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บทที่1 
บทนํา 

ท่ีมาและความสําคัญของปญหา 
จากจํานวนประชากรไทยทั้งประเทศ 62,828,706 คน มีบุคคลที่อยูในชวงอายุ 12-25 ป 

จํานวน 13,429,540 คน หรือคิดเปนประมาณ 21.37485 เปอรเซ็นตของประชากรทั้งหมด ถานับ
เฉพาะในเขตกรุเทพมหานครที่มีประชากรทั้งสิ้น 5,695,956 คน พบวามีประชากรที่มีอายุระหวาง 
12-25 ป จํานวน 1,129,749 คน หรือคิดเปนประมาณ 19.834 เปอรเซ็นต (กรมการปกครอง 
กระทรวงมหาดไทย, 2549) จะเห็นไดวาจํานวนคนที่อยูในชวงวัยรุนนั้นมีเปนจํานวนมาก และ
วัยรุนเปนชวงวัยที่กําลังเปลี่ยนแปลงจากวัยเด็กสูวัยผูใหญ จัดเปนชวงของการเปลี่ยนวัยที่สําคัญ
ในชีวิตของมนุษย เพราะการเปลี่ยนแปลงในทุกๆดานของวัยรุนเกิดขึ้นอยางมากและรวดเร็ว ทั้ง
ทางรางกาย พฤติกรรม และสถานภาพ ซึ่งในชวงระยะเวลาของการเปลี่ยนแปลงความสถานภาพ
จากเด็กไปสูผูใหญนี้ ทําใหวัยรุนมักเกิดความสับสนในเอกลักษณของตนเอง (Identity crisis) 
เพราะไมแนใจวาควรจะทําตัวเปนเด็กเหมือนเชนเคยหรือควรจะวางตัวเปนผูใหญ และวัยรุนจะ
พยายามแสวงหาลักษณะความเปนเอกลักษณของตนเอง (Identity) วาควรมีลักษณะเปนเชนไร 
ซึ่งวัยรุนนั้นเปนชวงวัยที่ มีลักษณะเฉพาะทางดานกิจกรรม ความสนใจ ความคิดเห็น และ
บุคลิกภาพ ที่แตกตางไปจากคนวัยอื่น นอกจากนี้วัยรุนยังเปนกลุมคนที่นิยมและมีแนวโนมในการ
เปดรับนวัตกรรมใหมๆหรือเร่ืองราวใหมๆไดงาย 
 การรับวัฒนธรรมตางประเทศของวัยรุนสวนหนึ่งมาจากการพัฒนาการของวัยรุนทั้ง
ทางดานรางกายและจิตใจ กับอีกสวนหนึ่งเปนผลมาจากการเปลี่ยนแปลงของสังคมที่วัยรุน
เหลานั้นอาศัยอยู เม่ือเทคโนโลยีมีความเจริญกาวหนา การติดตอสื่อสารมีความทันสมัย วัยรุนก็
สามารถรับรูและเรียนรูวัฒนธรรมตางประเทศไดเร็วขึ้น วัยรุนเหลานี้กําลังเปนกลุมที่แสวงหา
เอกลักษณเกี่ยวกับตนเองใหม ความสํานึกในอัตลักษณในหมูพวกเขาอาจจะไมไดอยูในรูปแบบ
ความคาดหวังของผูใหญหรือทางการ เพราะพวกเขากําลังใชชีวิตอยูในระบบสังคมและวัฒนธรรม
ที่กําลังเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 
 ในวัฒนธรรมหนึ่งๆสามารถแบงไดเปนวัฒนธรรมยอยตางๆ (subculture) ไดอีก เชน 
วัฒนธรรมยอยเฉพาะถ่ิน เชื้อชาติ กลุมวิชาชีพ รวมทั้งการแบงวัฒนธรรมยอยตามวัย ไดแก วัย
เด็ก วัยรุน วัยผูใหญ วัยชรา หรือวัฒนธรรมยอยที่ถูกแบงออกตามความชอบหรือความสนใจ เชน 
กลุมแฟนเพลงเฮฟวีเมทัล กลุมแฟนคลับของศิลปนตางๆ ซึ่งแตละวัฒนธรรมก็ยอมจะมีแนวคิด 
พฤติกรรมที่เปนแบบแผนของระบบสัญลักษณเปนของตัวเอง (Bourdieu, 1973. อางใน กาญจนา 
แกวเทพ, 2544)  และถาจะสรางวัฒนธรรมขึ้นมานั้น สวนมากวัยรุนก็มักจะเลือกจากวัฒนธรรม
ของตางชาติ เนื่องจากมีการหลั่งไหลเขามาเปนอยางมากสําหรับวัฒนธรรมตางชาติอีกทั้งยังเปน
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เรื่องที่แปลกใหมสําหรับคนไทย แตก็เปนเร่ืองที่เปรียบเสมือนเปนทางเลือกใหมใหแกวัยรุนไดหลีก
จากกรอบของสังคมไทย ทั้งยังเปนเรื่องที่มีความแตกตางอยางสูงกับเร่ืองทั่วไปของสังคมไทยที่
เปนอยู  และในการสรางวัฒนธรรมยอยตางๆขึ้นมานั้นก็จะตองมีเรื่องของการสื่อสารเขามา
เกี่ยวของดวยเสมอ 
 ธิดารัตน รักประยูร (2544) กลาววา เดิมทีวัฒนธรรมญ่ีปุนไดเขามาสูประเทศไทยเปน
เวลาชานานแลว โดยการตูนถือเปนสื่อประเภทแรกที่ทําหนาที่นําเสนอวัฒนธรรมญ่ีปุนมาสูกลุม
ผูรับสารชาวไทยซึ่งสวนใหญจะเปนกลุมเด็กและเยาวชน โดยการตูนนั้นมีเขามาในเมืองไทยตั้งแต
ชวงหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ในรูปแบบของสื่อสิ่งพิมพ และระยะตอมาในป พ.ศ. 2500 ก็ไดมีการ
นําภาพยนตรการตูนออกฉายทางโทรทัศนและในป พ.ศ. 2504 ก็ไดเริ่มมีการเผยแพรละครญ่ีปุน
ซึ่งมีการเผยแพรมากขึ้น ถัดมาในป พ.ศ. 2514 นั้นเพลงญ่ีปุนก็ไดถูกนําเสนอเขามาในเมืองไทย 
ซึ่งในชวงแรกนั้นเพลงที่นําเสนอจะเปนเพลงการตูนและเพลงประกอบละคร จนกระทั่งป พ.ศ. 
2528 ที่มีการนําเสนอเพลงญ่ีปุนอยางจริงจังโดยถูกนําเสนอผานรายการ Tokyo Calling ทางเอฟ
เอ็ม 88.0 เมกะเฮิรต  จนกระทั่งชวงป พ.ศ. 2536 – 2542 ที่กระแสเก่ียวกับญ่ีปุนดูจะซาลงไปบาง 
มีเพียงการตูนเทานั้นที่ยังคงไดรับความนิยมอยางตอเนื่อง  
 จากความนิยมของคนไทยที่มีตอการตูนญ่ีปุนนี้เองจึงพอที่จะต้ังสมมติฐานไดวา การตูน
ญ่ีปุนคือรากฐานสําคัญที่ชวยใหวัฒนธรรมญ่ีปุนไดรับความนิยมในกลุมวัยรุนชาวไทยในสมัย
ตอมา ซึ่งตอมาก็มีทั้งเรื่องของภาพยนตร ละคร และเพลง ซึ่งในยุคตอมาไดรับความนิยมมาก  
 และเนื่องดวยในสังคมวัยรุนไทยปจจุบันนี้ไดเกิดกลุมวัฒนธรรมยอยขึ้นมาเปนจํานวน
มาก เชนกลุมแฟนเพลงเฮฟวี่เมทัล กลุมแฟนคลับของศิลปน เปนตน ซึ่งกลุมที่มีวัฒนธรรมคอส
เพลยก็ถือเปนหนึ่งในวัฒนธรรมยอยเหลานั้น ซึ่งแตเดิมนั้นการแตงคอสเพลยยังไมมีคําระบุเรียก
ลักษณะการแตงกายเลียนแบบตัวละครจากในเกมและการตูนอยางชัดเจน คําๆนี้ถูกใชและเกิดขึ้น
ครั้งแรกในประเทศญ่ีปุน เพื่อใชในการเขียนคอลัมนในนิตยสาร My Anime เม่ือป พ.ศ. 2525 โดย 
โนบุยุกิ ทากาฮาชิ (googgig, 2007 : online) 
 Cos’Play มาจากการผสมกันระหวางคําวา costume ที่แปลวาเคร่ืองแตงกาย กับคําวา 
play ที่แปลวาเลน ซึ่งถือเปนวัฒนธรรมอยางหนึ่งของชาวญ่ีปุน โดยไดรับความนิยมกันมากใน
กลุมวัยรุน ที่มักจะแตงกายเลียนแบบตัวแสดงในการตูน เกม ละคร ภาพยนตร ไปจนถึงดารา หรือ
นักรองคนดัง ในปจจุบันคํานิยามของคอสเพลยไมไดหยุดอยูแคการแตงกายเลียนแบบตัวละคร
ที่มาจากประเทศญ่ีปุนเทานั้น แตกินความหมายรวมไปถึงการตูน เกม และเพลงจากชาติอื่นๆ 
รวมถึงวงการเพลงที่มีการเลียนแบบการแตงกายของวงดนตรี J-Rock และ J-Pop ที่มีรูปแบบ
แตกตางจากการแตงกายแบบปกติอยางชัดเจน ซึ่งความหมายนี้อาจรวมไปถึงการรวมกลุมกันเพ่ือ
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รองเพลงหรือการเตนตามแบบศิลปนที่เรียกวา “Cover” ตามศิลปนที่ชื่นชอบนั้นอีกดวย หรือการ
แตงกายแบบยอนยุค เชน สมัย Gothic เปนตน 

สําหรับจุดเริ่มตนของคอสเพลยนี้ เร่ิมตนที่ญ่ีปุน โดยประมาณชวงป ค.ศ. 1960 ที่มี
ภาพยนตรยอดฮิตอยางเชนเร่ือง อุลตราแมน ไดมีการผลิตสินคาเสื้อผา รวมถึงชุดอุลตราแมน
ออกมาใหเด็กๆไดใส จนถึงชวงป ค.ศ. 1970 ไดมีการจัดงานคอมมิค มารเก็ตขึ้น ซึ่งเปนงานที่
รวบรวมคนที่มีความคลั่งไคลการตูนของชาวญ่ีปุน จึงมีคนแตงตัวเปนตัวการตูนเขารวมงานนี้ และ
สงผลใหกิจกรรมคอสเพลยไดรับความนิยมมากขึ้นที่ญ่ีปุน จนถึงขนาดมีการจัดประกวดคอสเพลย 
ซึ่งทําใหกิจกรรมคอสเพลยนั้นเปนที่แพรหลายกันมากขึ้น ซึ่งในแงของวัฒนธรรมเปนที่นาสนใจวา
เปนวัฒนธรรมที่ใหมแตก็มีอายุมากวาครึ่งศตวรรษแลว 
 เม่ือเขาสูกลางยุค 80 กิจกรรมคอสเพลยก็ไดเติบโตขึ้นมาก จนรานที่รับตัดชุดคอสเพลยที่
มีชื่อเสียงและมีราคาสูง ก็ตองรับงานตัดชุดจากเรื่องเดียวกัน ชุดเหมือนกันเปนจํานวนมาก และมี
ลูกคาเขามาอยางไมขาดสายจนทําใหเนื้อผาบางชนิดขาดตลาด 
 คอสเพลยเริ่มถูกมองในแงลบ เมื่อผูหญิงเริ่มมีการแตงคอสเพลยแบบโชวสัดสวน
ลอแหลมมากขึ้น และยังรวมไปถึงการโปรโมทการตูนที่มีลักษณะตัวละครที่นุงนอยหมนอย ย่ิงทํา
ใหเกิดภาพลบของกิจกรรมคอสเพลยขึ้นไปอีก 
 แตแมวาจะไดรับการตอตาน ก็ยังไมสามารถหยุดกิจกรรมนี้ได เนื่องจากวากิจกรรมนี้เปน
เรื่องของสิทธิสวนบุคคล ผูแตงมีสิทธิที่จะแตงตัวเปนใครก็ไดตามที่พวกเขาตองการและพอใจ 
ดังนั้นกิจกรรมการแตงคอสเพลยนั้น จึงเริ่มมีการตกลงระหวางผูจัดงานกับผูแตงกายวาอนุญาตให
มีการแตงคอสเพลยจากการตูนที่ตีพิมพทั่วไปได (propsops, 2007 : online)   
 สําหรับในประเทศไทยนั้นถาจะใหพูดถึงจุดเริ่มตนของคอสเพลยก็คงตองตองยอนไปถึง  
งานมหกรรมชอง 9 การตูน เม่ือสงทายป 2525 รับปใหมป 2526 ที่จัดขึ้นที่บริเวณลานจอดรถของ
สถานีโทรทัศนสีชอง 9 ที่อโศก-ดินแดง ในงานมีการประกวดที่ตอนนั้นเราเรียกวา "การประกวด
แตงกาย" โดยใหผูที่เขาประกวดตองแตงกายเปนตัวการตูนที่กําลังฉายออนแอรอยู ขณะนั้น 
อยางเชน โนบิตะ,อาราเร,ราราเบล,มิทรอยยอดมนุษยตางดาว,อาเธอรจอมกษัตริยอัศวิน และ
ซุปเปอรแมน นอกจากนั้นในงานยังมีกิจกรรมอื่นๆใหรวมสนุกดวย เชน นิทรรศการเก่ียวกับการตูน 
มีการฉายหนังการตูนใหดูกอนที่หนังจะลงโปรแกรม มีการพิมพเสื้อลายการตูนใหฟรี สอนเทคนิค
ทําหนัง ANIMATION แบบงายๆ ฯลฯ ทุกคนที่มาในงานจะไดรับของแจกฟรีตลอดงาน เพราะใน
งานไมมีการเปดบูธขายของเหมือนงานการตูนในยุคตอมา งานเริ่มต้ังแตบาย 2 โมงไปจนถึง 6 
โมงเย็น ที่สําคัญมีการถายทอดสดไปทั่วประเทศตลอดงานดวย หลังจากนั้นก็กระแสของการคอส
เพลยนั้นก็ไดเงียบหายไป เนื่องจากในยุคนั้นวัยรุนในสังคมของไทยเรานั้นยังไมคอยกลาแสดงออก
เทากับวัยรุนในสังคมปจจุบัน  
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 จนกระทั่งในชวงป พ.ศ. 2541 ที่กิจกรรมคอสเพลยกลับมาสูสังคมไทยอีกครั้งหนึ่ง โดย
สวนหนึ่งจะมาจากพวกที่ชื่นชอบเพลงร็อคของญ่ีปุน กับอีกสวนหนึ่งคือผูที่ชื่นชอบการตูนญ่ีปุน
และติดตามขอมูลโดยตรงจากทางญ่ีปุน 
 กิจกรรมในชวงแรกที่กลับมานี้เร่ิมมาจากบรรดาคนรักการตูนในแตละเรื่อง ตางนัดมา
รวมตัวกันเปนกลุมเล็กๆและแตงตัวตามตัวละครที่ตัวเองชื่นชอบ ตอมาบริษัทหนังสือการตูน และ
เกมเริ่มเขามามีบทบาทในการจัดงานรวมกลุมของชาวคอสเพลย  
 จุดที่ทําใหคอสเพลยเปนที่รูจักกันมากขึ้นในสังคมไทย เห็นจะเปนกระแสของเกมออนไลน
ตางๆ ที่เริ่มเขามาเมื่อชวงป พ.ศ. 2545 โดยคอสเพลย ไดเปนกิจกรรมหลักๆ ที่ผูนําเขาเกมทุก
บริษัทจะจัดขึ้นมาเพื่อสรางความคึกคักใหกับตัวงาน โดยเฉพาะเกมที่มีชื่อเสียงมากที่สุดอยาง 
Ragnarok Online ซึ่งสื่อตางๆ ก็ไดนําเอาเร่ืองของคอสเพลยไปเผยแพร จึงมีผลทําใหบุคคล
ทั่วๆไปไดรูจักกันมากยิ่งขึ้น จากที่แตเดิมนั้นจะเปนรูจักเฉพาะในวงแคบๆ เทานั้นนับเปนงาน
อดิเรกอยางหนึ่ง (googgig, 2007 : online) 
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ภาพที่ 1 สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 

เม่ือดูจากรูปแบบตางๆที่ปรากฏของคอสเพลยแลวก็สามารถนับไดวากลุมคอสเพลยนี้เปน
หนึ่งในกลุมวัฒนธรรมยอยในสังคมไทย ซึ่งลักษณะอัตลักษณของคนที่แตงคอสเพลยในประเทศ
ไทยนั้นจะมีลักษณะเฉพาะตัว คือ จะไมยุงเก่ียวกับบุหรี่และสิ่งเสพติด มีความสนใจในการเรียน 
ใชชวงเวลาวางในการทํากิจกรรมอื่นๆดวย มีฝมือในเรื่องการตัดเย็บ ซึ่งตางจากคอสเพลยของ
ญ่ีปุนที่เปนตนกําเนิดของคอสเพลยที่มีลักษณะเปนรูปแบบที่มีความกลาที่จะแสดงออกมากกวา 
และมีเรื่องของการสูบบุหรี่เขามาเก่ียวของกันเกือบทุกคนเนื่องจากเปนเรื่องปกติของคนในสังคม
นั้น แตในสวนของคอสเพลยในเมืองไทยเราเองการแตงกายนั้นก็ยังจะผนวกรวมเอาความเปนไทย
ใสเขาไปในตัวเองดวย กลาวคือ คอสเพลยในเมืองไทยนั้นจะไมมีการแตงตัวที่ออกมาในลักษณะ
ของการโชวเนื้อหนังมังสาเหมือนกับคอสเพลยจากตนกําเนิด คือ ประเทศญ่ีปุน หรือคอสเพลยของ
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ประเทศอื่นที่มีเสรีภาพในการแสดงออกมากกวาในประเทศไทย ซึ่งดวยสวนประกอบเหลานี้จึงเปน
ที่นาสนใจวาจะเปนสวนหนึ่งที่ทําใหคอสเพลยสามารถดํารงรักษาความเปนวัฒนธรรมยอยเอาไว
ในสังคมไทย เนื่องจากอาจทําใหเห็นวาเอกลักษณที่พวกเขาสรางขึ้นนั้นถึงแมจะมีความขัดกับ
วัฒนธรรมหลักของสังคมบาง แตก็ยังมีการยึดกรอบหลักของสังคมเอาไว ไมไดทําสิ่งที่เกินเลยจน
ไมเปนที่ยอมรับของสังคม พวกกลุมคนที่แตงคอสเพลยในประเทศไทยก็มีการรวมตัวกันเพ่ือที่จะมี
การแสดงออกในเรื่องตางๆ เชน งานเปดตัวเกม งานที่เก่ียวของกับการตูน งานที่เก่ียวของกับ
วัฒนธรรมญ่ีปุน เปนตน ซึ่งในงานเหลานี้ถือวาเปนการใชพ้ืนที่สาธารณะทั้งในรูปแบบที่เปน
รูปธรรม ทั้งที่เปนพ้ืนที่ตามหางสรรพสินคาตางๆ  นั่นก็คือ มีสถานที่ที่มองเห็นไดชัดเจนและจับ
ตองได และยังมีพ้ืนที่สาธารณะในอีกรูปแบบหนึ่งนั่นก็คือการใชพื้นที่ผานการนําเสนอทาง
สื่อมวลชนมาเปนระยะเวลาที่คอนขางนานแลว กลาวคือเริ่มจากประมาณป พ.ศ. 2543 โดยเร่ิม
จากมีงานประกวดขึ้นมากอน ซึ่งในปแรกๆนั้นจํานวนงานที่มีการจัดขึ้นนั้นยังไมถึง 10 งานตอป
โดยในป พ.ศ. 2547 นั้นมีจํานวนงานทั้งสิ้น 12 งาน และเริ่มเปนที่นิยมในชวงป พ.ศ. 2548 นี่เองที่
มีงานประเภทนี้เพ่ิมขึ้นมากเปนเทาตัวคือมีทั้งหมด 27 งาน และในป พ.ศ. 2549 มีทั้งสิ้น 32 งาน 
ทั้งที่เปนการประกวดที่มีเงินรางวัลเปนสิ่งตอบแทน เชนงาน Oishi Cosplay หรืองาน Japanese 
Festa ที่จัดขึ้นที่สยามพารากอน รูปแบบของงานจะประกอบไปดวยการประกวดของคอสเพลยซึ่ง
จะใหมีการเดินโชวตัวสองรอบ รอบแรก คือ รอบคัดเลือกและรอบหลังเปนรอบตัดสิน ซึ่งตองมีการ
แสดงดวย ในสวนรางวัลนั้นจะมีทั้งรางวัลของคนที่มีความเหมือนกับตนฉบับที่ทําการเลียนแบบ
มากที่สุดและความสามารถในการแสดงโชวประกอบกับเพลง กับรางวัลที่ไดรับการลงคะแนนจาก
ผูเขารวมงาน และระหวางการคัดเลือกรอบแรกและรอบตัดสินนั้นก็จะมีการแสดงดนตรีของญ่ีปุน
หรือมีการนําเอาศิลปวัฒนธรรมของญ่ีปุนมานําเสนอ เชนการแสดงของนินจา การเขียนพูกัน เปน
ตน และภายในงานยังมีซุมกิจกรรมตางๆที่นําเสนอถึงศิลปวัฒนธรรมของญ่ีปุนอีกดวย หรือ
แมกระทั่งงานที่จัดขึ้นมาเพ่ือใหคนกลุมนี้ไดมาพบปะกันโดยไมไดมีการประกวดแตอยางใด แตก็มี
การแตงชุดมาอวดกันหรือมาแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน ทั้งเรื่องของการตูนที่กําลังไดรับ
ความนิยม การแตงหนา การวาดภาพ หรือการตัดเย็บเสื้อผาและการทําอุปกรณประกอบตัวละคร  
เชนงาน  J-trends in Town ซึ่งจัดโดยสถาบันสอนภาษาไมนิจิและหางสรรพสินคามาบุญครอง
เซ็นเตอร ที่จัดมาต้ังแตป พ.ศ. 2549 และจัดติดตอกันมาทุกเดือน  ซึ่งถาดูจากกระแสในปจจุบันนี้
แลวอาจมีถึงประมาณ 50 ถึง 60 งานตอปเลยทีเดียว ที่ เปนงานที่ เ ก่ียวของกับคนกลุมนี้  
แมกระทั่งงานทั่วไปบางงานยังมีการนําเอาคนกลุมนี้มาใชเพ่ือเปนจุดเสริมหรือเปนสิ่งดึงดูดให
ผูคนมารวมงานมากยิ่งขึ้น เชน งานเปดตัวเกมออนไลนตางๆที่จะใหมีการจัดประกวดขึ้น หรืองาน
มหกรรมหนังสือเด็กที่มีการจัดประกวดการแตงกายเลียนแบบการตูนญ่ีปุน และงานที่เก่ียวของ
หรือเปดใหกลุมวัยรุนที่มีวัฒนธรรมแตงกายเลียนแบบการตูนญ่ีปุนมาแสดงออกตอสาธารณชน
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นั้นก็มีแนวโนมที่จะเพ่ิมมากขึ้นเรื่อยๆดวย ซึ่งจะเห็นไดวาวัฒนธรรมกลุมคอสเพลยเริ่มมีความ
เกี่ยวของกับสถาบันธุรกิจตางๆนั่นคือ บางครั้งเขามาสนับสนุนในงานจัดหรือบางครั้งก็ลงทุนจัด
งานเอง ซึ่งก็ทําใหเห็นถึงระยะเวลาวามีการรวมกลุมของคนในวัฒนธรรมยอยนี้รวมกันมากวา 3 ป
แลวและคาดวาจะมีการเติบโตขึ้นไปอีก  

สําหรับลักษณะเฉพาะของกลุมคอสเพลยที่แตกตางจากวัฒนธรรมยอยอื่น คือ คนพวกนี้
นิยมที่จะตัดชุดและทําอุปกรณขึ้นมาใชเองเพื่อเปนการบงบอกถึงความสามารถของพวกตนดวย 
ซึ่งในญ่ีปุนซึ่งถือเปนตันกําเนิดของคอสเพลยก็เชนเดียวกันที่ในชวงประมาณปลายยุค 80 ตอตน
ยุค 90 ที่มีการเริ่มใชการตัดเย็บเองเพ่ิมมากขึ้น ในสวนของคอสเพลยในไทยนั้น ก็เปนลักษณะที่
คลายคลึงกันกลาวคือมีทั้งการตัดเย็บเอง รวมทั้งไปจางรานตัดเย็บ ซึ่งการตัดเย็บเองนั้นเร่ิมมามี
ปริมาณมากขึ้นราว พ.ศ. 2545 และที่มีมากที่สุดนาจะประมาณชวงป พ.ศ. 2548-2549 ที่มี
ปริมาณงานเพ่ิมขึ้นอยางกาวกระโดด ทําใหมีจํานวนสมาชิกเพ่ิมมากขึ้นดวย ทําใหเกิดการ
แลกเปลี่ยนเทคนิคตางๆทั้งในเรื่องของการตัดเย็บรวมถึงแหลงหาวัสดุอุปกรณในการทําชุด สวน
รานตัดเย็บที่ตัดชุดคอสเพลยโดยเฉพาะปจจุบันมีนอยมาก เพียง 2-3 รานเทานั้น สวนรานปกติจะ
เปนในลักษณะรานที่ตัดชุดทั่วไปดวย และมีการตัดชุดคอสเพลยดวย โดยแหลงใหญจะรวมตัวกัน
อยูที่ยานพาหุรัด   ซึ่งคอนขางแตกตางจากกลุมวัฒนธรรมยอยอื่นๆ ยกตัวอยางเชน กลุมแฟน
เพลงเฮฟวี่เมทัลนั้น เรื่องของเคร่ืองแตงกายหรืออุปกรณตางๆนั้นจะตองมีการซื้อหามาอยูเรื่อยๆ
เพ่ือใหทันกับเสื้อผาที่ศิลปนที่ตนชื่นชอบใสอยู  อีกทั้งยังเปนการตอตานแนวความคิดเก่ียวกับที่วา
ผูใหญในสังคมเห็นวาพวกเขาเปนพวกที่มีปญหา ถึงแมคนกลุมคอสเพลยนี้จะมีพฤติกรรมใน
รูปแบบนี้แตก็ไมไดทิ้งเรื่องของการเรียนและวัฒนธรรมอันดีงามของไทยเอาไว โดยพวกเขาเพียง
แคใชเวลาวางใหเปนประโยชนไมยุงเก่ียวกับยาเสพติดและเรื่องเสื้อผาที่พวกเขาใสถึงแมจะมี
ความแปลกตาไปบาง แตก็ไดมีการปรับใหเหมาะสมกับวัฒนธรรมของเราดวย เชน บางครั้งเสื้อผา
ของตนแบบที่เปนตัวละครในการตูนนั้นมีการโชวสัดสวนหรือมีความลอแหลมมาก ซึ่งสมาชิกของ
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยในญ่ีปุนก็ยังมีที่แตงอยูบาง แตสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสอพเลยใน
ไทยจะหลีกเลี่ยงการแตงกายเหลานี้ หรือในสวนของการรวมตัวนั้นกลุมแฟนเพลงเฮฟว่ีเมทัลนั้น
เกิดจากการที่รูจักกันระหวางการไปดูคอนเสิรตแลวเกิดการรวมกลุมกันขึ้นมา แตในสวนของคอส
เพลยนั้นสวนมากจะเกิดจากกลุมเพื่อนที่รูจักกันชักชวนกันมาแตงกายแบบนี้ หรืออาจเกิดจากการ
ที่พวกเขามีความรักในตัวละครตัวนั้นและอยากที่จะแสดงออกถึงความชอบในสิ่งๆนั้น  จนเกิดการ
รวมตัวกันเปนกลุมจนมีผูสนใจไปพบจึงมีการจัดงานเฉพาะสําหรับคนกลุมนี้ขึ้นมาเพื่อใหเปนที่
พบปะแลกเปลี่ยนประสบการณซึ่งกันและกัน  
 เนื่องจากสมาชิกในกลุมยอยเปนองคประกอบที่สําคัญของวัฒนธรรมยอย จึงเปนที่นา
สงสัยเก่ียวกับคนกลุมนี้วาเพราะเหตุใดวัยรุนกลุมนี้จึงเลือกที่จะใชเวลาวางในการที่จะเลือกแตง
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กายแบบคอสเพลยและอะไรที่เปนแรงจูงใจในการที่จะทําใหคนกลุมนี้หรือคนที่อยูนอกกลุมมี
ความสนใจที่จะเขามารวมการแตงกายคอสเพลย เนื่องจากขั้นตอนการสรางวัฒนธรรมยอยนั้น
ตองเกิดขึ้นจากแรงจูงใจของสมาชิก  คนกลุมนี้มีการใชพ้ืนที่สาธารณะอยางไรบาง มีการไปแยง
พ้ืนที่สาธารณะของคนกลุมอื่นหรือเปลา และสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดวัฒนธรรมยอยนี้ขึ้นมาก็เกิด
ขึ้นมาจากสื่อตางๆ ที่เปนตนแบบแกคนเหลานี้ จึงทําใหเปนที่นาสนใจวาเม่ือบุคคลเขามาอยูแลว
กลุมบุคคลพวกนี้มีรูปแบบการเลือกใชสื่ออยางไรบางและมีการใชสื่อชนิดใดบาง เชนรูปแบบของ
การที่จะเลือกเปดรับหรือไมเปดรับสื่อ และมีอะไรเปนเหตุผลในการเลือกทําเชนนั้น และเม่ือมีการ
เปดรับสื่อนั้นแลวมีการนําเอามาใชอยางไรบาง ในการที่ทําใหเกิดและสามารถที่จะรักษา
วัฒนธรรมยอยนี้เอาไวได ซึ่งการวิจัยคร้ังนี้ก็จะไดทําการตอบคําถามตางๆเหลานี้ เพ่ือใหเกิด
ความรูและความเขาใจเก่ียวกับคนกลุมนี้ใหมากขึ้นเพราะวากลุมวัฒนธรรมยอยตางๆก็จะมี
รูปแบบแนวคิด พฤติกรรมที่เปนแบบแผนของระบบสัญลักษณเปนของตัวเอง  
 และในปจจุบันซึ่งกาวเขาสูยุคของการสื่อสารเสมือนจริง (virtual communication) ซึ่งมี
อินเทอรเน็ตเปนแกนหลัก ซึ่งทําหนาที่เปนสื่อกลางของการสื่อสารระหวางกลุมบุคคลตางๆ และยัง
ทําหนาที่เปรียบเหมือนพ้ืนที่สาธารณะในโลกของสื่อใหบุคคลไดติดตอสื่อสารกัน โดยเฉพาะ
ศักยภาพของสื่อมวลชนที่สามารถกระตุนความสนใจของผูคนทั่วไปใหเขามาสนใจในประเด็น
สาธารณะ ดวยเหตุนี้การสรางพ้ืนที่สาธารณะในสังคมปจจุบันจึงไมอาจมองขามบทบาทของ
สื่อมวลชนได เพราะสื่ออินเทอรเน็ตในปจจุบันนั้นพยายามที่จะเปดโอกาสใหทุกคนเขาถึงและมี
การนําเสนอในหลายๆรูปแบบ และกอนที่จะมีการจัดงานขึ้นมาก็ตองมีการสื่อสารกันเกิดขึ้นเพ่ือ
เชื่อมโยงคนกลุมนี้ขึ้นมาเพ่ือใหสามารถที่จะเกิดงานๆหนึ่งขึ้นมาได ซึ่งเปนที่นาสนใจวามีการเขา
มาใชพ้ืนสาธารณะอยางไรบางในการบอกเลาถึงขาวคราวตางๆที่เกิดขึ้น และใครเปนคนที่ใชการ
สื่อสารในการรวมกลุมขึ้นมา  จึงเปนเรื่องที่นาสนใจที่จะทําการศึกษาเก่ียวกับเร่ืองของการสราง
พ้ืนที่สาธารณะขึ้นมาของกลุมวัฒนธรรมยอยกลุมหนึ่งวามีการสรางพ้ืนที่ขึ้นมาอยางไรใหสามารถ
ที่จะทําใหเปนที่รูจักของบุคคลภายนอก เนื่องจากโดยปกติแลววัฒนธรรมยอยตางๆนั้นมักจะถูก
สังคมมองในแงลบ ดังนั้นกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยจึงตองการที่ใชพ้ืนที่สาธารณะเพ่ือสื่อสาร
ใหกับสังคมไดเขาใจถึงวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมากขึ้นและเพ่ือเปลี่ยนความคิดของสังคมตอ
วัฒนธรรมยอยใหเปนดานบวก และทําอยางไรที่จะคงพ้ืนที่สาธารณะที่สรางขึ้นใหคงอยูเปนที่
ประจําไดอยางไร 
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คําถามนําวิจัย 
 1. กลุมคอสเพลยใชการสื่อสารแบบไหนในการสรางวัฒนธรรมยอยนี้ขึ้นมา 
 2. กลุมคอสเพลยใชการสื่อสารแบบไหนในการรักษาวัฒนธรรมยอยนี้เอาไว 
 3.กลุมคอสเพลยใชการสื่อสารแบบไหนเพ่ือการสรางพ้ืนที่สาธารณะ 
 4.กลุมคอสเพลยใชการสื่อสารแบบไหนในการแสดงออก 
 
วัตถุประสงค 
 1. เพ่ือศึกษาถึงลักษณะการสื่อสารของกลุมคอสเพลยในการสรางและธํารงรักษา
วัฒนธรรมยอยคอสเพลย 

 2. เพ่ือศึกษาถึงลักษณะของการสื่อสารของกลุมคอสเพลยในการสรางพ้ืนที่สาธารณะทั้ง
ที่เปนพ้ืนที่จริงและพ้ืนที่ในสื่อมวลชน 

3.เพ่ือศึกษาทัศนะของคนในกลุมวัฒนธรรมยอยและคนนอกกลุมที่มีตอการแสดงออก
ของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยในพ้ืนที่สาธารณะ 
 
นิยามศัพทปฏิบัติการ 
 ลักษณะการสื่อสาร หมายถึง รูปแบบการเปดรับสื่อ การเลือกใช และการนําไปใช
ประโยชนตลอดจนการมีปฏิสัมพันธกันระหวางบุคคลภายในกลุมเอง และตอบุคคลนอกกลุม
 กลุมคอสเพลย หมายถึง วัยรุนที่มักจะแตงกายเลียนแบบตัวแสดงในการตูน เกม ละคร 
ภาพยนตร ไปจนถึงดารา รวมถึงวงการเพลงที่มีการเลียนแบบการแตงกายของวงดนตรี J-Rock 
และ J-Pop ที่มีรูปแบบแตกตางจากการแตงกายแบบปกติอยางชัดเจน ซึ่งความหมายนี้อาจรวม
ไปถึงการรวมกลุมกันเพ่ือรองเพลงหรือการเตนตามแบบศิลปนที่เรียกวา “Cover” ตามศิลปนที่ชื่น
ชอบนั้นอีกดวย หรือการแตงกายแบบยอนยุค เชน สมัย Gothic เปนตน รวมทั้งภาษาที่ใชเปนการ
ภายในเฉพาะกลุม  
 การสื่อสารในการสรางวัฒนธรรมยอยคอสเพลย หมายถึง  ลักษณะและอํานาจใน
การใชสื่อตางๆ เชน โทรทัศน อินเทอรเน็ต สื่อสิ่งพิมพ เปนตัวตนแบบเพ่ือที่ตัวบุคคลนั้นจะ
สามารถนํามาเลียนแบบได ตลอดจนการแตงกายเลียนแบบตัวแสดงในการตูน เกม ละคร 
ภาพยนตร ไปจนถึงดาราหรือรองเพลงหรือการเตนตามแบบศิลปนที่เรียกวา “Cover” และมีการ
ปรากฏตัวตามที่สาธารณะและพ้ืนที่สาธารณะหรือที่สวนบุคคล  

การสื่อสารในการรักษาวัฒนธรรมยอยคอสเพลย  หมายถึง การแตงกายเลียนแบบ
ตัวแสดงในการตูน เกม ละคร ภาพยนตร หรือรองเพลงหรือการเตนตามแบบศิลปนที่เรียกวา 
“Cover” และมีการปรากฏตัวตามที่สาธารณะและพ้ืนที่สาธารณะหรือที่สวนบุคคล ตลอดจน
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รูปแบบและอํานาจในการใชสื่อตางๆ เชน โทรทัศน อินเทอรเน็ต สื่อสิ่งพิมพ ในการที่จะสงตอ
ขาวสารหรือการแลกเปลี่ยนขอมูลซึ่งกันและกัน เพ่ือใหเปนที่ทราบโดยทั่วกันสังคมเพ่ือที่จะ
กอใหเกิดการยอมรับในวัฒนธรรมยอยคอสเพลย และสามารถทําใหวัฒนธรรมคอสเพลยสามารถ
ดํารงอยูได โดยจะเปนการสื่อสารที่ชัดเจนระหวางบุคคลภายในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 

พื้นท่ีสาธารณะ หมายถึง พ้ืนที่ที่ใหกลุมคนไดมีการแสดงออกและใหมีความรูสึกเปน
สวนรวม เชน สวนสาธารณะ ลานกิจกรรมตางๆ และบนหนาสื่อมวลชน  
 การสื่อสารในการสรางพื้นที่สาธารณะ หมายถึง รูปแบบของการใชพื้นที่สาธารณะใน
รูปแบบตางๆ ทั้งรูปแบบที่เปนพ้ืนที่สาธารณะในทางกายภาพ เชน สวนสาธารณะ ลานกิจกรรม
ตางๆ และพ้ืนที่สาธารณะในมิติสื่อ ซึ่งหมายรวมถึงสื่อชนิดตางๆ เชน สื่อสิ่งพิมพ สื่อโทรทัศน 
อินเทอรเน็ต เปนตน 
 การแสดงออกของวัฒนธรรมคอสเพลยในพื้นท่ีสาธารณะ หมายถึง ลักษณะของ
การแสดงออกของสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเมื่อปรากฏตัวในพื้นที่สาธารณะ เชน เรื่อง
กายแตงกาย เครื่องใชเครื่องประดับ รูปแบบบการประพฤติตัว รวมทั้งรูปแบบของการใชภาษาทั้ง
ในพ้ืนที่สาธารณะเชิงกายภาพ และในมิติสื่อ 
 
ขอบเขตในงานวิจัย 
 งานวิจัยครั้งนี้จะศึกษาจะมีการวิเคราะหกลุมคนที่มีวัฒนธรรมคอสเพลยในเขต
กรุงเทพมหานคร โดยจะทําการศึกษาผูที่อยูในกลุมคอสเพลยและเริ่มแตงมาตั้งแต พ.ศ. 2545 ถึง
ปจจุบัน ในเรื่องรูปแบบการเปดรับสื่อ การเลือกใช และการนําไปใชประโยชน จากทั้งสื่อโทรทัศน 
สื่อสิ่งพิมพ และอินเทอรเน็ต ที่กลุมคนที่มีวัฒนธรรมคอสเพลยเลือกใช และการใชสื่อสารเพ่ือสราง
พ้ืนที่สาธารณะของวัฒนธรรมคอสเพลย 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1. เพ่ือใหเขาใจถึงการสื่อสารเพ่ือที่จะสรางพ้ืนที่สาธารณะของกลุมวัฒนธรรมคอสเพลย 
ลักษณะการสื่อสารของกลุมคอสเพลยในการสราง, การแสดงออกและการรักษาวัฒนธรรมยอย
การแตงคอสเพลย  

2. เพ่ือใหขอมูลที่ไดมานั้นสามารถเปนประโยชนในการที่จะทําความเขาใจกับกระแส
สังคมที่กําลังเกิดขึ้นและมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 
 



บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

ในงานวิจัยเรื่อง “การสื่อสารเพ่ือการสรางพ้ืนที่สาธารณะของวัฒนธรรมยอย Cos’Play” 
นี้ ไดอาศัยแนวคิดและทฤษฎีที่มีความเกี่ยวของดวยกันอยู 4 สวน ซึ่งจะนําไปใชในการวิเคราะห
ปญหานําวิจัย และเปนกรอบความคิดสําหรับนําเสนอและวิเคราะหขอมูลเพ่ือที่จะไดบรรลุ
วัตถุประสงคของงานวิจัยชิ้นนี้ โดยแนวคิดและทฤษฎีตางๆที่นํามาใชในงานวิจัยครั้งนี้ประกอบไป
ดวย 

แนวคิดเรื่องการสื่อสารกับวัฒนธรรมยอยและอัตลักษณ  
ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratification Theory) 

