประเทศ แตละสังคมนั้นไดตรวจสอบความเปน

เอกลักษณของตัวเอง ที่มีอยูในสังคมหรือในประเทศ ถึงแมกระแสโลกาภิวัตนจะเปนสิ่งที่หลีกเลี่ยงไมได แตการ

รักษาคุณคาและลักษณะเฉพาะในความเปนทองถิ่นนั้นๆ ก็เปนสิ่งสําคัญโดยไมใหหลงไปกับกระแสหรือแนวคิด

ของตะวันตกแตเพียงอยางเดียว

การแตงคอสเพลยนั้นมีที่มาจากแหลงในสื่อสารมวลชน โดยเฉพาะในสื่อบันเทิงแทบทุกชนิด ไมวาจะ

เปน การตูน เกม ละคร ภาพยนตร ศิลปน นักแสดง ฯลฯ สื่อเหลานี้เปนสินคาวัฒนธรรมในตลาดระดับโลก 

อยางไรก็ตาม คอสเพลยไดเปดใหผูที่ชื่นชอบนั้น สามารถดัดแปลง ประยุกต รวมถึงสรางสรรคการแตงกายคอส

เพลยในแบบของตัวเองได แนวคิดนี้จึงสามารถนํามาอธิบายรูปแบบของปรากฎการณคอสเพลยที่เกิดขึ้นในกลุม

วัยรุนไทยได
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5. แนวคิดและทฤษฎีเรื่องจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรม (Cultural Imperialism Theory)

ประวัติศาสตรทางการเมืองของโลกนั้นไดผานการลาอาณานิคม (Colonization) หรือเรียกวาเปนยุค

ของจักรวรรดินิยม (Imperialism) มามากมาย จักรวรรดินิยมในศตวรรษที่ 19 นั้นเปนรูปแบบของจักรวรรดินิยม

ทางการเมือง (Political Imperialism) ที่ใชกองทหาร การเมือง และกฎหมายเขายึดครองพื้นที่ทางภูมิศาสตรและ

บังคับเอาทรัพยากรและแรงงานจากประเทศที่ตกเปนอาณา แมการลาอาณานิคมจะหมดสิ้นไปแลวในปจจุบัน 

แตนักคิดสํานักจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรมเห็นวา ลัทธิลาอาณานิคมและลัทธิจักรวรรดินิยมยังคงอยูเพียงแต

เปลี่ยนรูปแบบไปเทานั้น ซึ่งกระบวนการการครองงําในปจจุบันนั้นมีกลไกการครอบงํา 2 รูปแบบ คือ

1.กลไกการครอบงําดานเศรษฐกิจ (Economic Imperialism) เปนการครอบงําดานเศรษฐกิจของ

ประเทศอาณานิคมโดยการเขาไปมีอิทธิพลตอเศรษฐกิจของประเทศอื่นทั้งในดานการลงทุน ธุรกิจ การเงิน

ระหวางประเทศ

2.การครอบงําทางวัฒนธรรม (Cultural Dominant) การใชอํานาจทางการเมืองและเศรษฐกิจเพื่อ

แพรกระจายคานิยม (Value) การปฏิบัติ (Habit) ของวัฒนธรรมจากภายนอกสังคมนั้นๆ เพื่อเขาไปแทนที่

คานิยมและการปฏิบัติเดิมที่เคยมีอยูโดยไดผานกระบวนการทางการสื่อสาร แต Tomlinson ไดเสนอวาผูผลิต

ทางการสื่อสารอาจจะไมมีความตั้งใจที่จะครอบงําผูรับสารเลยก็ไดในบางกรณี อยางไรก็ตามจากนิยามดังกลาว

ดูเหมือนวาปจจัยทางเศรษฐกิจจะเปนตัวผลักดันดานวัฒนธรรมตลอดเวลา แตในความเปนจริงแลวปจจัยทั้ง

สองดานอาจสงเสริมซึ่งกันและกันได

สํานักจักรวรรดินิยมไดมองวา “ยุคโลกาภิวัตน” (Globalization) เปนการนําเอาผลผลิตทางวัฒนธรรม

ในรูปแบบสื่อมวลชนสมัยใหมเขาไปทําลายวัฒนธรรมทองถิ่นที่มีอยูเดิม และสื่อทันสมัยเหลานี้ลวนบรรจุคานิยม

และอุดมการณของระบบทุนนิยมทั้งสิ้น คานิยมและอุดมการณทองถิ่นที่สั่งสมมานานจะเกิดการเปลี่ยนแปลงไม

อาจตานคานิยมและอุดมการณของระบบทุนนิยมไดเพราะกระบวนการนี้ไดดําเนินงานโดยประสานกลไกทุก

ชนิดเขาดวยกันตั้งแตกลไกการผลิตและการกระจายทางเศรษฐกิจ และใชผูมีอํานาจทางการเมืองหนุนหลัง

Tomlinson (1991) และ Chin Chuan Lee (1979, อางใน กาญจนา แกวเทพ, 2544 :195) ไดใหความสนใจใน

เรื่อง การลาอาณานิคมโดยการใชการสื่อสารเปนชองทาง หรือจักรวรรดินิยมทางการสื่อสารเชนกัน

Tomlinson (1991) ไดสรุปรูปแบบของจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในยุคโลกาภิวัตนไว 4 

รูปแบบ ดังนี้

1.จักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรม คือ จักรวรรดินิยมทางการสื่อสาร (Media Imperialism) 
แนวทางนี้ถือวา วัฒนธรรมที่สําคัญและเห็นไดอยางเดนชัดคือผลงานของสื่อมวลชน เนื่องจากระบบสื่อสาร

มวลชนนั้นมีอิทธิผลและเกี่ยวของกับทั้งระบบการเมืองและระบบเศรษฐกิจและวัฒนธรรมอื่นๆ ในสังคม แนว

การศึกษาของกลุมจักรวรรดินิยมจึงมุงศึกษาวาระบบสื่อมวลชนใชวิธีการใดเขาไปครอบงําสื่อมวลชนทองถิ่น

และอาศัยอํานาจทางการเมืองหรือเศรษฐกิจอยางไร ทั้งศึกษาวาระบบสื่อมวลชนเปนตัวสรางวัฒนธรรมที่สื่อ
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เปนตัวกลาง (Mass Mediated Culture) ไดเขาไปครอบงําวัฒนธรรมการสื่อสารแบบอื่นๆ ของสื่อมวลทองถิ่นที่

มีมากอน เชน สื่อพื้นบาน การสื่อสารระหวางบุคคล ฯลฯ ไดอยางไร

2.จักรวรรดินิยมในแงวาทกรรมที่พูดเกี่ยวกับความเปนชาติ (Sense of Belonging) ในรูปแบบนี้

ไดมองในแงที่ความรูสึกเปนเจาของชาติใดชาติหนึ่งกําลังที่ถูกจักรวรรดินิยมจากภายนอกครอบงํา

3.จักรวรรดินิยมในแงวิพากษวิจารณระบบทุนนิยมระดับโลก (Global Capitalism) โดยกลุมนี้

เนนหนักในการพิจารณาดานเศรษฐกิจวา ทุนนิยมไดขยายตัวจากระดับชาติมาเปนระดับโลก การสะสมทุนและ

กําไรก็ตองทําระดับโลก และวิธีการก็คือการรุกรานดานวัฒนธรรมและรสนิยมของคนทั่วโลกใหเปนแบบเดียวกัน

กอนเพื่อผลิตเปนสินคาแบบเดียวกันมาเสนอตลาดโลกตอไป

4.จักรวรรดินิยมในแงของความทันสมัย (Modernity) กลุมนี้ใหความสนใจเกี่ยวกับ วิถีชีวิตแบบ

สมัยใหมโดยพิจารณาวา ”ความทันสมัย” ไดกลายมาเปน ”วัฒนธรรมระดับโลก” โดยกลุมนี้สนใจวิจารณความ

เปนแบบเดียวกันหมด (Homogenization) ของวัฒนธรรมสมัยใหมโดยพิจารณาในเรื่องที่ความทันสมัยหลาย

เปนวัฒนธรรมระดับโลก (อางใน กาญจนา แกวเทพ, 2544)

กลาวโดยสรุป จักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรม หมายถึง การที่ชาติใดชาติหนึ่งใชอํานาจทางการเมืองและ

เศรษฐกิจในการยึดครองพื้นที่ในการสื่อสารระดับโลกในการแพรกระจายวัฒนธรรมของตนและครอบงําทัศนคติ

ความเชื่อ คานิยมรวมถึงพฤติกรรมหรือรูปแบบการดําเนินชีวิตของทองถิ่นหรือชาติอื่นเพื่อผลประโยชนทาง

เศรษฐกิจภายใตระบบทุนนิยม

คอสเพลยนั้นยึดโยงอยูกับสื่อบันเทิงขามชาติซึ่งเปนสินคาวัฒนธรรมหลายชนิด การเขามาของคอส

เพลยทําใหสินคาเหลานั้นแพรหลายและมีอิทธิพลตอกลุมวัยรุนไทยอยางมาก แนวคิดนี้สามารถอธิบาย

ปรากฏการณซึ่งเกิดจากคอสเพลยและสื่อบันเทิงเหลานั้น รวมถึงผลกระทบที่เกิดกับวัฒนธรรมไทยได

6. แนวคิดเรื่องการแปรวัฒนธรรมใหเปนสินคา (Commodification of Culture)

การแปรวัฒนธรรมใหเปนสินคานั้น เปนสวนหนึ่งของกระบวนการผลิตสินคาวัฒนธรรมหรือที่เรียกวา

เปนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Culture Industry) Theodor Adorno และ Max Horkheimer3 กลาววา วัฒนธรรม

มวลชนที่ปรากฏ ไมวาจะอยูในรูปแบบใด ลวนเปนเรื่องของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ที่มีจุดมุงหมายที่จะทําให

ประชาชนหลงอยูภายใตผลประโยชนทางการตลาดทั้งสิ้น วัฒนธรรมไมเพียงแตเปนเหมือนกระจกสะทอนภาพ

สังคมแตยังมีบทบาทสําคัญในการปรับสรางสังคม (shaping society) ดวย และกลไกของมันก็อยูที่การเปลี่ยน

ผลงานศิลปะใหกลายเปนสินคา (Commodification) Stanley J. Baran และ Dennis K. Davis (2006) กลาวา 

สื่อเปนอุตสาหกรรมโดยเฉพาะในการผลิตสรางและสงเสริมสินคาวัฒนธรรม สินคาเหลานี้ไดเขาไปแทนที่ความ

เปนทองถิ่นและสงผลกระทบดวยการทําลายวิถีชีวิตของคนในทองถิ่นนั้นๆ

กลุมทฤษฎีวิพากษที่ไดทํานายผลลัพธเมื่อมีการแปรวัฒนธรรมใหกลายเปนสินคาไว ดังนี้

                                                            
3

อางใน วจี เรืองพรวิสุทธิ์ http://www.midnightuniv.org/midnight2544/0009999893.html
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1. การคัดเลือกวัฒนธรรมที่จะถูกเปลี่ยนใหเปนสินคานั้น วัฒนธรรมของกลุมคนจํานวนมากจะไดรับ

การคัดเลือก ในขณะที่วัฒนธรรมของชนกลุมนอยจะถูกเพิงเฉย วัฒนธรรมของคนไทยจะถูกหยิบ

ไปใชเมื่อเทียบกับวัฒนธรรมของชาวเขาเผาตางๆ

2. ในกระบวนการทําใหเปนสินคา วัฒนธรรมที่ไดรับคัดเลือกจะถูกเพิ่มคุณคาดวยการทําให 

“นาตื่นตาตื่นใจ” เชน เรื่องเพศและความรุนแรง จะถูกใสลงไปในภาพยนตรหลายเรื่อง ฉากบูลาง

ผลาญนั้นทําใหคนดูรูสึกสนุกสนาน แตในความเปนจริงแลวเรื่องแบบนี้แทบไมเคยเกิดขึ้นเลยใน

ชีวิตประจําวันของเรา

3. การทําตลาดในกระบวนการแปรสินคาใหเปนวัฒนธรรมไดทําใหสินคานั้น “นาใช” ขึ้น ซึ่งไดบุกรุก

และทําลายวิถีชีวิตปกติไป เชน อาหารที่บรรจุในภาชนะสวยงาม จะมีมูลคาสูงกวาอาหารชนิด

เดียวกันที่หอดวยใบตอง การสรางบรรจุภัณฑชวยเพิ่มมูลคาและความนาใชใหกับอาหาร การ

บริโภคอาหารของเราจึงไมใชแคการซื้ออาหาร แตเราตองเสียเงินเพื่อซื้อบรรจุภัณฑดวย ทั้งที่

บางครั้งเราอาจไมตองการ 

4. ชนชั้นผูนําในสังคมที่อยูในฐานะของผูสรางสินคาวัฒนธรรม มักจะเพิกเฉยตอผลลัพธในการแปร

วัฒนธรรมนั้นๆ เชน อุตสาหกรรมบุหรี่ บุหรี่ถูกสรางและขายโดยที่ผูผลิตไดเพิกเฉยตออันตราย

ของบุหรี่ที่มีผลเสียตอสุขภาพของผูบริโภค

5. วิถีชีวิตที่ถูกทําลายนั้นเกิดขึ้นไดหลายรูปแบบ บางก็เห็นไดชัดจากเขามาแทนที่ของสินคา

วัฒนธรรม บางก็จําเปนตองใชเวลากวาที่ผลของการทําลายนั้นจะปรากฏ เชน การเขามาแทนที่

ของรถไถนา ทําใหวัฒนธรรมดั้งเดิมในการใชควายไถนาถูกทําลายอยางรวดเร็ว ในขณะที่

อันตรายจากบุหรี่ตองใชเวลากวาที่คนสูบจะรูตัว ซึ่งก็พบวาตัวเองเปนโรครายแรงไปแลว

วิริยะ สวางโชติ (2538)4 กลาววา ความตองการของผูบริโภคตอตัวสินคาทางวัฒนธรรมภายใต

กระบวนการอุตสาหกรรมวัฒนธรรมไมมีที่สิ้นสุด เพราะความตองการไดถูกกระตุนอยูเรื่อยๆ โดยผานสื่อในดาน

ตางๆ และยิ่งในสังคมใดที่อุตสาหกรรมวัฒนธรรมลงหลักปกฐานไดอยางมั่นคง ความตองการของผูบริโภคก็ยิ่ง

ถูกกระตุน ถูกควบคุม และถูกจัดการมากขึ้นเปนเงาตามตัว ทั้งนี้ก็เพื่อใหสินคาไดถูกบริโภคผานกลไกของการ

แลกเปลี่ยน (The Law of Exchange) โดยที่สินคานั่นไมจําเปนตองถูกนําไปใชสอยใดๆ ซึ่งลักษณะดังกลาวนี้ก็

คือกระบวนการที่เรียกวา 'ความนิยมหลงใหลในตัวสินคา' (The Fetishism of Commodity)5 ผูบริโภค 'บริโภค' 

สินคากันอยางมากมาย โดยไมไดคํานึงถึงคาของการใชและสิ่งนี้ก็คืออุดมการณหลักของการบริโภคในสังคมทุน

นิยม

Karl Marx (อางใน ณภัค เสรีรักษ) ไดกลาววา The Fetishism of Commodity “เปนความสัมพันธ

ระหวางมนุษยในระบบทุนนิยมที่แสดงออกเปนปรากฏการณภายนอกของความสัมพันธระหวางสิ่งของ (สินคา) 

                                                            
4

อางแลว
5

หรืออาจเรียกวา ลัทธิบูชาสินคา
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กับสิ่งของ ซึ่งสามารถขยายความไดวา ระบบการผลิตแบบทุนนิยมสรางความสัมพันธระหวางกันของมนุษยผาน

ความสัมพันธในการแลกเปลี่ยนสินคา สถานะทางสังคมของปจเจกบุคคล มาตรฐานการครองชีพ ความพอใจใน

สิ่งที่จําเปนในการดํารงชีวิต อิสรภาพ และ ความสามารถ ลวนถูกกําหนดไปตามมูลคาของสินคาหรือสิ่งของที่

เขาครอบครอง ความสามารถ ศักยภาพหรือความจําเปนตางๆ ไมมีสวนในการประเมินคุณคานี้ แมกระทั่ง

คุณลักษณะที่เปนมนุษยที่สุดก็กลับกลายเปนเพียง function ของเงิน.. ปจเจกบุคคลมีสวนรวมในกระบวนการ

ทางสังคมตางๆ เพียงแคการเปนเจาของผูครอบครองสินคาหรือสิ่งของเพียงเทานั้น และดังนั้นความสัมพันธซึ่ง

กันและกันของมนุษยในสังคมจึงเปนเพียงความสัมพันธระหวางสินคา (สิ่งของ) ตอสินคา” 

การแปรวัฒนธรรมใหเปนสินคานั้น ทําใหเกิดความเปลี่ยนแปลงกับวิถีของคนในสังคม วัฒนธรรม

ดั้งเดิมถูกรุกรานและในบางครั้งก็ถูกทําลายดวยการเขาไปแทนที่ของวัฒนธรรมใหม สื่อมีบทบาทซึ่งนอกจากจะ

ทําใหเกิดการเสพติดสินคาวัฒนธรรมแลว ยังคอยกระตุนความตองการสินคานั้นใหคงอยูและเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ เกิด

การเปลี่ยนแปลงในระบบการใหคุณคาและการมีปฏิสัมพันธระหวางมนุษย ไปสูการใหคุณคากับสินคา และ

ความสัมพันธระหวางสิ่งของ ซึ่งทั้งหมดนี้ไดสรางผลกระทบตอวิถีชีวิตของมนุษยในสังคมทุนนิยมนี้

คอสเพลยนั้นมีความเกี่ยวพันกับสินคาวัฒนธรรมอยางสูง แนวคิดนี้สามารถนํามาอธิบายบทบาทของ

สื่อตอการนําเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับคอสเพลย รวมถึงผลกระทบที่มีตอสังคมในการนําเสนอเนื้อหานั้นๆ ได

7. แนวคิดเรื่องการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication)

ทฤษฎีการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร (Computer-Mediated Communication) หรือ CMC คือ

การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันระหวางเครือขายคอมพิวเตอรตั้งแตสองเครื่องขึ้นไป ในที่นี้ยังรวมไปถึงการ

ติดตอสื่อสารกันผานระบบอินเทอรเน็ตระหวางปจเจกบุคคลตั้งแตสองคนขึ้นไปดวย Joseph B. Walther (1992, 

อางใน นฤมล อนุศาสนนันทน) ไดใหความหมายของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรไววา เปนการประชุม

โดยอาศัยคอมพิวเตอร (Computer Conferencing) และการใชไปรษณียือิเลคโทรนิค (Electronic Mail) ซึ่ง

เกิดขึ้นและดําเนินไปในเวลาเดียวกัน (Synchronous) หรือตางเวลากัน (Asynchronous) โดยผูที่สงสารใสรหัส 

(Encode) ลงไปในเนื้อหาสาร (Text Message) ซึ่งจะถูกถายทอดจากคอมพิวเตอรของผูสงสารไปสูคอมพิวเตอร

ของผูรับสาร นอกจากนี้นักวิชาการหลายทาน (อางใน เพ็ญพรรณ รวิโชติสกุล.2544) ยังไดใหคําอธิบายของ 

CMC ไวดังนี้

Rafaeli (1986) ไดอธิบายวา CMC คือการปฏิสัมพันธ (Interactive) และการเชื่อมตอระหวางกัน 

(Interconnection) ซึ่งบุคคลทําการสื่อสารผานตัวกลางคอมพิวเตอรแตละเครื่อง Hiltz และ Turoff (1993) กลาว

วา การสื่อสารแบบ CMC เปนการแสดงความคิดที่กระทําไดอยางอิสระ เปนระบบ และเปนการสื่อสารที่ดีกวา

การสนทนาตามปกติ มีความเกี่ยวของกับบริบท (Context) โดยผูสื่อสารจะตั้งขอความ (Post Message) ได

อยางไมมีขีดจํากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ที่ทําการสื่อสาร (Unlimited Time and Space) และเมื่อผูรับสาร

ไดรับขอความก็จะมีเวลาในการพิจารณาเรื่องราวกอนที่จะตอบกลับ
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รูปแบบการสื่อสาร CMC ที่ไดรับความนิยมไดแก จดหมายอิเลคโทรนิค (E-mail) สื่อภาพและเสียง 

(Vedio-Audio) การสนทนาผานตัวอักษร (Text Chat – Instant Messaging) ดวยโปรแกรมสนทนา การใช

กระดานขาวหรือเว็บบอรด (Bullentin Board/Webboard) เปนตน ซึ่งรูปแบบเหลานี้ไดเปลี่ยนแปลงไปตาม

เทคโนโลยีการสื่อสารที่กาวหนามากขึ้น เว็บบล็อก (Webblog) ก็กําลังเปนที่นิยมอยางสูง การแลกเปลี่ยนขอมูล

ผานระบบ RSS ก็ทําใหผูใชสามารถสงออกขาวสารของตัวเองไดงายขึ้น รวมไปถึงเว็บไซตอยาง “Wikiprdia” ที่

กลายเปนสื่อกลางขอมูลขาวสารที่นาสนใจและหลากหลาย ซึ่งทั้งหมดนี้ลวนเปนสื่อที่ถูกสรางผานทางโลกของ 

“อินเทอรเน็ต” นั่นเอง

การปฏิสัมพันธผานบริบทของการสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอรนี้ไดผลักดันใหผูใชเขาสูระบบ

วัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมแบบใหมซึ่งมีลักษณะเฉพาะตัว (Unique) ที่แตกตางไปจากนิยามของสถานที่ที่เปน

สิ่งแวดลอมทางสังคมทั่วไปที่มีเรื่องเงื่อนไขของเวลาและสถานที่ทางกายภาพมาเกี่ยวของ ในสถานการณภายใต

บริบทเชนนี้ ผูสื่อสารจําตองสรางบรรทัดฐานทางสังคม (Social Norms) และกฎเกณฑกติกา (Rules) ขึ้นมาเพื่อ

ใชควบคุมจัดการบริบททางสังคมใหมนี้ (กิตติ กันภัย, 2543)

อินเทอรเน็ต ถือเปนสื่อใหมที่ไดรวมเอาคุณสมบัติในการสื่อสารระหวางบุคคลและการสื่อสารมวลชน

เขาไวดวยกัน โดยอินเทอรเน็ตเปนชองทาง (Channel) หรือตัวนําสาร (Carrier) ซึ่งสามารถสรางปฏิสัมพันธใน

กระบวนการสื่อสารไดเปนอยางมาก Hoffman และ Novak (1995) ไดพบวา สื่ออินเทอรเน็ตมีคุณลักษณะการ

สื่อสารแบบแสวงหาขอมูลตามความสนใจของผูใช (Information Poll) ซึ่งตางจากสื่อมวลชนประเภทอื่นๆ ที่เปน

การสื่อสารแบบผลักดันขอมูลออกสูผูรับ (Information Push) ทั้งนี้เปนเพราะอินเทอรเน็ตเปนสื่อที่ควบคุมโดย

ผูใชมากกวาเปนสื่อที่ถูกควบคุมโดยผูสงสาร นั่นหมายความวาผูใชสามารถที่จะเลือกรับขอมูลขาวสารตามที่

ตองการเปดรับ หรือเลือกปฏิเสธขอมูลที่เห็นวาไมนาสนใจไดอยางสะดวก และหากผูรับสารมีความสนใจเปน

พิเศษในเรื่องใดๆ ก็สามารถติดตอสื่อสารกับผูสงสารเพื่อขอขอมูลเพิ่มเติม ตลอดจนสามารถเปลี่ยนแปลงแกไข 

หรือรวมแสดงความคิดเห็นไดดวย โดยอาศัย E-mail หรือโปรแกรมสนทนาเปนเครื่องมือในการติดตอ

อินเทอรเน็ตนั้นเปนสื่อที่มีบทบาทอยางสูงในปจจุบัน กลุมคอสเพลยก็นิยมใชอินเทอรเน็ตในการ

ติดตอสื่อสาร ซึ่งสะทอนจากเว็บไซต เว็บบอรด และเว็บบล็อกตางๆ ของกลุมคอสเพลย แนวคิดนี้สามารถนํามา

อธิบายการนําเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวคอสเพลย รวมถึงบทบาทของอินเทอรเน็ตที่มีตอคอสเพลยได
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งานวิจัยที่เกี่ยวของ

1. งานวิจัยเรื่อง “ชีวิตวัฒนธรรมของกลุมแฟนเพลงเฮฟวี่เมทัลในประเทศไทย” ของ ชลวรรณ วงษ

อินทร (2548) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อการศึกษากลุม การรวมกลุม ปจจัยที่มีผลตอการฟงเพลง และการแสวงหา

ขาวสารกับการสรางอัตลักษณของกลุมแฟนเพลงเฮฟวี่เมทัลในประเทศไทย โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตการณ

แบบมีสวนรวม การสนทนาอยางไมเปนทางการ และการสัมภาษณแบบเจาะลึก

ผูวิจัยพบวา กลุมแฟนเพลงเฮฟวี่เมทัลเปนกลุมแฟนหรือรสนิยมทางวัฒนธรรม ทุกคนมีความสนใจ

เดียวกันคือดนตรีเฮฟวี่เมทัลและมีเปาหมายคือดํารงกลุมใหยั่งยืนตอไปเพื่อใหดนตรีเฮฟวี่เมทัลยังคงอยูตอไป 

ตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการรวมกลุมนี้คือ คอนเสิรตเฮฟวี่เมทัล โดยกลุมแฟนเพลงนั้นมีความกระตือรือรนใน

การแสวงหาขาวสารเกี่ยวกับดนตรี โดยใชอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลหลัก ซึ่งการสื่อสารภายในกลุมก็จะกระทํา

กัน 2 แบบ คือ แบบที่มีศูนยกลางและแบบกระจายอํานาจ โดยใชการสื่อสารแทบทุกชองทาง การสรางอัต

ลักษณของกลุมก็ปรากฏทางการแตงกาย การแสดงออก และภาษาของกลุม เปนลักษณะของวัฒนธรรมการ

บริโภค ซึ่งการสสรางอัตลักษณจําเปนตองมีคาใชจายสูง เชน คาเสื้อผา คาบัตรชมคอนเสิรต ฯลฯ โดยแฟนเพลง

กลุมนี้ยินดีที่จะจายเพราะถือวาเปนปจจัยที่ทําใหดนตรีเฮฟวี่เมทัลดํารงคงอยูได

2. งานวิจัยเรื่อง “การเปดรับขาวสาร ทัศนคติ และการแตงกายตามแฟชั่น ของวัยรุนในเขต

กรุงเทพมหานคร” ของสินภา ภูสวาง (2544) โดยเปนการศึกษาความสัมพันธระหวางการเปดรับขาวสาร กับ

แฟชั่นการแตงตัวของวัยรุนในเขตกรุงเทพฯ

ผลการวิจัยพบวา สื่อทั้งสื่อมวลชน เชน วิทยุ โทรทัศน ฯลฯ  สื่อบุคคล เชน เพื่อน พอแม ฯลฯ และสื่อ

เฉพาะกิจ เชน แผนพับ ปายโฆษณา ฯลฯ ทั้งหมดลวนแตมีความสัมพันธกับทัศนคติเกี่ยวกับแฟชั่นการแตงกาย

ของวัยรุนในทางบวกอยางมีนัยสําคัญ โดยมีสื่อบุคคลเปนสื่อที่มีอิทธิพลตอแฟชั่นการแตงตัวของวัยรุนมากที่สุด 

โดยมีตัวแปรที่สําคัญคือทัศนคติดั้งเดิม การเปดรับสื่อบุคคล และการเปดรับสื่อเฉพาะกิจ

3. งานวิจัยเรื่อง “รูปแบบการดําเนินชีวิต การรับรูเกี่ยวกับตนเอง และการรับนวัตกรรมสินคาแฟชั่นของ

วัยรุน” ของอัญชัน สันติไชยกุล (2547) โดยงานวิจัยชิ้นนี้ไดศึกษาความสัมพันธของรูปแบบการดําเนินชีวิตและ

การรับรูเกี่ยวกับตนเอง กับการรับนวัตกรรมสินคาแฟชั่นของวัยรุน

จากการศึกษาผูวิจัยไดพบวา รูปแบบการดําเนินชีวิตมีความสัมพันธกันกับการรับนวัตกรรมสินคา

แฟชั่นของวัยรุน โดยมีกลุมนักบุกเบิกทางดานแฟชั่นของวัยรุนในกรุงเทพฯ จํานวน 11.4% ซึ่งกลุมตามแฟชั่น

และกระแสนิยมเปนกลุมที่เปดรับมากที่สุดของกลุมนักบุกเบิก โดยกลุมนักบุกเบิกของวัยรุนในกรุงเทพฯ มี

ลักษณะการรับรูเกี่ยวกับตนเองตามความเปนจริงที่เปนเอกลักษณตางจากกลุมผูตาม คือ มีความละเอียดออน 

สบายๆ ชอบซื้อของตามอําเภอใจ มีความสุข รวมสมัย เปนอิสระทําตามความตองการของตนเอง และสดใสรา

เริง



บทที่ 3 
ระเบียบวธิวีจิัย 

 
 การวิจัยเร่ือง “การแตงคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทยกับการสรางอัตลักษณวัฒนธรรมยอย และภาพ

สะทอนผานส่ือ” ใชวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใชการสังเกตการณ (Field 

Observation) เปนหลัก นอกจากน้ียังมีการสนทนาอยางไมเปนทางการ (Informal Conservation) การ

สัมภาษณเชิงลึก (In-Depth Interview) และการวิเคราะหเน้ือหา (Content Analysis) 

 

 ในการทําวิจัยเร่ือง “การแตงคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทยกับการสรางอัตลักษณวัฒนธรรมยอย และ

ภาพสะทอนผานส่ือ” ผูวิจัยจะเขาไปสังเกตการณภาคสนาม ซึ่งเปนการสังเกตการณแบบมีสวนรวม 

(Participant Observation) เปนหนึ่งในผูเขารวมกิจกรรมงานคอสเพลยที่ถูกจัดขึ้น ต้ังแตเดือนมกราคม พ.ศ. 

2551 ถึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2551 และการวิเคราะหเน้ือหา (Content Analysis) โดยสํารวจการใหพื้นที่ในการ

นําเสนอขาวสารเร่ืองคอสเพลยจากส่ือแขนงตางๆ นอกจากนี้ผูวิจัยใชการสนทนาอยางไมเปนทางการ (Informal 

Conservation) และการสัมภาษณเชิงลึก (In-Depth Interview) โดยใชวิธีการสุมตัวอยางแบบกอนหิมะ 

(Snowball Sampling) 
 
ประชากร 
 
 ประชากรในการวิจัยคร้ังนี้แบงเปน 2 กลุมคือ กลุมผูนิยมคอสเพลย และการนําเสนอขาวสารเร่ืองคอส

เพลยในส่ือแขนงตางๆ 

 

1. กลุมผูนิยมคอสเพลย ซึ่งแบงเปน ผูที่แตงคอสเพลยเอง (Layer) และผูที่ชื่นชอบแตไมไดแตงคอส

เพลยเอง (Stalker) 

2. การนําเสนอขาวสารเร่ืองคอสเพลยในส่ือ คือ หนังสือพิมพ นิตยสาร และ อินเทอรเน็ต 
 
กลุมตัวอยาง 
 
 สําหรับการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางในวิธีการสัมภาษณแบบเจาะลึก เน่ืองจากกลุมผูนิยมคอส

เพลยเปนกลุมประชากรที่ไมอาจวัดจํานวนแนนอนได ผูวิจัยจึงเลือกใชตัวบุคคลหรือผูใหขอมูลเร่ิมตนที่ผูวิจัยรูจัก

เปนแหลงสําคัญในการสรรหาบุคคลที่สามารถใหขอมูลที่ตองการ และทําหนาท่ีชี้แนะผูวิจัยไปยังบุคคลอื่นๆ 

ตอไป หรือที่เรียกวาวิธีการแบบกอนหิมะ (Snowball Sampling) เพื่อใหผูวิจัยสามารถเขาถึงกลุมตัวอยางและ

ทําการสัมภาษณไดงาย โดยทําการสัมภาษณแบบเจาะลึกกับกลุมตัวอยางผูนิยมคอสเพลยทั้งหมด 13 คน 

 

 สําหรับการสนทนาอยางไมเปนทางการ ผูวิจัยจะใชวิธีการนี้รวมกับการเขาไปสังเกตการณแบบมีสวน

รวมในกิจกรรมคอสเพลยตางๆ ที่ถูกจัดขึ้น โดยจะไมกําหนดกลุมตัวอยางแตจะพยายามทําการสนทนาให

ไดมากที่สุดเทาที่เปนไปได 
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 สําหรับการกําหนดขนาดของกลุมตัวอยางในวิธีการวิเคราะหเน้ือหา ผูวิจัยทําการแบงส่ือท่ีจะใชในการ

วิเคราะหเน้ือหาออกเปน 2 ประเภท คือ ส่ือกระแสหลัก และส่ือใหม คือ อินเทอรเน็ต  

 

ในส่ือกระแสหลักน้ัน ผูวิจัยไดเจาะจงเลือกส่ือกระแสหลัก คือ หนังสือพิมพและนิตยสาร 

  

 สําหรับหนังสือพิมพ ผูวิจัยใชการสืบคนดวยโปรแกรม “News Center” ซึ่งเปนโปรแกรมที่ชวยรวบรวม

เน้ือหาขาวสารจากหนังสือพิมพ และเว็บไซตหนังสือพิมพออนไลน โดยใชคําวา COSPLAY ในการสืบคน เพ่ือหา

เน้ือหาที่มีความเก่ียวของกับคอสเพลย โดยทําการสืบคนต้ังแตวันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2550 ถึงวันที่ 31 มกราคม 

พ.ศ. 2551 โดยมีเน้ือหาที่เก่ียวกับคอสเพลยนั้นปรากฏในหนังสือพิมพหลายฉบับ คือ ประชาชาติธุรกิจ ผูจัดการ

รายวัน ผูจัดการรายสัปดาห กรุงเทพธุรกิจ สยามรัฐ เดลินิวส แนวหนา บานเมือง บางกอกทูเดย พิมพไทย 

ฐานเศรษฐกิจ ไทยโพสต ทันหุน และ Bangkok Post 

 

 สําหรับนิตยสารนั้น ผูวิจัยใชวิธีการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดย

เลือกศึกษานิตยสาร 3 ฉบับ คือ นิตยสารเธอกับฉัน นิตยสาร Centerpoint ซึ่งเปนนิตยสารวัยรุนท่ัวไป และ

นิตยสาร J-Spy ซึ่งเปนนิตยสารวัยรุนที่เจาะกลุมบันเทิงญี่ปุนโดยเฉพาะ โดยใชการสืบคนยอนหลังดังนี้ 

 นิตยสารเธอกับฉัน ต้ังแตฉบับที่ 564 ปกษแรก เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2550 – ฉบับที่ 579 ประจําเดือน

มิถุนายน พ.ศ. 25516 

 นิตยสาร Centerpoint  ต้ังแตฉบับที่ 7 ประจําเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2550 – ฉบับที่ 18 ประจําเดือน

มิถุนายน พ.ศ. 2551 

 นิตยสาร J-Spy ต้ังแตฉบับที่ 93 ประจําเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2550 – ฉบับที่ 100 ประจําเดือน

กุมภาพันธ พ.ศ. 2551 และ ฉบับที่ 102 ประจําเดือนเมษายน พ.ศ. 2551 – ฉบับที่ 105 ประจําเดือนกรกฎาคม 

พ.ศ. 25517  

 

 ในส่ือใหมหรืออินเทอรเน็ตนั้น จะใชวิธีการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

โดยเลือกศึกษาเว็บไซตที่มีเน้ือหาเก่ียวกับคอสเพลย คือเว็บไซต www.cosplaybox.com, www.propsops.com 

เว็บบอรด www.board.thaimisc.com/cosplay, www.ccath.com เว็บบล็อก www.exteen.com โดยคนหา

จากระบบจัดกลุม (Tags) ดวยคําวา Cosplay โดยศึกษา 10 บล็อกแรกที่ปรากฏในระบบ 

 
วิธีการเก็บขอมูล 
 
 ในการทําวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยเปนผูดําเนินการในการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยมีอุปกรณอื่นๆ ใน

การชวยบันทึกขอมูล เชน กลองถายรูป อุปกรณบันทึกเสียง ฯลฯ โดยผูวิจัยทําตัวเสมือนกับเปนทั้ง “คนใน” และ 

                                                            
6
 นิตยสารเธอกับฉบับท่ี 564 – 569 วางจําหนายเปนรายปกษ และตั้งแตฉบับท่ี 570 เปนตนไปวางจําหนายเปนรายเดือน 

7
 ผูวิจัยไมสามารถหานิตยสาร J-Spy ฉบับท่ี 101 ประจําเดือนมีนาคม พ.ศ. 2551 ได 
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 การเก็บขอมูลมีทั้งหมด 4 วิธีดวยกันคือ การสังเกตการณ การสนทนาอยางไมเปนทางการ       การ

สัมภาษณแบบเจาะลึก และการวิเคราะหเน้ือหา 

  
1. การสังเกตการณ (Field Observation) 

 

 ผูวิจัยจะทําการสังเกตการณแบบมีสวนรวม (Participant Observation) โดยผูวิจัยจะไปเขารวมในงาน

กิจกรรมคอสเพลยตางๆ ที่ถูกจัดขึ้น ซึ่งมีการประชาสัมพันธผานเว็บไซต นิตยสาร หรือผานชองทางอื่นๆ และการ

บอกกลาวจากผูที่อยูในกลุมผูนิยมคอสเพลยที่ผูวิจัยรูจัก โดยในงานคอสเพลยตางๆ นั้น จะมีกลุมคนหลักๆ ที่พบ

ในงานได 2 กลุม คือ กลุมผูแตงคอสเพลย (Layer) และกลุมผูที่ชื่นชอบแตไมไดแตงคอสเพลย (Stalker) สําหรับ

ในงานที่เปน Public Cosplay นั้น อาจจะมีบุคคลทั่วไปเขารวมในงานดวยก็ได สําหรับในการเขาไปสังเกตการณ 

ผูวิจัยจะเขาไปเปนสวนหนึ่งของกลุมผูที่ชื่นชอบแตไมไดแตงคอสเพลย โดยสังเกตต้ังแตเร่ิมงานจนถึงชวง

หลังจากงานเลิกแลว ถึงรูปแบบและลักษณะของการทํากิจกรรมกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย รวมถึงความ

เหมือนหรือแตกตางของงานแบบ Private และ Public ดวย 

 

 ในการสังเกตการณผูวิจัยจะทําการจดบันทึกภาคสนาม (Fieldnotes) รวมท้ังทําการบันทึกภาพ 

ประกอบดวย 

 
2. การสนทนาอยางไมเปนทางการ (Informal Conservation) 

 
 ผูวิจัยจะทําการพูดคุยกับกลุมผูนิยมคอสเพลยทั้งในและนอกงานกิจกรรมตางๆ ตามแตความสะดวก

ของกลุมเปาหมาย โดยหัวขอที่สนทนาอาจเร่ิมจากผูวิจัยเองหรือกลุมเปาหมายก็ได อาจพูดคุยกันแบบตัวตอตัว 

หรือเปนกลุมก็ได 

 

3. การสัมภาษณแบบเจาะลึก (In-Depth Interview) 
 

 ผูวิจัยจะทําการสัมภาษณแบบเจาะลึกกับกลุมเปาหมายจํานวน 13 คน เพ่ือทําความเขาใจกับมุมมอง

ในดานตางๆ ที่ไมอาจสังเกตไดจากงานกิจกรรมตางๆ โดยมีประเด็นคําถามตางๆ ดังตอไปนี้ 

1. สภาพชีวิตความเปนอยู 

- ภูมิหลังทางสังคม 

- สภาพการทํางาน/การเรียน 

- ลักษณะการใชเวลาวาง 
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- งานอดิเรก 

- ความคิดและทัศนคติในเรื่องตางๆ 

2. คอสเพลย 

- จุดเร่ิมตนของการชื่นชอบคอสเพลย 

- ความรูสึกที่ไดแตงหรือรวมเปนสวนหนึ่งของกลุมคอสเพลย 

- ประโยชนที่ไดจากการแตงคอสเพลย 

 

3. การรวมกลุม 

- ความถ่ีในการรวมกลุม 

- การติดตอส่ือสารภายในกลุม 

- การทํากิจกรรมในกลุม 

- ความตองการในการรวมกลุม 

- ประโยชนที่ไดรับจากการรวมกลุม 

- ขอจํากัดในการส่ือสารภายในกลุมและการแกไข 

- กระบวนการในการรวมกลุม 

 

4. การเปดรับและการใชส่ือ 

- มีการเปดรับขาวสารเร่ืองคอสเพลยจากส่ือใดบาง 

- มีการใชส่ือเพื่อสนองความตองการของตัวเองอยางไร 

- ความถ่ีในการเปดรับและส่ือ 

- จุดมุงหมายในการเปดรับและใชส่ือ 

 

ในการติดตอสัมภาษณ ผูวิจัยไดใชวิธีการสัมภาษณตามความสะดวกของผูใหสัมภาษณ โดยมีวิธีการ

ดังตอไปนี้ 

1. การนัดสัมภาษณโดยตรงแบบเจอหนากัน 

2. การถามตอบขอมูลผานทางอีเมล 

3. การสัมภาษณผานโปรแกรมสนทนาออนไลน 

4. การสัมภาษณผานทางโทรศัพท 
 

4. การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) 
 
ผูวิจัยจะทําการวิเคราะหในเรื่องของการใหพื้นที่ในการนําเสนอขาวสารเก่ียวกับคอสเพลยของส่ือ มา

วิเคราะห โดยมีประเด็นในการวิเคราะหดังนี้ 

 

1. รูปแบบและการนําเสนอเน้ือหา 

- เว็บไซตที่มีเน้ือหาหลากหลาย 
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- เว็บบล็อกหรือไดอาร่ีออนไลน 

- บทความ 

- ขาว 

- ฯลฯ 

 

2. ประเด็นที่นําเสนอ 

 

3. เอกลักษณทางวัฒนธรรมที่มีลักษณะเปนรูปธรรม 

- การใชภาพและ/หรือภาพเคล่ือนไหวประกอบเนื้อหา ที่มีลักษณะการแตงกาย เส้ือผา ทรงผม 

และเครื่องประดับตางๆ ที่เปนแบบคอสเพลย 

- รูปแบบภาษาที่ใช ที่เปนภาษาเฉพาะของกลุมวัฒนธรรมคอสเพลย 

- การใชดนตรีประกอบเนื้อหา หรือการนําเสนอดนตรีในเนื้อหาท่ีมีความเก่ียวของกับกลุม

วัฒนธรรมคอสเพลย 

 

4. เอกลักษณทางวัฒนธรรมที่มีลักษณะเปนนามธรรม 

- การสะทอนคานิยมและรูปแบบการดําเนินชีวิต ไมวาจะเปนในดานการเรียน การทํางาน หรือ

กิจกรรมที่ทําในยามวาง 

 

5. การมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเขียนกับผูอาน หรือการปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุมคอสเพลย

ดวยกัน 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 

 ผูวิจัยมีหลักในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

 

1. วิเคราะหจากขอมูลที่ไดจากการสังเกตการณ เพ่ือศึกษาในแงของการรวมกลุม การส่ือสารในกลุม 

วิถีปฏิบัติของกลุม 

2. วิเคราะหจากการสนทนาอยางไมเปนทางการ โดยวิเคราะหปจจัยในดานตางๆ ในแงของการเปน

กลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย การเปดรับและการใชส่ือ 

3. วิเคราะหจากการสัมภาษณแบบเจาะลึก โดยวิเคราะหปจจัยในดานตางๆ ในแงของการเปนกลุม

วัฒนธรรมยอยคอสเพลย การเปดรับและการใชส่ือ 

ผลจากการทําการวิเคราะหเน้ือหา เพ่ือดูความเก่ียวของระหวางการนําเสนอเน้ือหาเก่ียวกับคอสเพลยในส่ือกับ

การขยายตัวของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยในสังคมไทย 



บทที่ 4
อัตลักษณของคอสเพลย

ถาพูดถึงการตูน หรือวีดีโอเกม ผูคนสวนใหญแมจะไมเคยสัมผัส หรือไมชอบสื่อบันเทิงเหลานี้ แตคงไม

มีใครที่จะไมรูจักวาการตูน หรือเกมเปนอยางไร แตสําหรับคอสเพลยแลว ถึงแมคอสเพลยจะมีพื้นฐานสําคัญมา

จากการตูนหรือเกม แตคอสเพลยก็ยังคงจํากัดอยูในวงแคบๆ โดยที่คนสวนใหญในสังคมยังไมรูจัก ผูที่ไมรูจัก

คอสเพลยโดยเฉพาะผูใหญ ที่อาจเคยเห็นภาพตามรายการโทรทัศน หรือภาพขาวในหนังสือพิมพ อาจจะมองวา

คอสเพลยเปนเรื่องไรสาระของเด็ก ในบทนี้ผูวิจัยจะนําเสนอผลการศึกษาเรื่องอัตลักษณของคอสเพลยในกลุม

วัยรุนไทย ซึ่งเก็บขอมูลผานการสังเกตการณแบบมีสวนรวมในงานคอสเพลยตางๆ การสนทนาอยางไมเปน

ทางการ และการสัมภาษณแบบเจาะลึก

ลักษณะทางประชากร

เนื่องจากประชากรผูแตงคอสเพลยหรือรวมในกิจกรมคอสเพลยไมเคยมีการประมาณจํานวนเอาไว

อยางเปนทางการ ผูวิจัยจึงทําการสุมตัวอยางแบบกอนหิมะ (Snowball Sampling) โดยเริ่มจากผูที่เปนกลุมผู

นิยมคอสเพลยที่ผูวิจัยรูจักและมีการแนะนํารายชื่อของบุคคลอื่นๆ ตอกันไป ทําใหผูวิจัยไดกลุมตัวอยางกลุมผู

นิยมคอสเพลยจํานวน 13 คน ซึ่งผูวิจัยไดทําการสัมภาษณเชิงลึกกลุมตัวอยางทั้ง 13 คน ซึ่งมีลักษณะทาง

ประชากรดังน้ี

เพศ จํานวน อายุ จํานวน การศึกษา จํานวน อาชีพ จํานวน
หญิง 11 16-25 ป 11 มัธยมปลาย 5 นักเรียน/

นักศึกษา

10

ชาย - 26-35 ป 1 ปริญญาตรี 6 พนักงาน

บริษัท

2

ไมระบุ 2 ไมระบุ 1 ปริญญาโท 2 อาชีพ

อิสระ

1

รวม 13 รวม 13 รวม 13 รวม 13

ตารางที่ 1 ตารางรวมแสดงลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยางทั้ง 13 คน
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ขอสังเกตเบื้องตนเกี่ยวกับคอสเพลย

นิยามความหมายของคอสเพลย

Cosplay (คอสเพลย) มาจากคําวา Costume รวมกับคําวา Play ซึ่งจากการศึกษาของผูวิจัยพบวา

นิยามความหมายของคําวาคอสเพลยนั้นมีดวยกัน 2 แบบคือ

1. คอสเพลย คือ “การแตงกายเลียนแบบ” โดยเปนการเลียนแบบตัวละครจากการตูน เกม 

ภาพยนตร ละคร หรือการแตงกายเลียนแบบศิลปน นักรอง นักแสดง นอกจากการเลียนแบบการ

แตงกายแลว ยังอาจรวมไปถึงการเลียนแบบกิริยา ทาทาง บุคลิก ของตัวละครนั้นๆ อีกดวย

2. มาจากการแปลตรงตัวของคําวา Costume และ Play ซึ่งหมายถึงการเลนสนุกกับเสื้อผา ในการ

นิยามแบบนี้นั้นจะไมไดเฉพาะเจาะจงอยูที่การแตงกายเลียนแบบเทานั้น แตยังหมายรวมไปถึง

การประยุกต ดัดแปลง เสื้อผาใหมีความแตกตางไปจากตัวละครดั้งเดิม รวมไปถึงการคิดคน

เสื้อผาขึ้นมาเองท้ังหมด รวมไปถึงกิริยา ทาทาง และบุคลิกที่แสดงออกดวย อยางที่เรียกวา “คอส

เพลยออริจินอล” นั่นเอง

จากการสัมภาษณของผูวิจัยนั้น สวนใหญแลวกลุมผูนิยมคอสเพลยทุกคนจะตอบคลายๆ กันวา คอส

เพลยคือการแตงกายเลียนแบบตัวละคร ศิลปน หรือใครก็ตามที่พวกเขารักและชื่นชอบ ทําใหคนที่ชอบอะไร

เหมือนๆ กันไดมารวมตัวกัน ไดทํากิจกรรมรวมกัน เปนการกระทําที่ไมตองหวังผลตอบแทน

“โดยสวนตัวแลว คิดวา มันแปลตามตัวก็ได คือการเลนกับเสื้อผาอยางสนุกสนาน แบบนั้นละมั้งคะ 
การไดสนุกสนานในโลกที่เปนตัวเราเอง ไดแตงตัวตามแบบการตูน หรือ นักรองที่ชื่นชอบ หรือการแตง
ตามใจ ที่เรียกวา ออริฯ8 ทุกอยางคือคอสเพลยในความหมายของเราคะ”

(~MO~, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

“คือการนําบุคลิก ลักษณะเดน เสื้อผา หนา ทรงผมของสิ่งตัวเองชอบ ไมวาจะเปนตัวการตูน ตัวละคร
ในเกม หรือ ศิลปนก็ตาม มาเปนตนแบบในการแตงตัวของตัวเอง”

(~Milky~, สัมภาษณ, 4 มีนาคม 2551)

“ถาตอบตรงๆ คงหมายถึงการเลนเสื้อผา แตอีกนัยหนึ่งคือการถายทอดความรูสึกรักตัวละครหรือตัว
การตูนตัวนั้นๆ โดยแสดงออกมาดวยการเปนตัวละครนั้นๆ อยางนอยก็สนองความตองการตัวเองนิด
หนอย”

(watabo, สัมภาษณ, 3 มีนาคม 2551)

                                                            
8

มาจาก “คอสเพลยออริจินอล” หรือเรียกสั้นๆ วา “ออริจินอล”
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จะเห็นไดวาผูที่ชื่นชอบคอสเพลยนั้นจะเขาใจความหมายของคอสเพลยกันแลว หากแตสิ่งที่สําคัญ

อยางหนึ่งที่พวกเขาพูดตรงกันนั่นก็คือ การที่จะเขามาคอสเพลยเปนตัวละครใดๆ ก็ตามนั้น ตองมาจากพื้นฐาน

ในความรัก ความชื่นชอบที่เรามีตอตัวละครนั้นๆ เปนหลักนั่นเอง 

พัฒนาการของคอสเพลย

จุดเริ่มตนของคอสเพลยนั้น ตอนแรกยังไมมีคําระบุเรียกลักษณะการแตงตัวเชนนี้ จนกระทั่ง โนบุยุกิ 

ทากาฮาชิ ไดใชคําเรียกนี้ในการเขียนคอลัมนในนิตยสาร My Anime เมื่อป พ.ศ. 2525 ซึ่งเปนการนําคําวา 

Costume และคําวา Play มาผสมกัน คํานี้จึงถูกใชและเกิดขึ้นครั้งแรกที่ประเทศญี่ปุนนั่นเอง โดยการใหนิยาม

ของคําวาคอสเพลยนั้น ยังเปนที่ถกเถียงกันอยูจนถึงปจจุบันวา จะหมายถึงการเลนสนุกกับเสื้อผา หรือหมายถึง

การแตงตัวเลียนแบบ อยางไรก็ตามการนิยามคําวา คอสเพลย วาเปนการแตงกายเลียนแบบนั้นดูเปนนิยามที่

ไดรับการยอมรับในทางสากลมากกวา (http://www.propsops.com/cosplaywiki/index.php/คอสเพลย) ซึ่ง

การแตงกายเลียนแบบนั้น หมายถึงการแตงกายเลียนแบบตัวละคร หรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เชน การตูน เกม ศิลปน 

ดารา วงดนตรี ภาพยนตร ฯลฯ การแตงกายเลียนแบบนั้นเปนการแสดงออกถึงความรัก ความชื่นชอบ ในสิ่งที่ได

เลียนแบบ ซึ่งนอกจากการแตงกายแลว ยังรวมไปถึงการเลียนแบบกิริยา ทาทาง บุคลิก ของตนแบบอีกดวย

คอสเพลยนั้นสามารถพบเห็นไดตามงานกิจกรรมสาธารณะตางๆ ที่ถูกจัดขึ้น เชน งานวีดีโอเกมโชว 

หรืองานปารตี้ที่ถูกจัดตามไนตคลับตางๆ ซึ่งตอมาก็เกิดการรวมตัวกันของกลุมผูที่ชื่นชอบการแตงกายใน

ลักษณะนี้ในแหลงวัยรุนอยาง “ฮาราจูกุ”9 ซึ่งการแตงคอสเพลยถือเปนเรื่องปกติที่พบเห็นได และตั้งแตป ค.ศ. 