 ทฤษฎีแรงจูงใจ 
 แนวคิดเกี่ยวกับพ้ืนที่สาธารณะ 
 
แนวคิดเรื่องการสื่อสารกับวัฒนธรรมยอยและอัตลักษณ 
 การสื่อสารกับวัฒนธรรมยอย 
 วัฒนธรรม คือ สิ่งที่มนุษยสรางขึ้น หรือกําหนดขึ้น ไมใชสิ่งที่มนุษยทําตามสัญชาตญาณ 
อาจเปนการประดิษฐสิ่งของขึ้นมาใช หรือเปนการกําหนดพฤติกรรมหรือความคิด ตลอดจนวิธีการ
หรือระบบการทํางาน เพราะฉะนั้นวัฒนธรรม คือระบบในสังคมที่ถูกมนุษยสรางขึ้น ไมใชระบบที่
เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ หรือตามสัญชาตญาณ 
 วัฒนธรรมจะเกิดขึ้นเม่ือมนุษยที่อยูในบริเวณใกลเคียงกันในสังคมเดียวกันทําความตกลง
กันวาจะยึดระบบไหน พฤติกรรมใดบางที่จะถือเปนพฤติกรรมที่ควรปฏิบัติและมีความหมาย
อยางไร แนวความคิดใดจึงจะเหมาะสม ขอตกลงตางๆเหลานี้คือการกําหนดความหมายใหกับสิ่ง
ตางๆในสังคมเพ่ือวาสมาชิกของสังคมจะไดเขาใจตรงกันและยึดระบบเดียวกัน หรืออีกนัยหนึ่ง เรา
อาจเรียกระบบที่สมาชิกในสังคมไดทําการตกลงกันแลววา “ระบบสัญลักษณ” ดังนั้นวัฒนธรรมก็
คือระบบสัญลักษณในสังคมที่มนุษยเปนผูสรางขึ้น เมื่อทําการสรางขึ้นมาแลวจึงสอนใหคนรุนหลัง
ไดเรียนรู หรือนําเอาไปปฏิบัติ วัฒนธรรมจึงตองมีการเรียนรูและมีการถายทอด เมื่อมนุษยมีการ
เรียนรูเก่ียวกับวัฒนธรรม มนุษยก็จะรูวาอะไรควรทําและอะไรไมควรทํา ฉะนั้นความสัมพันธ
ระหวางวัฒนธรรมและพฤติกรรมของมนุษยในสังคมจึงมีความสัมพันธที่ใกลชิดกันมาก (อมรา 
พงศาพิชญ, 2537:1-2) 
 ในวัฒนธรรมหนึ่งเราสามารถที่จะแบงไดเปนวัฒนธรรมยอยตางๆ (Subculture) ไดอีก 
ตัวอยางเชน วัฒนธรรมยอยเฉพาะทองถ่ิน กลุมวิชาชีพ รวมทั้งการแบงวัฒนธรรมยอยตามวัย 
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ไดแก วัยเด็ก วัยรุน วัยผูใหญ วัยชรา ซึ่งแตละวัฒนธรรมยอยนั้นก็จะมีแนวพฤติกรรมที่เปนแบบ
แผนของระบบสัญลักษณเปนของตนเอง 
 สําหรับวัยรุนนั้น Hurlock (1949) ไดกลาววา วัยรุนเปนวัยหัวเลี้ยวหัวตอ เปนวัยแหงการ
ปรับตัวทางสังคม เปนวัยแหงปญญา เปนวัยที่มีความเครงเครียดทางอารมณ ตัดสินใจรวดเร็วและ
รุนแรง สาเหตุเพียงเล็กนอยอาจเปนเร่ืองใหญได ทัศนคติในการมองโลกและสังคมของวัยรุนอาจมี
ความขัดแยงกับผูใหญ ผูใหญอาจจะไมเขาใจความรูสึกของวัยรุน ซึ่งมักทําใหเกิดปญหาตางๆ
ตามมา 
 George Stanley Hall (อางใน มลวิภา ทรงวุฒิศีล, 2526) ไดเปรียบวัยรุนวา เปนวัยแหง
พายุและความกดดัน วัยรุนเปนวัยของการกระทําที่เหมือนเด็ก แตก็เหมือนผูใหญดวย ระยะเวลา
ของวัยรุนจัดวาเปนระยะเวลาที่เริ่มต้ังแตวัยเด็กตอนปลายจนยางเขาสูวัยผูใหญ ในชวงเวลา
ดังกลาวยังอาจมีการแสดงออกถึงการกระทําที่ยังเปนเด็กอยูหลายอยาง แมวาจะเปนเวลาที่กําลัง
เจริญเติบโตขึ้นเรื่อยๆก็ตาม วัยรุนถูกจัดวาเปนชวงเวลาที่ไดรับการปฏิบัติเยี่ยงเด็ก แตก็ยังไม
พรอมที่จะไดรับการปฏิบัติอยางเชนผูใหญ 
 สําหรับความตองการของวัยรุน Mckinney (1958) ไดกลาวถึงความตองการพ้ืนฐานของ
วัยรุน ดังนี้ 
 1. ตองการเปนอิสระ วัยรุนสวนมากปรารถนาการเปนตัวของตัวเอง เมื่อเติบโตตองการ
สิทธิและความเปนผูใหญ 
 2. ตองการเปนที่ยอมรับนับถือของสมาชิกในกลุม (ในเพศตรงขาม) 
 3. ตองการเปนสวนหนึ่งในกลุม เปนที่รูจักและเปนที่ตองการของบุคคลอื่นๆ 
 4. ตองการความม่ันคงในอารมณ รวมทั้งความรูสึกปลอดภัย 
 5. ตองการความสําเร็จ ความพอใจ และการประสบความสําเร็จในดานตางๆ เชน ดาน
กีฬา การเรียน การละคร เปนตน ความสําเร็จเหลานี้นํามาซึ่งรางวัลและทําใหบุคคลพบ
ความกาวหนาและความสําเร็จ 
 และวัยรุนก็ถือเปนอีกกลุมหนึ่งที่มีวัฒนธรรมกลุมซึ่ง F. Phillip Rice (1987 อางในวิภาวี 
วิโรจนพันธ, 2539) ไดอธิบายถึงวัฒนธรรมของวัยรุนเอาไววา 
 สังคมวัยรุนมิไดเปนโครงสรางที่รวมคนหนุมสาวทั้งหมดไวเปนสังคมเดียวกัน แตมีสังคม
วัยรุนตางๆที่หลากหลายกันไปตามกลุมอายุ ระดับทางสังคม เศรษฐกิจ และภูมิหลังทางชาติพันธุ
หรือสัญชาติ ย่ิงไปกวานั้นสังคมวัยรุนมีโครงสรางที่คลุมเครือ เปนสังคมที่ไมมีลักษณะเปนทางการ 
ไมมีบัญญัติไวเปนลายลักษณอักษรและไมมีรูปแบบโครงสรางตามประเพณีอยางใด คนแตละคน
ไดเขามาและออกไปจากแตละระบบสังคมนี้ในชวงเวลาสั้นๆไมก่ีป ทําใหสังคมวัยรุนไมมีความ
เปนปกแผนทางดานโครงสรางมากนัก วัฒนธรรมวัยรุนเปนหลักของความเชื่อ คานิยมและการ
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ปฏิบัติที่วัยรุนทั่วประเทศพรอมใจกันสนับสนุนอยู ในเม่ือวัฒนธรรมระดับชาติของผูใหญมีลักษณะ
แตกตางกันไปตามภูมิภาค ชาติพันธุ และชนชั้น ดังนั้นการแสดงออกซึ่งวัฒนธรรมวัยรุน จึงมี
ความหลากหลายแตกตางกันไปตามสวนตางๆของประชากร วัฒนธรรมวัยรุนไมไดมีลักษณะ
เหมือนกันหมด ภาพลักษณของวัฒนธรรมวัยรุนซึ่งเปนที่นิยมแพรหลายนั้นมักจะหมายถึงวัยรุนซึ่ง
เปนชนชั้นกลางอาศัยอยูในเขตเมือง 
 วัฒนธรรมยอย เปนวิธีการที่กลุมยอยใชในการจัดการกับชีวิตทางวัตถุและวิถีชีวิตดาน
อื่นๆที่แตกตางไปจากกลุมอื่นๆ โดยมีเปาหมายเพ่ือสรางอัตลักษณ วิธีการนี้เปนวิธีการที่กลุม
ดําเนินการอยางมีความหมายและมีสํานึก ไมวาจะเปน วัตถุ ความสัมพันธ ระบบคานิยม ระบบ
ความเชื่อที่ผลิตออกมาและวิธีการที่ผลิตลวนมีเอกลักษณเฉพาะกลุม (Hall & Jefferson, 1976) 
 Michael Brake (1990) ไดกลาวถึงลักษณะของวัฒนธรรมยอยที่อยูในสังคมวามีลักษณะ
ดังตอไปนี ้
 1. ชวยใหทางออกของปญหาทางดานโครงสรางที่เกิดจากความขัดแยงภายในโครงสราง
สังคม เศรษฐกิจ ที่ตองประสบรวมกัน ปญหามักจะเปนปญหาทางดานชนชั้นที่เกิดสืบเนื่องกันมา
ทุกรุน 
 2. ทําหนาที่เปนวัฒนธรรมหนึ่งซึ่งมีองคประกอบเปนรูปแบบ (style) คานิยม (values) 
อุดมการณ (ideologies) และรูปแบบการดําเนินชีวิต (lifestyle) ซึ่งสามารถนํามาใชสรางอัต
ลักษณ (identity) ที่นอกเหนือจากอัตลักษณที่ถูกกําหนดใหเปนไปตามลักษณะหนาที่การงาน 
ครอบครัว หรือโรงเรียน 
 3. เปนรูปแบบที่มีลักษณะเปนอีกทางเลือกหนึ่งของความเปนจริงทางสังคมที่สามารถพบ
เห็นไดและมีรากฐานอยูในวัฒนธรรมชนชั้นหนึ่งๆ แตมีคนรอบขางเปนสื่อในการถายทอด หรืออีก
ทางหนึ่งเห็นการสื่อสารเชิงสัญลักษณที่ถายทอดผานสื่อมวลชน 
 4. เสนอวิถีชีวิตที่มีความหมายในการใชเวลาวาง เม่ือเปนอิสระจากโลกของการงาน 
 นอกจากนี้ Michael Brake (1990) ยังไดอธิบายวา “ลักษณะโดยทั่วไปของวัฒนธรรม
ยอยก็คือ รูปแบบ (style) กลาวคือ กลุมที่มีวัฒนธรรมยอยที่โดดเดนแตกตางไปจากกลุมอื่นๆ หรือ
ก็คือ กลุมที่มีการใชรูปแบบในเชิงสัญลักษณรูปแบบหนึ่งๆ” 
  รูปแบบตางๆทําใหเกิดตัวชี้วัด (Indicator) ที่สําคัญหลายประการ รูปแบบแสดงใหเห็นถึง
ระดับความยึดถือในวัฒนธรรมยอย และยังชี้ใหเห็นถึงการมีสถานะเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอย
หนึ่งๆ ซึ่งมีลักษณะที่แสดงออกมาอยางไมสนใจหรือตอตานกับคานิยมหลักของสังคม รูปแบบของ
วัฒนธรรมยอยนั้นมีองคประกอบหลักอยู 3 สวน ไดแก 
 1. รูปลักษณ รูปลักษณภายนอกที่ประกอบดวยเครื่องแตงกาย ขาวของเครื่องใชตางๆ 
เชน ทรงผม เครื่องประดับ รวมทั้งวัตถุหรือสิ่งของตางๆที่มนุษยสรางขึ้นมา 
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 2. การประพฤติปฏิบัติตัว ซึ่งรวมถึงการแสดงออก กิริยา และทาทางตางๆ 
 3. ภาษาของกลุม ไดแก ศัพทพิเศษ และวิธีการพูด 
 ในการทําการศึกษาเรื่องวัฒนธรรมวัยรุนในฐานะที่เปนวัฒนธรรมยอยหนึ่งๆในสังคมนั้น 
จะตองทําการศึกษาการใชรูปแบบที่เปนองคประกอบหลักของวัฒนธรรมยอย ซึ่ง F. Phillip Rice 
(1987) ไดทําการประมวลสัญลักษณที่เปนการแสดงออกซึ่งรูปแบบดานตางๆของวัฒนธรรมวัยรุน
ไวดังนี้ 
 1. รูปแบบที่เปนรูปลักษณ ตัวอยางสัญลักษณที่แสดงออกซึ่งวัฒนธรรมวัยรุนในรูปแบบนี้ 
ไดแก 
  1.1 การแตงกาย 
  1.2 เครื่องมือเครื่องใชตางๆ 
  1.3 ดนตรี 
 2. รูปแบบการประพฤติตัว ไดแก การแสดงออก ทั้งที่เปนรูปแบบการประพฤติตัวใน
กิจกรรมสวนตัวและตอสังคมที่สามารถสื่อความหมายการเปนสมาชิกของวัฒนธรรมวัยรุนได 
 3. รูปแบบภาษา 
 4. รูปแบบการดําเนินชีวิต ซึ่งรูปแบบการดําเนินชีวิตของวัยรุนนั้นสามารถแบงออกไดเปน 
3 สวน ดังนี้ 
  4.1 รูปแบบชีวิตการเรียน 
  4.2 รูปแบบการประกอบอาชีพของวัยรุน 
  4.3 รูปแบบกิจกรรมยามวาง 
 กาญจนา แกวเทพ (2549) กลาวถึง ปริมาณสื่อที่นําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับวัฒนธรรมยอย
นั้นมีปริมาณนอยมาก ปริมาณที่นอยนั้นมีรหัสแหงความหมายทางสังคมวาเปนเรื่องที่ไมสําคัญ 
ไมใชเรื่องที่ตองใหความสนใจ และในปริมณฑลตางๆของสื่อนั้น วัยรุนไดทําการตอบโตการ
ครอบงําของผูใหญดวยการสรางสรรควัฒนธรรมโดยเฉพาะในขั้นตอนของการบริโภคดวยการหยิบ
ยืมผลิตภัณฑจากวัฒนธรรมหลัก วัฒนธรรมการคา อุตสาหกรรมการสรางวัฒนธรรมมาสรางอัต
ลักษณใหแกวัฒนธรรมยอยของวัยรุนตนเอง ดังนั้นวัยรุนจึงเปนกลุมที่มีความรูเทาทัน สามารถ
แยกแยะและสามารถดัดแปลง ตอรองกับวัฒนธรรมหลักเพ่ือการดํารงอยูและการสืบทอด
วัฒนธรรมยอยของตนเอง และถาทําการศึกษาตามทฤษฎีหนาที่นิยม ที่ระบุวา หนาที่พ้ืนฐาน
ประการหนึ่งของสื่อมวลชนคือการสรางสรรคความเปนปกแผนระหวางคนในสังคม ดังนั้นในขณะ
ที่สังคมประกอบดวยวัฒนธรรมยอยหลายๆวัฒนธรรม สื่อมวลชนก็มีหนาที่ในการสราง
ความสัมพันธระหวางวัฒนธรรมเหลานั้น   
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อัตลักษณ 
 อัตลักษณ (Identity) ในทางจิตวิทยาสังคมหมายถึง สํานึกของแตละบุคคลวาตนเองมี
ความแตกตางจากผูอื่นมากนอยเพียงไร สวนในทางจิตวิทยาการแพทย หมายถึง ลักษณะเฉพาะ
ชุดหนึ่งของแตละบุคคลซึ่งแสดงออกตอผูอื่น ลักษณะเฉพาะดังกลาวนี้ผูอื่นสามารถบงชี้บุคคล
นั้นๆได (De Lavita ,อางใน ศิรินาถ ปนทองพันธ, 2546) 
 กระบวนการจะเร่ิมตนดวยการตระหนักถึงความเปนหนึ่งเดียวและตระหนักถึงความ
แตกตางของมนุษย พวกเขาจะตองรวบรวมความรูตางๆทั้งหมดเก่ียวกับตนเอง ตองมีการประเมิน
ตนเอง ผสมผสานภาพพจนหรือความคิดตางๆที่มีตอตนเองเพ่ือนําไปสูนิยามที่ชัดเจนวาเราเปน
ใคร และอะไรที่เราตองการเปน 
 เม่ือบุคคลสามารถแยกแยะและประเมินลักษณะที่ตนเปนอยูได และถาลักษณะนั้นดํารง
อยูในบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ลักษณะเชนนี้จะถือวาไดพัฒนาขึ้นมาเปนอัตลักษณหรือเอกลักษณของ
บุคคลนั้นๆ อัตลักษณเปนสวนหนึ่งของการพัฒนาการของมนุษย อัตลักษณเปนการพัฒนาจาก
การไมมีอัตลักษณไปสูการมีอัตลักษณโดยการแสวงหาของตนเอง  
 เนื้อหาสําคัญของอัตลักษณ คือ จิตสํานึกสวนตัวและจิตสํานึกรวมในระดับสังคมที่เกิด
จากการนิยามตัวเองวา ตัวเองคือใคร มีความเปนมาอยางไร แตกตางจากคนอื่นกลุมอื่นหรือสังคม
อื่นอยางไร และจะใชอะไรเปนเครื่องหมายในการแสดงออก (พัฒนา กิติอาษา, 2546)  
 อัตลักษณของตน หมายถึง ความเขาใจในตนเองวาตนเปนใคร มีความคิดในการ
แสดงออกของตนเองเพ่ือการดําเนินชีวิตในแนวทางใดแนวทางหนึ่ง ยอมรับความแตกตางและ
ความเหมือนกันของบุคคลในเรื่องตางๆ ความรูสึกของการมีอัตลักษณของตนเกิดจากการที่คนๆ
นั้นดํารงความเหมือน (Sameness) และความตอเนื่อง (continuity) ภายในตนของแตละคนที่
สอดคลองกับที่ผูอื่นมอง องคประกอบของพัฒนาการการมีอัตลักษณมี 3 ลักษณะ คือ 
 1. แตละคนยอมรับวาตนเองมีความเหมือนและความตอเนื่องภายในตน 
 2. ผูอื่นในสังคมมองอยางเดียวกับที่เรามองตนเอง 
 3. บุคคลจะมีความเชื่อมั่นและติดตอสัมพันธระหวางโลกภายในและภายนอกและยอมรับ
ผลสะทอนกลับที่เกิดขึ้นได 
 โดยสรุป อัตลักษณของบุคคลหนึ่งเปนการมองตนเองเพ่ือตอบคําถามวา “ฉันคือใคร” 
และ “ฉันเหมือนหรือแตกตางจากคนอื่นอยางไร” โดยที่ลักษณะนั้นดํารงอยูในตนเองอยางตอเนื่อง
ในแตละบุคคลสามารถมองตนเองไดหลายแงมุม ขึ้นอยูกับเราเปนสมาชิกในหนวยใดของสังคมแต
ละหนวยของสังคมเราก็จะมีบทบาทแตกตางกันออกไป 
 “อัตลักษณ” อาจแบงไดเปน 5 ประเภท ดังนี้  

1. อัตลักษณของปจเจกบุคคล (Individual Identity) 



 16 

2. อัตลักษณรวม (Collective Identity) 
3. อัตลักษณองคกร (Corporate Identity) 
4. อัตลักษณทางสังคม (Social Identity) 
5. อัตลักษณทางวัฒนธรรม (Cultural Identity) 
บุคคลหนึ่งๆจะมีหลายอัตลักษณ ซึ่งก็คือการมองตนเองในแงมุมตางๆในฐานะสมาชิก

หนวยหนึ่งในสังคม แตนอกจากอัตลักษณของแตละบุคคลแลว ในระดับกลุม กลุมสังคมหนึ่งๆจะ
มี “อัตลักษณรวม” หรือเรียกวา Collective Identity 

Kelly (1990) กลาววา อัตลักษณของวัยรุนคือความเปนตัวตนของวัยรุน เปนการที่วัยรุน
มองตัวตนของเขาเองอยางไรและการที่บุคคลอื่นในสังคมมองเขาอยางไร ในการที่เขาแสดง
บทบาทตอผูอื่น การแปลความหมายจากพฤติกรรมตางๆบางครั้งก็เกิดความพยายามจํากัดตัวตน
ของตนเองขึ้นมาใหม ดวยลักษณะที่อยากใหผูอื่นมองเขา  

สกลกานต อินทรไทร (2527) อธิบายวา กระบวนการสรางสํานึกรวมของกลุมตางๆใน
สังคม อันจะทําใหสมาชิกไดตระหนักถึงลักษณะรวมของกลุม และเขาใจวา “พวกเรา” มีลักษณะ
แตกตางไปจาก “พวกเขา” อยางไร สํานึกดังกลาวสามารถสรางและปรับเปลี่ยนได โดยอาศัย
สัญลักษณตางๆที่ถูกสรางขึ้นในระบบวัฒนธรรมกลุม และพบวาในแตละสังคมนั้นจะใชระบบของ
การสื่อสารเพื่อสรางอัตลักษณของตนเองขึ้นมา แตก็พบวาสื่อมวลชนนั้นเนนที่จะตอบสนองแกคน
กลุมหลักของสังคมไมไดใหความสําคัญกับวัฒนธรรมยอยเทาที่ควร และเห็นวาควรมีการปรับ
โครงสรางพื้นฐานของการสื่อสารมวลชนเพ่ือใหเปนเวทีในการแสดงออกถึงความหลากหลายทาง
วัฒนธรรม ซึ่งสามารถอยูรวมกันไดอยางไมขัดเขิน   

นอกจากนั้น ทิพยธิดา เภกะนันทน (2541) ยังอธิบายวา นอกจากกลุมเพ่ือนที่มีอิทธิพล
ตออัตลักษณของวัยรุนแลว ยังมีปจจัยอื่นๆที่มีสวนในการสรางและการพัฒนาอัตลักษณของวัยรุน 
เชนในสังคมปจจุบันที่พวกเราดําเนินอยูในสังคมริโภคนิยม ดังนั้นจึงไมใชเรื่องแปลกใจหากคนใน
สังคมบริโภคนิยมที่จะมีการใชประโยชนจากการพักผอนหยอนใจ ซึ่งสื่อเองก็ถือเปนสวนหนึ่งของ
กิจกรรมนี้ และสื่อเองก็สวนหนึ่งที่เชื่อมโยงความเปนวัยรุนเขาไวดวยกัน และวัยรุนเองก็เปน
กลุมเปาหมายที่มีขนาดใหญของสื่อเอง เพราะอัตลักษณของวัยรุนนั้นมีความสําคัญสําหรับพวก
เขาเปนอยางมาก จึงทําใหเกิดการรวมตัวกันในสถานที่เฉพาะ สวมเสื้อที่แสดงถึงความเปนพวก
เขา ด่ืมเคร่ืองด่ืมที่เปนลักษณะของพวกเขาเอง 

จากแนวคิดของ Michael Brake และ F. Phillip Rice ทําใหพบวาถาตองการที่จะศึกษา
เรื่องของวัฒนธรรมยอยแลวนั้น เราจะตองทําการศึกษาถึงองคประกอบหลักของวัฒนธรรมยอย
นั้นๆวามีอะไรเปนสวนประกอบบาง และสัญลักษณอะไรบางที่คนกลุมนี้มีการนํามาใชและเม่ือ
นํามาใชแลวมีการแสดงออกอยางไรบาง สําหรับแนวคิดเรื่องอัตลักษณนั้น จะเนนการตอสูกัน



 17 

ระหวางการแยงชิงอํานาจของวัฒนธรรมหลักกับวัฒนธรรมยอย ซึ่งเกิดขึ้นเสมอไดเสมอ ใน
งานวิจัยชิ้นนี้เราจะศึกษาถึงการตอสูแยงชิงอํานาจซึ่งกันและกันของวัฒนธรรมทั้งสอง เพ่ือที่จะ
รักษาสถานภาพทางทางอํานาจของตนเองเอาไว  
 
ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ (Uses and Gratification Theory) 
 ทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ เปนทฤษฎีที่ต้ังคําถามหรือเปลี่ยนมุมมองใน
การศึกษาจากสื่อทําอะไรกับเรา เปลี่ยนมาเปนเราทําอะไรกับสื่อ โดยอยูภายใตกรอบทฤษฎีเชิง
หนาที่ (Functional Perspective) แตเนนการศึกษาไปที่ปจเจกบุคคลเปนหลัก 
 การศึกษาเกี่ยวกับสื่อสารมวลชนโดยใชทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ เริ่มตน
เปนครั้งแรกเม่ือHerzog (1944. อางใน ยุบล เบ็ญจรงคกิจ, 2534) ศึกษาเกี่ยวกับความพอใจที่
แมบานไดรับจากการฟงรายการวิทยุภาคกลางวัน ในขณะเดียวกันการศึกษาผลกระทบของสื่อตอ
ผูรับสารก็เร่ิมสอเคาวา สื่อมวลชนไมไดมีอิทธิพลตอผูรับสารมากดังที่นักวิชาการในยุคเร่ิมแรกเคย
ต้ังสมมติฐานไว 
 การคนพบในคร้ังนี้จึงเปนแนวทางใหนักนิเทศศาสตรมองเห็นวา (Katz, Blumler and 
Gurevitch, 1974)  
 1. ผูรับสารมีลักษณะกระตือรือรน (Active) และใชสื่ออยางมีเปาหมาย มีความตั้งใจใน
การแสวงหาขาวสารขอมูลมิไดใชสื่อตามที่ผูสงสารกําหนดมา 
 2. เปนแนวคิดที่ริเริ่มในการโยงความตองการและความพึงพอใจของผูรับสารกับการ
เลือกใชสื่อ 
 3. สื่อมวลชนเปนเพียงทางเลือกหนึ่งจึงตองตอสูกับแหลงขาวสารอื่นๆเพ่ือที่จะตอบสนอง
ความพอใจของผูรับสาร 
 4. ผูรับสารรูถึงความตองการของตนเองในการใชสื่อ ความสนใจและแรงกระตุนที่จะ
ผลักดันใหใชสื่อเหลานั้น 
 5. ผูรับสารจะเปนผูตัดสินใจโดยอาศัยพ้ืนฐานความตองการของตนเองเปนหลัก 
 Katz, E., M. Gurevitch, and H. Hass. (1973) ไดสรางมาตรวัดของความตองการ
ทางดานจิตใจและสังคมมนุษยจากขอมูลที่เก็บจากผูใชสื่อในประเทศอิสราเอล และงานวิจัยชิ้นนี้
ก็ไดเปนตนแบบของงานวิจัยตอมา ซึ่งเครื่องมือวัดลักษณะการใชสื่อนั้นประกอบดวยการนํา
องคประกอบ 3 สวนมาจัดเปนแบบแผนที่เรียกวา “Classification of Media – Related Needs” 
ประกอบดวย 
 1. Mode คือ ลักษณะของความตองการ ประกอบดวย 
  1.1 ตองการเพ่ิมมากขึ้น (จากที่มีอยูแลว) 
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  1.2 ตองการใหนอยลง (จากที่มีอยูแลว) 
  1.3 ตองการใหไดมา (ยังไมมีเลย) 
 2. Connection คือ จุดประสงคของการใชสื่อ ประกอบดวย 
  2.1 รับรูขาวสารความรู 
  2.2 เพ่ือประสบการณทางอารมณ (ความตื่นเตน ความสนุกสนาน) 
  2.3 เพ่ือความม่ันใจ ความเชื่อถือ ความม่ันคงของสถานภาพ 
  2.4 เพ่ือสรางหรือธํารงรักษาความสัมพันธ 
 3. Referent คือ บุคคลหรือสิ่งภายนอกที่มนุษยโยงการติดตอไปถึงในระดับตางๆ โดยเริ่ม
จากระดับใกลตัวจนหางออกไปเร่ือยๆ ดังนี้ 
  3.1 ตนเอง 
  3.2 ครอบครัว 
  3.3 เพ่ือนฝูง 
  3.4 ขนบประเพณี ธรรมเนียม สังคม  
  3.5 โลกกวาง 
  3.6 สิ่งอื่นๆที่อยูเหนือระดับการรับรูทางกายภาพ เชน อํานาจเหนือธรรมชาติ 
 จากองคประกอบทั้ง 3 นี้ แคทซและคณะ(1974) ก็ไดสรางขอความที่แสดงความตองการ
ของผูใชสื่อ 35 ขอความ เพื่อที่จะชี้ใหเห็นถึงความตองการของผูรับสารซึ่งสามารถใชสื่อเพ่ือ
ตอบสนองความพึงพอใจ 
 ตัวอยาง การสรางขอความแสดงความตองการ 
 (1.1) x (2.4) x (3.2) หมายถึง ความตองการที่จะใชเวลาอยูกับครอบครัวของตน 
 (1.2) x (2.4) x (3.1) หมายถึง ความตองการหนีพนจากสภาพความเปนจริงในโลก 
 นอกจากนี้ แคทซและคณะก็ไดนําขอความ 35 ขอความมาจัดกลุมตามลักษณะความ
ตองการ คือ 
 1. Cognitive Need คือ ความตองการที่ผูรับสารเปดรับสื่อมวลชน เพ่ือจะไดรับขาวสาร 
ความรู ความเขาใจในตัวบุคคล เหตุการณหรือสิ่งตางๆ 
 2. Affective Need คือ ความตองการที่ผูรับสารเปดรับสื่อมวลชน เพ่ือจะไดรับความพึง
พอใจ หรือไดรับประสบการณทางอารมณ รวมทั้งในเรื่องของความสวยงามหรือศิลปะตางๆ 
 3. Integrative Need คือ ความตองการที่ผูรับสารเปดรับสื่อมวลชนเพ่ือจะไดรับความ
เชื่อถือ ความม่ันใจ ความม่ันคง และสถานภาพอันเปนที่ยอมรับ 
 4. Escape Need คือ ความตองการที่ผูรับสารเปดรับสื่อมวลชน เพ่ือหลีกหนีจากสภาพ
ความเปนจริงชั่วขณะ 
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 นอกจากนี้ ศิริชัย ศิริกายะ และกาญจนา แกวเทพ (2531) ไดศึกษาชุดตัวแปรของความ
ตองการที่ผูรับสารตองการจากสื่อมวลชนที่ แคทซและคณะสรางไวและปรับปรุงขึ้นใหม เพ่ือความ
สอดคลองกับการใชสื่อมวลชนโดยผูรับสาร ดังนี้ 
 1. ความตองการสารสนเทศ 
  1.1 เพ่ือทราบถึงเหตุการณที่เก่ียวของกับตนเอง สภาพปจจุบันที่อยูรอบตัวและ
สภาพปจจุบันของสังคมและของโลก 
  1.2 เปนเครื่องมือในการแสวงหาขอแนะนําในทางปฏิบัติ หรือความคิดเห็นและ
การตัดสินใจ 
  1.3 สนองตอความอยากรูอยากเห็น และสนองตอความสนใจ 
  1.4 ใหการเรียนรูเปนการศึกษาดวยตนเอง 
  1.5 สรางความรูสึกที่ม่ันคง โดยใชความรูที่ไดมาจากสื่อมวลชน 
 2. ความตองการการสรางความมีเอกลักษณใหแกบุคคล 
  2.1 ใหแรงเสริมแกคานิยมสวนบุคคล 
  2.2 ใหตัวแบบทางพฤติกรรม 
  2.3 แสดงออกรวมกับคานิยมของคนอื่นๆ (ในสื่อมวลชน)    
  2.4 มองทะลุลึกเขาไปภายในตัวเอง 
 3. ความตองการเพ่ือการรวมตัว และปฎิสัมพันธทางสังคม  
  3.1 มองทะลุเขาไปในสภาพแวดลอมของผูอื่น 
  3.2 แสดงออกรวมกับผูอื่น และเกิดความรูสึกในลักษณะที่เปนเจาของ 
  3.3 นําไปใชในการสนทนาและปฎิสัมพันธทางสังคม 
  3.4 ใชแทนเพ่ือน 
  3.5 ชวยในการดําเนินตามบทบาททางสังคม 
  3.6 สรางสายสัมพันธกับครอบครัว เพ่ือนและสังคม 
 4. ความตองการความบันเทิง 
  4.1 การหลีกหนีหรือหลีกเลี่ยงจากปญหาตางๆ 
  4.2 การผอนคลาย 
  4.3 ไดวัฒนธรรมที่เปนของแท และไดรับความสนุกสนานทางสุนทรียะ 
  4.4 ไดมีอะไรทํา เพ่ือใชเวลาใหหมดไป 
  4.5 ปลดปลอยอารมณ 
  4.6 เปนการกระตุนทางเพศ 
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 แคทซและคณะ(1974) ไดอธิบายแบบแผนของการศึกษาทฤษฎีการใชประโยชนและ
ความพึงพอใจ ไวดังนี้ คือ 
 “การศึกษาทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจ” คือ การศึกษาผูรับสารเกี่ยวกับ (1) 
สภาวะทางสังคม และจิตใจ ซึ่งกอใหเกิด (2) ความตองการจําเปนของบุคคลและเกิดมี (3) การ
คาดหวังจากสื่อมวลชนหรือแหลงขาวสารอื่นๆแลวนําไปสู (4) การเปดรับสื่อมวลชนในรูปแบบ
ตางๆกันอันกอใหเกิดผล คือ (5) การไดรับความพึงพอใจตามที่ตองการและผลอื่นๆซึ่งอาจจะไมใช
ผลที่ต้ังเจตนาไวก็ได 

จากแบบแผนทฤษฎีดังกลาว A. A. Berger (1991) ไดรวบรวมการใชประโยชนและความ
พึงพอใจในการใชสื่อโทรทัศนไวดังนี้ คือ 
 1. เพ่ือความสนุกสนาน เนื่องจากคนทุกคนตองการความบันเทิง ใฝหาเสียงหัวเราะและ
ความสุขใสตัวเอง สื่อจึงเปนแหลงของความเพลิดเพลินใจในทางสรางสรรค 
 2. เพ่ือดูตัวแทนของผูมีอํานาจเพ่ิมขึ้นหรือลดลง ในสังคมอเมริกันสื่อตอบสนองความ
ตองการของผูชมในการลดคุณคาหรืออํานาจของผูที่มีอํานาจในสังคม โดยเฉพาะผูที่มีอํานาจที่คน
ในสังคมไมชอบ เชน นักการเมือง ทหาร จิตแพทย ฯลฯ ขณะเดียวกันสื่อไดตอบสนองความ
ตองการของผูชมในการเพ่ิมคุณคาหรืออํานาจของคนบางกลุม เชน นักบวช ศัลยแพทย และนักสืบ 
ดังนั้น สื่อจึงแสดงบทบาทที่สําคัญในการสอนเราวาควรจะปฏิสัมพันธกับผูมีอํานาจและเก่ียวของ
กับตัวแทนของอํานาจอยางไร 
 3. เพ่ือหาประสบการณดานความสวยงาม เชน ดนตรี งานศิลปะ 
 4. เพ่ือแบงปนประสบการณรวมกับผูอื่นในสังคมโดยผานสื่อ เนื่องจากสื่อทําหนาที่ให
กรอบอางอิงทางวัฒนธรรมแกผูชม เปนหัวขอสนทนาที่สําคัญที่ชวยใหผูชมสัมพันธกับผูอื่น 
 5. เพ่ือตอบสนองความอยากรูอยากเห็นและแจงขอมูลขาวสาร เปนการตอบสนองความ
ตองการในการรับรูขาวสารวากําลังจะเกิดอะไรขึ้น ความพึงพอใจในการแสวงหาขาวสารอาจ
กระทําโดยความอยากรูอยากเห็นที่กระตือรือรน หรือเปนธรรมชาติ 
 6. เพ่ือตอกยํ้าหลักคําสอนทางศาสนาและความเชื่อ 
 7. เพ่ือผอนคลายอารมณและการเบี่ยงเบน สื่อชวยใหผูชมหลีกหนีจากความเสียใจ ความ
วิตกกังวล และชวยฆาเวลาเม่ือเกิดความเบื่อหนาย จากการศึกษาการใชประโยชนและความพึง
พอใจ พบวา การใชสื่อเพ่ือฆาเวลาดูเหมือนวาผูชมไมไดทําอะไรเลยแตทีจ่ริงแลวมีหลายสิ่งที่กําลัง
เกิดขึ้น 
 8. เพ่ือใหมีประสบการณเก่ียวกับความจริงในสังคม ชวยใหผูชมไดเตรียมตัวเตรียมใจเม่ือ
ตองประสบเหตุที่คลายคลึงกัน 
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 9. เพ่ือปลดปลอยอารมณ โดยไมมีกฎเกณฑทางสังคมมาควบคุม สื่อชวยใหผูชมมี
ประสบการณทางอํานาจโดยไมตองเสียใจกับผลที่เกิดขึ้น 
 10. เพ่ือหาแบบอยางในการเลียนแบบ แบบอยางที่ปรากฏในสื่อชวยใหผูชมสามารถบง
บอกตัวเอง และสอนใหผูชมสามารถตอสูกับสถานการณนั้นๆและเขาใจลักษณะทางสังคมของตน 
 11. เพ่ือหาเอกลักษณใหกับตนเองจากวีรบุรุษและผูรายที่เราติดตาในสื่อ สิ่งเหลานี้ชวย
ใหผูชมสามารถสรางบุคลิกลักษณะใหกับตน 
 12. เพ่ือหาขอมูลขาวสารความเปนไปของโลก 
 13. เพ่ือยืนยันความเชื่อในเรื่องความถูกตอง และความยุติธรรม 
 14. เพ่ือหาความเชื่อแบบความรักโรแมนติก 
 15. เพ่ือหาความเชื่อม่ันเก่ียวกับความเชื่อทางไสยศาสตร เชน ความนากลัว เรื่องราวทาง
วิทยาศาสตร และสิ่งที่มีพลังอํานาจลี้ลับ  
 16. เพ่ือดูผูอื่นทําความผิด เนื่องจากมนุษยทุกคนยอมสามารถทําความผิดได ดังนั้น เม่ือ
ผูชมเห็นผูอื่นทําความผิดเชนเดียวกับหรือเหมือนกับที่ตนทํา ผูชมจะรูสึกผิดนอยลง เพราะสรุปได
วาเปนเรื่องธรรมดาที่จะทําผิดได หรืออีกดานหนึ่งผูชมอาจรูสึกเหนือกวา เพราะตนไมโงพอที่จะทํา
ความผิดเชนนั้น รวมทั้งผูชมยังสามารถเรียนรูจากการดูผูอื่นทําความผิดและหลีกเลี่ยงที่จะทํา
ความผิดเชนเดียวกันนั้น 
 17. เพ่ือดูกฎระเบียบขอบังคับของโลก เพ่ือตอกย้ําความเชื่อที่วาทุกสิ่งมีเหตุผลที่ทําให
เปนไป สื่อชวยใหเราเขาใจกฎระเบียบของโลก เชน กฎธรรมชาติ แรงจูงใจ และปรากฏการณทาง
สังคม 
 18. เพ่ือมีสวนรวมในประวัติศาสตรหรือมีความรูสึกรวมในเหตุการณสําคัญ เพื่อนําเร่ือง- 
ราวที่ไดรับไปพูดคุยกับผูอื่น 
 19. เพ่ือระบายอารมณความเครียด สื่อชวยผอนคลายอารมณโกรธ ความกังวล ความ
เปนศัตรู หรืออารมณที่ไมดีตางๆ 
 20. เพ่ือปลดปลอยอารมณทางเพศเนื่องจากเร่ืองราวทางเพศเปนองคประกอบหลักของ
สื่อประสบการณทางเพศของผูชมมักเกิดจากความรูสึกรวมที่มากับสื่อ ไมวาความรูสึกรวมที่ให
ความผอนคลายหรือกอใหเกิดความกังวล และความรูสึกทางลบ สื่อจึงชวยตอบสนองความคิด
เพอฝนของผูชม 
 21. เพ่ือสํารวจขอหามทางสังคม สื่ออนุญาตใหผูชมสํารวจสิ่งที่เปนขอหาม “จาก
ระยะหาง” ผูชมสามารถไดรับประโยชน 2 ดาน คือ ผูชมสามารถสํารวจเรื่องราวและไดรับความ
ต่ืนเตนกับเรื่องราวที่เกิดขึ้น และผูชมไดรับความรูสึกพอใจทางศีลธรรมโดยการลงโทษการกระทํา
ผิดขอหามทางสังคมนั้น 
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 22. เพ่ือใหมีประสบการณตอสิ่งที่นาเกลียดนากลัว 
 23. เพ่ือตอกยํ้าคุณคาทางศีลธรรม จิตใจ และวัฒนธรรมของสังคม คุณคาเหลานี้เปน
ความเชื่อซึ่งเราไดรับการอบรมสั่งสอนมาจากคนรอบขางและสังคม วาอะไรเปนความดี ความชั่ว 
อะไรเปนสิ่งที่สามารถทําไดและทําไมได อะไรคือความยุติธรรมและไมยุติธรรม สิ่งเหลานี้สัมพันธ
กับการกระทําและการดําเนินชีวิตของคนเรา คุณคาเหลานี้มักถูกนํามาอางเปนพ้ืนฐานในชีวิตและ
สังคม สื่อมีแนวโนมที่จะสนับสนุนคุณคาดังกลาว 
 24. เพ่ือดูพฤติกรรมของผูราย โดยทั่วไปบทบาทของผูรายมักนาสนใจกวาพระเอกและ
นางเอก ผูรายสามารถทําทุกสิ่งทุกอยางและสามารถเปนทุกสิ่งทุกอยาง ผูชมชอบดูสิ่งที่นากลัวที่
คนรายทํา ขณะเดียวกันผูชมก็ชอบที่จะเห็นคนรายถูกลงโทษ ซึ่งเปนการตอบสนองความพึงพอใจ
ของคนดู 2 ประการพรอมๆกัน 
 Jame Lull (1982) ไดประมวลการใชประโยชนจากสื่อในทางสังคม (Social Uses of 
Media) ไวซึ่งขึ้นอยูกับประเภทของสื่อที่เลือกใช ดังนี้ 
 1. ดานการจัดวางโครงสรางในชีวิตประจําวัน ปจจุบันเราเริ่มตนชีวิตดวยการเปดฟงวิทยุ 
ต้ังแตต่ืนนอน อานหนังสือพิมพในระหวางอาหารเชา ดูขาวโทรทัศนในระหวางอาหารเย็น และดู
โทรทัศนกอนเขานอน สื่อมวลชนแตละชนิดชวยวางตารางชีวิตประจําวันของเราใหเปนไปอยาง
ปกติ 
 2. ดานการสัมพันธกับผูคนรอบขาง เรื่องราวจากสื่อมวลชนจะเปนวัตถุดิบสําหรับการ
สนทนาพูดคุยกับเพ่ือนฝูง เพ่ือรักษามิตรภาพความสัมพันธเอาไว ดังที่ปรากฏวาผูชายหลายคน
ตองดูละครโทรทัศนเพ่ือสามารถเขารวมวงสนทนากับเพ่ือนรวมงานหญิงได 
 3. เพ่ือเพ่ิมการติดตอหรือเพ่ือหลีกเลี่ยงความสัมพันธ ตัวอยางเชน การใชสื่อโทรทัศน
ภายในครอบครัว โอกาสของการดูโทรทัศนรวมกันของสมาชิกภายในครอบครัวจะเปนการเพ่ิม
บรรยากาศของการกระชับความสัมพันธของครอบครัว แตในบางเงื่อนไขหากสมาชิกแตละคนมี
เคร่ืองรับโทรทัศนในหองนอนของตนเอง บรรดาลูกสาวลูกชายวัยรุนก็อาจใชโอกาสดูโทรทัศนตาม
ลําพังในหองนอน เพ่ือหลีกเลี่ยงการพบปะพอแมหรือญาติผูใหญ 
 4. เ พ่ือการเรียนรูทางสังคม โดยสามารถรักษาระยะหางและมีความปลอดภัย 
ตัวอยางเชน ผูชมที่ในชีวิตจริงตองประสบปญหารักสามเสา สามารถจะดูบทเรียนจากตัวเอกใน
ละครโทรทัศนไดวา ถาเลือกทางออกแบบตางๆกันจะไดผลอยางไรบาง ผูชมที่มีชีวิตปกติธรรมดา
สามัญมีโอกาสจะไดเรียนรูรายละเอียดของประเด็นที่ออนไหวทางสังคม เชน วิธีการใชยาเสพติด 
 5. เพ่ือเพ่ิมสมรรถภาพในการควบคุมสถานการณ เชน การไดรูขาวสารกอนผูอื่นทําให
สามารถเตรียมรับสถานการณไดดี 
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 จากการศึกษาการใชสื่อและการเลือกเปดรับสารตางๆ Levy และ Windahl (1984) ได
สรางกรอบแนวคิดเกี่ยวกับกิจกรรมของผูรับสาร โดยพิจารณาจากกิจกรรม 3 ประการคือ 
  1. การเลือกเปดรับสาร 
  2. การมีสวนเก่ียวของ 
  3. การใชประโยชนจากสื่อ 
 โดยการศึกษานี้ไดรูปแบบจากกิจกรรมของบุคคลทั้งในระหวางเวลาของการใชสื่อ คือ 
กอนการเปดรับสื่อ ขณะมีการเปดรับสื่อ และหลังจากการเปดรับสื่อ ซึ่งดูวาผูรับสารมีพฤติกรรม
การใชสื่ออยางไร เชน เวลากอนจะเปดรับสื่อ ผูรับสารมีการเลือกใชสื่อประเภทใด มีความตองการ
อยางไรในขณะเปดรับสาร ผูรับสารมีความคิด มีความเขาใจตอสารเพียงใด และมีการทํากิจกรรม
ใดในระหวางเปดรับสารหรือไม และหลังจาการเปดรับสารแลวผูรับสารไดนําสิ่งที่ไดรับไปใช
ประโยชนอยางไร เปนการแสดงใหเห็นถึงการตัดสินใจของผูรับสารและการศึกษาความตองการใน
เชิงสังคมและจิตวิทยา 
 การที่ผูรับสารจะเลือกใชสื่ออยางไรนั้น Levy และ Windahl (1984) ไดแบงประเภทของ
ผูรับสารตามวัตถุประสงคในการเลือกใชสื่อไว 3 ประเภทคือ 
 1. Preactivity ผูรับสารกลุมนี้เปนพวกที่เลือกสื่อเพ่ือสนองความตองการดานขาวสาร
ขอมูล และใชขาวสารในการพัฒนาความคิดของตน 
 2. Duractivity ผูรับสารกลุมนี้เลือกใชสื่อเพ่ือสนองความตองการทางดานอารมณ 
 3. Postactivity ผูรับสารกลุมนี้เลือกใชสื่อเพ่ือสรางความสัมพันธทางดานสังคม มีการนํา
สารที่ไดรับไปใชเพ่ือสรางคานิยม และสรางคุณคาใหกับตนเองและครอบครัว 

จากทฤษฎีนี้จะทําใหทราบถึงรูปแบบการใชสื่อและการนําเอาสิ่งที่ไดจากสื่อมาใชของคน
ในกลุมวัฒนธรรมคอสเพลยวามีรูปแบบอยางไรและเพราะอะไรถึงเปนเชนนี้  และผูรับสารกลุมนี้มี
วัตถุประสงคอยางไรในการใชสื่อตางๆ 
 
ทฤษฎีแรงจูงใจ 
 ในทางจิตวิทยา ถือวาแรงจูงใจเปนแรงขับภายในจิตใจของบุคคล ที่คอยกํากับใหบุคคล
นั้นแสดงพฤติกรรมบางอยางออกมา ทันทีที่ไดรับสิ่งเราที่เหมาะสมเพียงพอ และนักจิตวิทยายัง
เชื่อในสมมติฐานวา มนุษยพยายามตอบสนองแรงขับหรือความตองการภายในของตนอยู
ตลอดเวลา ตามปกติแลว การแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งของมนุษยเรา มักไมไดมาจาก
แรงจูงใจเพียงหนึ่งเดียวแตคอนขางที่จะมาจากแรงจูงใจหรือความตองการหลายประการในเวลา
เดียวกัน เชน อาจมีแรงจูงใจหลัก (Dominant Motives)  และแรงจูงใจรอง (Subdominant 
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Motives) ซึ่งเชื่อมโยงกันและกัน และตางก็มีอิทธิพลตอกันและกันในระดับสูง ดังนั้นจึงไมใชเรื่อง
แปลก หากแรงจูงใจประการใดประการหนึ่งอาจสามารถขัดขวางแรงจูงใจอื่นไดอยางสิ้นเชิง  
 แรงจูงใจ (Motives) หมายถึง แรงขับที่เปนพื้นฐานซึ่งผลักดันใหเกิดพฤติกรรมอยางใด
อยางหนึ่ง โดยที่แรงขับเหลานี้ เกิดจากเปาหมายทั้งที่รูตัวและไมรูตัวในการตอบสนองความ
ตองการ 
 ตามทฤษฎีแรงจูงใจของ Maslow (1970) ไดแบงความตองการพ้ืนฐานของมนุษย
ออกเปน 5 ประการ และจัดลําดับตามความสําคัญ ดังนี้ 
 1. ความตองการทางรางกาย (The Physiological Needs) 
 ความตองการทางรางกาย หรือเรียกวาแรงขับทางกายภาพ (Physiological Drives) เปน
ความตองการขั้นปฐมภูมิของมนุษย เพ่ือประสงคที่จะยังชีพ ซึ่งมักจะถูกนํามาใชเปนจุดเริ่มตนใน
ทฤษฎีแรงจูงใจ ไดแก ความตองการอาหาร ที่อยูอาศัย เสื้อผา ยารักษาโรค การพักผอนและความ
ตองการทางเพศ 
 Maslow (1970) กลาววา ความตองการทางรางกายทุกชนิดนั้นทั้งหมดลวนเปนความ
พยายามโดยอัตโนมัติของรางกาย ที่จะคงไวซึ่งสภาพปกติ ทั้งนี้รวมทั้งการตอบสนองทางประสาท
สัมผัสทั้ง 5 เชน การลิ้มรส การดมกลิ่น เปนตน เหลานี้เกิดจากความตองการทางรางกายอยาง
แทจริง หรืออาจเปนเปาหมายของพฤติกรรมที่ถูกจูงใจก็ได  
 ความตองการทางรางกาย โดดเดนที่สุดเม่ือเปรียบเทียบกับความตองการในลําดับขั้น
อื่นๆ เนื่องจากหากพูดถึงความเปนมนุษยซึ่งไมมีทุกอยางในชีวิต เปนไปไดมากที่สุดวาการจูงใจ
หลักจะมาจากความตองการทางรางกายมากกวาความตองการในลําดับขั้นอื่นๆ 
 เม่ือความตองการทางรางกายถูกตอบสนองอยางพอเพียงในระดับหนึ่งแลว ความ
ตองการในลําดับขั้นที่สูงกวาอาจจะปรากฏขึ้นและยังอาจมีอาจเหนือสิ่งมีชีวิต และเมื่อความ
ตองการขั้นที่สูงกวาความตองการทางรางกายนี้ถูกตอบสนองในอีกระดับแลว ในทํานองเดียวกัน 
ก็อาจจะปรากฏความตองการในขั้นที่สูงยิ่งกวาออกมาอีก เหลานี้คือความตองการที่เปนพ้ืนฐาน
ของมนุษยซึ่งถูกจัดใหเปนลําดับขั้นตามความโดดเดน แตทั้งนี้มิไดหมายความวาจะตอง
เรียงลําดับโดยสมบูรณหรือใหความตองการในระดับตํ่ากวา ไดรับการตอบสนองโดยสมบูรณแลว
โดยไมสามารถสลับลําดับกันไดเลย 
 อยางไรก็ตาม ความตองการที่ถูกตอบสนองแลวก็จะลดระดับความเขมของความตองการ
หรืออาจไมเปนความตองการอีกตอไป เพราะสิ่งมีชีวิตจะถูกครอบงําโดยความตองการที่ยังไมได
รับการตอบสนองเทานั้น ซึ่งเปนเหตุใหเราเกิดพฤติกรรมและจัดการสิ่งตางๆเพ่ือที่จะสนองความ
ตองการดังกลาวและทันทีที่ถูกตอบสนองแลว ความตองการที่ไดรับตอบสนองก็จะไมใชสิ่งที่
ผลักดันบุคคลนั้นอีกตอไป   
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 2. ความตองความปลอดภัย (The Safety Needs) ความตองการความมั่นคง (The 
Security Needs) 
 ความตองการความปลอดภัย หรือความตองการการคุมครองและความปลอดภัยจากสิ่งที่
จะเปนอันตรายตอรางกาย เชน อันตรายจากอุบัติเหตุตางๆ เปนตน 
 ตามแนวคิดของ Maslow (1970) หากความตองการทางรางกายถูกตอบสนองเปนอยางดี
แลวจะมีความตองการชุดใหมปรากฏออกมา นั่นคือ ชุดของความตองการความปลอดภัย อัน
ไดแก ความตองการความมั่นคงและความมีเสถียรภาพ การที่จะไดรับการอุปถัมภค้ําจุนและการ
คุมครอง ความตองการที่จะหลุดพนจากความกลัว ความกังวลและความสับสนวุนวาย รวมไปถึง
ความตองการในกฎระเบียบตางๆ เหลานี้เปนตน 
 ความตองการตางๆดังกลาว ถือไดวาเปนความตองการทางรางกายในระดับตนๆซึ่งใน
หลายกรณี อาจครอบงําสิ่งมีชีวิตอยางเต็มที่ โดยจะเปนตัวจัดการพฤติกรรมและความสามารถ
ทั้งหมด ทั้งในดานสติปญญา ความรู ความสามารถในการทําความเขาใจหรือหาเหตุผล รวมทั้ง
ความสามารถดานอื่นๆอีกมากใหกลายเปนเครื่องมือสําคัญในการแสวงหาความปลอดภัย 
 ในบางสถานการณ ทุกสิ่งดูจะสําคัญนอยกวาความปลอดภัยและการคุมครอง แมแต
ความตองการทางรางกายก็ตาม เชน ในภาวะที่มีสงครามหรือในสนามรบ มนุษยจะมีความ
ตองการความปลอดภัยสูงมากจนอาจกลาวไดวาเขาจะมีชีวิตอยูไดก็ดวยความปลอดภัยเทานั้น 
 อยางไรก็ดีความตองการความปลอดภัยที่มีในทารกและเด็ก จะซับซอนนอยกวาและ
สังเกตเห็นไดงายกวาในผูใหญ เพราะเด็กๆมักจะแสดงออกถึงปฏิกิริยาโตตอบทั้งหมดที่มีอยู ซึ่ง
ตรงกันขามกับผูใหญ ดังนั้น แมในขณะที่ผูใหญกําลังรูสึกวาตัวเองถูกคุกคามความปลอดภัย เราก็
อาจจะไมสามารถสังเกตเห็นไดจากภายนอก 
 นอกจากนี้ เราจะเห็นความตองการความปลอดภัยที่ชัดและตรงไดจากคนที่มีอาการทาง
จิตประสาทหรือสมองฟนเฟอน จากคนที่ถูกกดขี่ขมเหงทางเศรษฐกิจและสังคม จากเหตุการณที่
ตองเผชิญกับเหตุการณฉุกเฉิน ทั้งสงคราม ภัยพิบัติทางธรรมชาติ เปนตน เพราะในสภาพเหลานี้
คนเราจะมีความตองการความปลอดภัยที่ชัดเจน แตจะแสดงออกตางกันไปขึ้นอยูกับสถานการณ 
เชน ในสภาพการณที่บานเมืองสงบสุขแตตองประสบกับสภาวะเศรษฐกิจถดถอย เราอาจ
แสดงออกถึงความตองการดานนี้ออกมาในรูปของการชอบทํางานที่ม่ันคง หรือการทําประกันชีวิต
และทรัพยสิน เปนตน  
 ในชีวิตประจําวันเราสามารถพบเห็นการแสวงหาความปลอดภัยและความม่ันคงของ
มนุษยไดอยางงายๆสังเกตไดจาก เรามักจะชอบสิ่งที่คุนเคยมากกวาสิ่งที่ไมคุนเคยและมักจะชอบ
คนที่รูจักมากกวาคนที่ไมรูจัก เปนตน 
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 จากการสังเกต Maslow (1970) ไดขอสรุปที่วาทั้งเด็กและผูใหญตางก็ชอบโลกที่มีความ
ปลอดภัยเปนระเบียบและเปนไปตามกฎเกณฑตางๆ โลกที่พวกเขาสามารถจะคาดคะเนได เพราะ
ทั้งหมดนี้ทําใหเขารูสึกปลอดภัย 
 แมวามนุษยจะมีความตองการในลําดับขั้นที่สูงขึ้นไปอีก แตหากเกิดภาวะฉุกเฉินหรือตก
อยูในอันตราย ความตองการที่มีในขณะนั้นก็จะถอยกลับสูขั้นของความตองการความปลอดภัย 
ทั้งนี้อาจเพ่ือเปนการรับมือตออันตรายก็เปนได  
 3. ความตองการทางสังคม (The Social Needs) หรือความตองการความรักและการ
ยอมรับจากสังคม (The Belongingness and Love Needs) 
 ตามแนวคิดของ Maslow (1970) ถาหากความตองการทางรางกายและความตองการ
ความปลอดภัยของบุคคลหนึ่งไดถูกตอบสนองในระดับหนึ่งแลว ก็จะมีความตองการทางสังคม
หรือที่เรียกวาความตองการความรักและการยอมรับจากสังคมแทรกเขามา เขาอยากจะมี
ความสัมพันธอันประกอบไปดวยความรักกับบุคคลอื่น ซึ่งโดยปกติมักจะเปนครอบครัวหรือกลุม
ของเขาเอง เขาจะพยายามจนถึงที่สุดเพ่ือใหไดมาซึ่งความสัมพันธดังกลาวและเขาจะปวดราวใจ
อยางรุนแรงหากตองอยูเดียวดาย ถูกเนรเทศ ถูกปฏิเสธ ถูกทอดทิ้ง หรือเมื่อรูสึกวาตัวเองไมมี
เพ่ือน เปนไปไดมากวาความตองการที่จะใกลชิดสนิทสนมหรืออยากเปนเจาของอาจเกิดจาก
ความตองการที่จะเอาชนะความรูสึกเหินหาง ความโดดเดี่ยว ความอางวาง ก็เปนได 
  4. ความตองการความนับถือและสถานะทางสังคม (The Esteem Needs) 
 ความตองการความนับถือและสถานะทางสังคม คือความตองการที่จะไดรูสึกถึงการบรรลุ
ความสําเร็จและเปนที่ยอมรับ รวมทั้งตองการที่จะรูสึกวาตนมีสถานภาพและไดรับความเคารพนับ
ถือจากบุคคลอื่น 
 ตามแนวคิดของ Maslow (1970) โดยทั่วไปแลวคนทุกคนในสังคมมักจะตองมีรากฐานที่
ม่ันคงปรารถนาการนับถือและยกยองตนเองรวมถึงปรารถนาใหผูอื่นยกยองอีกดวย 
 การตอบสนองตอความตองการความนับถือและสถานะทางสังคมจะนําไปสูความรูสึก
ม่ันใจในตนเอง และความรูสึกของการมีคุณคา มีความเขมแข็ง อํานาจ มีความสามารถ และมี
ความพรอมมูล ทั้งหมดนี้มีผลใหรูสึกวาตนเปนประโยชนและจําเปนสําหรับโลกนี้ ในทางตรงกัน
ขามหากลมเหลวที่จะสนองตอบความตองการในลําดับขั้นนี้ จะสงผลใหรูสึกวาตนเองตํ่าตอย 
ออนแอ และไมสามารถชวยเหลือตัวเองได และความรูสึกที่วานี้มักจะไปเพ่ิมภาวการณหมด
กําลังใจ หรือไมก็ภาวะทางจิตประสาทได 
 ขอสังเกตประการหนึ่งของ Maslow (1970) คือ คอนขางอันตรายหากการนับถือตนเอง
ของเรานั้นยึดหลักจากความคิดเห็นของคนอื่นมากกวาที่จะมองที่ความสามารถ พละกําลังหรือ
ความพรอมมูลที่เรามีอยูจริง ทางที่ถูกการนับถือตนเองที่ม่ันคงที่สุดและมีเหตุผลดีที่สุด คือยึดหลัก
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ของการไดรับความนับถือจากผูอื่นแตพอสมควร โดยไมควรคาดหวังถึงขั้นที่วาตองโดงดัง ทั้งนี้
เพราะเชื่อวาชื่อเสียงเปนเพียงเปลือกนอกซึ่งไมอาจจะรับประกันความมั่นคงได 
  
 5. ความตองการที่จะไดบรรลุในสิ่งที่ตนตองการ (The Need for Self-actualization) 
 ความตองการที่จะไดบรรลุในสิ่งที่ตนตองการ ซึ่งถือเปนความตองการขั้นสูงสุดของมนุษย
แตละคน เปนความตองการที่จะเติมเต็มบางสิ่งบางอยางใหกับตนเอง เชน ปรารถนาที่จะ
ทองเที่ยวรอบโลก เปนตน รวมถึงความปรารถนาที่จะทําใหศักยภาพของตนเปนจริงขึ้นมาในระดับ
ที่มากที่สุดเทาที่คนๆหนึ่งจะสามารถกลายเปนอยางนั้นได เปนการที่ไดทําอยางที่พอใจ จะเปนไป
โดยไมไดขึ้นอยูบนบรรทัดฐานหรือคานิยมของสังคม รวมทั้งไมมีความเกี่ยวโยงถึงบุคคลอื่น เปน
การทําอยางที่ตนเองอยากทํา จะประสบความสําเร็จหรือมีชื่อเสียงโดงดังหรือไมก็ตาม ซึ่งจุดนี้ตาง
กับความตองการในลําดับขั้นกอนหนานี้ นั่นคือความตองการการนับถือและสถานะทางสังคมที่
กลาวถึงการประสบความสําเร็จในดานตางๆซึ่งตองเกี่ยวโยงกับบุคคลอื่นในสังคมที่ใหการยอมรับ
และชื่นชมในความสําเร็จเหลานั้น ทั้งในดานชื่อเสียง เงินทองและเกียรติยศ 
 ตามแนวคิดของ Maslow (1970) แมวาจะไดรับการตอบสนองความตองการในลําดับขั้น
ตางๆแลว แตความตองการของมนุษยนั้นก็ยังไมสิ้นสุด เพราะในไมชาก็จะมีความไมพอใจหรือ
ความกระวนกระวายใจอยางใหมเกิดขึ้นอีก นั่นคือ ความตองการที่จะไดบรรลุในสิ่งที่ตนตองการ 
ซึ่งตามปกติแลวจะมีรูปแบบที่เฉพาะเจาะจงแตกตางกันอยางมากในแตละบุคคล 

งานวิจัยชิ้นนี้จะทําการศึกษาเพ่ือใหทราบถึงอะไรเปนแรงจูงใจใหคนเขามาอยูในกลุม
วัฒนธรรมคอสเพลยนี้และมีสิ่งใดที่เปนแรงจูงใจทําใหคนในกลุมวัฒนธรรมนี้พยายามที่จะรักษา
วัฒนธรรมนี้เอาไวใหควบคูไปกับวัฒนธรรมกระแสหลักและกับกลุมวัฒนธรรมยอยดวยกันเอง 

 
แนวคิดเรื่องพ้ืนที่สาธารณะ 

กาญจนา แกวเทพ (2543) กลาวถึงความหมายของคําวา “พ้ืนที่สาธารณะ” ในทัศนะของ 
Habermas นักคิดรุนปจจุบันของสํานักแฟรงคเฟรตไววา ประกอบดวยคํา 2 คํา คือ คําวา “พ้ืนที่” 
กับคําวา “สาธารณะ” ซึ่งความหมายของคําสองคํานี้ก็เหมือนกับคําทั้งหลายที่ถูกนิยามและชวงชิง
คํานิยามไปมาตลอดชวงยุคสมัยที่ประวัติศาสตรที่คนแตละกลุมมีอํานาจ ในการใหนิยาม ซึ่งหาก
หยุดภาพเคลื่อนไหวของคํานิยามทั้งสองไวที่จุดๆหนึ่ง เราอาจตรวจสอบความหมายของคําทั้งสอง
ไดดังนี ้

คําวา “พื้นที่” ประกอบดวยลักษณะที่เปนทั้งรูปธรรมและนามธรรม ในแงรูปธรรม “พ้ืนที่” 
หมายถึง อาณาบริเวณใดบริเวณหนึ่งที่มีการแบงก้ันเขตเอาไวอยางแนนอน เชน พ้ืนที่ในโรงงาน 
พ้ืนที่ในบาน พ้ืนที่ในบริเวณวัด พ้ืนที่ในหางสรรพสินคาเปนตน นอกจากนั้น “พ้ืนที่” ยังมี
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ความหมายทางสังคม การเมืองและวัฒนธรรม ที่มีลักษณะเปนนามธรรม กลาวคือ เปนเวที (ทาง
นามธรรม) ทางสังคมที่มีการชวงชิงอํานาจ ตัวอยางเชนพ้ืนที่ทางวัฒนธรรมในสื่อสารมวลชน เชน
เม่ือเราพบวาละครโทรทัศนจํานวนไมนอยไดมีการนําเอาเรื่องราวที่มีคนไทยเชื้อสายจีนมาเปนตัว
เอก นําเอาคานิยมแบบจีนมาเชิดชู เราอาจกลาวไดวา ปจจุบันคนไทยเชื้อสายจีนไดเขามาชวงชิง
พ้ืนที่ทางวัฒนธรรมไปแลวระดับหนึ่ง เชนเดียวกับเม่ือรายการโทรทัศนประเภท News & Talk 
Show ตองเชิญผูนําชาวบาน ตัวแทนชาวเขา ฯลฯ มาเลาประสบการณทํางานของเศรษฐกิจแบบ
พอเพียงและพ่ึงตนเอง ในขณะที่เศรษฐกิจแบบฟองสบูที่เคยยึดพ้ืนที่สาธารณะอยูตองถอยรนตก
เวทีไป นี่ก็หมายความวา ความรูและภูมิปญญาจากคนระดับรากหญาไดเขามามีที่ทางในเวที
สาธารณะของสังคมแลวในระดับหนึ่ง   

สําหรับคําวา “สาธารณะ” นั้น ในความหมายที่เขาใจกันโดยทั่วไปคือ คําวา “สวนรวม” ซึ่ง
มักถูกใหนิยามโดยเปรียบเทียบกับคูที่ตรงขามกันคือคําวา “สวนตัว” สําหรับความหมายของคําวา 
“สาธารณะ” นี้สามารถถูกขยายออกไปถึงประโยชนของสวนรวมสําหรับคนหมูมากหลากหลาย
กลุม ที่อาจสอดคลองหรือขัดแยงกับผลประโยชนสวนตัว คําวา “สาธารณะ” จึงมี 2 นัยยะ
เชนเดียวกับคําวา “พื้นที่” กลาวคือ สามารถแสดงออกในลักษณะรูปธรรมเชน สวนสาธารณะคือ
สวนของสวนรวม และความหมายเชิงนามธรรม เชน ผูนําชุมชนที่ทํางานเพื่อประโยชนสวนรวม
โดยไมคํานึงถึงประโยชนสวนตน 

สําหรับนิยามของ “พ้ืนที่สาธารณะ” ตามทัศนะของ Habermas นั้น ไดกลาววา พ้ืนที่
สาธารณะเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับ “ความรูสึกเปนสวนรวม” เปนการปฏิบัติการทางสังคมทีฝ่งตัวอยู
ในวัฒนธรรมของแตละยุคสมัย 

พัฒนาการของพ้ืนที่สาธารณะนั้น Habermas ไดสืบคนพัฒนาการของปฏิบัติการทาง
สังคมที่ฝงตัวอยูในวัฒนธรรมแตละยุคสมัยของสิ่งที่เรียกวา “พ้ืนที่สาธารณะ” โดยเริ่มต้ังแตสมัย
ศตวรรษที่ 17 ในสังคมยุโรปที่ยังคงเปนสังคมศักดินา พรอมๆกับชนชั้นกลางเร่ิมแตกหนอขึ้นมา 
ในยุคศักดินานั้นมีแตกษัตริยและสถาบันศาสนาเทานั้น ที่จะมีอภิสิทธ์ิในการเขาถึงที่สาธารณะ
ในทางการเมือง หมายความวา มีแตกษัตริย ขุนนางชั้นสูง และพระเทานั้นที่มีอํานาจในการ
ตัดสินใจในกิจการที่เก่ียวของกับสาธารณะ เชนการออกกฎหมาย การถืออํานาจปกครองที่ดินเปน
ตน และเพื่อที่จะรักษาอภิสิทธิ์ในพ้ืนที่สาธารณะทางการเมืองของตน รัฐยังกําหนดอํานาจที่จะใช
ความรุนแรงในการปราบปรามชนกลุมอื่นที่รุกล้ําเขามาในพื้นที่สาธารณะดังกลาว 

ในระหวางชวงปลายศตวรรษที่ 17 ตอกับศตวรรษที่ 18 เร่ิมปรากฏการสราง “พ้ืนที่
สาธารณะ” ของคนกลุมใหมในสังคม ในมิติของผูกระทํา กลุมคนที่เขารวมพ้ืนที่สาธารณะไดแก
พวกชนชั้นกลาง ขุนนาง ปญญาชน ที่มานัดพบปะกันตามโรงเหลา เปนที่นาสังเกตวาพ้ืนที่เหลานี้
เปนเขตที่คอนขางจะปลอดจากอํานาจของกษัตริยและศาสนา เนื่องจากสังกัดอยูในภาคประชา
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สังคม ในแงมิติการกระทํา กิจกรรมที่บุคคลดังกลาวจะกระทําคือ การนัดพบปะกันอยางสมํ่าเสมอ 
เพ่ือพูดคุยถกเถียงกันอยางอิสรเสรี และใชเหตุผลในเรื่องกฎหมาย การเมือง การปกครองตางๆ
ของรัฐ การโตแยงกันนั้นจะเปนไปบนหลักความเสมอภาคเทาเทียม โดยมีบทบาทของสื่อมวลชน
ประเภทหนังสือพิมพเปนศูนยกลาง กลาวคือ เรื่องที่พูดคุยกันจะเปนประเด็นของผลประโยชน
รวมกันที่สมาชิกแตละคนไดรับขาวสารมาจากหนังสือพิมพ หรือเปนการมาอานหนังสือพิมพด
ดวยกัน  

อยางไรก็ตาม การมาพบปะสนทนาแลกเปลี่ยนกันในประเด็นสาธารณะดังกลาวนั้น ก็มิใช
การพูดคุยเพ่ือลับสมองประลองปญญาแลวก็จบสิ้นไป หากทวาพ้ืนที่สาธารณะดังกลาวไดทํา
หนาที่เปนพ้ืนที่ตอสูทางการเมืองของชนชั้นกลางดวย เพราะนอกจากการพูดคุยดังกลาวจะเปน
ชองทางในการเปดโอกาสใหสมาชิกในสังคมไดเขามามีสวนรวมในชีวิตสาธารณะและยังสามารถ
ตรวจสอบรัฐบาลที่กําลังปกครองอยูขณะนั้นดวย และหลังจากนั้นผลที่เกิดขึ้นหลังจากพูดคุยดัง
กลาวคือ กลุมพ้ืนที่สาธารณะนั้นก็จะนําเอาขอสรุปหรือขอเสนอไปตอรองกับชนชั้นกษัตริยและขุน
นาง ซึ่งทําใหความสัมพันธระหวางชนชั้นขุนนางกับชนชั้นกระฎมพีเปลี่ยนแปลงไป พ้ืนที่
สาธารณะดังกลาวจึงเทากับเปนเวทีที่เปดโอกาสใหชนชั้นกลางไดแสดงตัวในฐานะ “พลเมือง” 
และไดรวมตัวกันเพ่ือเปนชองทางเขาไปรวมกับชีวิตสาธารณะของสังคม 

แนวคิดของ Habermas ใหความสนใจอยางมากคือเรื่อง เหตุผล ความรูและการสื่อสาร
ประเภทตางๆ Habermas ปฎิเสธสมมติฐานเบื้องตนของกลุมเสรีนิยมที่วา ความรูนั้นสามารถเปน
กลาง ปราศจากคานิยมได แตกลับเสนอวาปญญาชนทุกคนตองมีอุดมการณอยางใดอยางหนึ่งอยู
ในความรูสึกที่ผลิตออกมา และขอเสนอในการพัฒนาสังคมเขาก็คือ ตองใชการสื่อสารที่เรียกวา 
“Ideal speech community” ที่เปดโอกาสใหทุคนอภิปรายโตเถียงกันไดอยางเสรี และใชเหตุผล
เพ่ือผลประโยชนรวมกันของสังคม อันเปนแนวคิดที่เรารูจักกันดีในเรื่องการเปดเวทีพื้นที่สาธารณะ 

พ้ืนที่สาธารณะในศตวรรษที่ 18 เปนการแสดงความคิดเห็นเพื่อใหเกิดขอสรุปเพื่อความ
สอดคลองกัน แตพ้ืนที่สาธารณะที่ปรากฏในสื่อปจจุบันเปนการแสดงความคิดเห็นที่ผูแสดงความ
คิดเห็นตางมีจุดยืนที่หลากหลายและเปนของตัวเอง ในทายที่สุดไมจําเปนตองมีขอสรุปเพ่ือความ
สอดคลองกัน แตก็ยังเปนตัวแทนของคนในสังคม เพ่ือกอใหเกิดอัตลักษณในสังคมและแสดงถึง
ความสัมพันธถึงอํานาจ  

อาจกลาวไดวาชวงศตวรรษที่ 17-18 เปนชวงเฟองฟูของ “พ้ืนที่สาธารณะ” ซึ่งทําหนาที่
เปนเครื่องมือการตอสูของชนชั้นกลางที่ดําเนินตอชนชั้นศักดินา อยางไรก็ตาม Habermas ก็ได
คนพบวา หลังจากที่ชนชั้นกระฎมพีไดชัยชนะแลว ชนชั้นกระฎมพีก็ไดคอยๆแปรเปลี่ยน
ความหมายของพ้ืนที่สาธารณะจากมิติทางดานการเมืองมาเปนมิติทางดานเศรษฐกิจสังคม 
องคประกอบตางๆของพ้ืนที่สาธารณะที่กลาวไปขางตน เชน มิติสถานที่ มิติผูกระทํา มิติกิจกรรม 
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ฯลฯ ไดเปลี่ยนแปลงไป ความหมายของพื้นที่สาธารณะก็ไดเปลี่ยนแปลงไปโดยสิ้นเชิง ปจจุบันเม่ือ
ไดกลาวถึงพ้ืนที่สาธารณะจึงหมายถึง การกําหนดพ้ืนที่ใหโดดเดนออกมาจากสวนอื่นๆมี
องคประกอบ ทางกายภาพที่แนนอน เชน สวนสาธารณะ ศูนยการคา รานอาหาร ฯลฯ ซึ่งแบงเปน
มิติตางๆดังนี้ 

มิติการเขาถึง เปนพื้นที่ที่ใครๆก็สามารถเขาออกไดโดยไมจําเปนตองแจงวัตถุปรางค
เพียงแตอาจตองมีกฎกติกามารยาทบางอยาง (ซึ่งตรงกันขามกับพ้ืนที่สวนตัว)  

มิติของกิจกรรมและมีติหนาที่ของพ้ืนที่สาธารณะดังกลาว เนื่องจากกิจกรรมที่กระทําใน
พ้ืนที่สาธารณะนั้นจะเปนเรื่องของการพักผอนหยอนใจ ไปชมศิลปะฟงดนตรี โดยไมมีการโตเถียง
ประเด็นทางการเมือง  

หลังจากที่ชนชั้นกระฎมพีไดกอสราง พ้ืนที่สาธารณะ ซึ่งมีความหมายทั้งทางรูปธรรมและ
นามธรรมขึ้นมาในปริมณฑลทางการเมืองแลว หลังจากที่ชนชั้นนี้ไดครอบครองอํานาจรัฐ ก็มิได
ทําลายแนวคิดเรื่อง พ้ืนที่สาธารณะ ใหหายไปแตไดแปรเปลี่ยนองคประกอบตางๆความหมายและ
หนาที่ของพ้ืนที่สาธารณะใหตอบรับกับความตองการของสังคมในยุคสมัยตางๆ 

ตัวอยางเชน ในชวงศตวรรษที่ 19 ที่ระบบทุนนิยมอุตสาหกรรมกําลังขยายตัวอยางสุดขีด 
ในดานหนึ่งระบบทุนนิยมอุตสาหกรรมไดผลิตสิ่งของเครื่องใชออกมาอยางมากมาย แตในอีกดาน
หนึ่ง ระบบทุนนิยมก็ไดสรางความเสื่อมโทรมใหแกชีวิตคนงานที่อยูในเมืองอยางมาก ไมวาจะเปน
สถานที่อยูอาศัยอยางแออัด สภาพแวดลอมที่เปนมลพิษในโรงงาน การขาดสถานที่พักผอนหยอน
ใจ ฯลฯ ดังนั้น มาตรการทางสังคมที่รัฐทุนนิยมหยิบออกมาแกไขหรือบรรเทาความรุนแรงของ
ปญหาดังกลาวก็คือ การจัดใหมีสวนสาธารณะเอาไวเพ่ือใหคนไดพักผอนหยอนใจนอกบาน การ
จัดใหมีการแสดงดนตรีหรือการละเลนตางๆ รวมทั้งโรงหนัง โรงละคร ฯลฯ ทั้งนี้เพ่ือปรับปรุง
คุณภาพชีวิตที่ยํ่าแยของคนในเมืองใหดีขึ้นในระดับหนึ่ง บริเวณพ้ืนที่ที่กลาวมานี้ อาจถือไดวามี
คุณสมบัติบางประการของ “การเปนพ้ืนที่สาธารณะ” 

นอกจากปญหาความเสื่อมโทรมของคุณภาพชีวิตแลว ลักษณะที่สําคัญอีกประการหนึ่ง
ของสังคมเมืองยุคใหมก็คือ การสูญหายไปของ “ความมีชีวิตชีวา/การมีชีวิตกลุม” ของผูคน 
เนื่องจากลักษณะของคนที่อาศัยอยูในเมืองนั้น บรรดาสายสัมพันธทางสังคมแบบเดิมๆ เชน สาย
สัมพันธกับวัด สายสัมพันธกับเครือญาติ เพื่อนบาน ชุมชน จะถูกตัดขาดหายไป คนที่อยูในเมือง
จะมีสายสัมพันธแคบๆสายเดียวที่หลงเหลืออยูคือ ความสัมพันธภายในครอบครัว ลักษณะ
ดังกลาวทําใหชีวิตของคนในเมืองมีลักษณะโดดเดี่ยวมาก ดวยเหจุนี้ แนวคิดเรื่อง พ้ืนที่สาธารณะ
จึงถูกนํามาใชเพ่ือสรางสรรคสายสัมพันธในรูปแบบใหมๆเพ่ือสรางสรรคความมีชีวิตชีวาในเมือง 
รูปแบบกิจกรรมที่นํามาใชอาจจะเปนการเปนอาสาสมัครดานสังคมสังเคราะหของสถาบันศาสนา 
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 และประเด็นคําถามที่สําคัญอีกอยางหนึ่งของเรื่องพ้ืนที่สาธารณะก็คือ พื้นที่สาธารณะ
นั้นเปนของใครซึ่งอยูในเรื่องของมิติการเขาถึง นอกจากนั้นคําถามที่สําคัญอีกประการหนึ่งก็คือ 
พ้ืนที่สาธารณะนั้นถูกสรางขึ้นมาเพ่ือวัตถุประสงคอะไร มูลเหตุจูงใจใหสมาชิกเขารวมกิจกรรมนั้น
คืออะไร  

สําหรับบทบาทของสื่อมวลชน ซึ่งในปจจุบันนี้ เรากําลังจะกาวเขาสูยุคที่สามซึ่งเปนยุค
ของการสื่อสารเสมือนจริง (virtual communication) โดยมีสื่อคอมพิวเตอรเขามาเปนสื่อกลาง ใน
ดานหนึ่งการสื่อสารแบบเสมือนจริงนี้จะเปนรูปแบบการรื้อฟนการสื่อสารแบบเผชิญหนา (face-
to-face communication) ขึ้นมาใหม เพราะผูสงสารและผูรับสารจะสนทนาพูดคุยกันไดแบบตัว
ตอตัว ขอที่แตกตางไปจากการสื่อสารแบบเผชิญหนาอยางเดิมก็คือ การเผชิญหนานั้นเปนการ
เผชิญกันในโลกของคอมพิวเตอรไมใชโลกทางกายภาพ 

สําหรับขอที่แตกตางอยางมากระหวางการสื่อสารผานคอมพิวเตอรกับการสื่อสารผาน
สื่อมวลชนโดยเฉพาะสื่ออิเล็กทรอนิกส เชน วิทยุ และโทรทัศนก็คือ การสื่อสารผานคอมพิวเตอร
นั้นเปนการสื่อสารแบบสองทาง ในขณะที่หนังสือพิมพ วิทยุ และโทรทัศนจะเปนการสื่อสารทาง
เดียว นอกจากนั้นโดยเปรียบเทียบแลว ผูที่จะเขามาใชสื่อคอมพิวเตอรนั้นจะตองมีสวนรวมอยาง
เอาการเอางานมากกวาการเขามาใชสื่อมวลชน ตัวอยางงายๆก็เชน ผูชมทางบานอาจจะนอนหลับ
อยูหนาจอโทรทัศนที่เปดอยู แตกับหนาจอคอมพิวเตอร ผูใชจะตองคลิกเมาสอยูตลอดเวลา 
คุณลักษณะเรื่องการสื่อสารสองทางและการมีสวนรวมอยางแข็งขันของผูใชสารเอื้ออํานวยตอการ
สรางพ้ืนที่สาธารณะที่ เคยมีมาในอดีต เม่ือบวกผสมกับคุณลักษณะทางเทคนิคของระบบ
อินเทอรเน็ตที่สามารถเชื่อมตอไปยังขอมูลอื่นๆ/ผูใชคนอื่นๆ ก็ยิ่งทําใหขอบเขตของการสรางพ้ืนที่
สาธารณะนั้นสามารถขยายไดอยางกวางขวางโดยไรขอจํากัดดานกายภาพ 

ปจจุบันนี้สังคมไทยไดเร่ิมคุนเคยกับปรากฏการณของการสรางพ้ืนที่สาธารณะผานการ
สื่อสารดวยคอมพิวเตอรมากขึ้นทุกที เชน ทุกครั้งที่เกิดเหตุการณตางๆขึ้นในสังคม นับต้ังแต
ประเด็นทางการเมืองไปจนถึงประเด็นทางสังคมวัฒนธรรมก็จะมีการแสดงความคิดเห็นโดยตรง
จากผูใชคอมพิวเตอรเขาไปในหองสนทนาของอินเทอรเน็ต ประเด็นเหลานี้จะมีการพูดคุยแสดง
ความคิดเห็นอยางกวางขวางในหนาจอคอมพิวเตอร 

จากแนวคิดนี้ทําใหทราบถึงรูปแบบการใชพ้ืนที่สาธารณะของคนกลุมตางๆซึ่งในเร่ืองที่
ผูวิจัยทําการศึกษาอยูนี้นั้นก็เปนรูปแบบหนึ่งของกลุมคนหรือกลุมวัฒนธรรมที่มีการรวมตัวกัน
ขึ้นมาเพ่ือใชและสรางพื้นที่สาธารณะของกลุมตนเองขึ้นมา และบทบาทของสื่อมวลชนในรูปแบบ
ที่ถูกใชเปนพ้ืนที่สาธารณะ จึงสามารถนํามาใชเปนตัวตนแบบในการวิเคราะหถึงการสรางและการ
ใชพ้ืนที่สาธารณะได และเปนที่นาสนใจในกรณีแนวคิดพ้ืนที่สาธารณะของ Habermas ที่ใน
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ขณะนั้นเปนการตอสูระหวางชนชั้นกลางกับชั้นสูง แตในยุคปจจุบันนั้นในชนชั้นกลางเองก็มีกลุม
ยอยที่ทําการตอสูเพ่ือชวงชิงพ้ืนที่กันเองดวย 

 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 งานวิจัยในประเทศไทย 
 ธิดารัตน รักประยูร (2545) ไดทําวิจัยเรื่อง “การเผยแพรวัฒนธรรมวัยรุนญ่ีปุนผานสื่อใน
ประเทศไทย” โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือที่จะทราบถึงความเปนมา ปจจัยขององคกรสื่อ และรูปแบบ
ของวัฒนธรรมวัยรุนญ่ีปุนที่ปรากฏอยูในสื่อของไทย ซึ่งมีรากฐานมายาวนานตั้งแตเริ่มเขามา
ในชวงสงครามโลกครั้งที่ 2 จนมีพัฒนาการเรื่อยมาจนถึงในยุคปจจุบันวามีความเปนมาอยางไร
บาง ในงานวิจัยชิ้นนี้ไดใชวิธีการวิเคราะหเอกสารซึ่งอาศัยการวิเคราะหเรื่องบริบทตางๆของสังคม
ในชวงเวลาตางๆ การสัมภาษณเจาะลึกนั้นจะสนใจที่บุคคลากรที่มีความเก่ียวของกับการผลิตสื่อ
ที่มีการนําเสนอเก่ียวกับวัฒนธรรมญ่ีปุนและการวิเคราะหเนื้อหานั้นจะเนนการวิเคราะหถึงดาน
ตางๆที่ถูกนําเสนอ ซึ่งประกอบไปดวย ดานการแตงกาย ดานดนตรี ดานภาษา และดานพฤติกรรม 
เพ่ือตอบคําถามของวัตถุประสงคตางๆขางตน และสิ่งที่พบก็คือ พบวามีการนําเสนอเร่ืองราวของ
วัฒนธรรมวัยรุนญ่ีปุนในสื่อสิ่งพิมพ สื่อวิทยุ และสื่อโทรทัศนของไทยและเกิดจากการประกอบกัน
ของหลายๆปจจัยทั้งทางดานความสนใจของผูรับสารหรือแมกระทั่งเรื่องของระบบธุรกิจดวย และ
พบวารูปแบบวัฒนธรรมที่ถูกนําเสนอมากที่สุด คือเร่ืองราวของดนตรี  
 งานวิจัยชิ้นนี้ไดทําการศึกษาแตเรื่องของตัวสื่อซึ่งประกอบไปดวยสื่อสิ่งพิมพ สื่อวิทยุ และ
สื่อโทรทัศน แตยังขาดในเรื่องของการใหความสนใจในเรื่องของความสัมพันธระหวางตัวสื่อและ
ผูรับสาร และผูวิจัยยังไดนําแนวคิดเก่ียวกับเรื่องวัฒนธรรมวัยรุนมาปรับใชกับเรื่องวัฒนธรรมยอย
ในงานวิจัยชิ้นนี้ดวยอีกทั้งงานวิจัยชิ้นนี้ยังอิงอยูบนเรื่องราวของสื่อจากประเทศญ่ีปุน ซึ่งเปนสื่อที่
เปนตนกําเนิดของกลุมวัฒนธรรมยอยที่ผูวิจัยกําลังจะทําการศึกษาครั้งนี้ดวย ทําใหเห็นถึงความ
เชื่อมโยงระหวางสื่อญ่ีปุนกับคนในประเทศไทยเรา  
 วิภารัตน พันธฤทธ์ิดํา (2544) ไดศึกษาเรื่อง “อิทธิพลของวัฒนธรรมตางประเทศที่มีตออัต
ลักษณของวัยรุนไทย: ศึกษาเฉพาะกรณีดนตรีญ่ีปุน” โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือที่จะทราบถึง
พฤติกรรมการฟงดนตรีญ่ีปุนของวัยรุนไทย รวมทั้งศึกษาถึงความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการ
นิยมดนตรีญ่ีปุนของวัยรุนกับการสรางอัตลักษณของวัยรุนที่ฟงดนตรีญ่ีปุน โดยการใชวิธีการ
สังเกตแบบมีสวนรวม และการสัมภาษณเจาะลึก 
 ผลจากการวิจัยพบวาสื่อ ซึ่งในที่นี้หมายถึง สื่อวิทยุ สื่อ โทรทัศน สื่อสิ่งพิมพและ
อินเทอรเน็ต และเพ่ือนคือปจจัยสําคัญที่ทําใหวัยรุนไดรูจักดนตรีญ่ีปุน และวัยรุนยังแสดงออก
ถึงอัตลักษณที่แตกตางจากเพ่ือนกลุมอื่นๆที่ไมนิยมฟงดนตรีญ่ีปุน ขณะเดียวกัน อัตลักษณตางๆ
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เหลานั้นที่พวกเขาสรางขึ้นมานั้นก็เกิดจากการเลียนแบบนักรองดนตรีญ่ีปุนที่เขาฟง สําหรับ
ผลกระทบที่แตกตางไปจากกลุมคอสเพลยที่เห็นไดชัดเจนคือ คนในกลุมนี้สวนมากมักจะมีการหา
ซื้อเสื้อผามาใสแทนที่จะตัดเย็บดวยตนเอง และคนกลุมนี้ก็มักจะแตงตัวตามแบบนักรองที่ตนชื่น
ชอบในชีวิตประจําวันของตนเองดวย และที่ เห็นไดเดนชัดอีกเร่ืองหนึ่งก็คือ คนกลุมนี้จะมี
ปฏิสัมพันธเฉพาะกับกลุมคนที่มีความชื่นชอบในศิลปนคนเดียวกันเทานั้น ตางจากกลุมคอสเพลย
ที่ชอบเพียงแคแตงกายเปนการตูนหรือนักรองคนไหนก็ได ไมจําเปนตองเปนคนเดียวกันก็สามารถ
รวมกันเปนกลุมขึ้นมาไดแลว  
 งานวิจัยชิ้นนี้แมจะทําการศึกษาเรื่องที่คลายกับเร่ืองที่ผูวิจัยทําการศึกษาแตกรณีที่ทําการ 
ศึกษานั้นในยุคปจจุบันกระแสความสนใจในคนกลุมนี้เร่ิมจะมีนอยลงและผูคนสวนใหญไดมีความ
เขาใจกับเรื่องราวของคนกลุมนี้มากพอสมควรแลว สวนเรื่องที่ผูวิจัยสนใจในการทําการศึกษาครั้ง
นี้นั้น ถือเปนเร่ืองใหมของสังคมไทยเนื่องจากในยุคปจจุบันคนกลุมที่มีวัฒนธรรมคอสเพลยนั้น 
กําลังเปนกลุมใหมที่เกิดขึ้นมาในสังคมไทยและหลายคนขาดความเขาใจเกี่ยวกับคนกลุมนี้ 

จุฑามาส กีรติกสิกร (2542) ไดทําการศึกษาเรื่อง “รูปแบบการดําเนินชีวิตของเด็กวัยรุน
กับการใชประโยชนจากสื่อมวลชน” โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือที่จะทราบถึงรูปแบบการดําเนินชีวิต 
การเปดรับสื่อและการใชประโยชนจากสื่อมวลชน โดยทําการวิจัยเชิงสํารวจ นั่นคือการใช
แบบสอบถามเปนเครื่องมือในการวิจัยกลุมตัวอยาง ซึ่งสื่อที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ โทรทัศน วิทยุ 
หนังสือพิมพ นิตยสาร โรงภาพยนตร สื่อกลางแจง การตูน วีดีทัศน เทปเพลงหรือซีดี คอมพิวเตอร 
และสื่อเพ่ือการศึกษา  และผลการวิจัยบางสวนพบวา เด็กวัยรุนมีการใชสื่อในปริมาณที่สูง ซึ่งสื่อที่
มีความถ่ีในการใชเปนจํานวนมากนั่นก็คือ โทรทัศนและในอันดับรองลงมาก็คือ วิทยุ  และสวน
ใหญใชเพ่ือตอบสนองความตองการทางดานความบันเทิงเปนหลัก ที่สําคัญรองลงมาคือความ
ตองการขอมูลขาวสาร และในสวนของการอานการตูนของวัยรุนนั้นพบวา จะมีการอานรวมกับ
การเปดรับสื่อหลักอื่น เชน เม่ือเปดโทรทัศนหรือวิทยุเอาไวแลวก็อานการตูนควบคูไปดวย หรือ
บางครั้งก็มีการพกพาการตูนติดตัวไปอานในชวงเวลาวาง และพบวาการอานการตูนของวัยรุนนั้น
ทําไปเพ่ือผอนคลายความเครียด และสวนใหญแลววัยรุนชายจะอานการตูนบอยกวาวัยรุนหญิง 
และพบวาสื่อชนิดนี้เปนสื่อที่วัยรุนตองเปนผูจายเงินในการหามาอานเอง     
 ในงานวิจัยชิ้นนี้แมจะทําการศึกษาถึงรูปแบบการดําเนินชีวิต การเปดรับสื่อและการใช
ประโยชนจากสื่อมวลชน แตก็เปนการวิจัยเชิงสํารวจซึ่งขอมูลที่ไดอาจไมสามารถที่จะเปนตัวแทน
ตอบสิ่งตางๆไดทั้งหมดและก็ไมไดสนใจในกลุมของบุคคลที่อยูในวัฒนธรรมยอยกลาวคือสนใจแต
กลุมวัยรุนทั่วไป แตงานวิจัยของผูวิจัยชิ้นนี้จะทําการตอบคําถามที่ลึกกวานั้นกลาวคือ เพ่ือให
เขาใจถึงแกนของวัฒนธรรมยอย แตก็ทําใหผูวิจัยเห็นแนวทางการทํางานที่เก่ียวของกับกลุมวัยรุน