1998 (พ.ศ. 2541) ไดมีรานคอสเพลยคาเฟ10 เพิ่มอยางมากในยานรานคา “อากิฮาบาระ”11 เพื่อเอาใจผูที่ชื่น

ชอบการตูนและเกม

สําหรับในเมืองไทยนั้น จุดเริ่มตนของคอสเพลยสามารถแบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ งานแรกที่มี

ลักษณะของคอสเพลยในงาน หมายถึง งานที่มีผูเขารวมแตงกายเลียนแบบตัวละครตามนิยามของคอสเพลย 

                                                            
9

ยานใจกลางกรุงโตเกียว ที่รวมเอายานรานคา ศาลเจา สวนสาธารณะ และถนนใหญสไตลตะวันตกแบบชองป เซลิเซส 

(Champs-Elysees) เขาไวดวยกัน ถนนสายที่ขึ้นชื่อที่สุดของฮาราจูกุคือ ถนนทาเคะชิตะ (Takeshita Doori) ที่ อยูตรงขาม

สถานีรถไฟฮาราจูกุ เพราะเปนแหลงรวมเสื้อผาหลากหลายสไตล ตั้งแตแนวคิขุแบบญี่ปุนแทอยางเฮลโลคิตตี้ (Hello Kitty) ไป

จน ถึงสไตลเทหๆ แบบอเมริกัน และพังคแบบอังกฤษ นอกจากนี้ยังมีวัยรุนในเสื้อผาแบบหลุดโลกที่แตงมาอวดโฉมกันอยูเปน

ปกติที่นี่ดวย ถนนสายนี้จึงถือไดวาเปนใจกลางของฮาราจูกุเลยก็วาได : แหลงที่มาhttp://imai283.exteen.com/page
10

Cosplay Café  เปนรานที่มีบริกรแตงตัวในแบบคอสเพลย โดยแตงตัวเลียนแบบตัวละครจากการตูน เกม หรือแตงชุดเมด (ชุด

แมบาน ซึ่งอาจเรียกรานแบบนี้วา Maid Café )
11

อากิฮาบาระหรือเรียกสั้นๆ วา อากิบะ (Akiba) เปนสวนหนึ่งของเขตการปกครองพิเศษในโตเกียว เปนสถานที่ที่ไดขึ้นชื่อวา 

เปนเมืองเเหงเครื่องใชไฟฟา คอมพิวเตอร ของเลนเเละเกมที่ใหญที่สุดในโลกเเหงหนึ่ง เปนสถานที่ที่บรรดาโอตาคุทั้งหลาย

อยากที่จะไดมาสักครั้ง ในชีวิต เพราะที่เเหงนี้มีทุกอยางที่พวกเขาตองการไมวาจะเปน ฟกเกอร ชุดคอสเพลย อนิเมะ 

รานอาหารที่พนักงานใสชุดคอสเพลย เเละสินคาอื่นๆ : แหลงที่มา http://lastwaltz.exteen.com/20071101/entry
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หากแตยังไมมีการใชคําวาคอสเพลยเพื่อเรียกการแตงกายลักษณะนี้ กับงานแรกที่มีกาใชคําวาคอสเพลยเพื่อ

เรียกการแตงกายในลักษณะนี้โดยตรง (http://www.propsops.com/cosplaywiki/index.php/คอสเพลย)

งานแรกที่มีลักษณะของคอสเพลยในงานนั้น เทาที่ระบุไดเกาที่สุดคือ “งานมหกรรมชอง 9 การตูน สง

ทายปเกา 2525 รับปใหมป 2526” ซึ่งมีการจัดประกวดแตงกายเปนตัวการตูน ซึ่งมีเด็กๆ เขารวมประกวดเปน

จํานวนมาก แตเนื่องจากยังไมมีการนําคําวา “คอสเพลย” มาใชในสมัยนั้น โดยใชเพียงวาการ ”ประกวดการแตง

กาย”

สําหรับงานที่มีการใชคําวา “คอสเพลย” นั้น ในชวงเริ่มตนไดแบงคอสเพลยออกเปน 2 กลุมใหญนั่นคือ 

กลุมของคอสเพลยการตูน และกลุมคอสเพลย J-Rock

คอสเพลยของกลุมการตูนงานแรกนั้น คือ งาน “ACHO Meeting ครั้งที่ 3” วันที่ 15 มีนาคม พ.ศ. 

2541 จัดโดยกลุม ACHO ซึ่งเปนกลุมการตูนกลุมแรกๆ ของสังคมการตูน สําหรับคอสเพลย J-Rock นั้น ยังไม

สามารถระบุไดวาเปนงานไหน แตเชื่อวาเริ่มมาจากงานพบปะกันของกลุมผูชื่นชอบดนตรี J-Rock เหมือนกัน 

หรือในงานที่มีการแสดงดนตรี Cover ของวงดนตรี J-Rock นั่นเอง ซึ่งหลังจากนั้นคอสเพลยก็คอยๆ เริ่มขยายตัว

ออกไปยังกลุมคนที่กวางขึ้น 

ซึ่งความเปลี่ยนแปลงของคอสเพลยที่แสดงถึงการขยายตัวในบานเรานั้น สิ่งที่เห็นไดชัดที่สุดก็คือ

จํานวนงานคอสเพลยที่เพิ่มขึ้นอยางสูง สําหรับความถี่ของงานคอสเพลยนั้น แมจะไมมีบันทึกอยางเปนทางการที่

แนนอน แตจากขอมูลแกลลอรี่ของเว็บไซต Prop & Ops (http://www.propsops.com/) ที่ทีมงานไดมีการ

รวบรวมรูปจากงานตางๆ และจัดแยกตามเวลาใหอยางชัดเจนนั้น สามารถสรุปความถี่ในการจัดงานไดดังนี้

ป พ.ศ. จํานวนงานที่ปรากฏในเว็บไซต
2544 1

2545 2

2546 9

2547 17

2548 30

2549 34

2550 62

2551 1012

รวม 165

ตารางที่ 2 ตารางแสดงจํานวนงานในสวนแกลลอรี่ของเว็บไซต Prop & Ops ในแตละป
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ป 2008 นับถึงวันที่ผูวิจัยบันทึกขอมูลคือ 1 เมษายน 2551
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นอกจากนี้ ผูวิจัยไดจัดแบงผูจัดงานคอสเพลยออกเปนประเภทตางๆ เพื่อวิเคราะหใหเห็นถึงสัดสวน

ของกลุมผูจัดงานคอสเพลย โดยใชตัวอักษรภาษาอังกฤษในการแบงเปนประเภทของผูจัดงานดังนี้

B (Business) คือบริษัท หรือองคกรธุรกิจตางๆ

O (Organization) คือหนวยงานหรือองคกรที่ไมไดดําเนินการเพื่อเชิงพาณิชย

C (Cosplay) คือกลุมที่เกิดจากการรวมตัวของผูที่ชื่นชอบคอสเพลยเอง

N/A (None Available) ไมปรากฏชื่อผูจัดงาน

ป พ.ศ. ชื่องาน ผูจัดงาน ประเภท
2544 Ezcape II [Ezcape 2] N/A

2545 BOOM Japanese Festival #2 บริษัทเนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท 

(NED)

B

Vibulkij Comics Party #3 The Comicket สํานักพิมพ วิบูลยกิจ B

2546 Game World Fair 2003 N/A

Let's Ro : Ragnarok Online Grand 

Openning

Asiasoft Corporation B

Cartoon & Animation 2003 http://www.silptorn.com/ B

Unif Grean Tea Cosplay J-Planet Uni-President (Thailand) 

Co., Ltd

B

Philharmonic 2 N/A

BOOM Japanese Festival #3 บริษัทเนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท 

(NED)

B

Bloody Evil Story 2nd

[Blood memory Hades is calling you]

กระทรวงที่ดิน สาธารณูปโภค

และคมนาคมของญี่ปุน13 

(Ministry of Land, 

Infrastructure and Transport 

of Japan)

B

Vibulkij Comics Party #4 Characters 

Caravan

สํานักพิมพ วิบูลยกิจ B

Xerotic J-Rock N/A

2547 RO Funfair 2004 Asiasoft Corporation B

Freedom Cartoon & Animation 3 : ชมรมการตูนเชียงใหม C

                                                            
13

ถึงแม”กระทรวงที่ดิน สาธารณูปโภคและคมนาคมของญี่ปุน” จะเปนหนวยงานราชการ แตมีการจัดงานที่มีลักษณะของการ

เผยแพรวัฒนธรรมซึ่งสงผลในเชิงพาณิชย ผูวิจัยจึงจัดใหอยูในกลุมขององคกรธุรกิจ
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Chiang Mai

If You Like To Play Party 102 Play FM B

Summoner Master Card 2004 Summoner Master Card B

Digimon Fun Fair 2004 N/A

Comic Market Thailand #1 N/A

งานวัด N/A

BOOM Japanese Festival #4 บริษัทเนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท 

(NED)

B

Cartoon & Animation 2004 http://www.silptorn.com/ O

QUILL ~ J-Rock Cover Concert ~ Quill Staff C

Bloody Evil Story 3rd กระทรวงที่ดิน สาธารณูปโภค

และคมนาคมของญี่ปุน 

(Ministry of Land, 

Infrastructure and Transport 

of Japan)

B

Xerotic Revolution Xerotic Staff C

[Rocku] a j-rock marathon live N/A

Chiang Mai Comic Market N/A

Vibulkij Comcis Party #5 The Ranger สํานักพิมพ วิบูลยกิจ B

Game World Fair 2004 N/A

Happy Full Day -only event- N/A

2548 Thailand Animation & Multimedia 2005 SIPA (สํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวร

แหงชาติ)

O

Costume Play VS J-rock Bands Present 

By [XerotiC2]

Xerotic Staff C

Doujinshi Festival Negibose B

รวมพลคน Cos'Play N/A

GigaMag Offline / GMO http://www.gigamag.net O

รวมพลคนรัก Clamp บริษัทเนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท 

(NED)

B

Akindo Funfair N/A

Death Note Dating Day N/A

Ziqma_Qoo : 0ne man live - Dir en grey 

n0n st0p

กระทรวงที่ดิน สาธารณูปโภค

และคมนาคมของญี่ปุน 

B
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(Ministry of Land, 

Infrastructure and Transport 

of Japan)

RO ยังหวานอยู / RO Cos'Play Asiasoft Corporation B

Shonen Jump Event 01 N/A

Bangkok Game Show N/A

Boom Japanese Festival 5 บริษัทเนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท 

(NED)

B

Comic Party Pre Negibose B

MBK J-Life Street N/A

Comic Market Thailand #2 N/A

Bloody Evil Story mode : 4th. - Under 

the sun 'n The sunset down -

กระทรวงที่ดิน สาธารณูปโภค

และคมนาคมของญี่ปุน 

(Ministry of Land, 

Infrastructure and Transport 

of Japan)

B

J Education 2005 ศูนยแนะแนวศึกษาตอญี่ปุน - 

สถาบันสอนภาษาญ่ีปุน 

J-education

B

Seed Goes On N/A

Full Metal Alchemist Day N/A

Chiang Mai C&A #4: Otaku Fun Fair N/A

Comic Party 1st Negibose B

Vibulkij Comics Party #6 Super Taisen 

2005

สํานักพิมพ วิบูลยกิจ B

~* Pumkin Wizard *~ Harry Potter Only 

Event

N/A

MBK Superhero & Animation Fair MBK Center B

Sassy Chic Siam Center B

Harry Potter Carnival บริษัท นานมีบุคส จํากัด B

Cosplay festival N/A

Doujinshi Festival 2nd / Doujinfest 2nd Negibose B

MBK J-Winter Rock MBK Center

J-Education

B

2549 Chess-Star : D.Gray-Man Only Event N/A
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Japan Festa 2006 in Bangkok Mainichi Academic Group B

Thailand Animation & Multimedia 2006 

/ TAM 2006

สํานักงานสงเสริมอุตสาหกรรม

ซอฟตแวรแหงชาติ (SIPA)

O

Onna / Otoko Party 1st Negibose B

Manga Mania 88.5 FM MAX B

BASTARD PHEROMONE -charpter II-

LiVE Maniac - Disordered Syndrome

N/A

Mainichi - MBK J - Trends in Town 

[Doujinshi Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

RO 3rd Sport Mania Asiasoft Corporation B

Comicon Road (Kokoro) N/A

Mainichi - MBK J - Trends in Town 

[Japanese Food Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

ZiqmA_Qoo 0ne mAn Live : Last Live 

Summer Memories [- Mode : 

Dir~en~Grey Up Level to Nonstop -]

N/A

World Cosplay Summit 2006 / Comic 

Party 2nd

Negibose B

Mainichi - MBK J - Trends in Town 

[Japanese Magazine & Book Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Future Gamer Party 2006 Future Gamer B

Ai Yazawa's World [Let's Ai together] Ai Yazawa Fanclub C

Ultimate Kingdom Kingdom Heart Only 

Event

N/A

Mainichi - MBK J - Trends in Town 

[Japanese Fashion Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

JUMP EVENT 02 N/A

Mainichi - MBK J - Trends in Town 

[Japanese IT & Game Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Innova Manga & Anime Fest [Anime 

Cosplay Contest 2]

Gamers’ Zone B

Ota Ota Suki in Bangkok ชมรมเยาวชนรักการตูนจังหวัด

ขอนแกน

C

"Withering to Dir en grey" Cosplay and N/A
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Cover Contest

Japan Festa in Bangkok 2006 by 

Mainichi / Comic Party 3rd

Mainichi Academic Group

Negibose

B

Death Note Cosplay Party Otaku Magazine B

Mainichi - MBK J - Trends in Town 

[Japanese Dessert Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Cartoon & Animation ChiangMai #5: 

Blazing Winter

[งานการตูนและอนิเมชั่นเชียงใหม #5]

ชมรมการตูนเชียงใหม C

Vibulkij Comic Party #7 My Comics My 

Heroes

สํานักพิมพ วิบูลยกิจ B

Mainichi - MBK J - Trends in Town 

[Japanese Music Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Comic Season #3 (เปบี่ยนชื่อจาก Comic 

Market Thailand)

N/A

การประกวด Cosplay แฟนพันธแท Death 

Note

[กิจกรรม“VIP MOVIE PREVIEW” ตอนชี้

ชะตาดวยปลายปากกา กับ Death Note2]

N/A

Mainichi - MBK J - Trends in Town [J-

Trends Celebration]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Winter Carnival Otaku Magazine B

Boom Japanese Festival #6 บริษัทเนชั่น เอ็ดดูเทนเมนท 

(NED)

B

Free your mind Free your soul One-2-Call

(Advance Info Service PLC.)

B

2550 World Cosplay Summit 2007 [Thailand 

Preliminary Competition Course] /

Comic Party 4th

Negibose B

Thailand Game Show 2007 CompGamer 

Show No Limit

B

Yokoso! Japan Travel Fair 2007 กระทรวงที่ดิน สาธารณูปโภค

และคมนาคมของญี่ปุน 

(Ministry of Land, 

B
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Infrastructure and Transport 

of Japan)

JK STEP UP by Big Cut Hair World 

Center

[21st Jan : Dir en grey & J-Rock 

Cosplay]
(งานเปดตัวรานตัดผม)

Big Cut (Hair World Center) B

มหกรรมภาษาและวัฒนธรรม : รอยยิ้ม

เชื่อมใจ [Smilely Cos]

โรงเรียนภาษาและวัฒนธรรม 

สมาคมสงเสริมเทคโนโลยี 

(ไทย-ญี่ปุน)

B

MBK Mainichi J-Trends in Town [J-

Trend in Love]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

G.O.V.E Games & Original Valentine 

Events

GOVE Event team C

MBK Mainichi J-Trends in Town [Cool 

Girl Street]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Nana 2 Cosplay Contest สหมงคลฟลม B

Bangkok International Toys&Games 

Show

N/A

D.Day Party D.Day Party team C

Online Station Festival 2007 เว็บ http://www.online-

station.net/

B

MBK Mainichi J-Trends in Town 

[Cherry Blossom]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Haru-Haru Party Otaku Magazine B

D*Zone : D.Gray-man Only Event D*Zone , Q-Bix C

Comic Party 5th Negibose B

J-Cover Series

[Series #1 : April]

Mainichi Group

Siam Center

B

MBK Mainichi J-Trends in Town [Cool 

Boy Street]

MBK Center 

Mainichi Academic Group

B

Oishi Cosplay Hot Contest Hot Wave

Oishi Group

B

RO4Ever Asiasoft Corporation B

Comicon Road 2 [Kokoro] PARETTO C
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YokoAn! Back To School N/A

J-Pop Kingdom AIS 

(Advance Info Service PLC.)

B

J-Cover Series

[Series #2 : May]

Mainichi Group 

Siam Center

B

MBK Mainichi J-Trends in Town 

[Japanese Music Street Return]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Asian Paradise 89.5 Opening Event Asian Paradise 89.5 B

: J-Cover Series by Mainichi & Siam 

Center

[Series #3 : June]

Mainichi Group 

Siam Center

B

MBK Mainichi J-Trends in Town 

[Tanabata]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

กาดการตูนเชียงใหม #3: Games Carnival ชมรมการตูนเชียงใหม C

Comics Festival @Book Festival for 

Young People 2007

สมาคมผูจัดพิมพและผู

จําหนายหนังสือแหงประเทศ

ไทย

O

MBK Mainichi J-Trends in Town [Teru 

Teru Bozu]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Road to Ginza by Extend Pro Extend Pro และ J 

Education, Lotte, Calbee, 

Zenya, Daiso, Missha และ 

FM 89.5 Asian Paradise

B

Lucky Party Otaku Magazine B

AKiNDO natsu 2007 with Trinity Blood 

& Vampire Knight

Akindo C

Comic Expo 2007 Q-Bix C

J&K idol Contest 2007 [เดือนสิงหาคม] N/A

Japan Festa in Bangkok 2007 by 

Mainichi

Mainichi Academic Group B

MBK Mainichi J-Trends in Town 

[Otsukimi]

MBK Center

Mainichi Academic Group

B

Resident Evil: Extinction Thailand Fan 

Fest

สหมงคลฟลม B

World Cosplay Summit 2008 Thai หอการคาญี่ปุน O
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Preliminary Contest

ในงาน Japan Week:120th Anniversary 

Japan-Thailand Diplomatic Relations 

and Sculpture Ceremony ของหอการคา

ญี่ปุน

Negibose

J&K idol Contest 2007 [เดือนกันยายน] N/A

Loft Japanese Fun Fair ราน Loft

(บริษัท บีไอเอชซีเทรดดิ้ง 

จํากัด)

B

J-Trends in Town by MBK&Mainichi 

[Halloween]

MBK Center

Mainichi Acedemy Group

B

Comic Party 7th Negibose B

Vibulkij Comis Party #8 The Real Fan สํานักพิมพ วิบูลยกิจ B

TUKCOM Cover Live & Cosplay 2007 Tukcom B

Ultimate Kingdom 2 Kingdom Hearts 

Only Event

N/A

J&K Idol Contest 2007 October N/A

การตูนและอนิเมชั่นเชียงใหม คร้ังที่ 6

Chiang Mai Cartoon & Animation #6 

Once Upon A Time

ชมรมการตูนเชียงใหม C

Des Bonbons d'Halloween N/A

J-Trends in Town by MBK Mainichi 

[Colour Street]

MBK Center

Mainichi Acedemy Group

B

Gundam Live Party The Style by Toyota B

BOOM Japanese Festival 2007 / #7 

The Battle

Nation Edutainment B

งานถายรูปและงานแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม 

Aisa Cosplayer

Negibose B

Imagine Gate ประตูสูจินตนาการ เว็บ Imagine Gate C

Bangkok ICT Expo & TAM 2007 (Comic 

Party 8th within)

ICT 

SIPA (สํานักงานสงเสริม

อุตสาหกรรมซอฟตแวร

แหงชาติ)

Negibose

O

MBK Thailand Cosplay Contest 2007 MBK Center B
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Thaniya Cosplay Party Episode 1 

:Christmas Fun Fair

Soinapa C

ประกวด cosplay ตัวละครแฮรรี่ พอตเตอร 

: (ในงานตะลุยโลกเวทมนตรในโรงเรียนฮ

อกวอตส)

บริษัท นานมีบุคส จํากัด B

Capsule Event Otaku Magazine B

Happy ทานตะวัน Fun Fair Oishi Group B

J-Trends in Town by MBK Mainichi

[X'Mas of Love]

MBK Center

Mainichi Acedemy Group

B

2551 งานประกวดคอสเพลย "L change the 

worLd"

Mainichi Acedemy Group

M Pictues

B

Comic Party 9th & Cosplay Market Negibose B

HAP Sweet & Lolita Sweet Paradise Asian Paradise B

TGS Thailand Game Show 2008 CompGamer

Show No Limit

B

The Le Cafe Cover & Cosplay I-Book B

The Cosplay Carnival

ในงาน Coca-Cola Global Carnival

AliceAlice C

Ota Ota Suki 3 : Sakura Bloom Bloom N/A

Capsule Event 1.5 Otaku Magazine B

กาดการตูนเชียงใหม #4 ชมรมการตูนเชียงใหม C

Zen Cosplay Star Contest [The Beauty] 

ในงาน Zen 10 Days Fun Festival 2008

Zen

Compgamer

Show No Limit

B

ตารางที่ 3 รายชื่องานคอสเพลย ผูจัดงาน และประเภทของผูจัด จําแนกตามปที่จัด (2544-2551)

จากตารางที่ 3 สามารถสรุปสัดสวนประเภทของผูจัดงานไดดังนี้
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ประเภท จํานวน รอยละ
B 99 60

O 7 4

C 19 12

N/A 40 24

รวม 165 100

ตารางที่ 4 สรุปสัดสวนของผูจัดงาน โดยคิดเปนรอยละของงานที่จัดทั้งหมดในชวงป 2544-2551

ในตารางที่ 2 ถึงแมวาขอมูลจํานวนงานตอปนั้นจะเปนจํานวนที่อาจจะไมตรงตามความจริงทั้งหมด 

เพราะเปนเพียงจํานวนงานท่ีทีมงานของเว็บไซตมีรูปและรวบรวมไวเทานั้น แตก็สามารถทําใหเห็นภาพกวางๆ ได

วา จากป 2544-2550 นั้น จํานวนงานคอสเพลยไดเพิ่มขึ้นอยางตอเนื่องและในอัตราที่สูง สําหรับในป 2551 

เนื่องจากในชวงตนปไดมีการไวอาลัยใหกับการสิ้นพระชนมของพระพี่นางฯ ทําใหมีการงดการจัดงานคอสเพลย

ไปจํานวนหนึ่ง

สําหรับการแยกงานคอสเพลยกับรายชื่อผูจัดงานในตารางที่ 3 นั้น เนื่องจากงานที่ถูกรวบรวมไวเปน

งานแบบ Public และแบบก้ํากึ่ง ทําใหผูวิจัยไดเห็นกลุมผูจัดงานเปน 3 กลุม ตามการจําแนกในตารางที่ 4 นั่นคือ 

กลุมองคกรธุรกิจ บริษัท ที่ดําเนินการในเชิงพาณิชย เชน Oishi Group, Compgamer, AIS เปนตน และกลุม

หนวยงานตางๆ ที่ไมไดดําเนินการเพื่อเชิงพาณิชย เชน SIPA เปนตน ซึ่งทั้งสองกลุมนี้สวนมากเปนการจัดงาน

แบบ Public และกลุมคนการตูนหรือชาวคอสเพลยที่ตั้งทีมขึ้นมาเพื่อจัดงานกันเอง ซึ่งเปนการจัดงานแบบก้ํากึ่ง 

เชน ชมรมการตูนเชียงใหม ไอยาซาวาแฟนคลับ14 Quill Staff15 เปนตน ขนาดเดียวกัน หากพิจารณาสัดสวนใน

การจัดงานที่ผานมาจะพบวา ผูจัดงานในกลุมองคกรธุรกิจเปนกลุมผูจัดงานขนาดใหญถึงรอยละ 56 ของจํานวน

งานทั้งหมด ซึ่งเปนสัดสวนที่คอนขางสูงเมื่อเทียบกับกลุมองคกรที่ไมหวังผลในเชิงพาณิชย และกลุมคอสเพลย

ซึ่งรวมกันแลวมีสัดสวนเพียงรอยละ 20 ของทั้งหมดเทานั้น

จากการศึกษา ผูวิจัยสามารถสังเกตเห็นพัฒนาการของการจัดงานคอสเพลย โดยในระยะแรกงานคอส

เพลยยังแยกเปนงานคอสเพลยการตูน กับงานคอสเพลยของกลุม J-Rock (เชนงาน Xerotic J-Rock ซึ่งเปนงาน 

J-Rock เทานั้น) แตตั้งแตชวงป   ค.ศ. 2006 รูปแบบของการแบงแยกระหวางงานคอสเพลยการตูน กับงานคอส

เพลย J-Rock เริ่มหายไป โดยงานที่เปนรูปธรรมที่สุด ก็คืองาน J-Trend in Town ซึ่งมีทั้งคอสเพลยแบบการตูน 

และ J-Rock มารวมงานดวยกันอยางชัดเจน (ttp://www.propsops.com/cosplaywiki/index.php)

                                                            
14

กลุมผูที่ชื่นชอบนักเขียนการตูนชื่อดัง “ไอ ยาซาวา”
15

ชื่อกลุมที่เกิดจากการรวมตัวของผูที่ชื่นชอบคอสเพลย
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นอกจากจํานวนงานที่เพิ่มมากขึ้นแลว งานคอสเพลยยังกระจายไปสูการจัดในตางจังหวัดมากขึ้นอีก

ดวย ตัวอยางเชน ในเดือนมีนาคม 2551 ที่มีงานคอสเพลยจากตารางของเว็บไซต Prop & Ops ทั้งหมด 5 งาน ก็

เปนงานท่ีจัดในตางจังหวัดถึง 3 งาน คือที่จังหวัดนครราชสีมา ขอนแกน และเชียงใหม 

จํานวนงานที่เพิ่มมากขึ้นสามารถสะทอนใหเห็นวา จํานวนผูที่สนใจคอสเพลยก็เพิ่มจํานวนขึ้นมากดวย

แตในมุมมองของบางคนนั้นมองวางานคอสเพลยที่เพิ่มขึ้นมากนั้น อาจมีมากเกินไปจนนาเบื่อ และคนที่เพิ่มขึ้น

มากนั้นอาจเปนเพียงกลุมที่ตามกระแสจากแรงโปรโมตงานคอสเพลยของกลุมธุรกิจที่เขามาจัดงานแบบนี้ 

มากกวาที่จะเปนผูที่รักและชื่นชอบในคอสเพลยจริงๆ

“งานคอสเพลยเดี๋ยวนี้มีมากมายกายกอง พี่ไมรูวาพี่คิดไปเองรึเปลาพี่มีความรูสึกวาคนตอนชวงยุค

กอนตอนที่งานคอสเพลยมันยังไมมีเยอะแยะขนาดนี้ พี่รูสึกวาคนมาเขาก็คือมันพีคสุดๆ แลว  เขาถึง

ไดมา ... เราจะดูออกวาเขามาเพราะชอบเรื่องนี้มากๆ ชอบจริงๆ แตวาพอมาหลังๆ นี้พี่รูสึกวา เด็กมา
งานคอสเพลยเหมือนกับมาเพื่อที่จะมาใหคนถายรูป ไมรูพี่คิดไปเองรึเปลา … คือคอสเรื่องนี้แบบ
อยากเดนอยากดัง คือมันก็จะมีบาง พี่ไมไดเหมารวมทั้งหมดนะ ... แลวก็ความที่มันเยอะมากทุก
เดือนๆ  มันทําใหความรูสึกตื่นเตนลดนอยลง อยางเมื่อกอนชวง 3-4 ปแรกที่เริ่มมีงานคอสเพลยมา 
เราจะรูสึกวาเราตั้งตารอ ... แลวเราเตรียมตัวกับเพื่อนๆ มันเปนอะไรทื่ตื่นเตน แตพอมาหลังๆ พี่ก็จะ
รูสึกวาแบบ อาทิตยนี้มีอีกแลวเหรอ อาทิตยหนามีอีกเหรอ มีทุกอาทิตยเลย เยอะมาก ... แตพอมันเริ่ม
เยอะๆ ก็จะรูสึกวาถาพูดตรงไปตรงมามันก็แอบนาเบื่อนะ แตวาถามองในอีกแงหนึ่งก็คือ ผูใหญเขา
อาจจะยอมรับมากขึ้นรึเปลา หรือวาถาเกิดผูใหญเขาไมโอเคกับการที่จะปลอยใหลูกๆ หลานๆ มาคอส
เพลย งานพวกนี้มันก็อาจจะไมเยอะขนาดนี้ หรือถามองอีกแงหนึ่งก็คือ งานคอสเพลยมันเปนลูทาง
ของการโปรโมตธุรกิจสินคาอะไรของตัวเอง พี่ก็เลยคิดวามันก็อาจจะมีทั้งสองอยางรึเปลา”

(โน, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

“ถานับๆ ดูก็คงประมาณ 6-7 ปไดเเลว สวนความเปลี่ยนแปลงคือรูสึกมันจะกวางขวางและคนเยอะขึ้น 
ไมสิ เรียกวา เกาไป ใหมมา  นาจะถูกกวาและดูเหมือนจะอออกเกรอๆ และเฝอๆ พิกล”

(watabo, สัมภาษณ, 3 มีนาคม 2551)

“ก็รูสึกวาคนใหความสนใจคอสเพลยมากขึ้น งานก็เริ่มมีมากขึ้น เพราะวาหนึ่งคือแนนอนวาคนสนใจ
มากขึ้นงานมันก็เลยออกมาเพื่อรองรับคนอยูแลว แลวอยางหนึ่งคือ เคาเรียกวายังไงละ คนที่ชอบ
การตูนนะ มันก็ไมไดมีแคเด็ก บางคนเคาเริ่มโตๆ เปนผูใหญแตก็ยังชอบอยู เคาก็เลยแบบคิดวา เด็ก
คนที่เปนเด็กก็ยังชอบอยู แตคนที่โตขึ้นมาเปนผูใหญอะไรอยางนี้เคาก็ยังมีความชอบตั้งแตสมัยเด็ก ก็
เลยมีคนชอบเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ”

(เตา, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

ดวยจํานวนคนที่เพิ่มมากขึ้นทําใหมีบางสิ่งที่เปลี่ยนแปลงไป นั่นก็คือ คนที่เขามาคอสเพลยก็มีความ

หลากหลายขึ้น รูปแบบของชุดที่หลากหลายขึ้น ในขณะเดียวกันก็เกิดความขัดแยงทางความเห็นในเรื่องของการ

แตงคอสเพลยขึ้นดวยเชนกัน
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“กิ้งกาเรียกตัวเองวาคนสังคมคอสเพลยไดไมเต็มปากถึงขั้นนั้น เพราะอยูทางสายวาดโดจินชิ ขายของ
ซะมากกวา จะคอสบางก็คือนึกสนุกหรือเพื่อนชวนเปนครั้งคราว การเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหวภายใน
ของวงการ บอกไดเลยวาไมรูอะไรมากมายนัก แตถาถามถึงขอบเขตที่เห็นอยูตอนนี้ คิดวาคนในสัง
คอมคอสแยกเปน 2 ฝาย 1. พวกฮารดคอรในการคอส เปนกลุมที่มีอุดมการณเรื่องคอส หนักแนนใน

เรื่องความรักในการคอส การทุมเทในการคอส ชอบตีโจทยวา "การคอสคืออะไร" รวมไปถึงชางกลอง
ตางๆ ดวย 2. พวกไมใชฮารดคอรในการคอส เปนกลุมที่มองวาการคอสเปนยังไงก็ได ไมยึดถือแบบ
แผนจริงจัง แตรวมๆ แลว การแยก 2 ฝายนี้ก็ไมไดมีผลกระทบอะไรกับสังคมคอสเทาไหรนัก นอกจาก
เขมนกันเองไกลๆ”

(EGUANAฟาประทาน, สัมภาษณ, 29 กุมภาพันธ 2551)

“หนึ่งคือ คนเขาใจความหมายของคําวาคอสเพลยผิดไป จริงๆ แลวการคอสเพลยไมใชการแตงตัว
Punk Gothic Lolita Original นั่นคือการแตงตัวเฉยๆ คลายๆ กับการคอสเพลย แตไมใช สองคือ แต
กอนสังคมคอสเพลยจะแคบกวานี้ หมายความวา เรารูจักหมดทุกคน ทุกคนสนิทกัน ตอนนี้คนเริ่ม
เยอะ แลวก็ดูเหมือนจะกลายเปนตลาดธุรกิจของบริษัทหลายบริษัท”

(angelus, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

ประเด็นหนึ่งที่นาสนใจก็คือ ผูที่สนใจคอสเพลยในปจจุบันสวนหนึ่งก็ทําไปเพราะตามกระแสหรืออยาก

มีชื่อเสียง ในขณะที่คอสเพลยนั้นตองทําดวยใจรัก และเขาใจในตัวละครที่แตงนั้นจริงๆ ไมใชแคเห็นวาชุดนี้สวย

หรือคิดวาถาแตงชุดนี้จะดูดีแลวมาแตง อยางไรก็ตามกลุมผูนิยมคอสเพลยแตละคนตางก็มีความเห็นที่แตกตาง

ออกไปในประเด็นนี้ตามแตมุมมองของตัวเอง

“ถาเอาตามความคิดจริงก็ยอมรับวาจริง ก็มีเหมือนกัน เคาอยากเดนอยากดังแตถามวาเคาไดในระดับ
ไหน เคาก็ไมถึงกับเปรี้ยงปรางเปนดาราไปเลยหรอก เคาก็แคแบบเปนคนที่มีคนชื่นชอบอยูในคนกลุม
เล็กๆ เทานั้นเอง”

(เตา, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

“คําแรกที่นึกออกคือ มันมีจริงนะ (หัวเราะ) คนพวกนี้ดูออกไดงายมาก คอสเพลยตองทําเพราะใจรัก
จริงๆ ไมใชแคแตงชุดก็เหมือนแลว แตเราตองเขาใจตัวละครตัวนั้นจริงๆ พูดถึงความจริงแลว เรื่องพวก
นี้เปนเรื่องเบสิค เพราะดานโคฟเวอรก็ไมตางกันเทาไหร ก็มีนะทําโคฟเวอรเพราะอยากดัง ถาไมรักจริง

ก็ไมรอด เพราะทั้งคอสเพลยกับคัพเวอรตองอาศัยความอดทนเหมือนกัน อดทนในการทําชุด ทํา
อุปกรณ ไมใชทําสงๆ ก็เสร็จแลว แตเราอยากทําใหมันออกมาดีที่สุด ความรูสึกเวลาคอสและเวลา
แสดงออกมันเห็นไดชัดนะ”

(angelus, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

“อันนี้ คิดวามันแลวแตจุดประสงคของแตละคน ซึ่งมันเปนเรื่องที่เราไปกําหนดไมได คงไมมีใครบอกวา
ตัวเองคอสฯ เพราะอยากดัง มันเลยกลายเปนเรื่องที่พิสูจนไมได แตรูวามีอยู เพียงแตเรารูตัวเองวาเรา
คอสฯ เพื่ออะไร เพราะอะไร ก็พอแลวละคะ”
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(~MO~, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

กลาวโดยสรุปคือ จํานวนงานคอสเพลยมีจํานวนเพิ่มขึ้น จํานวนผูที่สนใจคอสเพลยก็มีเพิ่มมากขึ้น แต

จํานวนงานคอสเพลยที่เพิ่มมากขึ้นนั้น บางคนก็มองวามีมากจนนาเบื่อ ในขณะที่จํานวนคนที่เพิ่มมากขึ้น ก็ถูก

มองวาคนสวนหนึ่งเขามาสนใจคอสเพลยเพียงเพราะตามกระแสจากแรงโปรโมตขององคกรธุรกิจ รวมถึงพวก

อยากดังจากการไดแตงชุดที่ทําใหตัวเองดูดี อยางไรก็ตาม การเพิ่มขึ้นของทั้งจํานวนงานและจํานวนผูที่สนใจ

คอสเพลย ก็ทําใหคอสเพลยเปนที่รูจักในวงกวางมากขึ้นดวยเชนกัน

จุดเริ่มตนในการคอสเพลย

จุดเริ่มตนในการรูจักคอสเพลยนั้น กลุมผูนิยมคอสเพลยสวนใหญก็จะมีความคลายคลึงกันคือ ในยุค

แรกเริ่มนั้นคนสวนใหญจะรูจักคอสเพลยจากการไปรวมงานการตูน รูจักจากเพื่อนๆ พี่ๆ นองๆ ที่คอสเพลยอยู

กอนแลวชักชวนกันไป และในปจจุบันสื่ออยางนิตยสาร หรืออินเทอรเน็ต ก็เปนอีกปจจัยที่ทําใหคนรูจักคอสเพลย

มากขึ้น

“เพื่อน คนรอบขาง และตามสื่อตางๆ เชน นิตยสาร อินเทอรเน็ต  เปนตน”
(Super_lizard, สัมภาษณ, 20 กุมภาพันธ 2551)

“เริ่มจากการฟงเพลง J-Rock16 และไดพบปะกับเพื่อนๆ ที่ชอบ และเห็นวาการแตงตัวอยางนี้มันนา
สนุกทําแลวไมเสียหายอะไรก็เลยสนใจ”

(ReiZ, สัมภาษณ, 29 กุมภาพันธ 2551)

“ตอนแรกรูจักเพราะ บอรดการตูนญี่ปุนบอรดนึง ตอนนั้นก็เกิดความสงสัยวา ทําไมตองแตงกันอยาง
นั้นดวยนะ แลวก็ไดมีโอกาสไปงาน VBK17 ที่จัดที่สีลมคอมเพล็กซ ก็เลยมีโอกาสไดเห็นวงการคอส
เพลยของประเทศไทย และเริ่มสนใจ ก็เลยลองคอสดู จากนั้นก็เกิดเริ่มรูสึกชอบ”

(angelus, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

“รูจักคอสเพลยมาตั้งแตชวงม.ตน เพราะเพิ่งไปงานการตูนครั้งแรกๆ ก็งานบูม พอไดเห็นแลวตะลึง เฮย 
นั่นมันตัวนั้นนี่นาสุดยอด แลวยังตัวโนนอีก”

(watabo, สัมภาษณ, 3 มีนาคม 2551)

“ก็ประมาณชวงอยูม.6 ประมาณป 41 ตอนนั้นมันจะมีงานการตูน พี่จําไดเลยมันเปนงานการตูนงาน
แรกๆ เลย ของกลุมคาเซ (ชื่อกลุมผูจัดงาน) เคาจะจัดคอสเพลยรูสึกจะเปนงานที่ศูนยวัฒนธรรม 
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ดนตรีแนวร็อค (Rock) ของญี่ปุน
17

มาจากคําวา “Vibulkij” ในที่นี้หมายถึงงานการตูนที่สํานักพิมพวิบูลกิจเปนผูจัด
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จัดเปนแบบงานเล็กๆ เอง คืออันนั้นเปนครั้งแรกที่พี่ไดไปงานคอสเพลย แบบวากอนหนานี้พี่พอรูมา
บางวาที่ญี่ปุนนะมี แตวาสมัยนั้นอินเทอรเน็ตมันยังไมไดมีเยอะเหมือนสมัยนี้”

(โน, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

และตอคําถามวาทําไมถึงชื่นชอบคอสเพลย สวนใหญจะตอบในทํานองเดียวกัน เกี่ยวเนื่องกับพื้นฐาน

ของตนที่ชอบการตูน เกม ฯลฯ และความรูสึกมีความสุขเมื่อไดมาเห็นตัวละครที่ชื่นชอบเดินไปเดินมา อีกทั้งคอส

เพลยยังทําใหไดรูจักกับคนที่ชอบอะไรเหมือนๆ กัน เปนการไดเพื่อนใหมเพ่ิมขึ้นอีกดวย

“สาเหตุที่ชอบคอสเพลย เพราะโดยสวนตัวชอบอานการตูนอยูแลว ถึงขั้นมาก แลวพอมาคอสฯ ตัว
ละครหรือคาแร็คเตอรที่ชอบ ก็ทําใหไดรูจักเพื่อนๆ ที่ชอบเหมือนกันมากขึ้น แลวเราก็ไดเปดโลกทัศน
ของตัวเองดวยคะ”

(~MO~, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

“ในตอนแรกชื่นชอบที่จะนั่งดูคนอื่นแตงตัวเปนตัวการตูนที่เราชอบ ไดเห็นตัวการตูนเดินไปเดินมาจริงๆ 
สโตก18ไปเรื่อย แตพอไดลองมาคอส19 ดวยตัวเองแลวมันจะเปนอีกความรูสึกเลยเพราะตัวที่เราชอบ 
ถึงไมมีใครแตงอยางนอยเราก็เปน (หัวเราะ) เอย ไมใช! มันรูสึกแบบวา...ยังไงดี ทําไปแลวสนุกละมั้ง”

(watabo, สัมภาษณ, 3 มีนาคม 2551)

“ทําไมถึงชื่นชอบมัน คือมันเหมือนแบบวาเปนการเอาแบบโลกของจิตนาการ เอามาอยูในโลกความ
เปนจริงแลวสัมผัสแตะตองมันได คือถาเปนตอนเด็กๆ เราคงรูสึกวา เหมือนตัวการตูนมันออกมาเดิน 
ใหเราเห็น แตพอพี่โตขึ้นนิดนึงแลวมองยอนกลับไป พี่ก็รูสึกแบบนั้น มันเปนเหมือนจินตนาการของเรา 

ที่อยูในสมองเรา มันอยูในทีวี มันอยูในหนังสือ แลวมันก็ออกมาใหเราเห็น ออกมาใหเราสัมผัสได ก็
เลยรูสึกว มันตอบสนองอะไรบางอยางนะ อาจจะเปนเรื่องของจิตใจอะไรแบบนี้”

(โน, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

ประเภทของผูแตงคอสเพลย

กลุมผูนิยมคอสเพลยนั้นสามารถแบงออกเปน 2 กลุมยอยดวยกัน คือ เลเยอร (Layer) หมายถึงผูที่แตง

กายเลียนแบบตัวละคร หรือแตงกายในรูปแบบตางๆ กับกลุมสโตรกเกอร (Stalker) หรือเรียกวา ตากลอง 

หมายถึงกลุมผูที่ชื่นชอบดูผูอื่นแตงคอสเพลย โดยไมไดแตงคอสเพลยดวยตัวเอง
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มาจากคําวา “สโตรกเกอร” (Stalker) ในที่นี้เปนการเรียกแบบสั้นๆ เปนภาษาพูด ซึ่งอาจเรียกวา “สโตก” “โตรก” ”โตก” ได
19

เปนการเรียกคําวา “คอสเพลย” แบบสั้นๆ
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การรวมกลุมของคอสเพลย

การรวมกลุมของคอสเพลยนั้น เกิดจากผูที่มีความนิยมเหมือนๆ กัน หรือจะเรียกไดวาคนเหลานี้พูด 

“ภาษา” เดียวกัน ไมวาจะเปนภาษาเพลง ภาษาเกม ภาษาการตูน ฯลฯ เมื่อคนเหลานี้มาพบกันก็สามารถหลอม

กลืนเขาเปนสวนหนึ่งของกลุมสังคมนี้ไดเปนอยางดี การไดพบเพื่อนใหมจากการคอสเพลยนั้น ไมไดหมายความ

วาจะรูจักหรือนัดกันเพื่อไปแตงคอสเพลยเพียงอยางเดียว แตเพื่อนที่ไดจากการแตงคอสเพลยสามารถกลายมา

เปนเพื่อนที่ทํากิจกรรมอื่นๆ รวมกันได เรียกวาเปนเพื่อนกันจริงๆ ในลักษณะของกลุมเพื่อนใหมอีกกลุมหนึ่ง

นั่นเอง

“ก็ใช เพื่อนคอสเพลยที่วาเปนเพื่อนเลยก็มี ที่เหมือนกับวาเรามารูจักกันที่งานคอสเพลยแลวเราก็ไดเคา
เปนเพื่อนแลวเราก็คุยเรื่องอื่นไดดวยนอกจากงาน การแตงตัว เหมือนกับวาเปนการใหเรารูจักเพื่อนได
อีก มากกลุมขึ้น”

(แมว, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

“คือเราก็เจอกันธรรมดาเหมือนเพื่อนไปเที่ยวดวยกัน ไปกินขาวดวยกัน สวนคอสเพลยเนี่ยก็คือเราจะ
แตงเฉพาะวันที่มีงานหรือวันที่เราตกลงกันวา โอเควันนี้เราไปไพรเวทกันนะ”

(เตา, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

“จริงๆ แลวเราก็สามารถที่จะคุยกันไดทุกเรื่องนะ คือมันพัฒนาไปในขั้นที่แบบ คุณไมตองคุยกันเฉพาะ
เรื่องการตูนก็ได คุยเรื่องแบบชีวิตปกติ คุยเรื่องเรียน คุยเรื่องปญหา คุยเรื่องแบบอะไรก็ได พี่วามันคง
จะนาเศราถาเราคุยกันไดเฉพาะเรื่องการตูนอยางเดียว ชีวิตเรามันมีอะไรเยอะกวานั้น ซึ่งพี่ก็วามันเปน
เรื่องที่ดี เพราะวามันก็เหมือนกับคุณก็ไดเพื่อนที่แบบคุยกันรูเรื่องดวย ก็คุยกันในประเด็นที่สนใจ

เหมือนกันได แลวก็คุยในเรื่องอื่นได ก็เปนเหมือนกับการขยายเครือขายของตัวเอง ขยายความเปน
เพื่อนกันไป”

(โน, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

จากที่กลาวมานั้น การรวมกลุมกันของผูชื่นชอบคอสเพลย จึงไมไดหมายความถึงการรวมตัวเพื่อการ

แตงคอสเพลยแตเพียงอยางเดียวเทานั้น หากแตพวกเขายังทํากิจกรรมอื่นๆ รวมกันดวย ไมวาจะเปนไปเที่ยว กิน

ขาว ดูหนัง หรือกิจกรรมอื่นๆ ที่คนทั่วไปทํากัน ในหลายๆ กรณีที่คอสเพลยเยอรไดกลายเปนกลุมเพื่อนกันจริงๆ 

ในบริบทอื่นๆ โดยมีกิจกรรมพิเศษที่ชอบรวมกันในบริบทเฉพาะคือคอสเพลยนั่นเอง

อัตลักษณของกลุมคอสเพลย

อัตลักษณ คือ สิ่งที่ระบุความเปนตัวตน เปนสํานึกของแตละบุคคลวาตนเองมีความแตกตางจากผูอื่น

มากนอยเพียงไร รวมถึงสํานึกรวมที่สะทอนใหเห็นถึงความแตกตางในแตละกลุมของสังคม ซึ่งอัตลักษณนั้น

สะทอนผานองคประกอบตางๆ ดังนี้
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1. รูปลักษณภายนอก

2. การแสดงออก

3. ภาษา

4. การดําเนินชีวิต (Lifestyle) และคานิยม

1. รูปลักษณภายนอก

รูปลักษณภายนอกเปนการแสดงออกถึงอัตลักษณที่เดนชัดที่สุด โดยสะทอนผานเสื้อผา การแตงหนา 

ทรงผม เครื่องประดับ เครื่องใช และประดิษฐกรรมตางๆ ซึ่งจากการสํารวจของผูวิจัยพบวา แหลงที่มาสําคัญของ

การแตงคอสเพลยในหมูวัยรุนไทย มาจากแหลงในสื่อมวลชนทั้งหมด 5 ประเภท ดังนี้

1. การตูน

2. เกมคอมพิวเตอร

3. ภาพยนตรชุดทางโทรทัศน (Series) และละคร

4. ภาพยนตรในโรงภาพยนตร

5. วงดนตรี นักรอง นักแสดง

โดยจะทําการนําเสนอใหเห็นพรอมตัวอยางจริง โดยผูวิจัยไดแบงรูปลักษณภายนอกของกลุมคอสเพลย

ออกเปน 3 ประเภท ดังนี้

- เสื้อผา หนา ผม

- อุปกรณเสริม

- เครื่องแตงตัวอื่นๆ

เสื้อผา หนา ผม

เอกลักษณที่เดนชัดที่สุดของผูแตงคอสเพลยก็คือ “การแตงกาย” ที่ลอกเลียนแบบตัวละครตางๆ ซึ่งผูที่

แตงแบบนี้เรียกกันวา เลเยอร (Layer)  ลักษณะของการแตงกายนั้นมีมากมายหลายรูปแบบ ซึ่งลวนแลวแตมี

เอกลักษณและแตกตางจากเสื้อผาธรรมดาที่คนทั่วไปสวมใสในชีวิตประจําวัน เชน การแตงกายเลียนแบบตัว

ละครจากการตูนตางๆ ก็อาจจะตองไวทรงผมใหเหมือนในการตูน เชน ทําผมตั้งชี้ๆ ใหญๆ ถาคุณเปน ซุน โกคู 

จากเรื่องดรากอนบอล20 อาจตองยอมผมสีชมพู ถาแตงเปน ลักซ ไคลน จากเรื่องกันดั้มซีด21 แตถาไมอยากทําสี

                                                            
20

ดรากอนบอล (Dragon Ball) เรื่องราวการผจญภัยของ ซุน โกคู ในการรวบรวมดรากอนบอลใหครบ 7 ลูก เพื่อขอพรกับเทพเจา

มังกร ลงพิมพในนิตยสารโชเน็นจัมปของประเทศญี่ปุนตั้งแต พ.ศ. 2527 – 2538 เปนการตูนที่ไดรับความนิยมสูงมากเรื่องหนึ่ง

จนถูกนําไปสรางเปนทั้งอะนิเมะ (มาจากคําวา “อนิเมชั่น”) รวมถึงเปนภาพยนตรดวย
21 โมบิลสูทกันดั้มซีด (Mobile Suit Gundam Seed) เปนหนึ่งในอะนิเมะตระกูลกันดั้ม ซึ่งเปนการตูนหุนยนตตอสูขนาดยักษแนว

สมจริงที่ประสบความสําเร็จและยังคงมีการสรางภาคตอมาจนถึงปจจุบัน ออกฉายครั้งแรกที่ประเทศญี่ปุนในป ค.ศ. 2002-2003 

เปนหนึ่งในภาคที่ไดรับความนิยมอยางสูง รวมถึงความนิยมในการนํามาแตงคอสเพลยดวย
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ผมหรือความสั้นยาวของเสนผมไมเพียงพอ ก็อาจจะใชวิธีใสวิกแทนได นอกจากนี้เสื้อผาก็ตองมีการตัดเย็บให

เหมือนชุดในการตูน เชน ชุดนินจา ชุดเกราะอัศวิน ชุดนักบวช ชุดนักเรียนญี่ปุน ไปจนถึงชุดยอนยุคแบบโบราณ 

เชน สมัยโกธิค (Gothic) ที่เปนชุดกระโปรงแบบสุม การแตงหนาเองก็แตงตามตัวละครที่เราจะเลียนแบบนั้นๆ 

แมแตสีของตาเองก็สามารถใสคอนแท็คเลนสใหสีตาและรูปแบบของตาเปลี่ยนไปได

 อยางไรก็ตามถึงแมตัวละครที่เลียนแบบนั้นจะสวมใสเสื้อผาธรรมดา แตก็จะมีเอกลักษณที่เดนชัดที่ทํา

ใหทราบกันอยูแลววาคนที่แตงนั้นแตงกายเปนใคร เชน ตัวละครทนายจากเรื่อง โกคุเซ็น22 ที่แตงชุดสูทธรรมดา 

แตเมื่อเขาไปยืนรวมกลุมกับผูที่แตงเปนตัวละครอื่นในเรื่อง ผูที่เห็นก็จะรูไดทันที่ และชุดสูทธรรมดา ก็จะ

กลายเปนชุดคอสเพลยโดยอัตโนมัติ เพราะชุดสูทธรรมดาจะกลายเปนชุดที่มีตนแบบ (ตามแบบของทนายความ

ในเรื่อง) ซึ่งจะตรงกับนิยามของ คอสเพลยนั่นเอง ขณะเดียวกัน คอสเพลยคือการเลนสนุกกับการแตงตัว 

เพราะฉะนั้นการแตงกายของคอสเพลยจึงรวมไปถึงการสรางสรรคชุดขึ้นมาเองของกลุมผูนิยมคอสเพลยดวย ซึ่ง

เสื้อผา หนา ผม ในการคอสเพลยแบบตางๆ มาจากแหลงในสื่อมวลชน ดังนี้

1. การตูน 

การตูนเปนพื้นฐานท่ีสําคัญที่สุดของคอสเพลย การแตงกายเลียนแบบตัวละครในการตูนเรื่องตางๆ จึง

พบเห็นไดมากที่สุดตามงานคอสเพลย ยิ่งเปนการตูนที่ไดรับความนิยมสูง ก็ยิ่งมีความนิยมแตงคอสเพลยมาก

ตามไปดวย อยางไรก็ตามผูแตงคอสเพลยสวนใหญก็มักจะเลือกแตงตามตัวการตูนท่ีตัวเองชื่นชอบเปนหลัก

                                                            
22

โกคุเซ็น (Gokusen) หรือ ครูสาวยากุซา เปนเรื่องราวของครูสาว ยามากุจิ คุมิโกะ ครูสอนวิชาคณิตศาสตร ที่ตองมาสอนใน