 34 

ซึ่งกลุมเปาหมายของงานวิจัยชิ้นนี้เองก็คือกลุมวัฒนธรรมคอสเพลย ซึ่งก็ถือวาเปนกลุมยอยหนึ่ง
สังคมของวัยรุนเชนกัน 
 ชลวรรณ วงษอินทร (2548) ไดทําการศึกษาเร่ือง “ชีวิตวัฒนธรรมของกลุมแฟนเพลงเฮฟวี่
เมทัลในประเทศไทย” โดยตองการศึกษาถึงลักษณะกลุมแฟนเพลง ปจจัยที่มีผลตอการฟงเพลง
และการแสวงหาขาวสารเก่ียวกับดนตรีเฮฟวี่เมทัล โดยใชวิธีการสัมภาษณในการเก็บขอมูลเปน
หลักและมีการวิเคราะหเอกสารซึ่งก็คือ นิตยสารประกอบดวย ซึ่งจากการวิจัยพบวาแฟนเพลง
เฮฟว่ีเมทัลมีความกระตือรือรนในการแสวงหาขาวสาร ขอมูลเกี่ยวกับดนตรีที่ตนชื่นชอบมาก โดย
มีแหลงขอมูลหลักคือ อินเทอรเน็ต เนื่องจากวาสื่ออื่นๆ เชน วิทยุ โทรทัศนนั้นไมคอยไดนําดนตรี
เฮฟว่ีเมทัลออกมาเผยแพรเทากับดนตรีกระแสหลักแขนงอื่นๆ อีกทั้งสื่ออินเทอรเน็ตยังเปนสื่อเดียว
ที่แฟนเพลงสามารถคนหาขาวสารไดตลอดเวลาตามที่ตองการ และพบวาการรวมกลุมจะเปนใน
รูปแบบของแฟนคลับของวงดนตรีใดวงดนตรีหนึ่งเทานั้น และสวนมากความเปนมาของการ
รวมกลุมจะเกิดจากการรูจักจากการไปชมคอนเสิรต หลังจากนั้นจึงมีการรวมกลุมและมีการ
ชักชวนไปทํากิจกรรมอยางอื่นๆตอไป  
 จากงานวิจัยชิ้นนี้พอจะทําใหเห็นถึงแนวทางที่จะนํามาใชในงานศึกษาคร้ังนี้ไดเพราะเปน
เรื่องราวเกี่ยวกับวัฒนธรรมยอยวัฒนธรรมหนึ่ง แตแตกตางกันตรงที่กลุมแฟนเพลงเฮฟว่ีเมทัลนั้น 
มีลักษณะพฤติกรรมการปฏิบัติตัวที่แตกตางกับวัฒนธรรมยอยคอสเพลยที่เราทําการศึกษาในครั้ง
นี้ 
 อรวิภา จินตนาวัน (2546) ไดทําการศึกษาเรื่อง “กระบวนการสื่อสารในการสรางกระแส
นิยมในยานสยามแสควร” โดยทําการศึกษาในรูปแบบของงานวิจัยเชิงคุณภาพดวยการสัมภาษณ
เจาะลึก และการวิเคราะหขอมูลจากเอกสาร โดยพบวากระบวนการสรางกระแสนิยมนั้นถูกสราง
โดยกลุมคน 3 ฝาย คือ จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย บริษัทพรไพลิน ดีเวลลอปเมนท จํากัด และกลุม
ธุรกิจตางๆที่ประกอบกิจการยานสยามแสควร ประกอบดวย 3 ขั้นตอน ไดแก ขั้นตอนเริ่มตน 
ขั้นตอนการปรับเปลี่ยน และขั้นตอนการหาพันธมิตร ซึ่งไดวางแผนดวยการทําการประชาสัมพันธ
เชิงรุก การประชาสัมพันธ เชิงรับ และวางแผนการตลาด เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพในการสราง
กระแสนิยม    
 ปจจัยการสื่อสารที่ชวยในการธํารงรักษากระแสนิยมในยานสยามแสควรประกอบดวย 
ปจจัยภายในและปจจัยภายนอก โดยปจจัยภายในประกอบดวย ดานการบริหาร จัดการ ดูแล 
และควบคุมพ้ืนที่ใหดูดีอยูเสมอ ปจจัยดานการสื่อสารการตลาด ลักษณะของผูสงสาร การจัด
กิจกรรมๆตางๆ และปจจัยดานผูรับสาร สวนปจจัยภายนอกประกอบดวย ปจจัยดานรานคา และ
ปจจัยดานทําเลที่ตั้งสถานที่  
 สําหรับงานวิจัยชิ้นนี้เราจะพบวาเปนงานที่เก่ียวของกับเรื่องของการสรางและการใชพ้ืนที่ 
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สาธารณะโดยยึดเอาสถานที่ต้ังเปนหลัก แตสําหรับผูวิจัยแลวสนใจในเรื่องของกลุมคอสเพลยที่มี
การสรางและใชพ้ืนที่สาธารณะโดยมีการหมุนเวียนผลัดเปลี่ยนสถานที่กันไปเรื่อยๆ รวมถึงเรื่องขอ
หนวยธุรกิจที่เขามาเกี่ยวของวามีสวนในการผลักดันใหเกิดกระแสนิยม จึงเปนที่นาสนใจวาจะมี
ความคลายคลึงกับการเปนที่รูจักของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยหรือไม 
 จากงานวิจัยเรื่อง ”เซ็นเตอรพอยท กับ “Preteen”: การกอตัวของวัฒนธรรมวัยรุน” ของ 
กุลภา วจนสาระ (2545) ไดทําการศึกษาถึงการกอตัวของวัฒนธรรมกลุมยอยของชวงวัยรุนที่อยูใน
การเปลี่ยนผานวัย ทั้งในแงของพื้นที่ทางวัฒนธรรมและพ้ืนที่ทางกายภาพ ซึ่งพวกเขาไดพยายามที่
จะบอกเลาเรื่องราวของตนเองออกมาในรูปแบบตางๆที่เปนเอกลักษณเฉพาะ จนทําใหพ้ืนที่
เหลานั้นกลายเปนภาพอางอิงแทนตัวในที่สุด ซึ่งใชการศึกษาทั้งเรื่องของเอกสารและงานศึกษาใน
หลายประเด็น รวมทั้งอาศัยการสังเกตและมีการสัมภาษณ ซึ่งมีขอบเขตการศึกษาอยูในกลุมวัยรุน
ที่อยูในเซ็นเตอรพอยท สยามแสควร เพ่ือที่จะคนหาคําตอบเก่ียวกับความสัมพันธระหวางวัยรุน
กลุมยอยและการใชพ้ืนที่ของแตละกลุม ซึ่งทําใหทราบถึงเรื่องในชวงชีวิตหนึ่งที่เปลี่ยนแปลงเลื่อน
ไหลไปมาอยูระหวางสถานะและภาวะไรสถานะของกระบวนการเปลี่ยนแปลงผานวัย และมีการ
เรงรัดการสรางอัตลักษณของตนเองขึ้นมา และปรากฏการณที่เกิดขึ้นที่เซ็นเตอรพอยทนั้น มี
ลักษณะบางสวนคลายกับลักษณะพิธีกรรมเปลี่ยนผานวัยที่เกิดขึ้นในสังคมด้ังเดิม หากแตดวย
ความซับซอนของสังคมสมัยใหมทําใหมีลักษณะอีกหลายสวนของพิธีกรรมที่เซ็นเตอรพอยท
แตกตางอยางยิ่งจากในอดีต ดวยลักษณะที่ก้ํากึ่งเชนนี้ทําใหเซ็นเตอรพอยทเปนพ้ืนที่พิธีกรรม
สมัยใหม และเปนมิติหนึ่งในกระบวนการเกิดอัตลักษณของวัยแรกรุนของสังคมไทยในปจจุบัน 
 จากงานศึกษาชิ้นนี้ถึงแมจะเปนการศึกษาถึงเรื่องเกี่ยวกับการสรางอัตลักษณและการใช
พ้ืนที่สาธารณะของวัยรุนที่จะสามารถจะนํามาประยุกตใชได แตก็ไดจํากัดอยูกับการศึกษาที่มีตัว
พ้ืนที่เปนเขตจํากัดเทานั้นโดยเอาพื้นที่ของเซ็นเตอรพอยท สยามแสควรเปนขอบเขตของการศึกษา 
แตในงานชิ้นนี้ผูวิจัยจะไดทําการศึกษาโดยอาศัยตัวบุคคลเปนหลักเพราะพวกเขาสามารถที่จะ
สรางพ้ืนที่สาธารณะไดมากกวาหนึ่งแหง ทั้งเม่ือนํามาเปรียบเทียบกับพิธีกรรมที่เซ็นเตอรพอยท
แลวนั้นก็เปรียบเสมือนชวงเวลาจัดกิจกรรมของคอสเพลย จึงเปนเร่ืองนาสนใจในความเชื่อมโยง
ครั้งนี้ที่จะนํามาทําการศึกษา 
 

งานวิจัยในตางประเทศ 
  Leo Ching (2001) ทําการศึกษา “วัฒนธรรมญ่ีปุนในเอเชีย : ศึกษาเฉพาะกรณีประเทศ
ไตหวัน” โดยการวิเคราะหงานของ Chuang Shu-yu (1989) และ Tsan (1989) ผลการศึกษา
สรุปวา ปจจุบันประเทศไตหวันมีการรับวัฒนธรรมญ่ีปุนในหลายๆดาน ต้ังแตแฟชั่น อาหาร รวมถึง
การใชเวลาวาง โดยมีสาเหตุสืบเนื่องมาจากการพัฒนาประเทศ โดยเฉพาะการพัฒนาดาน
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เศรษฐกิจ จนกระทั่งไตหวันกลายเปนสังคมบริโภคนิยม สินคาวัฒนธรรมของญ่ีปุนเร่ิมปรากฏและ
มีอิทธิพลตอประเทศไตหวัน โดยญ่ีปุนใชวัฒนธรรมเปนเครื่องมือในการครอบงําทางเศรษฐกิจ 
และอีกปจจัยที่ไมสามารถหลีกเลี่ยงการรับและแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมระหวางประเทศได  คือ 
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีของการติดตอสื่อสารและระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม 
 ในงานเขียนเรื่อง Obsessed With Anime ที่ถูกตีพิมพใน Chronicle of Higher 
Education (2006) ไดทําการรายงานเก่ียวกับเรื่องของกลุมคนที่เรียกตัวเองวา โอทากุ ซึ่งหมายถึง
บุคคลที่มีความคลั่งไคลในสิ่งๆหนึ่ง แตในที่นี้เนนที่พวกโอทากุที่มีความชื่นชอบในการตูน ซึ่งใน
ญ่ีปุนคนเหลานี้จะมีความชื่นชอบที่จะไปในสถานที่ที่เรียกวา เมด คาเฟ ซึ่งมีพนักงานบริการแตง
กายเลียนแบบตัวการตูนหรือแตงกายแบบยอนยุค และโอทากุพวกนี้ก็ถูกมองวาเปนคนโงและมี
ความหมกมุน จนเมื่อการตูนญ่ีปุนไดรับความนิยมจากคนทั่วโลก ภาพลักษณตางๆเหลานี้ก็เริ่มที่
จะเลือนหายไปและคนเหลานี้ก็เปนที่ยอมรับของคนในสังคมมากขึ้น 
 จากงานวิจัยจากตางประเทศทั้งหมดทําใหพอที่จะเห็นแนวทางเก่ียวกับเรื่องของ
การศึกษาเกี่ยวกับวัฒนธรรมยอยและการรับเอาวัฒนธรรมจากตางประเทศเขามาสูประเทศของ
เราแลวนั้น แตก็ยังไมสามารถที่จะอธิบายปรากฏการณตางๆที่เกิดขึ้นในประเทศไทยของเรา
เก่ียวกับเรื่องวัฒนธรรมยอยตางๆไดทั้งหมด งานวิจัยตางๆเหลานี้จึงเปนเสมือนแนวทาง
เพ่ือที่จะใหผูวิจัยไดใชเปนแนวทางในการตอบปญหาตางๆ และพัฒนาองคความรูเก่ียวกับ
วัฒนธรรมยอยในประเทศไทยไดอยางครบถวน  
 



บทท่ี 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 ในงานวิจัยเรื่อง “การสื่อสารเพ่ือการสรางพ้ืนที่สาธารณะของวัฒนธรรมยอย Cos’Play” 
นี้ เปนงานวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยจะมีรายละเอียดในงานวิจัยแบงออกเปน
สวนตางๆดังนี้  
 
เครื่องมือวิจัย 
  (1) การสัมภาษณเจาะลึก (Indepth Interview) โดยจะทําการสัมภาษณบุคคลที่อยูใน
วัฒนธรรมยอยคอสเพลย เพื่อนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหถึงการเลือกใชสื่อวามีลักษณะอยางไรบาง
และสื่อที่เลือกใชมีอะไรบาง และวิเคราะหถึงพฤติกรรมของคนกลุมนี้วาการสื่อสารของกลุมคอส
เพลยในการสราง, การแสดงออกและการรักษาวัฒนธรรมยอยคอสเพลยวามีลักษณะเปนอยางไร 
และมีการใชการสื่อสารเพ่ือสรางพ้ืนที่สาธารณะอยางไรบาง 
  (2) การวิจัยเอกสาร (Documentary research) โดยจะทําการศึกษาหนาเว็บไซตที่ถูก
เขียนขึ้นโดยบุคคลที่อยูในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยและมีความสมํ่าเสมอในการเขียน เพ่ือนํา
ขอมูลมาใชประกอบในงานวิจัยชิ้นนี้   
  (3) การสังเกต (Observation) โดยจะทําการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่อยูในกลุม
วัฒนธรรมยอยคอสเพลย เม่ือมีการเขารวมงานตางๆที่ถูกจัดขึ้นเพ่ือคนกลุมนี้โดยเฉพาะ เพ่ือ
นําเอาขอมูลจากการเก็บรวบรวมนี้มาใชประกอบในการวิเคราะหสําหรับงานวิจัยชิ้นนี้ 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 ประชากร 

ประชากรของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยที่อาศัยอยูในเขตกรุงเทพมหานครนั้นจะมี
จํานวนประมาณ 300 คน โดยเปนขอมูลจาก www.cosplaybox.com, www.exteen.com และ 
www.propsops.com.  

สําหรับประชากรในสวนหนาเว็บไซตที่ถูกเขียนขึ้นโดยบุคคลที่อยูในกลุมวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยจะมีอยูราว 150-200 หนาเว็บไซตโดยเปนขอมูลจาก www.exteen.com และ 
www.propsops.com. 

 
กลุมตัวอยาง 
จะทําการเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธี snowball เพ่ือใหไดตัวแทนที่แทจริงของคนกลุมนี้ 

ขอดีประการหนึ่งที่ทําใหผูวิจัยเลือกการใชวิธีการสุมตัวอยางแบบนี้ก็คือ ผลที่ไดรับทางบวกจาก
การแนะนํา ทําใหเขาถึงกลุมที่ตองการไดงายและสะดวกตอการวิจัยดวยวิธีการสัมภาษณเจาะลึก 
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อันจะทําใหผูวิจัยสามารถเก็บขอมูลไดแมนยํากวาการเลือกกลุมตัวอยางแบบสุมหรือวิธีการสุม
ตัวอยางแบบอื่นๆ โดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ 

1. กลุมตัวอยางจํานวน 50 คน โดยจะตองเปนผูที่อยูในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมา
เปนระยะเวลาอยางนอย 6 เดือน และมีการแตงมาอยางตอเนื่องอยางนอยเดือนละ 1 ครั้งโดยเปน
การแตงเพื่อมาปรากฏตัวตอที่สาธารณะ ซึ่งกลุมตัวอยางมีดังนี้ 

 1. แตงโม อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 14 กุมภาพันธ พ.ศ.2551 หาง
สยามดิสคอฟเวอรี่ 

 2. แอมป อายุ 22 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 14 กุมภาพันธ พ.ศ.2551 หาง
สยามดิสคอฟเวอรี่ 

 3. โบล อายุ 19 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 14 กุมภาพันธ พ.ศ.2551 หางสยาม
ดิสคอฟเวอร่ี 

 4. รัฐ อายุ 22 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 15 มีนาคม พ.ศ. 2551 แดนเนรมิต 
 5. เก็ตซ อายุ 17 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 15 มีนาคม พ.ศ. 2551 แดนเนรมิต 
 6. ซันนี่ อายุ 22 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 27 เมษายน พ.ศ. 2551 หางสยาม

ดิสคอฟเวอร่ี 
 7. ภา อายุ 21 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 19 เมษายน พ.ศ. 2551 มาบุญครอง

เซ็นเตอร 
 8. กลวย อายุ 21 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 19 เมษายน พ.ศ. 2551 มาบุญ

ครองเซ็นเตอร 
 9. แชมป อายุ 19 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 19 เมษายน พ.ศ. 2551 หางสยาม

พารากอน 
 10. โซล อายุ 16 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ

ครองเซ็นเตอร 
 11. รัต อายุ 19 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ

ครองเซ็นเตอร 
 12. ยูกิ อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ. 2551 หางสยาม

ดิสคอฟเวอร่ี 
 13. บูม อายุ 19 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ

ครองเซ็นเตอร 
 14. ออน อายุ 22 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2551 มาบุญ

ครองเซ็นเตอร 
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 15. ยูมิ อายุ 16 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 16. อัยย อายุ 22 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 17. อาเมะ อายุ 23 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 18. ปอป อายุ 23 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 15 มิถุนายน พ.ศ. 2551 หางสยาม
ดิสคอฟเวอร่ี 

 19. เติรก อายุ 19 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 15 มิถุนายน พ.ศ. 2551 หาง
สยามดิสคอฟเวอรี่ 

 20. อิจจิ อายุ 21 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 15 มิถุนายน พ.ศ. 2551 หาง
สยามดิสคอฟเวอรี่ 

 21. หนึ่ง อายุ 23 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 15 มิถุนายน พ.ศ. 2551 หาง
สยามดิสคอฟเวอรี่ 

 22. จ็อบ อายุ 24 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 5 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 เซ็นทรัล
เวิลด 

 23. แนน อายุ 16 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที ่5 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 เซ็นทรัล
เวิลด 

 24. ฝน อายุ 17 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 25. ณัฐ อายุ 15 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 26. แนน อายุ 16 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 27. พลอย อายุ 19 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 28. เอะ อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 กรกฎาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 29. โช อายุ 23 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 2 สิงหาคม พ.ศ. 2551 มาบุญครอง
เซ็นเตอร 
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 30. เอริน อายุ 18 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 2 สิงหาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 31. หยก อายุ 24 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 9 สิงหาคม พ.ศ. 2551 เซ็นทรัล
เวิลด 

 32. นก อายุ 16 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 9 สิงหาคม พ.ศ. 2551 เซ็นทรัล
เวิลด 

 33. ปอนด อายุ 19 เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 17 สิงหาคม พ.ศ. 2551 หางสยาม
ดิสคอฟเวอร่ี 

 34. เอ็ม อายุ 19 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 17 สิงหาคม พ.ศ. 2551 หางสยาม
ดิสคอฟเวอร่ี 

 35. พลอย อายุ 19 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 30 สิงหาคม พ.ศ. 2551 หาง
สยามพารากอน 

 36. เทมส อายุ 21 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 30 สิงหาคม พ.ศ. 2551 หาง
สยามพารากอน 

 37. ชิน อายุ 24 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 31 สิงหาคม พ.ศ. 2551 หางสยาม
พารากอน 

 38. แนน อายุ 22 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 31 สิงหาคม พ.ศ. 2551 หาง
สยามพารากอน 

 39. จิน อายุ 25 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 31 สิงหาคม พ.ศ. 2551 หางสยาม
พารากอน 

 40. ตอง อายุ 23 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 กันยายน พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 41. อ็อฟ อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 กันยายน พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 42. ชิง อายุ 23 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2551 มาบุญครอง
เซ็นเตอร 

 43. เอย อายุ 18 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 44. นัทตี้ อายุ 19 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 1 พฤศจิกายน พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 
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 45. อารท อายุ 20 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 6 ธันวาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 46. แพม อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 ธันวาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 47. แบงค อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 ธันวาคม พ.ศ. 2551 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 48. เล็ก อายุ 25 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 4 เมษายน พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 49. แคล อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 4 เมษายน พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 50. ดี อายุ 22 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 2 พฤษภาคม พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

2. บุคคลทั่วไป คือ ผูที่เคยเขารวมกิจกรรมหรือรูจักคอสเพลยแตไมไดเปนสมาชิกของ
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยจํานวน 25 คน ซึ่งกลุมตัวอยางมีดังนี้  

 1. คิม อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ.2552    สนาม
ศุภชลาศัย  

 2. ฝาย อายุ 24 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ.2552  สนาม
ศุภชลาศัย 

 3. สุน อายุ 30 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 16 พฤษภาคม พ.ศ.2552   สนาม
ศุภชลาศัย  

 4. หนิง อายุ 22 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 16 พฤษภาคม พ.ศ. 2552 สนาม
ศุภชลาศัย 

 5. จอม อายุ 18 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 16 พฤษภาคม พ.ศ. 2552 สนาม
ศุภชลาศัย  

 6. ขาว อายุ 17 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 17 พฤษภาคม พ.ศ. 2552 สนาม
ศุภชลาศัย  

 7. โบว อายุ 20 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 6 มิถุนายน พ.ศ. 2552 มาบุญครอง
เซ็นเตอร 

 8. อ็อบ อายุ 25 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 6 มิถุนายน พ.ศ. 2552 มาบุญครอง
เซ็นเตอร 
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 9. เป อายุ 24 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 6 มิถุนายน พ.ศ. 2552 มาบุญครอง
เซ็นเตอร 

 10. จุม อายุ 32 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2552 สยามเซ็น
เตอร 

 11. ปอง อายุ 27 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ. 2552 สยามเซ็น
เตอร 

 12. นิ อายุ 21 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 12 กรกฎาคม พ.ศ. 2552 สยามเซ็น
เตอร 

 13. บาส อายุ 24 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 12 กรกฎาคม พ.ศ. 2552 สยาม
เซ็นเตอร 

 14. ปอมเป อายุ 23 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 12 กรกฎาคม พ.ศ. 2552 มา
บุญครองเซ็นเตอร 

 15. ตอ อายุ 26 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 12 กรกฎาคม พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 16. จุน อายุ 25 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 12 กรกฎาคม พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 17. นิค อายุ 21 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 1 สิงหาคม พ.ศ. 2552 มาบุญครอง
เซ็นเตอร 

 18. น็อต อายุ 18 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 1 สิงหาคม พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 19. ขวัญ อายุ 26 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 1 สิงหาคม พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 20. เฟ อายุ 32 ป เพศ ชาย สัมภาษณวันที่ 30 สิงหาคม พ.ศ. 2552 สยามเซ็น
เตอร 

 21. แพท อายุ 22 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 30 สิงหาคม พ.ศ. 2552 สยาม
เซ็นเตอร 

 22. พลอย อายุ 21 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 30 สิงหาคม พ.ศ. 2552 สยาม
เซ็นเตอร 

 23. นิว อายุ 17 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 5 กันยายน พ.ศ. 2552 มาบุญครอง
เซ็นเตอร 
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 24. แพร อายุ 18 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 5 กันยายน พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

 25. ตาล อายุ 18 ป เพศ หญิง สัมภาษณวันที่ 5 กันยายน พ.ศ. 2552 มาบุญ
ครองเซ็นเตอร 

เพ่ือเอาขอมูลทั้ง 2 สวนที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือตอบคําถามนําการวิจัย  
ในสวนของเว็บไซตนั้นจะเลือกทําการศึกษาในลักษณะของเว็บไซตที่มีความเกี่ยวของกับ

คอสเพลย กลาวคือ มีการลงขอมูลขาวสารเกี่ยวกับคอสเพลยหรือมีลักษณะที่เปนการเขียนขึ้นมา
เองของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย เพ่ือนําเอาขอมูลที่ไดมาชวยวิเคราะหและตอบคําถามนํา
การวิจัย ซึ่งแบงออกเปน 

1. เว็บไซตของหนวยธุรกิจที่มีความเก่ียวของกับวัฒนธรรมตนแบบ ประกอบไปดวย 
 1. www.study-in-japan.com 
 2. www.pingbook.com  
2. เว็บไซตของหนวยธุรกิจทั่วไป 
 1. www.exteen.com 
3. เว็บไซตของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเอง 
 1. www.propsops.com 

  
วิธีการเก็บขอมูล 
 (1) การสังเกต 
 ผูวิจัยทําการสังเกตแบบมีสวนรวม โดยผูวิจัยจะเขารวมในงานกิจกรรมคอสเพลยตางๆที่
ถูกจัดขึ้น โดยผูวิจัยจะเขาไปในฐานะของชางภาพโดยสังเกตตั้งแตเริ่มงานจนถึงชวงหลังเลิกงาน
แลว เพ่ือจะนําเอาขอมูลที่ไดมาวิเคราะหถึงลักษณะตางๆของคอสเพลย โดยงานที่ผูวิจัยไดเขา
รวมเพ่ือทําการเก็บขอมูลโดยการสังเกตมีดังนี้ 
 1. งาน J-Trends in Town by MBK Mainichi 2nd Anniversary ณ หางสรรพสินคามา
บุญครอง วันที่ 3 พฤษภาคม พ.ศ.2551 
 2. งาน J-Trends in Town by MBK Mainichi : Cartoon Street ณ หางสรรพสินคามา
บุญครอง วันที่ 14 มิถุนายน พ.ศ.2551 
 3. งาน Nippon Fever Fest # 2 ณ ลานสยามดิสคอฟเวอรี่ วันที่ 15 มิถุนายน พ.ศ.2551 
 4. งาน J-Trends in Town by MBK Mainichi [Japanese Culture Street] ณ 
หางสรรพสินคามาบุญครอง วันที่ 2 สิงหาคม พ.ศ.2551 
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 5. งาน Japan Festa in Bangkok 2008 by Mainichi ณ ลานพารคพารากอน 
หางสรรพสินคาสยามพารากอน วันที่ 30-31 สิงหาคม พ.ศ.2551 
 6. งาน J-Trends in Town by MBK&Mainichi [Fashion Street] ณ หางสรรพสินคามา
บุญครอง วันที่ 6 กันยายน พ.ศ.2551 
 7. งาน Nippon Fever Fest # 4 ณ ลานสยามดิสคอฟเวอรี่ วันที่ 19 ตุลาคม พ.ศ.2551 
 8. งาน J-Trends in Town by MBK Mainichi [Celebration] ณ หางสรรพสินคามาบุญ
ครอง วันที่ 6 ธันวาคม พ.ศ.2551 
 9. งาน J-Trends in Town by MBK Mainichi [Sakura Festive] ณ หางสรรพสินคามา
บุญครอง วันที่ 4 เมษายน พ.ศ.2552   
 10. งาน J-Trends in Town by MBK Mainichi [Kodomo no hi] ณ หางสรรพสินคามา
บุญครอง วันที่ 2 พฤษภาคม พ.ศ.2552 
 11. งาน J-Trends in Town by MBK Mainichi [Tanabata] ณ หางสรรพสินคามาบุญ
ครอง วันที่ 4 กรกฎาคม พ.ศ.2552 
 12. งาน Japan Festa in Bangkok 2009 by Mainichi ณ ลานพารคพารากอน  
หางสรรพสินคาสยามพารากอน  วันที่ 29-30 สิงหาคม พ.ศ.2552 
 13. งาน Oishi Cosplay 3 : The city of hot cosplay ณ ลานพารคพารากอน 
หางสรรพสินคาสยามพารากอน  วันที่ 22 สิงหาคม พ.ศ.2552 
 (2) การสัมภาษณกลุมสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 

จะทําการบันทึกเทปสัมภาษณบุคคลที่อยูในวัฒนธรรมการแตงคอสเพลยและบุคคลที่
รูจักวัฒนธรรมคอสเพลยเพ่ือนําขอมูลจากคําตอบที่ไดมาทําการวิเคราะหโดยคําถามหลักที่จะทํา
การถามนั้นประกอบไปดวย 

(ก.) คําถามเกีย่วกับแรงจูงใจ 
1. เริ่มแตงกายคอสเพลยตั้งแตเม่ือไหร 
2. เพราะอะไรถึงแตงคอสเพลย และแตงบอยแคไหนแลว  

 3. เริ่มการรวมกลุมกันไดอยางไร แลวปกติแตงตัวกันอยางไรเวลาอยูในกลุมดวยกันเอง 
และมีความแตกตางจากเวลาที่อยูในสังคมปกติหรือไม 
 4. แตงตอเนื่องมานานแคไหนแลว เพราะอะไรถึงเลือกที่จะแตงคอสเพลยไปตามงาน
ตางๆ และคิดวาจะแตงคอสเพลยไปอีกนานเทาไหร 
 5. แลวนอกจากแตงคอสเพลยแลว เวลาวางยังไปทํากิจกรรมอื่นๆอีกหรือไม ถาทําไปทํา
อะไร 
  



 45 

(ข.) คําถามเกี่ยวกับการสื่อสารในการสรางวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
1. กอนที่จะเขามาอยูในกลุมนี้มีการเปดรับสื่อหรือมีการเลือกที่ใชสื่อหรือมีความสนใจ

เกี่ยวกับสื่อที่เกี่ยวของกับเรื่องคอสเพลย (เชน การตูน เพลง หรือละคร) อยูกอนหรือเปลา ถามีเปน
อยางไรบาง 

2. ลักษณะการใชสื่อเหลานี้เปนเชนไร   
  
(ค.)ลักษณะการสื่อสารเพื่อการสรางพื้นท่ีสาธารณะของวัฒนธรรมคอสเพลย 

1. หลังจากเขามาอยูในกลุมแลวมีการเปดรับสื่อหรือมีการเลือกที่ใชสื่อที่เก่ียวของกับ 
คอสเพลยเพ่ิมมากขึ้นหรือไม และมีลักษณะเปนอยางไร แลวมีการนําเอาสิ่งที่ไดรับจากสื่อมาใช
อยางไรบาง  

2. มีการอาศัยสื่อเปนตัวกลางในการแสดงออกตอสังคมหรือไม อยางไร  
3. มีการใชพวกสื่อตางๆ เปนตัวกลางในการเชื่อมหรือติดตอแลกเปลี่ยนขาวสารกัน

ระหวางกลุมหรือไม ถามีแลวมีการใชอยางไรบาง แลวภายในกลุมมีอะไรที่เปนเอกลักษณหรือ
ลักษณะเฉพาะภายในกลุมหรือไม ยกตัวอยางเชน มีชื่อเปนภาษาญ่ีปุน หรือเวลาอยูในกลุมจะพูด
กันดวยภาษาญ่ีปุน 
 4. (ถาเขียนไดอารี่ ออนไลน) มีการเขียนไดอารี่ ออนไลนเก่ียวกับงานที่ไปมาใหคนทั่วไป
ไดอานหรือไม และเขียนในลักษณะใด และบอยแคไหน 

5. ปกติในไดอารี่ ออนไลน ที่เขียนสวนมากจะเขียนเก่ียวกับเรื่องอะไรบาง และมีผลตอบ
รับจากคนที่เขามาอานอยางไรบาง 

6. เวลาแตงแลวมีไปที่ไหนกันบางหรือมีการไปรวมตัวกันที่ไหนบาง 
 7. แลวมีความคิดเห็นอยางไรบางกับการที่มาใชพื้นที่สาธารณะตางๆในการจัดกิจกรรม
ของพวกตน  
 8. เมื่อการนําเสนอเรื่องราวของกลุมตนเองผานสื่อแขนงตางๆแลว มีความรูสึกตอกลุม
อยางไรบาง 
 (3) การสัมภาษณกลุมที่ไมใชสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 1. รูจักคอสเพลยไดอยางไร แลวรูสึกอยางไรเม่ือพูดถึงคอสเพลย 
 2. แลวเห็นกิจกรรมของคอสเพลยในพ้ืนที่สาธารณะแลวรูสึกวาอยางไรบาง 
 3. แลวมีการติดตามขาวสารผานสื่อบางหรือไม ถามีเพราะอะไรถึงเลือกที่จะติดตาม 
 4. แลวติดตามเร่ืองใดบาง และมีความคิดเห็นตอเรื่องราวที่นําเสนออยางไรบาง 
 5. มองวาการใชสื่ออินเทอรเน็ตเปนชองทางการสื่อสารมีผลตอการติดตามขาวสาร
อยางไรบาง 
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6. เมื่อคอสเพลยถูกนําเสนอผานสื่อแลวมองวาเปนอยางไรบาง 
7. แลวคิดวาเรื่องราวคอสเพลยที่สื่อนําเสนอกับเมื่อมาพบเห็นดวยตัวเองมีความแตกตาง 

กันอยางไรบาง 
 
การวิเคราะหขอมูล 

จะทําการนําเอาขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณมาวิเคราะหถึง 
(ก.) ลักษณะการสื่อสารเพื่อการสรางพ้ืนที่สาธารณะของวัฒนธรรมคอสเพลย 
(ข.) ลักษณะของวัฒนธรรมยอยนี้วามีลักษณะหรือองคประกอบอะไรบาง 
1. รูปแบบที่เปนรูปลักษณ ตัวอยางสัญลักษณที่แสดงออกซึ่งวัฒนธรรมวัยรุนในรูปแบบนี้ 

ไดแก 
1.1 การแตงกาย 

  1.2 เครื่องมือเครื่องใชตางๆ 
  1.3 ดนตรี 
 2. รูปแบบการประพฤติตัว ไดแก การแสดงออก ทั้งที่เปนรูปแบบการประพฤติตัวใน
กิจกรรมสวนตัวและตอสังคมที่สามารถสื่อความหมายการเปนสมาชิกของวัฒนธรรมวัยรุนได 
 3. รูปแบบภาษา 
 4. รูปแบบการดําเนินชีวิต ซึ่งรูปแบบการดําเนินชีวิตของวัยรุนนั้นสามารถแบงออกไดเปน 
3 สวน ดังนี้ 
  4.1 รูปแบบชีวิตการเรียน 
  4.2 รูปแบบการประกอบอาชีพของวัยรุน 
  4.3 รูปแบบกิจกรรมยามวาง 

(ค.) แรงจูงใจในการเขามาแตงคอสเพลยและมีรูปแบบการเปดรับสื่อ การเลือกใช และ
การนําไปใชประโยชนอยางไรบางในการสราง การแสดงออก และการรักษาวัฒนธรรมนี้อยางไร
บาง  
 
การเสนอผลวิจัย 

ในบทที่ 4 จะนําเอาผลที่ไดจากการวิเคราะหมาแสดงถึงเรื่องของขอมูลพ้ืนฐานและอัต
ลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย  

สวนในบทที่ 5 จะเปนการนําเสนอเรื่องของการสื่อสารภายในของกลุมวัฒนธรรมยอยคอส
เพลย  

ในบทที่ 6 จะนําเสนอเรื่องของการสื่อสารเพ่ือสรางพ้ืนที่สาธารณะ  
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และในบทที่ 7 จะเปนการสรุป อภิปรายผลการวิจัย และมีการนําเสนอขอแนะนําหรือ
ปญหาที่พบจากการทําวิจัยชิ้นนี้เพ่ือเปนประโยชนตอผูที่จะทําการศึกษาในคร้ังตอไป 
 



บทที่ 4 
ขอมูลพ้ืนฐานและอัตลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 

 
 หากกลาวถึงการตูน เกมออนไลน หรือเพลงญ่ีปุน เกาหลี ถึงแมคนสวนใหญจะไมเคยได
สัมผัสโดยตรง แตคงกลาวไดวาคงไมมีใครที่ไมรูจักวา การตูน เกมออนไลน หรือเพลงญ่ีปุน เกาหลี
เปนอยางไร แตสําหรับคอสเพลยที่มีพ้ืนฐานสําคัญมาจากการตูน เกมออนไลน เพลงญ่ีปุน หรือ
เพลงเกาหลี หากทวาคอสเพลยก็ยังไมคอยเปนที่รูจักในสังคมสวนใหญ ผูที่ไมรูจักและไมเคยได
สัมผัสกับคอสเพลยโดยเฉพาะกลุมผูใหญดวยแลวนั้น อาจจะมองวาคอสเพลยเปนเรื่องไรสาระ
ของวัยรุน ในบทนี้ผูวิจัยไดนําเสนอผลการศึกษาถึงลักษณะทางประชากรของคอสเพลย เพ่ือให
ทราบวา “พวกเขาเปนใคร” แรงจูงใจในการเขามารวมเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
และอัตลักษณของคอสเพลย โดยไดทําการเก็บขอมูลจากการสังเกตรวมถึงการสัมภาษณ  
 
ลักษณะทางประชากรศาสตร  
 เนื่องดวยจํานวนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นมีจํานวนที่เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ จึงทํา
ใหผูวิจัยทําการสุมเลือกแบบ snowball และมีจํานวนกลุมตัวอยาง 50 คน ซึ่งผูวิจัยไดทําการ
สัมภาษณกลุมตัวอยางทั้ง 50 คน ซึ่งมีลักษณะทางประชากรดังนี้  
 

เพศ จํานวน (คน) 
ชาย 14 
หญิง 36 
รวม 50 

ตารางที่ 1 ตารางแสดงลักษะทางประชากรของกลุมตัวอยางแยกตามเพศ 
  
 จากการสัมภาษณกลุมตัวอยางพบวามีกลุมตัวอยางที่เปนเพศหญิงมากกวาเพศชายเกือบ
เทาตัว แตถานําผลจากการสังเกตมาวิเคราะหรวมดวยจะพบวา สมาชิกที่เปนเพศชายนั้นจะมี
ปริมาณนอยกวาเพศหญิงไมมากนัก อาจจะเรียกไดวามีปริมาณเกือบจะพอๆกันเลยก็วาได ซึ่งเปน
เรื่องที่นาจะเกี่ยวของกับวาการแตงคอสเพลยหรือเตนโคเวอรเอง ก็ถือเปนรูปแบบของแฟชั่นในอีก
รูปแบบหนึ่งในสังคมไทย 
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อายุ จํานวน (คน) 
16 - 18 ป 10 
19 – 22 ป 29 
23 ปขึ้นไป 11 

รวม 50 
ตารางที่ 2 ตารางแสดงลักษณะทางประชากรของกลุมตัวอยางแบงตามชวงอายุ 

  
 จากตารางที่ 2 จะพบวากลุมตัวอยางของสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นจะ
พบวาในชวงของอายุ 16-22 ป จะเปนชวงวัยของนักเรียนนักศึกษา สวนอายุ 23 ปขึ้นไปนั้นสวน
ใหญจะเปนพวกที่ทํางานแลวแตเปนพวกที่เพ่ิงเริ่มทํางาน ซึ่งจะเห็นไดวาชวงที่เปนนักเรียน
นักศึกษานั้นจะมีจํานวนมากกวากลุมที่ทํางานแลว ซึ่งจากกลุมตัวอยางผูที่มีอายุมากที่สุดมีอายุ 
25 ป   
 

จํานวนปที่แตง จํานวน (คน) 
1 8 
2  8 
3 13 
4 11 

5 ปขึ้นไป 10 
รวม 50 

ตารางที่ 3 จํานวนปที่กลุมตัวอยางเขาเปนสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
  
 จากตารางที่ 3 พบวา จํานวนคนที่แตงคอสเพลยหรือเตนโคเวอรต้ังแต 3 ปขึ้นไป แลวจะ
พบวาเปนชวงที่มีการเขามามากซึ่งตรงกับป พ.ศ. 2548 ซึ่งเปนปที่มีจํานวนงานที่จัดขึ้นเกี่ยวกับ
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยเพ่ิมขึ้นมาอยางมาก จากที่ในป พ.ศ. 2547 มีงานทั้งสิ้น 12 งาน มาในป 
พ.ศ. 2548 มีงานทั้งหมด 29 งาน เพ่ิมขึ้นเกือบเทาตัว หลั่งไหลเขามามาของวัฒนธรรมดนตรีจาก
ประเทศเกาหลี หรือที่เรียกวา K-Pop นั่นเอง   
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 ถามองโดยภาพรวมของสังคมโดยทั่วไปจะพบวาเม่ือมีการกลาวถึงวัฒนธรรมยอยคอส
เพลยแลวนั้นคนจะมองเปนมวลรวมของกลุม แตในความเปนจริงแลวนั้นสามารถที่จะแยกสมาชิก
ของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยไดเปน 2 พวกดังนี้  
 1. คอสเพลย หมายถึง วัยรุนที่มักจะแตงกายเลียนแบบตัวแสดงในการตูน เกม ละคร 
ภาพยนตร ไปจนถึงดารา รวมถึงวงการเพลงที่มีการเลียนแบบการแตงกายของวงดนตรี J-Rock 
และ J-Pop ที่มีรูปแบบแตกตางจากการแตงกายแบบปกติอยางชัดเจน รวมทั้งการแตงกายแบบ
ยอนยุค เชน สมัย Gothic เปนตน 

 

      
 

ภาพที่ 2 – 3 ภาพเปรียบเทียบกลุมคอสเพลยที่มีการแตงกายเลียนแบบตัวการตูน 
  
 2. โคเวอร หมายถึง วัยรุนที่มีการแตงกายเลียนแบบศิลปนตนแบบทั้งศิลปนญ่ีปุนหรือ
ศิลปนเกาหลี และมีการรวมกลุมกันเพ่ือรองเพลงและทําการแสดงตามศิลปนตนแบบ  

 

     
 

ภาพที่ 4 – 5 ภาพเปรียบเทียบกลุมโคเวอรกับศิลปนตนแบบ 



 51 

  
 ซึ่งจากกลุมตัวอยางที่ผูวิจัยไดทําการเก็บขอมูลพบวา แบงเปนคอสเพลย 39 ราย สวนโค
เวอรมี 11 ราย ซึ่งรูปแบบของอัตลักษณของทั้งสองกลุมนั้นมีความคลายคลึงกัน สืบเนื่องมาจาก
ที่วามีตนแบบที่คลายคลึงกัน กลาวคือ อัตลักษณของคอสเพลยและโคเวอรตางก็ต้ังอยูบนพ้ืนฐาน
ของวัฒนธรรมญ่ีปุนและเกาหลีอันเปนตนแบบของทั้งสองกลุม ทั้งจากการตูนและศิลปนตนแบบ 
 
แรงจูงใจในการเขามาอยูในวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 (ก) กลุมคอสเพลย 

จากการที่ผูวิจัยไดเขาไปคลุกคลีอยูรวมทั้งไดทําการสัมภาษณเพื่อเก็บขอมูลจากกลุม
ตัวอยางทั้ง 39 คน กับวัฒนธรรมยอยคอสเพลย ทําใหผูวิจัยพบวาการที่บุคคลคนหนึ่งจะเขามา
เปนสมาชิกในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยหรือวัฒนธรรมอื่นๆนั้น เริ่มตนมาจากแรงจูงใจหรือ
ปจจัยหลายๆอยางที่ประกอบเขาดวยกัน ซึ่งสามารถแบงออกได ดังนี้ 

1. ความชื่นชอบในตัวการตูนตางๆ หรือมีความรักที่จะอานหนังสือการตูน จึงทําใหเกิด
ความรูสึกที่อยากจะเปนตัวละครตัวนั้นที่ตนเองชื่นชอบ จึงเริ่มแตงคอสเพลยเพ่ือที่จะไดสามารถที่
จะเขาใกลตัวละครที่ตนเองชื่นชอบ ไดแตงกายเหมือนกับตัวการตูนที่ตนชื่นชอบ รวมไปถึงทาทาง
การแสดงออกตางๆ มีทั้งสิ้น 16 คน 

“ปกติชอบอานการตูนอยูแลว เลยรูสึกวาอยากจะแตงเปนคาแรกเตอรที่เราชื่นชอบ ก็เลย
ลองแตงดู พอแตงแลวเกิดสนุกเหมือนไดเปดสังคมใหม ทําใหแตงมาเร่ือยๆ” (แตงโม,สัมภาษณ) 
  

“ตอนแรกแอมปก็แคชอบอานการตูนแตตอมาก็ไปเจอในเว็บวามีคนแตงตัวเหมือนตัว
ละครในการตูน เราก็เลยรูสึกวาอยากแตงบาง เลยเริ่มลองแตงดู แลวตอนนี้ก็ยังแตงอยูเรื่อยๆมา
ประมาณ 4 ป แลวคะ” (แอมป,สัมภาษณ) 

 
“ก็ชอบตัวละครในการตูน รูสึกวามันดูเทหดี แลวก็เห็นวามีงานประเภทนี้ผานทางทีวี ก็

เลยอยากลองแตดูบาง เลยทดลองแตงดู นี่ก็แตงมาไดซักพักแลวพ่ี” (เก็ตซ,สัมภาษณ) 
 
 
2. การที่ไดพบเห็นหรือเขาไปมีสวนรวมกับงานแลวพบกับคนที่แตงคอสเพลยแลวเกิด

ความชื่นชอบทั้งในเรื่องของตัวบุคคลและบรรยากาศตางๆของงาน ทําใหเกิดความรูสึกอยากจะ
แตงคอสเพลยเพ่ือที่จะมีโอกาสไดใกลชิดพูดคุยกับบุคคลที่ตนเองชื่นชอบ หรือทําใหไดเขาไปมี
สวนรวมกับบรรยากาศของงานมากขึ้นกวาในตอนแรก มีทั้งสิ้น 11 คน 
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“รูจัก J-Rock และเพลง J-Rock กอนเลยแลวตอมาเริ่มมีเพื่อนๆชักชวนไปงานเจร็อค 
แลวเห็นคนที่แตงเปนศิลปนที่เราเคยชอบอยูมากมายในงาน แลวตัวเองก็นึกคิดอยากจะลองแตง
ขึ้นมาบางเริ่มจากวงที่ชอบคนที่ชอบแลวคิดวาเออ  เรานาจะเปนคนๆนี้ไดนะไมหลอกลวงเกินไป 
นี่คือจุดกําเนิดเร่ิมตนของทุกสิ่งจนมาถึงตอนนี้ครับ” (โช,สัมภาษณ) 

 
“ฉันไดไปเห็นงาน WCS2007 ที่ เซ็นทรัลเวิลด และก็ไดเห็นพี่หยกคอส Kurobara 

(zone00) แลวก็ พ่ีโคยุกิคอส Urd( Oh my godness) ฉันคิดวามันนาสนใจมากแลวก็เลยลองหา
ขอมูลดู แลวก็เริ่มมาคอสตอนชวงเดือนเมษา 2008 แตวาก็ไมไดสวยหรือดูดีไดอยางที่พ่ีหยกกับพ่ี
โคยุคอสในงานนั้น ที่เปนแรงบันดาลใจใหฉันอยากคอส” (เอริน,สัมภาษณ) 

 
3. ความอยากที่จะแสดงออกถึงความสามารถหรือความชื่นชอบในดานตางๆ เชน การตัด

เย็บเสื้อผาหรือประดิษฐอุปกรณประกอบของตัวละคร มีทั้งสิ้น 5 คน 
 “การแตงคอสเพลยของผมเร่ิมจากปกติเปนคนที่ชื่นชอบในการออกแบบ พอเจองานพวก
นี้เลยรูสึกชอบเพราะจะไดแตงชุดที่ตัวเองออกแบบและตัดเย็บเอง” (โซล,สัมภาษณ) 
 