โรงเรียนเอกชนแหงหนึ่งและเธอยังตองสอนหองที่รวมบรรดาเด็กแสบเอาไว แตเธอก็รับมือไดสบายเพราะเธอไดรับการเลี้ยงดู

มาจากแกงคยากุซาอันดับหนึ่งของญี่ปุนซึ่งเธอปดเรื่องนี้ไวเปนความลับ การตูนเรื่องนี้ถูกนํามาสรางเปนละครในป 2002 และ

ไดรับความนิยมสูงมากจนตองสรางภาคพิเศษ และสรางภาค 2 ดวยในเวลาตอมา
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รูปภาพที่ 1-2 ภาพคอสเพลยในลักษณะศิลปน J-Rock ของผูแตงคอสเพลยจากงาน “Manga mania”และภาพ

เปรียบเทียบจากการตูนเรื่อง “นานะ”
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รูปภาพที่ 3-4 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “Jump event 02” และภาพเปรียบเทียบจากการตูน

เรื่อง “Death Note”23

รูปภาพที่ 5-6  ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนกันยายน 2006” และ

ภาพเปรียบเทียบจากการตูนเรื่อง “Gundam Seed Destiny” ซึ่งเปนภาคตอของเรื่องกันดั้มซีด  

                                                            
23

Death Note การตูนแนวลึกลับสอบสวน เนื้อเรื่องโดย สึงุมิ โอบะ ภาพโดย ทาเคชิ โอบาตะ เปนเรื่องราวของยมทูตที่ทําสมุด

มรณะตกบนโลก ซึ่งถูกเก็บไดโดยยางามิ ไลท เขาใชสมุดโนตในการชําระโลกในนามของ “คิระ” เมื่อผูที่ถูกเขียนชื่อในโนตตอง

ตาย “แอล” นักสืบระดับจึงปรากฏตัวเพื่อสืบหาตัวตนที่แทจริงของคิระ และเมื่อแอลตาย ผูสืบทอดคือ “เนียร” ก็ไดสานงานตอ

จนเปดเผยตัวจริงของ คิระไดสําเร็จ เดธโนตเปนการตูนที่ไดรับความนิยมอยางสูง ถูกนําไปสรางเปนภาพยนตรและเกม
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รูปภาพที่  7-8 ภาพคอสเพลยของผู แต งคอสเพลยจาก “http://meiling74.multiply.com/photos/

album/9/Boom_Japan_Festival_7#37” และภาพเปรียบเทียบ จากการตูนเรื่อง “ดรากอน

บอล” 
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รูปภาพที่  9-10 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสพลยจากงาน “Vibulkij Comic Party ครั้งที่ 7” และภาพ

เปรียบเทียบจากการตูนเรื่อง “Saint Seiya” 

ภาพจากการตูนที่ผูวิจัยยกมานั้น ภาพที่ 1-6 เปนภาพคอสเพลยจากการตูนที่กําลังเปนที่รูจักในหมู

วัยรุน และนิยมถูกนํามาคอสเพลยในขณะนี้ สวนภาพที่ 7-10 จากการตูนเรื่อง ดรากอนบอล และ Saint Seiya24

นั้น เปนการตูนชื่อดังในอดีตที่มีอายุเกือบ 20 ป แตก็ยังมีความนิยมอยูถึงทุกวันนี้

2. เกมคอมพิวเตอร

เกมคอมพิวเตอรก็เปนอีกกลุมหนึ่งที่ไดรับความนิยมในการนํามาคอสเพลย เชนเดียวกับการตูน เกมที่

ถูกนํามาคอสเพลยนั้นมักเปนเกมที่กําลังไดรับความนิยม หรือเปนเกมที่โดดเดนในเวลานั้นๆ

                                                            
24

Saint Seiya เรื่องราวเกี่ยวกับเด็กหนุม 5 คนที่เรียกวา เซนต (saint) ตอสูโดยใชรางกายของตนเองเปนอาวุธเพื่อปกปองคิ

โดะ ซาโอริ ผูเปนรางอวตารของเทพีอะธีนา และตอสูกับทัพศัตรูแหงความชั่วราย ในโลกรวมสมัยที่มีบรรยากาศของเทพ

ปกรณัมกรีก มีเอกลักษณที่โดดเดนคือชุดเกราะประจําตัวของตัวละครที่มาจากภาพลักษณของกลุมดาวตางๆ ตีพิมพครั้งแรก

ในนิตยสารโชเน็นจัมป และถูกนํามาสรางเปนอะนิเมะออกฉายครั้งแรกในป พ.ศ. 2529 เปนการตูนที่ไดรับความนิยมอยางสูง 

และถูกดัดแปลงเปนสื่อในรูปแบบอื่นๆ อีกมากมาย เชน ละครเวที ภาพยนตร เกม และของเลนตางๆ
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รูปภาพที่ 11-12 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “Manga mania” และภาพเปรียบเทียบจากเกม 

“Magna Carta” 

รูปภาพที่ 13-14 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-trend In Town ประจําเดือนสิงหาคม 2006” 

และภาพเปรียบเทียบ “Fatal Frame II: Crimson Butterfly”
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รูปภาพที่ 15-16 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-trend In Town ประจําเดือนสิงหาคม 2006” 

และภาพเปรียบเทียบจากเกม “Mario”

รูปภาพที่ 17-18 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “World Cosplay Summit 2006” และภาพ

เปรียบเทียบจากอนิเมชั่นเรื่อง “Final Fantasy VII: Advent Children”
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รูปภาพที่ 19-20 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “Comiccon Road” และภาพเปรียบเทียบจากเกม 

“Kingdom Heart”

ภาพคอสเพลยจากเกม ภาพที่ 11-12 “Magna Carta”25 เปนเกมที่มีการออกแบบเสื้อผาของตัวละครที่

โดดเดนก็ทําใหมีผูนํามาคอสเพลยในชวงเวลาหนึ่ง ภาพที่ 13-14 สองสาวพี่นองฝาแฝดจากเกมสยองขวัญชื่อดัง 

                                                            
25

Magna Carta : Crimson Stigmata เปนเกม RPG (Role Playing Game) ออกจําหนายในป ค.ศ. 2004 ในประเทศญี่ปุนโดยบริษัท 

Benpresto และเวอรชั่นภาษาอังกฤษ (จัดจําหนายในอเมริกาเหนือ) ในป ค.ศ. 2005 โดยบริษัท Atlus ในชื่อ Magna Carta : Tears of 

Blood เปนเรื่องราวสงครามระหวางสองเผาพันธุโดยตัวเอกเขาไปมีบทบาทสําคัญในสงครามครั้งนี้
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“Fatal Frame II: Crimson Butterfly”26 ภาพที่ 15-16 ภาพจากเกมดัง “Mario”27 ภาพที่ 17-18 เปนตัวละครในอ

นิเมชั่น “Final Fantasy VII: Advent Children”28 และภาพที่ 19-20 ภาพจากเกม “Kingdom Heart”29 เปนเกม

ที่ดังมาก และมีลักษณะพิเศษคือ เปนเกมที่นําเอาตัวการตูนของ Walt Disney มาอยูในเกมที่มีตัวละครดังๆ ของ

คายเกม Square-Enix เปนเกมที่ไดรับความนิยมในการคอสเพลยมาก

3. ภาพยนตรชุด (Series) ทางโทรทัศน และละคร

อีกแหลงหนึ่งของที่มาการคอสเพลย คือ ภาพยนตรชุดและละครที่ออกฉายทางโทรทัศนของญี่ปุน 

โดยเฉพาะในแนวยอดมนุษย เชน ตัวละครจากภาพยนตรชุดขบวนการแปลงราง30 และละครที่สรางมาจาก

การตูน

                                                            
26

Fatal Frame II: Crimson Butterfly เกมภาคตอแนว Survival Horror เรื่องราวของสองสาวพี่นองฝาแฝดที่พลัดหลงเขาไปในหมูบาน

ลึกลับ พวกเธอตองเอาตัวรอดจากหมูบานที่เต็มไปดวยผีสิง โดยใชกลองถายรูปที่มีพลังในการสูกับผีได เปนหนึ่งในเกมสยอง

ขวัญที่ไดรับความนิยม ออกจําหนายในป ค.ศ. 2002 โดยบริษัท Tecmo

27
Mario เปนทั้งชื่อเกมและตัวละครที่เปนสัญลักษณของคาย Nintendo เปนหนึ่งในตัวละครที่ไดรับความนิยมสูงสุด ซีรี่สเกมมาริ

โอขายไดกวา 285 ลานชุด มากที่สุดในประวัติศาสตรวงการเกม มาริโอปรากฏตัวครั้งแรกเปนตัวละครในเกม Donkey Kong ในป 

ค.ศ. 1981 กอนจะปรากฏตัวในเกมของตัวเอง Mario Bros. ในป ค.ศ. 1983 ถือเปนตัวละครที่มีกิจกรรมหลากหลาย เพราะซี่รี่ส

มาริโอในแตละภาคนั้นถูกสรางใหมีความแตกตางกันทั้งในเชิงเนื้อหาและแนวเกม เชน แอ็คชั่นตะลุยดาน แขงรถ แขงเทนนิส 

ฯลฯ นอกจากนี้    มาริโอยังถูกนําไปสรางในสื่ออื่นๆ อีกไมวาจะเปน ภาพยนตร การตูน รายการทีวี ฯลฯ
28

Final Fantasy VII : Advent Children เปนคอมพิวเตอรอนิเมชั่นที่มีเนื้อหาตอมาจากเกม RPG (Role Playing Game) ชื่อดัง Final 

Fantasy VII ผลิตโดยบริษัท Square-Enix โดยออกเปน DVD และ UMD ในป ค.ศ. 2005 เนื้อเรื่องเกิดหลังเหตุการณภายในเกม 2 ป 

โดยตัวเอกตองมาเปดเผยความจริงของโรคระบาดลึกลับ “geostigma” และตอสูกับผูที่เปนตนตอของโรคระบาดนี้
29

Kingdom Heart เกม Action/RPG ออกจําหนายในป ค.ศ. 2002 ผลิตโดยบริษัท Squaresoft (ปจจุบันคือบริษัท Square-Enix) จับมือ

กับ Walt Disney ทําใหเกมมีความโดดเดนคือมีตัวละครดังจากคายสแควรและดิสนี่ยมาอยูในเกมรวมกัน เนื้อเรื่องเปนการผจญ

ภัยของตัวเอกไปยังโลกตางๆ ซึ่งทําใหเขาไดพบเจอกับผองเพื่อนที่เปนตัวการตูนดิสนี่ย เชน เฮอคิวลิสในโลก Olympus Coliseum  

และแกไขเหตุการณที่เกิดขึ้นในโลกนั้นๆ
30

ขบวนการแปลงราง ในที่นี้ผูวิจัยหมายถึง ภาพยนตรชุดที่ตัวเอก หรือกลุมตัวเอก มีพลังพิเศษในการแปลงรางเพื่อตอสูกับ

เหลาราย ที่รูจักกันดีอยางมาสคไรเดอรซี่รี่ยหรือที่เรารูจักกันในชื่อ “ไอมดแดง” เมทัลฮีโร (ซีรี่สตํารวจอวกาศ) ขบวนการซูเปอร

เซนไทหรือที่เรียกวาขบวนการ 5 สี คือภาพยนตรชุดที่มักจะมีกลุมตัวเอก 5 คน แปลงรางเปนยอดมนุษยที่มีสีแตกตางกัน 5 สี  

เชน จูเรนเจอร, ไดเรนเจอร, มาจิกเรนเจอร ฯลฯ
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รูปภาพที่ 21-22 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “World Cosplay Summit 2006” และภาพ

เปรียบเทียบจากภาพยนตรชุด “ไอมดแดง”31 

รูปภาพที่ 23-24 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-trend In Town ประจําเดือนมิถุนายน 2006” 

และภาพเปรียบเทียบจากขบวนการซูเปอรเซนไท32 (ขบวนการ 5 สี)

                                                            
31

มาสคไรเดอรซี่รี่ย หรือ คะเม็นไรเดอร คนไทยรูจักกันดีในชื่อของ “ไอมดแดง” จุดเดนของซีรี่ยคือหนากากที่ไดตนแบบจาก

แมลงชนิดตางๆ (แตไมมีไรเดอรคนใดมีตนแบบมาจากมดเลย) รวมถึงทาแปลงรางที่แตละตัวก็มีทาเฉพาะของตัวเองดวย เปน

ซีรี่สซูเปอรฮีโรจากความคิดของ อ. อิชิโนโมริ โซทาโร ถูกสรางครั้งแรกในป ค.ศ. 1971 โดยบริษัทโตเอะ โดยมีบันไดเปน

สปอนเซอรหลัก แพรภาพโดยบริษัททีวีอาซาฮี ไดรับความนิยมอยางสูงและถูกสรางมาอยางตอเนื่องจนถึงปจจุบัน
32

ขบวนการซูเปอรเซนไท หรือที่รูจักกันในนาม ขบวนการ 5 สี คําวา “ซูเปอรเซนไท” นี้หมายถึงเฉพาะภาพยนตรที่สรางโดย

บริษัทโตเอะ และมีบันไดเปนสปอนเซอรหลัก โดยในแตละภาคจะมีเรื่องราวที่ไมตอเนื่องกัน จุดเดนคือ นักสู 5 คนที่มีเครื่อแบบ 

5 สี และยานรบหรือหุนยักษเพื่อสูกับสัตวประหลาดที่สามารถชยายรางได ซูเปอรเซนไทถือกําเนิดโดย อ. อิชิโนโมริ โซทาโร ถูก

สรางครั้งแรกในป ค.ศ. 1975 โดยขบวนการแรกคือ ขบวนการโกเรนเจอร
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รูปภาพที่ 25-26 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-trend In Town ประจําเดือนธันวาคม 2006” 

และภาพเปรียบเทียบจากละครดังที่สรางมาจากการตูนเรื่องโกคุเซ็น ตัวละครจะแตงเปนชุด

นักเรียนญี่ปุน ชุดสูทธรรมดา หรือแมแตตัวละครเอกอยางคุณครูชุดแดงในรูป ถาแยกกันอยู

จะดูไมออก ถามายืนรวมกันจะรูไดทันทีวาเปนคอสเพลยจากเร่ืองอะไร
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4. ภาพยนตรที่ฉายในโรงภาพยนตร

ตัวละครจากภาพยนตรตางๆ ก็เปนอีกแหลงหนึ่งที่มีผูนิยมนํามาคอสเพลย ซึ่งไมไดมีการจํากัดวาตอง

เปนภาพยนตรจากญี่ปุนเทานั้น  แตจะเปนภาพยนตรจากฮอลลีวูด (สหรัฐอเมริกา) หรือประเทศใดก็ได รวมไป

ถึงแนวภาพยนตรก็ไมจํากัดดวยเชนกัน แตอยางไรก็ตาม ภาพยนตรแนวซูเปอรฮีโรที่สรางมาจากการตูนมักจะ

ไดรับความนิยม เนื่องมาจากลักษณะการแตงกายที่โดดเดน และจดจําไดงายนั่นเอง

 

รูปภาพที่ 27-28 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-trend In Town ประจําเดือนธันวาคม 2006” 

และภาพเปรียบเทียบตัวเอก “วี” จากภาพยนตรเรื่อง “V for Vendetta”33

รูปภาพที่ 29-30 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “Thailand Game Show 2008” และภาพ

เปรียบเทียบจากภาพยนตรเรื่อง “Spider-Man”34

                                                            
33

V for Vendetta ภาพยนตรแนวแอ็คชั่นเขยาขวัญ ดัดแปลงจากการตูนชื่อเดียวกันของ Alan Moore และ David Lloyd เรื่องราวของ 

“วี” นักสูเพื่อเสรีภาพ กับการปลดแอกประเทศจากเผด็จการพรอมกับการแกแคนสวนตัวของเขา ออกฉายในป ค.ศ. 2006 

กํากับภาพยนตรโดย James McTeigue
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5. วงดนตรี นักรอง นักแสดง

วงดนตรี นักรอง นักแสดง เปนอีกแหลงที่มาของคอสเพลยที่ไดรับความนิยมจากผูแตงคอสเพลย 

โดยเฉพาะวงดนตรีในแนว J-Rock ที่เปนตนแบบของการแตงตัวในแบบ Punk, Gothic และ Lolita นอกจากนี้

แลว นักรอง นักแสดง ที่มีการแตงกายที่โดดเดนก็ไดรับความนิยมในการนํามาแตงคอสเพลยดวยเชนกัน

รูปภาพที่ 31-32 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “World Cosplay Summit 2006” และภาพ

เป รี ย บ เ ที ย บ ต น แ บ บ คื อ  นั ก แ ส ด ง ญี่ ปุ น  “ Hard Gay” 35 ( ภ า พ ล า ง จ า ก 

http://www.jabchai.com/main/view_joke.php?id=6415)

                                                                                                                                                                              
34

Spider-Man การตูนแนวซูเปอรฮีโรของ สํานักพิมพ Marvel Comics เรื่องโดย Stan Lee วาดภาพโดย Steve Ditko ปรากฏครั้งแรกใน

ป 1962 เปนเรื่องของ ปเตอร ปารคเกอร นักเรียนมัธยมปลายที่โดนแมงมุมที่ถูกฉายรังสีกัด ทําใหเขามีพลังพิเศษเหมือนแมงมุม

เขาตองใชพลังนี้ในการตอสูกับเหลารายที่หวังจะสรางความวุนวาย  สไปเดอรแมนเปนตัวละครที่ประสบความสําเร็จและไดรับ

ความนิยมมากที่สุดในโลกตัวหนึ่งของการตูนแนวซูเปอรฮีโร เมื่อถูกนํามาสรางเปนภาพยนตรก็เปนภาพยนตรภาคตอที่ทํา

รายไดสูงสุดตลอดกาลเรื่องหนึ่ง
35

Hard Gay หรือ Razor Ramon HG เปนชื่อที่ใชในการแสดงของ มาซากิ สุมิทานิ นักมวยปล้ําและดาราตลกชื่อดังของญี่ปุน ไดรับ

ความนิยมอยางมากหลังจากปรากฏตัวในรายการทีวี Bakush� Mondai no Bakuten เมื่อป ค.ศ. 2005 มีคําฮิตติดปากไมวาจะเปน 

"Hoooooo" และ "Foohhhh!" 
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รูปภาพที่ 33-34 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนธันวาคม 2006” 

และภาพเปรียบเทียบตนแบบคือ กลุมศิลปนจากเกาหลี “ดงบังชินกิ”36 (TVXQ) เปนชุดที่ใชใน 

MV เพลง Balloon (ภาพลางจาก http://img136. imageshack.us/img136/3417/ 

balloontvxqpu3.png)

                                                            
36

“Dong Bang Shin Gi” วงบอยแบนดจากเกาหลีใต มีชื่อทั้งในภาษาจีน TVXQ และในญี่ปุนใชชื่อวา Tohoshingi ปรากฏตัวครั้งแรก

ในป ค.ศ. 2003 กอนที่จะออกอัลบั้มแรกในป ค.ศ. 2004 ประกอบดวยสมาชิก 5 คน คือ Hero, U-Know, Max, Xiah และ Micky เปนวง

บอยแบนดที่ไดรับความนิยมมากที่สุดวงหนึ่งในเอเชีย  ออกอัลบั้มทั้งภาษาเกาหลี และญี่ปุน
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รูปภาพที่ 35 คอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนพฤศจิกายน 2006” เปน

การแตงตัวในแบบ Punk Rock

รูปภาพที่ 36 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนพฤศจิกายน 2006” 

เปนการแตงตัวในแบบโกธิค37 (Gothic)

                                                            
37

Gothic fasion เนนการแตงตัวในโทนสีมืดทึบ (Dark) โดยเฉพาะสีดํา มีที่มาจากการแตงตัวในยุโรปเหนือและแถบอังกฤษยุค

พระนางเจาอลิซาเบธที่หนึ่ง (1558-1603) และยุควิคทอเรี่ยน(1837-1901)
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รูปภาพที่ 37-38 ภาพคอสเพลยชุดที่ผสมผสานรูปแบบของโกธิค และโลลิตา เอาไวดวยกัน โดยนําความลึกลับ

ในแบบโกธิค มารวมกับความหวานในแบบโลลิตา เรียกวาแนว GothLoli ถือเปนสวนหนึ่ง

ข อ ง ก า ร แ ต ง ตั ว แ บ บ โ ล ลิ ต า 38 ( ภ า พ จ า ก  http://www.jabchai.com/main/view_ 

joke.php?id=7491)

รูปภาพที่ 39 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนธันวาคม 2006” เปน

การแตงตัวแบบโลลิตาประยุกตเขากับชุดซานตาคลอส
                                                            
38

Lolita fasion คําวาโลลิตามาจากนิยายในชื่อเดียวกันนี้ของ Vladimir Nabokov เปนเรื่องราวเกี่ยวกับเด็กสาวที่มีความสัมพันธกับ

ชายมีอายุ ตอมาในบริบทของแฟชั่นสมัยนิยม (Pop culture) คํานี้ใชเรียกเด็กสาวที่มีลักษณะโตเกินวัยโดยเฉพาะในเรื่องทางเพศ 

อยางไรก็ตาม คําวาโลลิตาในบริบทของคอสเพลยนั้นเปนการใชความหมายของคําวาโลลิตา ที่หมายถึงเด็กสาว เปนการเรียก

การแตงตัวในลักษณะนี้โดยไมไดหมายถึงการเลียนแบบเสื้อผาจากนิยายหรือภาพยนตรเรื่องนี้แตอยางใด โดยการแตงตัว

แนวโลลิตานั้นเปนการแตงตัวในแนวหวานแหววเหมือนตุกตา มีการใชลูกไม ระบาย เนนการใชสีหวานๆ อยางสีชมพู รูปแบบ

ของเสื้อผานํามาจากการแตงตัวของเด็ก (ชนชั้นสูง) ในสมัยวิคทอเรี่ยนและโรโคโค (ศตวรรษที่ 18) โลลิตามีหลายรูปแบบดวย

การผสมผสานการแตงในแบบอื่นๆ เขามา เชน Gothic หรือ Punk รวมถึงการประยุกตใหมีรูปแบบของเสื้อผาที่ทันสมัยขึ้น
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นอกจากการแตงกายที่กลาวมาขางตนแลว ยังมีการแตงกายในแนวชุดเมด และคอสเพลยออรินอล ซึ่ง

แหลงที่มาของชุดเหลานี้ อาจมาจากการตูน ภาพยนตรชุดทางโทรทัศน หรือภาพยนตรที่มีการแตงตัวในรูปแบบ

นี้เปนตัวอยาง โดยเฉพาะชุดคอสเพลยออริจินอลนั้นมาจากการสรางสรรคของผูแตงเอง ซึ่งอาจจะไดแรงบันดาล

ใจมาจากสื่อหลายๆ ประเภทได

รูปภาพที่ 40 คอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนกันยายน 2006” เปนการ

แตงตัวในชุดพอบาน-แมบาน หรือที่เรียกกันวาชุด Maid

รูปภาพที่ 41-42 คอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนธันวาคม 2006” เปนชุด

นางแมวปา (ผูวิจัยตั้งเอง) เปนชุดที่ผูนิยมคอสเพลยคิดขึ้นเอง เรียกชุดแบบนี้วา “คอสเพลย

ออริจินอล”39 (Cosplay Original) ในชุดนี้จะเห็นวาลักษณะหนากากและชุดคลายกับชุด cat 

woman (ภาพขวา) แตมีการประยุกตปลอยผม รายละเอียดชุด และถือปน ซึ่งแตกตางกับ cat 

woman ที่ใชแสเปนอาวุธ

                                                            
39

มีสองนิยามคือ ชุดที่ผูแตงสรางสรรคชุด และทาทางการแสดงออกดวยตัวเองทั้งหมด และชุดที่มีตนแบบ แตตั้งใจนํามา

ประยุกตจนมีลักษณะเฉพาะตัว
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อุปกรณเสริม

อุปกรณเสริม หรือที่เรียกกันวาพร็อบ (Props) และออปชั่น (Option) นั้น มีเพื่อใหการคอสเพลย

สมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น ออปชั่นของคอสเพลยในที่นี้ก็คือ เครื่องประดับ ประดิษฐกรรมอื่นๆ รวมไปถึงอาวุธ

ทั้งหลายที่ใชประกอบการแตงคอสเพลยนั่นเอง ซึ่งจะเปนเครื่องประดับอะไร แบบไหนนั้น ก็ขึ้นอยูกับวาตัวละคร

ที่เราตองการแตงนั้น ตองการออปชั่นอะไร เชน ตัวละครพอมด-แมมด ก็อาจตองมีไมเทาเวทมนต ซามูไรก็ตองใช

ดาบ เปนตน

รูปภาพที่ 43-44 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “World Cosplay Summit 2006” เปนตัวละคร

Cloud จากเกม Final Fantasy VII ในรูปแบบจากอนิเมชั่น Final Fantasy VII : Advent 

Children ใชดาบยักษเปนอาวุธ และภาพเปรียบเทียบ

รูปภาพที่ 45 ภาพคอสเพลยของผูแตงคอสเพลยจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนมิถุนายน 2006” เปน

การแตงตัวในแบบโกธโลลิ กับอุปกรณเสริมอยาง ตุกตา รม พัด
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ถาจะบอกวาแมไมมีอุปกรณเสริมเหลานี้ก็สามารถคอสเพลยไดก็จริง แตสําหรับเหลาคอสเพลยแลว ไม

มีอุปกรณเสริมการคอสเพลยก็ดูเหมือนจะไมสมบูรณนัก เพราะฉะนั้นทั้งอุปกรณเสริม และเสื้อผา ตางก็เปนสวน

สําคัญที่ตองมีใหครบสมบูรณ เพราะนอกจากจะทําใหชุดสมบูรณแบบแลว อุปกรณเสริมยังเปนสวนชวยในการ

โพสตทาเพื่อถายภาพไดสมบทบาทอีกดวย ซึ่งผูวิจัยจะกลาวถึงประเด็นนี้ในอันดับตอไป

การหาอุปกรณเสริมมาใชนั้นก็มีหลายวิธีทั้งการหาซื้อในทองตลาดหรือซื้อโดยตรงจาก            กลุมผู

นิยมคอสเพลยดวยกันเอง สําหรับอุปกรณเสริมที่สามารถหาซื้อไดนั้นก็มี เชน ดาบญี่ปุน ดาวกระจาย มีดสั้น 

หรือปนชนิดตางๆ อาวุธเหลานี้มีขายจริงซึ่งสามารถหาซื้อไดตามสวนจตุจักร หรือหางสรรพสินคา โดยสวนมาก

อาวุธเหลานี้มักจะไมถูกลับคมไว จึงสามารถนํามาใชไดอยางไมเปนอันตราย สวนปนก็จะเปนปนอัดลมเสีย

สวนมาก

สําหรับอุปกรณอื่นๆ นั้นก็ตามแตความเหมาะสมของตัวละครนั้น อุปกรณบางอยางก็หาซื้อไดงายไมวา

จะเปนขนมปง ตุกตา รม พัด ในขณะที่อุปกรณอีกหลายอยาง เชน อาวุธที่ไมมีขายจริง ก็จําเปนที่ กลุมผูนิยม

คอสเพลยจะประกาศขอรับซื้อจากคนที่มีอุปกรณนั้นๆ แตโดยสวนใหญแลว กลุมผูนิยมคอสเพลยมักจะประดิษฐ

อุปกรณเสริมดวยตัวเอง ซึ่งก็มีเว็บไซตอยางเว็บ Prop & Ops ซึ่งเปนเว็บไซตที่รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับ

อุปกรณเสริม รวมถึงมีการสอนทําอุปกรณเสริมดวย ดังตัวอยางในรูปภาพที่ 46-47

รูปภาพที่ 46 http://propsops.com

ซึ่งการสอนทําอุปกรณเสริมนั้นก็มีทั้งจากเจาหนาที่ของเว็บ ในขณะที่สมาชิกหรือผูใชงานคน

อื่นที่มีความรูในการประดิษฐก็จะมาสอนวิธีการทําอุปกรณตางๆ ไวดวยเชนกัน นอกจากที่เว็บไซตแหงนี้แลว ยัง

มีเว็บไซตอื่นๆ ดวย เชน เว็บบล็อกของ Sweet Alice http://sweetalice.exteen.com
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รูปภาพที่  47 -48 ภาพการส อนทําที่ คาด ผม หูแมว ใ นเว็บบล็อกของ Sweet Alice

(http://sweetalice.exteen.com)

เครื่องแตงตัวอื่นๆ

เครื่องแตงตัวอื่นๆ ในที่นี้รวมถึง ที่แตงผม หูแมว หางแมว ถุงมือแมว และหมวกตัวการตูนตางๆ เปนตน 

ซึ่งสามารถพิจารณาไดวาเปนอุปกรณเสริมชนิดหนึ่ง เพียงแตอุปกรณเหลานี้ไมจําเปนตองแตงกับชุดคอสเพลย

เทานั้น ออปชั่นเล็กๆ เหลานี้ สามารถใสรวมกับเสื้อผาปกติได เพื่อใหผูที่ไมไดแตงคอสเพลยดูเขากับงานคอส

เพลยมากขึ้น ถือเปนการรวมแตงคอสเพลยดวยแบบเล็กๆ นอยๆ อีกสวนหนึ่งอุปกรณเสริมเหลานี้ทําใหผูใสดู

นารักขึ้นไดดวย

รูปภาพที่  49 -50 ภาพซาย หมวกหูกระตาย ภาพขวา หมวกของตัวละครเอกจากการตูนเรื่ อง 

“เคโรโระ”



รูปภาพที่ 51-52

รูปภาพที่ 53 สาวนอยพั้งคร็อคคนขวาจากงาน 

มือแมว

2 ภาพซาย หางจิ้งจอก ภาพขวา ชุดหูแมว ถุงมือ และหางแมว

สาวนอยพั้งคร็อคคนขวาจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนธันวาคม 2006”

76

ภาพซาย หางจิ้งจอก ภาพขวา ชุดหูแมว ถุงมือ และหางแมว

2006” ใสหูแมว และถุง
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 รูปภาพที่ 54 ภาพจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนมิถุนายน 2006” แสดงใหเห็นถึงการใชที่แตงผมหู

แมวแบบโลลิตา (หูแมวมีระบาย) ซึ่งใสกับเสื้อผาปกติธรรมดาได

ตลาดชุดคอสเพลย

การตัดเย็บชุดคอสเพลยนั้น สวนหนึ่งผูแตงก็จะตัดชุดดวยตัวเอง คนที่ตัดเองไมเปนก็อาจจะแกะแบบ

ชุดที่ตัวเองตองการ หรือการนําแบบไปใหชางเปนผูตัดเย็บให พรอมผาและอุปกรณที่จําเปนสําหรับชุดนั้นๆ 

สถานที่ที่นิยมไปซื้อผาคือที่พาหุรัต ตัดชุดกันที่ประตูน้ํา หรือแลวแตตามที่ผูแตงคนนั้นๆ จะสะดวก สําหรับราคา

ของชุดคอสเพลยนั้นก็ตามแตความยากงายของชุด โดยประมาณแลวอยูที่ 1,500-2,000 บาท

“‘แอนท’ วรรณรัตน นิชเจษฎาวงค นักออกแบบและตัดชุดคอสเพลย รายแรกในประเทศไทยที่รับตัดชุด

คอสเพลยไดทุกรูปแบบไมวาจะเปนเกม การตูน ภาพยนตร ดารา นักรองรวมไปถึงชุดซูปเปอรฮีโรทั้งหลายที่มีอยู

ในปจจุบัน ... แอนท เลาวา ตลาดคอสเพลยในประเทศไทยยังถือวาเปนกลุมเล็กๆ ไมกวางขวางเมื่อเทียบกับตน

ตํารับอยางญี่ปุนหรืออเมริกา ... แมวาปจจุบันเธอจะเปนรายเดียวในตลาดที่รับตัดเฉพาะชุดคอสเพลยเพียง

อยางเดียว แตเธอก็ยืนยันวาทุกวันนี้ทําเปนงานอดิเรก นอกจากรับตัดชุดแลวเธอยังประดิษฐอุปกรณเสริมในการ

แตงคอสเพลย เชน สรอยขอมือ สรอยคอ ใหนอง ๆ เลือกซื้อไป Mix And Match กับชุดตางๆ โดยขายผาน

เว็บไซต รายไดก็ไมมากมายอะไรก็ชิวๆ แค 60,000-80,000 บาทตอเดือน เทานั้นเอง” (ผูจัดการรายสัปดาห, 20-

26 สิงหาคม. 2550)

อีกชองทางหนึ่งในการหาชุดคอสเพลยมาใสกัน นั่นก็คือการประกาศซื้อ-ขายกันตามเว็บบอรดคอส

เพลยนั่นเอง เน่ืองจากกลุมผูนิยมคอสเพลยสวนใหญยังเปนนักเรียนนักศึกษาที่ไมมีรายได จึงมีการหมุนเวียนชุด 

เชน ตัดชุดขึ้นมาชุดหนึ่ง เมื่อนําไปใสในงานหน่ึงแลว ก็ประกาศขายเพื่อนําเงินที่ไดไปตัดชุดใหม หรือนําไปซื้อชุด

ใหม การทําแบบนี้กลุมผูนิยมคอสเพลยก็สามารถหาชุดแบบใหมๆ มาใสไดเสมอ ในทางกลับกัน ถาตองการชุดก็

สามารถประกาศรับซื้อชุดแบบที่ตัวเองตองการไดเชนกัน
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รูปภาพที่ 55 ประกาศขายชุดคอสเพลยในเว็บบอรด CCATH

สําหรับรานที่เปดขายเสื้อผาคอสเพลยนั้น สวนใหญก็จะเปนรานที่ขายชุดแบบออริจินอล เชน ราน 

Pardoza ที่สยามสแควร ซึ่งขายแตเสื้อผาในแนวพั้งคร็อค หรือชุดเมด ชุดโลลิตา ราน Cosshop ชั้น 6 มาบุญ

ครองขายเครื่องประดับและอุปกรณเสริม สําหรับชุดคอสเพลยที่เปนชุดตัวการตูน เกม ฯลฯ นั้น สวนใหญผูแตง

ยังคงตองตัดชุดเองอยูเหมือนเดิม

ชุดที่ 2 คะ เปนชุดของ The Prince of Tennis คะ ไซส M (ซื้อตอมาจากนองเน) ยังไมเคยใสเลยคะ 

(จริงๆ คือ ไมมีโอกาสไดใสเลย) ไดแคลองอยูที่บานวูบนึง ซื้อมาในราคา 1700 บาทคะ ขอขายใน

ราคา 1500 ก็แลวกันนะคะ เปนเนื้อผาที่ใสสําหรับเลนกีฬาไดจริงๆคะ
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รูปภาพที่  56 ภาพหนาราน Pardoza ที่สยามสแควร  (ภาพจาก http://www.chillisiam.com/pic/

pic_shop/ss00061/dscf5955t.jpg )

กลองถายรูป

กลองถายรูปถือเปนอุปกรณสําคัญของคอสเพลย โดยเฉพาะกับกลุมสโตรกเกอรหรือตากลองทั้งหลาย 

เพราะการถายภาพนั้นถือเปนกิจกรรมหลักที่อยูควบคูกับการแตงคอสเพลยเลยนั่นเอง นอกจากกลองถายรูป

แลว ปจจุบันโทรศัพทมือถือที่สามารถถายรูปไดคมชัดก็ถือเปนอีกทางเลือกหนึ่งของบรรดา  ตากลองดวยเชนกัน 

จากการสังเกตของผูวิจัย กลองที่บรรดาตากลองใชนั้นมีตั้งแตกลองชั้นดีราคาแพง ไปจนถึงกลองโทรศัพท ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับปจจัยทางดานการเงินของตัวตากลองเอง

นอกจากตากลองแลว ตัวเลเยอรเองก็จะพกกลองถายรูปดวยเชนกัน ทั้งนี้เพื่อเก็บภาพเลเยอรคนอื่นที่

ชื่นชอบ รวมถึงเพื่อใหคนอื่นชวยถายรูปของตัวเองเก็บไวเองไดอีกทางหนึ่ง

2. การแสดงออก

รูปแบบการแสดงออกในที่นี้หมายถึงการแสดงออกหรือกิจกรรมของกลุมผูนิยมคอสเพลยเมื่อพวกเขา

สวมชุดคอสเพลย หรือเมื่ออยูในบรรยากาศของงานคอสเพลย ซึ่งสามารถจําแนกไดตามบทบาทของผูที่ชื่นชอบ

คอสเพลยไดดังนี้
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เลเยอร (Layer) 

เลเยอร คือ ผูที่แตงชุดคอสเพลยเลียนแบบ หรือชุดคอสเพลยในแบบตางๆ ซึ่งนอกจากการแตงชุดคอส

เพลยแลว เลเยอรยังตองเลียนแบบ หรือสราง (ในกรณีของคอสเพลยออริจินอล) กิริยา ลักษณะทาทาง บุคลิก 

ตามตนแบบตัวละครที่แตงเลียนแบบ หรือตามชุดที่แตงมานั้นๆ ซึ่งการแสดงออกเหลานี้จะใชในการโพสตทาเมื่อ

เวลามีคนมาขอถายรูปนั่นเอง

สโตรกเกอร (Stalker)

นอกจากผูที่แตงคอสเพลยแลวยังมีคนอีกกลุมหนึ่งที่ชื่นชอบคอสเพลย แตไมไดแตงกายเลียนแบบ หรือ

แตงชุดคอสเพลยดวยตัวเอง คนกลุมนี้ถูกเรียกวา สโตรกเกอรหรือตากลอง (คําศัพทที่แทจริงคือ สตอลคเกอร 

Stalker40 – ในที่นี้เปนการออกเสียงที่เพี้ยนตามการแปลในหนังสือการตูน) ลักษณะของคนกลุมนี้จะคลายๆ กับ

การเปนแฟนคลับของผูแตงคอสเพลย (เลเยอร) อีกทีหนึ่ง คนกลุมนี้จะมีอุปกรณสําคัญนั่นคือกลองถายรูป คอย

เดินถายรูปเลเยอรตามงานคอสเพลยตางๆ

รูปที่ 57-58 ภาพจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนมิถุนายน 2006” เปนภาพตากลองกับอุปกรณที่ขาด

ไมไดคือกลองถายรูป และอุปกรณเสริมพิเศษบันได

                                                            
40

Stalker หมายถึงผูลาสัตว หรือผูเดินยองตาม คํานี้มักใชในความหมายถึง พวกโรคจิตที่ชอบแอบซุม หรือสะกดรอยตามคน

อื่น ถึงแมการนํามาใชกับกลุมคอสเพลยจะไมไดมีการใหนิยามที่รุนแรง แตคนในกลุมนี้หลายคนก็ชอบที่จะใหเรียกตัวเองวา 

“ตากลอง” มากกวา
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เลเยอร (Layer) / สโตรกเอร (Stalker)

ลักษณะของ “เลเยอร – สโตรกเกอร” นี้ เปนความสัมพันธเชิงพึ่งพาอาศัยซึ่งกันและกัน เหมือนศิลปนที่

ตองการผูที่ชื่นชมผลงานของตนนั่นเอง โดยการจะแบงกลุมระหวางเลเยอร หรือสโตรกเกอรนั้น จะกระทําเมื่อมี

การแตงคอสเพลย หรืออยูในบรรยากาศของงานคอสเพลยเทานั้น ผูที่แตงคอสเพลยเปนประจําจนคนอาจจะติด

ภาพวาเปนเลเยอรนั้น ถางานหนึ่งเขาไมไดแตงคอสเพลยแตมาคอยตามถายรูปคนอื่น เขาก็จะกลายเปนสโตรก

เกอรในชวงเวลานั้นไปนั่นเอง

อยางไรก็ตาม จากการสังเกตของผูวิจัย การที่ใครสักคนเปนเลเยอรก็ไมไดหมายความวาตองยืนโพสต

ทาใหถายรูปแตเพียงอยางเดียวเทานั้น เลเยอรยังสามารถตามถายรูปเลเยอรคนอื่นที่ตัวเองชื่นชอบได คือ

กลายเปนตากลองไปพรอมๆ กับที่เปนเลเยอรไดนั่นเอง

รูปภาพที่ 59 ภาพจากงาน “J-Trend In Town ประจําเดือนมิถุนายน 2006” แสดงใหเห็นถึงการเปนทั้งเลเยอร 

และสโตรกเกอรในขณะเดียวกันได

จากการพูดคุยกับกลุมผูนิยมคอสเพลย และจากการสัมภาษณแลว การที่ใครจะเปนเลเยอรหรือตา

กลองนั้น ไมไดมีการกําหนดตายตัวแนนอน เมื่อผูวิจัยขอใหระบุตัวเองวาเปนเลเยอรหรือตากลอง ก็มีทั้งคนที่

บอกวาตัวเองเปนพวกกลางๆ มากกวา นั้นคือบางครั้งอยากแตงก็เปนเลเยอร บางครั้งไมอยากแตงแตอยากไป

งานคอสเพลยก็เปนสโตรกเกอร

“ถาเมื่อกอนก็ ก็คือยังไงก็ไดคะ แตงตามอารมณมากกวา ไมคอยอยากจะระบุวาตัวเองเปนยังไง แต

ตอนนี้ก็ไมคอยไดติดตามอะไรเทาไหรแลว คงอยูในฝายสโตรกเกอรมั้งคะ”
(กอย, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)
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“ออกไปทางสายจับฉายมากกวาแฮะ ทั้งคอส ทั้งสโตรก”
(watabo, สัมภาษณ, 3 มีนาคม 2551)

“สวนมากขึ้นอยูกับชวงเวลา สถานการณตางๆ เรียกไดวากึ่งๆ ระหวางเลเยอรและตากลองคะ”
(~MO~, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

หลายคนก็มีความคิดวา การชื่นชอบคอสเพลยนั้นไมจําเปนตองลุกขึ้นมาแตงคอสเพลยเทานั้น

“ไมจําเปนเพราะสวนตัวแลวบางครั้งก็ไปรวมงานเฉยๆ บางครั้งก็ไปดูเพื่อนแตง เปนตากลองบาง คือ
ไมจําเปนตองคอส”

(~Milky~, สัมภาษณ, 4 มีนาคม 2551)

“ไมจําเปน คนที่ชอบคอสเพลยหลายคนเปนตากลองอะไรอยางเงี้ย แลวบางคนก็ชอบดูเฉยๆ บางคนก็
ชอบถายรูปมากกวา ก็ไมจําเปนวาทุกคนจะตองแตงตัวเหมือนกันหมดอะไรอยางเงี้ย”

(เตา, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

ผูที่ระบุตัวเองวาเปนตากลองอยางเดียว ใหเหตุผลวาพวกเขาชื่นชอบที่จะไดดูอยางเดียว และอีก

เหตุผลหนึ่งคือความพรอมทางดานการเงิน

“ชื่นชอบมันก็มีชื่นชอบในหลายแง คือชื่นชอบที่อยากแสดงออกที่เปนตัวนั้นเลยกับชื่นชอบที่จะไดดู ซึ่ง
ก็จัดตัวเองวาชื่นชอบที่จะไดดู ชอบดูมากกวา”

(แมว, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

“การคอสเพลยตองใชงบประมาณเยอะพอสบควร”
(I3elL, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

กลาวโดยสรุปแลว การที่จะเลือกเปนเลเยอรหรือตากลองนั้น เกิดจากความชื่นชอบของแตละบุคคล 

บางคนนั้นก็ชอบที่จะถายภาพ ชอบที่จะดูอยางเดียว บางคนก็ชื่นชอบที่จะแสดงบทบาทเปนตัวละครนั้นๆ ทําให

ในคนคนหนึ่งสามารถเปนไดทั้งเลเยอรและสโตรกเกอร

การโพสตทา และ การถายรูป

นอกจากการแตงกายเลียนแบบตัวละครตางๆ แลว การแสดงทาทางหรือกิริยาใหเขากับเครื่องแตงกาย

ที่ใส ก็เปนอีกลักษณะเดนหนึ่งของคอสเพลย เปนลักษณะของการ “สวมบทบาท” หรือการโพสตทาเปนตัวละคร

นั้นๆ ในชวงระยะเวลาหนึ่ง เชน เมื่อแตงเปนอัศวิน ก็ตองถือดาบกวัดแกวงทาทางใหเหมือนอัศวินที่เรากําลังสวม

บทบาทอยูนั้น
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รูปภาพที่ 60-61 ภาพการโพสตทาของผูแตงคอสเพลยจากงาน “World Cosplay Summit 2006” ภาพซาย เปน

การโพสตทาแบบนินจา ภาพขวา เปนการทําทาตอสูกันของตัวละครในเรื่อง “เดวิลแมน”

แตก็ไมไดหมายความวาการคอสเพลยจะตองโพสตทาตามตัวละครที่ใสตลอดเวลา เมื่ออยูกับกลุม

เพื่อนหรือคนที่คุนเคย ก็จะมีการถายรูปในอิริยาบถตางๆ เลนกันเปนที่สนุกสนานได

รูปภาพที่ 62-63 ภาพการโพสตทาของผูแตงคอสเพลยจากงาน “World Cosplay Summit 2006” ภาพซาย การ

ถายภาพรวมในกลุมเพื่อนโพสตทากันไดตามใจ ภาพขวา นักบินจากเรื่องกันดั้มกับการโพสต

ทาเลียนแบบ Hard Gay(ตัวจริงดูไดที่รูปภาพ 31)

สิ่งที่อยูคูกันกับการโพสตทาของบรรดาเลเยอรก็คือ การถายรูป การถายรูปถือเปนกิจกรรมหลักอีก

กิจกรรมหนึ่งของคอสเพลย ถือเปนการเก็บภาพตัวละครหรือภาพบรรยากาศที่ชื่นชอบเอาไวดู ซึ่งที่จริงแลว ถา
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เรามองวาคอสเพลยก็คลายศิลปนประเภทหนึ่งที่สรางสรรคผลงานดวยเสื้อผา และการสวมบทบาทเปนตัวละคร

ที่หลายคนชื่นชอบ

การถายภาพนั้นสามารถเดินเขาไปขอเลเยอรเพื่อถายภาพได หรือจะเขาไปถายพรอมกับคนอื่นก็ได 

และยังสามารถขอไปถายภาพคูกันกับเลเยอรที่ชื่นชอบไดดวยเชนกัน ทั้งนี้ทั้งนั้นก็ตองดูเรื่องความเหมาะสมและ

การใหความเกรงใจซึ่งกันและกันดวย มารยาทอยางหนึ่งของการถายภาพคือ เมื่อไดถายภาพตามตองการแลว ก็

ควรที่จะขอบคุณเลเยอรที่โพสตทาใหถายดวย อาจจะดวยการกมหัวใหเล็กนอยแคนั้นก็พอ มารยาทอีกอยาง

หนึ่งก็คือ การใชแฟลชของกลอง โดยทั่วไปแลวตากลองจะไมนิยมเปดแฟลช ดวยแฟลชจะทําใหภาพที่ออกมา

นั้นมีแสงและสีที่ไมเปนธรรมชาติ และอีกสาเหตุหนึ่งคือ แฟลชจะทํารายสายตาของเลเยอรที่โพสตทา อยางไรก็

ตาม ในงานคอสเพลยบางงานที่จัดในสถานที่ที่แสงคอนขางนอย ซึ่งอาจจะไมพอกับการถายรูปใหออกมาชัด ก็

สามารถใชแฟลชได ซึ่งถือเปนเรื่องของความเขาใจกันระหวางเลเยอรและตากลอง

3. ภาษา

อัตลักษณทางภาษา คือภาษาที่สามารถเขาใจกันไดเฉพาะในกลุมวัฒนธรรมนั้นๆ เปนภาษาเฉพาะ

กลุม ซึ่งอาจเกิดขึ้นจากกระแสสื่อมวลชน หรือเปนภาษาที่กลุมคิดขึ้นมาเอง

สําหรับคอสเพลยนั้น ไมไดมีภาษาเฉพาะพิเศษของตัวเองนอกจากการใชคําศัพทอยางคําวา   “คอส

เพลย” “เลเยอร” “สโตรกเกอร” อยางไรก็ตามคนในกลุมคอสเพลยสวนหนึ่งก็นิยมที่จะเรียกตัวเองวาตากลอง

มากกวา แตดวยความที่คอสเพลยเกิดมาจากพื้นฐานทางความชื่นชอบที่หลากหลาย ไมวาจะเปนการตูน เกม 

ดารา นักรอง คําศัพทที่ใชบางคําซึ่งดูเหมือนคนทั่วไปฟงแลวไมเขาใจนั้น โดยมากจะเปนภาษาของกลุมที่เปนตน

กําเนิดคอสเพลยเสียมากกวา ไมวาจะเปนคําศัพทการตูน หรือศัพทจากเกม

“ก็ไมไดตางอะไรหรอกนะ เพียงแตวาคอสเพลยมันก็เกือบจะเหมือนใกลโอตาคุ41ชนิดหนึ่งเหมือนกันนะ

คะ บางทีอาจจะมีศัพทแสงที่คนทั่วไปฟงอาจจะไมเขาใจ ศัพทการตูนหรือศัพทเกมบางคําอะไรอยางนี้ 
อยางเชนคําวาแรร42 เขาก็อาจจะไมรูอะไรแรร มันก็แรรไอเท็ม อะไรที่มันหายาก อันนี้ก็คือหนึ่งในศัพท
ประมาณนั้นดวย”

(กอย, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

“มันอาจจะตางกันในแงของความหมายของคําที่พูดออกมา คือ มันเหมือนกับแบบ จะพูดยังไงดีละ 
สมมติเอาใกลๆ ตัวละกัน อยางแบบ นองรูจักคําวาสีแดงแรงสามเทาไหม เคาก็จะมีศัพทแบบน้ี ถาเกิด

                                                            
41 โอตาคุ เปนภาษาญี่ปุน หมายถึงผูที่ชื่นชอบหลงใหลในอะไรก็ตามเปนอยางมาก มักใชกับกลุมผูชื่นชอบอะนิเมะ มังงะ 

(Manga หมายถึงหนังสือการตูน) เกม คอมพิวเตอร คําวา “โอตะ” ยังมีความหมายเจาะจงไปถึงผูที่ชื่นชอบในตัวไอดอล 

โดยเฉพาะนักรองสาวๆ ดวย
42

Rare หมายถึง หายาก มาจากคําศัพทของเกมวา Rare Item คือ สิ่งของที่หายากมาก หรืออาจมีเพียงชิ้นเดียวในเกมนั้นๆ
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วาพวกคอสกันดั้ม43ก็จะแบบ สีแดงแรงสามเทา สีแดงๆๆๆๆ บูชา เรียกวาแบบสีแดงมากๆ ก็จะแบบ 
ซาฟทๆๆ44 คือ มันจะมีอารมณประมาณนั้นในคําพูดที่เคาพูดออกมา ถามวามันตางกับวัยรุนทั่วไปไหม
มันก็ไมตาง แตมันอาจจะมีอะไรเล็กๆ นอยๆ เปนศัพทเทคนิคอะไรอยางนี้ เหมือนกับพวกสตารวอร45 
โห นี่มันเปนไลทเซเบอร46 ทั้งที่จริงๆ เปนไมกวาด มันสามารถที่จะแบบจินตนาการไดถึงขั้นนั้น”

(โน, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

จะเห็นไดวาภาษาสวนใหญที่คนคอสเพลยใชกันนั้น แทจริงแลวก็เปนภาษาวัยรุนธรรมดา ซึ่งอาจจะมี

แคคําศัพทบางคํา หรือการใหความหมายของศัพทบางคําที่แตกตางไปจากภาษาปกติ ซึ่งโดยมากแลวภาษา

เหลานั้นก็เปนภาษาของกลุมที่มาของคอสเพลย คือ ภาษาการตูน ภาษาเกม ศัพทเฉพาะจากละคร หรือ

ภาพยนตรนั่นเอง

คํา ศัพทที่มา ความหมาย
รั่ว ตลกๆ ขําๆ ฮาๆ บาๆ บอๆ เปนศัพทสแลง มักใชเวลาที่มีคนทําอะไร

ตลกๆ หรือบาๆ บอๆ แบบที่ไมเขากับตัวเอง หรือชุดที่ใส เชน คนที่

แตงตัวดูดีแตโพสตทาตลกๆ

มนุษยเจิดจา คนที่ดูดี หลอ สวย ในบริบทคอสเพลยคือคนที่แตงชุดคอสเพลยแลว

ดูดีมาก (เปนศัพทเฉพาะกลุม อาจไมไดใชทั่วไป)

โฮก เปนเสียงที่เอาไวใชแสดงความคลั่งไคล เหนื่อย หรือใชเนนอารมณ

อื่นๆ ไดเกือบทั้งหมด ดวยการลากเสียงยาว เชน เวลาเห็นใครนารักก็

ทําเสียง “โฮกกกกกก” “เหนื่อยโฮกกกกกก” (เหนื่อยมาก)

สโตร, โตรก, โตก 

ฯลฯ

Stalker ในบริบทคอสเพลยมักใชเวลาตากลองตามไปถายรูปใครสักคน เชน 

“ไปโตรกคนนั้นคนนี้กันเถอะ” หมายถึง ไปตามถายรูปคนนั้นคนนี้กัน

เถอะ
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Mobile Suit Gundam ซี่รี่สอะนิเมะเกี่ยวกับการตอสูดวยหุนยนตขนาดยักษ สรางโดยบริษัท Sunrise เปนซี่รี่สหุนยนตแนวสมจริง