 “ชอบแตงคอสเพลยเพราะสนุกเวลาที่ไดไปเดินเลือกซื้อผากลับมาตัดเย็บ และรูสึกภูมใิจที่
ไดใสเสื้อผาที่ตัดเย็บเองใหคนอื่นไดเห็น” (โบล,สัมภาษณ) 
 
 4. การชักชวนจากเพ่ือนที่มีความสนิทสนมกันอยูแลวใหมารวมแตงคอสเพลยซึ่งเพ่ือน
บางคนที่ชวนก็เปนสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยอยูแลวหรือแมกระทั่งเพ่ือนที่ไมเคย
แตงกายคอสเพลยมากอนแตมีความชื่นชอบในการแตงคอสเพลย แตเม่ือไดพูดคุยเจาะลึกลงใน
รายละเอียดก็จะพบวาบุคคลเหลานี้ก็มีพ้ืนฐานในความชอบเรื่องการตูนอยูกอนแลวอาจจะมาก
บางนอยบางแลวแตบุคคล  เพียงแตอาจจะยังไมกลาที่จะแสดงออกอยางเต็มที่เทานั้น แตพอมี
เพ่ือนมาชักชวนจึงกลาและม่ันใจที่จะแสดงออกมากขึ้น มีทั้งสิ้น 7 คน 
 “ตอนแรกที่เริ่มแตงเพราะที่เพ่ือนที่รูจักชวนใหมาแตง ก็เลยลองดู พอแตงแลวรูสึกวาสนุก
เหมือนไดเปดโลกอีกใบหนึ่งเลยพ่ี เลยแตงมาเร่ือยๆ แตจริงๆแลวกอนหนานี้ก็ชอบอานการตูนอยู
แลว รูสึกวาการตูนญ่ีปุนมันวาดภาพสวยดีเลยชอบอาน” (ซันนี่,สัมภาษณ) 
  
 ซึ่งเม่ือพิจารณาดูแลวจะพบวาแรงแจงใจจากความชื่นชอบในการตูน กับ เรื่องของ
ประสบการณตรงที่ไดพบเห็นมาจะถือเปนแรงจูงใจหลักของคนกุลมนี้ ซึ่งบางคนมีทั้งสองลักษณะ
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ประกอบกันกลาวคือ มีความชื่นชอบในการตูนอยูกอนและการไดรับประสบการณตรงยังชวยเปน
แรงขับใหพวกเขากลาที่จะแสดงออกมาย่ิงขึ้น  
 
 (ข) กลุมโคเวอร 
 ในสวนของสมาชิกที่เนนการโคเวอรนั้น เม่ือไดทําการพูดคุยแลว กับกลุมตัวอยางทั้ง 11 
คน ผูวิจัยพบวาการที่เขามาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแบงได 2 ปจจัยดังนี้  
 1. ความชื่นชอบในศิลปนตนแบบทําใหเกิดความรูสึกวาอยากที่จะเปนอยางศิลปนที่ตน
ชื่นชอบจึงเขามาลองเตนโคเวอรดู  มีทั้งสิ้น 8 คน  
 “ตอนแรกรูสึกวาชอบศิลปนวงนี้มากอยากเปนเหมือนอยางเคา เลยลองชวนเพ่ือนที่รูจัก
มาโคเวอรวงนี้ดู พอลองเตนดูแลวมีคนชอบก็เลยเตนมาเรื่อยๆ จนตอนนี้ก็รูสึกวาเราไดเขาใกล
ศิลปนที่เราชื่นชอบเขาไปอีกนิดแลว” (กลวย,สัมภาษณ) 
 “คือ เพ่ือนที่รูจักเอาคลิปที่วงชายนี่เตนมาใหดู แลวเราก็รูสึกวาวงอะไรเนีย่ เตนเกงจังแถม
ยังพรอมกันทุกกระเบียดนิ้วอีกดวย เลยรูสึกชอบวงนี้มากเลย แลวพอดีรูจักกับเพ่ือนอีกคนที่เคา
กําลังหาเพ่ือนมาโคเวอรวงนี้อยู เคาเลยลองชวนเราดู ก็เลยรีบตกลงเลย” (พลอย,สัมภาษณ)   
 
 2. ความสนใจในเรื่องการเตน จึงรวมกลุมกับเพ่ือนๆขึ้นมาและทําการแสดง เพ่ือใชเวที
หรือกิจกรรมตางๆที่ถูกจัดขึ้นเปนพ้ืนที่แสดงออกถึงสิ่งที่ตนชื่นชอบและแสดงถึงความสามารถของ
ตนเองรวมทั้งยังเปนการพัฒนาทักษะในการเตนของแตละคนอีกดวย มีทั้งสิ้น  3 คน 
 “คือ ถาจะใหวาตามตรง ตอนแรกก็ไมไดคิดที่จะมาเตนโคเวอรหรอก เพราะตอนแรก
ตัวเองแคชอบเตนแคนั้น เตนไดทุกสไตล แตมีเพ่ือนที่รูจักชวนมาเตนโคเวอรเลยลองมาเตนดู 
หลังๆรูสึกวามันสนุกดี ไดเจอเพ่ือนกลุมใหมๆ แลวยังมีเวทีใหพวกเราไดแสดงออกเยอะดี รูสึก
เหมือนไดพัฒนาฝมืออยูตลอดเวลา ตอนนี้เลยรักที่จะเตนโควเอรแลว” (แชมป,สัมภาษณ)  
 “ปกติก็เรียนเตนอยูแลว เรียนมาตั้งแตเด็ก แลวก็เริ่มเรียนหลายๆแนว พอมาชวงหลังๆ
โรงเรียนที่เรียนอยูเปดสอนเตนโคเวอร ก็เลยลงเรียนดูแลวมีเพื่อนที่เรียนดวยกันมาชวนไปต้ังวงโค
เวอรก็เลยลองเตนดูกับเพ่ือน ก็เลยรูสึกวาสนุกดี มีอะไรใหเราไดแสดงออกเยอะด”ี (บูม
,สัมภาษณ) 
 
 เม่ือพิจารณาจากแรงจูงใจตางๆแลวผูวิจัยพบวาแรงจูงใจหลักของคอสเพลยมาจากตัว
ละครตางๆในการตูน สวนของโคเวอรนั้นมีแรงจูงใจมาจากความชอบในศิลปนตนแบบนั้นๆ สวน
เรื่องเกมออนไลนที่เปนหนึ่งในตัวตนแบบแตมิไดเปนแรงจูงใจของคนกลุมนี้ที่ทําใหเขามาเปน
สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสพลย เนื่องมาจากเกมออนไลนนั้นมีการเขามาในประเทศไทยชา
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กวาสื่อชนิดอื่น เชน การตูน ที่มีทั้งในรูปของสื่อสิ่งพิมพและสื่อโทรทัศนที่เขามาในประเทศไทย
อยางนอยก็ประมาณ 20 ปแลว อีกทั้งกระแสของเกมนั้นก็มีเกมใหมๆเขามาเรื่อยๆทําใหไมมีเกม
ใดที่จะสามารถคงความนิยมไดอยางยาวนานเพียงพอที่จะทําใหเกิดแรงจูงใจที่ทําใหผูเลนสนใจ
เขามาอยูในวัฒนธรรมยอยคอสเพลยได  
 ในสวนของแรงจูงใจของทั้งพวกทั้งที่แตงคอสเพลยและเตนโคเวอรแลวนั้น แรงจูงใจ
พ้ืนฐานแทบไมมีความแตกตางกันเลย กลาวคือพ้ืนฐานเกิดจากความชอบในสิ่งหนึ่งสิ่งใดแลวเกิด
ความอยากจะเปนเหมือนตนแบบ อยางเชนคอสเพลยนั้นเมื่ออานการตูนแลวเกิดความชอบจึง
อยากจะเปนเชนนั้นบาง สวนโคเวอรนั้นมีความชื่นชอบในศิลปนตอนแบบจึงอยากที่จะเปนอยาง
เขาบาง สวนปจจัยรองลงมานั้นอาจจะมีความแตกตางกันบาง เชน ปจจัยรองลงมาของคอสเพลย
คือเรื่องของเพ่ือนที่ถือวามีอิทธิพลคอนขางมาก สวนโคเวอรนั้นการมีความสนใจในเร่ืองการเตน
นั้นถือเปนปจจัยรองที่สําคัญของโคเวอร 
 
ความตอเน่ืองของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 เม่ือเขามาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวนั้น ผูวิจัยมองถึงเรื่องของการคง
อยูของวัฒนธรรมซึ่งก็ตองมองถึงเรื่องของการติดตามวาสมาชิกเหลานี้จะอยูในวัฒนธรรมยอยนี้
อีกเปนระยะเวลาเทาใด เมื่อผูวิจัยทําการสัมภาษณกลุมตัวอยางแลวทําใหพบวาความคิดเห็นดังนี ้
 (1) กลุมตัวอยางจะใหคําตอบวาสามารถที่จะแตงไปไดเร่ือยๆเนื่องจากเปนความชื่นชอบ
ของตนเอง  
 “ก็ถาถามตอนนี้ก็บอกไดเลยวาจะแตงตอไปเรื่อยๆ แตอนาคตขางหนาแบบวาถึงตอนที่
เรียนจบแลวก็ยังไมรูจะมีเวลาวางมาแตงรึเปลา” (แคลร,สัมภาษณ)  
 “คงแตงตอไปอีกสักพัก เพราะตอนนี้ยังรูสึกวาสนุกและมีเวลาใหกับมันไดเยอะอยู อีก
หนอยการเรียนหนักขึ้นก็คอยวากันอีกที” (พลอย,สัมภาษณ) 
 “แตงไปเรื่อยๆแบบนี้ก็สนุกดีออก ไดรูจักกับเพ่ือนใหมๆมากขึ้น คิดวาคงไมเลิกงายๆ
หรอกแตอาจจะลดความถ่ีในงานลงไปบาง” (นก,สัมภาษณ) 
 (2) เม่ือพิจารณาถึงชวงอายุของกลุมตัวอยางแลวนั้นจะพบวาเมื่อพนจากวัยของ
การศึกษาเลาเรียนแลว ซึ่งในกลุมตัวอยางมีทั้งสิ้น 11 คน การแตงคอสเพลยหรือการเตนโคเวอร
จะมีจํานวนนอยลง เนื่องมาจากหนาที่การงานที่ตองรับผิดชอบและไมสามารถที่จะมีเวลาวาง
เหมือนตอนที่กําลังศึกษาอยู ทําใหกลุมคนเหลานี้ไมสามารถที่แตงคอสเพลยหรือเตนโคเวอรได
บอยเหมือนตอนที่เรียนอยู แตบางคนก็ไปเขารวมงานแบบไมแตงคอสเพลย  
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เหตุผลของการสื่อสารเพื่อแสดงออก 
 ในสวนของลักษณะการเขารวมงานนั้นผูวิจัยพบวา การที่สมาชิกจะแตงคอสเพลยไปตาม
งานตางๆนั้นเพราะมีปจจัยหลักๆดังนี้ 
 1. การแสดงตัวกับคนภายนอก 
 เปนการที่ไดแสดงออกถึงสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและเปนการแสดงอัตลักษณทั้งของตนเอง
และของวัฒนธรรมยอยตอสังคม มีทั้งสิ้น 26 คน 
 “ก็มันรูสึกวาดีออกที่เราไดแสดงออกในสิ่งที่เรารัก ย่ิงมีพ้ืนที่เปดใหพวกเรารวมตัวกันแบบ
นี้ยิ่งสบายเลย ไมตองไปหาสถานที่เอง” (เทม,สัมภาษณ) 
 “ก็คงเปนเพราะเราอยากแสดงตัวตนที่พวกเราเปนอยูใหสังคมรับรูม้ัง เขาจะไดใหการ
ยอมรับพวกเรามากขึ้น ไมมองเราดวยสายตาแปลกๆ” (ออฟ,สัมภาษณ) 
 “เราชอบแบบนี้เลยอยากใหคนอื่นรับรูความชอบของเรา แลวมันก็มีคนที่ชอบเหมือนเรา
มารวมตัวกันดวยยิ่งดีใหญเลย จะไดพูดคุยเรื่องที่สนใจเหมือนๆกันไดงาย” (ชิน,สัมภาษณ) 
 2. ไดสื่อสารสัมพันธกับพวกเดียวกัน 
 เปนการไปพบปะสังสรรคกันระหวางเพื่อนสมาชิกเพื่อพูดคุยกันถึงเรื่องตางๆเปนเหมือน
การแลกเปลี่ยนประสบการณซึ่งกันและกัน มีทั้งสิ้น 24 ราย 
 “ที่ไปบางครั้งก็ไปเพราะอยากจะไปเจอเพ่ือนกลุมนี้บาง จะไดคุยกันเรื่องตางๆไดบางทีอยู
กับเพ่ือนกลุมเดิมนานๆก็เบื่อนะ มาหาความคิดแปลกใหมจากเพื่อนกลุมนี้บาง” (เอะ,สัมภาษณ) 
 “หลักๆเลยก็แตงไปเจอเพ่ือนที่งาน เพราะรูสึกวาบางครั้งถาไปแลวไมแตงมันจะดู
แตกแยกกับเพ่ือนที่แตงยังไงไมรู” (ชิง,สัมภาษณ) 
 
 แตเม่ือลองพิจารณาโดยละเอียดจะพบวาสมาชิกที่เลือกจะไปแสดงตัวตามงานตางนั้นๆ 
ไมไดมีจุดประสงคที่ตายตัวในรูปแบบเดียว กลาวคือ การไปแตงคอสเพลยไปงานหรือการไปเตน
โคเวอรโชวนั้นสามารถที่จะทําใหเกิดการแสดงออกตอสังคม รวมไปถึงทําใหไดพบปะกับเพื่อนๆที่
มีความชื่นชอบในเรื่องเดียวกันดวย จึงเปนลักษณะของวัตถุประสงค 2 ขอที่ทับซอนกันอยู จน
บางครั้งแยกออกจากกันไดยาก  
  
 เม่ือจะทําการศึกษาความเปนวัฒนธรรมยอยหนึ่งๆแลวนั้นเรื่องของอัตลักษณถือเปนสวน
ที่มีความสําคัญเปนอยางมากเนื่องมาจากวัฒนธรรมยอยนั้นก็เปนสวนหนึ่งที่อาศัยอยูใน
วัฒนธรรมหลักดังนั้นการจะแยกวาเปนวัฒนธรรมยอยใดนั้นตองมีอัตลักษณที่ชัดเจนจาก
วัฒนธรรมหลักซึ่งจะทําใหสามารถระบุไดวาเปนวัฒนธรรมยอยใด 
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อัตลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย  
เนื้อหาสําคัญของอัตลักษณ คือ จิตสํานึกสวนตัวและจิตสํานึกสวนรวมในระดับสังคมที่

เกิดจากการนิยามวา ตัวเองคือใคร มีความเปนมาอยางไร แตกตางจากคนอื่นหรือกลุมอื่นหรือ
สังคมอื่นอยางไร และจะใชอะไรเปนเครื่องหมายในการแสดงออก (พัฒนา กิติอาษา, 2546)  
 ซึ่งผูวิจัยไดใชรูปแบบตัวชี้วัด (Indicator) ที่ Michael Brake (1990) ไดใชเปนรูปแบบใน
การศึกษาไวแลววาถาเปนวัฒนธรรมยอยจะมีรูปแบบที่เปนองคประกอบของวัฒนธรรมยอย  
 เม่ือผูวิจัยไดทําการศึกษาทั้งจากการสังเกตและการสัมภาษณนั้น ทําใหสามารถที่จะ
แบงอัตลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยไดตามเกณฑชวงเวลาออกเปน 2 ชวง ดังนี้ 
 1. ชวงเวลาปกติ 
 2. ชวงเวลาเม่ืออยูในบริบทของงาน 
   
 1. อัตลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเมื่ออยูในเวลาปกติ 

(ก) เครื่องแตงกาย 
สมาชิกของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นโดยชีวิตประจําวันทั่วไป พวกเขาจะเปน

เหมือนคนปกติธรรมดาทั่วไป ไมมีการแสดงออกถึงอัตลักษณใดๆ เนื่องจากชีวิตปกตินั้นจะถูก
จํากัดดวยระบบสังคม คนที่กําลังอยูในวัยเรียนก็จําเปนตองเรียนหนังสือ เรียนพิเศษ ใสชุดนักเรียน 
คนที่ทํางานตองเขางานตามเวลาที่บริษัทกําหนด แตงตัวตองเรียบรอยถูกกาลเทศะ ทําใหอัต
ลักษณของพวกเขาไมไดแสดงออกมาในชีวิตประจําวันเทาที่ควร  

“ก็ถาปกติเวลาไปเรียนก็แตงเครื่องแบบปกติ เวลาไปเที่ยวสวนมากก็แตงแบบวัยรุนทั่วไป 
บางครั้งก็ตามแฟชั่นบาง แตสวนมากก็เสื้อยืดกางเกงยีนสเลยสะดวกดี” (พลอย,สัมภาษณ) 

“ปกติก็แตงตัวสบายๆไมไดพิถีพิถันอะไรมาก มีอะไรอยูในตูก็ใสอยางนั้น สวนเวลาไป
โรงเรียนก็ปกติตามระเบียบของเคา” (เอย,สัมภาษณ) 

 
(ข) เครื่องใชเครื่องประดับ 
สิ่งนี้ถือเปนองคประกอบที่เปนเอกลักษณของสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 

เคร่ืองใชเครื่องประดับสวนใหญจะเปนพวกเครื่องประดับขนาดเล็กที่สามารถพกพามาไหนไปไหน
ไดสะดวก และไมผิดกฎเกณฑของทางโรงเรียนหรือที่ทํางาน เชน สรอย แหวน ที่หอย
โทรศัพทมือถือ พวงกุญแจ เปนตน ซึ่งสวนใหญมักเปนสิ่งของที่เก่ียวกับการตูน  เชนรูปตัวการตูน
หรือไมก็เปนสิ่งของที่ตัวละครใชที่ปรากฏอยูในการตูนหรือรูปของศิลปนที่ตนเองชื่นชอบ ซึ่งสิ่ง
เหลานี้นับเปนการแสดงออกถึงอัตลักษณของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแบบหนึ่ง  
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“ก็ไมคอยมีอะไรมากมายนะ เพราะที่โทรศัพทก็ไมไดหอยอะไรอยูแลว รูสึกมันเกะกะ แตก็
มีพวงกุญแจอยูนะเปนรูปศิลปนญ่ีปุนเอาไวใสกุญแจบานพกไปไหนมาไหน สวยดี” (อิจจิ, 
สัมภาษณ) 

“ก็มีบางนะที่ใสหอยเปนสรอยคอเหมือนที่ศิลปนเคาใส รูสึกวาสวยดีเลยใส ใสเกือบทุกวัน
เลยถาไมลืมก็ใส” (เอ็ม,สัมภาษณ) 

 
 

ภาพที ่6 พวงกุญแจรูปตัวละครจากการตูน ที่หอยโทรศัพทมือถือรูปศิลปนเกาหล ี
 
(ค) ดนตรี 

 ดนตรีเปนที่นิยมของวัยรุนอยางมากไมวาจะเปนรูปแบบใด ดนตรีมีอิทธิพลตอวัยรุน
โดยเฉพาะในปจจุบัน ซึ่งวัยรุนไดแสดงอัตลักษณของตนผานทางดนตรี มีการแสดงออกใหเห็นถึง
ความนิยมชมชอบอยางเห็นไดชัด 
  สําหรับสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นอาจจะไมมีดนตรีที่เปนของคอสเพลย
อยางเดนชัด  เพราะวาไมใชกลุมที่รวมตัวกันดวยความสนใจในแนวดนตรี เชน เฮฟวี่เมทัล หรือ 
ดนตรีฮิบฮอบ ทั้งสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยก็มีรูปแบบการดําเนินชีวิตที่เหมือนๆกันกับ
วัยรุนทั่วไป พวกเขาเองก็ฟงเพลงอยางที่วัยรุนทั่วไปฟงเชนกัน แตเนื่องจากคอสเพลยเกิดจาก
ความชื่นชอบที่หลากหลาย การฟงดนตรีของคนกลุมนี้ก็อาจจะมีที่ไมเหมือนกับวัยรุนทั่วไปบาง 
เชน การฟงเพลงการตูน เพลงจากวีดีโอเกม ซึ่งก็มาจากพ้ืนฐานความชอบในการตูนและเกมของ
พวกเขา แตพวกเขาก็มิไดปฏิเสธที่จะรับเอาเพลงในกระแสหลักมาอยูในชีวิตประจําวัน  
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 แนวเพลงอีกแนวหนึ่งที่มีอิทธิพลอยางเดนชัดก็คือ เพลงแนวเอเชี่ยนปอป ไมวาจะเปนวง
จากญ่ีปุนหรือเกาหลี ที่เรารียกวา J-popหรือK-pop ที่เปนตนกําเนิดของการโคเวอร 
 อาจกลาวไดวาคอสเพลยเองนั้นไมไดมีแนวเพลงแบบใดแบบหนึ่งที่เปนอัตลักษณของ
ตัวเอง ทั้งหมดขึ้นอยูกับความชอบสวนบุคคล เพราะสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยก็เหมือน
วัยรุนทั่วไปนั่นคือพวกเขาก็ฟงเพลงแนวอื่นๆดวย อาจจะมีที่พิเศษกวาวัยรุนทั่วไปตรงที่อาจจะชื่น
ชอบในการฟงเพลงจากการตูนเกมหรือเพลงเอเชี่ยนปอปมากกวาวัยรุนทั่วไป 
  
 (ง) รูปแบบการดําเนินชีวิต 
 รูปแบบการดําเนินชีวิตนั้นสามารถบงบอกลักษณะของบุคคลไดวามีลักษณะอยางไร 
สําหรับสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้น ก็มีรูปแบบการดําเนินชีวิตที่เหมือนกับวัยรุน
ทั่วๆไปในสังคม นั่นคือ การดูหนัง ฟงเพลง อานหนังสือการตูน เลนอินเทอรเน็ต หรืออาจจะเลน
กีฬา แตอาจจะมีความแตกตางจากสังคมหลักบาง เชน อาจจะชอบอะไรที่เกี่ยวกับการตูนมากกวา
วัยรุนทั่วไป หรือสมาชิกที่โคเวอรนั้น ก็มักจะมีความชื่นชอบในแนวเพลงของเอเชี่ยน ทั้งของ
ประเทศญ่ีปุน และเกาหลี แตโดยทั่วไปแลวนั้นความชื่นชอบหรือการใชชีวิตนั้นก็เปนเรื่องของแต
ละบุคคล เพราะสมาชิกก็เปนวัยรุนที่มีสถานภาพเปนสมาชิกของสังคมหลักดวย จึงไมสามารถที่
จะแหวกกฎตางๆไดทั้งหมด 
 “บางทีก็ทํางานฝมืออยางอื่น เชน วาดรูป มันเหมือนการพักผอนสมองดี” (อารท, 
สัมภาษณ) 
 “เลนเทควันโดอยูครับ แตถาวางก็เลนดนตรีกับเพ่ือน บางครั้งก็เลนเกม” (อัยย , 
สัมภาษณ) 
 “ก็เลนกีฬาบาง ทบทวนบทเรียนบาง” (ฝน, สัมภาษณ) 
 ในสวนของรูปแบบชีวิตการเรียนนั้น สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยก็ยังอยูในระบบ
ของสังคมที่ใหความสําคัญกับการเรียน ซึ่งสมาชิกก็จะเปนในรูปแบบนั้น กลาวคือสมาชิกที่อยูใน
วัยเรียนนั้นก็จะใหความสนใจกับเรื่องการเรียนเปนหลัก คือ จะอาศัยชวงเวลาวางจากกการเรียน
ในการใหความสนใจกับสื่อชนิดตางๆที่มีความเก่ียวของกับวัฒนธรรมยอยคอสเพลย เชน สื่อ
โทรทัศน นิตยสาร อินเทอรเน็ต อยางที่เห็นไดชัดคือ เม่ือมีงานคอสเพลยที่อยูใกลชวงสอบแลวนั้น
จะพบวางานเหลานี้มีคนเขารวมเปนจํานวนไมมากเทากับในเวลาปกติ  เชน จากการสังเกตจะ
พบวางานที่ถูกจัดขึ้นในชวงเดือนกุมภาพันธตอเดือนมีนาคม รวมถึงงานในชวงเดือนกันยายนตอ
เดือนตุลาคม จะมีผูเขารวมนอยกวางานในชวงอื่นๆ สืบเนื่องมาจากเปนชวงของเวลาสอบทั้งใน
โรงเรียน และตามมหาวิทยาลัย จึงทําใหทราบวาสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเองนั้นก็ให
ความสนใจในเรื่องของการเรียนตามความคาดหวังทั่วไปของสังคมไทย 
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 รูปแบบของการประกอบอาชีพของวัยรุนนั้น สําหรับคนที่ยังเรียนอยู บางครั้งก็ทํางาน
พิเศษเพ่ือหาเงินมาใชในการแตงคอสเพลยดวย สวนสมาชิกที่จบแลวก็เปนชวงเริ่มของการทํางาน 
ซึ่งสมาชิกสวนนี้จะใหความสําคัญกับการทํางานเปนหลัก การคอสเพลยนั้นจะใหความสําคัญ
รองลงมา 
 “สวนมากก็เรียนพิเศษ บางทีก็ทํางานพิเศษดวย” (โบล, สัมภาษณ) 
 “ก็มีทํางานพิเศษบาง เอาเงินมาเปนคาซื้ออุปกรณ เอาไวทําชุด หรือไมก็เอาไวไปเที่ยว” 
(เอย, สัมภาษณ)  
  
 ซึ่งรูปแบบของกิจกรรมยามวางของสมาชิกของวัฒนธรรมยอยก็เปนสวนหนึ่งของรูปแบบ
การดําเนินชีวิต ซึ่งผูวิจัยพบวาสมาชิกนั้นจะใหความสนใจไปกับเรื่องที่ตนเองชื่นชอบเปนหลัก 
กลาวคือ ถาเปนสมาชิกที่แตงคอสเพลยนั้นก็จะใชเวลาวางไปใหความสนใจกับกิจกรรมกับการตัด
เย็บชุดหรือการทําอุปกรณคอสเพลย เพ่ือใหการแตงนั้นเกิดความสมบูรณหรือความเหมือนกับ
ตนแบบมากที่สุด 
 “ปกติถาวางแลวมีการวางโปรแกรมวางานนี้ตองไป ก็จะใชเวลาสวนใหญหมดไปกับเรื่อง
เสื้อผา บางทีก็ทําใหมเลยหรือไมก็เอาของเกามาเพ่ิมเติม หรือไมก็ทําพวกดาบหรือปนเอาไวให
เหมือนกับการตูน” (ยูกิ,สัมภาษณ) 
 “ก็คงตองปนชุดม้ังเพราะกวาจะเสร็จแตละชุดก็เฉียดฉิวกับงานทุกที เพราะบางชุด
รายละเอียดเยอะ เวลาอยากใหเหมือนมากๆเลยใชเวลาทํานานไปหนอย” (แตงโม,สัมภาษณ) 
 “ทําพวกอุปกรณเลยเพราะบางอยางทํายากมากแถมใชอุปกรณเยอะกวาจะเสร็จเลนเอา
เหนื่อยเลยทีเดียว” (เทมส,สัมภาษณ) 
 เม่ือกลาวถึงรายละเอียดของการใชเวลาวางที่ใชไปกับการตัดเย็บชุดหรืออุปกรณคอส
เพลยแลวนั้น จะพบวาระยะเวลาในการทําชุดในแตละชุดนั้นไมแนนอนขึ้นอยูกับความยากงาย
ของชุด บางชุดอาจใชเวลาเพียงสองสามวันแตบางชุดอาจใชเวลานานนับเดือนในการประดิษฐ 
สวนอุปกรณตางๆที่เกี่ยวของนั้นจะเปนที่รูกันในหมูสมาชิกวาสามารถหาซื้อไดจากแหลงใหญๆ 
เชน สําเพ็ง พาหุรัด จะเปนสวนที่เก่ียวกับผาและอุปกรณประกอบตางๆ เชน กระดุม สรอย เปนตน 
สวนถาเปนอุปกรณที่ตองใชหนังหรือเปนรองเทา ก็จะมีแหงใหญในการซื้อหาอยูที่วงเวียนใหญ 
สวนเรื่องของการตัดเย็บนั้นสวนมากจะเปนการลองผิดลองถูกในการทําไปเร่ือยๆจนเกิดความ
ชํานาญเพ่ิมมากขึ้น ในสวนของงบประมาณในการทําชุดแตละครั้งนั้นสวนใหญจะเปนเงินคาขนม
ที่มีการเก็บออมเอาไว อาจมีบางที่มีบางคนทํางานพิเศษเพิ่มดวยเพ่ือนําเงินมาใชเปนคาใชจายใน
สวนนี้ ซึ่งการทําชุดและอุปกรณเองนั้นทําใหวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเปนวัฒนธรรมที่มีความ
แตกตางจากวัฒนธรรมอื่นๆ ที่อาศัยรูปแบบการหาแฟชั่นดวยการซื้อมาใส ซึ่งอาจรวมถึงตนแบบ
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ของวัฒนธรรมนี้ที่ญ่ีปุนเองก็มีรานที่รับตัดชุดคอสเพลยโดยเฉพาะอยางแพรหลาย แตกตางจาก
ประเทศไทยที่มีอยูอยางจํากัด 
 ในสวนของสมาชิกที่โคเวอรนั้นจะใชเวลาวางสวนมากหมดไปกับกิจกรรมการซอมเตนเปน
หลัก เนื่องจากตองใชในการแสดงโชว สวนเรื่องของเสื้อผานั้นมักจะประยุกตเอาชุดที่มีอยูเนื่องจาก
ตนแบบนั้นก็มิไดแตงตัวที่แตกตางจากสังคมปกติมากนัก 
 “หลักๆก็คงเปนซอมเตน เร่ืองนี้กินเวลาไปเยอะเหมือนกันนะ เพราะกวาจะลงตัวกันทุกคน
มันตองใชเวลาพอสมควร” (เติรก, สัมภาษณ) 
 “ซอมเปนหลักเลย กวาจะหาเวลาวางตรงกันไดครบมันก็ยากอยูแลว ถาไมซอมเยอะๆ
เวลาไปโชวแลวทําไมดี กลัวคนดูจะผิดหวัง” (หนึ่ง, สัมภาษณ) 
 สวนเวลาวางที่เหลือนั้นก็ถูกใชไปเหมือนกับวัยรุนทั่วไปทั้งเรื่องของการดูหนัง ฟงเพลง 
อานหนังสือ หรือการทองเที่ยวยังสถานที่ตางๆ เปนตน  
  
 (จ) การตัดเย็บชุดและการทําอุปกรณ 
 ถือเปนสิ่งบงชี้อัตลักษณที่พิเศษของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยที่ทําใหเกิดความแตกตาง
จากวัฒนธรรมยอยอื่น เพราะกลุมสมาชิกวัฒนธรรมยอยอคสเพลยนั้นจะทําการตัดเย็บชุดและ
อุปกรณที่ใชเมื่อยูในบริบทของงานกันเอง โดยมีทั้งที่ทําคนเดียวและทํารวมกันระหวางเพ่ือน
ดวยกัน ซึ่งจะมีทั้งการแลกเปลี่ยนขอมูลกันระหวางสมาชิกดวยกันเอง รวมถึงการแสวงหาความรู
เพ่ิมเติมจากแหลงขอมูลขาวสารอื่นๆ เชน อินเทอรเน็ต หรือ หนังสืองานฝมือตางๆ อุปกรณในที่นี้
หมายรวมถึง วิกผมดวย ที่ตองมีการจัดแตงทรงใหไดตามแบบตนฉบับที่ตองการ ซึ่งการตัดเย็บ
และทําอุปกรณนั้นจะมีระยะเวลาที่แตกตางกัน ถางานชิ้นไหนที่ตองอาศัยความละเอียดมาก
บางคร้ังตองใชเวลาทั้งอาทิตยในการทํา แตถาเปนชิ้นงานขนาดเล็กและมีรายละเอียดไมมาก
บางครั้งใชเวลาทําแควันเดียวก็เสร็จเรียบรอย ซึ่งการตัดเย็บชุดและการทําอุปกรณนี้ เปนความ
เชื่อมโยงของการใชเวลาวางของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย ที่จะใชเวลาวางไปในการทําชุด
และอุปกรณตางๆ  
 “สวนมากก็ทําชุดกับอานการตูน หาตัวละครใหมๆที่เอามาแตง” (นก,สัมภาษณ) 
 “เวลาทําชุดอยางเดียวก็แทบแยแลว แตถาชวงไหนไมมีงานก็จะใชเวลาสวนมากอาน
หนังสือ ไมก็ไปเที่ยวตามหางกับเพ่ือนที่มหาลัย” (แพม,สัมภาษณ) 
 “สวนใหญก็มีทําชุดเพิ่มบาง แตเดี๋ยวนี้ทํานอยลงไปเยอะ” (ชิน,สัมภาษณ) 
 “ทําออปกับทําชุดเลยเพราะอยากมีหลายๆชุดจะไดแตงไปงานไดบอยๆ นอกนั้นก็ไปเที่ยว
ดูหนังกับเพ่ือนๆที่คอสดวยกัน” (พลอย,สัมภาษณ) 
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 2. อัตลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเมื่ออยูในบริบทของงานคอสเพลย 
 (ก) เครื่องแตงกาย 
 เอกลักษณที่เดนชัดที่สุดของผูแตงกายคอสเพลยก็คือ เรื่องของ การแตงกาย ที่ลอกเลียน
มาจากตนแบบตัวละครตางๆ ลักษณะการแตงกายนั้นมีมากมายหลากหลายรูปแบบ ซึ่งลวน
แลวแตมีความแตกตางจากเสื้อผาธรรมดาที่คนทั่วไปใชในชีวิตประจําวัน เชน การแตงกาย
เลียนแบบตัวละครจากการตูนเรื่องตางๆก็อาจจะตองไวทรงผมใหเหมือนกับในการตูนหรือไมก็ใช
วิธีการใสวิกแทนได เชน ตัวละคร เอลน วอลคเกอร จากเรื่องดีเกรยแมน ที่มีผมสีขาว ดังนั้นผูที่จะ
แตงตัวตามตนแบบจึงใชวิกผมสีขาวเผื่อใหเหมือนกับตัวตนแบบมากที่สุด   สวนเสื้อผานั้นก็จะตอง
มีการตัดเย็บใหเหมือนกับชุดของตนแบบจริงๆ เชน ซามูไร ชุดเกราะอัศวิน หรือชุดนักเรียนญ่ีปุน 
เชนตัวละครจากการตูนเรื่องฮารุฮิที่เปนนักเรียนญ่ีปุนและมีผมสีออกขาว จึงทําใหเมื่อจะทําการ
แตงแลวนั้นจึงตองมีการชุดที่มีความคลายคลึงกับชุดนักเรียนญ่ีปุนรวมทั้งยังมีการใสวิกสีขาวดวย 
เพ่ือใหออกมาคลายตนแบบใหมากที่สุด เครื่องแตงกายนี้ยังรวมไปถึงเรื่องของการแตงหนาหรือ
การจัดแตงทรงผมที่ตองมีความเหมือนกับตนแบบใหไดมากที่สุดเพ่ือความสมจริง 

  
 

ภาพที่ 7 การแตงกายของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเม่ืออยูในบริบทของงาน 
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ภาพที่ 8-9 สมาชิกที่แตงกายตามตนแบบในการตูนที่มีการใชชุดนักเรียนญ่ีปุนและใสวิกผมส ี
  
 (ข) เครื่องมือเครื่องใช 
 สําหรับผูแตงคอสเพลยแลว เครื่องมือเครื่องใชในขณะแตงคอสเพลย ก็จะหมายถึง
อุปกรณประกอบตางๆที่ทําเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น ในที่นี้ก็คือ เครื่องประดับ รวมไปถึง
อาวุธทั้งหลายที่ใชประกอบการแตงคอสเพลย ซึ่งสวนประกอบตางๆเหลานี้ก็ขึ้นอยูกับตนแบบที่เรา
ตองการจะแตงวาตองมีเครื่องมือเครื่องใชอะไรบาง เชน ซามูไร ก็ตองใชดาบ เปนตน ซึ่งอุปกรณ
ตางๆเหลานี้ถือวาเปนสวนประกอบสําคัญที่ทําใหการแตงคอสเพลยมีความสมบูรณมากขึ้น 

 
 

ภาพที่ 10 อาวุธตางๆที่เปนเครื่องมือเพ่ือความสมบูรณของการคอสเพลย 
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 (ค) รูปแบบการประพฤติตัว 
 การแสดงออกในที่นี้หมายถึงในกรณีที่สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยไดแตงกาย
เลียนแบบตนฉบับหรือเม่ืออยูในกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย ซึ่งที่เห็นได
อยางเดนชัดคือ สําหรับผูที่แตงคอสเพลยนั้น ก็จะเลียนแบบกิริยา หรือลักษณะทาทางตางๆใหมี
ความคลายคลึงกับตนแบบใหมากที่สุด เชน เม่ือเปนซามูไรก็ตองมีการแกวงดาบใหเหมือนกับ
ซามูไรที่เราสวมบทบาทอยู แตก็ไมไดหมายความวาการคอสเพลยจะตองโพสตทาตามตัวละครทุก
ครั้ง เพราะเม่ือสมาชิกอยูกับกลุมเพ่ือนที่คุนเคยหรือมีความสนิทสนมมากเปนพิเศษ ก็มักจะมีการ
ถายภาพกันในอิริยาบทตางๆเลนกัน ซึ่งการทําเชนนี้มักจะเกิดขึ้นเม่ือจะทําการถายรูปเทานั้น  ใน
สวนของผูที่เปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย แตไมไดมาแตงคอสเพลยมารวมงานนั้น การ
แสดงออกสวนมากจะออกมาในรูปแบบของการพูดคุยกับกลุมเพ่ือนที่รูจักกัน หรือไมก็ตระเวน
ถายภาพผูที่แตงคอสเพลยมารวมงาน สําหรับสมาชิกที่มารวมงานแตไมไดแตงคอสเพลยนั้น
เนื่องมาจากการจัดงานที่มีมากขึ้น อีกทั้งการแตงคอสเพลยนั้นจะไมนิยมใชชุดที่ซ้ํากันบอยๆจนทํา
ใหบางครั้งไมสามารถตัดชุดใหมไดทันหรือไมมีเวลามากพอที่จะอยูรวมงานไดนานนัก แตคนกลุม
นี้ก็อยากไปรวมงานจึงไปเขารวมงานโดยแตงกายปกติเพื่อไปพบปะเพื่อนที่รูจัก แตกลุมคนทั้งสอง
สวนทั้งสวนที่แตงคอสเพลยและแตงกายปกติเหลานี้ก็มักจะสลับกันอยูเรื่อยๆไมไดมีจํานวนที่
ตายตัวแนนอน เชนงานนี้สมาชิกคนนี้แตงคอสเพลยแตงานหนาไมไดแตงสลับกันไป 
 เม่ือดูถึงอัตลักษณทั้งในเวลาปกติกับในบริบทของงานแลวนั้นจะพบวาอัตลักษณเวลาอยู
ในบริบทของงานนั้นจะมีความโดดเดนมากวาในเวลาปกติและเปนสิ่งที่สังเกตเห็นไดชัดเจน 
เนื่องจากในเวลาปกติอัตลักษณของคนเหลานี้จะถูกจํากัดอยูภายใตระเบียบของสังคมหลักทําให
ไมสามารถที่จะแสดงถึงอัตลักษณของตนออกมาไดชัดเจนเทากับในเวลาอยูในบริบทของงาน ซึ่ง
รูปแบบของอัตลักษณที่แสดงออกอยางเห็นไดชัดเม่ือยูในบริบทของงานนั้นก็คือเรื่องของการแตง
กายที่จะมีความแตกตางจากคนในสังคมปกติ 
 (ง) รูปแบบภาษา 
 เม่ือมีสมาชิกเพ่ิมมากขึ้นก็จะเกิดการรวมกลุมของสมาชิกขึ้น ซึ่งการรวมกลุมของสมาชิก
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นจะเปนในรูปแบบที่วาทุกคนเปนสมาชิกของกลุมใหญคือเปนสมาชิก
ของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแตภายในกลุมใหญนั้นก็จะมีการรวมตัวกันของกลุมยอยอีกที ซึ่ง
สมาชิกของกลุมยอยตางๆเหลานี้มักเกิดจากการรวมตัวกันของเพื่อนที่มีความสนิทสนมกันเปน
สวนตัวหรือมีความชื่นชอบในการตูนเรื่องเดียวกันหรือศิลปนตนแบบวงเดียวกัน โดยเปนการ
รวมตัวกันอยางหลวมๆไมไดมีการกําหนดจํานวนสมาชิกที่ตายตัวหรือมีการต้ังชื่อกลุมขึ้นมา สวน
ชื่อที่ใชกันภายในกลุมนั้นบางครั้งก็มีการใชชื่อเลนทั่วๆไปบาง แตเม่ือจํานวนสมาชิกเพ่ิมมากขึ้นจึง
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เกิดการใชชื่อที่เกิดความแตกตางเพ่ือไมใหเกิดการซ้ํากับคนอื่นซึ่งอางอิงมาจากภาษาที่ตนแบบ
ของตนเองใช เชน ภาษาญ่ีปุน หรือภาษาเกาหลี เปนตน  
 “ก็มีบางนะที่บางทีเปลี่ยนมาใชชื่อญ่ีปุน อยางเชน อาเมะ ที่ใชอยู ก็เปนชื่อของตัวการตูน
แลวรูสึกชอบเลยเอาชื่อมาต้ังเปนชื่อเราบาง ใหเพ่ือนที่คอสดวยกันเรียก จะไดไมซ้ํากับคนอื่น” (อา
เมะ,สัมภาษณ) 
 “ชื่อญ่ีปุนก็มีใชอยูนะ แตจะรูเฉพาะเพ่ือนบางคนเทานั้น เพ่ือนที่โรงเรียนหรือที่มหาลัยก็ยัง
เรียกเราชื่อเดิมอยูดี” (อัยย,สัมภาษณ) 
 “ก็ไมถึงขนาดเรียกไดวาใชภาษาอื่นหรอก เปนแคเติมคําเพ่ิมในชื่อเทานั้น อยาง อารทโตะ 
นี่ แคเติมคําวาโตะเขาไปก็รูสึกเหมือนญ่ีปุนแลว” (อารท,สัมภาษณ) 
 
 สําหรับสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้น ไมไดมีภาษาเฉพาะของตนเอง แตดวยความ
ที่คอสเพลยมีพ้ืนฐานมาจากความชื่นชอบที่หลากหลาย เชน การตูน เกม หรือศิลปน จึงทําให
คําศัพทบางคําที่ใชอาจจะไมเปนที่เขาใจของบุคคลทั่วไป แตในความเปนจริงแลวคําศัพทเหลานี้
มักมีที่มาจากการตูน เกม หรือบางคร้ังเปนภาษาของศิลปนตนแบบ ซึ่งถาเปนภาษาของศิลปน
ตนแบบนั้น ก็ตองมีความรูทางดานภาษาทั้งผูพูดและผูฟง แตโดยแทจริงแลวภาษาที่ใชก็เปนภาษา
วัยรุนทั่วไป ซึ่งอาจจะมีแคคําศัพทบางคําหรือการใหนิยามความหมายของคําบางคําที่แตกตาง
จากทั่วไปแทรกอยูเทานั้น  เชน คําวา เมพขิงๆ ซึ่งมาจากการตูน ใชในความหมายของคําวา แตง
ไดเกงหรือมีความเหมือนตนแบบมากๆ หรือคําวา โมเอ ที่ใหความหมายของ ความนารัก 
 
 
 เม่ือดูโดยรวมแลวจะพบวาอัตลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นมีความคลายกับ
วัฒนธรรมยอยเฮฟว่ีเมทัล คือจะมีการแสดงอัตลักษณของตนเองออกมาเม่ืออยูในบริบทของงาน
เปนหลัก แตก็จะมีความแตกตางจากคนในสังคมหลักทั่วไป กลาวคือสมาชิกของวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยนั้นมีความชื่นชอบวัฒนธรรมที่เปนเอเชียมากกวาคนในสังคมทั่วๆไป ทั้งเร่ืองอบายมุข
ตางๆคนกลุมนี้ก็ไมไดมีสวนเกี่ยวของ เนื่องจากมีความตองการที่จะมีภาพลักษณที่ดีในสายตาของ
สังคมโดยรวม เพ่ือใหเกิดการยอมรับในสังคมมากย่ิงขึ้นกวาที่เปนอยู  
 “ปกติก็ซื้อการตูนมาอานกับดูซีรี่ในเน็ต พวกคอนเสิรตเจร็อคก็ดู ใชเวลากับมันทีนึงบางที
ก็สามถึงสี่ชั่วโมงเลย” (หยก, สัมภาษณ) 
 “ก็ชอบดูวงเกาหลีเคารองเคาเตน ไมคอยใชบอยเทาไหร แตใชทีก็หมดไปคร่ึงคอนวันเลย” 
(ปอนด, สัมภาษณ) 
 “สวนมากก็ฟงเพลงทั้งของญ่ีปุนและของเกาหลี แตชวงนี้เกาหลีเยอะหนอยเพราะกระแส
มันกําลังมา วางเวลาไหนก็ฟงตอนนั้น” (ซันนี่ สัมภาษณ) 
 