ที่ไดรับความนิยมมากที่สุดเรื่องหนึ่ง มีการสรางภาคใหมๆ อยางตอเนื่องมาจนถึงปจจุบัน ออกอากาศครั้งแรกทางโทรทัศนที่

ประเทศญี่ปุนในป ค.ศ. 1979

44
ซาฟท (ZAFT : Zodiac Alliance of Freedom Treaty) ชื่อเรียกกองทหารของโคออดิเนเตอร คือกลุมมนุษยที่ไดรับการตัดตอ

พันธุกรรมซึ่งแยกตัวออกจากมนุษยธรรมดา ในเรื่องกันดั้มซี้ด
45

Star Wars มหากาพยภาพยนตรแนววิทยาศาสตร สรางโดย George Lucas ออกฉายครั้งแรกในป ค.ศ. 1977 ไดรับความนิยม

อยางสูงและถูกสรางออกมาทั้งหมดถึง 6 ภาค ทํารายไดรวมทั้งหมดถึง 4.3 พันลานเหรียญสหรัฐ
46

Lightsaber อาวุธประจําตัวอัสวินเจได (สมาชิกกลุมองคกร “เจได” ที่ทําหนาที่รักษาความสงบเรียบรอยในจักรวาล ซึ่งเสมือน

หนึ่งเปนลัทธิหรือศาสนาดวย) ในเรื่อง Star Wars มีลักษณะคลายดาบ แตตัวดาบเปนลําแสงสีตางๆ ตามแตวัสดุที่ถูกนํามาใช

สราง สามารถตัดไดเกือบทุกอยาง ใชตานทานและสะทอนปนเลเซอร พลังสายฟาของซิธลอรด และตานพลังของไลทเซเบอร

ดวยกันเองได
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เทพ เปนคําชมคนที่ทําอะไรเกงมาก เจงมาก หรือทําอะไรไดถึงระดับสุด

ยอด เชน เตนเทพ (เตนเกง) เลนเกมเกงขั้นเทพ (เลนเกมเกงมาก) 

หลอเทพ (หลอมาก)

เกรียน เปนศัพทสแลงหมายถึงคนที่มีพฤติกรรมกาวราว กอกวน ไรเหตุผล 

ใชอารมณมากกวาเหตุผล หรือพวกที่ชอบแสดงตัววาตัวเองเกงกวา

คนอื่น มาจากการใชเรียกเด็กชายที่ตัดผมสั้นหัวเกรียน ที่ชอบ

กอกวนผูอื่นในรานเกม หรือเวลาเลนเกมออนไลน ตอมาคํานี้ถูกใช

เรียกบุคคลที่มีพฤติกรรมเหลานี้โดยไมคํานึงถึงเพศ อายุ และวุฒิ

ภาวะ

โมเอะ (Moe) เ ป น ศั พ ท ส แ ล ง

ภาษาญี่ปุ น  ที่ มา

ของคํานี้ไมแนชัด 

บางที่กลาววามา

จากชื่อตัวละครใน

การตูน บางที่กลาว

วามาจากการเลน

คํ า ข อ ง คํ า ว า 

“โมเอะรุ” (Moeru) 

ที่แปล วาเผาไหม

เปนคําพูดที่ใชแสดงอารมณเวลาเห็นตัวละครในการตูน หรือเกม ที่

นารักมากๆ จนนาหลงใหล ในปจจุบันนี้ยังใชกับคนจริงๆ ดวย โดย

ใชไดกับทั้งผูชายและผูหญิง

โชตะ Shotacon หรือ

เรียกสั้นๆ วา Shota

หมายถึง เด็กผูชาย มักใชเรียกคนที่ชื่นชอบ หลงใหลเด็กผูชาย หรือ

ใชเรียกตัวเด็กผูชายเอง หรือใชเรียกความสัมพันธทางที่มีเด็กผูชาย

เปนผูเกี่ยวของ เชน หญิงสาวกับเด็กผูชาย เด็กชายกับเด็กชาย ฯลฯ

โลลิ Lolicon หรือเรียก

สั้นๆ วา Loli

หมายถึง เด็กผูหญิง มีลักษณะการใชเหมือนคําวาโชตะ

วาย มาจากคําวา Yaoi ใชเรียกความสัมพันธแบบชาย-ชาย

ตารางที่ 5 ตารางแสดงตัวอยางภาษาที่กลุมคอสเพลยใช

4. การดําเนินชีวิต (Lifestyle) และคานิยม

รูปแบบการดําเนินชีวิตหรือหรือที่เรียกวาไลฟสไตลนั้น สามารถบงบอกลักษณะของบุคคลไดวามี

ลักษณะอยางไร สําหรับกลุมผูนิยมคอสเพลยนั้น งานอดิเรกหรือกิจกรรมในยามวางสวนใหญก็ไมตางจากวัยรุน

ทั่วไปในสังคม นั่นคือ การฟงเพลง ดูภาพยนตร อานหนังสือ อานการตูน เลนอินเทอรเน็ต ฯลฯ นอกจากนั้นแลว
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ยังมีงานอดิเรกที่นาสนใจซึ่งเปนงานเฉพาะกลุม เชน การแปลหนังสือ การรวมกลุมเตนหรือการชมวงคัพเวอร47 

การเขียนโดจิน48 การแตงฟคฯ49 

คานิยมดานดนตรี

ดนตรีเปนที่นิยมของวัยรุนอยางมากไมวาจะเปนรูปแบบใด ดนตรีมีอิทธิพลตอวัยรุนโดยเฉพาะใน

ปจจุบัน ซึ่งวัยรุนไดแสดงอัตลักษณของตนผานทางดนตรี มีการแสดงออกใหเห็นถึงความนิยมชมชอบอยางเห็น

ไดชัด 

สําหรับคอสเพลยนั้นอาจจะไมมีดนตรีที่เปนของคอสเพลยเองอยางเดนชัด เพราะผูนิยมคอสเพลยก็มี

รูปแบบการดําเนินชีวิตที่เหมือนๆ กันกับวัยรุนทั่วไป พวกเขาเองก็ฟงเพลงอยางที่วัยรุนทั่วไปฟงเชนกัน แต

เนื่องจากคอสเพลยเกิดจากพื้นฐานความชื่นชอบที่หลากหลาย การฟงดนตรีของคนกลุมนี้ก็อาจจะมีที่ไม

เหมือนกับวัยรุนทั่วไปบาง เชน การฟงเพลงการตูน เพลงจากวีดีโอเกม ฯลฯ ซึ่งก็มาจากพื้นฐานความชอบใน

การตูนและเกมของพวกเขา

แนวเพลงอีกแนวหนึ่งที่มีอิทธิพลอยางเดนชัดก็คือ เพลงแนวเอเชี่ยนปอป (Asian-Pop) ไมวาจะเปนวง 

J-pop หรือ K-Pop ทั้งหลาย และที่สําคัญคือเพลงแนว J-Rock ที่เปนตนกําเนิดคอสเพลยในแนวนี้น่ันเอง

อาจกลาวโดยสรุปไดวา คอสเพลยเองนั้นไมไดมีแนวเพลงแบบใดแบบหนึ่งที่เปนอัตลักษณของตัวเอง 

ทั้งหมดขึ้นอยูกับความชื่นชอบสวนบุคคล เพราะผูที่ชื่นชอบคอสเพลยก็เปนเหมือนเด็กวัยรุนทั่วไปนั่นคือพวกเขา

ก็ฟงเพลง Pop, Rock หรือดนตรีในแนวอื่นๆ ไมวาจะเปนเพลงไทย เพลงเอเชี่ยน หรือเพลงสากล ซึ่งอาจจะมีที่

พิเศษกวาวัยรุนทั่วไปตรงที่พวกเขาอาจจะชื่นชอบในการฟงเพลงจากการตูนหรือเกมรวมดวยนั่นเอง

คานิยมแบบสุขนิยม

คานิยมแบบสุขนิยม (Hedonism) ถือการแสวงหาความสุขทางประสาทสัมผัสเปนสิ่งที่ดีที่สุด 

ขณะเดียวกันก็หลีกเลี่ยงความทุกขเดือดรอน (Pain) ไปดวย บางกลุมเนนความสุขสวนตัว บางกลุมเนนความสุข

สวนรวม เนื่องจากกลุมผูนิยมคอสเพลยสวนใหญยังอยูในชวงวัยรุน ซึ่งเปนวัยที่ยังไมมีความรับผิดชอบมากนัก 

                                                            
47

Cover Dance คือการตั้งทีมขึ้นมาเพื่อเตนเลียนแบบศิลปนกลุมชาย-หญิงโดยเฉพาะจากญี่ปุนและเกาหลี คัพเวอรนั้นยังมี

รูปแบบของการตั้งวงดนตรีขึ้นมาเพื่อรองเพลงของกลุมศิลปน โดยเรียกวา Cover Live โดยสวนใหญเปนการคัพเวอรวงดนตรี

แนว J-Rock

48 การเขียนการตูนลอเลียน หรือเรียกวา “โดจิน” คือการที่ผูที่ชื่นชอบในการตูนเรื่องใดเรื่องหนึ่ง นําตัวละครจากการตูนเรื่อง

นั้นๆ มาวาดเปนการตูนที่แตงเรื่องขึ้นใหมดวยตัวเอง
49

Fan Fiction เรียกงายๆ วา “แตงฟคฯ” คือการแตงนิยายที่นําตัวละครจากการตูน เกม หรือศิลปนที่ชื่นชอบ มาแตงเปน

เรื่องราวตามความตองการของแตละคน
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พวกเขาจึงแสวงหาความสุขดวยความบันเทิง ไมวาจะเปนการชมภาพยนตร ฟงเพลง อานการตูน การทองเที่ยว 

แมแตการแสวงหาความสุขจากการกิน รวมไปจนถึงการไดคอสเพลย หรือไดไปงานคอสเพลย ก็ถือเปนสวนหนึ่ง

ของการแสวงหาความสุขในดานสุขนิยมดวยเชนกัน

“... ไปที่ที่เคาเรียกวาตึกราง ... คงงั้น รอนมากมาย ฝนทําเหมือนจะตกแตก็ไมตก แตชอบตรงมีชองลม

รอนๆ ก็ไปกองกันอยูตรงนั้นกัน ... แตก็สนุกกันมาก วันหลังจะไปกันอีกมั้ยนะ ขอใหเหมียวไปดวยก็ดีนะ ... 

“(KaMeKo Rezife, นามแฝง:  เว็บบล็อก 8 มิถุนายน 2551 จาก http://rezifer.exteen.com/20080608/ 

private)

คานิยมแบบบริโภคนิยม

คานิยมแบบบริโภคนิยม หมายถึง คานิยมหรือแบบแผนที่ผูคนสวนใหญบริโภค หรือเสพสิ่งที่ตนเอง

ไมไดผลิต กลายเปนผูบริโภคเต็มตัว ใฝเสพมากกวาใฝผลิตหรืออยากไดมากกวาอยากทํา ใชเงินเพื่อบรรลุความ

ตองการแทนที่จะลงมือลงแรง มีความคิดความเชื่อวาความสุขอยูที่การบริโภค พฤติกรรมแบบบริโภคนิยมนั้น มี

ทั้งการลอกเลียนแบบ และตามแฟชั่นนิยม ไมวาจะเปนสิ่งของเครื่องใชในชีวิตประจําวัน จําพวกที่อยูอาศัย ยา

รักษาโรค อาหาร และเครื่องนุงหม ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวก อาทิ รถยนต รถจักรยานยนต โทรศัพท 

คอมพิวเตอร และอ่ืนๆ พฤติกรรมการลอกเลียนแบบตามแฟชั่นเหลานี้ สวนมากมาจากการโฆษณาชวนเชื่อผาน

ตามสื่อตางๆ ไมวาจะเปนอินเตอรเน็ต โทรทัศน วิทยุ หนังสือพิมพ หรือนิตยสาร

คานิยมแบบบริโภคนิยมนั้น ตอบสนองความตองการในการแสวงหาความสุขแบบสุขนิยมไดเปนอยาง

ดี ในการใชชีวิตไมวาจะเปนการชมภาพยนตร ฟงเพลง การทองเที่ยว การกิน โดยเฉพาะกลุมคอสเพลยที่

จําเปนตองใชเงินเพื่อซื้อความสุขตั้งแตสื่อตนแบบอยาง การตูน        อะนิเมะ เกม เพลง ไปจนถึงขั้นตอนการ

คอสเพลย ไมวาจะเปนชุดคอสเพลย เครื่องประดับ อุปกรณเสริม กลองถายรูป นอกจากนี้ยังรวมถึงการหาขอมูล 

การประกาศซื้อขายชุดคอสเพลยในอินเทอรเน็ต ซึ่งจําเปนตองมีคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเปนพื้นฐาน 

เหลานี้ลวนแลวแตตองใชเงินในการซื้อมาแทบทั้งสิ้น

คานิยมในดานการใหความชวยเหลือและความรับผิดชอบตอสังคม

นอกจากการแสวงหาความบันเทิงแลว การศึกษากลุมคอสเพลยผานทางหนาเว็บบอรดยังสะทอนให

เห็นวาคนกลุมนี้ยังตระหนักตอความรับผิดของตนเองที่มีตอกลุมและสังคมสวนรวมอีกดวย ไมวาจะเปน การ

รณรงคการใชภาษาไทยใหถูกตอง การใชภาษาสุภาพ การแสดงความรับผิดชอบในคําพูดของตัวเองและเคารพคู

สนทนา กระทูเตือนภัยสําหรับคอสเพลยผูหญิง รวมไปถึงการจัดงานคอสเพลยตางๆ อยางเชนงาน “Comicon 

Road (Kokoro)” ก็เปนงานการตูนการกุศลที่จัดขึ้นเพื่อหารายไดเขามูลนิธิเซนตหลุยส โครงการหัวใจเมตตา 

เพื่อชวยเหลือผูปวยโรคหัวใจที่ยากจน เปนตน
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รูปภาพที่  64 กระทูรณรงคใหผูใชเว็บบอรดแสดงความรับผิดชอบตอคําพูดของตัวเองจากบอรด CCATH 

(http://www.ccath.com/index.php?name=PNphpBB2&file=viewtopic

&t=7560)

long: ใครขี้เกียจอานอะไรยาวๆ ก็ขามไปขางลางไดเลย

ดังนั้นเวลาจะพูดอะไรจงคิดใหดีกอน ยิ่งเปน internet ดวยแลว

เรามีเวลามากมายที่จะนั่งทบทวนกอนที่จะกด enter หรือ 

submit 

เมื่อพูดออกไปแลว คําพูดเปนนายของเรา

แตก็อีกนั่นละ เพราะเปน internet เราจึงยังแกไขอะไรๆ ไดบาง

หากเปนแคเนื้อหาตกหลน สื่อความไดไมครบถวน หรือพิมพผิด 

ไมใชเรื่องแปลกอะไร

... เขาเรื่องดีกวาเนอะ ? 

แตถาเราใชสิทธิในการแกไขนั้นไปในทางที่ผิด ลบขอความเสีย

ทั้งหมด หรือเกือบทั้งหมด

แลวความรับผิดชอบในคําพูดอยูที่ไหน ความเคารพตอคูสนทนา

ละ ? 

ผมไมทราบวาที่อื่นเขายึดถืออะไรแปลกๆ แบบนี้หรือเปลานะ แต

อยางนอยในพื้นที่ที่ผมดูแลอยู ก็ตองการใหเปนเชนนั้น

ถาหากวาไมเคยทําใหชัดเจน วันนี้ผมคงพูดเคลียรแลวนะ

short:

หาม ลบขอความของตัวเอง อันแสดงใหเห็นถึงเจตนาไม

รับผิดชอบคําพูดของตัวเอง หรือไมเคารพคูสนทนา



90

คานิยมดานการพัฒนาตนเอง

การพัฒนาตนเองในที่นี้ คือการพัฒนาศักยภาพของตัวเองในหลายๆ ดาน ไมวาจะเปนในดาน ความรู 

ความสามารถ หรือการฝกหัด เรียนรู ทําสิ่งที่ตัวเองสนใจ งานอดิเรกตางๆ ของชาวคอสเพลย ไมวาจะเปนการทํา

โดจิน แตงแฟนฟคฯ ลวนแตชวยพัฒนาศักยภาพในเรื่องของการแตงนิยาย หรือการวาดรูป และถามองแตเฉพาะ

ในเรื่องของคอสเพลยแลว การใชสื่ออยางอินเทอรเน็ตเพ่ือหาความรูในเรื่องของการตัดชุด การทําอุปกรณเสริม ก็

เปนการพัฒนาศักยภาพในทางหนึ่งดวยเชนกัน
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รูปภาพที่ 65-66   กระทูหัวขอ “มาโชว Props&Costumes กันเลยวา พวกเราก็มีดีเหมือนกัน” ใหสมาชิกนํา

อุปกรณที่ทําเองมาโชวเปนการแสดงความภาคภูมิใจในงานของตัวเอง จากเว็บบอรดของ 

Props&Ops (http://propsops.com/forum/index.php?topic=404.0)

กลาวโดยสรุปแลว รูปแบบการดําเนินชีวิตของผูนิยมคอสเพลยที่สะทอนผานทางเว็บบล็อก เว็บบอรด 

และรูปแบบของคอสเพลยเองนั้น แสดงใหเห็นถึงการแสวงหาความสุข ความบันเทิง ที่เนนไปในเรื่องของการ

บริโภคตามกระแสนิยมในปจจุบัน อยางไรก็ตามคนในกลุมนี้ก็ยังตระหนักในความรับผิดทั้งตอกลุมและสังคม 

รวมไปถึงความตองการที่จะพัฒนาตนเองดวย 

งานคอสเพลย

การจัดงานคอสเพลยนั้น มีดวยกัน 3 รูปแบบคือ Private Cosplay (คอสเพลยที่จัดแบบสวนตัว)

Public Cosplay (คอสเพลยที่จัดเปนงานสาธารณะ) และงานแบบก้ํากึ่งระหวางงาน Private กับ Public โดย

ผูวิจัยใชปจจัยดาน สถานที่ ผูเขารวมงาน ผูจัดงาน บรรยากาศในงาน และเปาหมายในการจัดงาน เปนเกณฑใน

การจําแนกประเภทของงาน
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Private Cosplay (คอสเพลยที่จัดแบบสวนตัว)

งาน Private Cosplay นั้น เกิดจากการรวมกลุมกันของกลุมผูนิยมคอสเพลยเพื่อจัดการแตงคอสเพลย

กันเอง คนที่มารวมกลุมกันนั้นอาจเปนเพื่อนกัน หรือเปนคนที่อยูในชุมชน (Community) เดียวกัน เชน เปน

สมาชิกเว็บไซตหรือเว็บบอรดเดียวกัน แลวมารวมตัวกันคอสเพลยก็ได โดยสถานที่จัดก็อาจเปนที่ไหนก็ได เชนที่

บานของคนใดคนหนึ่ง สวนสาธารณะ ริมทะเล ไปจนถึงตึกราง โดยคอสเพลยแบบไพรเวทนี้ไมไดมีแบบแผนใดๆ 

ตายตัว แมแตจํานวนคน ซึ่งอาจจะมีแคกลุมเพื่อนกัน 3-4 คน มารวมกันก็ได บรรยากาศในงานมีความเปน

กันเองสูง เลเยอรสามารถโพสตทาไดตามใจ คือ อาจมีการโพสตทาที่แปลก ประหลาด ทําใหเกิดความ

สนุกสนานหรือตลกขบขันกันในกลุมเพื่อน โดยไมจําเปนโพสตตามแบบตัวละครเทานั้น การจัดงานแบบไพรเวท

เนนความสนุกสนานในการไดแตงชุดคอสเพลย และการไดทํากิจกรรมรวมกับกลุมเพื่อนเปนหลัก

“ พี่ไปเลยหัวหิน ถายรูปคอสเพลยริมทะเล เพื่อนพี่ไปจองโรงแรมพัทยาถายรูปคอสเพลย ซึ่งถาแบบนี้
ไพรเวท สวนตัว แตวาเมื่อกอนเราฟอรมแบบนี้ ไมคอยมีอุปสรรคเทาไหร คือ เราอยากใชที่สาธารณะที่

ไหนก็ไดเลย อยางสวนลุมนี่ไมมีปญหา แตเดี๋ยวนี้ก็จะยากขึ้นหนอยแลว ยกเวนวาใครมีบานพัก บาน
ใครแบบมีตังคก็อาจจะไปเซ็ทฉาก ... ตางกันแนนอน เพราะวา พี่มีความรูสึกวาไพรเวท ยังไงก็ได อะไร
ก็ได เอาไปเลย ไดทุกช็อตไดทุกมุม แอ็คติ้งฉากไหนมาแบบสาดไดเลย แตวาไปงานสาธารณะมันตอง
อีกแบบหนึ่งไง เรามาจับกดไมได คือถึงจับกดเราจะไดรับเสียงกรี๊ด แลวมันจะมีคนมาถายรูป แตมันทํา
แบบนั้นไมได ผิดจรรยาบรรณ ตองแบบมีมารยาทสังคม”

(โน, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

รูปภาพที่ 67-68 ภาพบรรยากาศในงาน Private Cosplay เว็บบอรด CCATH ที่สวนลุมพินี ภาพขวาเปนภาพเล

เยอรที่แตงเปน L จากเรื่องเดธโนตปนตนไมทําทาหนีเลเยอรอีกคนที่แตงชุดแมวทําทาขวน

เปนลักษณะการถายภาพเพื่อความสนุกสนานมากกวาที่เนนความสมจริงในการเลียนแบบ
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Public Cosplay (คอสเพลยที่จัดเปนงานสาธารณะ)

งาน Public Cosplay เปนงานคอสเพลยที่จัดโดยบริษัทสื่อสาร สิ่งพิมพ บันเทิง หรือบริษัทอื่นๆ เชน 

สถาบันสอนภาษาญี่ปุน Mainichi รวมกับศูนยการคามาบุญครอง จัดงาน J-Trends in Town ขึ้น โดยที่บางงาน

ก็จัดใหคอสเพลยเปนกิจกรรม (Event) หลัก ในขณะที่บางงานอาจจัดคอสเพลยเปนกิจกรรมเสริม โดยบางงานก็

อาจจัดใหมีการประกวดการแตงคอสเพลย หรือมีการชิงรางวัลในแบบตางๆ ไดอีกดวยสําหรับสถานที่จัดงานนั้น

ก็มักจะเปนบริเวณหางสรรพสินคา ที่มีการจัดงานเปนประจํา เชน หางสรรพสินคาในบริเวณสยาม ไมวาจะ

เปนมาบุญครอง สยามดิสคัฟเวอรี่ สยามเซ็นเตอร สยามพารากอน เปนตน ผูที่เขารวมงานอาจเปนใครก็ได ทั้งผู

ที่ชื่นชอบคอสเพลยที่ตั้งใจมารวมงาน หรือบุคคลทั่วไปที่อาจเดินผานมาเห็นแลวเกิดความสนใจ (เพราะงานสวน

ใหญจัดในบริเวณหางสรรพสินคา) บรรยากาศในงานมีความสนุกสนานแตจะมีความจริงจังมากกวาแบบไพรเวท 

คือ เลเยอรจะมีการโพสตทาตามตัวละครนั้นๆ เมื่อมีคนขอถายรูป (ซึ่งอาจเปนคนไมรูจัก) งานในรูปแบบนี้มักมี

เปาหมายเพื่อการโปรโมตสินคา หรือบริการ ของผูจัดงานนั้นๆ เปนหลัก

รูปภาพที่ 69-70 ภาพบรรยากาศในงาน “L change the world” ที่ลานเอเทรี่ยม ศูนยการคา Siam Center จัด

โดยบริษัท m pictures รวมกับสถาบันสอนภาษาญ่ีปุน mainichi เพื่อโปรโมตภาพยนตรเรื่อง 

“L change the world” โดยในงานมีการประกวดคอสเพลยตัวละครจากภาพยนตรเรื่องนี้

ดวย
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รูปภาพที่ 71-72 ภาพบรรยากาศในงาน "HAP present sweet & lolita paradise" ที่ลานระหวางหาง   Siam 

Discovery – Siam Center เปนงานที่จัดขึ้นเพื่อโปรโมตน้ําผลไม HAP โดยจัดใหมีการ

ประกวดคอสเพลยในธีมของ โลลิตาและโกธิค ดวย
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รูปภาพที่ 73-74 ภาพจากงาน Thailand Game Show เปนงานที่คายเกมตางๆ โดยเฉพาะคายเกมออนไลน นํา

เกมมาโชวใหนักเลนเกมไดชมและทดลองเลนกัน โดนในงานการเดินพาเหรดคอสเพลย และ

มีการประกวดคอสเพลยดวย

งานที่ก้ํากึ่งอยูระหวางงานแบบ Private และ Public

จากการสังเกตการณแบบมีสวนรวมผูวิจัยพบวายังมีงานอีกรูปแบบที่ก้ํากึ่งอยูระหวางแบบ Private 

และ Public ก็คือ งานคอสเพลยหรืองานการตูนตางๆ ที่ผูที่ชื่นชอบคอสเพลยรวมกลุมกันจัดขึ้นมาเอง เชน “Ai 

Yazawa50 Fanclub” จัดงาน Ai Yazawa's World [Let's Ai together] หรือ “ชมรมการตูนเชียงใหม” จัดงาน 

                                                            
50

Ai Yazawa (ไอ ยาซาวา) นักเขียนการตูนชื่อดังของญี่ปุน เกิดในป 1967 ออกผลงานหนังสือการตูนครั้งแรกในป 1985 มีการตูน

มากกวา 10 เรื่องตีพิมพในนิตยสารการตูนสําหรับเด็กผูหญิง Ribbon นอกจากนี้ยังออกผลงานกับนิตยสารการตูนอื่นๆ เชน 

Cookie และ Zipper มีผลงานที่ประสบความสําเร็จมากมาย เชน Tenshi Nanka Ja Nai (I'm Not an Angel), Gokinjo 

Monogatari (Neighborhood Story), Paradise Kiss โดยเฉพาะกับเรื่อง “นานะ” (Nana) การตูนของไอ ยาซาวา ไดรับความ

นิยมอยางสูงในหมูหญิงสาวและเด็กผูหญิง ดวยตัวละครเอกที่เปนผูหญิงและเนื้อเรื่องที่พูดถึงเรื่องของความความสัมพันธ 

นอกจากนี้ตัวละครของเธอยังมีเอกลักษณ มีสไตลแฟชั่น นอกจากนี้ตัวละครสวนใหญยังมีความเปนขบถตอวัฒนธรรมหลัก

ของสังคมอีกดวย
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Freedom Cartoon & Animation 3 : Chiang Mai งานคอสเพลยหรืองานการตูนเหลานี้ไมไดมีวัตถุประสงคใน

การโปรโมตสินคาใดๆ แตเปนงานที่จัดขึ้นสําหรับชาวการตูนและกลุมผูนิยมคอสเพลยอยางแทจริง

รูปภาพที่ 75-76 ภาพบรรยากาศในงาน “Comic Party 9th & Cosplay Market” ณ ตึกฐานเศรษฐกิจ

รูปภาพที่ 77-78 ภาพการแตงคอสเพลยจากงานเดียวกัน

(ภาพที่ 75-78 จาก http://www.propsops.com/)

สาเหตุที่ผูวิจัยระบุวางานเหลานี้ก้ํากึ่งอยูระหวางแบบ Private และ Public ก็เพราะงานเหลานี้มักจัด

กันตามอาคารตางๆ เชน อาคารฐานเศรษฐกิจ ที่เปดชั้นลางในสวนของหองประชุมใหเชาจัดงาน ซึ่งเมื่อมีการจัด

งานคอสเพลยแลว ผูเขารวมงานสามารถใชสถานที่ของอาคารไดเต็มที่ทั้งในสวนของหองประชุม ทางเดินภายใน 

จนถึงลานหนาอาคาร หองตามโรงแรมหรืออาคารตางๆ ที่เปดใหเชาพื้นที่เพื่อจัดงาน โดยสวนใหญไมไดจัดในที่

สาธารณะอยางหางสรรพสินคา ซึ่งสวนใหญมีการเก็บคาเขางาน และมักจะรูกันเฉพาะคนในกลุมเทานั้นวามีการ
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จัดงานนี้ขึ้น แตอยางไรก็ตามไมไดหมายความวางานจะจํากัดใหเฉพาะคนการตูนหรือคอสเพลยเขารวมได

เทานั้น คนทั่วไปถารูขาวก็สามารถเขารวมงานไดเชนกัน แตเนื่องจากขอจํากัดในเรื่องสถานที่และการ

ประชาสัมพันธทําใหคนทั่วไปไมมากนักที่จะรู

สิ่งที่แตกตางของงานการตูนเหลานี้ก็คือ แทนที่จะมีการเปดบูธขายสินคาที่เปนผลิตภัณฑของบริษัทที่

จัดงานและผูสนับสนุนที่ไมเกี่ยวของกับการตูนหรือคอสเพลย เชน ในงานประกวดคอสเพลย “L change the 

world” มีการเปดบูธของบริษัท M Picture เพื่อขายบัตรชมภาพยนตร บูธของหาง Siam Center มาขายบัตร 

s’club บัตรสมาชิกของหาง โตะของ Canon มาใหบริการถายและพิมพรูปใหกับชาวคอสเพลย เปนตน โดยมี

คอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน ก็เปนงานที่จัดขึ้นเพื่อการคอสเพลยเทานั้นเพียงอยางเดียว หรือถาจะมีการ

ขายของก็เปนการเปดบูธเพ่ือขายสินคาเกี่ยวกับการตูนตางๆ ที่บรรดาชาวการตูนทํามาขายเองแทน เชน บูธขาย

การตูนโดจิน ฟคฯ เข็มกลัด พวงกุญแจ หรือสินคาจากการตูนตางๆ ที่ชาวการตูนเปนคนสรางสรรคขึ้นมาเอง 

โดยที่คอสเพลยเองก็เปนสวนหนึ่งของการตูนเหลานี้เชนกัน เพราะอยางที่กลาวไปตั้งแตตนแลววา ชาวการตูน

กับคอสเพลย สวนใหญก็เปนคนกลุมเดียวกันนั่นเอง

รูปภาพที่ 79-80 บรรยากาศบูธขายการตูนโดจินและสินคาตางๆ ภาพบน ภาพผูขายการตูนโดจินจากงาน 

“Comicon Road” ภาพลาง บรรยากาศบูธขายของจากงาน “G.O.V.E” จะเห็นไดถึง

บรรยากาศรวมของการตูนและคอสเพลย

บรรยากาศของงานในรูปแบบนี้จะมีความเปนกันเองมากกวางานแบบ Public แตก็ไมกันเองเทางาน

แบบ Private เพราะผูเขารวมงานสวนใหญเปนชาวการตูนหรือชาวคอสเพลยเหมือนกัน แตก็ไมไดรูจักกันหรือใน

อยูชุมชนเดียวกันทั้งหมดเหมือนงานแบบ Private
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ความแตกตางระหวางงานคอสเพลยแบบ Private และ Public นั้น ไมมีความแตกตางในแงของ

ผูรวมงาน คือ ใครก็สามารถเลือกไปงานแบบไหนก็ได ไมจําเปนวาคนหนึ่งจะตองไปงานแตประเภทใดประเภท

หนึ่งเพียงแบบเดียวเทานั้น สิ่งที่แตกตางกันจริงๆ นาจะเปนเรื่องของบรรยากาศของงานมากกวา ซึ่งงานแบบ 

Private ก็มีความเปนสวนตัว สามารถเลือกสถานที่คอสเพลยไดตามตองการ การไดคอสเพลยกับเพื่อนที่รูจัก

คุนเคยทําใหทั้งเลเยอรและตากลองสนุกสนานกับการโพสตทาและถายภาพไดอยางเต็มที่ ในขณะที่งานแบบ 

Public ก็จะมีคนมารวมงานหลากหลาย ทําใหไดเห็นคอสเพลยหลายๆ รูปแบบ ไดรูจักคนมากขึ้น ใน

ขณะเดียวกันก็จะไดความรูสึกวาไดรับความชื่นชมจากคนที่มาขอถายรูปดวย อีกทั้งงานแบบนี้ยังเปนการทําให

คอสเพลยเปนที่รูจักของคนทั่วไปมากขึ้นดวย

“ตอบในฐานะเลเยอร  Private เราสามารถเลือกหาสถานที่สวยๆ มีเวลาและความเปนสวนตัว ทําให
ถายภาพออกมาไดมีประสิทธภาพกวา Public อยากใหคนอื่นไดเห็น ไดรับความสนใจ สําหรับกิ้งกา
แลว อุตสาหแตงหนาแตงตัวเต็มที่ ลงทุนกับชุดไปมากมายก็ตองอยากใหมีคนมาชมใหชื่นใจหนอยละ
คะ”

(EGUANAฟาประทาน, สัมภาษณ, 29 กุมภาพันธ 2551)

“คอนขางแตกตาง เพราะถาเปนงานไพรเวท มักจะเสียคาเขา แลวก็จะมีคอนเซ็ปตงานชัดเจน คือเปน
การรวมคนที่คอสฯ ประเภทเดียวกันไว คนที่รวมงานก็มักจะเปนคนที่สนใจในดานนั้นจริงๆ ถาใครที่
ชอบการคอสเพลยเปนประเภทๆ ไป ก็มางานแบบนี้ดีกวา สวนงานแบบพลับลิก สวนใหญจะจัดใน
สถานที่กวางๆ เปนลาน อยางที่สยามหรือมาบุญครอง คนรวมงานจะคละกันไปหลายประเภท
บางครั้งก็จะมีชาวตางชาติใหความสนใจมาถายรูปดวย งานแบบนี้มีขอดีคือ ถาใครชอบการคอสฯ ทุก
รูปแบบก็จะคุม เพราะมีเยอะจริงๆ”

(~Milky~, สัมภาษณ, 4 มีนาคม 2551)

“งานแบบไพรเวท จะเปนสวนตัวมากกวา แลวก็เปนในกลุมที่รูจักสนิทสนมกัน มันเหมือนการไปปกนิค
กับครอบครัว ไปเที่ยวเลนกับเพื่อนสนิทแบบนั้นแหละคะ สวนงานแบบ พับบลิก คอนขางจะเปดกวาง 
แตเราก็จะไดเจอเพื่อนใหม ไดรับประสบการณใหมๆ ไดคําแนะนําจากรุนพี่ เปนการเปดโลกทัศนของ
ตัวเองแหละคะ”

(~MO~, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

สําหรับความเห็นจากผูจัดงานคอสเพลยนั้น กิตติมา ลี้ครองสกุล เว็บมาสเตอรของเว็บไซตแฟนคลับ

นักเขียนการตูนชื่อดัง Ai Yazawa (www.aiyazawa.com) ซึ่งเปนผูจัดงาน “Ai Yazawa's World [Let's Ai 

together]” บอกวา งานที่จัดนั้นเกิดจากสมาชิกเว็บอยากใหมีการรวมตัวเพื่อทํากิจกรรมรวมกัน โดยจัดเปนงาน

การตูนที่มีกิจกรรมหลากหลาย เชน เลนเกมบิงโก ประกวดรองเพลง รวมไปถึงการประกวดคอสเพลยดวย สวน

สาเหตุที่เลือกคอสเพลยเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมในงานนั้น มาจากเสียงเรียกรองของสมาชิกเพราะคอสเพลย

เปนกิจกรรมที่สมาชิกและคนทั่วไปสนใจ นอกจากนี้การแตงกายของตัวละครในการตูนของ ไอ ยาซาวา ยังมีการ

แตงกายที่เปนที่ถูกใจของหลายๆ คนดวย
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“จัดเพื่อชุมนุมสังสรรคระหวางสมาชิกในเว็บแฟนคลับผูที่ชอบผลงานของ Ai yazawa ซึ่งมีผลงานเปน
การตูนที่มีชื่อเสียงในประเทศญี่ปุนสวนในประเทศไทยผลงานถูกพิมพโดยสํานักพิมพบงกช เชนเรื่อง 
NANA, Paradise kiss, Marin Blue No Kaze Ni Dakarete, Usubeni no Arashi, Tenshi Nanka 
Ja Nai Gokinjo Monogatari, Kagen no Tsuki ฯลฯ เมื่อสมาชิกในเว็บมีเสียงเรียกรองวาควรมีการ

รวมตัวเพื่อพูดคุยและทํากิจกรรมรวมกันบาง พรอมกับกระแสของภาพยนตรเรื่อง NANA ซึ่งเปนหนึ่ง
ในผลงานของ Ai yazawa ไดถูกนํามาสรางเปนภาพยนตรในชวงเวลานั้นดวย... กิจกรรมในงานก็มี
เลนเกมชิงรางวัลดวยการตอบคําถาม เกมบิงโก ประกวดรองเพลงประกอบภาพยนตรเรื่อง NANA โชว
เพลงประกอบภาพยนตรจากวงดนตรีเลนสด ประกวดคอสเพลย ออกบูทขายสินคาเกี่ยวกับเรื่อง 
NANA และเกี่ยวกับเรื่องอื่นๆ ของ Ai yazawa ... มีกระแสเรียกรองใหจัดการประกวดคอสเพลยจาก
สมาชิกเว็บ และคอสเพลยก็เปนอีกกิจกรรมหนึ่งที่สมาชิกและผูสนใจทั่วไปใหความสนใจ รวมทั้ง
กระแสของภาพยนตร และการตูนเรื่อง NANA ที่ตัวละครหลักมีการแตงตัวในแบบพังคร็อก และตัว
ละครในการตูนเรื่องอื่นๆ ของ Ai yazawa ก็มีเครื่องแตงกายที่ถูกใจวัยรุนที่นิยมการแตงคอสเพลยจึง
จัดใหคอสเพลยเปนสวนหนึ่งของกิจกรรมในงาน”

(กิตติมา ลี้ครองสกุล, สัมภาษณ, 18 มิถุนายน 2551)

กลุมคนที่สนใจมารวมงานนั้น นอกจากสมาชิกของเว็บแลว บุคคลทั่วไปรวมถึงผูที่ชื่นชอบ       คอส

เพลยก็สนใจเขารวมงานนี้ดวยเชนกัน เพราะงานที่จัดเปนงานแบบเปดที่มีการประชาสัมพันธในระดับหนึ่ง 

นอกจากนี้กิตติมายังใหความเห็นวาจํานวนวัยรุนที่สนใจคอสเพลยในปจจุบันมีเพิ่มมากขึ้นอีกดวย

“ผูรวมงานคือสมาชิกเว็บไซต และผูที่สนใจทั่วไปที่ไมใชสมาชิกเว็บ เชน กลุมที่สนใจหนังสือการตูน
กลุมที่สนใจประกวดคอสเพลย กลุมที่สนใจการประกวดรองเพลง กลุมที่สนใจภาพยนตรเรื่อง NANA 
... ประชาสัมพันธผานเว็บไซต www.aiyazawa.com ผานเว็บไซตที่มีผูสนใจในแนวทางเดียวกัน เชน 
เว็บ www.pantip.com หองยอยการตูน มีการทําใบปลิวสีขนาด A5 วางแจกตามรานหนังสือ ราน
เพลงแนวญี่ปุน โรงเรียนสอนภาษาญี่ปุน ... วัยรุนสนใจมากขึ้น เพราะนอกจากจะคอสตามตัวการตูน
แลว ยังมีการคอสตามศิลปนนักรอง โดยทั้งคอส และโชวการรองเพลงอีกดวย เมื่อคอสในลักษณะนี้
แลวทําใหไดพบกับนักรองตนแบบไดงายขึ้น แตถาคอสตัวละครในการตูน ถึงจะชนะอยางไรก็ไมไดพบ
กับตัวการตูนตนแบบในโลกความจริง”

(กิตติมา ลี้ครองสกุล, สัมภาษณ, 18 มิถุนายน 2551)

สําหรับประเภทของงานคอสเพลยนั้น มีการยอมรับในกลุมคอสเพลยวามี 2 ประเภทคือ งานแบบ 

Private และ Public เทานั้น สําหรับงานในแบบก้ํากึ่งนั้น ขึ้นอยูกับมุมมองของแตละคนวาจะมองงานประเภทนี้

วาเปนแบบ Private หรือ Public อยางไรก็ตาม จากการจําแนกตามเกณฑที่ผูวิจัยกําหนดไว ทําใหเห็นถึงความ

แตกตางของงานแบบก้ํากึ่ง ผูวิจัยจึงไดแยกออกมาเปนประเภทที่ 3 โดยสามารถสรุปความแตกตางของงานทั้ง 3 

ประเภทได ดังนี้
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ประเภทของงาน
Private Public งานแบบก้ํากึ่ง

ผูจัดงาน กลุมเพื่อน หรือคนที่อยู

ในชุมชนเดียวกัน เชน 

เป นส มาชิ กขอ ง เว็บ

บอรดเดียวกัน รวมตัว

กันจัดขึ้น โดยไมจํากัด 

เชน อาจจะเปนการนัด

กันของเพื่อน 3-4 คนก็

ได

องคกรธุรกิจตางๆ บริษัท

สื่อสาร สิ่งพิมพ บันเทิง

กลุมชาวคอสเพลยที่รวมตัวกันตั้ง

กลุมขึ้นเพื่อนจัดงาน (เชนกลุมคา

เซ ฯลฯ) และองคกรธุรกิจบางแหง 

เชน บริษัท Negibose

ผูเขารวมงาน เฉพาะกลุมเพื่อน หรือ

ค น ที่ อ ยู ใ น ชุ ม ช น

เดียวกันกับผูจัดงาน

บุคคลทั่วไป ทั้งผูที่ตั้งใจ

ม า ร ว ม ง า น  แ ล ะ ผู ที่

บังเอิญผานมาเห็นและ

เกิดความสนใจ และสวน

ใ ห ญ มั ก มี ก า ร เ ชิ ญ

สื่อมวลชนเขารวมเพื่อทํา

ขาวดวย

เปดสําหรับบุคคลทั่ วไปทั่วไปที่

ส น ใ จ  แ ต เ นื่ อ ง จ า ก ก า ร

ประชาสัมพันธที่ไมมากนัก ทําใหผู

ที่รูขาวมักเปนชาวการตูนหรือชาว

คอสเพลยเทานั้น

สถานที่ สวนสาธารณะ ตึกราง 

ห รื อ ส ถ า น ที่ ส วน ตั ว

ตางๆ เชน จัดกันที่บาน

เพื่อน หรือแลวแตความ

สะดวก

หางสรรพสินคาชั้ นนํ า 

เ ช น  ส ย า ม เ ซ็ น เ ต อ ร 

ส ย า ม พ า ร า ก อ น 

สยามดิสคัฟเวอรี่ มาบุญ

ครอง และในบริ เวณที่

เปนแหลงการคา  หรือ

แหลงรวมตัวของวัยรุน 

เชน สยามเซ็นเตอร

ตามอาคารตางๆ  ที่ เปดให เช า

สถานที่  เชน ตึกฐานเศรษฐกิจ 

โรงพยาบาลเซนตหลุยส หรือตาม

โรงแรมตางๆ

บรรยากาศ
ภายในงาน

บรรยากาศเปนกันเอง 

เพราะคนที่มางานรูจัก

กันหมด หรืออยางนอย

ก็เปนคนที่อยูในชุมชน

เดียวกัน ทําใหสามารถ

สนุกสนานไดเต็มที่ ไมมี

งานพิ ธี ก ารหรื อก าร

กําหนดเวลาใดๆ

บ ร ร ย า ก า ศ เ ป น แ บ บ

ทางการ เพราะผูที่ เข า

ร วมงานมีทั้ งคนที่ รู จั ก

แ ล ะ ไ ม รู จั ก  อ า จ ไ ม

สามารถสนุกสนานได

เ ต็ ม ที่ เ พื่ อ ก า ร รั ก ษ า

มารยาทสังคม นอกจากนี้

ยังมีงานพิธีการ เชน การ

ประกวด การแสดงบน

เวที ฯลฯ ซึ่งมีลําดับเวลา

ผูที่เขารวมอาจจะไมรูจักกันทั้งหมด 

แตสวนใหญก็เปนชาวการตูนหรือ

ชาวคอสเพลยเหมือนกัน ทําใหมี

ความเปนกันเองและยังมีโอกาสพบ

เ พื่ อ น ก ลุ ม ใ ห ม ไ ด  ส า ม า ร ถ

สนุกสนานในการโพสตทาและ

ถายรูปไดมากกวางานแบบ Public 

แตไมเต็มที่เหมือนกับงาน Private 

นอกจากนี้ในงานประเภทนี้ก็มี

กําหนดการเหมือนงานแบบ Public 
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ใ นช วงต างๆ  ของงาน

ชัดเจน อยางไรก็ตาม 

เนื่องจากเปนงานที่มีผูคน

ห ล า ก ห ล า ย  ทํ า ใ ห มี

โอกาสในการทําความ

รู จั ก กั บ ค น อื่ น ๆ  ที่ มี

ความชอบเหมือนกัน เปน

การสรางเพื่อนกลุมใหม

ได

เชน มีการขึ้นเวทีประกวด การ

แสดงบนเวที ฯลฯ มีการกําหนด

ตารางเวลาของงาน

เปาหมายใน
การจัดงาน

เ พื่ อ ส น อ ง ค ว า ม

ตองการในการอยาก

แตงคอสเพลยของผูจัด

งานและผูเขารวมงาน 

เนนที่ความสนุกสนาน

ใ น ก า ร ไ ด ม า ร ว ม

กิจกรรมกันกับเพื่อนที่

รู จั ก คุ น เ ค ย  ( ไ ม มี

ผ ล ป ร ะ โ ย ช น ใ น เ ชิ ง

พาณิชย)

เพื่อโปรโมตสินคา หรือ

บริการ ของผูจัดงาน เปน

ลักษณะของการจัดงาน

เชิงพาณิชยขององคกร

ธุรกิจเต็มรูปแบบ

เพื่อความสนุกสนานของชาวคอส

เพลย ในขณะเดียวกันก็อาจมีการ

เปดบูธขายสินคาจากชาวการตูน

และชาวคอสเพลยดวยกันเอง เปน

การสรางรายไดใหกับชาวการตูน

และชาวคอสเพลย ในขณะเดียวกัน

กลุมผูจัดเองก็ไดประโยชนจากการ

ใหเชาพื้นที่เปดบูธเชนกัน

ตารางที่ 6 ตารางแสดงความแตกตางระหวางงานคอสเพลยประเภทตางๆ

จากคอสเพลยสูแฟชั่น

คอสเพลยในบางรูปแบบนั้นไดกลายเปนแฟชั่นและสวนหนึ่งก็สามารถใสในชีวิตประจําวันได โดย

รูปแบบนั้นก็คือ การแตงตัวแบบ J-Rock โดยเฉพาะการแตงตัวแบบ Punk ซึ่งอาจผสมผสาน Gothic, Lolita 

และอื่นๆ ในปจจุบันมีการแนะนําการแตงตัวแนวนี้ในนิตยสารวัยรุน ซึ่งไมใชแคเสื้อผา แตรวมไปถึงทรงผม และ

การแตงหนาใหเขากันดวย นอกจากนี้ยังมีรานขายเสื้อผาในแนวนี้เพิ่มขึ้นดวยเชนกัน
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รูปภาพที่ 81-82 ภาพจากคอลัมน “ปุบปบแปลงโฉม” ในนิตยสาร J-spy ฉบับที่ 102 แสดงการแปลงโฉมสาว

นอยใหกลายเปนสาว Gothic Punk
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รูปภาพที่ 83-84   ภาพงานเปดตัวราน Pardoza ที่ศูนยการคาสยามพารากอน ซึ่งเปนรานนําเขาเสื้อผาแฟชั่น

จากญี่ปุน จะเห็นไดวาเสื้อผาของทางรานนั้นเปนเสื้อผาในสไตล J-Rock, Gothic Punk ฯลฯ 

โดยรานตั้งอยูที่ใตโรงภาพยนตรลิโด สยามสแควร หรือสามารถสั่งซื้อไดจากเว็บไซต 

www.pardoza.com (ภาพจาก www.pardoza.com)



บทที่ 5
คอสเพลยกับสื่อสารมวลชน

คอสเพลยกับสื่อนั้นมีความใกลชิดกันอยางที่แยกจากกันไมได เพราะตนกําเนิดของคอสเพลยไมวาจะ

เปนการตูน เกม เพลง ภาพยนตร ฯลฯ เหลานี้ลวนเปนผลิตผลของสื่อดวยกันทั้งนั้น ถาไมมีสื่อเหลานี้ไอเดียของ

การคอสเพลยก็จะไมเกิดขึ้น ในสวนของคอสเพลยกับสื่อสารมวลชนนั้น ผูวิจัยแยกสื่อสารมวลชนออกเปนสอง

สวนดวยกันคือ สื่อสารมวลชนดั้งเดิม51 (Conventional Media) เลือกศึกษาเฉพาะหนังสือพิมพ และนิตยสาร 

และสื่อใหม52 (New Media) คือ อินเทอรเน็ต โดยศึกษาในเรื่องของการใหพื้นที่ในสื่อรวมถึงการใชสื่อเพื่อสนอง

ความตองการของกลุมคอสเพลยดวย

คอสเพลยในสื่อสารมวลชนดั้งเดิม

เนื่องจากคอสเพลยเปนกระแสที่คอนขางใหมในสังคมไทย จึงยังไมปรากฏการนําเสนอแพรหลาย

กวางขวางในสื่อมวลชนทั่วไป ผูวิจัยจึงจําเปนตองกําหนดกรอบเนื้อหาที่ใชในการวิเคราะหถึงปรากฏการณคอส

เพลย ในสวนของหนังสือพิมพผูวิจัยใชการสืบคนดวยโปรแกรม “News Center”53 โดยผูวิจัยไดใชคําสืบคนวา 

COSPLAY โดยทําการสืบคนยอนตั้งแตวันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 2550 ถึงวันที่ 31 มกราคม พ.ศ. 2551 ผลปรากฏ

วามีเนื้อหาท่ีมีความเกี่ยวของกับคอสเพลยทั้งหมดจํานวน 43 ชิ้น

สําหรับนิตยสาร ผูวิจัยไดใชวิธีการคัดเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือก

ศึกษานิตยสาร 3 ฉบับ คือ นิตยสารเธอกับฉัน นิตยสาร Centerpoint ซึ่งเปนนิตยสารวัยรุนทั่วไป และนิตยสาร 

J-Spy ซึ่งเปนนิตยสารวัยรุนท่ีเจาะกลุมบันเทิงญี่ปุนโดยเฉพาะ โดยทําการสืบคนดังนี้

1. นิตยสารเธอกับฉัน ตั้งแตฉบับที่ 564 ปกษแรก เดือนมิถุนายน พ.ศ. 2550 – ฉบับที่ 579 

ประจําเดือนมิถุนายน พ.ศ. 2551

2. นิตยสาร Centerpoint ตั้งแตฉบับที่ 7 ประจําเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2550 – ฉบับที่ 18 ประจําเดือน

มิถุนายน พ.ศ. 2551

3. นิตยสาร J-Spy ตั้งแตฉบับที่ 93 ประจําเดือนกรกฎาคม พ.ศ. 2550 – ฉบับที่ 100 ประจําเดือน

กุมภาพันธ พ.ศ. 2551 และ ฉบับที่ 102 ประจําเดือนเมษายน พ.ศ. 2551 – ฉบับที่ 105 ประจําเดือนกรกฎาคม 

พ.ศ. 2551

                                                            
51

สื่อสารมวลชนดั้งเดิม (Conventional Media) ที่ใชในการวิจัยชิ้นนี้หมายถึง หนังสือพิมพ และ นิตยสาร
52

สื่อใหม (New Media) หมายถึง สื่อที่ถูกสรางหรือใชงานไดดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอรสมัยใหม
53

News Center โปรแกรมที่ผูพัฒนาไดทําความรวมมือกับสํานักขาวตางๆ เพื่อชวยรวบรวมขาวจากหนังสือพิมพ และเว็บไซต

หนังสือพิมพออนไลนมารวบรวมไวเพื่อใหสามารถสืบคนไดงาย ในปจจุบันเริ่มมีบทความจากนิตยสารเพิ่มขึ้นมาดวย เปน

โปรแกรมที่จํากัดการใชงานในหนวยงานที่จัดซื้อโปรแกรมนี้มาเทานั้น (เชนในกรณีนี้ผูวิจัยตองใชโปรแกรมนี้จากเครือขาย

อินเทอรเน็ตของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยเทานั้น)
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โดยเนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลยที่ปรากฏในนิตยสารทั้ง 3 ฉบับ มีดังนี้

นิตยสารเธอกับฉันมีเนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลยทั้งหมด 4 ชิ้น

นิตยสาร Centerpoint มีเนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลยทั้งหมด 5 ชิ้น

นิตยสาร J-Spy มีเนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลยทั้งหมด 22 ชิ้น

จากการประมวลและวิเคราะหเนื้อหา 74 ชิ้นดังกลาว สามารถสรุปใหเห็นลักษณะของการนําเสนอ

เนื้อหาคอสเพลยในหนังสือพิมพและนิตยสารไดดังนี้

1. เนื้อหาที่นําเสนอการเปนวัฒนธรรมยอยของคอสเพลยโดยตรง

เปนเนื้อหาที่มีการกลาวถึงคอสเพลยในเชิงลึก คือ มีการใหขอมูลในแงของที่มา ความหมาย 

รูปแบบ สถานการณความเปนไปตางๆ ของสังคมคอสเพลย หรือการเชื่อมโยงไปสูแหลงขอมูล อัน

จะทําใหผูอานมีความรู ความเขาใจในกลุมคอสเพลยมากยิ่งขึ้น มีจํานวนทั้งหมด 8 ชิ้น

2. เนื้อหาที่นําเสนอในเชิงพาณิชย

เปนเนื้อหาที่ใหขอมูลเกี่ยวกับกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อประชาสัมพันธสินคา บริการ วัฒนธรรม หรือ

เพื่อเสริมสรางภาพลักษณองคกร โดยมีคอสเพลยเปนกิจกรรมหลัก หรือกิจกรรมสวนหนึ่งในงาน 

อีกทั้งยังหมายรวมถึงเนื้อหาที่มีขึ้นเพื่อโฆษณาสินคาและบริการโดยตรงดวย มีจํานวนทั้งหมด 62 

ชิ้น

3. เนื้อหาที่ใหขอมูลทั่วไป

เปนเนื้อหาที่กลาวถึงคอสเพลยโดยไมไดมีการใหขอมูลในเชิงลึกใดๆ อาจกลาวถึงคอสเพลยหรือมี

เพียงภาพประกอบ ในขณะเดียวกันก็ไมไดมีลักษณะของการเปนเนื้อหาที่นําเสนอในเชิงพาณิชย 

มีจํานวนทั้งหมด 4 ชิ้น

ประเภทของเนื้อหา จํานวน รอยละ
1. เนื้อหาที่นําเสนอการเปนวัฒนธรรมยอยของคอส

เพลยโดยตรง

8 11

2. เนื้อหาที่นําเสนอในเชิงพาณิชย 62 84

3. เนื้อหาที่ใหขอมูลทั่วไป 4 5

รวม 74 100

ตารางที่ 7 ตารางจําแนกประเภทของเนื้อหาคือเปนรอยละของเนื้อหาทั้งหมด

ซึ่งเนื้อหาทั้ง 74 ชิ้นนั้น สามารถจําแนกตามประเภทของเนื้อหาไดดังนี้



106

1. เนื้อหาที่นําเสนอการเปนวัฒนธรรมยอยของคอสเพลยโดยตรง

รูปแบบ ชื่อคอลัมน/
หัวขอขาว/
ชื่อบทความ

วันที่ ประเด็นที่นําเสนอ

บทความ J-Pop Never 

Dies!

หนังสือพิมพ

ฐานเศรษฐ-

กิจ ฉบับวันที่ 

14 - 16 มิ.ย. 

2550

เปนบทความที่พูดถีงกระแสวัฒนธรรมญี่ปุนทั้งหลาย โดยมี

การแยกเปนหัวขอยอย ซึ่งคอสเพลยถูกกลาวถึงในหัวขอใน

เรื่องของการแตงตัว โดยผูเขียนไดบรรยายถึงประวัติความ

เปนมาและความหมายของคอสเพลย รวมไปถึงรูปแบบการ

แตงกายแบบคอสเพลย และการแตงคอสเพลยของวัยรุน

ไทยวามีการทํากิจกรรมที่ไหน อยางไร โดยสังเขป

สกูป Cosplay 

Designer หนึ่ง

เ ดี ย ว ใ น ไ ท ย 

เนรมิตชีวิต เกม 

Online

หนังสือพิมพ

ผูจัดการราย

สัปดาห ฉบับ

วันที่ 20 - 26 

ส.ค. 2550

สกูปจากคอลัมน smart job มีบทสัมภาษณของชาวคอส

เพลยที่หันมารับตัดชุดคอสเพลยเปนอาชีพเสริม จนมีรายได

เกือบหลักแสน เนื้อหามีการกลาวถึงประวัติของคอสเพลย 

กิจกรรมของคอสเพลย สถานการณของคอสเพลยในไทย 

โดยเนนไปที่กระบวนการคิดการทํางานของผูใหสัมภาษณ

บทความ Cosplayers 

given a cultural 

thumbs-up

Bangkok 

Post October 

02, 2007  

เปนบทความเกี่ยวกับคอสเพลยในไตหวัน การเขามาของ

คอสเพลยในไตหวัน มีการสัมภาษณวิถีชีวิตและกิจกรรมของ

เด็กคอสเพลยในไตหวัน

บทความ หอสมุดแฟชั่น นิตยสาร J-

Spy ฉบับที่ 
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พูดถึง “3 เทรนดฮิต กิจกรรมของวัยรุน J ป 2008” ซึ่งคอส

เพลยจะเปนอีกหนึ่งกิจกรรมหลักที่มีใหพบเห็นมากขึ้น และ

วัยรุนจะมีความกลาในการแตงตัวมากขึ้น ซึ่งอาจจะแตงกัน

แมไมมีงานกิจกรรม หรืองานเทศกาลตางๆ โดยเฉพาะชุดใน

แบบ J-Rock (ผู เขียนยกตัวอยางการตูนเรื่องนานะ) 

นอกจากนี้ยังใหขอมูลเกี่ยวกับคอสเพลยที่ประเทศญี่ปุน 

รวมถึงการใหความเห็นถึงประเภทของคอสเพลยวา คอส

เพลยคือการแตงเลียนแบบ สวนโกธิค โลลิตา และ ออริจิ

นอล นั้นถือเปนแฟชั่นแบบหนึ่ง ไมใชคอสเพลย (ผูเขียนบอก

วาเปนมุมมองสวนตัว)

บทความ J-Link นิตยสาร J-

Spy ฉบับที่ 

104

เปนคอลัมนแนะนําเว็บไซตที่นาสนใจ โดยในฉบับนี้เปนการ

แนะนํานําเว็บไซตเกี่ยวกับคอสเพลย 2 แหง นั่นคือ 

www.ccath.com และ www.cosplaybox.com โดยแนะนํา

ขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับเว็บ ที่มา รวมไปถึงรูปแบบการใชงาน
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ตารางที่ 8 แสดงเนื้อหาที่นําเสนอการเปนวัฒนธรรมยอยของคอสเพลยโดยตรงทั้งหมด 8 ชิ้น

ตัวอยางเน้ือหาที่นําเสนอการเปนวัฒนธรรมยอยของคอสเพลย เชน

Cosplay Designer หนึ่งเดียวในไทย เนรมิตชีวิตเกม Online

          - จากแฟนพันธุแทเกม & การตูนตัวจริง เสียงจริง ผันตัวเองสูเบื้องหลังการออกแบบชุด Cosplay

          - หนทางพิสูจนมา การเวลาพิสูจนคน ผลงานเดนตรงใจ กวาดรางวัลเพียบ แฟนคลับตรึม!

          - เมื่อตลาดเกม การตูนยังโต อาชีพนี้ไมมีวันตาย ความตองการสูงตอเนื่อง

          - เจงสุดๆ เมื่องานอดิเรกที่ถูกมองไรสาระ เปลี่ยนเปนเม็ดเงินเฉียดแสนตอเดือน

          วากันวาเกมหรือการตูนเปนสิ่งที่สรางมาเพื่อเสริมสรางจินตนาการและทดแทนความรูสึกของคนเรา ที่

ตองการจะเปนหรือทําในสิ่งที่ชีวิตจริงไมสามารถทําได ดังนั้น เกมจึงถูกเรียกวาเปนชีวิตที่ 2 (Second Life) 

กลาวคือ ในชีวิตจริงบางคนอาจจะไมกลาที่จะเตนตอหนาคน แตเมื่อเปนเกมแลวก็สามารถแดนซกระจายไดโดย

ไมอายใคร หรือแมแตการตกแตงเปลี่ยนชุดของตัวละครในเกมก็สามารถทําได

          แตทุกวันนี้มีเด็กกลุมหนึ่งที่ชื่นชอบแตงตัวเลียนแบบเหมือนตัวละครในเกมหรือการตูน ซึ่งเราเรียกการแตง

กายลักษณะนี้วา "Cosplay" ซึ่งมาจากคําวา Costume playing นาสงสัยกันไหมครับวาเด็ก ๆ เหลานี้นอกจาก

ตัดเองแลวเขาจะเอาชุดมาจากไหน ตัดชุดกันที่ไหน

ตางๆ ของเว็บไซตดวย

สกูป J-Focus นิตยสาร J-

Spy ฉบับที่ 

98

เปนการสัมภาษณ เฟย คอสเพลยเยอรชื่อดังในประเด็น

ตางๆ ที่เกี่ยวกับคอสเพลยตั้งแตจุดเริ่มตนในการคอสเพลย 

การใหความหมาย ประเภทคอสเพลยที่ชื่นชอบ การทําชุด 

ผลกระทบคอสเพลยที่มีตอชีวิตในดานอื่นๆ รวมไปถึง

มุมมองตอสถานการณคอสเพลยในปจจุบัน

สกูป J-Focus นิตยสาร J-

Spy ฉบับที่ 

100

เปนบทสัมภาษณของ ตาว-วี่  คอสเพลยเยอรชื่อดังใน

ประเด็นตางๆ ที่เกี่ยวกับคอสเพลยตั้งแตจุดเริ่มตนในการ

คอสเพลย การใหความหมาย ประเภทคอสเพลยที่ชื่นชอบ 

การทําชุด ผลกระทบคอสเพลยที่มีตอชีวิตในดานอื่นๆ รวม

ไปถึงมุมมองตอสถานการณคอสเพลยในปจจุบัน

สกูป J-Focus นิตยสาร J-

Spy ฉบับที่ 

103

เปนบทสัมภาษณของ หยก คอสเพลยเยอรชื่อดังในประเด็น

ตางๆ ที่เกี่ยวกับคอสเพลยตั้งแตจุดเริ่มตนในการคอสเพลย 

การใหความหมาย ประเภทคอสเพลยที่ชื่นชอบ การทําชุด 

ผลกระทบคอสเพลยที่มีตอชีวิตในดานอื่นๆ รวมไปถึง

มุมมองตอสถานการณคอสเพลยในปจจุบัน
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          ฉบับนี้ 'Smart Job" จะพาไปรูจักกับ "แอนท" วรรณรัตน นิชเจษฎาวงค นักออกแบบและตัดชุดคอสเพลย 

รายแรกในประเทศไทยที่รับตัดชุดคอสเพลยไดทุกรูปแบบไมวาจะเปนเกม การตูน ภาพยนตร ดารา นักรองรวม

ไปถึงชุดซูปเปอรฮีโรทั้งหลายที่มีอยูในปจจุบัน

          ปนประสบการณ เริ่มจากนักเลนเกมตัวยง

          แอนท เลาวา ตลาดคอสเพลยในประเทศไทยยังถือวาเปนกลุมเล็ก ๆ ไมกวางขวางเมื่อเทียบกับตนตํารับ

อยางญี่ปุนหรืออเมริกา ที่มีรานตัดชุดคอสเพลยโดยเฉพาะคลาย ๆ กับรานตัดสูทบานเรา รับปรึกษาเรื่องการตัด

ชุดคอสเพลย มีรานขายอุปกรณแตงกายสําหรับแตงแบบคอสเพลยตั้งแตหัวจรดเทา แมกระทั่งมีสตูดิโอถายชุด

คอสเพลยโดยเฉพาะ

          คอสเพลยในตางประเทศคอนขางมีการเปดกวางใหเด็ก ๆ สามารถพัฒนาทักษะในการประดิษฐตกแตง

ชุด และมีการจัดประกวดซึ่งคนที่ชนะการประกวดก็จะรูสึกวาตนเองมีฝมือที่พัฒนาขึ้นและยินดีที่จะประกวดบอย 

ๆ บางคนอาจหันไปทําธุรกิจที่เกี่ยวกับคอสเพลย ซึ่งก็ทําเพราะใจรัก ไดทํางานในวงการที่ตนเองชื่นชอบ

          สําหรับวงการคอสเพลยเมืองไทยยังไมคอยเปนที่นิยมในวงกวาง กลุมคนที่ชื่นชอบการแตงตัวแนวคอส

เพลยหรือที่เรียกกันวา "cosplayer" สวนใหญจะปดกั้นตัวเองจากสังคมภายนอก ทั้งนี้อาจมีสาเหตุมาจาก

รายการทีวีรายการหนึ่งไดทําสกูป นําเสนอเด็กคอสเพลยในมุมมองดานลบ ในทํานองวาไมสรางสรรค ไรสาระ 

ทําใหเด็ก ๆ กลุมนี้จะไมใหสัมภาษณหรือหนีนักขาวไปเลย ทําใหวงการคอสเพลยไทยไมคอยเปดกวางตอคน

ภายนอกมากนัก

          แตเสนทางของ "แอนท" เธอเริ่มจากการเปนนักเลนเกมตัวยง เลนตั้งแตยังเปนเครื่องนินเทนโด จนเปน

เครื่อง Playstation 1. 2 จนถึงเกมออนไลนในปจจุบัน

          กระทั่งในป พ.ศ.2547 เกม Ragnarok จัดการประกวดการแตงคอสเพลยเลียนแบบตัวละครในเกมเธอจึง

ตัดสินใจตัดชุดลงประกวดดวย ทั้ง ๆ ที่ไมมีความรูเรื่องการตัดเย็บเสื้อผา และตองตกแตงทําเองทุกอยาง ซึ่งเธอก็

สามารถควารางวัลชนะเลิศมาครองไดทั้งที่เพ่ิงลงแขงเปนครั้งแรก

          ซึ่งเสนทางการเขามาอยูในวงการนี้ก็ไมไดโรยดวยกลีบกุหลาบ ชวงแรกเรียกไดวาถูกหนามทิ่มหนามตํา

ดวยซ้ําไป เพราะดวยความที่เปนหนาใหมในวงการประกวดครั้งแรกก็ไดรางวัล จึงทําใหยังไมไดรับการยอมรับใน

วงการคอสเพลย

          แตดวยฝมือในการในการออกแบบชุดบวกกับใจที่รักและชื่นชอบทางดานนี้ ทําใหในรอบ 3 ปของการ

ประกวด (พ.ศ.2547-พ.ศ.2549) เธอเขาประกวดทั้งสิ้น 12 ครั้ง ไดรางวัลที่ 2 เพียงครั้งเดียว นอกนั้นไดรางวัล

ชนะเลิศทั้งหมด จนทําใหเธอเริ่มเปนที่ยอมรับในวงการ เริ่มมีแฟนคลับเปนของตัวเอง และแกขอกลาวหาที่วา

เปน "นักลารางวัล" ไดอยางชัดเจนเพราะยืนยันวา แตละชุดที่ออกแบบเพื่อประกวดนั้นมีตนทุนสูงกวาเงินรางวัล

ที่ไดหลายเทาตัว

          "เราไดทําในสิ่งที่เรารัก ไดสนุกกับมัน ตื่นเตนทุกครั้งที่ไดลองทําเทคนิคใหม ๆ เชน การทําไฟเบอร การ

หลอเรซิ่น ชุดเกราะใหญ ๆ จะทําอยางไรไมใหหนัก ใหนุมสบายเวลาใส ขณะที่ชุดก็มีรายละเอียดทุกอยาง



109

เหมือนกับตัวละครในเกมครบทุกองคประกอบ ซึ่งถาจะวาเราเปนนักลารางวัลก็คงไมใช เพราะชุดที่เราตัตดเขา

ประกวดแตละครั้งแพงกวารางวัลหลายเทา" เธอกลาวไปยิ้มไป

          สรางชื่อจากงานประกวด แปลงความชอบเปนอาชีพ

          เมื่อเริ่มอิ่มตัวกับการประกวด จึงผันตัวเองเขามาอยูเบื้องหลัง ดวยการออกแบบและตัดชุดคอสเพลย โดย

ลูกคาจะแบงเปน 2 กลุมหลัก 1.รายยอยซึ่งก็คือนอง ๆ ที่ชื่นชอบการแตคอสเพลยในงานตาง ๆ 2.บริษัทเกมหรือ

การตูนที่มักจัด event โปรโมตสินคา ตัวอยางเกม ซึ่งที่เธอเคยตัดชุดให เชน Ragnarok Online, ECO (Emil 

Chronicle Online), DOMO (Dream of Mirror Online)

          "แอนท" เลาถึงขั้นตอนการตัดชุดแตละชุดนั้นเริ่มจากการรางแบบ รายละเอียดของชุดที่จะตัดทั้งจาก

ภาพนิ่งหรือจากเกมแลวแตลูกคาจะนํามาให โดยแยกเปนวาเสื้อตองมีองคประกอบกี่ชิ้น กางกงมีกี่ชิ้น มีปกมี

อะไรเพิ่มเติมบาง เมื่อไดรายละเอียดครบถวนแลว ก็มาถึงขั้นตอนที่ตองระบุวาตองใชวัสดุอะไรบาง ผาแบบไหน

ระยะเวลาในตัดตอ 1 ชุดอาจใชเวลา 2 สัปดาห จนถึง 1 เดือน แลวแตความยากงายของแตละชุดนั้น ๆ ซึ่งชุดที่

ยากที่สุดจะเปนแบบไฟเบอร เพราะตองหลอรูปหลอโครงสรางขึ้นมา และไฟเบอรก็มักจะมีกลิ่นฉุนรุนแรงตองมี

วิธีกําจัดกลิ่นออกใหหมดเสียกอนจึงจะใสได

          เธอยังระบุถึงคุณสมบัติของผูที่ตองการเปนนักออกแบบและตัดชุดคอสเพลยวา จะตองเปนผูที่รักและรู

เรื่องเกม เรื่องการตูนเปนอยางดี พูดงาย ๆ คือชอบเลนเกม ชอบดูการตูน และจะดีมากถาเคยเปน Cosplayer 

มากอน ที่สําคัญตองเปนผูที่ทักษะในการตัดเย็บและประดิษฐประดอยในการตัดเย็บเสื้อผา แมชอบเลนเกม แต

ถาไมมีทักษะดานการตัดเย็บหรือความคิดสรางสรรคก็ไมสามารถเขาสูอาชีพนี้ได นี่คือความทาทายของอาชีพนี้

          "ถาไมมีใจรักก็ยากที่จะตัดชุดไดสวยงามสมจริงเหมือนในเกมหรือการตูน ถาไมชอบดานนี้จริง ๆ ถาไม

รูจักเกม ไมเลนเกม ก็จะไมรูวาคอสเพลยเปนอยางไร จูนกับลูกคาก็ไมรูเรื่อง ไมรูวาตลาดอยูที่ไหน ชุดที่ตัด

ออกมาก็ไมสวยตามที่ลูกคาตองการ"

          แมวาเด็กที่ชื่นชอบการแตงแบบคอสเพลย อาจถูกสังคมมองวาไรสาระ แตงตัวประหลาดแตเธอกลับมี

มุมมองวาไรสาระ แตงตัวประหลาดแตเธอกลับมีมุมมองวา คอสเพลยจะเปนจุดเริ่มตนในการจุดประกายใหนอง 

ๆ มีทักษะพื้นฐานดานการออกแบบ ประดิษฐ ตกแตง เปนทักษะพื้นฐานของการเปนดีไซเนอร ฉะนั้นสิ่งที่ยิ่งใหญ

ตองเริ่มตนจากจุดเล็ก ๆ

          เธอยังกลาววา ในอนาคตประเทศไทยอาจจะมีดีไซนดัง ๆ ที่เติบโตมาจากเด็กคอสเพลยก็เปนไปได ฉะนั้น

สังคมควรที่จะเปดใจรับและสงเสริมเด็กเหลานี้ อยางนอยก็ไมควรที่จะปดกั้นพวกเขาหรือมองดวยความรูสึกไมดี 

มองวาไรสาระ

          มือเกาแนะมือใหม หยัดยืนในอาชีพ

          แอนท ยังไดแนะนําเด็กที่อยูในวงการทั้งหนาใหมและหนาเกาวา ในเมื่อถูกสังคมมองในแงลบ ก็ควรจะ

เปลี่ยนตัวเองไมใชปดกั้นตัวเองออกจากสังคม แตตองเปดใหสังคมภายนอกเขามารับรูและสัมผัสวาคอสเพลย

ไมใชเรื่องไรสาระตองปฏิวัติตัวเองใหม ตอง Fight For It เปลี่ยนจากงานอดิเรกใหเปนเงิน ถาชอบเลนเกมก็ควรที่
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จะศึกษาดานกราฟก ดานแอนิเมชั่น เพื่อจะไดทํางานอยูในแวดวงที่ตัวเองรักและมีเงินใชสรางความภูมิใจใน

ตัวเอง ไมตองแบมือขอเงินพอแม

          "ในเมื่อคุณยังเปนเด็กขอเงินพอแมมาตัดชุด แตถาลองคุณเรียนดีสิ แบงเวลาใหถูกตองเรียนดี เกรดดี แลว

บอกวาเราคเองรักอคอสเพลย มีงานอดิเรกคือการแตงแบบคอสเพลยและแบงเวลาใหถูกตอง ก็สามารถทํา

ชื่อเสียงใหกับโรงเรียน ประเทศชาติบานเมืองได แลวเขาจะเริ่มหันกลับมาฟงเรา วาคุณกําลังทําอะไรอยูวาสิ่งที่

คุณทําไมใชเรื่องไรสาระ แตถาแตงชุดคอสเพลยทุกอาทิตยเสียเงินเดือนละ 7-8 พันบาทแลวเรียนไมดี สอบตก 

ติด F มันก็คงไมมีใครฟง" เธอกลาวดวยความจริงใจ

          แมวาปจจุบันเธอจะเปนรายเดียวในตลาดที่รับตัดเฉพาะชุดคอสเพลยเพียงอยางเดียว แตเธอก็ยืนยันวา

ทุกวันนี้ทําเปนงานอดิเรก นอกจากรับตัดชุดแลวเธอยังประดิษฐอุปกรณเสริมในการแตงคอสเพลย เชน สรอย

ขอมือ สรอยคอ ใหนอง ๆ เลือกซื้อไป Mix And Match กับชุดตาง ๆ โดยขายผานเว็บไซต รายไดก็ไมมากมาย

อะไรก็ชิว ๆ แค 60,000-80,000 บาทตอเดือน เทานั้นเอง

          เห็นไหมครับงานอดิเรกที่ถูกมองวาไรสาระวันหนึ่งกลับกลายมาเปนรายไดเฉียดแสน แคเปลี่ยนความคิด 

ชีวิตก็เปลี่ยนแลว!

ที่มา : หนังสือพิมพผูจัดการรายสัปดาห ฉบับวันที่ 20 - 26 สิงหาคม 2550

2. เนื้อหาที่นําเสนอในเชิงพาณิชย

รูปแบบ ชื่อคอลัมน/หัวขอ
ขาว/

ชื่อบทความ

วันที่ ประเด็นที่นําเสนอ

ขาว ไทยแลนด เกมโชว 

2007

หนังสือพิมพ

ประชาชาติ

ธุรกิจ ฉบับวันที่ 

4 - 7 ม.ค. 

2550

เปนขาวการประชาสัมพันธงาน Thailand Game 

Show 2007 ที่จัดโดยบริษัทโชวไรขีดจํากัด รวมกับ

นิตยสารคอมพเกมเมอร โดยกลาวถึงคอสเพลยวาเปน

กิจกรรมหนึ่งในงาน

สกูป e - Life: ชวนตะลุย

Thailand Game 

Show 2007

หนังสือพิมพ

ผูจัดการรายวัน 

ฉบับวันที่ 9 

มกราคม 2550  

สกูปเชิญชวนไปงาน Thailand Game Show 2007

โดยมีการแนะนํารายละเอียดการจัดงาน โดยกลาวถึง

คอสเพลยวาเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว คอลัมน รอบกรุง หนังสือพิมพ

กรุงเทพธุรกิจ

ฉบับวันที่ 14 

มกราคม 2550

เปนขาวการประชาสัมพันธงาน Yokoso! Japan 

Travel Fair 2007 เพื่อแนะนําการทองเที่ยวญี่ปุน โดย

มีคอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน
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ขาว คอลัมน เลาะรั้ว

หนามเตย

หนังสือพิมพ

เดลินิวส ฉบับ

วันที่ 27 

กุมภาพันธ 

2550

ขาวประชาสัมพันธการประกวด “Cosplay Contest” 

ซึ่งเปนกิจกรรมเพื่อการโปรโมตภาพยนตรเรื่อง “นานะ 

2” โดยใหผูเขาประกวดแตงกายเลียนแบบตัวละครจาก

หนังเรื่องนี้

ขาว เดอะมอลล หนังสือพิมพ

แนวหนา ฉบับ

วันที่ 18 

มีนาคม 2550

ขาวการประชาสัมพันธการประกวดคอสเพลย ซึ่งเปน

สวนหนางในงาน Banghkok International Toy & 

Games Show 2007

ขาว TOYS & GAMES 

SHOW 2007

หนังสือพิมพ

สยามรัฐ ฉบับ

วันที่ 22 

มีนาคม 2550  

ข า ว ป ร ะ ช า สั ม พั น ธ ก า ร จั ด ง า น  BANGKOK 

INTERNATIONAL TOYS & GAMES SHOW 2007 

ตั้งแต 23 มีนาคม ถึง 9 เมษายน โดยมีการจัดการ

ประกวดคอสเพลยในงาน

ขาว BANGKOK 

INTERNATIONAL 

TOYS & GAMES 

SHOW 2007 ของ

เลนไฮเทคล้ํายุครับ

ปดเทอม

หนังสือพิมพ

แนวหนา ฉบับ

วันที่ 5 เมษายน 

2550  

ข า ว ป ร ะ ช า สั ม พั น ธ ก า ร จั ด ง า น  BANGKOK 

INTERNATIONAL TOYS & GAMES SHOW 2007 

ตั้งแต 23 มีนาคม ถึง 9 เมษายน โดยมีการจัดการ

ประกวดคอสเพลยในงาน และมีการใหรายละเอียดใน

การสมัครดวย

ขาว "นิวฮอตเวฟ" ทา

ประกวด "คอสเพลย

ฮอตคอนเทสต"

หนังสือพิมพ

สยามรัฐ ฉบับ

วันที่ 21 

เมษายน 2550  

ขาวประชาสัมพันธงาน "โออิชิ คอสเพลย ฮอต คอน

เทสต" โดยมีการประกวดคอสเพลยเปนกิจกรรมหลัก

ในงาน จัดโดยโออิชิ และคลื่ยวิทยุฮอตเวฟ

สกูป นาเน็ก ทาดวลชาว J-

Rockใหลวงกระเปา

โดเรมอน

หนังสือพิมพ

บานเมือง ฉบับ

วันที่ 21 

เมษายน.2550

สกูปประชาสัมพันธรายการเกมวัดดวง ในวันเสารที่ 21 

เมษายน โดยเปนตอนที่เปดใหผูที่ชื่นชอบคอสเพลย

เขามาเปนผูเขาแขงขันในรายการ

สกูป ละเลงฝน...ใหเปน

จริง

หนังสือพิมพ

ไทยโพสต ฉบับ

วันที่

10 มิถุนายน

2550

สกูปประชาสัมพันธ ”ลานละเลงฝน” ภายในเอไอเอส 

ฟวเจอร ชั้น   4  สยามพารากอน รานเอไอเอสที่เปด

พื้นที่ใหทํากิจกรรมได โดนไดเปดพื้นที่ใหคอสเพลยเปน

กิจกรรมหนึ่งที่เขามาใชพื้นที่ของลานทํากิจกรรมได

สกูป ‘ลานละเลงฝน’ เวที

ใหมของวัยโจ

หนังสือพิมพ

เดลินิวส ฉบับ

สกูปประชาสัมพันธ ”ลานละเลงฝน” ภายในเอไอเอส 

ฟวเจอร ชั้น   4  สยามพารากอน รานเอไอเอสที่เปด
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วันที่ 17 

มิถุนายน2550

พื้นที่ใหทํากิจกรรมได โดนไดเปดพื้นที่ใหคอสเพลยเปน

กิจกรรมหนึ่งที่เขามาใชพื้นที่ของลานทํากิจกรรมได

ขาว 'นานมีบุคส'ทาคนรัก

แฮรรี่แตงแฟนซี

หนังสือพิมพ

สยามรัฐ ฉบับ

วันที่ 1 

กรกฎาคม 

2550

ขาวประชาสัมพันธการประกวดคอสเพลยจากนิยาย

เรื่อง “แฮรี่ พ็อตเตอร” จัดโดยบริษัท นานมีบุคส จํากัด

ขาว Activity For Fun หนังสือพิมพ

เดลินิวส ฉบับ

วันที่ 8 

กรกฎาคม2550

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน “Cover K-Pop 

Kingdom Contest” โดยมีการประกวดคอสเพลยเปน

กิจกรรมหนึ่งในงาน จัดโดย เอไอเอส ฟวเจอร เวิลด

ขาว อวสานของ"แฮรี่ พอต

เตอร"

หนังสือพิมพ

สยามรัฐ ฉบับ

วันที่ 14 

กรกฎาคม 

2550

ขาวประชาสัมพันธงานเปดตัวตอนสุดทายของนิยาย

ชุดแฮรี่ พ็อตเตอร โดยมีการประกวดคสเพลยเปน

กิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว Japan fest this 

weekend

Bangkok Post 

August, 30 

2007

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน "Japan Festa in 

Bangkok 2007 by Mainichi" เพื่อเฉลิมฉลองครบรอบ 

120 ปความสัมพันธไทย-ญี่ปุน โดยมีการประกวดคอส

เพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว JAPAN FESTA Bangkok Post  

August, 31 

2007

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน "Japan Festa in 

Bangkok 2007 by Mainichi" เพื่อเฉลิมฉลองครบรอบ 

120 ปความสัมพันธไทย-ญี่ปุน โดยมีการประกวดคอส

เพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว เรื่องเลาปากซอย

วิภาวดีฯ 17

หนังสือพิมพทัน

หุน ฉบับวันที่ 7 

กันยายน 2550

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน “J-Fest” ระหวางวันที่ 

8-9 กันยายน 2550 ที่ โครงการสราญสิริ วงแหวน-

ประชาอุทิศ จัดโดยบริษัทแสนสิริ โดยมีคอสเพลยเปน

กิจกรรมหนึ่งในงาน

สกูป ยกขบวนคูรักมาเติม

เต็มความหวาน

หนังสือพิมพ

สยามรัฐ ฉบับ

วันที่ 27 

กุมภาพันธ 

2550

เปนสกูปกิจกรรมการจัดงาน “บงหนามออก แลวบอก

รัก กับ MBK Walk Rally” มีการบอกเลาถึงบรรยากาศ

ในงาน โดยพูดถึงคอสเพลยเพียงเปนชุดที่คูรักคูหนึ่ง

แตงมาในงานเทานั้น

ขาว MBK Walk Rally หนังสือพิมพ

แนวหนา ฉบับ

ขาวการจัดงาน “บงหนามออก แลวบอกรัก กับ MBK 

Walk Rally” โดยพูดถึงคอสเพลยเพียงเปนชุดที่คูรักคู
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วันที่ 4มีนาคม

2550  

หนึ่งแตงมาในงานเทานั้น

สกูป วัยทีนโชวพาวเต็มที่ 

แดนซคัฟเวอรศิลปน

ญี่ปุน

หนังสือพิมพ

เดลินิวส ฉบับ

วันที่ 12  พฤศ

ภาคม 2550  

สกูปการจัดงาน “เจ–คัฟเวอร ซีรี่ส บาย ไมนิจิ แอนด 

สยามเซ็นเตอร” (J–Cover Series by Mainichi & 

Siam Center) สวนหนึ่งเปนการนําเสนอผลการ

ประกวดคอสเพลยในงานนี้

สกูป "มดแดง" ควาแชมป

คอสเพลย

หนังสือพิมพ 

สยามรัฐ ฉบับ

วันที่ 15 พฤศ

ภาคม 2550

สกูปการจัดงาน "โออิชิคอสเพลยฮอตคอนเทสต " 

(Oishi Cosplay Hot Contest) มีการบอกเลา

บรรยากาศในงาน และผลการประกวดคอสเพลย

ขาว แวดวงธุรกิจ

การตลาด

หนังสือพิมพ

พิมพไทย ฉบับ

วันที่ 18 

กันยายน 2550  

ขาวการจัดงาน "เจแปน วีค" ของหอการคาญี่ปุน 

กรุ ง เทพฯ ร วมกับ บริษัท เซ็นทรัลพัฒนา จํ ากัด

(มหาชน) โดยมีการประกวดคอสเพลยเปนกิจกรรม

หนึ่งในงาน

ขาว แมงเมาทเขาสังคม หนังสือพิมพ

ผูจัดการรายวัน 

ฉบับวันที่ 1 

ตุลาคม 2550  

ขาวประชาสัมพันธงานกิจกรมตางๆ โดยหนึ่งในนั้น

เปนงาน COFFEE-MATE "The Movie, Love in The 

Cup" โดยจะมีดารามาแตงคอสเพลยแบงปนวิธีชง

กาแฟในงานดวย

ขาว คอฟฟเมตทุม 80 

ลาน  โหมอรอยวาง

ไมลง

หนังสือพิมพ

บานเมือง ฉบับ

วันที่ 3 ตุลาคม 

2550

ขาวโฆษณาแคมเปญใหมของเนสทเล คอฟฟเมต การ

เปดตัวภาพยนตรโฆษณาชุดใหม พรอมกันนี้ยังมีการ

เปดตัวกิจกรรมการตลาดสื่อสารกับผูบริโภคผานปารตี้ 

ภายใตคอนเซ็ปต COFFEE-MATE The movie: Love 

in the cup. ซึ่งกําหนดรูปแบบงานในแบบ Cosplay 

Party ดวย

ขาว เนสทเล คอฟฟเมต 

รุกหนักดันแคมเปญ

กระตุนบริโภค

หนังสือพิมพ

พิมพไทย ฉบับ

วันที่ 5 ตุลาคม 

2550  

ขาวโฆษณาแคมเปญใหมของเนสทเล คอฟฟเมต การ

เปดตัวภาพยนตรโฆษณาชุดใหม พรอมกันนี้ยังมีการ

เปดตัวกิจกรรมการตลาดสื่อสารกับผูบริโภคผานปารตี้ 

ภายใตคอนเซ็ปต COFFEE-MATE The movie: Love 

in the cup. ซึ่งกําหนดรูปแบบงานในแบบ Cosplay 

Party ดวย

สกูป สนุกกับ คอสเพลย 

ปารตี้แบบสุดฮิพ 

พิเศษเฉพาะแฟน

เนสทเล คอฟฟเมต

หนังสือพิมพ

บานเมือง ฉบับ

วันที่ 21 

ตุลาคม 2550  

สกูปงาน COFFEE MATE, The Movie, Love in the 

Cup มีการเลาถึงความสนุกของบรรยากาศในงาน โดย

มีคอสเพลยเปนสวนหหนึ่งของกิจกรรมในงาน
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ขาว ลพบุรีจัดงาน Happy 

ทานตะวัน Fun Fair

หนังสือพิมพ

ผูจัดการรายวัน 

ฉบับวันที่ 26 

ตุลาคม 2550  

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน “Happy ทานตะวัน 

Fun Fair” เปนการจัดงานวัดแบบญี่ปุนผสมผสานการ

ทองเที่ยวทุงทานตะวันแบบไทย โดยมีคอสเพลยเปน

กิจกรรมหนึ่งในงาน

สกูป ซิปาโปรโมต

ไฮไลต'TAM2007'

หวังแอนิเมชันไทย3ป

หมื่นลาน

หนังสือพิมพ

ผูจัดการรายวัน 

ฉบับวันที่ 6 

พฤศจิกายน 

2550  

สกูปประชาสัมพันธงาน TAM ของซิปา กลาวถึง

กระบวนการทํางาน การจัดงาน ของซิปา โดยกลาวถึง

คอสเพลยวาเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน 

ขาว คูรักคูรส...สนุก

สุดเหวี่ยง

หนังสือพิมพ

ผูจัดการรายวัน 

ฉบับวันที่ 8 

พฤศจิกายน 

2550  

ขาวงาน COFFEE MATE, The Movie, Love in the 

Cup มีกิจกรรมหลายอยางในงาน โดยมีการประกวด

คอสเพลยดวย

สกูป หนังโฆษณา: 8 ปกับ

หนังโฆษณา"ใคร ๆ ก็ 

โออิชิ"

หนังสือพิมพ

ผูจัดการรายวัน 

ฉบับวันที่ 20 

พฤศจิกายน 

2550  

สกูปการเปดตัวโออิชิกับแคมเปญโฆษณาใหม โดย

กลาวถึงไอเดียวของโฆษณา ซึ่ งมีภาพคอสเพลย

ปรากฏในโฆษณาดวย

สกูป บานสะพรั่ง...ที่ลพบุรี หนังสือพิมพ

ฐานเศรษฐกิจ 

ฉบับวันที่ 24 

พฤศจิกายน 

2550  

สกูปงาน Happy ทานตะวัน Fun Fair” โดยมีการเลา

ถึงการจัดงาน บรรยากาศในงาน วิจารณการจัดงาน 

โดยมีการพูดถึงคอสเพลยวาเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

สกูป เนรมิตโรงเรียนฮอก

วอตส เปดตัวแฮรรี่ 

พอตเตอร เลม 7

หนังสือพิมพ

ไทยโพสต ฉบับ

วันที่ 2 

ธันวาคม 2550  

สกูปการจัดงานเปดตัวหนังสือแฮรี่ พ็อตเตอร เลม 7 

โดยมีการสัมภาษณผูจัดงาน กิจกรรมที่จะมีในงาน ซึ่ง

มีคอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว มอบรางวัล พิมพไทย 

December 17, 

2007  

เปนภาพขาวการมองรางวัลแกผุชนะการประกวด 

Cosplay ในงาน MBK Thailand Cosplay Contest 

2007

สกูป อลังการไทยแลนด

เกมโชว51 รวมสุด

ยอดเกมดัง/รางวัล

เพียบ

หนังสือพิมพ

ฐานเศรษฐกิจ 

ฉบับวันที่ 19 

มกราคม 2551  

สกูปประชาสัมพันธงาน "ไทยแลนดเกมโชว2551" งาน

ที่รวบรวมเกมทั้งคอนโซลและออนไลนไวในงานเดียว มี

กิจกรรมตางๆ มากมาย โดยมีพาเรดและการประกวด

คอสเพลยเปนสวนหนึ่งในงาน 
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ขาว ขาวสั้น หนังสือพิมพ

สยามรัฐ ฉบับ

วันที่ 22 

มกราคม 2551  

ขาวประชาสัมพันธกิจกรรม "Kid's of The World” จัด

โดยบีทูเอส Andrew Biggs Academy Genx 

Academy และ Sony BMG โดยมีการประกวดคอส

เพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว แมงเมาทเขาสังคม หนังสือพิมพ

ผูจัดการรายวัน 

ฉบับวันที่ 23 

มกราคม 2551  

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน กิจกรรม "Kid's of The 

World” โดยมีการประกวดคอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่ง

ใน

ขาว กระจกเงา หนังสือพิมพ

บานเมือง ฉบับ

วันที่ 23 

มกราคม 2551  

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน กิจกรรม "Kid's of The 

World” โดยมีการประกวดคอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่ง

ใน

ขาว แยกพัฒนาการ หนังสือพิมพ

พิมพไทย ฉบับ

วันที่ 24 

มกราคม 2551  

ขาวประชาสัมพันธการจัดงาน กิจกรรม "Kid's of The 

World” โดยมีการประกวดคอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่ง

ใน

ขาว สรุปขาวบันเทิง 

หนังสือพิมพบางกอก

ทูเดย

หนังสือพิมพ

บางกอกทูเดย

ฉบับวันที่ 25 

มกราคม 2551

ขาวประชาสัมพันธงาน "L change the WorLd 

Cosplay Contest" งานเปดตัวและประกวดคอสเพลย

จากภาพยนตรเรื่อง "L change the WorLd" ในวัน

อาทิตยที่ 27 มกราคม

ขาว สรุปขาวบันเทิง 

หนังสือพิมพบางกอก

ทูเดย

หนังสือพิมพ

บางกอกทูเดย

ฉบับวันที1่ 

กุมภาพันธ 

2551

ขาวการจัดงาน "L change the WorLd Cosplay 

Contest" งานเปดตัวและประกวดคอสเพลยจาก

ภาพยนตรเรื่อง "L change the WorLd"

บทความ รานเกไก นิตยสารเธอกับ

ฉัน ฉบับที่ 564

เปนการแนะนําราน Pinafore ซึ่งเปนรานในรูปแบบ 

Maid Café 54 อยางไรก็ตามเนื้อหาที่นําเสนอนั้นไมมี

การกลาวถึงคอสเพลยแตอยางใด มีเพียงภาพประกอบ 

(บริกรในชุด Maid) และรูปแบบของรานที่เปน Maid 

Café  เทานั้นที่ทําใหผูวิจัยจัดใหเนื้อหานี้มีความ

เกี่ยวของกับคอสเพลย

                                                            
54

Maid café  รานอาหารที่บริกรสวมชุด Maid เพื่อเอาใจลูกคาที่ชื่นชอบการแตงกายในรูปแบบนี้
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ขาว เก็บมาเลา นิตยสารเธอกับ

ฉัน ฉบับที่ 567

เปนคอลัมนขาวงานกิจกรรมตางๆ ที่ถูกจัดขึ้นในชวง

นั้นๆ โดยในฉบับนี้ คืองาน J-Cover Series by 

Mainichi and Siam Center โดยมีการพูดถึงคอส

เพลยในฐานะกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว เก็บมาเลา นิตยสารเธอกับ

ฉัน ฉบับที่ 577

เปนคอลัมนขาวงานกิจกรรมตางๆ ที่ถูกจัดขึ้นในชวง

นั้นๆ โดยในฉบับนี้ คืองาน HAP Presents Sweet & 

Lolita Paradise โดยมีเนื้อหาเพียงวัน สถานที่จัดงาน 

และภาพประกอบเทานั้น

บทความ Game Today นิตยสารเธอกับ

ฉัน ฉบับที่ 578

เปนคอลัมนที่แนะนําเกมออกใหม โดยเนื้อหานั้นไมมี

การพูดถึงคอสเพลยเลย มีเพียงภาพประกอบที่เปนคน

ใสชุดคอสเพลยเลียนแบบเกมที่ถูกนํามาแนะนําเทานั้น

สกูป Catch Up นิตยสาร 

Centerpoint 

ฉบับที่ 16

สกู ปก าร เป ด ตั ว โ ค รงก าร  Centerpoint @ 

CentralWorld โดยเปนโครงการ Centerpoint ที่ยาย

จากสยามแสควรมาจัดที่ CentralWorld แทน โดยมี

แนวคิดของโครงการคือ Asian Pop อยางไรก็ตาม 

เนื้อหาไมมีการกลาวถึง  คอสเพลยแตอยางใด มีเพียง

ภาพประกอบสวนหนึ่งเทานั้นที่เปนภาพคอสเพลย

สกูป Catch Up นิตยสาร 

Centerpoint 

ฉบับที่ 18

สกูปเปดตัวงาน Centerpoint & The Golden Key ซึ่ง

เปนงานในโครงการ Centerpoint @ CentralWorld 

อยางไรก็ตาม เนื้อหาไมมีการกลาวถึง  คอสเพลยแต

อยางใด มีเพียงภาพประกอบสวนหนึ่งเทานั้นที่เปน

ภาพคอสเพลย

บทความ Shopping Guide นิตยสาร 

Centerpoint 

ฉบับที่ 10

เปนการแนะนําราน ‘Pardoza’ โดยการแนะนําวาเปน

รานที่ขายสินคาคอสเพลยครบวงจร โดยนําเขาเสื้อผา

แบรนดดังจากญี่ปุนในแบบ J-Rock, Lolita

บทความ หอสมุดแฟชั่น นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 95

เปนการพูดถึงแฟชั่นการแตงตัวในการตูนแนวผีดูด

เ ลื อ ด ที่ มี รู ป แ บ บ ก า ร แ ต ง ตั ว แ บ บ ย อ น ยุ ค ที่ มี

รายละเอียดวิจิตรตระการตา และยังมีการพาไปราน 

Pardoza เพื่อไปดูแฟชั่นแบบ Punk, Gothic และ 

Lolita ดวย

ขาว J-Point นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 95

ขาวงาน “J-Trend in Town” ประจําเดือนสิงหาคม 

2550 จัดโดย Mainichi และ MBK โดยในขาวไมไดมี

การกลาวถึงคอสเพลยแตอยางใด มีเพียงรูปคอสเพลย

ประกอบเทานั้น

ขาว J-Point นิตยสาร J-Spy ขาวการจัดงาน "Japan Festa in Bangkok 2007 by 
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ฉบับที่ 96 Mainichi" เพื่ อ เฉ ลิม ฉล องครบรอบ 120 ป

ความสัมพันธไทย-ญี่ปุน โดยมีการประกวดคอสเพลย

เปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว J-Point นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 98

มีขาวงานกิจกรรม 2 งานดวยกันคือ BOOM 

Japanese Festival #7 The Battle โดยมีคอสเพลย

เปนกิจกรรมหนึ่ งในงาน และอีกงานคือ  Japan 

Education Fair 2007 โดยเนื้อหาไมไดมีการกลาวถึง

คอสเพลยืแตอยางใด มีเพียงภาพประกอบที่เปนรุป

คอสเพลยเทานั้น

ขาว J-Point นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 99

ขาวงานประกวด “Kitaro Cos-Play November” ซึ่ง

เปนกิจกรรมในงานเปดตัวภาพยนตรเรื่อง Kitaro

ขาว J-Point นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 102

ขาวงาน “HAP presents Sweet & Lolita Paradise” 

เปนการเปดตัวน้ําผลไมแฮป โดยมีการประกวดคอส

เพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

ขาว J-Point นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 103

ขาวงาน “BIG Festival 2008” งานที่รวบรวมเกมจาก

หลายคายมาโชวกันในงาน โดยมีการประกวดคอส

เพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงานดวย

ขาว J-Point นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 104

มีขาวงานกิจกรรม 2 งานดวยกันคือ งาน “Nippon 

Fever Fes by Mainichi and Siam Center” โดยมี

คอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน  อีกงานหนึ่งคือ 

กิจกรรม Road Show ของ My Bibie Boo เปดตัวขนม

ฟรุตกัมมี่ อยางไรก็ตามเนื้อหาไมไดกลาวถึงคอสเพลย

แตอยางใด แตเพียงภาพผูแตงคอสเพลยประกอบ

เทานั้น 

ขาว J-Update นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 102

ขาวงานเปดตัวรานเสื้อผา Pardoza ซึ่งเปนรานที่

นําเขาเสื้อผาในแบบ Gothic Punk จากญี่ปุน

ขาว Snap Shot นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 97

เปนคอลัมนเก็บตกภาพบรรยากาศจากงาน ‘Kids of 

the world’ ซึ่งมีภาพของผูรวมงานที่แตงกายในแบบ 

Punk, Gothic รวมไปถึงโชว มาสคไรเดอร ฮิบิกิ และ

มาสคไรเดอร อิบูกิ ในงาน (มีการแตงเปนตัวละคร

เหลานี้มาโชวในงาน)

สกูป ปุบปบแปลงโฉม นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 98

คอลัมนที่นําเด็กสาวธรรมดามาแปลงโฉมในรูปแบบ

ตางๆ โดยในฉบับนี้ เปนการแปลงโฉมสาวนักทํา

รายงานเปนสาวโลลิตา ซึ่งในคอลัมนจะบอกถึงแนวคิด

ของตัวนางแบบ เสื้อผา การแตงหนา การทําผม ใน
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รูปแบบนั้นๆ พรอมทั้งการอธิบายขั้นตอนอยางละเอียด 

พรอมรูปประกอบ อยางไรก็ตาม ในชวงทายของ

คอลัมนมีการโฆษณาวาเสื้อผาที่นํามาประกอบใน

คอลัมนเปนของราน Pardoza

สกูป ปุบปบแปลงโฉม นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 99

คอลัมนที่นําเด็กสาวธรรมดามาแปลงโฉมในรูปแบบ

ตางๆ โดยในฉบับนี้เปนการแปลงโฉมในสไตลพังค

แบบการตูนเรื่องนานะ ซึ่งในคอลัมนจะบอกถึงแนวคิด

ของตัวนางแบบ เสื้อผา การแตงหนา การทําผม ใน

รูปแบบนั้นๆ พรอมทั้งการอธิบายขั้นตอนอยางละเอียด 

พรอมรูปประกอบ อยางไรก็ตาม ในชวงทายของ

คอลัมนมีการโฆษณาวาเสื้อผาที่นํามาประกอบใน

คอลัมนเปนของราน Pardoza

สกูป ปุบปบแปลงโฉม นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 100

คอลัมนที่นําเด็กสาวธรรมดามาแปลงโฉมในรูปแบบ

ตางๆ โดยในฉบับนี้เปนการแปลงโฉมสาวมาดขรึมให

กลายเปนสาวหวาน ซึ่งในคอลัมนจะบอกถึงแนวคิด

ของตัวนางแบบ เสื้อผา การแตงหนา การทําผม ใน

รูปแบบนั้นๆ พรอมทั้งการอธิบายขั้นตอนอยางละเอียด 

พรอมรูปประกอบ อยางไรก็ตาม ในชวงทายของ

คอลัมนมีการโฆษณาวาเสื้อผาที่นํามาประกอบใน

คอลัมนเปนของราน Pardoza

สกูป ปุบปบแปลงโฉม นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 102

คอลัมนที่นําเด็กสาวธรรมดามาแปลงโฉมในรูปแบบ

ตางๆ โดยในฉบับนี้เปนการแปลงโฉมสาวธรรมดาให

กลายเปนสาวเทแบบโกธิค-พังค ซึ่งในคอลัมนจะบอก

ถึงแนวคิดของตัวนางแบบ เสื้อผา การแตงหนา การทํา

ผม ในรูปแบบนั้นๆ พรอมทั้งการอธิบายขั้นตอนอยาง

ละเอียด พรอมรูปประกอบ อยางไรก็ตาม ในชวงทาย

ของคอลัมนมีการโฆษณาวาเสื้อผาที่นํามาประกอบใน

คอลัมนเปนของราน Pardoza

สกูป ปุบปบแปลงโฉม นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 105

คอลัมนที่นําเด็กสาวธรรมดามาแปลงโฉมในรูปแบบ

ตางๆ ในฉบับนี้เปนการแปลงโฉมในแบบ Dollfie ซึ่งใน

คอลัมนจะบอกถึงแนวคิดของตัวนางแบบ เสื้อผา การ

แตงหนา การทําผม ในรูปแบบนั้นๆ พรอมทั้งการ

อธิบายขั้นตอนอยางละเอียด พรอมรูปประกอบ 

อยางไรก็ตาม ในชวงทายของคอลัมนมีการโฆษณาวา

เสื้อผาในคอลัมนเปนของราน ViVi (in LOVE)
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ตารางที่ 9 แสดงเนื้อหาที่นําเสนอในเชิงพาณิชยทั้งหมด 62 ชิ้น

ตัวอยางเน้ือหาที่นําเสนอในเชิงพาณิชย เชน

คูรักคูรส...สนุกสุดเหวี่ยง

          ผลิตภัณฑเนสทเล คอฟฟเมต โดย โรแลนด สไตเกอร ผจก.กลุมธุรกิจผลิตภัณฑนมและครีมเทียม บจก.