บทที่ 5  
การสื่อสารภายในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 

 
การรวมกลุมและการสื่อสาร   
 กระบวนการรวมกลุม หมายถึง สัมพันธกิริยาระหวางสมาชิกที่ตอบโตกันอยางเสรี 
เพ่ือที่จะกระตุนใหกลุมดําเนินกิจกรรมไปสูเปาหมาย อันเปนของกลุมและของสมาชิกดวย 
เนื่องจากกลุมมีสมาชิกหลายคน และแตละคนก็มีความแตกตางในเรื่องอุปนิสัยใจคอ เชน บางคน
มีเหตุผล บางคนใจรอน และกาวราวรุนแรง การผสมผสานระหวางสิ่งเหลานี้โดยที่ทําใหกลุม
สามารถดําเนินกิจกรรมกาวหนาไปได จึงจัดเปนกระบวนการ (ฉลอง ภิรมยรัตน, 2521) 
 สมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมีเปาหมาย มีความสนใจ มีความตองการรวมกัน 
กลาวคือสมาชิกทุกคนจะมีความคิดในแนวที่รวมกัน ซึ่งจัดเปนความคิดของกลุมไมวาจะเปน
ทัศนคติหรือการยอมรับหรือปฏิเสธ และมีพฤติกรรมคลอยตามกันในเรื่องนั้นๆ เพราะทุกคน
ตองการรักษาสถานะของกลุมใหยืนยาวตอไป เชน มีการพยายามจะทําการติดตอสื่อสารหรือสง
สารตางๆออกมาสูสังคมเพ่ือใหรับรูการมีอยูของกลุมตนเพ่ือที่จะทําใหกลุมของตนเองนั้นสามารถ
ดํารงอยูตอไปในสังคมไดอยางยืนนาน 
 สิ่งที่สําคัญอีกประการหนึ่งคือการเขารวมเปนสวนหนึ่งในกิจกรรมที่ทางกลุมจัดขึ้นเปน
ประจํา และทํากิจกรรมรวมกับผูอื่น เชน การสนทนาออนไลน การนัดหมายเพ่ือไปทํากิจกรรม
ตางๆ 
 สมาชิกทุกคนเขามารวมกลุมกันเพื่อใหทราบขอมูล ขาวสาร ตามความตองการของ
ตนเอง และสามารถเขาถึงและใชแหลงขอมูลรวมกันภายในสื่อตางๆ ไมวาจะเปนทางหนาเว็บไซต 
หรือการสนทนาออนไลน เปนตน ซึ่งสมาชิกทุกคนสามารถเขาสูขาวสารของคอสเพลย พูดคุยกับ
เพ่ือนสมาชิกคนอื่นๆ สมาชิกทุกคนมีสิทธิเทาเทียมกันในการใชบริการตางๆจากสื่อที่มีอยู อีกทั้ง
ยังมีการเอื้อประโยชนซึ่งกันและกันระหวางสมาชิกในดานขอมูล  กลาวคือ สมาชิกในกลุมจะชวย
แนะนําขอมูลที่เปนประโยชนหรือหนทางการแกปญหาใหแกเพ่ือนสมาชิกคนอื่นๆ เพ่ือเสริมสราง
ใหกลุมมีความเขมแข็งเพ่ิมมากขึ้น  
 ซึ่งจากการที่ผูวิจัยไดทําการสังเกตและศึกษาเอกสารแลวทําใหพบวา การใชสื่อตางๆทั้งที่
เปนหนาเว็บไซตหรือหนาเว็บบอรดจะมีการเขามาสนทนาแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันอยูอยาง
สม่ําเสมอ ทั้งจํานวนงานที่มีเพ่ิมมากขึ้นจนเกือบจะเรียกไดวามีการจัดงานทุกเสารอาทิตยเลยก็วา
ได ทําใหเกิดการรมกลุมพบปะกันบอยขึ้นปละทําใหเกิดการกระชับความเปนกลุมใหย่ิงมีความ
ใกลชิดเพ่ิมมากขึ้นกวาเดิม  
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 และจากการวิจัยพบวาจํานวนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นมีจํานวนมากและ
กระจัดกระจายตามพ้ืนที่ตางๆออกไป สามารถดูไดจากจํานวนสมาชิกตามเว็บไซตและการจัดงาน
ที่มีขึ้นตามพื้นที่ตางๆที่เพ่ิมมากขึ้นทั้งในกรุงเทพฯและตางจังหวัด ซึ่งมีปริมาณสมาชิกที่เขารวม
เปนจํานวนมากขึ้นเรื่อยๆ แตสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยก็กลับเปนกลุมกอนกันไดเมื่อมี
กิจกรรมเพ่ือพวกเขาเกิดขึ้น  
 การรวมกลุมของคอสเพลยนั้น เกิดจากผูที่มีความนิยมเหมือนๆกัน เมื่อคนเหลานี้มาพบ
กันก็สามารถหลอมกลืนเขาเปนสวนหนึ่งของกลุมสังคมนี้ไดเปนอยางดี การไดพบเพื่อนใหมจาก
การคอสเพลยนั้น ไมไดหมายถึงวาจะมีเพียงกิจกรรมการนัดไปเพื่อคอสเพลยเพียงอยางเดียว
เทานั้น แตเพ่ือนที่ไดจากการคอสเพลยนั้นยังสามารถที่จะกลายมาเปนเพื่อนที่ทํากิจกรรมอื่นๆ
รวมกันได เชน ดูหนัง เลนกีฬา เที่ยวตางจังหวัด เปนตน  เรียกไดวาเปนเพ่ือนกันจริงๆในลักษณะ
ของเพ่ือนใหมอีกกลุมหนึ่งนั่นเอง  
 “ก็มีชวนเพื่อนที่คอส เพื่อนที่เรียนดวยกันมาไปตระเวนกินบาง ไปเที่ยวบาง” (เล็ก
,สัมภาษณ) 
 “ปกติก็จะนั่งคุยกันวาจะแตงเรื่องอะไรตอไป บางทีก็ชวนกันไปดูหนังบาง” (แนน
,สัมภาษณ) 
 “ก็มีไปช็อปปงตามประสาผูหญิงกับเพ่ือนๆแหละ นอกนั้นก็ใชเวลาทําชุดกับทําออปแหละ
ม้ัง” (นัทต้ี,สัมภาษณ) 
 ซึ่งกลุมประเภทนี้เกิดจากการรวมตัวกันเองของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย ไมมี
โครงสรางที่แนนอน เชน ใครเปนหัวหนากลุม แตจะมีสมาชิกภายในกลุมทําหนาที่ผูประสานงาน 
คือจะเปนคนที่รูจักกับเพ่ือนในกลุมอื่นๆ คอยกระจายขาวสารเพ่ือใหสงถึงสมาชิกภายในกลุมใหได
มากที่สุด  ไมมีการดําเนินงานที่แนนอน มักมีการรวมตัวกันตามงานตางๆ กลุมคนเหลานี้จะมาเจอ
กันตามงานตางๆโดยในกลุมเหลานี้นั้นก็จะประกอบไปดวยกลุมคนเล็กๆหลายๆกลุม สมาชิก
ภายในกลุมเล็กๆที่เปนองคประกอบของกลุมใหญนั้นสมาชิกจะรูจักกันหมดทุกคนภายในกลุม 
ดังนั้นลักษณะกลุมจะมีการสื่อสารแบบกระจายอํานาจเปนการสื่อสารที่สมาชิกทุกคนสามารถ
ติดตอสื่อสารกันไดโดยตรง ไมตองผานสมาชิกอื่นๆทั้งในการรับขาวและการสงขาว เครือขายที่
สมาชิกใชในการติดตอสื่อสารกันนั้นเปนแบบเครือขายสื่อสารแบบทุกชองทาง กลาวคือ ทุกคนใน
กลุมนั้นรูจักกันหมดอยางทั่วถึง เชน รูปแบบของกลุมแฟนเพลงเฮฟวี่เมทัล ซึ่งสมาชิกภายในกลุม
รูจักกันและสมารถที่จะติดตอผานกันโดยตรง 
 กลุมเล็กๆที่ประกอบกันเปนกลุมใหญนั้น จะมีลักษณะแบบที่ทุกคนสามารถติดตอสื่อสาร
กันไดหมด เพราะทุกคนตางรูจักกันตางเปนเพ่ือนกัน ในกลุมใหญที่มารวมตัวกันตามงานตางๆนั้น
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จะมีกลุมยอยๆในลักษณะแบบทุกชองทางมากมายหลายกลุม ซึ่งในแตละกลุมนั้นจะมีตัวเชื่อม
ระหวางกลุมซึ่งทําหนาที่เปนสะพานใหทั้งสองกลุมรูจักกัน 
 “ของอ็อฟเปนกลุมที่รูจักกันตามงานแตก็ไมไดแบบวาแนนอะไรมาก สามารถไปคอสกับ
คนอื่นก็ไดไมวากัน ทุกคนมีสิทธิเลือก” (อ็อฟ,สัมภาษณ) 
 “ก็มีพวกที่คุยๆกันตามงานแลวถูกคอ เลยจับเปนกลุมขึ้นมาแตก็ไมไดมีชื่ออะไรหรอก ใคร
จะเขามาอยูดวยก็ได” (ตอง,สัมภาษณ) 
 “เพ่ือนในอินเทอรเน็ตซะเปนสวนใหญ แตก็ไมไดอยูกลุมแบบถาวรหรอกนะ บางทีเพ่ือน
คนอื่นชวนไปคอสเรื่องที่เราชอบก็ไปกับเคานะ” (แนน,สัมภาษณ) 
 “ก็เปนเพ่ือนๆนองๆที่เจอกันตามงาน แลวพอเจอบอยๆคุยกันถูกคอเขาเลยรวมๆกัน” 
(อัยย,สัมภาษณ) 
 
การเปรียบเทียบการใชสื่อกอนและหลังการเขาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 (ก) การใชสื่อกอนเขาเปนสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 กอนที่จะทําการศึกษาการใชสื่อของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเม่ือเขามาเปน
สมาชิกแลวนั้น การศึกษาการใชสื่อกอนการเขามาเปนสมาชิกจะเปนพื้นฐานในการทําความเขาใจ
เกี่ยวกับพ้ืนฐานของสมาชิกวามีความสนใจในเรื่องใดจึงทําใหเกิดความสนใจที่จะเขามาเปนสวน
หนึ่งของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 เม่ือผูวิจัยไดทําการสัมภาษณกลุมตัวอยางแลวนั้น พบวาบุคคลเหลานี้มีความสนใจในสื่อ
ที่มีความเก่ียวของกับการเปนตนแบบของพวกเขา เชน การตูน เพลงหรือละคร แตวัตถุประสงค
ของการใชสื่อเหลานี้เปนไปในลักษณะของการใหความบันเทิงเทานั้นมิไดใสใจในรายละเอียดมาก
นัก และอาจจะมีความถ่ีหรือระยะเวลาในการใชตอครั้งมากกวาคนในสังคมปกติทั่วไป 
 “ก็ดูพวกละครของญ่ีปุนบาง แตถาหลักๆก็คงเปนอานการตูนมากอนม้ัง แตตอนเด็กๆใชดู
ในทีวีเอาไมเปลืองเงินเหมือนหนังสือการตูน” (รัฐ,สัมภาษณ) 
 “ปกติก็ซื้อการตูนมาอานอยูกับดูซี่รี่ในเน็ตอยูแลว อานทีนึงก็กินเวลานานเปนสองสาม
ชั่วโมงเลยก็มีนะ เพราะรูสึกวามันสนุก” (หยก,สัมภาษณ) 
 “ชอบดูพวกโชวของวงญ่ีปุน เพราะรูสึกวาคนอะไรจะเตนไดพรอมกันขนาดนั้น บางทีก็ดู
คอนเสิรตของศิลปนที่ชอบในอินเทอรเน็ต” (หนึ่ง,สัมภาษณ) 
 “ก็ชอบดูพวกวงเกาหลีเคารองเคาเตน ดูวาทําไมมันแตกตางจากของไทยจังเลย ดูในเน็ต
บางทีเกือบครึ่งคอนวันเลยนะ” (ปอนด,สัมภาษณ) 
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 (ข) การใชสื่อหลังเขาเปนสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 เม่ือบุคคลทั่วไปกลายมาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวนั้น เรื่องที่นาสนใจ
ในการศึกษา คือ ลักษณะของการใชสื่อของสมาชิกวามีความแตกตางกับในหวงเวลากอนเขามา
เปนสมาชิกวัฒนธรรมคอสเพลยหรือไม ซึ่งผลการศึกษาทําใหพบวา ปริมาณหรือความถ่ีในการใช
สื่อตางๆที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแทบไมเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม เนื่องจากคนกลุม
นี้มีลักษณะความชื่นชอบในสื่อลักษณะนี้อยูแลว ซึ่งสื่อตางๆนั้นก็มีทั้งที่เปน การตูน การแสดง
ดนตรี หรือละคร ที่เรียกวา เคปอบ หรือเจปอบ ในสวนของเนื้อหาการใชนั้นกอนเขามาเปนสมาชิก
ของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นจะเนนการใชเพ่ือความบันเทิง แตเม่ือเขามาเปนสมาชิกของ
วัฒนธรรมยอยแลวนั้น การใชจะเปนในรูปแบบของการหาขอมูลเพ่ิมเติมเพ่ือใชเปนตนแบบในการ
คอสเพลยรวมทั้งการโคเวอร ซึ่งมีทั้งเรื่องของการเก็บรายละเอียดของเครื่องแตงกายรวมถึง
อุปกรณที่ตัวละครใช สวนโคเวอรนั้นจะใชสื่อเพื่อเปนพ้ืนฐานในการนําทาเตนมาฝกซอมเพื่อใชใน
การแสดงโชว รวมไปถึงการนํารายละเอียดของเสื้อผามาใชเพ่ือใหเกิดความสมบูรณมากที่สุด 
 “ก็มีบาง เชน ดูรูปคอสเพลยตัวละครอื่นๆของเพื่อนและคนญ่ีปุน ดูวิธีทําออป วิกผม จะ
ไดเอามาใชในการคอสเพลย กิจกรรมในมหาลัย งานที่เก่ียวของ” (แอมป,สัมภาษณ) 
 “เปดรับเทาเดิม อาจมีการพูดคุยกับคนในวงการคอส แลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารตางๆ ใน
การทําชุด อุปกรณคอส” (โบล,สัมภาษณ) 
 “ก็เก็บรายละเอียดที่ดูมากขึ้นนะ เพราะตองเอามาประยุกตในการสรางสรรคผลงาน” (รัต
,สัมภาษณ) 
 “ก็เหมือนๆเดิมนะ แตตองต้ังใจดูมากกวาเดิม เพราะบางทีพลาดนิดเดียวก็ไปหลายทา
แลว เลยตองต้ังใจดูมากขึ้น” (พลอย,สัมภาษณ) 
 
 เม่ือทําการพิจารณาแลวสามารถแบงการเปรียบเทียบออกไดเปนดังนี้ 
 1. ปริมาณ 
 จากการศึกษาทําใหพบวากอนและหลังการเขาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย
แลวนั้นปริมาณการใชสื่อมิไดมีความเปลี่ยนแปลงมากนักเนื่องจากพ้ืนฐานของคนเหลานี้มีความ
สนใจในสื่อที่ถูกใชเปนตนแบบอยูกอนแลว จึงมีปริมาณการใชที่คอนขางจะคงที่ 
 2. ประเภท 
 เม่ือผูวิจัยไดทําการศึกษาแลวพบวาการใชสื่อกอนเขามาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยอาจจะไมคอยมีความหลากหลายของสื่อมากเทาใดนัก เชน บางคนก็แคอานหนังสือ
การตูน หรือ ดูการตูนตามทีวี บางคนก็ดูคอนเสิรตตามอินเทอรเน็ตเทานั้น แตเม่ือเขามาเปน
สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวนั้น จะมีการใชสื่อที่เปนตนแบบที่มีความหลากหลายมากขึ้น 
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เชน สมาชิกบางคนเม่ือเขามาแลวก็จะหาตนแบบจากทั้งในอินเทอรเน็ต หนังสือคอสเพลยของ
ตางประเทศ หรือการตูนที่เปนรูปแบบของไฟลวิดีโอ สวนโคเวอรนั้นอาจจะมีการใชสื่อพวกดีวีดี
บันทึกการแสดงคอนเสิรตเพิ่มขึ้นเปนประเภทที่เพ่ิมมาขึ้น เพ่ือทําใหเกิดความสมบูรณแบบมาก
ย่ิงขึ้น 
 3. คุณภาพ 
 ถือเปนสิ่งที่ใหความแตกตางอยางย่ิงเนื่องจากกอนการเขามาเปนสมาชิกวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยนั้น ลักษณะการใชสื่อสวนใหญมุงเนนในดานการใหความบันเทิง แตเมื่อเขามาเปน
สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวนั้นการใชสื่อตางๆเหลานี้จะถูกใชอยางมีวัตถุประสงคเพ่ิม
มากขึ้นอยางมาก เนื่องจากสมาชิกตองการนําเอารายละเอียดทุกอยางที่ไดมาปรับใชในการแตง
คอสเพลยและการเตนโคเวอร เชน การดูการตูนบางครั้งก็ปริ๊นทออกมาดูเพ่ือดูรายละเอียดของสี
เสื้อผา รวมถึงรายละเอียดของอุปกรณ สวนของโคเวอรเองนั้นการดูก็จะดูซ้ําไปซ้ํามาเพ่ือให
สามารถจดจําทาเตนใหไดเหมือนกับตนแบบ 
 
การใชสื่อเพื่อการสรางอัตลักษณวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 จากการที่ผูวิจัยไดลงมือทําการเก็บขอมูลนั้น พบวา สามารถแบงความตองการใชสื่อ
ออกเปน 2 วัตถุประสงค คือ  

1. การใชสื่อเพ่ือการนํามาเปนตนแบบ 
2. การใชสื่อเพ่ือการรวมกลุม  
 
1. การใชสื่อเพ่ือการนํามาเปนตนแบบ 

  สื่อสวนใหญที่สมาชิกของกลุมเปดรับนั้นจะเปนสื่อประเภทที่ถูกใชเปนวัตถุดิบที่สามารถ
นํามาใชประยุกตหรือเปนตัวตนแบบในการใชแตงคอสเพลย เชน  หนังสือการตูน อินเทอรเน็ต ใน
สวนของสมาชิกที่เปนวงโคเวอรนั้น ก็จะเนนไปที่การใชสื่ออินเทอรเน็ตเปนหลัก เนื่องจากสามารถ
ใชเปนตนแบบของการแตงกายและทาเตนเพ่ือใชในการแสดง  
 ซึ่งสมาชิกในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมีความกระตือรือรนในการแสวงหาสื่อและ
เปดรับขาวสารเกี่ยวกับคอสเพลยและโคเวอรเปนอยางย่ิง เนื่องจากขอมูลขาวสารตางๆที่เกี่ยวของ
กับวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้น ไมไดมีชองทางการสื่อสารในสื่อหลัก เชน โทรทัศน หรือ สื่อ
สิ่งพิมพมากนัก ซึ่งการที่จะเปนที่รูจักกับคอสเพลยนั้นมักจะอาศัยสื่ออินเทอรเน็ตเปนหลัก ทําให
สมาชิกทุกคนตองมีความกระตือรือรนที่จะหาขอมูลขาวสารตางๆมากขึ้น  
 “ก็มีใชเน็ตในการสื่อสารและพูดคุยกัน แลวก็ดูพวกเว็บประชาสัมพันธงาน” (ฝน
,สัมภาษณ) 
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 “ขาวตองหาในเน็ตเลยตามบอรดมีเยอะแยะ” (เอย,สัมภาษณ) 
 “ก็ใชอินเทอรเน็ตทั้งเว็บหลักหรือเว็บที่เกี่ยวกับเราโดยเฉพาะก็มี” (แคล,สัมภาษณ) 
  
 สมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยที่ผูวิจัยไดพบปะพูดคุย ผูวิจัยจะพบวา พวกเขาจะ
ติดตามขอมูลขาวสารเก่ียวกับคอสเพลย และโคเวอรรวมทั้งความสนใจในเรื่องของวัตถุดิบที่จะ
เปนตนแบบในการแตงคอสเพลยและการเตนโคเวอรอยูตลอดเวลา รวมทั้งเรื่องของสมาชิกกลุม
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยทั้งในไทยและในตางประเทศ 
 สําหรับผูที่ชื่นชอบในการแตงคอสเพลยและการเตนโคเวอรนั้น ยอมตองการที่จะทราบถึง
ความคืบหนา ขาวสาร และรายละเอียดตางๆตอสิ่งที่เขาชื่นชอบ ดังนั้น กลุมวัฒนธรรมยอยคอส
เพลย จะมีความกระตือรือรนในการแสวงหาขอมูลขาวสาร และนอกจากการหาขอมูลขาวสาร
ตางๆแลวสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยยังหาขาวสารเก่ียวกับการประชาสัมพันธกิจกรรม
ตางๆที่จัดขึ้นหรือมีสวนเก่ียวของกับพวกเขาอีกดวย เพราะการประชาสัมพันธกิจกรรมตางๆนั้น
สวนมากจะกระทําผานทางเว็บไซตทางอินเทอรเน็ต ซึ่งตองมีการติดตามอยูเปนประจํา เพราะถือ
เปนชองทางการสื่อสารที่สะดวกและสามารถแจงเปลี่ยนแปลงรายละเอียดตางๆไดงาย  
 ผูวิจัยพบวาสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยจําการแสวงหาขอมูลผานสื่อจากหลายๆ
แหลง โดยจะพบวาขอมูลสวนมากนั้นจะถูกนํามาสําหรับใชเปนตนแบบในการแตงคอสเพลย ซึ่งก็
คือ การตูน ซึ่งมีผานทางสื่อหลากหลายชนิด แตที่จะพบมากและเปนที่นิยมมากที่สุด คือ  
 1. หนังสือการตูน (สื่อสิ่งพิมพ) เพราะเปรียบเสมือนเปนสื่อแรก ที่ทําใหไดรูจักกับการตูน
เรื่องใหมๆ เนื่องจากการตูนแตละเรื่องจะถูกนําเสนอออกมาในรูปแบบของหนังสือการตูนเปนสื่อ
แรกเสมอ หลังจากนั้นก็จะการออกมาตามสื่ออื่นๆตามมา อีกทั้งสื่อประเภทนี้มีความไดเปรียบสื่อ
อื่นตรงที่ สามารถในการพกพาไปตามสถานที่ตางๆไดงายสะดวกตอการหยิบขึ้นมาเปดอาน เม่ือมี
เวลาวางเพียงเล็กนอยก็สามารถที่จะหยิบขึ้นมาอานเพ่ือทําการเก็บรวบรวมขอมูลไวไดแลว อีกทั้ง
ตนทุนในการจัดหาไมสูงมากนัก 
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ภาพที ่11 ตัวอยางหนังสือการตูน ตนแบบของการคอสเพลย 

  
 จากภาพที่ 11 เปนตัวอยางของปกหนังสือการตูนบางเร่ืองที่ถูกนํามาใชเปนตนแบบใน
การแตงคอสเพลย ซึ่งในหนังสือการตูนนี้จะสามารถบงบอกถึงเร่ืองราวที่มาที่ไปของตัวละครได 
แตขอเสียเปรียบของสื่อสิ่งพิมพชนิดนี้ก็คือ ไมมีภาพสมีากเทาที่ควรที่ทําใหสามารถนํามาปรับใช
เปนตัวตนแบบไดไมมากนัก เนื่องจากเนื้อหาภายในเลมจะเปนภาพขาวดําเกือบทั้งหมด แตจะมี
ความหลากหลายของชุดที่ตัวละครใสจึงทําใหสามารถนําเอามาประยุกตใชไดคอนขางมาก และ
สื่อนี้ยังเปรียบเสมือนสื่อเริ่มตนที่ทําใหสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเกิดความชอบในตัวละคร
ตางๆและเร่ิมสนใจที่จะมาแตงคอสเพลย 
 “ปกติก็ใชหนังสือการตูนนี่แหละเปนตนแบบ เพราะวาสามารถพกไปไหนมาไหนได
ตลอดเวลา วางเมื่อไหรก็หยิบมาอาน มาดูรายละเอียดของตัวละครที่เราจะแตงคอสเพลย และก็
อานเรื่องราวของการตูนไปดวย เพ่ิงจะมาชวงหลังที่อินเทอรเน็ตทําใหไดรายละเอียดของตัวละคร
ไดมากขึ้น แตมันก็พกพาไปไหนมาไหนไมไดงายๆเหมือนหนังสือครับ” (เทมส,สัมภาษณ) 
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 “ถาจะใหเริ่มก็คงพูดไดวาหนังสือการตูนเปนตัวที่ทําใหชอบการตูน เพราะเริ่มโตมาก็อาน
หนังสือการตูนอยูแลว ย่ิงเรื่องไหนที่ชอบมากๆก็จะหยิบออกมาอานบอยๆ เลยทําใหรูสึกวาที่เรา
เขามาในสังคมนี้ก็เพราะมีหนังสือการตูนเปนจุดเริ่มตน” (เล็ก,สัมภาษณ) 
  
 2. สื่ออินเทอรเน็ต ซึ่งมีทั้งรูปแบบที่เปนภาพการตูนแบบภาพนิ่งและไฟลวิดีโอการตูนหรือ
เกมออนไลน ซึ่งสามารถนําเอาตนแบบจากตัวละครในเกมมาแตงคอสเพลยไดดวย เพราะสื่อ
อินเทอรเน็ตนั้น สามารถที่จะใหรายละเอียดไดครบถวนกวาหนังสือการตูน เพราะสามารถใหไดทั้ง
รายละเอียดเรื่องสีของเครื่องแตงกาย เคร่ืองประดับ สีผม หรือแมกระทั่งสีของดวงตา รวมทั้ง
รายละเอียดของอุปกรณตางๆของตัวละครดวย รวมถึงลักษณะทาทาง การเคลื่อนไหวตางๆของ
ตัวละคร และสื่ออินเทอรเน็ตยังถือเปนสื่อที่ใหขอมูลที่สําคัญกับกลุมที่เตนโคเวอรดวย เนื่องจาก
กลุมนี้จะอาศัยการจดจําเครื่องแตงกายรวมถึงลักษณะทาเตนตางๆรวมทั้งทาทางการแสดงออก
จากอินเทอรเน็ต เพ่ือที่จะนํามาใชในการแสดง ซึ่งอาจจะถือเปนแหลงขอมูลหลักของสมาชิกที่เนน
การเตนโคเวอรก็วาไดเนื่องจากการใชสื่อชนิดนี้มีคาใชจายที่ถูกกวาในการซื้อวีซีดีหรือดีวีดีการ
แสดงที่ราคาคอนขางสูงมาชม อีกทั้งเปนสื่อที่เขาถึงไดงายและมีความรวดเร็วในการที่จะติดตาม
ชมภาพคอนเสิรตหรือ    มิวสิควิดีโอของศิลปนที่ตนเองชื่นชอบ 
 

 
 

ภาพที ่12 ตัวอยางการตูนในอินเทอรเน็ต 
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 จากภาพที่ 12 จะเปนตัวอยางของไฟลวีดีโอการตูนที่ถูกนํามาลงไวในอินเทอรเน็ต และใน
แตละหนาที่นํามาลงนั้นจะเปนการตูนเรื่องเดียวกันในลักษณะลงเปนตอนยอยๆเพ่ือสะดวกแกผู
รับชมที่จะสามารถเลือกชมได โดยสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยและบุคคลทั่วไปสามารถ
เขามาเลือกชมไฟลวีดีโอนี้ไดโดยไมเสียคาใชจาย 
 “ปกติก็เขามาดูบาง บางทีรายละเอียดในหนังสือมันไมครบก็มาตามเก็บเอาจากใน
อินเทอรเน็ต แตมันก็ไมสะดวกเทากับดูจากหนังสือการตูน เพราะมันพกไปไหนมาไหนไมคอย
สะดวก บางทีดูแลวก็ปริ๊นทออกมาดูแลวก็เอารายละเอียดจากหนังสือการตูนมาเพ่ิมเขาไป” (ชิง
,สัมภาษณ) 
 

 
 

ภาพที ่13 ตัวอยางการแสดงของวงตนแบบในอินเทอรเน็ต 
  
 จากภาพที่ 13 เปนตัวอยางของหนาเว็บไซตที่สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยที่เนนการ 
โคเวอรใชในการหาขอมูล  โดยในหนาเว็บไซตประเภทนี้จะเปนในรูปแบบของการนําไฟลวดีิโอการ
แสดงของศิลปนตนแบบมาลงไว ผูที่สนใจสามารถที่จะเขาชมหรือทําการจัดเก็บลงคอมพิวเตอร
ของตนเองได 
 “ถาไมมีอินเทอรเน็ตพวกโคเวอรคงลําบากอะพ่ี พวกเราอาศัยอนิเทอรเน็ตเปนหลักในการ
ดูพวกการแสดงสดหรือเอ็มวีตางๆ ทีเ่อามาเปนตนแบบในการแสดงของเรา เพราะในสื่อปกติมัน
ไมมีใหดูอยูแลวไงเลยตองใชอินเทอรเน็ตนี่แหละ” (บูม,สัมภาษณ) 
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 “อินเทอรเน็ตนี่แหละพ่ีเร็วที่สุดและสะดวกที่สุดแลวสําหรับพวกเรา อยางพวกคอสเพลย
เคาก็มีหนังสือการตูนใหเลือกดู แตพวกเรานี่พ่ึงอินเทอรเน็ตเปนหลักเลย ถาจะใหไปซื้อแผนมาดูก็
คงหมดเงินไปหลายอยู อินเทอรเน็ตนี่เกือบจะฟรีอยูแลวพ่ี” (ภา,สัมภาษณ)  
 เม่ือพิจารณาถึงประเด็นเนื้อหาที่สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยทําการแสวงหาแลว
นั้นสามารถแบงออกไดเปนลักษณะดังนี้ 
 1.การสื่อสารเพ่ือสรางอัตลักษณ จะมีเนื้อหา 2 ประเภท 
 1.1 การแสวงหาขอมูลที่ใชเปนวัตถุดิบในการเปนตนแบบสําหรับสมาชิกวัฒนธรรมยอย
คอสเพลย ซึ่งสามารถหาไดจากสื่อสิ่งพิมพและสื่ออินเทอรเน็ต เชน การใชหนังสือการตูนและ
อินเทอรเน็ตในการหาตนแบบ 
 1.2 การใชสื่อเพ่ือการพัฒนาตนเองในแงของการตัดเย็บชุดและการทําอุปกรณตางๆ เชน 
ภายใน www.propsops.com จะมีหนาที่เอาไวพูดคุยแลกเปลี่ยนเก่ียวกับการตัดเย็บชุดและการ
ทําอุปกรณ รวมทั้งแหลงการหาซื้ออุปกรณที่จําเปนจะตองใชในการคอสเพลย การทําเชนนี้เปน
การแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารกันอีกชองทางหนึ่งดวย หรืออยางภายใน www.exteen.com ก็จะมี
สมาชิกหลายคนทีมีความสามารถดานการตัดเย็บชุดคอสเพลยหรือประดิษฐอุปกรณก็จะนําเอา
ความรูที่ตนมีมาแบงปนใหคนอื่นไดรับรู   
 

 
 

ภาพที่ 14 หนาเว็บไซตที่เสนอเกี่ยวกับการพัฒนาตนเอง 
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 จากภาพที่ 14 เปนรูปหนาเว็บไซตที่นําเสนอวิธีการหุมรองเทาบูตทั่วไปเพ่ือทําใหเปน
รองเทาของตัวละครในการตูน โดยนําเสนอทั้งขึ้นตอนการทํารวมถึงอุปกรณที่ใชในการทําทั้งหมด 
รวมทั้งแหลงที่ขายอุปกรณในการใชตัดเย็บครั้งนี้ทั้งหมด 
 2.การสื่อสารเพ่ือการรวมกลุม 
 เปนการใชสื่อในการแสวงหาขาวสารของกิจกรรมตางๆที่มีความเก่ียวของกับวัฒนธรรม
ยอยคอสเพลย เพ่ือเปนแหลงขอมูลเพ่ือใหสามารถเกิดการรวมตัวกันของกลุมขึ้นได  
 

 
 

ภาพที่ 15 หนาเว็บไซตที่นําเสนอขาวสารเกี่ยวกับกิจกรรมของคอสเพลย 
  
 จากภาพที่ 15 เปนหนาเว็บไซตของ http://www.propsops.com/ ที่นําเสนอเก่ียวกับ
รายละเอียดของงานคอสเพลย OISHI COSPLAY 4 : WORLD COSPLAY SUMMIT  ซึ่งจะจัด
ขึ้นในวันอาทิตยที่ 9 พฤษภาคม 2553 ที่ลานดานหนา Central world โดยมีทั้งรายละเอียดงานทั้ง
เรื่องของกติกาการประกวด ของรางวัล เกณฑการตัดสิน รวมทั้งกิจกรรมตางๆที่มีภายในงาน 
 World Cosplay Summit เปนงาน Cosplay Event ที่ย่ิงใหญระดับโลก ไดจัดคร้ังแรกใน
ป 2003 และในป  ในชวงตนเดือนสิงหาคมของทุกป งานจะถูกจัดขึ้นที่ จังหวัด NAGOYA 
ประเทศญ่ีปุน   สําหรับงาน World Cosplay Summit 2010 จะมีตัวแทนจาก 15 ประเทศทั่วโลก
เขารวมงานระดับนานาชาติ และอาจจะรวมถึงคุณดวย? 
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         OISHI GREEN TEA UHT : อรอย สดชื่น ดูดี  ขอชวนคุณมาประลองความสามารถเพ่ือ
การเปนตัวแทนประเทศไทยในงาน World Cosplay Summit และลองไปแลกเปลี่ยน
ประสบการณกับเหลา Cosplayer ระดับโลกที่ประเทศญ่ีปุน ในงาน  OISHI COSPLAY 4 : 
WORLD COSPLAY SUMMIT  ในวันอาทิตยที่ 9 พฤษภาคม 2553 ที่ลานดานหนา Central 
world พบกับสุดยอดการประกวดชุด Cosplay เพื่อชิงเงินรางวัลรางวัลกวา 200,000 บาท  พบ
กับเหลาดารานักรองและดีเจจาก Hot 915 ที่จะยกขบวนมาแตงชุด Cosplay เดินแบบบนเวที 
เชน กาว จิรายุ , สน ยุกต , ยิปโซ , โบวี่ , อัฐมา , ฉัตร ปริยฉัตร , พลอย ภัสสร ,  แตว ณฐพร , 
ณเดชน คูกิมิยะ , DJ.กันต , DJ. พุฒิ ,DJ.อิคคิว ,DJ.เจได ,DJ.เตย และ  DJ. พลากุง   และ
คอนเสิรตสุดมันสเอาใจวันทีน จาก เอ็ม อรรถพล , B.O.Y. , AF 6 ซานิ แม็กส และ ทีป ,Candy 
mafia และ G20….. 
พิเศษ!!! ปนี้โออิชิ แบงการแขงขันเปน  2 ประเภท คือ 
1.    ประเภท Oishi  world cosplay เพ่ือหาตัวแทนไปแขงขัน World cosplay summit  ที่
ประเทศญ่ีปุน   
2.    ประเภท Oishi Lucky cosplay อีก 3 รางวัล 
ABOUT OISHI COSPLAY4 : WORLD SUMMIT 
1. พบกับการประกวดสุดยอด OISHI COSPLAY 4: WORLD COSPLAY SUMMIT ประเภท 
Oishi World Cosplay  รอบคัดเลือกตัวแทนประเทศไทย และประเภท Oishi Lucky Cosplay ใน
วันอาทิตย ที่ 9 พฤษภาคม 2553  
2. สถานที่ศูนยการคา Central World ลาน B และ C  
3. ใหการสนับสนุนโดย OISHI GREEN TEA  UHT  
4. กรรมการคัดเลือกหรือตัดสิน 
 1. Negibose Thailand  Mr.KONDO HIDEKAZU 
 2.JAPAN EMBASSY  Mr.KONDO TOMOHIRO 
 3. COSMODE Thai Ver. Editor in chief Ms.SHIGENO MAKOTO 
    about COSMODE 
 4.นาตอย เซมเบ  
 5. บก.ยูตะ จาก สํานักพิมพ วิบูลยกิจ  
 6. กรรมการจากทางโออิชิ  1 ทาน  
REGULATIONS : กติกา ประเภท Oishi world cosplay 
1. ทีมที่เขารวมใหเปน 2 คน 1 คู และขอใหเปนคนไทย 
2. แปลงรางตามไอเดียที่ชอบ Cosplay ไดทั้ง การตูน animation  และ game ของญ่ีปุนทั้งหมด 
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3. ทีมผูเขาประกวดจะตองเตรียมการแสดงความยาว 3  นาที พรอมสงสคริปตบรรยายการแสดง
สั้นๆ แนบมาพรอมกับใบสมัครเพ่ือใหพิจารณาความเหมาะสมดวย 
4. กําหนดเวลาใหอยูภายใน 3 นาท ี
5. เพลงที่ใชในการ performance นั้น ให Cosplayer เตรียมมาเอง และในวันงานขอใหนํา CD  
มาดวย 
6. รับสมัครไมจํากัดทีม   และคัดเลือกผานเขาสูรอบชิงชนะเลิศ  20 ทีม 
ต้ังแตวันที่ 12 มีนาคม ถึง 24 เมษายน  2553 ( รับสมัครหนางานวันออดิชั่นดวย) 
- รอบออดิชั่น   24  เมษายน 2553 แสดงทีมละ 3  นาที (ณ หอง AUDITORIUM อาคาร GMM 
GRAMMY ) สําหรับการคัดเลือกนั้นคณะกรรมการจะตัดสิน โดยการ สัมภาษณ และการ 
Performance  เพื่อดูถึงทักษะ และทัศนคติในการเปนตัวแทนประเทศไทยไปประกวดที่ประเทศ
ญ่ีปุน  
- รอบชิงชนะเลิศ แสดงทีมละ 3 นาที   วันอาทิตยที่ 9 พฤษภาคม 2553  
7. กรณีที่ชนะเลิศ จะตองสามารถเขารวมงานที่ประเทศญ่ีปุนเปนเวลาประมาณ1 อาทิตยได เพ่ือ
เขารวมงาน World Cosplay Summit ในชวงตนเดือนสิงหาคม 2010 
8. ไมจํากัดอายุ แตในกรณีที่ตํ่ากวา 18 ป จะตองไดรับการยินยอมจากผูปกครองกอน แลวจึง
สมัครเขามา  
9. เครื่องแตงกายของทีม ตอน performance นั้นจะตองเหมือนCharacter (หรือไมก็เปน 
animation, game ก็ได)ที่ปรากฏในการตูน (อยางเชน ทีมที่รวม GOKU ใน DRAGON BALL 
กับ ASUKA ใน EVANGELION เขาดวยกัน ถือวาไมได)  
10. สามารถใหความรวมมือไดเปนอยางดี ในการมุงสูความสําเร็จในงาน World Cosplay 
Summit 
 
REGULATIONS กติกา ประเภท Oishi Lucky Cosplay 
1. ไมจํากัดอายุ และ ไมจํากัดเพศ  
2. ผูสมัครเขารวมกิจกรรม (Cosplayer) สามารถสมัครไดทั้งแบบเดี่ยว และทีม 
3. ผูเขาสมัครจะคอสเปนตัวอะไรก็ได จะมาจากการตูน หรือเกมส สัญชาติใดก็ไดไมจํากัด 
4. ทุกทีมที่สมัครจะไดขึ้นเดินโชวตัวบนเวที และแนะนําตัวไมเกิน 2 นาที 
5. การแขงขันประเภทนี้จะไมมีการออดิชั่น  
6. รับสมัครต้ังแตวันนี้ถึง 24 เมษายน 2553  
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ทั้ ง  2  ป ร ะ เ ภ ท  พ ร อ ม ส ง ใ บ ส มั ค ร ม า ที่  oishicosplay4 @gmail.com ห รื อ 
oishicosplay4@hotmail.com   หรือสอบถามรายละเอียดไดที่ 02 669-9519-20 เฉพาะ จันทร 
ถึง ศุกร และ 081 2790-4547 เฉพาะ เสาร และ อาทิตย  
รางวัล ประเภท Oishi World Cosplay 
รางวัลที่ 1 สุดยอดโออิชิ World Cosplay แหงประเทศไทย ไดรับเงินรางวัล 100,000 บาท พรอม
สิทธิ์การเปนตัวแทนประเทศไทยไปประกวด World cosplay summit ที่เมืองนาโกยา ประเทศ
ญ่ีปุน โดยคาใชจายในการเดินทางทั้งหมด ทาง OISHI จะเปนผูดูแลให..  
รางวัลที่ 2 รองชนะเลิศสุดยอดโออิชิ World Cosplay แหงประเทศไทย อันดับที่หนึ่ง เงินรางวัล 
30,000 บาท   
รางวัลที่ 3 รองชนะเลิศสุดยอดโออิชิ World Cosplay แหงประเทศไทย อันดับที่สอง เงินรางวัล 
20,000 บาท   
พิเศษ !!! สําหรับผูที่เขาออดิชั่นในการแขงขันประเภท Oishi World Cosplay  ที่สามารถผาน
เขารอบชิงชนะเลิศทั้ง 20 ทีม จะไดรับเงินรางวัล ๆ ละ 2,000 บาท อีกดวย 
รางวัลประเภท OISHI LUCKY COSPLAY 
รางวัลที่1 Oishi Lucky Cosplay ไดรับเงินรางวัล 30,000 บาท  
รางวัลที่2 รองชนะเลิศ Oishi Lucky Cosplay อันดับที่ 1 ไดรับเงินรางวัล 20,000 บาท 
รางวัลที่ 3 รองชนะเลิศ Oishi Lucky Cosplay อันดับที่ 2 ไดรับเงินรางวัล 10,000 บาท 
เกณฑการตัดสินของผูเขาแขงขัน  Oishi Cosplay 4 : World cosplay summit  ประเภท Oishi 
World Cosplay 
สําหรับเกณฑการตัดสินการประกวดจะมีคณะกรรมการผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน เปนผูตัดสินซึ่งจะใช
เกณฑการตัดสินดังนี้  
1. ความเหมือน,ความสมจริง                            20 % 
2. คุณภาพของงาน, ความประณีต          20 % 
3. ความสวยงามและภาพลักษณโดยรวม        30 % 
4. การแสดงสมบทบาท ตรงตามคาแรคเตอร        30% 
***  คําตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 
เกณฑการตัดสินของผูเขาแขงขัน  Oishi Cosplay 4 : World cosplay summit  ประเภท Oishi 
Lucky Cosplay 
สําหรับเกณฑการตัดสินการประกวดจะมีคณะกรรมการผูทรงคุณวุฒิ 4  ทาน เปนผูตัดสินซึ่งจะใช
เกณฑการตัดสินดังนี้  
1. ความเหมือน,ความสมจริง                            30 % 
2. คุณภาพของงาน, ความประณีต          30 % 
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3. ความสวยงามและภาพลักษณโดยรวม        30 % 
4. การแสดงสมบทบาท ตรงตามคาแรคเตอร        10% 
***  คําตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด  
  
 ซึ่งประเด็นการใชสื่อทั้ง 3 ขอที่กลาวมาแลวนั้น เม่ือทําการสื่อสารผานสื่ออินเทอรเน็ตแลว
นั้นเราจะพบวา ประเภทของสื่ออินเทอรเน็ตสามารถจะแยกไดเปน 2 ประเภท  
 1.หนาเว็บไซตของหนวยธุรกิจ ซึ่งสามารถแบงออกเปนอีก 2 ลักษณะ คือ  
 1.1หนาเว็บของหนวยธุรกิจที่ มีความเกี่ยวของกับคอสเพลย เชน www.study-in-
japan.com ของสถาบันสอนภาษาไมนิจิที่เปนผูจัดงานคอสเพลย www.pingbook.com เปน
เว็บไซตที่มีการนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับวัฒนธรรมของเอเชีย  
 1.2 หนาเว็บไซตของหนวยธุรกิจทั่วๆไป เชน www.exteen.com เปนหนาเว็บไซตของ
หนวยธุรกิจทั่วไปที่เปดใหคนที่มีความสนใจในเรื่องตางไดไดมาแสดงออกในความคิดของตนเอง  
 ซึ่งหนาเว็บไซตของหนวยธุรกิจนั้นสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยจะเปนเพียง
ลักษณะของผูใชสารเทานั้นอาจจะมีการสรางสารบางแตไมมากเทาไหร เพราะหนวยธุรกิจเองก็
อาศัยชองทางอินเทอรเน็ตนี้เปนชองทางในการสงสารตามความตองการของตนออกไป 
 2. เว็บไซตของสมาชิกเองที่มีความสามารถในดานคอมพิวเตอร ซึ่งหนาเว็บเหลานี้
สามารถที่จะใชพูดคุยกันไดทุกเรื่องทั้งเร่ืองที่มีความเก่ียวของกับคอสเพลยและเรื่องทั่วๆไป รวมทั้ง
การประชาสัมพันธกิจกรรมตางๆดวย เชน www.propsops.com  
 เว็บไซตในลักษณะนี้สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมีอํานาจเปนทั้งผูผลิตสารและ
ผูใชสารเองดวย จึงถือเปนชองทางที่ทําใหสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมีอํานาจเพ่ิมมากขึ้น 
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ภาพที่ 16 หนาเว็บไซตของหนวยธุรกิจทีเ่กี่ยวของกับวัฒนธรรมญ่ีปุน 
  