เนสทเล(ไทย) ชวนคูรัก คูหู คูเพื่อน คูเหมือน สุกสุดเหวี่ยงกับกิจกรรม COFFEE MATE, The Movie, Love in 

the Cup เนรมิตรานบายันทรี ปูลาดพรมแดงตอนรับคูที่รวมประกวด Cosplay กวา 100 คู รวมทั้งแขกรับเชิญ

ดารา เซเลบฯ ไฮโซ ที่จะมารวมงานโดยลีมูซีนคันโก อยางแมนกับเมจิในมาดเทแบบดารา Hollywood ออม-

สกาวใจ พูนสวัสดิ์ กับเพื่อนสนิทอยางชาเร็ตต และคูเอ็กซตรีมขนานแทแบบ ดารณี กฤตบุญญาลัย ที่จะควงคู

มากับสมศักดิ์ ชลาชล พลิกฟนคืนชีพมาริลีน มอนโร กับ เอลวิส เพรสลีย ใหวัยโจเมืองไทยไดรูจักกันอีกครั้ง 

พรอมโชวสูตรเด็ดเคล็ดลับในการชงกาแฟที่เติมเต็มดวยเนสทเล คอฟฟเมต จนอรอยแบบวางแกวไมลงใหไดชิม

กัน 

          ในงานยังมีเกม กิจกรรมตางๆ ใหไดสนุกกันอีกมากมาย แถมดวยไฮไลตสุดพิเศษกับการแสดงและการ

เปดตัวภาพยนตรโฆษณาชุดใหมในรูปแบบของการถายทําภาพยนตรเนนตอกย้ําการสื่อสารดวยแนวความคิด 

"เนสทเล คอฟฟเมตเทานั้น ที่ทําใหกาแฟอรอยจนวางไมลง" นอกจากนี้ ยังไดเตรียมดูโอ คอนเสิรตพิเศษจาก เจน

นิเฟอร คิ้ม และ โก มิสเตอร แซกแมนใหผูรวมงานไดเพลิดเพลินกันอยางเต็มที่ 

          งานนี้ไดพิธีกรสุดจาบอยาง พีเค-ปยะวัฒน เข็มเพชร และ ท็อป-ณัฐเศรษฐ พูนทรัพยมณี มาดําเนิน

รายการและเพิ่มดีกรีความมันส แถมยังมีดารานักแสดงหลากหลาย คู อาทิ ชลลี่-ชล วจนานนท กับ ปุม-ดลรส 

เดชะประทุมวัน ตาย-ชุติมา ทีปะนาถ และ นาท-ยุวนาถ อาระยานิมิตสกุล เอ็กซ-ปยะ วิมุกตายน ผูพันเบิรด-

พ.ต.วันชนะ สวัสดี ฯลฯ มารวมเพ่ิมรสชาติและสีสันใหกับงานปารตี้ครั้งนี้

          ที่มา : หนังสือพิมพผูจัดการรายวันประจําวันที่ 8 พฤศจิกายน 2550
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รูปภาพที่ 85 ภาพตัวอยางจากคอลัมน “เก็บมาเลา” ของนิตยสารเธอกับฉัน ฉบับที่ 567 ปกษหลัง กรกฎาคม 

2550 นําเสนอขาวกิจกรรมงาน J-Cover Series By Mainichi & Siam Center

3. เนื้อหาที่ใหขอมูลทั่วไป

รูปแบบ ชื่อคอลัมน/
หัวขอขาว/
ชื่อบทความ

วันที่ ประเด็นที่นําเสนอ

บทความ Special นิตยสาร 

Centerpoint 

ฉบับที่ 17

มีเนื้อหาเกี่ยวกับการทําตามฝน 5 อยาง หนึ่งในนั้นคือ ‘ฝน

อยากสวยอยากหลอ’ โดยผูเขียนไดพูดถึงแฟชั่นการแตงตัว

แบบญี่ปุน เกาหลี ซึ่งเนื้อหาทั้งหมดไมไดมีการกลาวถึงคอส

เพลยแตอยางใด มีเพียงภาพประกอบในสวนนี้เทานั้นที่เปน

ภาพผูแตง คอสเพลย

บทความ What’s going 

on?

นิตยสาร 

Centerpoint 

ฉบับที่ 14

เปนการพูดถึงการแตงตัวตามแฟชั่นของวัยรุน โดยสวนหนึ่ง

ผูเขียนใชคําวา “...อินเทรนดอยูกับการตูน...” โดยมีการ

ยกตัวอยางและภาพคอสเพลยประกอบ อยางไรก็ตาม ไมมี

การใชคําวาคอสเพลย และเนื้อหาโดยรวมก็ไมไดกลาวถึง

การแตงตัวในรูปแบบนี้อีก

บทความ J-Make Up นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 98

เปนการแนะนํา การแปลงโฉมโดยรวมใหเปนแบบ “เจา

หญิง” โดยทั้งบทความปรากฏคําวาคอสเพลยเพียงคําเดียว

โดยผูเขียนเขียนวา “...เชื่อวานักคอสเพลยบานเราตองสนใจ

แน”

บทความ Idea & Trend นิตยสาร J-Spy 

ฉบับที่ 103

เปนการแนะนํางานเทศกาลประจําปสําหรับ   คอสเพลย 

“Nihon Street Festa” ที่จัดขึ้นทุกปที่เมืองโอซากา ประเทศ

ญี่ปุน โดยมีขอมูลเบื้องตนของงาน ที่มาในการจัดงาน และ

กิจกรรมตางๆ ที่มีในงาน พรอมทั้งภาพประกอบดวย

ตารางที่ 10 แสดงเนื้อหาที่ใหขอมูลทั่วไปทั้งหมด 4 ชิ้น
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รูปภาพที่ 86 ภาพตัวอยางจากนิตยสาร J-Spy ฉบับที่ 103 คอลัมน “Idea & Trend” เปนการแนะนําเทศกาล

คอสเพลยที่เมืองโอซากา ประเทศญี่ปุน 

จากขอมูลขางตนจะเห็นไดวา คอสเพลยไดปรากฏในสื่อกระแสหลักเพียงเปนสวนหนึ่งที่ประกอบอยูใน

เนื้อหาเชิงพาณิชยที่เปนการโฆษณา ประชาสัมพันธ สินคา บริการ โดยใชคอสเพลยเปนกิจกรรมเพื่อดึงดูดความ

สนใจจากกลุมวัยรุนเทานั้น ซึ่งมีปริมาณมากถึงรอยละ 84 ของเนื้อหาเกี่ยวกับคอสเพลยทั้งหมด สําหรับเนื้อหาที่

นําเสนอการเปนวัฒนธรรมยอยของคอสเพลยโดยตรง 8 ชิ้นนั้น ก็มีถึง 5 ชิ้นที่มาจากนิตยสาร J-Spy ซึ่งเปน

นิตยสารที่นําเสนอเกี่ยวกับบันเทิงญี่ปุนโดยเฉพาะ และอีก 1 ชิ้นที่เปนบทความเกี่ยวกับคอสเพลยของวัยรุน

ไตหวันไมใชของไทย ทั้งหมดนี้แสดงใหเห็นวาสื่อกระแสหลักเองไมไดใหความสําคัญกับกลุมคอสเพลยในฐานะ

ของการเปนกลุมวัฒนธรรมหนึ่งมากเทาไรนัก

คอสเพลยกับสื่อใหม (อินเทอรเน็ต)

สื่อใหมที่มีบทบาทแพรหลายอยางสูงกับคนในยุคในปจจุบันก็คือ “อินเทอรเน็ต” เพราะคอสเพลยเยอร

สวนใหญตางตอบเปนเสียงเดียวกันวา อินเทอรเน็ตเปนสื่อที่มีอิทธิพลกับชาวคอสเพลยเปนอยางมาก นอกจาก

วิธีการสื่อสารแบบปากตอปากแลว อินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลขาวสารที่สําคัญของคอสเพลย เพราะ

อินเทอร เน็ตนั้นสามารถเขาถึงได งายและรวดเร็ว ผู ใชสามารถสรางเนื้อหาของตัวเอง ลงภาพถาย 

ภาพเคลื่อนไหว มีทั้งเว็บไซตและเว็บบอรดที่สรางชุมชนออนไลนของชาวคอสเพลย มีโปรแกรมสนทนาอยาง 
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MSN55 ที่ทําใหการติดตอสื่อสารงายและรวดเร็ว นอกจากนี้แลว สําหรับเด็กวัยรุนในเมืองทั่วไปก็มีอินเทอรเน็ตใช

ที่บานกันเปนสวนใหญดวย

“อินเทอรเน็ต เพราะสามารถลงขาวสารไดเร็วที่สุด ลงรูป ลงวิดีโอได แลวก็เขาถึงคนสวนใหญมาก

ที่สุด”
(~Milky~, สัมภาษณ, 4 มีนาคม 2551)

อยางไรก็ตามในอีกมุมมองหนึ่งก็มองวาสื่อกระแสหลักอยางโทรทัศนหรือหนังสือพิมพ เปนสื่อที่อิทธิพล

มากตอคนนอกที่ไมรูจักคอสเพลย สื่อเหลานี้จะทําใหพวกเขาไดรูจักและเห็นภาพของคอสเพลยมากขึ้น เพราะ

ถึงแมจะมีเนื้อหาเกี่ยวกับคอสเพลยมากมายในอินเทอรเน็ต แตก็ตองเปนผูที่รูจักหรือสนใจคอสเพลยที่จะเขาถึง

เนื้อหาเหลานั้นไดงาย

“ถาแคคนในมันก็นาจะเปนอินเทอรเน็ต เพราะเขาถึงไดงาย สะดวกและรวดเร็ว แตถามีการเผยแพร
ออกทางสื่อใหญๆ อยางโทรทัศนหรือหนังสือพิมพไมวาในแงไหนก็ตาม ก็มีอิทธิพลที่ทําใหคนภายนอก
เริ่มรูจักหรืออะไรๆ กับการคอสเพลยมากขึ้น”

(watabo, สัมภาษณ, 3 มีนาคม 2551)

“อินเทอรเน็ต วงการคอสเพลยยังเปนกิจกรรมของกลุมเฉพาะ ขาวสารเปนการพูดกันปากตอปาก 
ปจจุบันอินเทอรเน็ตเปดชองใหเราสามารถแสดงความเห็นออนไลนได เชน บล็อก MSN หรือเว็บบอรด 
แตก็ยังเปนสื่อประเภทตองรูจักถึงเจออยูดี ไมใชสื่อเปดประเภทคนทั่วไปมาพบเห็นไดโดยงาย”

(EGUANAฟาประทาน, สัมภาษณ, 29 กุมภาพันธ 2551)

อินเทอรเน็ตกับการสงเสริมความเปนวัฒนธรรมยอยของคอสเพลย

ลักษณะสําคัญอยางหนึ่งของอินเทอรเน็ต คือการปฏิสัมพันธ (Interactivity) และการเชื่อมตอระหวาง

กัน (Interconnectivity) เนื่องจากผูใชอินเทอรเน็ตสามารถสรางเนื้อหาของตนเองได ซึ่งอาจจะอยูในรูปแบบของ

เว็บไซต เว็บบอรด หรือเว็บบล็อก ซึ่งเปนเนื้อหาที่ไมมีขอจํากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ที่ทําการสื่อสาร ซึ่ง

แตกตางจากสื่อดั้งเดิมที่เปนการสื่อสารแบบผลักดันขอมูลออกสูผูรับ ในขณะที่อินเทอรเน็ตถูกควบคุมโดยผูใช 

ซึ่งสามารถอยู ในสถานะของผูสงสารและผูรับสารไดในขณะเดียวกัน มีการปฏิสัมพันธระหวางกันทั้งในระดับ

ปจเจกและระดับกลุมดวย

เว็บไซต เว็บบอรด หรือเว็บบล็อกของคอสเพลยนั้น มีบทบาทที่สําคัญกับการสงเสริมความเปน

วัฒนธรรมยอยของคอสเพลย ดังนี้

1. สามารถสรางเนื้อหาไดดวยตนเอง กลุมผูชื่นชอบคอสเพลยที่เปนผูใชอินเทอรเน็ตทั่วไปสามารถ

สรางเนื้อหาที่เกี่ยวกับคอสเพลยไดดวยตนเอง ไมวาจะอยูในรูปแบบของเว็บไซต เว็บบอรด หรือ

                                                            
55

รุนที่ใชในปจจุบันเรียกวา Window Live Messenger เปนโปรแกรมสนทนาออนไลนที่ไดรับความนิยม อยางไรก็ตามผูใช

สวนใหญยังคงเรียกโปรแกรมนี้วา MSN หรือที่เรียกกันสั้นๆ วา “เลนเอ็ม” นั่นเอง
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เว็บบล็อก ซึ่งทําใหอินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลที่สําคัญทั้งในเชิงคุณภาพและปริมาณ เชน การ

สรางเว็บไซตที่ใหขอมูลพื้นฐานเกี่ยวกับคอสเพลย นิยามความหมาย และลักษณะของการแตง

คอสเพลย เว็บบอรดที่เปนแหลงประกาศซื้อ-ขายชุดคอสเพลย เว็บบล็อกที่ผู เขียนเลาเรื่องราว

เกี่ยวการคอสเพลยของตัวเอง เปนตน

2. เปนแหลงขอมูลที่สืบคนไดงาย เนื่องจากอินเทอรเน็ตถูกควบคุมโดยผูใช ซึ่งเปนลักษณะของการ

แสวงหาขาวสารตามความพึงพอใจของผูใชเอง ผูที่มีความชื่นชอบคอสเพลยจึงสามารถสืบคน

เนื้อหาที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลยไดงาย ดวยเว็บไซตที่ใหบริการคนหาขอมูล ซึ่งไมไดจํากัด

แคเฉพาะขอมูลในประเทศเทานั้น แตรวมถึงขอมูลจากทั่วโลกดวย

3. เปนพื้นที่ในการแสดงออกของกลุมคอสเพลย อินเทอรเน็ตนั้น เปนสื่อสารสนเทศที่สามารสราง

เนื้อหาไดหลากหลาย ไมวาจะเปนขอความ ภาพ เสียง รวมไปถึงภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถ

ตอบสนองตอความตองการของกลุมผูชื่นชอบคอสเพลยดวยเปนอยางดี การบอกเลาเรื่องราวจาก

การไปรวมงานคอสเพลยตางๆ การแสดงรูปการแตงคอสเพลยของตนเอง หรือรูปจากงานคอส

เพลยที่ตนเองไปถายมาได ลวนแลวแตเปนการแสดงออกถึงตัวตนและความชื่นชอบที่มีตอคอส

เพลยได

4. เปนชองทางที่ไมจํากัดเวลาและสภานที่ในการติดตอสื่อสารระหวางกัน เว็บไซต เว็บบอรด หรือ

เว็บบล็อกนั้น นอกจากจะเปนพื้นที่ในการแสดงออกถึงตัวตนของผูที่ชื่นชอบคอสเพลยแลว ยังเปน

ตัวกลางที่ทําใหผูที่มีความชอบเหมือนกัน สามารถพบปะ พูดคุย และติดตอสื่อสารกันได เชน การ

โตตอบกันผานทางกระทูในเว็บบอรดตางๆ การแสดงความคิดในเว็บบล็อก เมื่อมีการพูดคุยกันจน

สนิทสนมในระดับหนึ่ง อาจมีการแลกเปลี่ยนอีเมลกัน เพื่อติดตอสื่อสารกันดวยอีเมล หรือ

โปรแกรมสนทนาออนไลนตอไปได นอกจากนี้แลว การพบปะกันผานทางอินเทอรเน็ตยังไมจํากัด

เวลาและสถานที่อีกดวย เชน ผูที่ชื่นชอบคอสเพลยที่อยูเชียงใหมก็อาจทําความรูจักกับผูที่ชื่นชอบ

คอสเพลยที่อยูสงขลาได โดยที่ทั้งสองคนไมจําเปนตองเคยเจอตัวจริงของกันและกันมากอน

นั่นเอง นอกจากการพบปะ และติดตอสื่อสารระหวางกันแลว อินเทอรเน็ตยังเปนตัวกลางในการ

นัดพบกัน เชน การนัดเพ่ือไปจัดไพรเวทคอสเพลยกัน ซึ่งทําใหความสัมพันธระหวางกันของกลุมผู

ชื่นชอบคอสเพลยมีความแนนแฟนยิ่งขึ้นดวย

5. เปนชองทางประชาสัมพันธงานคอสเพลยตางๆ  อินเทอรเน็ตเปนอีกชองทางหนึ่งในการ

ประชาสัมพันธงานคอสเพลยตางๆ โดยเฉพาะงานคอสเพลยที่เกิดจากการรวมกลุมกันจัดของผูที่

ชื่นชอบคอสเพลยเอง ซึ่งอาจจะไมมีความสามารถในการประชาสัมพันธผานสื่อดั้งเดิม เชน 

โทรทัศน หรือหนังสือพิมพ ซึ่งตองใชคาใชจายที่สูงได และเนื่องจากกลุมผูชื่นชอบคอสเพลยมีการ

ใชอินเทอรเน็ตกันเปนประจําอยูแลว การประชาสัมพันธผานชองทางนี้จึงงายและเขาถึง

กลุมเปาหมายไดอยางเพียงพอ

6. ทําใหคอสเพลยเปนที่รูจักมากขึ้นในสังคมไทย เนื้อหาที่หลากหลาย ปริมาณที่มีมาก การสืบคนที่

ทําไดงาย ทําใหผูที่ไมรูจักหรือเพิ่งเริ่มใหความสนใจกับคอสเพลย สามารถทําความเขาใจกับคอส

เพลยไดงายขึ้น และสามารถรับรูขอมูลขาวสารที่สามารถตอยอดไปสูความชื่นชอบคอสเพลยได 

เชน อาจจะไดไปอานประสบการณคอสเพลยจากบล็อกของผูที่ชื่นชอบคอสเพลยแลวเกิดความ
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สนใจ หรือการประชาสัมพันธงานคอสเพลยตางๆ ซึ่งผูที่เริ่มสนใจก็อาจจะลองไปรวมงานนั้นๆ 

และทําใหเกิดความชื่นชอบตอคอสเพลยมากขึ้นไดนั่นเอง

จะเห็นไดวาอินเทอรเน็ตนั้นมีบทบาทตอกลุมคอสเพลยเปนอยางมาก เปนทั้งแหลงขอมูล พื้นที่ในการ

แสดงออก ตัวกลางในการติดตอสื่อสาร แหลงรวมตัว อีกทั้งยังเปนพื้นที่เปดที่ทําใหคนทั่วไปไดเขามารูจักกันคอส

เพลยไดมากยิ่งขึ้น เหลานี้เปนปจจัยสวนหนึ่งที่ทําใหคอสเพลยขยายตัวไปสูวงกวางไดตอไป

เว็บไซตเกี่ยวกับคอสเพลย

ชุมชนออนไลน เปนแหลงรวมตัวของผูที่มีความชื่นชอบคลายคลึงกัน สําหรับอินเทอรเน็ตนั้น เว็บไซต

หรือเว็บบอรดเกี่ยวกับคอสเพลยเปนชุมชนออนไลนขนาดใหญ เปนสถานที่แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร ติดตอ 

รวมถึงการสรางความสัมพันธกับคนในกลุมเดียวกัน

สําหรับเว็บไซตและเว็บบอรดที่ผูวิจัยเลือกศึกษานั้นมีดังนี้

เว็บไซต www.propsops.com

www.cosplaybox.com

เว็บบอรด www.ccath.com

www.board.thaimisc.com/cosplay

จากการศึกษาเว็บไซตและเว็บบอรดของกลุมคอสเพลย พบวาเนื้อหาสวนใหญที่นําเสนอนั้นเปนเนื้อหา

ที่มีลักษณะของการสื่อสาร 2 ทาง (Two Way-Communication) โดยเนื้อหาที่ปรากฏทั้งหมดมีดังนี้

เนื้อหาที่ปรากฏในเว็บไซต www.propsops.com และ www.cosplaybox.com

เว็บไซต  www.propsops.com มีเนื้อหาหลัก 7 สวน คือ

1. Gellery สวนจัดแสดงรูปคอสเพลย

2. Props หนารวมการทําอุปกรณเสริม

3. Community ชุมชนประจําเว็บ

4. Schedule ตารางการจัดงานคอสเพลย

5. CosplayWiki แหลงความรูเกี่ยวกับคอสเพลย

6. Media คลิปวีดีโอจากงานคอสเพลย

7. Link แหลงเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตคอสเพลยอื่นๆ

เว็บไซต www.cosplaybox.com มีเนื้อหาหลัก 3 สวน คือ

1. Album สวนจัดแสดงรูปคอสเพลย

2. Board (Webboard) สวนเว็บบอรดของเว็บ

3. Link แหลงเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตคอสเพลยอื่นๆ
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สวนจัดแสดงรูป (Gallery) จากเว็บ PropsOps เปนการรวบรวมรูปบรรยากาศงานคอสเพลยที่ถายโดย

ทีมงานของเว็บ โดยในหนาหลักนั้นจัดเรียงตามวันและเวลาที่จัด โดยใหขอมูลวาเปนรูปที่ถายโดยใคร และ

รูปแบบของงานเปนอยางไร มีกิกรรมใดในงานบาง และเมื่อเขาสูหนาแสดงรูปยอยของงานตางๆ แลว จะมีการ

ใหขอมูลของงานนั้นๆ คือ ชื่องาน วันที่จัดงาน สถานที่จัดงาน รายละเอียดกิจกรรมในงาน ชื่อผูจัดงาน จํานวนรูป

และชื่อผูถายรูป รูปที่ปรากฏจะเปนรูปเล็กโดยผูเขาชมสามารถคลิกที่รูปเพื่อชมภาพขนาดใหญได นอกจากนี้ยัง

มีสวนแสดงความเห็น ซึ่งผูเขาชมสามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับงานนั้นๆ ลงรูปของตัวเอง รวมไปถึงนําลิ้งค

ที่เชื่อมโยงไปยังหนากระทู หรือเว็บบล็อกที่ตัวเองเขียน และลงรูปของงานนั้นๆ ไวได

รูปภาพที่ 87 หนาหลักในสวน Gallery
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รูปภาพที่ 88 ภาพแสดงสวนตางๆ ในหนายอยของสวน Gellery

สวนแสดงขอมูลตางๆ ของงาน

สวนแสดงความคิดเห็น สามารถใสขอความ รูป และลิ้งคได

สวนจัดแสดงรูป

จากงานคอสเพลย
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สําหรับสวนจัดแสดงรูป (Album) ของเว็บ CosplayBox นั้น มีลักษณะเดียวกันกับเว็บ PropsOps โดย

มีการใหรายละเอียดคือ ชื่องาน วันและสถานที่จัดงาน รวมถึงชื่อผูถายภาพ อยางไรก็ตามในสวนจัดแสดงรูปของ

เว็บ CosplayBox นั้นเปนการเผยแพรรูปถายเฉยๆ โดยไมไดเปดใหผูเขาชมไดแสดงความคิดเห็น

รูปภาพที่ 89 ภาพสวนจัดแสงดรูปจากเว็บไซต CosplayBox

หนารวมอุปกรณเสริม (Props) จากเว็บ PropsOps เปนสวนที่รวบรวมการทําอุปกรณเสริมชนิดตางๆ 

โดยทีมงานของเว็บ ในหนาหลักนั้นจะใหขอมูลวาเปนอุปกรณเสริมที่มาจากเรื่องอะไร นําไปใชในงานใด เปน

อุปกรณเสริมประเภทใด (อาวุธ ชุดแตงกาย หรืออุปกรณตกแตงตางๆ) และใครเปนผูประดิษฐ
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รูปภาพที่ 90 หนาหลักในสวนของ Props

เมื่อเขาสูหนายอย จะเปนการแสดงวิธีทําอุปกรณชนิดนั้น พรอมรูปประกอบขั้นตอนการทํา ซึ่งผูเขาชมยัง

สามารถแสดงความคิดเห็นได นอกจากนี้ผูใชงานยังสามารถสงวิธีทําอุปกรณเสริมของตัวเองเพื่อนํามาแสดงใน

เว็บไดอีกดวย โดยมีแนวคิดเพื่อใหเว็บเปนคลังขอมูลในการทําอุปกรณเสริมชนิดตางๆ เพื่อเปนประโยชนกับผูอื่น

ตอไป
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ดาบที่ทําสําเร็จแลว

รูปภาพที่ 91 ภาพแสดงสวนตางๆ ในหนายอยของสวน Props

ชุมชนประจําเว็บ (Community) จากเว็บ PropsOps เปนสวนของชุมชนสําหรับสมาชิกที่ประกอบดวยสวนยอย

ตางๆ คือ เว็บบอรด56 หองสนทนา บล็อก รายชื่อสมาชิก โดยในหนาหลักจะมีสวนประกอบอื่นๆ อีกคือ รูปคอส

                                                            
56 เว็บบอรดของ www.propsops.com และ www.cosplaybox.com นั้นผูวิจัยจะทําการนําเสนอรวมกับเว็บบอรด

อีก 2 แหงคือ www.ccath.com และ www.board.thaimisc.com/cosplay เพื่อใหเห็นภาพรวมของเว็บบอรดในสวนตอไป

สวนแสดงวิธีทํา

อุปกรณเสริม

ภาพประกอบ การทําอุปกรณเสริม
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เพลยจากสมาชิกซึ่งจะสุมแสดงในหนาหลัก กลองสงขอความ (Shout Box) ซึ่งผูใชสามารถสงขอความที่ตัวเอง

ตองการใหปรากฏที่หนาเว็บไซตไดทันที ซึ่งสวนใหญถูกใชเพื่อทักทาย หรือพูดคุยกันระหวางสมาชิกที่ใชบริการ

อยู ระบบ RSS ซึ่งจะมีลิ้งคเชื่อมโยงไปยังหนาขาวสารที่นาสนใจเกี่ยวกับคอสเพลย บล็อกที่เขียนลาสุด และ

ระบบ TAG ซึ่งเปนการจัดกลุมบล็อกดวยการกําหนดคําที่เกี่ยวกับบล็อกของตัวเองจากผูเขียน

รูปคอสเพลยจากสมาชิก

Shout Box

TAG
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รูปภาพที่ 92 ภาพหนาหลักของสวน Community

หองสนทนามีไวเพื่อใหสมาชิกใชสําหรับพูดคุยกัน ซึ่งผูใชงานจําเปนตองเปนสมาชิกของเว็บ โดยมีการ

แบงหองสนทนาออกเปนหองยอย 3 หองคือ หองทั่วไป หองการตูน เกม คอสเพลย และหอง J-Rock อยางไรก็

ตามจากการสํารวจของผูวิจัยพบวาไมคอยมีสมาชิกใชงานในสวนของหองสนทนามากนัก ซึ่งอาจเนื่องมาจาก

สมาชิกนิยมใช Shout Box ในหนาหลักมากกวา หรือสมาชิกมีการใชโปรแกรมสนทนาอื่น เชน MSN เพื่อคุยกับ

เพื่อนอยูกอนแลว

รูปภาพที่ 93 หองสนทนา (Chat Room)

จากการทดลองเขาใชงานของ

ผูวิจัย พบวามีผูวิจัยเขาใชหอง

สนทนาเพียงคนเดียว

(ทดลองเมื่อวันที่ 1 กันยายน พ.ศ. 

2551 เวลา 23:30 น.)
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บริการบล็อกนั้นก็เปนอีกบริการหนึ่งที่ไมคอยไดรับความสนใจจากสมาชิกมากนัก ผูวิจัยทําการสืบคน

ในวันที่ 1 กันยายน พ.ศ. 2551 พบวามีผูเปดใชบริการบล็อกเพียง 11 คน (จากสมาชิกทั้งหมด 937 คน) และมี

บทความทั้งหมด 30 ชิ้นเทานั้น ซึ่งการเขียนบล็อกของสมาชิกนั้นสวนมากก็เปนการเลาเรื่องราวเกี่ยวกับคอส

เพลย หรือเรื่องในชีวิตประจําวันทั่วไป มีระบบแสดงความคิดเห็นทําใหผูอานสามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ

บล็อกหนานั้นๆ ได

รูปภาพที่ 94 ภาพตัวอยางจากบล็อกของ MUKURO

สวนแสดงเนื้อหาบล็อก

สวนแสดงความเห็นจากผูอาน

ประเด็น : ผูเขียนกลาวถึงการ

การแสดงเวลาประกวดคอส

เพลยวา แสดงแบบรั่วๆ หรือ

แบบจริงจัง มีดีและใหความ

สนุกสนานไปคนละแบบ แต

แบบจริงจังจะเหมาะสมกับ

การประกวดมากกวาเพราะ

จะดึงเอาความเปนตัวละคร

นั้นๆ ออกมาได

ความคิดเห็นที่ 1

การแสดงบนเวทีเปาหมายหลักๆ คือเพื่อชนะเงินรางวัลอยูแลว (ใครลงไมหวังนี่ก็คงเปนพวกฮาๆ แหละนะ) 

ฉะนั้นสาวนใหญก็คงเตรียมอะไรที่มันเขาไดกับคนวงกวางอยูแลว

แตไออยางนึงที่ไมชอบคือการแสดงแบบ Y เรียกคะแนนเสียงกรี๊ดจากเหลาคนดูขางลางแล,,,

แบบวา เหอๆๆๆๆ

ถาอยางฮาคุกับซาบุสะ ที่มันเปนแบบในการตูน อันนี้ก็ยังพอวา

แตไอที่มันไมมีอะไร แตยังไปแสดงเนี่ย...บางทีเห็นแลวรับไมไดเหมือนกันนะเออ

สรุปคือ การแสดงความสื่อตัวละครออกมา แตมันก็จะสวนทางกับโอกาสไดเงินรางวัลนั่นแล.. =[]=
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สาเหตุที่มีผูใชบริการบล็อกของเว็บนอยนั้น สวนหนึ่งอาจเปนเพราะการใหบริการบล็อกของเว็บนั้นเปน

บล็อกที่สรางอยางงาย (สมาชิกไมสามารถตกแตงหรือใสลูกเลนใหกับบล็อกได เชน เปลี่ยนสีหรือภาพพื้นหลัง 

ฯลฯ) นอกจากนี้สมาชิกสวนใหญอาจมีบล็อกสวนตัวอยูในเว็บที่ใหบริการเว็บบล็อกโดยเฉพาะอยูกอนแลว ซึ่ง

รายละเอียดเรื่องบล็อกที่เกี่ยวกับคอสเพลยนั้นผูวิจัยจะทําการนําเสนอในสวนตอไป

หนารายชื่อสมาชิก เปนหนาที่รวบรวมรายชื่อสมาชิกของเว็บเอาไวทั้งหมด เพื่อใหสมาชิกสามารถทํา

ความรูจักและติดตอถึงกันไดงายขึ้น โดยในหนาหลักนั้นมีขอมูลเกี่ยวกับสมาชิกอยางคราวๆ คือ หมายเลข

สมาชิก ชื่อ เอเมล ลิ้งคไปยังเว็บไซตสวนตัว เมลที่ใชสําหรับเลน MSN ตําแหนงในเว็บ วันที่สมัครสมาชิก สถิติ

การโพสขอความในเว็บ และคําอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับตัวเอง และเมื่อคลิกที่ชื่อของสมาชิก ก็จะเขาสูหนา

รายละเอียดสวนตัวของสมาชิกคนนั้นๆ (Profile) ซึ่งประกอบดวย ขอมูลสวนตัว เชน ชื่อ อายุ เพศ อีเมล ลิ้งคไป

ยังเว็บสวนตัว รูปภาพสวนตัว ลิ้งคไปยังหนาบล็อก คําอธิบายเกี่ยวกับตัวเอง มีการตอบคําถามวา คอสเพลยครั้ง

แรกเมื่อใด ชอบการตูนเรื่องอะไร มีความสนใจเกี่ยวกับเรื่องใดบาง รูจักคอสเพลยไดอยางไร มีระบบการรับเพื่อน 

(My Buddies) ซึ่งเปนระบบที่แสดงใหเห็นวาสมาชิกคนใดเปนเพื่อน หรือรูจักกับสมาชิกคนใดบาง นอกจากนี้ ผู

เขาชมยังสามารถแสดงความคิดเห็นไวในหนานี้ไดดวย

รูปภาพที่ 95 ภาพหนาหลักของหนารายชื่อสมาชิก
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รูปภาพที่ 96 ภาพหนารายละเอียดสวนตัวของสมาชิกเว็บ

ตารางการจัดงานคอสเพลย (Schedule) ในเว็บไซต www.propsops.com เปนตารางการจัดงานคอส

เพลยที่จัดขึ้นในแตละเดือน มีสวนประกอบ คือ ชื่องาน วันที่จัด สถานที่จัดงาน ลิ้งคเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตของ

งาน สถานะของการจัดงาน (ยืนยันวามีการจัดงานแนนอนหรือไม สําหรับบางงานที่ไมยืนยันการจัดแนชัด เชน 

อาจมีการเปลี่ยนแปลงวัน หรือสถานที่ในการจัด) ระดับความนาสนใจของงาน ซึ่งในสวนนี้มาจากการโหวตของ

สมาชิก

รูปภาพที่ 97 ตารางการจัดงานคอสเพลยจากเว็บไซต
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แหลงความรูเกี่ยวกับคอสเพลย (CosplayWiki) จากเว็บ PropsOps เปนหนาแหลงความรูที่รวบรวม

ขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวกับคอสเพลย มีลักษณะเหมือนเว็บไซตสารานุกรมออนไลน www.wikipedia.org เพื่อเปน

ประโยชนแกผูที่สนใจหรือชื่นชอบคอสเพลยใหมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับคอสเพลยมากยิ่งขึ้น โดยสมาชิก

ของเว็บไซต PropsOps เทานั้นที่สามารถรวมเขียนและแกไขบทความใน CosplayWiki ได อยางไรก็ตามผูที่

ไมใชสมาชิกสามารถเขาดูขอมูลไดเชนกัน

ขอมูลภายในสวนของ WikiCosplay ประกอบดวยเน้ือหาดังนี้

มารยาทในคอสเพลย : มารยาทการปฏิบัติตัวในขณะที่เปนเลเยอรและตากลอง

การประกวดคอสเพลย : ประกอบดวยลักษณะ ประเภท วิธีการตัดสิน การประกวดตางๆ

ประเภทของคอสเพลย : ขอมูลเบื้องตนเกี่ยวกับการแตงคอสเพลยประเภทตางๆ ซึ่งประกอบดวย

คอสเพลยการตูน

คอสเพลยเกม

คอสเพลยเจร็อค

คอสเพลยตามศิลปน

คอสเพลยออริจินอล

องคประกอบอื่นๆ ของคอสเพลย : รายละเอียดเกี่ยวกับองคประกอบของสังคมคอสเพลย คือ ความหมายของ

คอสเพลย เลเยอร และตากลอง

ประเภทของงานคอสเพลย : ในขณะทีขอมูลของงาน 2 แบบ คือ Private Cosplay และงานการตูน

งานคอสเพลยที่นาสนใจ : ขอมูลของงานคอสเพลยที่นาสนใจซึ่งจัดเปนประจํารายเดือน หรือรายป

Cartoon & Animation

Comicon Road

J-Trends in Town

Japan Festa in Bangkok

Vibulkij Comics Party

World Cosplay Summit

สถานที่จัดงาน : รายละเอียดเกี่ยวกับสถานที่ท่ีนิยมใชจัดงานคอสเพลย และงานการตูน

ตึกฐานเศรษฐกิจ

MBK Center

การตัดชุด : ยังไมมีขอมูลในสวนน้ี

   สถานที่เกี่ยวกับการตัดชุด : ในขณะนี้มีเพียงขอมูล “พาหุรัด” ซึ่งเปนสถานที่ซื้อและตัดผา

อุปกรณเสริม : ขอมูลเกี่ยวกับอุปกรณที่ชวยใหการแตงคอสเพลยสมบูรณขึ้น

การทําดาบญี่ปุน : รายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการทําดาบญี่ปุน

งานเคลือบผิวงาน : วิธีการทําผิวไมใหเรียบดวยการเคลือบอุดรองไม
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รูปภาพที่ 98 หนา CosplayWiki

เนื้อหาตางๆ ใน CosplayWiki

มารยาทในคอสเพลย

การประกวดคอสเพลย

Category:ประเภทของคอสเพลย

คอสเพลยการตูน

คอสเพลยเกม

คอสเพลยเจร็อค

คอสเพลยตามศิลปน

คอสเพลยออริจินอล

Category:องคประกอบอื่นๆของคอส

เพลย

Category:ประเภทของงานคอสเพลย

   Category:งานคอสเพลยที่นาสนใจ

Cartoon & Animation

Comicon Road

J-Trends in Town

Japan Festa in Bangkok

Vibulkij Comics Party

World Cosplay Summit

Category:สถานที่จัดงาน

ตึกฐานเศรษฐกิจ

MBK Center

Category:การตัดชุด

   Category:สถานที่เกี่ยวกับการตัดชุด

Category:อุปกรณเสริม

การทําดาบญี่ปุน

งานเคลือบผิวงาน
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คลิปวีดีโอ (Media) จากเว็บ PropsOps เปนลิ้งคไปยังหนาสวนตัวของเว็บ PropsOps ทีสรางไวใน 

http://www.youtube.com/propsops ซึ่งทางเว็บไซตนั้นไดรวบรวมไฟลวีดีโอที่ถูกถายไวในงานคอสเพลยตางๆ 

ที่ถูกจัดในประเทศไทย เชน การประกวดคอสเพลย หรือกิจกรรมอื่นๆ ที่นาสนใจ เพื่อเปนการเผยแพรใหคอส

เพลยในประเทศไทยเปนที่รูจักมากยิ่งขึ้น โดยผูเขาชมสามารถแสดงความคิดไดทั้งในหนาหลักของเว็บ และใน

หนาวีดีโอนั้นๆ ที่เขาชม ซึ่งจากการสํารวจของผูวิจัยพบวา มีทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศเขามาชมดวย

เชนกัน

รูปภาพที่ 99 ภาพหนาสวนตัวของเว็บ PropsOps ในเว็บไซต Youtube

แหลงเชื่อมโยง (Link) จากเว็บ PropsOps ประกอบดวย 2 สวนคือ ปายโฆษณาของเว็บ PropsOps 

เอง ซึ่งมีโคดสําหรับใหสมาชิกไดนําไปใสไวในเว็บเพจ หรือเว็บบล็อกสวนตัว เพื่อเปนการชวยประชาสัมพันธเว็บ 

และอีกสวนหนึ่งคือ ลิ้งคเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่เกี่ยวกับคอสเพลยอื่นๆ ในขณะที่หนาลิ้งคของเว็บ CosplayBox 

นั้น มีเพียงลิ้งคที่เชื่อมโยงไปยังเว็บคอสเพลยอื่นๆ เทาน้ัน
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รูปภาพที่ 100 หนาลิ้งคของเว็บ PropsOps

รูปภาพที่ 101 หนาลิ้งคของเว็บ CosplayBox

จากการสํารวจของผูวิจัยพบวาเนื้อหาที่ปรากฏในเว็บไซต http://www.propsops.com เกือบทั้งหมด

นั้นเปดใหบุคคลทั่วไปเขาชมและมีสวนรวมกับเว็บได ดวยระบบแสดงความคิดเห็น ระบบการโหวต ยกเวนแตใน
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สวนของการเขาใชหองสนทนา บล็อก และ การรวมเขียนและแกไขบทความใน CosplayWiki เทานั้น เนื้อหามี

ความหลากหลายและมีปริมาณมาก การใหผูใชงานมีสวนรวมกับการจัดทําเนื้อหาของเว็บนั้น ไมวาผูใชจะเปน

สมาชิกหรือไมก็ทําใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางเว็บและผูเขาใชงานไดเปนอยางดี

สําหรับเว็บไซต CosplayBox นั้น เปนเว็บไซตขนาดเล็ก ซึ่งในสวนของ Album และ Link นั้น ยังไม

ปรากฏใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางผูเขาชมกับเว็บไซตแตอยางใด

เนื้อหาที่ปรากฏในสวนเว็บบอรดของ http://www.propsops.com/forum/, http://www.cosplaybox.com/ 

webboard.php และเว็บบอรด http://www.ccath.com, http://www.board.thaimisc.com/cosplay

กระดานสนทนา (Webboard) หรืออีกชื่อหนึ่งคือกระดานขาวอิเล็กทรอนิกส (Bulletin Board System) 

หรือ บีบีเอส (BBS) นั้น คือลักษณะของเว็บไซตที่ใชสําหรับการแลกเปลี่ยนบทสนทนา การพูดคุย การอภิปราย

ในสังคมออนไลน จุดเดนที่สําคัญของเว็บไซตประเภทนี้คือ ผูใชงานสามารถสรางเนื้อหา หรือแสดงความคิดเห็น

ในเรื่องใดเรื่องหนึ่งได หรือที่เรียกวาการตั้งกระทู ในขณะที่ผูอานหรือผูใชงานคนอื่นสามารถแสดงความคิดเห็น

ในประเด็นที่มีผูตั้งกระทูเอาไวกอนแลวได เปนกระบวนการสื่อสารที่ผูใชเปนทั้งผูสงสาร และผูรับสารไดใน

ขณะเดียวกัน

จากการสํารวจของผูวิจัยพบวา เว็บบอรดจากเว็บไซตทั้ง 4 แหงนั้น สามารถแบงออกเปน 2 กลุมยอย

ไดดังนี้

1. เว็บบอรดที่ไมมีการแบงเปนหองยอย เพ่ือแยกประเด็นในการแสดงความคิดเห็น ไดแก 

http://www.cosplaybox.com/webboard.php http://www.board.thaimisc.com/cosplay

2. เว็บบอรดที่มีการแยกเปนหองยอย เพื่อแยกประเด็นในการแสดงความคิดเห็น ไดแก

http://www.propsops.com/forum

http://www.ccath.com
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เนื้อหาที่ปรากฏในเว็บบอรดที่ไมมีการแบงเปนหองยอย

เ ว็ บ ไ ซ ต ทั้ ง ส อ ง แ ห ง  คื อ   http://www.cosplaybox.com/webboard.php แ ล ะ

http://www.board.thaimisc.com/cosplay นั้นไมมีระบบการสมัครสมาชิก ผูใชงานทั่วไปสามารถเขามาตั้งและ

ตอบกระทูไดอยางอิสระ ซึ่งเนื้อหาที่มีการพูดคุยกันในเว็บบอรดทั้ง 2 แหงมีดังนี้

- พูดคุย ตั้งคําถาม หรือใหขอมูลขาวสารในเรื่องตางๆ ที่เกี่ยวของกับคอสเพลย รวมไปถึงการลงรูป

ถายคอสเพลยของตัวเอง ลิ้งคที่เชื่อมโยงไปถึงแหลงรูปนั้นๆ หรือแหลงรูปอื่นๆ นัดพบปะ หรือนัด

เพื่อมาคอสเพลยรวมกัน

- ประกาศซื้อขายชุด หรืออุปกรณที่เกี่ยวของกับคอสเพลย

- พูดคุยในเรื่องทั่วไปอื่นๆ ที่ไมเกี่ยวของกับคอสเพลย

- โฆษณาสินคา หรือบริการที่ไมเกี่ยวของกับคอสเพลย

รูปภาพที่ 102 หนาแรกของบอรด CosplayBox

กระทูทั้งหมด

รวมกันอยูใน

หนาเดียว ไมมี

การแบงเปน

หองยอย
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รูปภาพที่ 103 กระทูพูดคุยเกี่ยวกับคอสเพลยในเว็บ CosplayBox
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รูปภาพที่ 104 ประกาศซื้อขายในเว็บ Cosplay Thaimisc

รูปภาพที่ 105 กระทูพูดคุยเรื่องที่ไมเกี่ยวกับคอสเพลย

หัวขอกระทู : [Sale] ชุดมิโกะของBodyline จาา

ขายชุดมิโกะคาา ของแทจาก Bodyline 

เคยลองใสไปแคครั้งเดียว สภาพใหมเอี่ยม

รายละเอียด+รูปตามไปดูในนี้เลยคาา

http://www.ccath.com/phpBB/topic8006.html

หัวขอกระทู : ...รับสมัครวง cover ครับ

...รับสมัครทุกตําแหนงเวนรองนําครับ...

...เลนเดอเปนหลักนอกนั้นก็วิชวลประปรายครับ...

...สนใจก็เมลลมาไดเลยนะครับผม...

...ขอบคุณครับ...^^
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นอกจากเนื้อหาที่เกิดจากผูใชเปนผูตั้งกระทูเองแลว เว็บไซตอยาง Thaimisc ซึ่งเปนผูใหบริการฟรีเว็บ

บอรด ก็มีกระทูที่เปนกระทูโฆษณาซึ่งเปนกระทูจากผูใหบริการเอง รวมทั้งปายโฆษณาอื่นๆ โดยโฆษณานั้นไมมี

ความเกี่ยวของกับคอสเพลยแตอยางใด

รูปภาพที่ 106 ปายและกระทูโฆษณาในเว็บ Thaimisc Cosplay

เนื้อหาที่ปรากฏในเว็บบอรดที่มีการแยกเปนหองยอย เพื่อแยกประเด็นในการแสดงความคิดเห็น

เว็บบอรดทั้งสองคือ http://www.propsops.com/forum และ http://www.ccath.com มีการแบงบอรด

ออกเปนหองตางๆ เพ่ือแบงประเด็นในการแสดงความคิดเห็นออกเปนหมวดหมู ดังนี้

http://www.propsops.com/forum

- Genaral Categoty

o General Talk  หมวดพูดคุยเรื่องทั่วไป

o Gallery & Photo โพสตรูปจากงานคอสเพลยตางๆ

o Event Hub หองรวม HUB รูปงาน (สามารถโพสต Link ไปยังรูปงานที่อื่น หรือ Comment ถึง

งานที่นี)่

- Event & News

o Event & News ประกาศขาวสารตางๆ ที่เกี่ยวกับคอสเพลย หรือประกาศโฆษณาตางๆ

 News Feed

ปายโฆษณา

ตางๆ จะอยู

เหนือสวนของ

กระทู และจะ

ปรากฏในทุก

หนากระทู

กระทูโฆษณา จะปรากฏเปนกระทูแรกเสมอ
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- Props & Costumes

o Props & Costumes แลกเปลี่ยน สอบถาม ปรึกษา การทําอุปกรณเสริมและชุดตางๆ

 อุปกรณเสริมโดยระบุเรื่อง

o Trade ประกาศซื้อ-ขายอุปกรณ และสิ่งของตางๆ สําหรับคอสเพลย

- Library

o Misc Hub คลังขอมูลที่กระจายอยูในหมวดตางๆ ในเว็บ PropsOps

 Poll Hub

 Props Comment

- Support & Help

o New Feature แนะนําวิธีใชบอรดและลูกเลนตางๆ

http://www.ccath.com

- CCATH’ Talk พูดคุยเรื่องทั่วไป

- Cosplay พูดคุยเกี่ยวกับคอสเพลย ชุด และอุปกรณ

- Camera โพสตรูปคอสเพลย พูดคุยเกี่ยวกับเรื่องกลองและการแตงภาพ

- Event ประกาศงานตางๆ นัดรวมตัว นัดพบปะ นัดไพรเวท พูดคุยเรื่องโปรเจ็คคอสเพลย

- How To & Guide แนะนําการแตงคอสเพลย วิธีทําชุดและอุปกรณ

- Trade Channel ประกาศซื้อขายแลกเปลี่ยนชุด และอุปกรณคอสเพลย

- Museum คลังกระทูเกา
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รูปภาพที่ 107 หนาหลักของเว็บบอรด PropsOps และ CCATH แสดงการแบงบอรดออกเปนหองยอยตางๆ

การแบงบอรดออกเปนหมวดหมูตางๆ ของทั้ง 2 เว็บนั้น จะเห็นวาเนื้อหาที่ใชแบงนั้นมีความคลายคลึง

กัน ซึ่งจากการศึกษาของผูวิจัย ไดทําการประมวลเนื้อหาในหมวดตางๆ และแบงเนื้อหาที่ปรากฏในเว็บบอรดทั้ง 

2 แหง ดังนี้

หมวดพูดคุยทั่วไป เปนหองที่ผูใชสามารถพูดคุยกันในเรื่องทั่วไป เชน เรื่องในชีวิตประจําวัน เรื่องการ

เรียน ฯลฯ โดยไมจําเปนวาตองเปนเรื่องของคอสเพลย หรือเรื่องของสื่อที่เปนแหลงที่มาของคอสเพลย เชน 

การตูน เกม ฯลฯ เทานั้น

หนาหลักบอรด 

PropsOps แสดง

การแบงบอรด

ออกเปนหมวด

ใหญ และหมวด

ยอย

หนาหลัก

บอรด 

CCATH แบง

ออกเปน 7 

หมวดยอย
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รูปภาพที่ 108 กระทูจากหมวดพูดคุยทั่วไปในบอรด PropsOps

รูปภาพที่ 109 กระทูจากหมวดพูดคุยทั่วไปในบอรด CCATH

หัวขอกระทู : แนะนําตัว

ประเด็น : เปนกระทูแนะนําตัวของสมาชิกใหม 

ซึ่งเพิ่งเริ่มคอสเพลย และมาขอฝากเนื้อฝากตัว

กับเพื่อนสมาชิกในเว็บ

หัวขอกระทู : ใครเคยเลี้ยงลูกแมวแบบแรกเกิดมั่ง

(ตอบขอยที T^T)

ประเด็น : เจาของกระทูตองการถามวิธีเลี้ยงลูกแมว

แรกเกิด เนื่องจากหมาของเจาของกระทูไปคาบเอาลูก

แมวแรกเกิดจากที่อื่นเขามาในบาน
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หมวดพูดคุยเกี่ยวกับเรื่องคอสเพลย การทําชุด และอุปกรณตางๆ เปนหมวดที่เปดใหพูดคุยในเรื่อง

เกี่ยวกับคอสเพลย โดยเฉพาะวิธีการตัดชุด และทําอุปกรณตางๆ จะเปนเรื่องที่นิยมนํามาถามและพูดคุย เปน

การแลกเปลี่ยนความรูระหวางผูที่ชื่นชอบคอสเพลยดวยกันเอง

รูปภาพที่ 110 กระทูจากหมวดพูดคุยเรื่องคอสเพลยในบอรด PropsOps

รูปภาพที่ 111 กระทูจากหมวดพูดคุยเรื่องคอสเพลยในบอรด CCATH

หัวขอกระทู : จะทําอมยิ้มยักษคะ >_< 

กรุณาชวยทีนะคะ

ประเด็น : ผูตั้งกระทูเขามาถามวิธีทําอมยิ้ม

ยักษเหมือนในภาพ

หัวขอกระทู : อุปสรรค(เขียนถูกมั้ย?)นักคอส...

คือ???

ประเด็น : เจาของกระทูไดพูดถึงอุปสรรคในการ

คอสเพลยของตัวเองวา สิว และ สวนสูง ทําให

คอสเพลยเปนตัวที่ตัวเองอยากคอสไมคอยได เปน

กระทูแนว ระบายอารมณใหเพื่อนคนอื่นไดรวม

รับรู
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หมวดโพสตรูป พูดคุยเรื่องกลอง และการถายรูป เปนหมวดที่เปดใหผูใชเขามาโพสตรูปที่ตัวเองไดไปถายมาจาก

งานตางๆ หรือนําโพสตลิ้งคที่จะนําไปสูแหลงภาพนั้นๆ เปนการแบงปนภาพใหผูอื่นไดดู สามารถบันทึกเก็บไว 

และนําภาพไปใชในเว็บเพจหรือเว็บบล็อกของตัวเองได ซึ่งโดยมารยาทแลว ตองลงอางอิงชื่อเจาของรูปไวดวย

นอกจากนี้ยังเปดใหมีการพูดคุยเรื่องกลอง และการถายรูปดวย

รูปภาพที่ 112 กระทูจากหมวดโพสตรูป และพูดคุยเรื่องกลองในบอรด PropsOps

รูปภาพที่ 113 กระทูจากหมวดโพสตรูป และพูดคุยเรื่องกลองในบอรด CCATH

หัวขอกระทู : [Private cos] Dolls 

ประเด็น : เจาของกระทูนํารูปที่ไป

ไพรเวทคอสเพลยมาลง

หัวขอกระทู : [สาระการถายภาพ]เรื่องของ

ระยะเลนส

ประเด็น : เปนการใหความรูเกี่ยวเลนส

ขนาดตางๆ กับระยะในการถายภาพที่

เหมาะสมกับเลนสในแบบนั้นๆ
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หมวดประกาศขาวสารเกี่ยวการจัดงานคอสเพลย นัดพบปะ นัดคอสเพลย เปนหมวดที่เปดใหมีการ

ประชาสัมพันธงานคอสเพลยตางๆ รวมถึงการนัดหมายเพื่อไปงานคอสเพลย หรือนัดพบปะเพื่อทําความรูจักกัน

ของสมาชิก

รูปภาพที่ 114 กระทูจากหมวดประชาสัมพันธ นัดพบ ในบอรด PropsOps

รูปภาพที่ 115 กระทูจากหมวดประชาสัมพันธ นัดพบ ในบอรด CCATH

หัวขอกระทู : Vibulkij 

Comics Party #9 

Manga Town

ประเด็น : กระทู

ประชาสัมพันธงาน 

Vibulkij Comics Party

หัวขอกระทู : [PJ]ReBorn@RBO & VBK(

ตุลา) :: รับคนเพิ่ม!! + อัพแผนที่

ประเด็น : กระทูชักชวนเพื่อนมาคอสเพลย

เปนตัวละครจากการตูนเรื่อง ReBorn ใน

งาน ReBorn Only  และงาน Vibulkij 

Comics Party
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หมวดแลกเปลี่ยน ซื้อ-ขาย ชุดและอุปกรณเกี่ยวกับคอสเพลย เปนหมวดที่เปดใหชาวคอสเพลยได

ประกาศซื้อ-ขายชุดและอุปกรณคอสเพลยของตัวเอง กระบวนการแลกเปลี่ยน ซื้อ-ขาย ของชาวคอสเพลยเปน

อีกวิธีการหนึ่งในการหมุนเวียนชุดคอสเพลย เพื่อใหชาวคอสเพลยสามารถคอสเพลยในชุดใหมๆ ไดโดยไม

สิ้นเปลืองเงินมากนัก

รูปภาพที่ 116 กระทูจากหมวดประกาศซื้อ-ขาย ในบอรด PropsOps

รูปภาพที่ 117 กระทูจากหมวดประกาศซื้อ-ขาย ในบอรด CCATH

หัวขอกระทู : [Sale !!] ชุดยมทูต 

Bleach คะ ดวนนนนน 

ประเด็น : ประกาศขายชุดยมฑูต

สีดําจากการตูนเรื่อง Bleach

หัวขอกระทู : [รับ]กระดุมแวมไพรไนทครับ

ประเด็น : ประกาศรับซื้อกระดุมชุดสูทของตัวละคร

จากการตูนเรื่อง Vampire Night
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หมวดคลังกระทู สําหรับในหมวดนี้มีความแตกตางกันคือ ในบอรด PropsOps เปนการเก็บกระทูที่เปน

การสํารวจความเห็น (Poll) และคลังกระทูที่รวมความคิดเห็นจากสวนอื่นๆ ของเว็บ PropsOps ในขณะที่ใน

บอรด CCATH เปนตลังกระทูเกาที่ผูดูแลเห็นวาควรเก็บไวใหชาวคอสเพลยไดอาน

รูปภาพที่ 118 การสํารวจความคิดเห็นในหมวดคลังกระทูของบอรด PropsOps

รูปภาพที่ 119 กระทูเกาในคลังกระทูของบอรด CCATH

จะเห็นไดวาเว็บบอรดนั้นคอนขางเปนที่นิยมในการใชงานของกลุมคอสเพลย เนื่องจากเว็บบอรดนั้น

รองรับประเด็นในการแสดงความคิดเห็นและการใชงานที่หลากหลาย สามารถ        โพสตรูปประกอบได และ

ประการสําคัญคือเว็บบอรดเปนแหลงพบปะพูดคุยสําหรับคนจํานวนมากที่สามารถเขามาใชงานพรอมกันได ซึ่ง

หัวขอกระทู : ชุดแกมัน “ผาขี้ริ้ว”

ประเด็น : เจาของกระทูมาเลาถึงการพูดจาถึง

กันในทางที่ไมดีระหวางเลเยอรดวยกันเอง โดย

มีการวากันวาชุดของคนอื่นเหมือนผาขี้ริ้ว เปน

ลักษณะของกระทูระบายอารมณใหกันฟง
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เนื้อหาที่มีการโพสตลงในบอรดนั้นตราบใดที่ยังไมถูกลบออกจากระบบ เนื้อหานั้นก็จะยังคงอยูตอไป ซึ่งเปน

ลักษณะเนื้อหาท่ี “ไมจํากัดเวลาและสถานที่” นั่นเอง

ประเด็นหรือเนื้อหาในเว็บบอรดของคอสเพลยนั้น สวนใหญก็คลายคลึงกัน นั่นคือ เปนแหลงพบปะ 

พูดคุยกันในเรื่องตางๆ ทั้งเรื่องทั่วไปและเรื่องที่เกี่ยวกับคอสเพลย เปนพื้นที่ในการแสดงออกดวยการโพสตรูป 

เปนแหลงซื้อ-ขาย ชุดและอุปกรณคอสเพลย เปนแหลงประชาสัมพันธงานคอสเพลยตางๆ เรียกวา เปนการ

ใหบริการแบบ “ครบวงจร” ในบอรด PropsOps นั้น บุคคลทั่วไปสามารถตั้งและตอบกระทูได ในขณะที่บอรด 

CCATH ตองเปนสมาชิกเทานั้นถึงจะตั้งและตอบระทูได อยางไรก็ตามบุคคลทั่วไปสามารถเขาไปอานเนื้อหา

ทั้งหมดของบอรดไดเชนกัน

เว็บบล็อก อีกชองทางของการแสดงออก

 เว็บบล็อก (Weblog) หรือที่เรียกสั้นๆ วา “บล็อก” (Blog) นั้น คือเว็บไซตรูปแบบหนึ่งที่ผูใชสรางเนื้อหา

ขึ้นดวยตนเอง (User-Generate Content) โดยบล็อกจะเปนเรื่องเกี่ยวกับอะไรก็ไดตามแตความสนใจของ

เจาของบล็อก (หรือที่เรียกวาบล็อกเกอร : Blogger) เชน การแสดงความคิดเห็นเรื่องขาว บันทึกเรื่องราวใน

ชีวิตประจําวัน (Diary Online) ฯลฯ การแสดงผลของเนื้อหาจะมีการจัดเรียงเรื่องตามลําดับเวลา โดยเรื่องที่

บันทึกลาสุดจะปรากฏขึ้นเปนอันดับแรก นอกจากนี้เจาของบล็อกยังสามารถสรางตัวเชื่อมโยง (Link) เพื่อ

เชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอื่นๆ ที่นาสนใจได

ผูวิจัยเลือกศึกษาเว็บบล็อกจากเว็บ www.exteen.com ซึ่งเปนผูใหบริการเว็บบล็อกที่ไดรับความนิยม

อยางสูง จากการจัดอันดับของเว็บไซต Truehits ในหมวดเว็บประเภทไดอารี่ พบวา exteen เปนเว็บที่มีผูเขาใช

งานเปนอันดับหนึ่ง โดยการจัดอันดับในวันที่ 23 เมษายน 2551 มีผูเขาชมเว็บถึง 241,055 ครั้ง และยังเปน

อันดับ 7 จากเว็บไซตทั้งหมดที่มีผูเขาชมสูงสุดอีกดวย

สําหรับการวิจัย ผูวิจัยไดใชวิธีคนหาบล็อกจากระบบการจัดกลุม (Tag) ซึ่งผูเขียนบล็อกจะเปนผูระบุวา 

บล็อกของตัวเองเขียนขึ้นนั้น มีเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องอะไร ผูวิจัยไดกําหนดคําคนหาวา “คอสเพลย” ซึ่งพบวา คําวา

คอสเพลยเปน Tag คําหนึ่งที่ไดรับความนิยม ดูไดจากการที่คํานี้ปรากฏขึ้นในหนาแรกของเว็บ และมีการใช

ขนาดตัวอักษรที่มีขนาดใหญกวาปกติจาก Tag คําอื่นๆ ซึ่งผูวิจัยเลือกศึกษา 10 บล็อกแรกที่ปรากฏขึ้นจากการ

คนหาดวย TAG คํานี้
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10 บล็อกแรกที่ปรากฏจากการสืบคนมีดังนี้ (สืบคนขอมูลเมื่อวันที่ 11 กุมภาพันธ 2551)

1. http://kotsuki-yuka.exteen.com/

2. http://amnos-rua.exteen.com/

3. http://airieiri.exteen.com/

4. http://augusthalem.exteen.com/

5. http://hoshin.exteen.com/

6. http://rinze.exteen.com/

7. http://kamenashi-aliz.exteen.com/

8. http://asumi.exteen.com/

9. http://sahwa00.exteen.com/

10. http://tamarpg.exteen.com/

รูปภาพที่ 120 หนาแรกของเว็บ exteen จะเห็นวา Tag คําวา Cosplay นั้นอยูในหนาแรกและมี   ขนาดใหญ

บล็อกนั้นมีลักษณะเปนพื้นที่สวนตัวซึ่งเจาของบล็อกสามารถสรางเนื้อหาอะไรก็ไดลงไป บล็อกที่มี

เนื้อหาเกี่ยวกับคอสเพลยนั้น เจาของบล็อกก็มักจะเปนผูที่ชื่นชอบหรือก็เปนคอสเพลยเยอรคนหนึ่ง การเขียน

เนื้อหาเกี่ยวกับคอสเพลยนั้น สวนใหญแลวเปนการเขียนเลาเรื่องราวเกี่ยวกับงานคอสเพลยที่ตนเพิ่งไดไปมา มี

การนํารูปที่ถายจากงานนั้นๆ มาลงไวใหคนอื่นไดเขามาชม นอกจากนั้นก็ยังมีการนําภาพคอสเพลยสวยๆ ที่

เจาของบล็อกชื่นชอบมาลงไว นอกจากนี้แลวเนื้อหาของบล็อกก็อาจจะมีการสอนสอนทําอุปกรณเสริม หรือบอก

เลาในเรื่องอื่นๆ เกี่ยวกับคอสเพลยอีกก็ได

อยางไรก็ตาม เนื่องจากบล็อกเปนพื้นที่ที่สามารถสรางเนื้อหาอะไรก็ไดอยางไมจํากัด จึงไมได

หมายความวาบล็อกของคอสเพลยเยอรจะตองเขียนถึงแตเรื่องของคอสเพลยเพียงอยางเดียว บล็อกของบางคน

ก็เขียนถึงเรื่องอื่นๆ ที่ไมเกี่ยวของได เชน เลาเรื่องในชีวิตประจําวัน ฯลฯ เนื่องจากเว็บบล็อกมีระบบการจัดกลุม
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เนื้อหาบล็อก (Categories) ซึ่งผูเขียนสามารถจัดกลุมบล็อกของตัวเองได ในหลายคนก็จัดให Cosplay เปนกลุม

หนึ่ง รวมกับกลุมอื่นๆ เชน Anime, Diary, Doll ฯลฯ

รูปภาพที่ 121 ตัวอยางหนาเว็บบล็อกของ http://kotsuki-yuka.exteen.com/

นอกจากการสรางเนื้อหาของตัวเองแลว บล็อกยังสามารถเปนชุมชนออนไลนชนิดหนึ่งไดเชนกัน ดวย

ระบบ Favourites หรือการเก็บรายชื่อเพื่อนที่ตัวเองชื่นชอบ ซึ่งทําใหผูใชสามารถเขาไปชมบล็อกของคนเราเลือก

เปน Favourites ไดอยางงายดายดวยลิ้งคที่หนาบล็อกของเราเอง ซึ่งสวนหนึ่งบล็อกของ     คอสเพลยเยอรก็

มักจะมี Favourites ที่เปนคอสเพลยเยอรดวยกัน ซึ่งนอกจากจะทําใหเจาของบล็อกเขาไปชมบล็อกของเพื่อนได

อยางสะดวก รวดเร็วแลว ยังทําใหผูเขาชมทั่วไป สามารถตามไปดูบล็อกของคอสเพลยเยอรคนอื่นผานทาง 

Favourites ไดอีกทางหนึ่งดวย

นอกจากระบบ Favourites แลว ผูเขียนบล็อกยังสามารถสรางลิ้งค เพื่อเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอื่นๆ ที่

ตัวเองชื่นชอบได ซึ่งสวนหนึ่งก็มีลิ้งคที่เชื่อมโยงไปยังเว็บไซตของคอสเพลยดวยเชนกัน นอกจากนั้นลิ้งคยังอาจ

เชื่อมโยงไปยังเว็บไซตที่มีความเกี่ยวพันกับคอสเพลย ไมวาจะเปนการตูนหรือเกม ซึ่งแสดงใหเห็นถึงพื้นฐาน

ความชื่นชอบของคอสเพลยเยอรไดอีกดวย

ในสวนของการปฏิสัมพันธนั้น บล็อกยังมีระบบคอมเมนต (Comment) ที่ทําใหผูที่เขามาอานบล็อก

สามารถเขียนความคิดเห็นของตนที่มีตอเนื้อหาบล็อกนั้นๆ ได นอกจากนี้ สําหรับผูที่มีทักษะในการสรางบล็อกก็

อาจจะสามารถสรางกลองโปรแกรมสนทนา หรือกลองสงขอความที่เรียกวา Shoutbox ซึ่งสามารถสงขอความให

ปรากฏไดทันที ความแตกตางของการใชระบบคอมเมนตกับ Shoutbox ก็คือ      คอมเมนตในบล็อกเรื่องใดๆ ก็

สวนแสดง

เนื้อหาบล็อก

Categories
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จะแสดงผลเฉพาะในบล็อกนั้นๆ ในขณะที่ Shoutbox จะแยกสวนออกจากสวนแสดงเนื้อหาบล็อก ทําให

ขอความใน Shoutbox เปนขอความลาสุดอยูเสมอ

รูปภาพที่ 122 ตัวอยางหนาเว็บบล็อกของ http://kotsuki-yuka.exteen.com/

ผลจากการศึกษาผูวิจัยพบวา คอสเพลยเยอรสวนใหญเปนสมาชิกเว็บไซต เว็บบอรด หรือเว็บบล็อก ที่

ใดที่หนึ่งหรือหลายๆ ที่พรอมกัน สวนใหญก็มีไวเพื่อติดตามขอมูลขาวสาร และอัพเดทเรื่องราวของตัวเอง ซึ่งใน

กรณีของเว็บบล็อกนั้น หลายคนไมไดมีไวเพื่อเขียนเรื่องราวเกี่ยวกับคอสเพลยเพียงอยางเดียว สําหรับความถี่ใน

การเขาใชงานแลวสวนใหญคือ เขาใชงานทุกวัน หรือทุกครั้งที่เปดใชอินเทอรเน็ต แตสําหรับการอัพเดทบล็อก

ของตัวเองอาจจะทํานานๆ ครั้ง

ปฏิกิริยาของคอสเพลยเยอรตอสื่อ

ถึงแมคอสเพลยจะเปนกลุมที่มีการใชสื่ออยางสูง แตในขณะเดียวกันก็มีความขัดแยงในการปดตัวเอง

จากสื่อบางประเภท ที่สําคัญคือการปดกั้นตัวเองจากการใหขอมูลจากสื่อประเภทสาระ การทํารายงาน การวิจัย 

หรือใหขอมูลในลักษณะแบบวิเคราะหเจาะลึกที่กลุมคอสเพลยเยอรมองวามีความเสี่ยง ทั้งนี้เพื่อปกปองกลุม

ของตัวเองโดยมองวา คนนอกนั้นไมเขาใจคอสเพลย และการใหขอมูลใดๆ กับคนที่ไมเขาใจ จนนําไปสูการ

นําเสนอคอสเพลยแบบผิดๆ จะทําใหภาพของกลุมคอสเพลยเสียหาย

สวนแสดง

ความคิดเห็น

จากผูอาน

(Comment)

ปายลิ้งค เพื่อ

เชื่อมโยงไปยัง

เว็บบล็อกของ

เพื่อน หรือ

เว็บไซตอื่นๆ

Shout Box
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สําหรับวงการคอสเพลยเมืองไทยยังไมคอยเปนที่นิยมในวงกวาง กลุมคนที่ชื่นชอบการแตงตัวแนวคอส

เพลยหรือที่เรียกกันวา "cosplayer" สวนใหญจะปดกั้นตัวเองจากสังคมภายนอก ทั้งนี้อาจมีสาเหตุมา

จากรายการทีวีรายการหนึ่งไดทําสกูป นําเสนอเด็กคอสเพลยในมุมมองดานลบ ในทํานองวาไม

สรางสรรค ไรสาระ ทําใหเด็กๆ กลุมนี้จะไมใหสัมภาษณหรือหนีนักขาวไปเลย ทําใหวงการคอสเพลย

ไทยไมคอยเปดกวางตอคนภายนอกมากนัก

 

(ผูจัดการรายสัปดาห, 20 - 26 ส.ค. 2550)

จากมุมมองของกลุมคอสเพลยไมไดมองวาตัวเองปดกั้น แตเนื่องมาจากความกลัวและความตองการที่

จะปกปองกลุมของตัวเองมากกวา ซึ่งก็ขึ้นอยูกับมุมมองสวนบุคคลดวยวา จะมีปญหากับการถูกสัมภาษณหรือ

การใหขอมูลในรูปแบบนี้หรือไม

“ใช คือ ตัวพี่ไมมีปญหานะ ถาพูดถึงพี่ไมรูสึกอะไร พี่ไมไดคิดอะไร ถาสมมติจะมีแบบรายการ มีกลอง
วีดีโอของมหาวิทยาลัยหนึ่ง มาใหสัมภาษณ มันเคยมีเคสแบบนี้ไงแลวพี่เจอเพื่อนดา ตอนนั้นมีงานที่
เดอะมอลล งามวงวาน งานของสยามอินเตอรมั้งไมแนใจ แลวก็ตอนนั้นพี่ก็คอสคูกับเพื่อน แลวก็มันก็
จะมีกลองของมหาลัยเอกชนเคาทําทีสิตอยางนี้แหละ เคาก็ขอสัมภาษณ เพื่อนพี่หนีเลยนะ พี่ก็ยืนอยู

ตรงนั้น จะถามอะไรก็ถามสิคะอะไรแบบนี้ เพื่อนพี่ก็แบบดึงไปๆๆ ไมเอาๆ ไมใหสัมภาษณ พี่ก็แบบ พี่
ไมเขาใจ พี่ไมเขาใจวาทําไมตองกลัวกลองอะไรขนาดนั้น แกก็ถูกกลองถายรูปเยอะแยะมากมายกาย
กอง ทําไมตองแบบไปกลัวกลองวีดีโอ พี่ไมคอยรูสึกอะไร แตวาเพื่อนพี่เคาจะรูสึกวาเคาไมไวใจ เคา
กลัววาคําพูดของเคาจะไปถูกตัดตอ เหมือนกับกรณีหลุมดําที่มีคําพูดถูกตัดตอ อะไรแบบนั้น แลวก็
รูสึกวา แงหนึ่งนะเคาก็รูสึกวาเปนอะไร เคาจะมีความรูสึกวาทําอันนี้ จะมาถายวีดีโอเอามาทําอะไร
อยางนี้ ตองยืนอยูอีกดานหน่ึงกับเคาแนๆ เลย  ไมเขาใจพวกเคาแนๆ เลยอะไรแบบนี้”

(โน, สัมภาษณ, 13 กุมภาพันธ 2551)

“ปด คือคงไมไดปดกั้นหรอกเด็กคอสเพลย เหมือนกับวา มันกลัวมากกวา เปนความหวาดกลัวของเด็ก
ที่วา จากเคาเรียกวาไง จากประสบการณที่รุนพี่เคาเคยผานๆ มาแลวก็บอกกันตอๆ มา คือเหมือนกับ

วา มีหลายคนที่จองจะเขามาเคาเรียกวาไง เขามาขุดคุยวงการนี้แลวก็นําเสนออยางผิดๆ มันก็เลย
ออกมาดูที่แงไมคอยดีเทาไรวา ไอพวกนี้มันดูแบบไมคอยดี เคาก็เลยเหมือนกับวาพวกเด็กคอสเพลยก็
เหมือนกับไดรับการเตือนตอๆ กันมาวา อยาไปใหขอมูลอะไรมาก เพราะวาพวกนี้มันไมเขาใจ คือคน
นอนเคาไมเขาใจเคาก็เอาไปตีคามผิดๆ เราก็เลยถูกมองไมดีไปดวยดวย เคาก็เลยเหมือนกับปดกั้น
ตัวเองเพราะวา เซฟตัวเองเลยดีกวา ไมตองไปพูดอะไรกับใครเลยดีกวา เพื่อความปลอดภัยดวย”

(แมว, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

“ปดกั้น ไมรูสึกคะ เพราะวาถาในสังคมเล็กๆ ที่มีอยู เคาก็ไมไดปดกั้นตัวเอง ออกจะเปดเผยซะดวย กับ
สื่อนี่ เหมือนสื่อทําใหเราปดกั้นตัวเองมากกวา ดวยคําถามและดวยการนิยามคําที่พวกสื่อคิดกันไป
ดวยความไมเขาใจแลวก็เหมือนเคาก็มองเราเผินๆ อะไรแบบนี้นะคะ วงการคอสเพลยดูไมดี ถาจะดูไม
ดีคงเปนเรื่องของมุมมองของคนที่ดูมากกวา เคาจะมองไปยังไงมากกวา เหมือนกับแบบที่วา สมมติวา
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นั่งดูทีวีที่มีรายการสัมภาษณคอสเพลยแลวตัวสื่อไมไดไกดวา เคาทําไปเพื่ออะไรยังไง คนที่ดูอยางเชน
ผูใหญ เคาก็จะดูวาทําอะไรบาๆ บอๆ สิ้นเปลืองเวลาโดยใชเหตุ สวนใหญจะเจออยางนี้ทั้งนั้นเลย”

(กอย, สัมภาษณ, 10 กุมภาพันธ 2551)

อยางไรก็ตาม ในปจจุบันนี้คอสเพลยไดปรากฏตัวในสื่อมากขึ้น เนื่องมาจากการที่มีงานคอสเพลยแบบ 

Public มากขึ้น มีผูสนใจกิจกรรมคอสเพลยมากขึ้น ไมวาจะเปนการเผยแพรภาพกิจกรรมคอสเพลยทางโทรทัศน 

หรือการใหสัมภาษณลงนิตยสาร แสดงใหเห็นวาคอสเพลยเริ่มเปดเผยตัวเองกับสื่อมากขึ้น แตก็ยังคงเปนสวน

นอย โดยเฉพาะการนําเสนอขอมูลเชิงลึกเกี่ยวกับคอสเพลย



บทที่ 6
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยเรื่อง “การแตงคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทยกับการสรางอัตลักษณวัฒนธรรมยอย และภาพ

สะทอนผานสื่อ” ใชวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใชการสังเกตการณแบบมีสวนรวม มีการสนทนาอยางไมเปน

ทางการ การสัมภาษณเชิงลึก และการวิเคราะหเนื้อหา เพื่อใหไดขอมูลทั้งในเชิงกวางและลึกในการศึกษา

เรื่องอัตลักษณและภาพสะทอนการเปนกลุมวัฒนธรรมยอยของคอสเพลย ตลอดจนศึกษาภาพสะทอนจากสื่อที่

มีผลกระทบตอคอสเพลยซึ่งจากการเก็บขอมูลทั้งหมด ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย และอภิปรายผล โดยแบงเปน 2

สวน ดังนี้

1. อัตลักษณของคอสเพลยในสังคมไทย และภาพสะทอนการเปนวัฒนธรรมยอย

2. ภาพสะทอนผานสื่อตอปรากฏการณคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทย

สรุปผลวิจัย

1. อัตลักษณของคอสเพลยในสังคมไทย และภาพสะทอนการเปนวัฒนธรรมยอย

อัตลักษณของคอสเพลย

อัตลักษณ (Identity) เปนความรูสึกนึกคิดที่บุคคลมีตอตนเองวา “ฉันคือใคร” ซึ่งจะเกิดขึ้นจากการ

ปฏิสังสรรคระหวางตัวเรากับคนอ่ืน โดยผานการมองตนเองและการที่คนอื่นมองเรา      อัตลักษณตองการความ

ตระหนัก (awareness) ในตัวเราและพ้ืนฐานของการเลือกบางอยาง นั่นคือเราจะตองแสดงตนหรือยอมรับอยาง

ตั้งใจกับอัตลักษณที่เราเลือก ความสําคัญของการแสดงตนก็คือ การระบุไดวาเรามีอัตลักษณเหมือนกลุมหนึ่ง

และมีความแตกตางจากกลุมอื่นอยางไร และ “ฉันเปนใคร” ในสายตาคนอื่น (นัทธนัย ประสานนาม, 2550) และ

ในขณะเดียวกันมโนทัศนอัตลักษณจะถูกกลาวควบคูไปกับเรื่องของอํานาจ นิยามความหมายหรือการสรางภาพ

แทนความจริง (Representation) เมื่ออัตลักษณไปสัมพันธกับแนวคิดที่กลาวมาขางตนแลว ดูจะมีความหมายที่

แตกตางจากความหมายที่เขาใจกันโดยสามัญสํานึกมาก (อภิญญา ,2543:1)

อัตลักษณตองการพื้นฐานบางอยาง อาจถูกจัดประเภทดวยการมีลักษณะบุคลิกภาพ แตเราตองแสดง

ตนเอง (นั่นคือการยอมรับอยางตั้งใจ) กับอัตลักษณความสําคัญของการแสดงตัวตน (Marking Oneself) คือ

การมีอัตลักษณเหมือนกับกลุมหนึ่งและมีความแตกตางกับอีกกลุมอื่น หากลองคิดถึงสถานการณที่เราพบกับ

ใครสักคนในครั้งแรก และเรากําลังพยายามคนหาวาเขาคือใคร ดวยการตั้งคําถามวาเขามาจากไหนและเขาทํา

อะไรในสถานการณตางๆ สิ่งเหลานี้เปนการกําลังพยายามคนหาสิ่งที่เกี่ยวกับตัวของบุคคลนี้และสิ่งที่ทําใหเขา

เหมือนกับเราดวย (สิ่งที่เรามีรวมกับเขา) และสิ่งที่ทําใหเขาแตกตางจากเรา หรือการพิจารณาถึงสถานการณการ

เดินทางไกล สถานที่ที่จะไป เมื่อไดยินเสียงคนกลุมหนึ่งกําลังสนทนาแลวพูดภาษาเดียวกับเรา เราจะรับรูดวย

ความรูสึกของการระลึกรู (Recognition) และความเปนเจาของรวมกับกลุมนั้นการที่เรามีบางอยางรวมนี้ ได
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นําเสนอชวงของการระลึกรูและการมีบางอยางรวมกับผูอื่นผูที่มีอัตลักษณรวมกับเรา อัตลักษณถูกแสดงออกให

เห็นดวยการคลายกัน นั่นคือมันเกี่ยวกับบุคคลที่เหมือนเราและความแตกตางของบุคคลที่ไมเหมือนกับเรา

การที่เราเลือกนิยามความหมายของตนเองและแสดงตนเองตอบุคคลหรือสังคมวาเราเปนใครนั้น เปน

กระบวนการของการเลือกใชและแสดงออกซึ่งจะทําใหรูวาเราเหมือนหรือแตก ตางจากคนอ่ืนหรือกลุมอื่นอยางไร

โดยผานระบบของการใชสัญลักษณ (Symbol) ซึ่งเปนสิ่งที่ประกอบกันทั้งดานอารมณความรูสึกภายในตัวเรา

และกระบวนการ ของโลกภายนอกที่เราเกี่ยวพัน เพราะมนุษยเลือกใชความหมายหรือเปลี่ยนแปลงความหมายที่

เกี่ยวกับตนเองทั้งในกระบวนการที่เขาสัมพันธกับโลกและในสวนของตัวตนที่มันซอนทับกันอยู ดังนั้นจึงมีการ

จัดแบงประเภทของอัตลักษณเปน 2 ระดับคือระดับอัตลักษณสวนบุคคล (Personal Identity) และระดับอัต-

ลักษณทางสังคม (Social Identity) สัญลักษณที่เราเลือกหยิบมาใชในการนิยามตนเองทั้งตอสังคมและตอตัวเอง

นั้น เกิดขึ้นได โดยผานระบบการสรางภาพแทนความจริง (Representation) เพราะการแสดงออกซึ่ ง

ความสัมพันธตางๆ จะกระทําโดยผานระบบสัญลักษณที่หลายรูปแบบ แตอยางไรก็ตาม การที่เรามองตัวเราและ

พยายามเลือกนิยามความหมายเพื่อแสดงความเปนตัวตนของ แตละบุคคล กับสิ่งที่คนอื่นมองเห็นในตัวเราวา

อยางไรนั้นมันอาจไมสอดคลองกันเสมอไป

อัตลักษณของคอสเพลยนั้นสะทอนผานทางอัตลักษณของสมาชิกในกลุม ผูที่ชื่นชอบคอสเพลยนั้น

มีอัตลักษณที่หลากหลายและซอนทับกัน ซึ่งอัตลักษณเหลานั้นไดปรับเปลี่ยนไปตามบริบทเพื่อความเหมาะสม 

เชน เมื่ออยูในครอบครัวก็มีบทบาทเปน ลูก เมื่ออยูในสถานศึกษาพวกเขาเปนเด็กนักเรียน นักศึกษา แตใน

ขณะเดียวกันก็มีบทบาทของความเปนเพื่อนที่เรียนรวมกันดวย บทบาทของคอสเพลยก็เปนอัตลักษณหนึ่งของ

พวกเขาที่อาจแสดงออกเมื่ออยูรวมกับกลุมเพื่อนที่ชื่นชอบคอสเพลยเหมือนกัน หรือเมื่ออยูในบรรยากาศของ

งานคอสเพลย 

สําหรับคอสเพลย อัตลักษณไดถูกสรางอยูบนพื้นฐานมาจากการเปนวัฒนธรรมสมัยนิยมซึ่งเปน

ผลผลิตของความกาวหนาทางเทคโนโลยีการติดตอสื่อสาร หรือวัฒนธรรมที่ไดรับอิทธิพลจากสื่อมวลชน (Mass 

media-Saturated Culture) ซึ่งถูกผลิต เผยแพรและโฆษณาในตลาด สินคาของระบบทุนนิยมสมัยใหมที่ไดรับ

ความนิยมอยางเชน เครื่องสําอาง กีฬา เกมออนไลน เปนวัฒนธรรมแหงการบริโภค (Consumer Culture) ที่เกิด

จากการเชื่อมโยงกับการครอบงําทางวัฒนธรรมทุนนิยม โดยมีสื่อเปนตัวกลางสําคัญ ซึ่งลักษณะของวัฒนธรรม

แหงการบริโภคดังกลาวสะทอนผานอัตลักษณในดานตางๆ ของกลุมคอสเพลย ดังนี้

1. การบริโภคสื่อ กลุมคอสเพลยเปนกลุมที่มีการบริโภคสื่ออยางสูง โดยเฉพาะสื่อบันเทิงญี่ปุน พวก

เขาหลงใหลและใหความสําคัญกับสื่อบันเทิงตางๆ มากจนแสดงออกมาเปนรูปแบบของการ    

แตงกาย ซึ่งกลายเปนตนกําเนิดของการแตงคอสเพลย

2. การแตงกาย เปนอัตลักษณที่สําคัญและเดนชัดที่สุด ลักษณะที่สําคัญคือการแตงกายเลียนแบบ 

หรือดัดแปลง การแตงกายของตัวละคร หรือบุคคลในสื่อสารมวล คือ การตูน เกม ละครชุด 

ภาพยนตร ฯลฯ นอกจากนี้ยังรวมถึงการแตงหนา ทําผม ใหเหมือนตัวละครเหลานั้นดวย
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3. กิจกรรมการคอสเพลย คอสเพลยไดสรางกิจกรรมของตัวเองขึ้น นั่นคือการจัดงานคอสเพลยตางๆ 

เพื่อใหชาวคอสเพลยไดนําชุดของตัวเองมาแสดง ในขณะเดียวกันก็รวมชื่นชมชุดของคนอื่นไปดวย

4. การแสดงออก การแสดงออกจะเกิดขึ้นเมื่ออยูในบรรยากาศของงานคอสเพลย แบงเปน 2 

ประเภทคือ เลเยอร คือผูแตงคอสเพลย จะแสดงออกดวยการโพสตทาทางหรือกิริยาตามตัวละคร

ที่ตนเองแตง หรือทาทางที่คิดคนขึ้นใหเหมาะสมกับชุดนั้นๆ หรือก็คือการสวมบทบาทนั่นเอง อีก

ประเภทหนึ่งคือ สโตรเกอรหรือตากลอง จะแสดงออกดวยการตามถายรูปเลเยอรที่ตัวเองชื่นชอบ

5. ภาษา ภาษาของกลุมคอสเพลยนั้น เปนการรวมเอาภาษาของกลุมวัฒนธรรมหลายกลุมมาใช

รวมกัน ทั้งภาษาวัยรุนทั่วไป และภาษาจากกลุมสื่อตนแบบ เชน ภาษาการตูน ภาษาเกม ฯลฯ

6. กิจกรรมยามวาง กิจกรรมยามวางของชาวคอสเพลยคือการตัดชุดและประดิษฐอุปกรณในการ

คอสเพลย การวาดการตูนโดจิน57  แตงฟค58 ฯลฯ

คอสเพลยกับภาพสะทอนการเปนวัฒนธรรมยอย

ถึงแมคอสเพลยจะเปนปรากฏการณที่มีอัตลักษณของตัวเองซึ่งเปนอัตลักษณในระดับกลุมสังคม แต

การจะพิจารณาวาคอสเพลยเปนวัฒนธรรมยอยหรือไม ตองทําความเขาใจกับความหมาย และองคประกอบใน

การเปนวัฒนธรรมยอยเสียกอน

Stuart Hall และ Tony Jefferson (1976, อางใน กาญจนา แกวเทพ 2549) ไดนิยามวัฒนธรรมยอยวา 

เปนวิธีการที่กลุมยอยใชจัดการกับชีวิตทางวัตถุและวิถีชีวิตดานอื่นๆ ที่แตกตางไปจากกลุมอื่น โดยมีเปาหมาย

เพื่อสรางอัตลักษณ วิธีการนี้เปนปฏิบัติการที่กลุมดําเนินไปอยางมีความหมายและมีสํานึก ไมวาจะเปน วัตถุ 

ความสัมพันธ ระบบคานิยม ระบบความเชื่อที่ผลิตออกมา และวิธีการผลิตลวนมีเอกลักษณเฉพาะกลุม

Willis (อางใน กาญจนา แกวเทพ 2549) ไดกลาวถึงการสรางวัฒนธรรมยอยของวัยรุนไววา วัยรุนไดทํา

การตอบโตการครอบงําของผูใหญ ดวยการสรางสรรควัฒนธรรมโดยเฉพาะในขั้นตอนของการบริโภคดวยการ

หยิบยืมเอาผลิตภัณฑจากวัฒนธรรมหลัก วัฒนธรรมการคา หรืออุตสาหกรรมการสรางวัฒนธรรมมาสราง      

อัตลักษณใหแกวัฒนธรรมยอยวัยรุนของตนเอง ดังนั้น วัยรุนจึงเปนกลุมที่มีความรูเทาทัน สามารถแยกแยะและ

สามารถดัดแปลงหรือตอรองกับวัฒนธรรมหลัก เพื่อการดํารงอยูและการสืบทอดวัฒนธรรมของตนเอง

ความเห็นของ Willis นั้น สามารถนํามาใชอธิบายปรากฏการณคอสเพลยในสังคมไทยไดเปนอยางดี 

เพราะคอสเพลยนั้นไดสรางอัตลักษณของตน ดวยการเลียนแบบ ดัดแปลง และประยุกตจากตัวละคร หรือบุคคล 

                                                            
57 การเขียนการตูนลอเลียน หรือเรียกวา “โดจิน” คือการที่ผูที่ชื่นชอบในการตูนเรื่องใดเรื่องหนึ่ง นําตัวละครจากการตูนเรื่อง

นั้นๆ มาวาดเปนการตูนที่แตงเรื่องขึ้นใหมดวยตัวเอง
58

Fan Fiction เรียกงายๆ วา “แตงฟคฯ” คือการแตงนิยายที่นําตัวละครจากการตูน เกม หรือศิลปนที่ชื่นชอบ มาแตงเปน

เรื่องราวตามความตองการของแตละคน
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ในสื่อสารมวลชนประเภทบันเทิงเกือบทั้งหมด ไมวาจะเปน การตูน เกม ภาพยนตรชุดทางโทรทัศน ละคร 

ภาพยนตรในโรงภาพยนตร ศิลปน ดารา นักรอง นักแสดง ซึ่งทั้งหมดนี้เปนผลิตภัณฑจากวัฒนธรรมหลักทั้งสิ้น

F. Phillip Rice (1987) ไดประมวลลักษณะที่เปนการแสดงออกถึงการเปนวัฒนธรรมยอย ไว 4 

ประการ ซึ่งคอสเพลยไดสะทอนลักษณะดังกลาวออกมา ดังนี้

1. รูปลักษณภายนอก

รูปลักษณภายนอกไมวาจะเปนการแตงกาย เครื่องใช หรือประดิษฐกรรมตางๆ เปนสิ่งที่แสดงถึง

ความเปนวัฒนธรรมวัยรุนไดอยางชัดเจนที่สุด การแตงกายและทรงผมเปนสัญลักษณในความไม

เหมือนใครของวัยรุน เปนการแสดงออกถึงความขัดแยงระหวางวัยรุนและผูใหญ ซึ่งกลุมคอส

เพลยเอง ก็มีการแตงตัวที่ โดดเดน ดวยการแตงกายเลียนแบบตัวละครในการตูน เกม ละคร 

ภาพยนตร หรือศิลปนตางๆ ซึ่งเปนการตอบโตกับความเปนผูใหญอยางชัดเจน เพราะการแตงกาย

ของพวกเขาไมไดอยูในมาตรฐานที่สังคมยอมรับ เชน เสื้อผาสําหรับเด็กวัยรุนในมาตรฐานของ

สังคมอาจจะเปนเสื้อยืด กางเกงยีนส ชุดนักเรียน ฯลฯ แตในงานคอสเพลย พวกเขาใสชุดนินจา 

ชุดอัศวิน หรือแตงเปนสัตวประหลาด ซึ่งผิดแผกไปจากมาตรฐานทั่วไปดานการแตงกายของสังคม

อยางเห็นไดชัด

2. การแสดงออก

การแสดงออกไมวาจะเปนกิจกรรมสวนตัว หรือกิจกรรมทางสังคม เปนสัญลักษณที่สื่อ

ความหมายของการเปนสมาชิกในกลุมวัฒนธรรมยอยนั้นๆ คอสเพลยจึงไมใชแคการสวมใส

เสื้อผา แตเปนการสรางอัตลักษณในการแสดงออกที่มาพรอมกับเสื้อผานั้นๆ เมื่อพวกเขาแตงเปน

นินจา ไม ใชแคพวกเขาใสชุดนินจา แตพวกเขาแสดงออกถึงทาทาง อากัปกิ ริยา และ

ลักษณะเฉพาะของตัวละครนินจาจากที่ปรากฏในสื่อสารมวลชน เชน ถือดาบ ทําทาปา

ดาวกระจาย ฯลฯ การแสดงออกทั้งหลายเหลานี้ไมใชสิ่งที่เกิดขึ้นไดในวัฒนธรรมหลักของสังคม 

หรือสามารถพบเห็นไดทั่วไป การแสดงออกเหลานี้จึงเปนอัตลักษณของคอสเพลยที่แตกตางไป

จากวัฒนธรรมหลักอยางสิ้นเชิง

3. ภาษา

ภาษาเปนสัญลักษณของกลุมวัฒนธรรม เปนสิ่งที่เขาใจกันไดเฉพาะกลุมเทานั้น ถึงแมกลุมคอส

เพลยจะไมมีภาษาของกลุมโดยเฉพาะ แตพวกเขากลับหยิบยืมภาษาของกลุมอื่นๆ ไมวาจะเปน

ภาษาวัยรุนทั่วไป และภาษาของกลุมจากสื่อที่เปนแหลงที่มาของคอสเพลย เชน ภาษาการตูน 

ภาษาเกม ฯลฯ เหลานี้มาใช ภาษาของกลุมคอสเพลยจึงมีความซับซอนในรูปแบบของตัวเองซึ่ง

เปนการผสมผสานภาษาแบบตางๆ เขาดวยกัน โดยที่ทั้งหมดนั้นก็เปนกลุมภาษาที่ไมใชภาษาของ

วัฒนธรรมหลักดวย



162

4. การดําเนินชีวิต (Lifestyle) และคานิยม

รูปแบบการดําเนินชีวิตและคานิยมของกลุมคอสเพลยนั้น อาจไมไดแตกตางจากวัยรุนทั่วไปมาก

นัก พวกเขาทํากิจกรรมอยาง ฟงเพลง ไปเที่ยว ช็อปปง ดูภาพยนตรเลนกีฬา ฯลฯ เหมือนวัยรุน

ทั่วไป หากแตพวกเขาอาจใหความสําคัญกับการเสพสื่อบางชนิดเปนพิเศษ เชน อานการตูน เลน

เกม ฟงเพลงก็เนนฟงเพลงญี่ปุน ซึ่งเปนแหลงที่มาของการคอสเพลย หรือกิจกรรมเฉพาะที่ตอยอด

มาจากการเสพสื่อเหลานั้น เชน วาดการตูนโดจิน แตงฟค ฯลฯ นอกจากนี้ กิจกรรมหนึ่งที่ทําให

พวกเขาแตกตางจากวัยรุนทั่วไปก็คือ กิจกรรมที่เกี่ยวกับการคอสเพลย ไมวาจะเปน การตัดชุด ทํา

อุปกรณ รวมไปถึงการเขารวมงานคอสเพลยดวยนั่นเอง

ถึงแมวาคอสเพลยจะมีลักษณะของการเปนวัฒนธรรมยอยเกือบทั้งหมด แตคอสเพลยในสังคมไทยก็

ยังมีขอจํากัดตรงที่ ลักษณะ 2 ประการที่สําคัญในการเปนวัฒนธรรมยอย คือ รูปลักษณภายนอกและการ

แสดงออก จะปรากฏก็ตอเมื่ออยูในบรรยากาศของงานคอสเพลยเทานั้น คอสเพลยจึงมีลักษณะเปนกิจกรรมที่

เกิดขึ้นตามวาระการสังสรรค สวนในชวงเวลาอื่นๆ ภาษาของกลุมคอสเพลยที่เกิดจากการผสมผสานของภาษา

จากหลายกลุมนั้น สมาชิกของกลุมอาจเลือกใชภาษาใหเหมาะกับบริบทของสังคมได เชน เมื่ออยูกับครอบครัว

หรือเพื่อนทั่วไป ก็ใชภาษาวัยรุนทั่วไป และจะใชภาษาแบบคอสเพลยเฉพาะเวลาที่อยูกับเพื่อนในกลุมคอสเพลย

เทานั้น รวมไปถึงรูปแบบการดําเนินชีวิตที่ไมคอยแตกตางกับวัยรุนทั่วไปนัก ทําใหปรากฏการณคอสเพลยใน

สังคมไทยสะทอนการเปนวัฒนธรรมยอยเพียงในระดับหนึ่ง

พื้นที่ของคอสเพลย

กาญจนา แกวเทพ (2549) กลาววา ความสัมพันธระหวางวัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรมยอยนั้นอาจมี

หลากหลายรูปแบบ บางรูปแบบเกิดการปะทะกันอยางเปดเผย บางรูปแบบอาจอยูรวมกันได หรือบางรูปแบบ

วัฒนธรรมยอยตองพยายามตอรองเพื่อใหมี ”พื้นที่สาธารณะ” ในการแสดงออก เชน วัฒนธรรมยอยของวัยรุน 

จะเห็นวาอยูในลักษณะที่พยายามแสดงถึงความแตกตาง โดยการตอบโตและตอรองตอวัฒนธรรมหลักเพื่อการ

สืบทอดและการดํารงอยู

กลุมคอสเพลยเปนกลุมที่มีการสรางพื้นที่ในการแสดงออกของตัวเอง ดวยการจัดงานคอสเพลยในที่

ตางๆ ไมวาจะเปน สวนสาธารณะ หองประชุมที่เปดใหเชาพื้นที่ตามอาคารตางๆ  โดยเฉพาะในปจจุบันที่มีการ

จัดงานตามหางสรรพสินคาที่เปนแหลงวัยรุน ซึ่งพื้นเหลานี้เปนพื้นที่เปด ที่บุคคลทั่วไปสามารถพบเห็นได เปน

พื้นที่เปดใหวัฒนธรรมหลักไดพบกับคอสเพลย เพราะถึงแมคอสเพลยจะไมใชวัฒนธรรมยอย แตก็เปนกลุมที่

มีอัตลักษณในการแสดงออกชัดเจนเมื่ออยูในบรรยากาศของงานคอสเพลย อยางไรก็ตาม พื้นที่ที่มีความสําคัญ

ในกรณีของคอสเพลยนั้น เปนพื้นที่สาธารณะในเชิงกายภาพ (Public Space) ที่เปดใหทํากิจกรรมตางๆ 

มากกวาพื้นที่สาธารณะในความหมายของพื้นที่ในการแสดงความคิดเห็นเพื่อสรางความเปลี่ยนแปลงในทิศทาง

ของสังคม (Public Sphere) เพราะคอสเพลยตองอาศัยการทํากิจกรรมเปนการแสดงออกถึงตัวตนของพวกเขา

อยางชัดเจน
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พื้นที่ที่กลุมคอสเพลยสรางขึ้นเอง หรือแมแตพื้นที่เชิงพาณิชยที่เกิดจากการจัดกิจกรรมขององคกรธุรกิจ 

ก็เปนเพียงพื้นที่ชั่วคราวเทานั้น ลักษณะการเปนกิจกรรมที่เกิดขึ้นตามวาระการสังสรรคของคอสเพลยนั้น ไมใช

วิถีชีวิตหรือรูปแบบความสัมพันธที่มีแบบแผนและเกิดขึ้นสม่ําเสมอตามแบบวัฒนธรรมยอย ดังที่ผูวิจัยกลาวไป

แลววาพื้นที่ในการแสดงออกเพื่อทํากิจกรรมนั้นเปนสิ่งสําคัญสําหรับ คอสเพลย ตนแบบของคอสเพลยอยาง

ประเทศญี่ปุนนั้น มีแหลงวัยรุนอยาง ”ฮาราจูกุ” ซึ่งเปนพ้ืนที่ที่เปดใหคอสเพลยไดมีการแสดงออกอยางเต็มที่ ผูที่

ชื่นชอบคอสเพลยมักใสชุดคอสเพลยไปรวมตัวกัน โดยไมจําเปนวาตองมีการจัดงานคอสเพลย สามารถใสชุด

คอสเพลยเพื่อทํากิจกรรมอื่นๆ ได เชน เดินช็อปปง กินขาว ดูหนัง ฯลฯ หรือในอีกนัยหนึ่งคือ คอสเพลยเปนการ

แตงกายธรรมดาแบบหนึ่งของพวกเขา ซึ่งการที่มีพื้นที่ในลักษณะนี้ทําใหคอสเพลยของประเทศตนแบบอยาง

ญี่ปุนนั้น สะทอนการเปนวัฒนธรรมยอยของวัยรุน เพราะพวกเขาสามารถแสดงอัตลักษณของตัวเองได

ตลอดเวลา สําหรับประเทศไทยก็เคยมีพื้นที่ที่คลายกับฮาราจูกุ คือ เซ็นเตอรพอยทที่อยูใจกลางสยามสแควร ซึ่ง 

กุลภา วจนสาระ (2544) ไดกลาวไวในงานวิทยานิพนธเรื่อง “ เซ็นเตอรพอยท กับ “Preteen”: การกอตัวของ

วัฒนธรรมวัยแรกรุน” ไววา “เซ็นเตอรพอยทก็เปนหนึ่งในพื้นที่ที่สะทอนใหเห็นพัฒนาการการแยกซอยยอยของ

สังคมไทยมากขึ้น เซ็นเตอรพอยทดูเหมือนจะเปนพื้นที่ที่ “สังคม” สรางขึ้นแก preteen ดวยการจัดองคประกอบ

ของพื้นที่ใหสัมพันธสอดคลองกับลักษณะของ preteen เพื่อเปดโอกาสใหเอกลักษณของ preteen สามารถ

แสดงตัวและปรากฏสถานะอยูในสังคมชัดเจนยิ่งขึ้น” อยางไรก็ตามปจจุบันนี้ พื้นที่บริเวณเซ็นเตอรพอยทไดถูก

ปรับเปลี่ยนใหกลายเปนอาคาร “Digital City” แหลงช็อปปงสินคาไอทีแหงใหมไปแลว

สําหรับสังคมไทย วัฒนธรรมของเรานั้นเปนวัฒนธรรมที่ ไมเปดกวางโดยเฉพาะในการใหพื้นที่กับ

วัฒนธรรมสมัยนิยมของวัยรุนดังที่ พัฒนา กิติอาษา ไดตั้งขอสังเกตไวในหนังสือ “คนพันธุปอบ:ตัวตนคนไทยใน

วัฒนธรรมสมัยนิยม” วา “วัยรุนไทยมีเวทีสาธารณะในการแสดงออกซึ่งความคิดเห็นและอัตลักษณของตนนอย

เกินไป พวกเขาถูกกีดกันจากเวทีที่มีอยูโดยเฉพาะสื่อมวลชนโดยอํานาจของผูใหญและผูที่เกี่ยวของทั้งโดยตั้งใจ

และไมตั้งใจ“ พื้นที่ซึ่งเคยมีก็ถูกแทนที่ดวยพื้นที่เชิงพาณิชยดังกรณีที่เกิดขึ้นกับเซ็นเตอรพอยท ซึ่งถาคอสเพลยมี

พื้นที่ในลักษณะเหมือนกับที่ญี่ปุนมี ซึ่งอาจจะตองเกิดจากความเขาใจของผูใหญวาวัยรุนนั้นตองการพื้นที่ในการ

แสดงออก และอาจจะจัดเตรียมสถานที่ไวให เชน พื้นที่ในบริเวณหางสรรพสินคาที่เปนแหลงวัยรุน ปรากฏการณ

คอสเพลยของวัยรุนไทยก็อาจสะทอนการเปนวัฒนธรรมยอยไดเชนกัน เพราะกลุมคนที่ชื่นชอบและยึดมั่นใน

อุดมการณคอสเพลย (ดูรายละเอียดในสวนอภิปรายผล หนา 170) สวนหนึ่งอาจดําเนินชีวิตประจําวันดวยการ

แสดงอัตลักษณของคอสเพลยโดยเฉพาะในเรื่องของการแตงกายไดตลอดเวลา

2. ภาพสะทอนของสื่อตอปรากฏการณคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทย

ภาพสะทอนของสื่อตอปรากฏการณคอสเพลยของกลุมวัยรุนไทย สามารถวิเคราะหใหเห็นภาพรวมได

เปน 2 สวน คือ

1. บทบาทของสื่อดั้งเดิมในการเปนชองทางสื่อสารที่สะทอนการแปรวัฒนธรรมใหเปนสินคา 

(commodification of culture)

2. บทบาทของสื่อใหมในการสงเสริมความเปนวัฒนธรรมยอยของคอสเพลย
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1. บทบาทของสื่อดั้งเดิมในการเปนชองทางสื่อสารที่สะทอนการแปรวัฒนธรรมใหเปนสินคา 

(commodification of culture) 

การแปรวัฒนธรรมใหเปนสินคานั้น เปนสวนหนึ่งของกระบวนการผลิตสินคาวัฒนธรรมหรือที่เรียกวา

เปนอุตสาหกรรมวัฒนธรรม (Culture Industry) Theodor Adorno และ Max Horkheimer59 กลาววา วัฒนธรรม

มวลชนที่ปรากฏ ไมวาจะอยูในรูปแบบใด ลวนเปนเรื่องของอุตสาหกรรมวัฒนธรรม ที่มีจุดมุงหมายที่จะทําให

ประชาชนหลงอยูภายใตผลประโยชนทางการตลาดทั้งสิ้น วัฒนธรรมไมเพียงแตเปนเหมือนกระจกสะทอนภาพ

สังคมแตยังมีบทบาทสําคัญในการปรับสรางสังคม (shaping society) ดวย และกลไกของมันก็อยูที่การเปลี่ยน

ผลงานศิลปะใหกลายเปนสินคา (Commodification)

วิริยะ สวางโชติ (2538)60 กลาววา ความตองการของผูบริโภคตอตัวสินคาทางวัฒนธรรมภายใต

กระบวนการอุตสาหกรรมวัฒนธรรมไมมีที่สิ้นสุด เพราะความตองการไดถูกกระตุนอยูเรื่อยๆ โดยผานสื่อในดาน

ตางๆ และยิ่งในสังคมใดที่อุตสาหกรรมวัฒนธรรมลงหลักปกฐานไดอยางมั่นคง ความตองการของผูบริโภคก็ยิ่ง

ถูกกระตุน ถูกควบคุม และถูกจัดการมากขึ้นเปนเงาตามตัว ทั้งนี้ก็เพื่อใหสินคาไดถูกบริโภคผานกลไกของการ

แลกเปลี่ยน (The Law of Exchange) โดยที่สินคานั่นไมจําเปนตองถูกนําไปใชสอยใดๆ ซึ่งลักษณะดังกลาวนี้ก็

คือกระบวนการที่เรียกวา 'ความนิยมหลงใหลในตัวสินคา' (The Fetishism of Commodity)61 ผูบริโภค 'บริโภค' 

สินคากันอยางมากมาย โดยไมไดคํานึงถึงคาของการใชและสิ่งนี้ก็คืออุดมการณหลักของการบริโภคในสังคมทุน

นิยม

Karl Marx (อางใน ณภัค เสรีรักษ) ไดกลาววา The Fetishism of Commodity “เปนความสัมพันธ

ระหวางมนุษยในระบบทุนนิยมที่แสดงออกเปนปรากฏการณภายนอกของความสัมพันธระหวางสิ่งของ (สินคา) 

กับสิ่งของ ซึ่งสามารถขยายความไดวา ระบบการผลิตแบบทุนนิยมสรางความสัมพันธระหวางกันของมนุษยผาน

ความสัมพันธในการแลกเปลี่ยนสินคา สถานะทางสังคมของปจเจกบุคคล มาตรฐานการครองชีพ ความพอใจใน

สิ่งที่จําเปนในการดํารงชีวิต อิสรภาพ และ ความสามารถ ลวนถูกกําหนดไปตามมูลคาของสินคาหรือสิ่งของที่

เขาครอบครอง ความสามารถ ศักยภาพหรือความจําเปนตางๆ ไมมีสวนในการประเมินคุณคานี้ แมกระทั่ง

คุณลักษณะที่เปนมนุษยที่สุดก็กลับกลายเปนเพียง function ของเงิน.. ปจเจกบุคคลมีสวนรวมในกระบวนการ

ทางสังคมตางๆ เพียงแคการเปนเจาของผูครอบครองสินคาหรือสิ่งของเพียงเทานั้น และดังนั้นความสัมพันธซึ่ง

กันและกันของมนุษยในสังคมจึงเปนเพียงความสัมพันธระหวางสินคา (สิ่งของ) ตอสินคา” 
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หรืออาจเรียกวา ลัทธิบูชาสินคา



จากทรรศนะของ Marx 

ที่ใหความสําคัญกับสินคา หรือในอีกนัยหนึ่งก็คือสิ่งของที่ปจเจกบุคคลเปนผูครอบครองอยู ซึ่งเมื่

เปรียบเทียบกับคอสเพลยแลวจะพบวา คอสเพลยเองก็เปนวัฒนธรรมที่มีความเกี่ยวพันและใหความสําคัญกับ

สินคาอยางมาก ตั้งแตสินคาที่อยูในรูปของสื่อที่เปนตนแบบของการคอสเพลย ไปจนถึงชุดและอุปกรณตางๆ ใน