 1. สื่ออินเทอรเน็ตที่เปนธุรกิจ 
 จากภาพที่ 16 เปนหนาเว็บไซตของสถาบันสอนภาษาไมนิจิ ซึ่งเปนหนวยธุรกิจที่มีการจัด
กิจกรรมที่มีความเก่ียวของกับคอสเพลย โดยในหนาเว็บเหลานี้ถูกใชเปนทั้งพ้ืนที่ในการพูดคุยกับ
เรื่องราวตางๆรวมทั้งเรื่องราวที่เกี่ยวของกับคอสเพลยดวย และมีการประชาสัมพันธกิจกรรมที่มี
ความเก่ียวของกับคอสเพลยดวย 
 สําหรับเว็บไซตที่ถูกใชหรือถูกทําขึ้นที่มีความสําคัญคือ www.study-in-japan.com ของ
สถาบันสอนภาษาไมนิจิ, www.pingbook.com, www.exteen.com ซึ่งการเปนที่รูจักของผูคน
ทั่วไปรวมทั้งสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นเกิดขึ้นทั้งจากการประชาสัมพันธผานกิจกรรมที่
ทางหนวยธุรกิจนั้นๆจัดขึ้น เชน www.study-in-japan.com ของสถาบันสอนภาษาไมนิจิ นั้นเปนผู
จัดงานเจเทรนอินทาวน จึงเปนชองทางใหเกิดการประชาสัมพันธหนาเว็บไซตได อีกรูปแบบหนึ่ง
คือการประชาสัมพันธโดยสื่อบุคคล คือ การบอกตอจากคนหนึ่ งไปสู อีกคนหนึ่ง  สวน 
www.pingbook.com นั้นเปนเว็บไซตที่รวบรวมเรื่องราวเก่ียวกับวงการบันเทิงของเอเชียเอาไว
ทั้งหมดจึงเปรียบเหมือนแหลงขอมูลขนาดใหญใหบุคคลไดเขาไปแลกเปลี่ยนความคิดเห็นตางๆได 
และ  www.exteen.com นั้นเปนพ้ืนที่เปดใหกับเรื่องราวทุกเรื่องและคนทุกคนไดเขามาใชบริการ
เปนพ้ืนที่การเขียนไดอาร่ีออนไลนและเร่ืองของคอสเพลยก็เปนสวนหนึ่งที่อยูในหนาเว็บไซตนี้   
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ภาพที่ 17 หนาเว็บไซตของหนวยธุรกิจทั่วไป  
  
 2. สื่ออินเทอรเน็ตที่สมาขิกจัดทําเอง 
 เว็บไซตที่สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยจัดทําขึ้นเอง เชน www.propsops.com นั้น
ผูทําเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย อาศัยเงินสวนตัวในการจัดทําเว็บไซตขึ้นมา รวมทั้ง
ไดรับความรวมมือจากสมาชิกคนอื่นๆในการแบงปนรูปถายจากงานตางๆ การที่เจาของเว็บไซต
เปนสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยทําใหการรูจักเปนไปในวงกวางในหมูคอสเพลยรวมทั้งผูที่
สนใจเรื่องราวเกี่ยวกับคอสเพลย โดยเปนที่รูกันวาเปนศูนยรวมคนที่มีความชื่นชอบในเร่ืองคอส
เพลยเอาไวใชแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวางสมาชิกดวยกันเอง ทั้งหนวยธุรกิจที่จัดงานก็ยังเขา
มาใชเว็บไซตนี้ในการเขามาประชาสัมพันธงานของตัวเองดวย 
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ภาพที่ 18 หนาเว็บไซตที่สมาชิกจัดทําขึ้น 
  
 ซึ่งเม่ือเกิดการพูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันทั้งในเรื่องของวัตถุดิบที่นํามาใชเปน
ตนแบบในการแตงคอสเพลยหรือเรื่องของขาวสารกิจกรรมตางๆแลวนั้น สมาชิกของวัฒนธรรม
ยอยคอสเพลยก็จะนําเอาขอมูลที่ไดรับมาเปนพ้ืนฐานในการแตงคอสเพลยซึ่งสามารถที่จะแตง
แบบเปนคนเดียวหรือมีการชักชวนกันมาแตงเปนตัวเปนทีม คือ เปนตัวละครที่มาจากเร่ืองเดียวกัน 
สําหรับชุดและอุปกรณตางๆนั้นสามารถที่จะทําเพียงคนเดียวก็ไดหรือบางครั้งอาจจะใหเพ่ือน
ชวยๆกันทําก็ไดซึ่งอาจจะไมตองเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยก็สามารถทําได 
 
การใชสื่อเพื่อการรวมกลุม 
 การที่กลุมจะรวมตัวกันไดนั้น ตองมีสื่อสารมวลชนเขามาเก่ียวของดวยเสมอ ย่ิงเปนกลุม
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยที่มีรูปแบบโครงสรางที่ไมเปนทางการแลวนั้น การสลายของกลุมจึงเปน
เรื่องที่เกิดขึ้นไดงาย ดังนั้นจึงตองอาศัยการใชสื่อเปนตัวกลางเพ่ือใหเกิดการรวมกลุมที่มีความ
ม่ันคงเพ่ิมมากขึ้น  

จากการที่ผูวิจัยไดเขาไปเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ ทําใหผูวิจัยพบวาการสื่อสารภายใน
กลุมของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยสามารถแบงออกเปนลักษณะได ดังนี้ 
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1. โทรศัพท 
การสื่อสารทางโทรศัพทนั้น จะใชกับสมาชิกที่มีความสนิทสนมกันอยางมาก โดยมากจะ

เปนการสื่อสารภายในกลุมเล็กๆที่สมาชิกรูจักกันหมดทุกคน พบวาหลายๆครั้งที่จะมีการจัด
กิจกรรมขึ้น สมาชิกภายในกลุมจะใชโทรศัพทในการกระจายขาวตอไปโดยมีการบอกตอๆกันไป 
และในเวลาปกติการใชโทรศัพทในการคุยกันในเร่ืองทั่วๆไปนั้นก็สามารถทําไดสะดวกและรวดเร็ว 
แตในปจจุบันไดมีสื่ออินเทอรเน็ตเขามาแทนที่เนื่องจากมีคาใชจายที่ถูกกวาและสามารถสนทนา
พูดคุยพรอมกันไดคราวละหลายๆคน 

“ถาเอาเร็วเลยนะ แบบวาบางคร้ังอยากบอกเพ่ือนเร็วๆเพราะมันใกลที่จะจัดงานมากแลว
ก็จะใชโทรศัพทบอกเลย” (เอ็ม,สัมภาษณ) 

“ถาสนิทมากๆก็ใชโทรศัพทไปบอกเรื่องงาน บางทีก็โทรไปคุยเฉยๆเพราะถารอใหพรอม
กันที่จะมาเลนในเน็ตมันก็ไมสะดวกบางคนนะ” (ปอบ,สัมภาษณ)  

“ถาในกลุมกันเองก็คงเปนโทรศัพทม้ัง เพราะบางทีนัดกันหรืออะไรกันทางนี้มันเร็วดี 
อินเทอรเน็ตก็มีใชบาง” (ออน,สัมภาษณ) 

2. อินเทอรเน็ต 
การใชสื่ออินเทอรเน็ตเพ่ือการรวมกลุมนั้น มีทั้งที่เปนรูปแบบของการใชโปรแกรมการ

สนทนาออนไลน (เอ็มเอสเอ็น) โดยจะเปนการที่สมาชิกที่รูจักกันจะมีการขออีเมลเพ่ือคุยกันหลัง
จากนั้นอาจเกิดการชักชวนกันเพ่ือรวมตัวกันแตงคอสเพลย หรืออีกรูปแบบหนึ่ งคือการที่มีผู
ประกาศตามหนาเว็บตางๆที่มีการจัดไวสําหรับสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยและคนที่สนใจ
โดยเฉพาะ ซึ่งคนที่เขามาตอบหรือโพสตขอความตางๆนั้นก็มักจะเปนผูที่รูจักกันอยูแลว จึงทําให
สามารถที่จะชักชวนคนที่มีความสนใจที่จะแตงคอสเพลยในเร่ืองที่ชื่นชอบเหมือนกันไดสะดวก
มากขึ้น ถือเปนอีกชองทางหนึ่งที่ทําใหเกิดการรวมกลุมกันเกิดขึ้น โดยถาเปนการรวมกลุมแบบ
ทั่วๆไปก็จะใชพ้ืนที่หนาเว็บบอรดในการสื่อสารเร่ืองทั่วไป แตถาเปนในระดับของกลุมยอยของ
สมาชิกแตละคนก็จะใชการสื่อสารผานทางโปรแกรมการสนทนาออนไลน (เอ็มเอสเอ็น) เปนหลัก 
เนื่องจากเปนพ้ืนที่ที่คอนขางจํากัดจึงสามารถที่จะคุยเรื่องสวนตัวกันไดมากย่ิงขึ้นกวาการใชหนา
เว็บบอรดทั่วๆไป  

“สวนมากก็จะคุยในเอ็ม เพราะมันสะดวกแถมยังคุยไดทั้งเพ่ือนที่สนิทและไมสนิทไดดวย” 
(แอมป,สัมภาษณ) 

“ก็มีนะที่เขาไปคุยตามบอรดเพราะไดทั้งคุยกับเพ่ือนที่เรารูจักและคุยกับคนทั่วไปที่เขามา
อานดวยนะ ไดความคิดเห็นแบบวาหลายแบบมากเลย” (เอ็ม,สัมภาษณ) 
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ภาพที่ 19 ตัวอยางหนาเว็บบอรดที่ใชเปนแหลงพูดคุย 
  
 จากภาพที่ 19 เปนหนาเว็บบอรดที่ใชในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน อยางในภาพจะ
เปนการพูดคุยกันถึงเร่ืองของการชักชวนคนที่มีความชื่นชอบการตูนเรื่อง gundam seed/destiny 
กับ macross frontier มาแตงคอสเพลยก็จะมีความคิดเห็นที่หลากหลาย บอกวาอยากเปนตัว
ละครตัวนั้นบางตัวนี้บาง บางคนเอาประสบการณที่เคยแตงเปนตัวละครตางๆมารวมแสดงความ
คิดเห็นดวย 
 ซึ่งหนาเว็บบอรดในลักษณะนี้ยังมีทั้งการคุยของเรื่องทั่วๆไปของคอสเพลยดวย 
ยกตัวอยางเชน เรื่องของการขอคําปรึกษาวาแตงคอสเพลยแลวที่บานวาจะทําอยางไร แนะนํา
ตัวเองกับสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย หรือการหาเพ่ือนไปรวมแตงคอสเพลยไปตามงาน
ตางๆ เปนตน  

3. สื่อกิจกรรม 
 งานคอสเพลยที่จัดแบบสวนตัว (Private Cosplay) นั้น เกิดจากการรวมกลุมกันของผู
นิยมคอสเพลยเพ่ือจัดการแตงคอสเพลยกันเอง คนที่มารวมกลุมนั้นอาจเปนเพื่อนกัน หรือเปน
สมาชิกของเว็บไซตหรือเว็บบอรดเดียวกันแลวมารวมตัวกันคอสเพลยก็ได โดยสถานที่จัดนั้นก็
อาจจะเปนที่ไหนก็ได เชนบานของคนใดคนหนึ่งในกลุม สวนสาธารณะ ริมทะเล ไปจนถึงตึกราง 
โดยรูปแบบการคอสเพลยแบบนี้ไมไดมีแบบแผนใดๆที่เปนรูปแบบที่ตายตัวแนนอน แมแตเร่ืองของ
จํานวนคนก็ไมไดมีการกําหนดเอาไว บรรยากาศภายในงานจะมีความเปนกันเองสูง ทําใหเกิด



 85 

ความสนุกสนานกันภายในกลุม การจักงานแบบไพรเวทเนนความสนุกสนานในการไดแตงชุดคอส
เพลยและการไดทํากิจกรรมรวมกับกลุมเพ่ือนเปนหลัก ซึ่งจากการสังเกตของผูวิจัยพบวา ลักษณะ
ของงานประเภทนี้จะเปนในลักษณะของกิจกรรมที่จัดขึ้นในกลุมเพ่ือนที่มีความสนิทคอนขางมาก 
และเปนการจัดแบบวันเดียวจบ สวนจํานวนของผูเขารวมงานนั้นไมไดกําหนดตายตัวแนนอนมีได
ต้ังแต 2-3 คนขึ้นไปจนถึงขั้นสิบกวาคนเลยก็สามารถทําได ลักษณะของกิจกรรมที่จะทํานั้นจะไมมี
รูปแบบที่ชัดเจนแตสวนใหญจะเปนลักษณะของการรวมตัวกันเพ่ือถายภาพ หรือบางครั้งเปนการ
จัดขึ้นเพ่ือพบปะสังสรรคกัน  
 
เครือขายการสื่อสาร  
 จากการศึกษาลักษณะของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย เราจะพบวาสมาชิกของกลุม
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยเปนกลุมสังคมหนึ่ง ซึ่งมีการติดตอสื่อสารกันภายในกลุมเชนเดียวกับ
กลุมสังคมอื่นทั่วไป สมาชิกแตละคนจะมีการติดตอสื่อสารกัน โดยมีการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสาร
กันในลักษณะตางๆ สําหรับสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวการติดตอสื่อสารกันเพ่ือ
ติดตามถึงกิจกรรมตางๆที่ถูกจัดขึ้นเพ่ือสมาชิกนั้นถือเปนเรื่องที่มีความสําคัญย่ิง ดังนั้นผูวิจัยจึงได
นําเอาแนวคิดนี้มาทําการอธิบายเรื่องของเครือขายการสื่อสารตอไป 
 ดังที่ทราบกันมาบางแลววากลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นจะประกอบไปดวยกลุมคน
หลายๆกลุม ซึ่งกลุมยอยที่เกิดขึ้นนั้นมีลักษณะที่ไมมีการจํากัดจํานวนสมาชิกตายตัวแนนอน บาง
กลุมอาจมีสมาชิกเพียงสองถึงสามคน แตบางกลุมอาจมีสมาชิกถึงหลักสิบคนขึ้นไปก็มี อีกทั้ง
จํานวนกลุมยอยตางๆที่มีอยูนั้นอยางนอยก็มีประมาณ 10 กลุมขึ้นไป ซึ่งผูที่เปนสมาชิกกลุม
เหลานี้ตางก็รูจักกันในระดับตางๆ เนื่องจากพวกเขามีการพบปะกันบอยๆตามงานตางๆ และดวย
ความรูสึกที่เปนอันหนึ่งอันเดียวกันทางความชอบแลว จึงทําใหพวกเขาเหลานี้ยินดีที่จะทําความรู
จักซึ่งกันและกัน ภาพรวมของเครือขายจึงเปนกลุมยอยที่มีความคุนหนาคุนตารูจักกันอยางทั่วถึง 
และกลายเปนกลุมที่ มีขนาดใหญที่มีความเหนียวแนนและสามารถดํารงอยูในสถานะกลุม
วัฒนธรรมหนึ่งในสังคมไดเสมอมา  
 เครือขายการสื่อสารของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้น พบวาสามารถแบงออกเปน
สองลักษณะคือ 
 1. การสื่อสารอยางเปนทางการ 
 2. การสื่อสารอยางไมเปนทางการ 
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 การสื่อสารอยางเปนทางการ 
 การสื่อสารอยางเปนทางการนั้นจะเกิดขึ้นในกลุมที่มีศูนยกลาง คือลักษณะกลุมแบบวง
ลอ การติดตอสื่อสารกันในกลุมและระหวางกลุมกระทําผานศูนยกลางนั่นคือ เว็บไซต และผาน
ทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส 
  
 เว็บไซต  
 เว็บไซตนั้นถือเปนสื่อที่มีความสําคัญมากที่สุดในการประชาสัมพันธงานตางๆ เพราะเปน
สื่อที่ไมมีคาใชจาย และเปนสื่อที่กลุมเปาหมายสามารถเขามาไดตรงจุดมากที่สุด อีกทั้งยังเปนสื่อ
ที่มีทั้งความสะดวกและความรวดเร็วในการกระจายขอมูลขาวสาร ซึ่งผูจัดงานจะนําเอาขอความ
ไปโพสตหรือสงขอความใหกับเจาของเว็บไซต เพ่ือทําการประชาสัมพันธให วิธีนี้จัดไดวาเปนวิธีที่
ไดรับความนิยมมากที่สุดและเปนวิธีการสื่อสารกับสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยไดมาก
ที่สุด เว็บไซตที่ไดรับความนิยมในการที่ใชในการประชาสัมพันธงานเกี่ยวกับคอสเพลย, โดย
เว็บไซตเหลานี้มีทั้งที่เปนของหนวยธุรกิจที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลย เชน www.study-in-
japan.com ที่ เปนผูจัดงานที่ มีความเก่ียวของกับคอสเพลย  และหนวยธุรกิจทั่วไปเชน 
www.pingbook.com, และ www.exteen.com ที่มีคอสเพลยเปนสวนหนึ่งเทานั้นโดยอาศัยการ
โฆษณาทําใหเว็บไซตสามารถคงอยูได ซึ่งเว็บไซตในรูปแบบนี้มีประมาณ 5-10 เว็บไซตหลัก  และ
อีกรูปแบบหนึ่งคือ เว็บไซตของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเอง คือ www.propsops.com 
โดยใชเงินของเจาของในการลงทุนเองทั้งหมดไมไดโฆษณาเขามาเกี่ยวของ แตก็มีที่หนวยธุรกิจ
เขามาใชพื้นที่ในการประชาสัมพันธงาน ซึ่งเว็บไซตในรูปแบบนี้มีประมาณ 1-2 เว็บไซตเทานั้น ซึ่ง
สาเหตุที่ทําใหวัฒนธรรมยอยนี้ตางจากวัฒนธรรมยอยอื่นที่มีหนวยธุรกิจเขามาสนับสนุน 
เนื่องจากมีวัฒนธรรมกระแสหลักที่อยูในสังคมเขามาเก่ียวของ อยางเชน ในสังคมปจจุบันนี้
วัฒนธรรมเอเชียทั้ง เคปอบและเจปอบ เปนที่แพรหลายเขามาในสังคมไทย ธุรกิจที่มีความ
เกี่ยวของกับเรื่องนี้กําลังไดรับความนิยม ซึ่งวัฒนธรรมคอสเพลยเองเกิดขึ้นควบคูกับวัฒนธรรม
แฟชั่นแตมีลักษณะที่แตกตางกันคือ ผูรับสารเลือกแบบเอง แลผูรับสารตัดเย็บเอง รวมไปถึง
เลียนแบบทาทางการถายภาพใหเหมือนกับตามความนิยมในสื่อกระแสหลัก ทําใหหนวยธุรกิจ 
เชน ธุรกิจสถาบันสอนภาษา ธุรกิจอาหารตางประเทศ ซึ่งทําใหเห็นวาวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมี
ผลประโยชนรวมกับบางสวนเสี้ยวของวัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรมยอยคอสเพลยก็ไมไดตอตาน
คานิยมหลักๆของสังคม เชน การเรียน อบายมุข ทําใหวัฒฯธรรมยอยคอสเพลยไมคอยถูกตอตาน
จากสังคมมากนัก ทําใหหนวยธุรกิจเขามาจับเอาวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมาเปนตัวชวยเสริม
ความโดดเดนของหนวยธุรกิจ 
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ภาพที่ 20 หนาเว็บไซตที่มีการประชาสัมพันธงาน  
  
 เว็บไซตตางๆเหลานี้นั้นจัดไดวาเปนศูนยกลางเพ่ือใหสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมยอยคอส
เพลยที่อยูกระจัดกระจายกันตามสถานที่ตางๆมารวมกัน โดยการที่สมาชิกของกลุมวัฒนธรรม
ยอยคอสเพลยเขามาอานกระทูและขาวประชาสัมพันธกิจกรรมตางๆผานทางเว็บไซตหรือกระดาน
ขาวตางๆที่มีการใหบริการ ซึ่งสามารถทําใหสมาชิกของกลุมที่กระจัดกระจายกันอยูเกิดการสื่อสาร
ที่เปนเครือขายได เนื่องจากเว็บไซตตางๆเหลานี้จะสามารถบอกความเคลื่อนไหวของสมาชิกหรือ
การประชาสัมพันธกิจกรรมตางๆได เพ่ือใหสมาชิกของกลุมไดเขามามีสวนรวมในการทํากิจกรรม
กันตอไป 
  
 จดหมายอิเล็กทรอนิกส 
 การสงขาวสารทางจดหมายอิเล็กทรอนิกสหรืออีเมลนั้น ถือเปนอีกชองทางหนึ่งในการที่
จะกระจายขาวสารสูสมาชิกของกลุม ซึ่งผูจัดงานหรือเจาของเว็บไซต จะทําการสงจดหมาย
อิเล็กทรอนิกสไปยังสมาชิก เพื่อบอกขาวสารความเคลื่อนไหวตางๆ เชนการประชาสัมพันธการจัด
งาน การรายงานบรรยากาศกิจกรรมงานที่ผานมา เพ่ือใหสมาชิกของกลุมที่ไปรวมงานไดระลึกถึง
งานที่จัดขึ้นไดและเปนการรายงานบรรยากาศและความเคลื่อนไหวใหแกสมาชิกของกลุมที่ไมได
ไปรวมงาน  
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ภาพที่ 21 จดหมายอิเล็กทรอนิกส(E-Mail)ที่ถูกสงมาถึงสมาชิกของเว็บไซต 
  
 จากภาพที่ 21 เปนจดหมายอิเล็กทรอนิกสที่ทาง www.propsops.com สงใหแกสมาชิก
ซึ่งมีทั้งสิ้น 2258 ราย ซึ่งมีทั้งที่เปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยและที่เปนบุคคลทั่วไป 
เพ่ือใหทราบถึงความเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้น โดยจะสงเปนประจําทุกเดือน โดยจะมีกิจกรรมทีผ่านมา
และกิจกรรมที่กําลังจะจัดขึ้นนั้นมีงานไหนบาง เพื่อใหสมาชิกมีเวลาเตรียมตัวที่จะไปรวมงานที่จะ
จัดขึ้น 
 เครือขายการสื่อสารที่กระทําผานทางจดหมายอิเล็กทรอนิกสนั้นเปนกระบวนการที่
ศูนยกลางจะสงขาวสารใหแกสมาชิกโดยตรงซึ่งเปนที่นิยมในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
เนื่องจากเปนชองทางการสื่อสารที่ไมตองเสียคาใชจายใดๆ อีกทั้งยังสงตรงถึงตัวสมาชิกของกลุม
ซึ่งถือเปนกลุมเปาหมายโดยตรง จดหมายที่สงผานทางเครื่องมือนี้จะมีทั้งที่เปนการประชาสัมพันธ
กิจกรรมตางๆ อีกทั้งยังมีภาพงานหลังจากที่กิจกรรมนั้นผานพนไปแลว สงถึงสมาชิกอยูเปนประจํา  
เพ่ือใหสมาชิกที่ไปรวมงานไดระลึกถึงบรรยากาศของงานและสําหรับสมาชิกที่ไมไดไปรวมงานได
รูสึกวามีความเปนสวนหนึ่งของงานนั้นๆดวย สิ่งตางๆเหลานี้ลวนสรางความเปนเจาของกลุมใหแก
สมาชิก และเปนสิ่งที่ทําใหสมาชิกยังคงใหความรวมมือในการรวมกลุมกันตอไป  
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 การสื่อสารอยางไมเปนทางการ 
 การสื่อสารระหวางสมาชิกในกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยอยางไมเปนทางการนี้
หมายถึง การสื่อสารกันอยางไมมีศูนยกลาง สามารถติดตอกันไดอยางอิสระ โดยเคร่ืองมือในการ
สื่อสารนี้ไดแก การติดตอสื่อสารผานโทรศัพท โปรแกรมสนทนาออนไลน หรือที่เรียกวาเอ็มเอสเอ็น 
เปนตน 
 การสื่อสารทางโทรศัพทนั้น จะใชกับสมาชิกที่มีความสนิทสนมกันอยางมาก โดยมากจะ
เปนการสื่อสารภายในกลุมเล็กๆที่สมาชิกรูจักกันหมดทุกคน พบวาหลายๆครั้งที่จะมีการจัด
กิจกรรมขึ้น สมาชิกภายในกลุมจะใชโทรศัพทในการกระจายขาวตอไปขยายจนเปนลูกโซ 

 

 
 

ภาพที่ 22 เครือขายการสื่อสารแบบลูกโซ 
  
 “ถาเปนคนที่สนิทกันมากๆก็ใชโทรศัพทเลย เพราะบางทีเราอยากคุยอยางอื่นดวย” (ภา
,สัมภาษณ)  
 “ก็ตามขาว แลวเราก็กระจายใหเพ่ือนบางทีใชโทรศัพทก็มี” (บูม,สัมภาษณ) 
 “ถาเปนพ่ีๆที่วงก็จะเปนแบบใชโทรศัพทคุยกันนัดกันเร่ืองตางๆ” (อิจจิ,สัมภาษณ) 
 “ถาสนิทมากๆก็ใชโทรศัพทไปบอกเรื่องงาน บางทีก็โทรไปคุยเฉยๆ” (ปอป,สัมภาษณ) 
 เครือขายการสื่อสารแบบลูกโซนี้จะเกิดขึ้นกับคนกลุมเล็กๆเทานั้น เนื่องจากการ
ติดตอสื่อสารผานทางโทรศัพทจําเปนตองใชความสนิทสนมมากกวาการสื่อสารผานทางชองทาง
อื่นๆ 
 นอกจากนั้นแลวเครือขายการสื่อสารอยางไมเปนทางการอีกรูปแบบหนึ่งนั่นคือ การ
ติดตอสื่อสารผานทางโปรแกรมสนทนาออนไลน หรือเอ็มเอสเอ็น โดยการสื่อสารผานโปรแกรม
สนทนาออนไลนนี้จะทําใหสามารถติดตอกับกลุมคนที่หลากหลายและกวางกวาทางโทรศัพท 
เนื่องจากการติดตอสื่อสารผานทางโปรแกรมสนทนาออนไลน หรือเอ็มเอสเอ็นนั้น จะไมตอง
คํานึงถึงความสนิทสนม แตจะเปนชองทางใหผูที่ไมรูจักกันสามารถแนะนําตัวและพูดคุยกันใน
เบื้องตนไดงายกวา 
 การสื่อสารผานโปรแกรมสนทนาออนไลน หรือเอ็มเอสเอ็นนั้นไดรับความนิยมเปนอยาง
มากในบรรดาสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย เนื่องจากวาสามารถทําความรูจักกับ
เพ่ือนใหมไดอยางสะดวก สวนใหญแลวสมาชิกมักจะทําการติดตอกับสมาชิกคนอื่นๆโดยเริ่มจาก
การเพ่ิมรายชื่อจากทางกระดานสนทนาตางๆ โดยการเพ่ิมอีเมลจากขอความที่ถูกสงมาทาง
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จดหมายอิเล็กทรอนิกส หรือไมก็เปนการขออีเมลจากสมาชิกที่เจอกันตามงานตางๆ และมาเร่ิม
พูดคุยทําความรูจักกันทางโปรแกรมสนทนาออนไลน หรือเอ็มเอสเอ็น 
 อีกรูปแบบหนึ่งของการสื่อสารก็คือ การเขียนไดอารี่ออนไลนหรือที่เรียกสั้นๆวา บล็อก 
(blog) ซึ่งเม่ือผูวิจัยทําการเก็บขอมูลจาก www.exteen.com ซึ่งถือเปนแหลงพ้ืนที่หลักในการ
เขียนไดอาร่ีออนไลนของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวพบวา 
 รูปแบบการเขียนนั้นไมมีเร่ืองตายตัวสามารถเขียนไดทั้งเรื่องทั่วไปและเรื่องที่มีความ
เกี่ยวของกับคอสเพลย 
 “เขียนทุกครั้งที่ไปงานมาเลยนะ กลับมาตองเขียนรายงานวาเปนยังไงบาง เหมือนบอกให
คนที่ไมไดไปรับรู” (แตงโม,สัมภาษณ) 
 “สวนมากก็จะเขียนเรื่องเกี่ยวกับงานที่ไปมา แตบางครั้งก็เขียนเรื่องทั่วไปนะ เพราะอยาก
ใหคนที่ตามเราเคารูวาชวงนี้เราทําอะไรบาง” (พลอย,สัมภาษณ) 
 ระยะเวลาหรือความถี่ในการเขียนไมแนนอนขึ้นอยูกับความสะดวกของผูเขียนเปนหลัก 
 “ถาวางก็จะเขียนนะ แตถาชวงไหนอาจารยสั่งงานเยอะๆก็ไมตอยมีเวลามาเขียนเทาไหร” 
(เอริน,สัมภาษณ) 
 “ปกติถางานมาตองเขียนแนนอนอยูแลว แตนอกจากนั้นก็แลวแตอารมณม้ัง ถาอยาก
เขียนก็เขียน” (แพม,สัมภาษณ) 
 ผลการตอบรับจากผูอานนั้นจะเปนในลักษณะของการพูดคุยเกี่ยวกับเรื่องที่เขียนและเรื่อง
ทั่วๆไป เนื่องจากการตอบหรือการเขามาอานนั้นสวนใหญจะเปนผูที่มีการรูจักกันมากอนอยูแลว 
 “คนอานสวนมากก็รูจักกันอยูแลว เลยเหมือนเขามาแซวหรือไมก็มาถามอะไรใหเราตอบ
บาง” (กลวย,สัมภาษณ) 
 “ที่เห็นชัดเลยก็เปนเรื่องที่เขามาคุยกับเรา ที่วาเจอเราที่นั่นที่โนนบาง หรือไมก็ชมวารูป
ถายมาดีหรือไมก็ครั้งนี้เตนไดดีนะ” (เติรก,สัมภาษณ) 
 
 ซึ่งเ ม่ือพิจารณาจากบล็อกนั้นจะเปนลักษณะการสื่อสารที่ ถูกใชบอยของสมาชิก
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยแตกลุมวัฒนธรรมยอยอื่นก็สามารถใชในรูปแบบนี้เชนเดียวกัน ซึ่งการใช
บล็อกนี้ถือเปนสื่อที่เกิดตอเนื่องจากสื่อกิจกรรม ซึ่งจากการเขารวมกิจกรรมที่เกิดขึ้นนั้นสมาชิก
สวนใหญจะมีการแลกเปลี่ยนทั้งอีเมลแอดเดรสรวมทั้งหนาบล็อกดวย เพ่ือใชเปนสื่อในการ
ติดตอสื่อสารกัน รวมทั้งเปนการสื่อสารเพื่อการรวมกลุมกันดวย สวนเรื่องของการขอเบอรโทรศัพท
นั้นตามงานจะไมคอยปรากฏสมาชิกที่จะขอกันเนื่องจากการใชโทรศัพทในการติดตอกันนั้นตองมี
ความสนิทมากในระดับหนึ่ง แตการสื่อสารผานอีเมลแอดเดรสและบล็อกนั้นสามารถทําไดงาย
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กวา และเปนชองทางสื่อสารที่สะดวกสําหรับผูเขียนดวย ที่ไมตองกังวลเรื่องเวลา และสถานที่ใน
การเขียน   
 
 



บทที่ 6  
การสื่อสารเพ่ือสรางพ้ืนที่สาธารณะ 

 
การสื่อสารเพื่อสรางพื้นท่ีสาธารณะ 

การใชเครือขายการสื่อสารของสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้น เปนการกระทําที่
เปนรูปแบบของการใชพ้ืนที่สาธารณะ ซึ่งตามนิยามของ “พ้ืนที่สาธารณะ” ตามทัศนะของ 
Habermas นั้น ไดกลาววา พ้ืนที่สาธารณะเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับ “ความรูสึกเปนสวนรวม” เปน
การปฏิบัติการทางสังคมที่ฝงตัวอยูในวัฒนธรรมของแตละยุคสมัย (กาญจนา แกวเทพ, 2543) ซึ่ง
พ้ืนที่สาธารณะในยุคปจจุบันอาจกลาวไดวาสื่อไปพ้ืนที่สาธารณะที่สําคัญรูปแบบหนึ่ง และใน
งานวิจยัชิ้นนี้จะไดทําการเสนอ การใชพ้ืนที่สาธารณะออกเปน 2 สวนคือ 

1. การใชพ้ืนที่สาธารณะเชิงกายภาพ เชน สวนสาธารณะ หางสรรพสินคา เปนตน  
2. การใชพ้ืนที่สาธารณะในมิติสื่อ 

 
 (1) พื้นท่ีสาธารณะเชิงกายภาพ 
 พ้ืนที่สาธารณะสวนนี้จัดเปนพ้ืนที่ที่สามารถพบเห็นไดทั่วๆไป คนทุกคนสามารถเขาถึงได 
และมีสิทธิเทาเทียมกันในการใช เชน หางสรรพสินคา สวนสาธารณะ เปนตน 
 สําหรับงานคอสเพลยที่จัดเปนงานสาธารณะ (Public Cosplay) นั้นมักจะเกิดขึ้นจาก
หนวยธุรกิจเปนหลักและกลุมนี้เปนกลุมที่มีอํานาจดานการเงิน เชน งานเจเทรนอินทาวน ซึ่งจัด
โดยสถาบันสอนภาษาไมนิจิ และหางมาบุญครอง งานโออิชิคอสเพลย ซึ่งจัดโดย บริษัทโออิชิกรุป 
เปนตน ซึ่งผูจัดงานลวนเปนหนวยธุรกิจที่มีความเก่ียวของกับวัฒนธรรมที่เปนตนแบบของคอส
เพลยแทบทั้งสิ้น ทั้งเจปอบและเคปอบ และวัตถุประสงคหลักที่มีการจัดงานที่เห็นไดเดนชัดคือ
เรื่องของการโฆษณา ซึ่งชองทางนี้ถือเปนอีกชองทางหนึ่งซึ่งเกิดขึ้นในรูปแบบของสื่อกิจกรรม โดย
ที่บางงานคอสเพลยถือเปนกิจกรรมหลักแตบางงานก็อาจจะจัดคอสเพลยเปนกิจกรรมเสริม ผูที่
เขารวมงานอาจเปนใครก็ได ทั้งผูที่ชื่นชอบคอสเพลยที่ต้ังใจมารวมงาน หรือบุคคลทั่วไปที่อาจเดิน
ผานมาเห็นแลวเกิดความสนใจ บรรยากาศภายในงานจะมีความสนุกสนานแตจะมีความจริงจัง
มากกวาแบบไพรเวท เพราะเมื่อมีคนมาขอถายรูปก็มักจะมีการโพสตทาตามตัวละครนั้น สําหรับ
สถานที่ที่นิยมใชในการจัดงาน Public Cosplay มีดังนี้  
 
 ลานหนาศูนยการคา มาบุญครอง เซ็นเตอร 
 บริเวณนี้จะถูกใชเปนสถานที่ในการจัดงาน J-Trend in Town ซึ่งจัดโดยสถาบันสอน
ภาษาไมนิจิรวมกับทางศูนยการคามาบุญครองเซ็นเตอร โดยจัดขึ้นทุกวันเสารแรกของเดือน ซึ่งจัด
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ขึ้นครั้งแรกในวันที่ 1 เมษายน พ.ศ. 2549 และยังคงจัดตอเนื่องกันมาเรื่อยๆ โดยจะจัดในเวลา 
12.00-18.00 น. ซึ่งในครั้งแรกๆของงานมีผูเขรวมประมาณ 100 คน จนมาถึงในครั้งตอๆมาที่มี
จํานวนคนเขารวมงานเพ่ิมมากขึ้น บางครั้งอาจสูงถึง 400-500 คนเลยทีเดียว ซึ่งมีทั้งสมาชิก
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยและบุคคลทั่วไป โดยในแตละเดือนจะมีการกําหนดหัวขอของงานไว เชน 
ถนนดนตรี งานลอยกระทง เปนตน ซึ่งลักษณะของงานจะแบงพ้ืนที่อออกเปนสองสวนคือ 
 1. สวนโคเวอร จะเนนเฉพาะพื้นที่บนเวทีและพ้ืนที่รอบๆเวที ที่จะใหมีการแสดงของวงโค
เวอรที่ผานการคัดเลือกมาทําการแสดงเพ่ือหาทีมชนะเลิศของแตละเดือน เพ่ือทําการแขงขันกันอีก
ครั้งในงานปลายป สวนพ้ืนที่ดานขางเวทีมักใชเปนพ้ืนที่ถายภาพของสมาชิกของวงโคเวอร 
 2. สวนคอสเพลย จะเปรียบเสมือนที่พบปะกันระหวางสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยตางๆรวมทั้งยังเปนพ้ืนที่ที่ใหสมาชิกไดมาแสดงชุดที่ตนเองประดิษฐขึ้นมา อีกทั้งยังเปน
พ้ืนที่พบปะกันระหวางชางภาพซึ่งชางภาพเหลานี้มีทั้งที่เปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย
และบุคคลทั่วไปที่มีความชื่นชอบในการถายภาพ โดยกลุมคนเหลานี้จะรับทราบขาวสารการจัด
กิจกรรมตางๆจากหนาเว็บไซตตางๆ ซึ่งเว็บไซตของคนที่ชอบการถายภาพจะมีการต้ังกระทูจาก
สมาชิกที่ทราบขาววาจะมีงานเกิดขึ้นและเชิญชวนกันมาถายภาพผูที่แตงคอสเพลย ซึ่งหลังจากที่
ถายภาพแลวก็จะมีทั้งที่เอาไปต้ังตามเว็บบอรดตางๆที่มีความเกี่ยวของกับคอสเพลย บล็อกของ
ตนเอง เว็บบอรดทั่วไป เชน ใน www.pantip.com ในหองกลองหรือแมแตภายในอัลบั้มออนไลน
ของชางภาพที่ไปถายรูปที่งานดวย เพ่ือเปนการแบงปนรูปทั้งกับสมาชิกดวยกันเองและแสดงความ
เปนตัวเองของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยใหคนทั่วไปไดรับทราบ 
 นอกจากนั้นยังจะมีพื้นที่สวนกลางระหวางเวทีกับพ้ืนที่การถายภาพของคอสเพลยให
ผูสนับสนุนตางๆรวมทั้งรานคาตางๆที่ขายสินคาเก่ียวกับคอสเพลย เชน ที่คาดผมรูปหูแมว หมวก
เหมือนในการตูน หรือแหวนที่เหมือนกับที่ตัวละครใช รวมทั้งสินคาที่เปนผูสนับสนุนการจัด
กิจกรรมไดมาเปดขายสินคาใหแกสมาชิกของกลุมรวมทั้งผูที่ผานไปผานมาดวย 
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ภาพที ่23 กิจกรรม J-Trend in Town ณ ลานหนาศูนยการคา มาบุญครอง เซ็นเตอร 

  
 

ภาพที่ 24 ลักษณะของรานที่ขายสินคาเก่ียวกับคอสเพลย 
 
ลานดิสคอฟเวอรี่ พลาซา (หนาหางสยามดิสคอฟเวอรี่) 
ลานดิสคอฟเวอรี่ พลาซานี้จะถูกใชเปนพ้ืนที่สําหรับจัดงาน นิปปอน ฟเวอร เฟส (Nippon 

Fever Fest) ซึ่งจัดโดยสถาบันสอนภาษาไมนิจิรวมกับหางสยามดิสคอฟเวอรี่และหางสยามเซ็น
เตอร โดยจะจัดขึ้นทุกเสารที่สามของเดือน ซึ่งจะจัดขึ้นทุกๆ 3 เดือน โดยจัดขึ้นครั้งแรกในเดือน
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เมษายน พ.ศ. 2551 ต้ังแตเวลา 12.00-18.00 น. โดยรูปแบบของกิจกรรมภายในงานจะเนนไปที่
การแขงขันเตนของวงโคเวอรศิลปนจากทางประเทศญ่ีปุนเปนหลัก แตมาในระยะหลังจะเปนวงที่
เตนโคเวอรศิลปนเกาหลีเปนสวนมาก เนื่องจากกระแสความนิยมในประเทศไทยหันไปสูศิลปน
จากประเทศเกาหลีเปนสวนใหญ โดยจะมีคะแนนจากทั้งคณะกรรมการผูทรงคุณวุฒิ และจะเปด
ใหมีการลงคะแนนเพ่ือหาทีมที่ชนะประจํางานในครั้งนั้น เพ่ือนําทีมที่ไดอันดับ 1- 3 ของงานในแต
ละครั้ง มาแขงขันกันในรอบสุดทายในงานสิ้นป  

ในสวนของสมาชิกที่แตงคอสเพลยมารวมงานนั้น งานนี้ถือวาเปนสวนนอยคือมีสมาชิกที่
แตงคอสเพลยเจารวมงานประมาณ 10-20 รายเทานั้น แตก็จะมีสมาชิกบางสวนมารวมงานและมี
บางสวนที่ไมไดแตงคอสเพลยแตก็มารวมงานเพ่ือเปนกําลังใจใหกับทีมที่เขาประกวดเตนโคเวอร
ดวย ในสวนของผูที่แตงคอสเพลยมารวมงานนั้นทางผูจัดงานเองก็มีรางวัลใหแกผูที่แตงกายไดตรง
กับหัวขอของงานในแตละคร้ังดวย  

 
ภาพที่ 25 งานนิปปอน ฟเวอร เฟส  ณ ลานดิสคอฟเวอรี่ พลาซา  

 
ลานพารคพารากอน (หนาหางสรรพสินคาสยาม พารากอน ) 

 ใชจัดงานเจแปน เฟสตา อิน แบงคอก (Japan Festa in Bangkok)ซึ่งจัดโดยสถาบันสอน
ภาษาไมนิจิ รวมกับทางหางสยามพารากอนและผูสนับสนุนรายอื่นๆ เชน การทองเที่ยวแหง
ประเทศไทย ชาแนล วี ไทยแลนด รานลอฟท เปนตน โดยจะจัดขึ้นเปนประจําทุกป ปละหนึ่งครั้ง 
ซึ่งในสองครั้งแรกจัดขึ้นในป พ.ศ. 2549 ที่มาบุญครอง และคร้ังที่ 3 ในป พ.ศ. 2550 ก็ไดยายมา
จัดงานที่พารคพารากอน โดยจัดขึ้นในวันที่ 1 และ 2 กันยายน พ.ศ. 2550 และจัดเรื่อยมาเปน
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ประจําทุกป  โดยจะจัดในชวงประมาณเดือนสิงหาคม มีระยะเวลาสองวัน เริ่มต้ังแตเวลา 11.00-
19.00 น. ภายในงานก็จะมีทั้งการประกวดแตงกายคอสเพลย การแขงขันเตนโคเวอร ทั้งยังมีการ
เชิญศิลปนที่มีชื่อเสียงจากประเทศญ่ีปุนมาขึ้นแสดงและยังมีการแสดงศิลปวัฒนธรรมตางๆของ
ประเทศญ่ีปุนมารวมแสดงในงานนี้ดวย อีกทั้งยังมีการออกรานจําหนายสินคา ทั้งสินคาอุปโภค
บริโภคของประเทศญ่ีปุน รวมทั้งยังมีการมาออกรานของชมรมหรือภาควิชาภาษาญ่ีปุนของ
มหาวิทยาลัยตางๆดวย 

 
ภาพที่ 26 งานเจแปน เฟสตา อิน แบงคอก ณ ลานพารคพารากอน 

  
 ซึ่งเมื่อทําการสังเกตจากพ้ืนที่สาธารณะตางๆที่ถูกใชจัดกิจกรรมแลวนั้น จะพบวาการใช
พ้ืนที่จัดกิจกรรมตางๆที่เก่ียวกับคอสเพลยนั้นลวนเปนการจัดขึ้นของหนวยธุรกิจที่มีความเก่ียวของ
กับวัฒนธรรมยอยคอสเพลย ทั้งทีเกี่ยวกับวัฒนธรรมญ ี่ปุนและเกาหลี โดยวัตถุประสงคหลักของ
งานที่จัดขึ้นมานั้นเปนที่เห็นเดนชัดวาเปนการใชสื่อกิจกรรมเปนชองทางการโฆษณาของหนวย
ธุรกิจที่ลงทุนจัดงานขึ้นมา โดยเอาเรื่องของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยไปเปนสีสันของงานเพ่ือเรียก
ความสนใจแกคนสังคมกระแสหลัก ซึ่งถือวาเปนเรื่องดีแกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเนื่องจากวาไม
ตองไปแยงชิงพ้ืนที่ในการแสดงอัตลักษณของตนเองกับคนอื่น มีคนจัดหาพ้ืนที่ใหเรียบรอย 
แตกตางจากวัฒนธรรมยอยอื่น เชน บีบอยที่ตองมาแสดงตนตามสวนสาธารณะตางๆเพ่ือเปนการ
แยงพื้นที่และเปนการแสดงอัตลักษณของตนเองใหคนในสังคมไดรับทราบ ซึ่งกิจกรรมตางๆที่
หนวยธุรกิจจัดขึ้นนั้นโดยสวนใหญแลวจะอยูในใจกลางเมืองเพ่ือเปนการประชาสัมพันธใหคน
ทั่วไปเขามามีสวนรวมกับกิจกรรม เพื่อที่จะสามารถจดจําย่ีหอสินคาของตนเองได 
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 ในอีกลักษณะหนึ่งที่เปนรูปแบบของการจัดงานการจัดงานโดยการรวมตัวกันของสมาชิก
วัฒนธรรมยอยคอสเพลย ซึ่งจะจัดขึ้นตามสถานที่ตางๆแตจะเปนที่ที่มีความเฉพาะมากกวาพ้ืนที่
สาธารณะทั่วไป เชน หอประชุมหรืออีเวนทฮอลตามหางสรรพสินคาตางๆ โดยงานในประเภทนี้จะ
มีการเปดรานขายของที่มีความเก่ียวของกับคอสเพลยมากกวางานในที่สาธารณะทั่วๆไป อีกทั้งยัง
มีการเก็บคาเขางานเพ่ือนําไปเปนคาจัดงาน สวนกิจกรรมอื่นๆก็มีความคลายคลึงกับการใช
สถานที่สาธารณะในเชิงกายภาพทั่วไป 