การคอสเพลย ก็เปนรูปแบบของสินคาชนิดหนึ่งเชนกัน วั

เสพสินคา (เกม การตูน เพลง ภาพยนตร ฯลฯ

สินคาของกันและกัน (ชุดและอุปกรณคอสเพลยที่ครอบครองหรือสวมใส

สินคาเหลานั้นในดานของความสุข ความสนุกสนาน ความสวยงาม ความเท ฯลฯ ระบบการใหคุณคาเหลานี้ทํา

ใหวัฒนธรรมคอสเพลยซึ่งประกอบขึ้นจากสินคาทางวัฒนธรรมอันหลากหลายกลายเปนสินคาชนิดหนึ่ง และผูที่

เปนสมาชิกของคอสเพลยก็คือผูที่มีศักยภาพในการบริโภคสินคาเหลานั้น ซึ่งสิ่งที่ทําใหพวกเขา

สังคมนี้ไดก็คือเงิน ในสายตาของผูผลิตสินคาหรือระบอบทุนนิยมนี้พวกเขาจึงไมไดมีคุณคาในฐานะของบุคคล 

หากแตเปนคุณคาในฐานะของเงิน 

คอสเพลยในฐานะของสินคาชนิดหนึ่งนั้น ไดสะทอนอยางชัดเจนจากการนําเสนอเนื้อหาของสื่อ ซึ่งมี

ผลตอทัศนคติการบริโภคสินคาวัฒนธรรม โดยในกรณีของคอสเพลยนั้น สื่อดั้งเดิมมีบทบาทอยางสูงในการทําให

คอสเพลยกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรม

เพลยในสื่อดั้งเดิมคือ หนังสือพิมพและนิตยสาร ไดผลสรุปดังนี้

แผนภูมิที่ 1 

ในขณะเดียวกัน ในการจัดงานคอสเพลยตามพื้นที่สาธารณะตางๆ พบวาสวนใหญเปนลักษณะการ

ดําเนินงานที่นําเสนอหรือใชประโยขนจากคอสเพลยในมิติของกิจกรรมเชิงพาณิชยเปนหลัก 

84%

เนื้อหาที่นําเสนอเกี่ยวกับคอสเพลยในสื่อดั้งเดิม

Marx จะเห็นไดวา ความสัมพันธของคนในสังคมทุนนิยมนั้น เปนระบบความสัมพันธ

ที่ใหความสําคัญกับสินคา หรือในอีกนัยหนึ่งก็คือสิ่งของที่ปจเจกบุคคลเปนผูครอบครองอยู ซึ่งเมื่

เปรียบเทียบกับคอสเพลยแลวจะพบวา คอสเพลยเองก็เปนวัฒนธรรมที่มีความเกี่ยวพันและใหความสําคัญกับ

สินคาอยางมาก ตั้งแตสินคาที่อยูในรูปของสื่อที่เปนตนแบบของการคอสเพลย ไปจนถึงชุดและอุปกรณตางๆ ใน

การคอสเพลย ก็เปนรูปแบบของสินคาชนิดหนึ่งเชนกัน วัฒนธรรมคอสเพลยจึงเปนวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นจากการ

เกม การตูน เพลง ภาพยนตร ฯลฯ) ไปจนถึงความสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุมดวยการชื่นชม

ชุดและอุปกรณคอสเพลยที่ครอบครองหรือสวมใส) การใหความสําคัญและคุณคากับ

วามสุข ความสนุกสนาน ความสวยงาม ความเท ฯลฯ ระบบการใหคุณคาเหลานี้ทํา

ใหวัฒนธรรมคอสเพลยซึ่งประกอบขึ้นจากสินคาทางวัฒนธรรมอันหลากหลายกลายเปนสินคาชนิดหนึ่ง และผูที่

เปนสมาชิกของคอสเพลยก็คือผูที่มีศักยภาพในการบริโภคสินคาเหลานั้น ซึ่งสิ่งที่ทําใหพวกเขา

สังคมนี้ไดก็คือเงิน ในสายตาของผูผลิตสินคาหรือระบอบทุนนิยมนี้พวกเขาจึงไมไดมีคุณคาในฐานะของบุคคล 

หากแตเปนคุณคาในฐานะของเงิน (ที่มีอยู) นั่นเอง

คอสเพลยในฐานะของสินคาชนิดหนึ่งนั้น ไดสะทอนอยางชัดเจนจากการนําเสนอเนื้อหาของสื่อ ซึ่งมี

ผลตอทัศนคติการบริโภคสินคาวัฒนธรรม โดยในกรณีของคอสเพลยนั้น สื่อดั้งเดิมมีบทบาทอยางสูงในการทําให

คอสเพลยกลายเปนสินคาทางวัฒนธรรม ซึ่งจากการศึกษาของผูวิจัย ดวยการสํารวจเนื้อหาที่เกี่ยวของกับคอส

เพลยในสื่อดั้งเดิมคือ หนังสือพิมพและนิตยสาร ไดผลสรุปดังนี้

1 แสดงการนําเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวกับคอสเพลยในสื่อดั้งเดิม

ในขณะเดียวกัน ในการจัดงานคอสเพลยตามพื้นที่สาธารณะตางๆ พบวาสวนใหญเปนลักษณะการ

ดําเนินงานที่นําเสนอหรือใชประโยขนจากคอสเพลยในมิติของกิจกรรมเชิงพาณิชยเปนหลัก (ดูแผนภูมิที่ 

11%

84%

5%

เนื้อหาที่นําเสนอเกี่ยวกับคอสเพลยในสื่อดั้งเดิม

เนื้อหาที่นําเสนออัตลักษณ

ของคอสเพยโดยตรง

เนื้อหาที่นําเสนอในเชิง

พาณิชย

เนื้อหาที่ใหขอมูลทั่วไป
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จะเห็นไดวา ความสัมพันธของคนในสังคมทุนนิยมนั้น เปนระบบความสัมพันธ

ที่ใหความสําคัญกับสินคา หรือในอีกนัยหนึ่งก็คือสิ่งของที่ปจเจกบุคคลเปนผูครอบครองอยู ซึ่งเมื่อนํามา

เปรียบเทียบกับคอสเพลยแลวจะพบวา คอสเพลยเองก็เปนวัฒนธรรมที่มีความเกี่ยวพันและใหความสําคัญกับ

สินคาอยางมาก ตั้งแตสินคาที่อยูในรูปของสื่อที่เปนตนแบบของการคอสเพลย ไปจนถึงชุดและอุปกรณตางๆ ใน

ฒนธรรมคอสเพลยจึงเปนวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นจากการ

ไปจนถึงความสัมพันธระหวางสมาชิกในกลุมดวยการชื่นชม

การใหความสําคัญและคุณคากับ

วามสุข ความสนุกสนาน ความสวยงาม ความเท ฯลฯ ระบบการใหคุณคาเหลานี้ทํา

ใหวัฒนธรรมคอสเพลยซึ่งประกอบขึ้นจากสินคาทางวัฒนธรรมอันหลากหลายกลายเปนสินคาชนิดหนึ่ง และผูที่

เปนสมาชิกของคอสเพลยก็คือผูที่มีศักยภาพในการบริโภคสินคาเหลานั้น ซึ่งสิ่งที่ทําใหพวกเขามีตัวตนในกลุม

สังคมนี้ไดก็คือเงิน ในสายตาของผูผลิตสินคาหรือระบอบทุนนิยมนี้พวกเขาจึงไมไดมีคุณคาในฐานะของบุคคล 

คอสเพลยในฐานะของสินคาชนิดหนึ่งนั้น ไดสะทอนอยางชัดเจนจากการนําเสนอเนื้อหาของสื่อ ซึ่งมี

ผลตอทัศนคติการบริโภคสินคาวัฒนธรรม โดยในกรณีของคอสเพลยนั้น สื่อดั้งเดิมมีบทบาทอยางสูงในการทําให

ซึ่งจากการศึกษาของผูวิจัย ดวยการสํารวจเนื้อหาที่เกี่ยวของกับคอส

ในขณะเดียวกัน ในการจัดงานคอสเพลยตามพื้นที่สาธารณะตางๆ พบวาสวนใหญเปนลักษณะการ

ดูแผนภูมิที่ 2) โดย

เนื้อหาที่นําเสนออัตลักษณ

ของคอสเพยโดยตรง

เนื้อหาที่นําเสนอในเชิง

เนื้อหาที่ใหขอมูลทั่วไป
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ผูจัดงานจะเปนกลุมองคกรธุรกิจตางๆ โดยเฉพาะธุรกิจที่ไดรับประโยชนไมทางตรงก็ทางออมจากกลุมผูนิยม

คอสเพลย เชน สํานักพิมพการตูน สถานีวิทยุวัยรุนบริษัทผูผลิตเครื่องดื่มชาเขียว เปนตน ซึ่งสอดคลองกับการ

เพิ่มจํานวนของผูจัดงานคอสเพลยที่อยูในกลุมขององคกรธุรกิจ จากการสํารวจของผูวิจัยพบวา สัดสวนของผูจัด

งานที่เปนกลุมองคธุรกิจมีมากกวาครึ่งหนึ่งของจํานวนงานทั้งหมด

แผนภูมิที่ 2 สรุปสัดสวนของผูจัดงาน โดยคิดเปนรอยละของงานที่จัดทั้งหมดในชวงป 2544-2551

สาเหตุที่ทําใหกลุมองคกรธุรกิจใหความสนใจคอสเพลยนั้น เพราะคอสเพลยกําลังเปนปรากฏการณที่

สนใจและแพรหลายในกลุมวัยรุนทั่วไป นอกจากนี้กลุมคอสเพลยยังเปนกลุมที่มีฐานะทางเศรษฐกิจคอนขางดี 

เพราะคนในกลุมนี้จําเปนตองใชจายในการเสพสื่อที่เปนแหลงที่มาของคอสเพลยในปริมาณสูง และการแตงคอส

เพลยเองยังมีคาใชจายในการตัดชุด และทําอุปกรณ กลุมองคกรธุรกิจจึงเล็งเห็นวาคนกลุมนี้เปนกลุมที่มีกําลัง

ซื้อ การจัดกิจกรรมเพื่อประชาสัมพันธสินคา หรือบริการที่มีเปาหมายอยูที่กลุมวัยรุน เชน เปดตัวภาพยนตร 

เปดตัวเครื่องดื่มชาเขียวและน้ําผลไม โปรโมชั่นใหมของผูใหบริการโทรศัพทมือถือ ฯลฯ จึงไดมีการนํากิจกรรม

คอสเพลยมาเปนสวนหนึ่งเพื่อดึงความสนใจจากกลุมเปาหมายดังกลาว

การจัดกิจกรรมเพื่อประชาสัมพันธสินคาและบริการของกลุมองคกรธุรกิจนั้น ไดมีการใชสื่อโดยเฉพาะ

สื่อดั้งเดิม เปนสื่อกลางในการเผยแพรขาวสารการจัดงาน ดวยการซื้อพื้นที่ในการโฆษณาโดยตรง หรือดวย

วิธีการอื่นๆ และดวยปริมาณของงานเหลานี้ที่จัดอยูเสมอเปนประจํา โดยในชวงป พ.ศ. 2544-2551 มีมากถึง 99 

งาน ทําใหปริมาณการนําเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับคอสเพลยในเชิงพาณิชยของสื่อมีจํานวนมากตามไปดวย ซึ่ง

60

4
12

24

สัดสวนของผูจัดงาน

สัดสวนของผูจัดงาน โดยคิดเปนรอยละของงานที่จัดทั้งหมด
ในชวงป 2544-2551

กลุมองคกรธุรกิจตางๆ

หนวยงาน หรือองคกรที่ไมไดดําเนินการเพื่อผลประโยชนเชิงพาณิชย

กลุมที่เกิดจากการรวมตัวของผูที่ชื่นชอบคอสเพลยเอง

ไมปรากฏชื่อผูจัดงาน
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อาจจะมองไดวา สื่อไดกลายเปนผูแปรวัฒนธรรมใหกลายเปนสินคา หากแตทั้งหมดนี้เกิดจากกลไกที่อยูภายใต

ระบบทุนนิยมนั่นเอง

อยางไรก็ตาม สื่อดั้งเดิมนั้นก็มีการนําเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับคอสเพลยในฐานะที่เปนวัฒนธรรมยอยดวย

เชนกัน แตยังเปนสัดสวนที่นอยกวาคือ 11 เปอรเซ็นตจากปริมาณเนื้อหาทั้งหมดที่ทําการวิเคราะห และกวา

ครึ่งหนึ่งในจํานวนนั้น เปนการนําเสนอในนิตยสารบันเทิงญี่ปุน ซึ่งเปนนิตยสารเฉพาะกลุม ทําใหเห็นไดวา สื่อ

ดั้งเดิมโดยทั่วไปยังใหความสนใจกับคอสเพลยนอยอยู กลาวโดยสรุปก็คือ สื่อดั้งเดิมนั้นมีบทบาทเปนเพียง

ชองทาง (Channel) ในการสื่อสารที่มองคอสเพลยในฐานะของกิจกรรมเชิงพาณิชย โดยไมมีบทบาทในการ

สงเสริมอัตลักษณของคอสเพลยเทาไรนัก

2. บทบาทของสื่อใหมในการสงเสริมอัตลักษณของคอสเพลย

สื่อใหมหรืออินเทอรเน็ตนั้น มีบทบาทในการเปนสื่อกลางการติดตอสื่อสารผานสื่อกลางคอมพิวเตอร 

(Computer-Mediated Communication) หรือ CMC ซึ่ง Rafaeli (1986) ไดอธิบายไววา CMC คือการ

ปฏิสัมพันธ (Interactive) การเชื่อมตอระหวางกัน (Interconnective) และการสื่อสารแบบ CMC เปนการสื่อสาร

ระหวางบุคลกับบุคคล บุคคลกับกลุมบุคคล และกลุมบุคคลกับกลุมบุคคล Joseph B. Walther (1992) ไดกลาว

วา เปนการประชุมโดยอาศัยคอมพิวเตอร (Computer Conferencing) และการใชไปรษณียอิเลคโทรนิค 

(Electronic Mail : E-mail) ซึ่งเกิดขึ้นและดําเนินไปในเวลาเดียวกัน (Synchronous) หรือตางเวลากัน 

(Asynchronous) ก็ได Hilz และ Turoff (1993) ไดสรุปเพิ่มเติมวา ดวยกระบวนการเหลานี้ ทําใหอินเทอรเน็ตนั้น

ไมมีขอจํากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ท่ีทําการสื่อสาร (Unlimited Time and Space)

กระบวนการติดตอสื่อสารดวยคอมพิวเตอรไดเปดโอกาสใหผูใชอินเทอรเน็ตนั้น สามารถอยูในสถานะ

ของทั้งผูรับสารและผูสงสาร (Two-Way Communication) ไดในขณะเดียวกัน ผูใชอินเทอรเน็ตจึงเปนผูสราง

เนื้อหา (Content) และอินเทอรเน็ตก็เปนชองทาง (Channel) ในการสงเนื้อหานั้นไปสูผูรับสารรายอื่น Hoffman 

และ Novak ไดกลาววาอินเทอรเน็ตนั้นมีลักษณะการแสวงหาขอมูลตามความสนใจของผูใช ทําใหอินเทอรเน็ต

เปนสื่อที่ถูกควบคุมโดยผูใชมากกวาดวย

ผูวิจัยไดสรุปลักษณะการใชงานเว็บตางๆ ของกลุมคอสเพลย โดยอาศัยคุณสมบัติของ CMC ไวดังนี้

คุณสมบัติของ CMC ลักษณะการใชงานในเว็บคอสเพลย
1. การใหผูใชงานสรางเนื้อหาดวยตัวเอง การเขียนบล็อก การโพสตรูป หรือคลิปวีดีโอ การตั้ง

และตอบกระทู  การรวมแกไขบทความตางๆ ลวน

เกิดขึ้นการสรางเนื้อหาของผูใชทั้งสิ้น

2. การสื่อสารในชวงเวลาเดียวกัน (Synchronous) การสื่อสารในชวงเวลาเดียวกันเกิดขึ้นในการใชงาน
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หองสนทนา (Chat Room) โปรแกรมสนทนา เชน เชน 

MSN และ Shout Box

3. การสื่อสารตางชวงเวลากัน (Asynchronous) การสื่อสารตางชวงเวลาเปนคุณลักษณะของการใชเว็บ

บอรดตางๆ การสง E-mail หรือการสง ขอความสวนตัว 

(Personal Message) ถึงกัน 

4. การมีปฏิสัมพันธ (Interactive) ผูใชงานสามารถมีปฏิสัมพันธทั้งตอผูใชดวยกันและตอ

เว็บได  ผ านทางการโตตอบในเว็บบอรด  E-mail 

โปรแกรมสนทนา ระบบแสดงความคิดเห็น การโหวต

5. การแสวงหาขอมูลตามความสนใจของผูใช และ

การเขาถึงขอมูล

ผูใชงานสามารถหาขอมูลที่ตนเองตองการได ดวย

ระบบลิ้งค TAG และระบบคนหาขอมูล (Search)

ตารางที่ 11 ตารางสรุปลักษณะการใชงานเว็บตางๆ ของกลุมคอสเพลย โดยอาศัยคุณสมบัติของ CMC

การใชอินเทอรเน็ตในยุคปจจุบันไดเขาสุยุค Web 2.0 คือยุคสมัยที่การใชงานอินเทอรเน็ตไดพัฒนา

วิธีการใชคุณสมบัติของ CMC ดังที่กลาวมาขางตนใหเกิดการสรางสรรคใหมๆ ดวยการเขียนบล็อก การรวมมือ

กันสรางและแกไขบทความใน Wikipedia การแบงปนรูปภาพ (Photo Sharing) กระบวนการหรือวิถีในการใช

อินเทอรเน็ตในยุค Web 2.0 ก็คือ ผูใชมีสวมรวม (collaboration) และมีหนาที่ (functionality) ในกระบวนการ

สรางเว็บนั้นๆ ดวยนั่นเอง 

 การใชงานอินเทอรเน็ตของกลุมคอสเพลยผานคุณคุณสมบัติของ CMC และ Web 2.0 ไดชวย

สงเสริมอัตลักษณใหกลุมคอสเพลย ซึ่งสามารถอธิบายได ดังนี้

คุณสมบัติสําคัญอยางแรกของอินเทอรเน็ตคือ การเปดโอกาสใหผูใชสามารถสรางเนื้อหาของตัวเองได 

ทําใหเนื้อหาเกี่ยวกับความเปนคอสเพลยโดยตรงที่ถูกนําเสนอผานสื่อใหมนั้นมีปริมาณมาก แมจะมีการนําเสนอ

ในเชิงพาณิชยดวยสวนหนึ่ง เชน ในสวนของตารางงานคอสเพลย และสวนประชาสัมพันธงาน  คอสเพลยตางๆ 

ซึ่งอาจมีงานคอสเพลยที่จัดในเชิงพาณิชยรวมอยูดวย แตก็มีสัดสวนนอยเมื่อเทียบกับเนื้อหาทั้งหมด ซึ่งแตกตาง

จากการนําเสนอเนื้อหาในสื่อดั้งเดิมอยางเห็นไดชัด

การสรางเนื้อหาในอินเทอรเน็ตของคอสเพลยนั้นยังรวมไปถึงการโพสตรูปที่ถูกถายจากงานคอสเพลย

ตางๆ ผูเขาใชงานสามารถแสดงความคิดเห็นได และที่สําคัญคือสามารถบันทึกภาพเหลานั้นเก็บไวไดดวย เปน

การแบงปนใหชาวคอสเพลยไดรวมชื่นชมการแตงคอสเพลยของกันและกัน ซึ่งอินเทอรเน็ตยังชวยใหรูปเหลานั้น

สามารถกระจายสูวงกวางไดอยางรวดเร็วขึ้นดวย เพราะผูเขาใชงานสามารถเขาชมไดพรอมๆ กัน

นอกจากนี้อินเทอรเน็ตยังชวยสรางการปฏิสัมพันธระหวางกันของผูใชงานกับผูใชงาน ผูใชงานกับเว็บ

และการเชื่อมตอกันระหวางเว็บตางๆ  นั้น ผานทางการตั้ง-ตอบกระทูในเว็บบอรด การแสดงความคิดเห็น 
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โปรแกรมสนทนา และ E-mail นั้น มีผลทําใหอัตลักษณกลุมคอสเพลยแข็งแกรงขึ้น ทั้งการไดเขาไปรวมแกไข

บทความตางๆ ที่เปนความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอสเพลย ชวยใหบทความเหลานั้นสมบูรณมากขึ้น และการ

นําเสนอวิธีการตัดชุดหรือประดิษฐอุปกรณ เปนการถายทอดความรูไปสูชาวคอสเพลยคนอื่น การไดพบปะพูดคุย

กันผานทางวิธีการตางๆ นั้น สามารถนําไปสูการ นัดรวมกลุมเพื่อคอสเพลยรวมกันได จนถึงการไดเปนเพื่อนกัน

ในชีวิตจริง การประกาศซื้อ-ขาย ชุดและอุปกรณคอสเพลยในอินเทอรเน็ตสามารถเขาถึงคนหมูมากได ทําใหมี

โอกาสประสบความสําเร็จเพิ่มขึ้น ชวยใหชาวคอสเพลยไมตองเสียเวลาตัดชุดหรือทําอุปกรณเอง นอกจากนี้

กระบวนการซื้อ-ขายยังเปนวงจรของ “ซื้อของใหมขายของเกา” เปนการหมุนเวียนใหชาวคอสเพลยไดใสชุดใหมๆ 

อยูเสมออีกดวย

การโฆษณา ประชาสัมพันธงานคอสเพลยโดยใชอินเทอรเน็ตนั้น ชวยใหขอมูลของงานเขาถึง

กลุมเปาหมายไดอยางรวดเร็ว เชนในเว็บ PropsOps มีระบบสงอีเมลตารางของงานคอสเพลยประจําเดือนใหกับ

สมาชิก ทําใหรูวาแตละเดือนมีการจัดงานคอสเพลยที่ไหน เมื่อไรบาง

การเชื่อมโยงระหวางกันของเว็บตางๆ ผานเว็บลิ้งคนั้น ทําใหผูใชงานสามารถเขาถึงขอมูลที่ตองการได

อยางรวดเร็ว ขอมูลใดที่เว็บนี้ไมมี ก็อาจมีการแนะนําและสรางเว็บลิ้งคไปยังแหลงขอมูลของเว็บอื่นได 

นอกจากนี้เว็บคอสเพลยยังมีการสรางเว็บลิ้งคไปยังเว็บของสื่อที่เปนตนแบบคอสเพลย ไมวาจะเปน เว็บการตูน 

เว็บเกม ฯลฯ ทําใหชาวคอสเพลยสามารถเสพสื่อที่ตนเองชื่นชอบไดอยางงายดาย หรืออาจชวยแนะนําใหพวก

เขารูจักสินคาใหมๆ มากขึ้น เชน ลิ้งคไปยังหนาแนะนําเกมที่ออกใหม ตัวอยางการตูนเลมใหม เปนตน

สุดทายคุณสมบัติที่สําคัญมากของอินเทอรเน็ตก็คือ การไมมีขอจํากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ที่ทําการ

สื่อสาร ซึ่งชวยสงเสริมคุณสมบัติอื่นๆ ทั้งหมด คือ เนื้อหาที่ถูกสรางขึ้นจะคงอยูถาวร (ถาไมถูกลบโดยเจาของ

เนื้อหาเสียกอน) และเปดรอผูใชงานที่สามารถจะเขามาดูเนื้อหาที่ใดเวลาใดก็ได การมีปฏิสัมพันธในอินเทอรเน็ต

ยังชวยใหผูที่อยูหางไกลกัน สามารถพบเจอและพูดคุยกันได ผูที่ชื่นชอบคอสเพลยจากเชียงใหมก็อาจทําความรู

จักกับผูที่ชื่นชอบคอสเพลยจากสงขลาได

จากที่กลาวมาทั้งหมดจะเห็นวา คุณสมบัติของ CMC และวิธีการใชงานแบบ Web 2.0 นั้น ไดทําให

อินเทอรเน็ตกลายเปนพื้นที่เสมือน (Virtual Space) สําหรับการแสดงอัตลักษณของกลุมคอสเพลยที่ไมสามารถ

ทําไดตลอดเวลาในพื้นที่ทางกายภาพ (Public Space) และพื้นที่ในสื่อดั้งเดิม อินเทอรเน็ตจึงเปนสื่อที่ชวย

สงเสริมอัตลักษณของคอสเพลยไดทางหนึ่ง
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อภิปรายผล

Cosplay : กระแสแฟชั่น VS วัฒนธรรมยอย

ถึงแมวาคอสเพลยในสังคมไทยจะสะทอนความเปนวัฒนธรรมยอยเพียงในระดับหนึ่ง แตคอสเพลยใน

สังคมไทยก็ประกอบดวยคนหลายกลุมที่สะทอนอัตลักษณของคอสเพลยออกมาแตกตางกัน โดยผูวิจัยได

แบงกลุมผูชื่นชอบคอสเพลยตามระดับของตัวตนแหงความเปนคอสเพลย ซึ่งสามารถแบงไดดังนี้

1. กลุมที่ชื่นชอบคอสเพลยโดยตามกระแสแฟชั่น คนในกลุมนี้มีพื้นฐานอยูบนวัฒนธรรมสมัยนิยมโดย

ใหความสําคัญกับเรื่องของแฟชั่นและกระแสความนิยม (Culture of fashion and popular trend) การที่คอส

เพลยอยูในความสนใจของวัยรุนทําใหคนกลุมนี้เพิ่มจํานวนมากขึ้น สิ่งที่ทําใหคอสเพลยอยูในความสนใจคือ การ

แตงกายที่หลากหลาย สําหรับเลเยอรแลว ผูที่ตามกระแสแฟชั่นสวนใหญมักเลือกชุดที่ใสแลวทําใหตัวเองดูดี เชน 

ชุดโลลิตาที่เนนการแสดงความนารักของเพศหญิง ชุดพังคที่ทําใหดูเท ชุดเหลานี้เปนลักษณะรูปแบบ (Style) 

มากกวาที่จะมีตนแบบท่ีตองเลียนแบบใหเหมือน และเนื่องจากไมมีตนแบบนี่เองผูที่แตงชุดคอสเพลยในรูปแบบ

นี้จึงไมตองมีพื้นฐานความเขาใจในเรื่องของความเปนคอสเพลย ความเขาใจในตัวละคร หรือการสวมบทบาท

มากนัก นอกจากนี้คนกลุมนี้ยังมีความตองการในการไดนําเสนอตัวเอง หรือที่ชาวคอสเพลยเรียกวา “อยากดัง” 

การไดรับความสนใจ ความชื่นชมจากผูรวมงาน ถูกตามถายรูป ก็ชวยตอบสนองความตองการของคนกลุมนี้ได 

สําหรับสโตรเกอรหรือตากลองในกลุมนี้นั้น มักจะใหความสําคัญกับรูปรางหนาตา และชุดที่ใสเปนองคประกอบ 

เชน ตามถายแตกับคนที่หนาตาดีและใสชุดสวยๆ ไปจนถึงชุดที่มีความรูสึกเซ็กซี่ โดยไมไดสนใจวาจะเปนชุด

รูปแบบไหน หรือมาจากตนแบบอะไร คนกลุมนี้จะมีลักษณะการใชชีวิตเหมือนวัยรุนทั่วไป เพียงแตติดตามขาว

การจัดงานคอสเพลยแลวก็มารวมงานเทานั้น

2. กลุมที่ใหความสําคัญกับคอสเพลยเปนหนึ่งในกิจกรรมที่ชื่นชอบ เปนกลุมที่มีพื้นฐานแบบ

วัฒนธรรมผสมผสาน (Hybrid culture) คนในกลุมนี้จะมีความเขาใจในอัตลักษณของคอสเพลย เสพและชื่น

ชอบสื่อตนแบบของคอสเพลยทั้งหลาย คนในกลุมนี้จะใหความชื่นชมกับชุด ที่มาของชุด การแสดงออกที่

เหมาะสมกับชุด มากกวารูปรางหนาตาเพียงอยางเดียว อยางไรก็ตามคนในกลุมนี้ยังใหความสําคัญกับกิจกรรม

หรือวัฒนธรรมอื่นๆ นอกจากคอสเพลยดวย เชน การเลนกีฬา เลนดนตรี เดินทางทองเที่ยว ฯลฯ คนในกลุมนี้จะ

ดําเนินชีวิตเหมือนวัยรุนทั่วไป โดยคอสเพลยเปนอัตลักษณที่สนองตอบตอความชื่นชอบในดานหนึ่งของพวกเขา

เทานั้น ถือเปนรูปแบบการใชเวลาวางอยางหนึ่ง ไมไดใหความสําคัญเปนพิเศษเมื่อมีการจัดงานคอสเพลย 

เรียกวาไปหรือไมไปก็ได ถาไปก็สนุกสนานกับคอสเพลยได แตไมไปก็ไมรูสึกเสียดายหรือเดือดรอนแตอยางใด

3. กลุมที่ยึดมั่นในอุดมการณคอสเพลย คนในกลุมนี้เปนกลุมที่เขาใกลความเปนวัฒนธรรมยอย 

(Subculture) มากที่สุด คนในกลุมนี้เปนคนที่เขาใจและยึดมั่นในอัตลักษณของคอสเพลย การใชชีวิตของพวก

เขาจะมีความเกี่ยวของกับคอสเพลยสูง โดยใชเวลาสวนใหญไปกับการเสพสื่อตนแบบ ตัดชุดและประดิษฐ

อุปกรณ แตงฟค วาดโดจิน ทําพวงกุญแจหรือเข็มกลัดที่มีลวดลายของสื่อตนแบบเพื่อนําไปขายทั้งในเว็บและ

งานคอสเพลยหรืองานการตูนตางๆ ติดตามขาวสารเกี่ยวกับคอสเพลยเปนประจํา อาจสวมใสเครื่องประดับหรือ
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มีอุปกรณที่แสดงความชื่นชอบคอสเพลยติดตัวอยูเสมอ เชน สรอย กําไล ที่มีตนแบบจากตัวละครตางๆ เรียกวา

ใสเสื้อผาไมไดใสแตเครื่องประดับก็ยังดี การที่คนกลุมนี้ยึดมั่นในอุดมการณคอสเพลยนั้นทําใหพวกเขารูสึกวา

คอสเพลยเปนสวนหนึ่งในชีวิต พวกเขาตองดูแลปกปอง คนในกลุมนี้จะเปนกลุมที่มีปฏิกิริยาในการปดกั้นตัวตน

จากสื่อสูง เพราะกลัววาจะมีการนําเสนอแบบผิดๆ ทําใหคนทั่วไปไมเขาใจคอสเพลยและมองคอสเพลยไป

ในทางที่ไมดี 

จะเห็นไดวาในกลุมผูที่ชื่นชอบคอสเพลย ก็มีความหลากหลายในระดับของการสรางอัตลักษณที่มีคอส

เพลยเปนองคประกอบ มีทั้งกลุมที่ตามกระแสแฟชั่นอยางเดนชัด จนถึงกลุมที่ยึดมั่นในอุดมการณของคอสเพลย 

ซึ่งเปนกลุมที่มีอัตลักษณคอสเพลยสูง คนในกลุมนี้สวนหนึ่งมีโอกาสพัฒนาสูความเปนวัฒนธรรมยอยได ถา

สังคมไทยมีการเปดรับความแตกตาง (โดยเฉพาะในเรื่องการแตงกาย) และมีพื้นที่ใหวัยรุนไดแสดงออกถึงความ

แตกตางนั้นดวย

Cosplay : การปะทะกันระหวางโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรมกับวัฒนธรรมทองถิ่น หรือจักรวรรดินิยมวัฒนธรรม

ใหม

โลกาภิวัตนเปนวิถีทางที่ความสัมพันธของอํานาจและการสื่อสารนั้นไดแผขยายออกไปทั่วโลก โดยที่

มิติทางเวลาและพื้นที่ (Time and Space) นั้นไดถูกยนยอลงทําใหความสัมพันธทางสังคมเปลี่ยนแปลงไป

หนาที่ที่สําคัญที่สุดประการหนึ่งของโลกาภิวัตน คือ การสรางหรือเอื้ออํานวยใหเกิด “กระแสเสรีแหงขาวสาร” 

(Free Flow of Information) (กรชนก รักษาเสร,ี 2546) และดวยกระแสเสรีแหงขาวสาร หรือ กระแสการไหลแหง

ขาวสารที่โลกาภิวัตนที่ไดเอื้ออํานวยใหไหลไปในทุกทิศทุกทางนี้เอง สงผลกระทบตอวัฒนธรรมและทําใหเกิด

การเกิดการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรม

อัศวิน เนตรโพธิ์แกว62 กลาววา “โลกาภิวัตนทางวัฒนธรรม” เปนการเคลื่อนไหวถายเทแลกเปลี่ยน

ความรูและวิถีชีวิตระหวางกันของมวลมนุษยชาติ ปรากฏการณลักษณะดังกลาวมีมาเนิ่นนานนับสหัสวรรษและ

ยิ่งทวีความเขมขนมากขึ้น ในยุคที่การติดตอสื่อสารสามารถกระทําไดอยางงายดายและรวดเร็ว ดังเชนทุกวันนี้ 

คอสเพลยเองก็เปนผลพวกหนึ่งจากกระแสโลกาภิวัตนทางวัฒนธรรม เปนลักษณะวัฒนธรรมแบบ

รวมตัว (Cultrual Homogenization) ดวยการแพรกระจายเขามาของสื่อบันเทิงจากญี่ปุน สื่อที่เปนตนแบบของ

คอสเพลยนั้นสามารถหาซื้อไดงายทั้งในตลาดสินคาทั่วไป และโดยเฉพาะในอินเทอรเน็ต แนวคิดในเรื่องคอส

เพลยเองก็แพรกระจายผานสื่อตางๆ เหลานั้นมาสูสังคมไทยดวยเชนกัน ทั้งสื่อตนแบบและคอสเพลยตางก็

สงเสริมความสําเร็จแกกันและกัน นั่นคือความนิยมคลั่งไคลในสื่อนําไปสูการคอสเพลย ในขณะเดียวกันคอส

เพลยก็ทําใหคนเสพติดสื่อนั้นยิ่งขึ้น หรือไมสามารถถอนนิยมจากสื่อได ตราบใดที่ยังชื่นชอบในคอสเพลยอยู

                                                            
62

http://www.nidambe11.net/ekonomiz/2004q3/article2004july06p4.htm
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Roland Robertson ไดกลาววา Glocalization หมายถึง แนวโนมทั้งที่เปนสากลและ เฉพาะเจาะจงมา

อยูรวมกันในเวลาเดียวกัน (อางถึงใน กรชนก รักษาเสรี, 2546) Glocalization จึงหมายถึงตั้งแตระดับปจเจก 

กลุม องคกร ไปจนถึงชุมชน โดยคิดเชื่อมโยงครอบคลุมในกรอบใหญทั้งหมดทั้งโลก และปฏิบัติใหเหมาะสมกับ

ทองถิ่น (think globally and act locally) โดยยกตัวอยางงายๆ วา สินคาใดๆ ที่ถูกสรางขึ้นสําหรับการสงออกใน

ระดับโลกนั้น มีแนวโนมที่จะประสบผลสําเร็จมากขึ้น เมื่อสินคานั้นๆ ถูกพัฒนา ปรับปรุง หรือประยุกตใหเขากับ

วัฒนธรรมหรือลักษณะเฉพาะของความเปนทองถิ่นนั้นๆ ที่สินคานี้เขาไปทําตลาดนั่นเอง ในขณะที่การทําใหเปน

ทองถิ่นนั้นหมายถึง การที่รับวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่งเขามาแลวปรับใหเหมาะสมกับทองถิ่นนั้น ผลิตภัณฑ

หรือสินคาระดับโลกจะถูกพัฒนาใหเหมาะสมกับทองถิ่นจะทําใหผูบริโภคเกิดความรูสึกคุนเคยและงายตอการ

บริโภคหรือนําไปใชไดอยางถูกตอง ทั้งยังมีการเปลี่ยนแปลงรายละเอียด เพื่อใหเขากับผูบริโภคในทองถิ่นและทํา

ใหสินคาประสบความสําเร็จในทองถิ่นนั้น ความแตกตางระหวาง Glocalization และ Localization ก็คือ

ผลประโยชนที่ไดนั้นจะตกอยูกับใครระหวางผูปฏิบัติการทางวัฒนธรรมในระดับสากล และผูปฏิบัติการทาง

วัฒนธรรมในระดับทองถิ่น

คอสเพลยนั้นมีลักษณะของการเปนสินคาที่สะทอนกระบวนการในการทําให เปนทองถิ่น 

(Localization) เพราะในการคอสเพลยนั้น นอกจากการเลียนแบบจากสื่อตางประเทศแลว กระบวนการอื่นๆ เชน 

การดัดแปลงชุด การซื้อผา การทําอุปกรณ การประดิษฐของที่ระลึกอื่นๆ ที่มาจากสื่อตนแบบ  เชน เข็มกลัด พวง

กุญแจ ฯลฯ การไดไปรวมงานคอสเพลย และทายที่สุดคือความสุข ความสนุก ในการไดคอสเพลยนั้น ลวนเปน

ผลประโยชนของคนในทองถิ่นทั้งสิ้น ซึ่งนั่นทําใหคอสเพลยมีลักษณะของการผสมผสานรูปแบบของ 

Glocalization และ Localization เขาดวยกัน ซึ่งอาจอธิบายงายๆ ไดวา ในขณะที่คอสเพลยมีเรื่องของ

ผลประโยชนทางธุรกิจซอนทับ ทั้งการที่คอสเพลยไดตอยอดกระแสความนิยมในสินคาวัฒนธรรมอยางสื่อ

ตนแบบทั้งหลาย รวมไปถึงการเขามารวมจัดงานคอสเพลยขององคกรธุรกิจตางๆ ซึ่งกลุมผูที่ชื่นชอบคอสเพลย

เอง ก็เขารวมไปกับงานนั้นๆ ดวยโดยที่อาจจะไมไดสนใจวานี่คือการตอยอดกระแสความนิยมสินคาวัฒนธรรม

หรือเปนการเขารวมงานที่จัดในเชิงพาณิชยหรือไม แตเปนการเขารวมงานเพื่อความสุขและสนุกสนานในการได

อยูในบรรยากาศของคอสเพลย หรือในอีกมุมหนึ่งสําหรับกลุมผูที่ตามกระแสแฟชั่นหรืออยากเดนอยากดัง การ

เขารวมงานก็เปนการแสดงออกเพื่อเรียกรองความสนใจจากผูอื่นเชนกัน ซึ่งไมวาจะมองจากมุมไหน คอสเพลยก็

ตอบสนองตอผลประโยชนของทั้งองคกรธุรกิจ (ตัวแทนของ Globalization) และผูที่ชื่นชอบคอสเพลย (ตัวแทน 

Localization) ไดเปนอยางดี

อยางไรก็ตาม กระแสโลกาภิวัตนนั้นไมไดเปดใหมีการไหลเวียนของขาวสารอยางเสรีจริง หากแตการ

ไหลของขาวสารนั้นมีอํานาจทางเศรษฐกิจขับเคลื่อนทิศทางอยู ประเทศมหาอํานาจทางเศรษฐกิจไดใชปจจัยนี้

ในการเปนผูกําหนดทิศทางขาวสารและเปนเครื่องมือในการครอบงําทางวัฒนธรรม เปนรูปแบบของแนวคิด

จักรวรรดินิยมใหม คือจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรม (Cultural Imperialism) นั่นเอง

จักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรม คือการครอบงําทางวัฒนธรรม (Cultural Dominantion) ดวยอํานาจทาง

การเมืองและเศรษฐกิจเพื่อแพรกระจายคานิยม (Value) การปฏิบัติ (Habit) ของวัฒนธรรมจากภายนอกสังคม
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นั้นๆ เพื่อเขาไปแทนที่คานิยมและการปฏิบัติเดิมที่เคยมีอยู หนึ่งในแนวคิดที่ Tomlinson (1991) ไดสรุปรูปแบบ

การพูดถึงจักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ้นในยุคโลกาภิวัตน คือ จักรวรรดินิยมทางวัฒนธรรม คือ จักรวรรดิ

นิยมทางการสื่อสาร (MediaImperialism) โดยถือวา วัฒนธรรมที่สําคัญและเห็นไดอยางเดนชัดคือผลงานของ

สื่อมวลชน เนื่องจากระบบสื่อสารมวลชนนั้นมีอิทธิผลและเกี่ยวของกับทั้งระบบการเมืองและระบบเศรษฐกิจและ

วัฒนธรรมอื่นๆ ในสังคม แนวการศึกษาของกลุมจักรวรรดินิยมจึงมุงศึกษาวาระบบสื่อมวลชนใชวิธีการใดเขาไป

ครอบงําสื่อมวลชนทองถิ่นโดยอาศัยอํานาจทางการเมืองหรือเศรษฐกิจอยางไร ทั้งศึกษาในประเด็นวาระบบ

สื่อมวลชนเปนตัวสรางวัฒนธรรมที่สื่อเปนตัวกลาง (Mass Mediated Culture) ไดเขาไปครอบงําวัฒนธรรมการ

สื่อสารแบบอื่นๆ ของสื่อมวลทองถิ่นที่มีมากอน เชน สื่อพื้นบาน การสื่อสารระหวางบุคคล ฯลฯ ไดอยางไร

Chin Chuan Lee (1979, อางใน ภัทรมน ติวานนท, 2550) ไดใหขอพิจารณาของ “จักรวรรดินิยมดาน

การสื่อสาร” ไวหลายลักษณะดังนี้

1.พิจารณาจากปริมาณการนําเขาของผลิตกรรมทางวัฒนธรรมตางประเทศ (Media Product) เชน

ภาพยนตร เพลง ละครโทรทัศน รายการโทรทัศน นิตยสาร ฯลฯ

2.พิจารณาจากรูปแบบการเปนเจาของสื่อ (Ownership) วามีเจาของจากตางประเทศและเปนผู

ควบคุมผลผลิตสื่อหรือไม

3.พิจารณาจากการถายโอนบรรทัดฐานในการทํางานดานสื่อมวลชน ผานการอบรมใหแกบุคลากรใน

ประเทศโลกที่สามในลักษณะเชิงพาณิชยมากกวาการบริการเพื่อสังคมหรือไม

4.พิจารณาวามีการบุกรุกและเอาโลกทัศนแบบทุนนิยมเขาไปทําลายโลกทัศนหรือคานิยมดั้งเดิมที่มีอยู

โดยผานการเผยแพรทางสื่อประเภทตางๆ หรือไม

ซึ่งเมื่อนํามาเปรียบเทียบกับคอสเพลยแลวจะไดผลดังนี้

1. คอสเพลยไดนําเขาสื่อที่เปนผลิตกรรมจากตางประเทศแทบทั้งหมด โดยเฉพาะประเทศญี่ปุน ซึ่งสื่อ

เหลานั้นก็คือตนแบบที่ถูกนํามาใชในการคอสเพลยไมวาจะเปน การตูน เกม เพลง ภาพยนตร ละครโทรทัศน 

เกือบจะเรียกไดวาเปนสื่อบันเทิงทุกชนิด

2. สื่อตนแบบเกือบทั้งหมดเมื่อเปนสื่อที่นําเขาจากญี่ปุนแลว ญี่ปุนจึงเปนทั้งเจาของและผูควบคุม

ผลผลิต

3. สื่อเกือบทั้งหมดที่เกี่ยวของกับคอสเพลยเปนสื่อบันเทิงที่หวังผลในเชิงพาณิชยอยูแลว

4. การเขามาของสื่อญี่ปุนและคอสเพลย ไดแฝงโลกทัศนของญี่ปุนเขามาดวย ที่เห็นเดนชัดที่สุดก็คือตัว

แนวคิดในการแตงตัวเลียนแบบหรือดัดแปลงจากตัวละครตางๆ หรือกลาวงายๆ วา ตัวคอสเพลยนั่นเองที่เปน

โลกทัศนที่ถูกนําเขามา นอกจากนี้แลวสิ่งที่ถูกแฝงมาพรอมกับสื่ออื่นๆ เชน การใชศัพทภาษาญี่ปุนแทนศัพทใน

ภาษาไทย หรือคานิยมในการกินอาหารญี่ปุน เหลานี้ลวนแลวแตเขามาแบงพื้นที่ทางวัฒนธรรมของไทยทั้งสิ้น

จากที่กลาวมาจะเห็นไดวา คอสเพลยเปนตัวอยางที่เห็นไดชัดของการครอบงําทางวัฒนธรรมดวยสื่อ 

โดยสินคาวัฒนธรรมซึ่งอยูบนพื้นฐานของการเปนวัฒนธรรมแหงการบริโภค (Consumer Culture) ซึ่งถูกผลิตเชิง
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ธุรกิจอุตสาหกรรมในปริมาณมากและกระจายผลผลิตออกไปสูกลุมผูบริโภคในวงกวาง ถึงแมวากระบวนการใน

การเขามาของคอสเพลยจะมาจากการไหลเวียนของวัฒนธรรมในกระแสโลกาภิวัตน แตผลลัพธเมื่อคอสเพลย

เขามามีอิทธิพลตอวัยรุนไทยนั้นไดทําใหเกิดการครอบงําทางวัฒนธรรมโดยมีญี่ปุนเปนศูนยกลางอํานาจ เปน

กระบวนในการกลายเปนญี่ปุน (Japanization)63 ในขณะที่สื่อของไทยเองแทบไมปรากฏวามีพื้นที่ในการถูก

นํามาคอสเพลยเลย วัยรุนไทยที่เปนสมาชิกของกลุมคอสเพลยก็คือผูที่ถูกครอบงําดวยสื่อญี่ปุน ซึ่งไดสงผาน

วัฒนธรรมญี่ปุนมาสูไทย โดยเฉพาะเรื่องของการแตงตัวที่สะทอนออกมาอยางเดนชัดดวยคอสเพลย การสงเสริม

กันและกันของคอสเพลยและสื่อนี้เองทําใหเกิดการตอยอดในผลประโยชนทางธุรกิจขามชาติ ซึ่งที่สุดแลวเปน

การแสดงใหเห็นวาคอสเพลยเปนทั้งธุรกิจและวัฒนธรรมที่เกี่ยวพันกันอยูอยางแยกไมออก

ขอจํากัดในการวิจัย

1. เนื่องจากกลุมคอสเพลยมีการปดกั้นตัวเองจากการใหขอมูล ทําใหผูวิจัยไมสามารถหากลุม

ตัวอยางเพื่อทําการสัมภาษณไดมากเทาที่ควร อีกทั้งวิธีการสุมตัวอยางแบบสโนวบอลทําให

ไดกลุมคนที่มีความใกลเคียงกันในแงของความคิดเห็น ซึ่งถาผูวิจัยสามารถหากลุมตัวอยาง

ไดมากกวานี้ ก็อาจจะไดขอมูลที่เปลี่ยนแปลงไปจากนี้ได

2. เนื่องจากโทรทัศนเปนสื่อที่ยากในการหากลุมตัวอยางเพื่อนํามาวิเคราะหเนื้อหาในกรณีของ

งานวิจัยชิ้นนี้ ทําใหผูวิจัยเลือกเพียงหนังสือพิมพและนิตยสารเปนกลุมตัวอยางเทานั้น 

อยางไรตามโทรทัศนก็เปนสื่อที่มีอิทธิพลอยางสูงโดยเฉพาะในหมูเด็กวัยรุน ซึ่งถามีการวิจัย

ในสวนของโทรทัศนดวย ขอมูลที่ไดก็อาจจะเปลี่ยนแปลงไปจากนี้เชนกัน

ขอเสนอแนะ

งานวิจัยชิ้นนี้เลือกศึกษากลุมคอสเพลยซึ่งเปนวัฒนธรรมยอยกลุมหนึ่งในสังคม ควรมีการศึกษากลุม

วัฒนธรรมยอยอื่นๆ เพื่อวิเคราะหในแงของอัตลักษณ รวมไปถึงการนําเสนอเนื้อหาของสื่อที่มีตอวัฒนธรรมยอย

นั้นๆ เพื่อใหเห็นภาพรวมวา สื่อมีการนําเสนอและใหความสําคัญกับวัฒนธรรมยอยในสังคมอยางไร

                                                            
63 Japanization หรือกระบวนการกลายเปนญี่ปุน (หรือเรียกวา อาทิตยานุวัตร) เปนแนวคิดที่มองวาญี่ปุนเปนประเทศที่มี

อิทธิพลตอเศรษฐกิจและการเมืองของโลก โดยเฉพาะอิทธิพลทางดานวัฒนธรรม แนวคิด ที่ถูกผลิตในรูปแบบของสินคา

วัฒนธรรม ซึ่งไดแพรกระจาย ถูกนําเขา และครอบงํา ประเทศอื่นๆ ในโลก (http://en.wikipedia.org/wiki/Japanization)
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1. แนวคําถามที่ใชในการสัมภาษณเชิงลึกผูที่ชื่นชอบคอสเพลย
แนวคําถามเรื่องสวนตัว
1. ชื่อ – นามสกุล ชื่อเลน หรือนามแฝง เพศ อายุ

2. การศึกษาหรืองานที่ทํา

3. งานอดิเรกหรือกิจกรรมในยามวางที่นอกเหนือจากคอสเพลย

แนวคําถามเรื่องเกี่ยวกับคอสเพลย
1. ความหมายของคําวา “คอสเพลย” สําหรับตัวเองคืออะไร

2. เริ่มรูจักคอสเพลยไดอยางไร และเพราะทําไมถึงชื่นชอบคอสเพลย

3. เริ่มรูจักคอสเพลยมานานเทาใด

4. ความถี่ในการไปรวมงานคอสเพลยบอยแคไหน

5. นิยามตัวเองวาเปนเลเยอร หรือสโตรกเกอร

 สําหรับเลเยอร : คิดวาการชื่นชอบคอสเพลยจําเปนตองเปนเลเยอรเทาน้ันหรือไม เพราะอะไร

 สําหรับสโตรเกอร : เมื่อชื่นชอบคอสเพลยเหตุใดจึงไมแตงชุดคอสเพลยดวย

6.    ตั้งแตเริ่มรูจักคอสเพลยมา คอสเพลยมีความเปลี่ยนแปลงไปอยางไรบาง

7.    มีความคิดเห็นอยางไรกับคําพูดที่วา คนที่เขามาเปนเลเยอรในทุกวันนี้เพราะ “อยากดัง”

8.    งานคอสเพลยแบบ Private และ Public แตกตางกันอยางไร และการไปรวมงานทั้งสองประเภทนี้

ใหความรูสึกที่เหมือนหรือแตกตางอยางไร

9.    ประโยชนของคอสเพลยืคืออะไร

10.   ทําความรูจักและรวมกลุมกับเพื่อนที่ชื่นชอบคอสเพลยไดอยางไร

11.   ความถี่ในการนัดรวมกลุมกันเพื่อนไปรวมงานคอสเพลยมีบอยแคไหน นอกจากนี้ยังมีการนัด

รวมกลุมเพื่อทํากิจกรรมอื่นอีกหรือไม

12.   ทําไมผูที่ชื่นชอบคอสเพลยถึงเปนกลุมที่เขาถึงยากหรือปดกั้นตัวเอง

13.   ภาษาของกลุมคอสเพลยมีความเหมือนหรือตางกับกลุมคอสเพลยอยางไร

14.   คิดวาการดําเนินชีวิตของชาวคอสเพลยเหมือนหรือตางจากวัยรุนทั่วไปหรือไม อยางไร

แนวคําถามเรื่องเกี่ยวกับสื่อสารมวลชน
1. มีการรับรูขาวสารเกี่ยวกับคอสเพลยจากสื่อใดบาง และใชสื่อชนิดใดมากที่สุด

2. เปนสมาชิกของเว็บไซต เว็บบอรด หรือเว็บบล็อกที่เกี่ยวกับคอสเพลยหรือไม

3. มีการใชสื่อเพื่อคนหาขอมูลเกี่ยวกับคอสเพลยบอยแคไหน

4. ใชสื่อใดในการติดตอสื่อสารระหวางเพื่อนในกลุมคอสเพลย และความถี่ในการติดตอกัน

5. สื่อใดที่มีบทบาทตอคอสเพลยมากที่สุด เพราะอะไร
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2. แนวคําถามที่ใชในการสัมภาษณเชิงลึกผูจัดงานคอสเพลย

1. งานที่เคยจัดมีอะไรบาง จุดประสงคในการจัดงานคืออะไร เปนใครในฐานะผูจัดงาน

2. งานมีการประชาสัมพันธผานสื่ออะไรบาง

3. ผูที่มารวมงานมีคนในกลุมใดบาง

4. ในงานมีกิจกรรมอะไรบาง และทําไมจึงเลือกคอสเพลยเปนกิจกรรมหนึ่งในงาน

5. งานคอสเพลยในปจจุบันนี้มีลักษณะเปนอยางไร เหมือนหรือแตกตางจากงานที่เคยจัดหรือไม

6. มีความคิดเห็นตอกลุมคอสเพลยในปจจุบันนี้อยางไร วัยรุนใหความสนใจคอสเพลยเพิ่มขึ้นหรือ

นอยลง เพราะอะไร
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