 
ภาพที่ 27 ลักษณะงานทีจ่ัดขึ้นโดยสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
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งานของหนวยธุรกิจ งานที่จัดโดยสมาชิกวัฒนธรรมยอย
คอสเพลย 

สถานที่จัดงาน พ้ืนที่เปดโลงตาม
หางสรรพสินคา 

หอประชุม หรือ อีเวนฮอล 

คาเขางาน ไมเสียคาเขางาน เสียคาเขางาน โดยเฉลี่ยประมาณ 
50 บาท 

สินคาที่ขายในงาน เปนสินคาที่ใหการ
สนับสนุนการจัดงานเปน

หลัก 

เปนสินคาที่มีความเก่ียวของกับคอส
เพลยเปนหลัก 

ลักษณะผูเขารวมงาน มีทั้งสมาชิกวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยและบุคคลทั่วไป 

เปนสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอส
เพลยเกือบทั้งหมด 

กิจกรรมภายในงาน มีกิจกรรมเก่ียวกับคอส
เพลยและการโฆษณา

สินคาผสมดวย 

เนนกิจกรรมเก่ียวกับคอสเพลยเปน
หลัก 

ความถี่ในการจัดงาน เปนประจําเกือบทุกสัปดาห ประมาณ 1-2 เดือนครั้ง 

ตารางที่ 4 เปรียบเทียบลักษณะงานที่จัดโดยหนวยธุรกิจกับงานที่จัดโดยสมาชิกวัฒนธรรม     
    ยอยคอสเพลย 
  
 (2)การใชพื้นท่ีสาธารณะในมิติสื่อ 
 หากจะพูดถึงพ้ืนที่สาธารณะในมิติสื่อนั้นก็จะมีความหมายถึงสื่อ ที่เราสามารถเขาถึงได 
แตสําหรับวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นสื่อที่ปรากฏมักจะไมใชสื่อมวลชนทั่วไป เนื่องจากเรื่องราว
เก่ียวกับวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นเปนเรื่องที่ ยังใหมอยูในสังคมหลักมีเพียงผูที่ชื่นชอบ
วัฒนธรรมยอยนี้เทานั้นที่มีการติดตามขาวสารมาอยางยาวนาน ดังนั้นเรื่องราวของวัฒนธรรม
ยอยคอสเพลยจึงยังมิไดเปนเรื่องราวที่อยูในความสนใจของกระแสสังคมมากนัก จึงทําให
สื่อมวลชนทั่วไปนั้นไมไดเลือกมานําเสนอมากเทาที่ควร แตก็จะพบการนําเสนอในสื่อตางๆเหลานี้ 
 สื่อสิ่งพิมพ  
 สามารถแบงออกเปนหนังสือพิมพและนิตยสาร ในชวงเวลาต้ังแตวันที่ 1 มกราคม พ.ศ. 
2551 ถึงวันที่ 1 มกราคม พ.ศ.2552 ซึ่งหนังสือพิมพที่ไดทําการศึกษา และมีการนําเสนอเรื่องราว
เกี่ยวกับคอสเพลยนั้น มีดังนี้ 
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 1. หนังสือพิมพผูจัดการรายวัน 
 2. หนังสือพิมพประชาชาติธุรกิจ 
 3. หนังสือพิมพกรุงเทพธุรกิจ 
 4. หนังสือพิมพสยามรัฐ 
 5. หนังสือพิมพแนวหนา เปนตน 
 ในสวนของนิตยสารที่ทําการศึกษาและมีการนําเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับคอสเพลยนั้น
ประกอบไปดวย  
 1. นิตยสารเธอกับฉัน 
 2. นิตยสารเซ็นเตอรพอยท 
 3. นิตยสาร J-Spy 
 ซึ่งจากการที่ทําการศึกษาจะพบวาการนําเสนอเรื่องราวผานสื่อสิ่งพิมพนั้นจะเปนการ
นําเสนอผานสื่อที่มีเปาหมายเฉพาะทั้งในสวนของหนังสือพิมพ และนิตยสารที่มีเนื้อหาทั่วไป
เกี่ยวกับวัยรุนและวัฒนธรรมเอเชี่ยน 
  จะพบวาการนําเสนอเรื่องราวของวัฒนธรรยอยคอสเพลยนั้น มีทั้งสิ้นประมาณ 75 
บทความ จะเปนการนําเสนอในรูปแบบของเชิงพาณิชยประมาณ 80 เปอรเซ็นต  มีเพียงเล็กนอยที่
นําเสนอเกี่ยวกับเรื่องราวของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยโดยตรง โดยนิตยสารที่นําเสนอนั้นจะเปน
นิตยสารที่มีความเกี่ยวของกับวัฒนธรรมเอเชียหรือไมก็เปนนิตยสารที่เกี่ยวกับวัยรุน ยกตัวอยาง
เชน นิตยสาร J-Spy ฉบับที่ 100 เปนการนําเสนอบทสัมภาษณของตาวและวี่ ซึ่งเปนสมาชิกของ
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยเกี่ยวกับเรื่องตางๆทั้งจุดเริ่มตนในการคอสเพลย การใหความหมาย การ
ทําชุด ผลกระทบคอสเพลยที่มีตอชีวิตดานอื่นๆรวมไปถึงมุมมองตอสถานการณของคอสเพลยใน
ปจจุบัน สวนเนื้อหาที่นําเสนอเชิงพาณิชย เชน สกูปประชาสัมพันธงานไทยแลนดเกมโชว จาก
หนังสือพิมพฐานเศรษฐกิจ ฉบับวันที่ 19 มกราคม พ.ศ. 2551 หรือขาวบันเทิงจากหนังสือพิมพ
บางกอกทูเดย ฉบับวันที่ 25 มกราคม 2551 เปนขาวประชาสัมพันธงาน “L change the World 
Cosplay Contest” งานเปดตัวภาพยนตรและการประกวดคอสเพลยที่จะจัดขึ้นในวันที่ 27 
มกราคม 2551 เปนตน  
  
 โทรทัศน 
 จากการศึกษาพบวาสื่อโทรทัศนที่นําเสนอมีทั้งที่อยูในรูปแบบของการเผยแพรทั้งในขาว
และการออกรายการ ซึ่งเปนชองทางที่พวกเขาไดแสดงออกถึงอัตลักษณของตนเองออกสูสังคม
หลัก ซึ่งถาเปนการนําเสนอในขาวนั้นการนําเสนอจะแบงไดเปน 2 ลักษณะคือ  
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 1. เมื่อเกิดงานที่จัดขึ้นโดยหนวยธุรกิจ และมีคอสเพลยเปนแคสวนหนึ่งของการโฆษณา
สินคาภายในขาวเทานั้น  
 2. รูปแบบการนําเสนอเม่ือมีตัวแทนของคอสเพลยในไทยที่ไปทํากิจกรรมหรือการประกวด
ที่ตางประเทศ 

 
 

ภาพที่ 28 ขาวที่นําเสนอเกี่ยวกับคอสเพลย 
  
 จากภาพที่ 28 เปนภาพของขาวที่นําเสนอในรายการขาววันใหม ทางไทยทีวีชอง 3 
ออกอากาศเม่ือวันที่ 4 สิงหาคม 2552 โดยเปนการนําเสนอเก่ียวกับการประกวดคอสเพลยโลกที่
ประเทศญ่ีปุน โดยมีตัวแทนของประเทศไทยเขารวมประกวดดวย ซึ่งเนื้อของขาวเปนดังนี้ 
 “ปดทายวันนี้เปนเรื่องของงานคอสเพลยโลก ที่เมืองนาโงยา ของประเทศญ่ีปุน มีคน
แตงตัวเปนการตูนไปรวมงานเพียบเลย ไมตองกลัวตองอายใคร เพราะวาเปนกันทั้งงาน เปนงาน
คอสเพลยโลกเม่ือสุดสัปดาหที่ผานมา มีแฟนๆการตูนญ่ีปุนจาก 14 ประเทศทั่วโลกรวมถึงแฟนๆ
ชาวไทย เขารวมงานดวย” 
 ในสวนของรายการทีวีที่นําวัฒนธรรมยอยคอสเพลยไปนําเสนอนั้นจะเปนเรื่องของการชื่น
ชมความสามารถของสมาชิกรวมทั้งเปนทางเลือกใหแกสังคมไดรูจักกับวัฒนธรรมยอยนี้ดวย  
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ภาพที่ 29 รายการที่นําเสนอเกี่ยวกับคอสเพลย 
  
 จากภาพที่ 29 เปนภาพของรายการสะบัดชอ ออกอากาศทางสถานีวิทยุกองทัพบกชอง 5 
วันที่ 12 มีนาคม 2552 โดยเปนการนําสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยทั้งที่เปนการแตงกาย
เลียนแบบตัวการตูน เกม และศิลปนญ่ีปุน โดยเปนการพูดคุยถึงเรื่องราวของความชื่นชอบของ
พวกเขาทั้งหลายที่มีตอคอสเพลย รวมทั้งเปนการแสดงออกถึงอัตลักษณของพวกเขาตอสังคม
หลักรวมทั้งพูดคุยถึงกระแสของคนภายนอกที่มองเขามา แตโดยสวนใหญแลวเรื่องราวหรือการ
เชิญมาออกรายการนั้นสวนใหญจะผูกติดกับเรื่องของธุรกิจกลาวคือ เม่ือมีการจัดประกวดขึ้นโดย
หนวยธุรกิจแลวนั้น ตัวธุรกิจเองก็พยายามทําใหสมาชิกของวัฒนธรรมยอยไดไปออกรายการ
เพ่ือที่จะเปนการโฆษณาสินคาไปในตัว เปรียบเสมือนกับวาหนวยธุรกิจและสื่อเปนผูประกอบสราง
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยขึ้นมาในรูปแบบที่ผูติดกับเร่ืองของการโฆษณา  
 อินเทอรเน็ต 
  ถือเปนสื่อหลักที่สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเลือกใช จากการศึกษาพบวารูปแบบ
การใชสื่ออินเทอรเน็ตเปนสื่อกลางในการสงตอขอมูลขาวสารระหวางสมาชิกกลุมวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยดวยกันเอง หรือระหวางสมาชิกกับบุคคลนอกกลุมนั้นพบวาสื่ออินเทอรเน็ตถือเปนสื่อที่
มีอิทธิพลตอกลุมคอสเพลยเปนอยางมาก นอกจากวิธีการสื่อสารกันแบบปากตอปากแลว 
อินเทอรเน็ตเปนแหลงขอมูลขาวสารที่สําคัญ เพราะสามารถเขาถึงไดงายและรวดเร็ว ผูใชสามารถ
สรางเนื้อหาของตนเอง ลงภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว มีทั้งเว็บไซตและเว็บบอรดที่สรางชุมชน
ออนไลนของคอสเพลย อีกทั้งยังเปนพ้ืนที่เปดที่ทําใหคนทั่วไปไดเขามารูจักกับคอสเพลยไดมาก
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ย่ิงขึ้น ซึ่งทําใหคอสเพลยเปนที่รูจักในวงกวางมากย่ิงขึ้น สําหรับอีกรูปแบบหนึ่งคือเว็บบล็อก ซึ่งก็
คือเว็บไซตรูปแบบหนึ่งที่ผูใชสรางเนื้อหาขึ้นดวยตนเอง โดยบล็อกจะเปนเรื่องเก่ียวกับอะไรก็ได
ตามแตความสนใจของเจาของบล็อก การแสดงผลของเนื้อหาจะมีการจัดเรียงเรื่องตามลําดับเวลา 
โดยเรื่องที่บันทึกลาสุดจะปรากฏขึ้นเปนอันดับแรก นอกจากนี้เจาของบล็อกยังสามารถสรางตัว
เชื่อมโยงเพ่ือเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอื่นๆที่นาสนใจได บล็อกนั้นจะมีลักษณะเปนพ้ืนที่สวนตัวซึ่ง
เจาของบล็อกนั้นสามารถสรางเนื้อหาอะไรก็ไดลงไป บล็อกที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับคอสเพลยนั้น 
เจาของบล็อกก็มักจะเปนผูที่ชื่นชอบหรือไมก็เปนสมาชิกของกลุมคอสเพลย การเขียนบล็อกก็มีใน
รูปแบบตางๆ อยางไรก็ตามเนื่องจากบล็อกเปนพ้ืนที่ที่สามารถสรางเนื้อหาอะไรก็ไดอยางไมจํากัด 
จึงไมไดหมายความวาผูเขียนจะตองเขียนถึงแตเรื่องคอสเพลยเทานั้น ซึ่งเนื้อหาในบล็อกนั้นถา
เปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวนั้น จะมีการกลาวถึงตนเองในดานที่มีทั้งเชิงบวก
และเชิงลบ เชน บางคร้ังก็บอกวาชวงนี้ตองเตรียมตัวอานหนังสือ เลยไมมีเวลาอัพบล็อก หรือถา
เปนเชิงลบก็จะเปนในลักษณะของเรื่องบางครั้งก็เอาเวลาไปทําชุดหมดไมแบงเวลาไปอานหนังสือ
หรือทําอยางอื่นเลย  
 จะเห็นไดวาอินเทอรเน็ตนั้นมีบทบาทตอกลุมคอสเพลยเปนอยางมาก เปนทั้งแหลงขอมูล 
พ้ืนที่ในการแสดงออก ตัวกลางในการติดตอสื่อสาร แหลงรวมตัว อีกทั้งยังเปนพ้ืนที่ที่เปดใหคน
ทั่วไปไดเขามารูจักกับคอสเพลยไดมากยิ่งขึ้น ซึ่งทําใหคอสเพลยนั้นเปนที่รูจักในวงกวางมากยิ่งขึ้น 
ซึ่งหนาเว็บที่เปรียบเสมือนการใชพ้ืนที่สาธารณะของกลุมคอสเพลยนั้นสามารถแบงออกเปน
รูปแบบไดดังนี ้
 1. หนาเว็บบอรดที่มีลักษณะเปนที่แลกเปลี่ยนความคิดเห็นในเรื่องตางๆทั้งเรื่องที่
เกี่ยวของและเร่ืองทั่วไป ของทั้งสมาชิกภายในวัฒนธรรมยอยคอสเพลยและบุคคลทั่วไปที่มีความ
ส น ใ จ ใ น เ รื่ อ ง ค อ ส เ พ ล ย  ซึ่ ง ห น า เ ว็ บ บ อ ร ด ป ร ะ เ ภ ท นี้  ไ ด แ ก  www.pingbook.com, 
www.loveberryz.net เปนตน  
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ภาพที่  30 หนาเว็บไซตที่มีลักษณะใชในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเรื่องตาง  ๆ
  
 2. หนาเว็บที่มีลักษณะเก่ียวของกับการแจงกําหนดการของงานที่จัดขึ้นและมีสวน
เกี่ยวของกับวัฒนธรรมยอยคอสเพลย  
 หนาเว็บในรูปแบบนี้จะเปนการเขียนแจงกําหนดการงานตางที่เก่ียวของกับคอสเพลยและ
การเตนโคเวอร โดยจะมีลักษณะเปนการลงขอมูลใหมเปนรายเดือนและอาจจะมีการแจงเพ่ิมเติม
เม่ือมีกําหนดการหรือขอมูลขาวสารใหมๆเพ่ิมขึ้นมา โดยหนาเว็บที่ไดรับความนิยมจากสมาชิกของ
กลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยและเปนหนาเว็บหลัก ไดแก 
 1. www.propsops.com โดยเว็บนี้จะมีลักษณะของการเขียนตารางงานที่มีรูปแบบอยาง
เปนทางการ 
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ภาพที ่31 หนาเว็บไซตที่มีลักษณะการนําเสนอตารางงานประจําเดือน   
 
จากภาพที่ 31 เปนภาพจากเว็บไซต www.propsops.com/event/schedule.php จะเห็น

ไดวามีการใชรูปแบบของตารางในการนําเสนอ โดยจะมีการลงทั้งชื่องาน วันเวลา และสถานที่ที่
จัดงาน คาเขางาน รวมทั้งแผนที่ต้ังของที่จัดงาน รวมทั้งยังมีการเชื่อมตอไปยังหนาเว็บหลักของ
งานอีกดวย แตจะไมมีการบรรยายลักษณะตางๆของงานในรูปแบบของคําพูดแตจะมีการใช
สัญลักษณที่กําหนดขึ้นมาเปนตัวสื่อสารแทน 
 2. http://shura.exteen.com จะเปนหนาเว็บที่ทําการลงกําหนดการตางๆของงานที่ถูกจัด
ขึ้นสําหรับวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแตจะเนนไปทางการเตนโคเวอร แตก็จะลงกําหนดการของงาน
ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมยอยคอสเพลย และเปนการแจงกําหนดการอยางไมเปนทางการ 

ในสวนของหนาเว็บนี้ จะเนนไปที่รายละเอียดของงานที่เกี่ยวกับการเตนโคเวอรเปนสวน
ใหญ และมีการใหรายละเอียดของงานมากกวาในตารางงานของ www.propsops.com อีกทั้ง
การใชคําสื่อความหมายยังเปนในรูปแบบที่ใหเห็นถึงความสนิทชิดเชื้อระหวางผูเขียนกับผูที่เขามา
อานอีกดวย 
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ภาพที่ 32 หนาเว็บไซตที่นําเสนอกําหนดงานแบบทั่วไป 
  
 จากภาพที่ 32 เปนหนาเว็บไซต http://shura.exteen.com ซึ่งจะเห็นไดวาเปนการลง
กําหนดการของงานอยางงายๆ มีรายละเอียดไมมากนัก แตก็สามารถที่จะเชื่อมตอไปที่หนาเว็บ
หลักของงานเหลานั้นได เพ่ือที่สมาชิกสามารถที่จะเขาถึงรายละเอียดของงานที่ตนเองสนใจอยาง
ครบถวน  
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 3. หนาเว็บที่เก่ียวกับงานหลังจากที่งานผานไปแลว ซึ่งหนาเว็บประเภทนี้สามารถที่จะแบง
ออกเปน 2 ประเภทหลักคือ 
 3.1 หนาเว็บที่เปนการรายงานถึงบรรยากาศหรือรายละเอียดตางๆของงาน  

 
 

ภาพที ่33 ตัวอยางหนาเว็บไซตที่บรรยายรายละเอียดทั่วไปของงาน  
 
ภาพที่ 33 เปนเว็บไซต http://mimirmook.exteen.com ซึ่งเปนตัวอยางของการนําเสนอ

ในรูปแบบของการบรรยายงาน โดยเนื้อหาภายในมีดังนี้ 
หลังจากสอบเสร็จก็ฉลองโดยการไปวิ่งเลนที่เจเทรนด >w<  ไปต้ังแต 10 โมงครึ่งเพราะ

ตองเอาเสื้อไปสงใหคุณหัวเหลืองๆตัวดําๆ  แลวก็ไปเจเนรัลเบที่สมบูรณแบบใหคุณหัวเหลืองๆตัว
ดําๆทั้งหลาย = = ต้ังแตเดินไปเปนเพ่ือนลางหนา เปลี่ยนชุดสองรอบ ทาเล็บ 3 ชั้น 2 รอบ ดัดขน
ตา ปดมาสคารา ทาลิปกลอส และเย็บแขนเสื้อ =[]= หลังจากนั้นบายโมงครึ่งก็ไดไปวิ่งเลน วันนี้
คนเยอะมากเลย อิอางค *--* สโตรกจนหมดแรง = ="    

ซึ่งในหนาเว็บนี้เขียนถึงงาน J-Trends in Town by MBK & Mainichi : Edo Land ซึ่งจัด
ขึ้นเม่ือวันเสารที่ 1 สิงหาคม พ.ศ.2552 และเม่ือดูจากเวลาเขียนบล็อกแลวนั้นผูเขียน เขียนขึ้นเมื่อ 

22:05 น. ของวันที่ 1 สิงหาคม พ.ศ. 2552 ซึ่งเปนวันเดียวกับที่จัดงานเลย  
หนาเว็บในลักษณะนี้จะเปนรูปแบบของการเขียนเพ่ือบรรยายบรรยากาศตางๆภายในงาน 

ซึ่งผูเขียนสวนมากมักจะเปนสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย และจะถูกเขียนขึ้นหลังจาก
งานวันงานในทันทีหรือผานไปเพียงหนึงถึงสองวันเทานั้น  ลักษณะที่ปรากฏเดนชัดคือ การพูดถึง
กลุมเพ่ือนหรือคนที่รูจักที่ไดพบกันในงานวามีการพูดคุยกันถึงเรื่องใดบางและบรรยากาศของ
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สมาชิกแตละคน แตละกลุมวาเปนอยางไรบาง รวมทั้งรายละเอียดตางๆของผูเขียนเองดวย เชน 
วันนี้แตงคอสเพลยเปนตัวละครอะไร ไปถึงงานตอนกี่โมง และระหวางงานไดทํากิจกรรมอะไรบาง 
และหลังจากที่งานจบแลวผูเขียนไปที่ไหนตอกับกลุมเพ่ือน การเขียนในรูปแบบนี้จะเปนการเขียน
โดยใชคําอยางไมเปนทางการในการสื่อความหมาย หรือบางครั้งก็มีการใชคําเฉพาะที่เขาใจเฉพาะ
กลุมของตน เชน คําวา เมพขิงๆ ซึ่งมาจากการตูน ใชในความหมายของคําวา แตงไดเกงหรือมี
ความเหมือนตนแบบมากๆ หรือคําวา โมเอ ที่ใหความหมายของ ความนารัก 
 2.2 หนาเว็บที่เปนลักษณะของการบรรยายงานดวยภาพและมีคําอธิบายประกอบ 

 
 

ภาพที่ 34 หนาเวบ็ไซตที่มีการอธิบายงานแบบมีภาพประกอบ 
  
 หนาเว็บในลักษณะที่มีภาพประกอบในการอธิบายงานนี้ จะเนนเรื่องการจัดวางภาพเปน
หลักโดยจะมีคําบรรยายภาพประกอบดวย ลักษณะเดนคือ โดยสวนใหญจะเปนรูปของผูเขียนหนา
เว็บกับกลุมเพ่ือนของผูเขียน หรือไมก็เปนรูปที่ผูเขียนหนาเว็บไปถายรูปกับสมาชิกคนอื่น และหนา
เว็บในลักษณะนี้จะใชรูปเปนหลักในการบรรยายเรื่องราวตางๆภายในงาน และเนนไปที่ตัวของคน
ที่แตงคอสเพลยมากกวารูปตัวงานที่จัดขึ้น การเขียนก็จะใชคําที่มีลักษณะเปนคําอยางไมเปน
ทางการ หรือไมก็เปนศัพทเฉพาะที่รูกันภายในกลุม หนาเว็บประเภทนี้จะเกิดขึ้นหลังจากที่งานจบ
ลงไปแลวประมาณสามถึงสี่วัน เนื่องจากตองมีกระบวนการทั้งในการคัดเลือกรูปภาพ ปรับแตง
รูปภาพใหมีขนาด และสีที่เหมาะสมในการที่จะเอามาลงบนหนาเว็บ 
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 3. หนาเว็บที่มีลักษณะเกี่ยวกับการแตงคอสเพลยของกลุมตน เพ่ือไปถายภาพตาม
สถานที่ตางๆหรือเรียกวาไพรเวท คอส (Private Cos) 

หนาเว็บในรูปแบบนี้จะเปนลักษณะของการบอกวามีการรวมตัวกันของสมาชิกของกลุม
ยอยเพ่ือไปถายภาพกันที่ไหน และใครแตงเปนตัวละครอะไรบาง เพราะเหตุใดจึงจัดกิจกรรมครั้งนี้
ขึ้น รวมทั้งใครเปนคนไปถายภาพใหดวย ซึ่งหนาเว็บประเภทนี้จะมีทั้งรูปและคําบรรยายถึง
ลักษณะของบรรยากาศตางๆรอบๆตัวหรือกิจกรรมตางๆที่ไดทํารวมกัน ซึ่งลักษณะของการเขียน
บรรยายก็จะเปนในลักษณะของการใชคําที่งายๆอยางไมเปนทางการ สวนรูปนั้นก็จะมีทั้งที่มีการ
ทําทาทางใหเหมือนกับตนฉบับและภาพที่เปนการเลนกันระหวางสมาชิกภายในกลุม สวนใหญ
แลวหนาเว็บประเภทนี้จะไมไดทําการลงรูปทุกรูปที่ไดถายมาแตจะลงเพียงบางรูปเทานั้น และมี
การทําสวนเชื่อมตอไปยังคลังรูปภาพที่ฝากไว ใหสําหรับผูที่สนใจเขาไปรับชมไดตอ 

 

 
 

ภาพที ่35 ตัวอยางหนาเว็บไซตที่เปนการไพรเวท คอส  
  
 จากภาพที่ 35 มาจากเว็บไซต http://sani-winds.exteen.com ซึ่งจะเห็นไดชัดเจนวาเปน
การเขียนหนาเว็บที่มีความเก่ียวของกับการไปไพรเวท คอส ของสมาชกิภายในกลุมยอยของตนเอง 
ที่เห็นไดชัดเจนคือการเขียนหัวของเว็บวา ไพรเวท(private) ซึ่งจะสังเกตเห็นไดวามีการเขียนถึง
เรื่องที่ทําการแตงกาย รวมทั้งมีใครรวมในกิจกรรมครั้งนี้บาง รวมทั้งยังมีการลงรูปตัวอยางใหไดชม
ดวย  
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 4. หนาเว็บที่เปนลักษณะของการพูดคยุเรื่องทั่วๆไป 
หนาเว็บในรูปแบบนี้จะเปนไปในลักษณะของการเลาเร่ืองของผูเขียนในเรื่องตางๆที่เกิดขึ้น 

คลายคลึงกับการเขียนไดอารี่ประจําวันมีความแตกตางเพียงที่วามีความเปนสาธารณะคือ ผูอื่น
สามารถเขามาอานไดอารี่ของผูเขียนได มีทั้งแบบที่มีรูปภาพประกอบหรอืแบบที่มีแตขอความ
เทานั้น สวนลักษณะการเขียนนั้นจะใชคําอยางไมเปนทางการในการสื่อสารรวมทั้งยังมีการใช
ภาษาเฉพาะกลุมดวย หรือไมบางครั้งก็ยังมีการนําเอาภาษาตางประเทศเขามารวมอยูดวย  เชน 
ภาษาญ่ีปุน ภาษาเกาหล ี

 

 
 

ภาพที่ 36 ตัวอยางหนาเว็บไซตที่พูดคุยเรื่องทั่วไป  
  
 จากภาพที่ 36 เปนหนาเว็บไซต http://hiroi----otaku.exteen.com ซึ่งจะเห็นไดวาเปน
หนาเว็บที่มีลักษณะของการพูดคุยเกี่ยวกับเรื่องทั่วไปของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย ผูเขียนตองการ
จะชักชวนใหบุคคลภายนอกเขามารวมเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยรวมทั้งมีการให
คําแนะนําในเรื่องตางๆที่เกิดขึ้นภายวัฒนธรรมยอยคอสเพลยดวย 
 เนื้อหาภายในเว็บไซตนี้จะมีการพูดคุยวาถาจะเริ่มทําการแตงคอสเพลยตองเริ่มอยางไร
บาง ซึ่งมีขอแนะนําออกมาเปนขอๆที่ชัดเจน เชน ตองมีใจรัก แลวก็เลือกตัวละคร ตอจากนั้น ก็ 
แกะแบบที่จะแตง เปนตัน  เนื้อหาภายในภาพที่ 35 มีดังนี ้
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 หลายๆ คนในบอรดอยากแตงคอสเพลยมากๆ แลวจะเริ่มยังไงกันดีละ? 

1.ใจในการรัก 

 หากคุณม่ันใจวาตรูรักการตูน  ในโลกนี้ตรูจะไมรักใครอีกแลวนี่คือชีวิตของเรา!! หนาตา
ไมดีอยาไปแคร ไมมีประสบการณ อาย เขิน หาได ทุกสิ่งทุกอยางคือใจ คอสเพลยไมใชแฟชั่น 
ไมใชการแตงแลว นารัก คิกขุ เท มันคือการท่ีคนๆนึงหลงใหล รักและเทิดทูนตัวการตูนตัว
น้ัน แลวอยากเปนคนที่ชอบอยากใกลชิดการตูนขึ้นอีกนิด การคอสเพลยพูดงายๆก็คือ การแตง
เปนตัวการตูนที่ชอบ แลวก็ตะโกนหนากระจกวา"ฉันรักแก!!~" แลวนอนกอดตัวเองไป =  = 

2.เลือกตัวละคร 

 หลายคนมักจะไมมีปญหาเพราะบางคนจะชอบตัวละครที่คลายๆตนเอง แตถาไมใชแลว
อยากคอสก็คอสไปเถอะ 

3.แกะแบบแลววาด   

 อยางถัดหลังจากเลือกตัวที่จะคอสไดแลวคือการแกะแบบ แกะเสื้อ แกะชุดวาไป นั่งอาน
จนตาแฉะถาเปนอนิเมะ รีแลวรีอีก ขอยํ้านะครับ!! การแกะเสื้อเองน้ันเปนความภูมิใจอยางนึง
และการสรางเสื้อซักตัวน้ันเปนความพิถีพิถันของนักคอสชุดแตละชุดจึงเต็มไปดวยใจรัก 
ถาคุณแกะเองทําเองแตตนหลังจากที่ไดมาคุณจะภูมิใจและรักมันมากเลยครับ  ไมเหมือนเด๋ียวนีท้ี่
วันๆเจอแตพวกรองงอแงเอาในเน็ตขอผูใจบุญแกะชุดตัวนั้นตัวนูนใหหนอย 

4.หาผาส!ิ! 

 พาหุรัดโลดเลยครับ!! ที่เดียวที่มีครบทุกอยางที่ตองการคําแนะนําคือลองไปศึกษาเรื่องผา 
ชนิดลองเดินดูนะครับใหมๆก็พกแบบไปแลวถามเคาวาใช ก่ีเมตร ใชผาอะไรดี เดินมันใหขาลาก
เลยครับ สีไมถูกใจมีใหคุณเดินเลือกทั้งวันละครับ แลวพอทําบอยๆตาคุณก็จะเริ่มเมพขึ้น มองแวบ
นี่นําไปดัดแปลงได นี่เอาไปตัด เติมๆ ใชได  ไมใชแตเดินไปหารานตัดแลวเอะอะก็โยนเงิน 
แลวใชปาใหหาผาใหสบายนอนอยูบานดีกวา  คนพวกน้ียังไมไดอานขอแรกครับ 
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 5.รานตัด 

  พาหุรัด ประตูน้ํา แหลงนิยมเลยครับหรือใครจะตัดเองใหแถวบานตัดก็ตามใจ แนะนําราน
ปาแตวพาหุรัดหรือรานนมเยาวประตูน้ํา ราคาสมคุณภาพดีครับ  สิ่งที่ตองทําคือการอธิบายใหปา
เคาเขาใจแบบ วัดตัว  แลวสิ่งสําคัญคือการโทรจิก!!  ผานไป3วันที่สั่งตัดเอาเลยครับ โทรไปถาม
เลยวาตัดชดเราหรือยังไปถึงไหนแลว ไดเมื่อไร  พอไดแลวก็ไปรับเวลาท่ีเห็นชุดละครับคุณจะ
รูสึกภูมิใจมากโดยเฉพาะถาเปนชุดแรกท่ีตัด จะรูสึกถึงความยากลําบาก คุณจะรักมากๆ
เลยละครับ สังเกตนักคอสบางคนที่ขายชุดมือ2 จะไมขายชุดแรกที่ตนเองทําเด็ดขาด 

 6. วิกละ  PS.ตอนไปซ้ืออยาลืมเนต หวีวิก และยาบํารุงดวยละ รานเดียวกัน 

 พอถึงพาหุรัดเชิญที่รานเบลลเลยครับ Artตัวแมเร่ืองวิก พอถึงพาหุรัดเดินขามถนนใหญไป
ประมาณ 3 รอบ จะถึงโซนหลังคาเขียว แลวจะเจอรานคิคุยาครับ เดินไปอีกนิดนึงจะเจอตรอก
เล็กๆ ย้ําวาเล็กมากเลยนะครับ!! แลวปายมันก็ดัน เจือกเล็ก แลวมันก็โดนปายอื่นๆทับราคาวิกนะ
ครับ ถูกสุดถึงแพงสุดก็ 380-1200  วิกมันไมทนรอนนะครับอยาเอาไปไดร กรณีท่ีสีไมเหมือน
ละ?  ถาจะยอมตองใชสีขาวและบลอนนะครับไมงั้นจะมีสิทธิ์ยอมไมติดสูงการยอมวิกครับ
ชวยคุณไดมีการยอม3แบบนะครับ  ปล.อยาเนียนผมตัวเองนะครับ 

6.1 สียอมรอน 

 โดยสีย่ีหอเทพนม 5บาท กรณีงบนอย(ลองแลวสีไมสวย) แนะนําสียอมรอนDylon ครับ 
วิธีก็เทน้ําอุนๆลงกะละมัง จากนั้นนําสีมาผสมครับแลวเทเกลือ จุมวิกลงไปแชเอาไวแลวยกขึ้นมาดู
แลวแตเวลาครับถาไดสีที่ถูกใจก็พอเลย หรือถาไมติดจะลองวิชาพี่เซยดูก็ได 

6.2 สีโคปก 

 ราคา180 เปนสีเติมโคปกนะครับหาซื้อไดที่เซนทรัลเวิลด  โคปกนี่ใชคูกับแอลกอฮอล 
70% ครับ วิธีเดียวกันแตไมตองใสเกลือ 

6.3 พนสีสเปรย 

 กรณีที่ยอมแลวไมติดหรือวิกสีเขมเชนสีดํา  ใชสีสเปรยเลยครับกระปองละ200กวาบาทที่
กระผมใช วิธีก็วิกมันจะแบงเปนชั้นๆ ควรทําในที่อากาศปลอดโปรง  พนหางๆนะครับตามชั้นวิก 
พอพนเสร็จหวีทันทีเลยครับ  แลวก็เสร็จครับ 
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7.คอนแทคนเลนส  

 กรณีที่ตัวการตูนมีตาสีตางๆ แนะนําเมลลมาบอกกระผมก็ไดครับเด่ียวทิ้งไวให ยี่หอที่
แนะนําใหใชคือ GEO นะครับโดยเฉพาะรุนเครซี่สีออกดีมากๆ หรือใครจะซื้อย่ีหออื่นก็ได GEO
เปนรายป เปนยี่หอที่นักคอสสวนใหญใชครับราคาตกคูละ 550-600 ที่ใชคอสครับ แตถาพวกบาร
บี้ บิ๊กอายนี่ไมรูนะ 

8.ออฟช่ัน 

 กรณีที่ตัวการตูนมีพวก ดาบ ปน เข็มกลัด หูฟง สรอยบลาๆ เอาคราวๆนะครับอุปกรณ
ตางๆหาไดรอบตัว  

ดาบ  นี่ก็ใชไมออนเลื่อยแกะรูปดาบออกมาเลยนะครับ สวนดามดาบก็ไมครับลายเอาเทปพันๆ 

         พนสีทับรอแหงเสร็จครับ 

ปน   นิยมโฟมยางครับ มันคือโฟมออนๆที่อยูใตแผนลองเมาทนะครับเอามาตัดติดกาว ตามแบบ 

เข็มกลัด  แกะแบบออกมาใสกระดาษแข็งครับแลวแนะนํา ดินญ่ีปุนแหงไวมากอยาอยูในทีมีลม 
ทับลงบนแบบที่ตัดแลวปนเลยครับเอาที่แกะสลักมาแกะๆเล็กนอยแลวแตลายรอแหงมันก็แข็งแลว
ครับตามดวยพนสีตามแบบเลย  

หูฟง  แลวแตแบบเลยครับที่คาดผม + กาน(ลวด) เทป สีโปสเตอร กาว โฟมยางแลวลุยเลยครับ 

สรอย  ดินญ่ีปุนละครับแตอยาลืมทําที่หอยละ  แตกระผมเคยเห็นคนเอาสบูมาแกะสลัก 

ปกท่ีเปนดาบ   ในการตูนที่เอาปกฟนชิ้งๆนะครับ หลายคนคงจะคิดเอาไมทําละสิถาเกิดมันมี50   
  กวาอันละ หนักสิครับ แตเราขอเสนอกระดาษ PVC ใชเปลาฟระ!? แบบกระดาษ
  พลาสติก ตัดๆแปะเอาครับ 

คทา ทวน ทอนฟา หอกมุคุ เคียว    ดามก็เอาทอPVC เนียละครับพนสีโลด แลวก็เอาสวนต าง  
ของPVC มาตอ ถามีพวกปลายทวนก็เปเปอรมาเชเลย ครับหรือดินญ่ีปุนของพวกคทาปก หรือกา
ระดาษPVCครับ ถาเปนปลายเคียวใชไมเลยครับ  ทอนฟานี่เอาทอPVC หลายๆอันมาตอกันแลว
พนสี หอกนี่ตรงกลางเอาลวดพัน แลวเอาดวยที่มันรุยๆที่มันซะทอนแสงอะ=[]=!! เรียกไรฟรา!!? 
เหมือนที่ขัดหมอพันๆเอา สวนปลายใครจะกระดาษพับเลยครับ 
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หูแมว หูหมา  ตัดกระดาษเปนรูปหูแลวพับลงมาครึ่งนึกเลยครับ ดานในเอาผาธรรมดาเย็บ ดาน
           นอกผาขนเอาเย็บติดกันโดยใหกระดาษอยูดานในแลวเอาไปติดกับที่คาดเลยครับ
           ที่เหลือที่ไมไดบอกคือเกินความสามารถที่กระผมจะทําครับ หรือใครจะใหกระผม
           ทําอะไรก็เอาแบบมาครับ 

9.เซ็ตวิก 

 เอาแบบไปแลวไปใหรานตัดเลยครับ แตถาใครทําเปนก็ทําเองเลยครับ แตวาวิกตองใชสมู
ทดวยนะครับ 

10.การแตงหนา 

อาวุธสําคัญในการคอสครับ 

1.เบส   กลบหนาเนียนมาก!!~ 

2.ครีมรองพ้ืน   กรณีที่บางคนใชเบสที่ทําใหหนาสวาง 

3.อายดแลนเนอรแบบพูกัน   เขียนขอบตาครับกรณีที่การตูนบางตัวตาสองชั้น ตาชี้ 

4.อายดแลนเนอรแบบแทง  ไวถมดําตาครับ 

5.แปง  โบะเขาไปเวลาผานไปหนาจะไดไมมัน 

6.ขนตาปลอม  แลวแตคนอยากใช 

7.มาสคารา  กรณีที่การตูนตาเดง 

8.มาสคาราเปลี่ยนสีค้ิว กรณีที่ทานใสวิกสีทอง ขาว แดง เขียว  หรือสีๆ  คิดสภาพสิวิกสีขาวแตคิ้ว 

ดําหนาเตอะ!! 

9.กันค้ิว แลวแตบางคนเลยครับใครจะทําก็ทํา แตแนะนําครับกันแลวคอสดูดีกวาเพราะการตูนคิ้ว 

มันเปนเสนเดียว 
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10.รองเทา 

 พวกรองเทาที่มีประดับๆเอากระดาษแปะโลดครับ  ถาเปนบูทตึกสูงสุด5นิ้วกรณีสูงไมพอ 
รานไทยแลนดชูวเลยครับอยูประตูน้ําตรงตลาดอะไรราชๆเนี่ยละลืม ถัดจากรานหมอฟนไป ตรอก
ขนาดเดียวกับเบลลเปะ!!จนนึกวาเปนชองระหวางบานดวยซ้ํา!!  บูทตึกสูงสุด5นิ้ว 500 ครับที่
เหลือไลๆลงมาถาเปนสนสูงก็สูงสุด8นิ้วละมั้ง  สีมีสีขาวกับดําครับ /me เอารองเทาฮารดเกยไปใส
ก็ไดนะตอนนั้นเจอ(ฮา) ถาสั่งตัดกรณีไมถูกใจผูชาย 1000  ผูหญิง 600 ครับ (ลําเอียงดีเนอะ) 

11.ไปงานโลดเลยครับ!! 

 หาตารางงานไดในเว็บพรอพครับครับ หรือไมก็อากู (google) ถาไปโดยโหนรถเมลลก็แตง
ที่นูนครับสถานที่จัดบอยๆก็  โรงบาลเซนหลุย  เซ็นทรัลเวิลด  พารากอน  โรงบาลพระมงกุฎ เซน
หลุย ก็ไปลงวงเวียนใหญ 84 ถึงวงเวียนครับ แลวตอ 149 ครับ  สวนอีกฟากไมรู =  =เซ็นทรัล
เวิลด  จากเดอะมอลลบางแค ปพ.10  547  183  อะไรก็วาไป ลงประตูน้ําแลวตอตุกตุกเลยครับ 
=  =พารากอน  ลงที่เดียวกันแลวตอตุกตุกพระมงกุฏนี่ไมคอยไดไป  539 ถึงครับ ที่เหลือจาก
เสนทางอื่นๆก็เชิญ  184 กรมการขนสงของประเทศครับโทรไปบอกเลยครับอยูไปนี่ไปยังไง?  

12.แลวทาละ?   

 ศึกษาจากการตูนเลยครับ แลวซอมหนากระจก ซอมแมรงทั้งวัน  อยางเบลก็ลองย้ิมจิตๆ
ใหตนเอง ในกระจกแลวโบกมีด  ปาแซน ราดูว  ยกมือใหวองครับ ลูลูซก็ปดตา 

 ซึ่งการเขียนในประเภทนี้จะเปนทั้งในลักษณะของการใหความรูแกคนทั่วไปและใหแนวคิด
หรือเปนแรงกระตุนใหแกคนที่มีความสนใจในเรื่องของการแตงคอสเพลยนั้น มีความอยากที่จะเขา
มาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย ถือเปนความพยายามในการที่จะดํารงไวซึ่งความเปน
วัฒนธรรมยอยคอสเพลยใหอยูไดตอไปในสังคมไทยเรา  
 ซึ่งรูปแบบของหนาเว็บตางๆเหลานี้นั้นไมไดมีรูปแบบที่แนนอนตายตัววาใครเขียนเรื่องใด
ตองเขียนเรื่องนั้นเสมอไป เพราะพ้ืนที่หนาเว็บเหลานี้เปรียบเสมือนสมุดบันทึกประจําวันผูเขียน
อยากเขียนเรื่องเก่ียวกับเรื่องใดก็สามารถที่จะเขียนไดเพียงแตวาจะมีหนาที่เก่ียวของกับคอสเพลย
สลับอยูเปนประจํา ซึ่งผูที่สนใจหรือติดตามอาจติดตามเฉพาะบุคคลที่เราสนใจ หรือไมก็เลือก
เฉพาะหนาเว็บที่เราสนใจก็ได อีกทั้งยังสามารถทิ้งขอความไวเพ่ือทําการสื่อสารกับผูเขียนไดดวย 
ทําใหรูสึกถึงความสนิทสนมเพ่ิมมากยิ่งขึ้น 
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ผลสะทอนของการใชพื้นท่ีสาธารณะ 
 เม่ือมีการใชพ้ืนที่สาธารณะแลวนั้น ผูวิจัยก็ไดทําการศึกษาถึงผลที่ตามมาของการใชพื้นที่
สาธารณะซึ่งสามารถแบงประเด็นไดดังนี้ 
 1. การใชพ้ืนที่สาธารณะในเชิงกายภาพ 
 สามารถแบงออกเปนความคิดเห็นของกลุมคนสองกลุมคือ สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอส
เพลย กับบุคคลทั่วไป 
 (ก) ความคิดเห็นของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย 
 เม่ือทําการสัมภาษณสมาชิกของวัฒนธรรมยอยถึงความคิดเห็นของตนเองที่มีตอการใช
พ้ืนที่สาธารณะเชิงกายภาพนั้นแลวทําใหพบวา พวกเขามีทิศทางของความคิดเห็นไปในแนว
เดียวกัน กลาวคือ เปนเรื่องที่ดีที่มีการเปดพ้ืนที่ใหพวกเขาไดแสดงออกตอสังคมหลัก รวมถึงการมี
ปฏิสัมพันธกับคนในสังคมหลักดวย อีกทั้งยังเปนพ้ืนที่ที่ใหพวกเขาไดแสดงอัตลักษณของกลุม
วัฒนธรรมยอยอีกดวย  
 “ก็ดี เปดกวางใหคนขางนอกรูจักเรามากขึ้นจะไดยอมรับเราไดงายขึ้น” (ยูมิ,สัมภาษณ) 
 “ก็รูสึกดีนะที่มีคนสนใจในสิ่งที่เราชอบถึงแมจะมีเพียงแคคนไมเทาไหรที่เขาใจพวกเรา แต
แคใหพ้ืนที่เราไดแสดงออกในสิ่งที่เราชอบแคนี้เราก็ดีใจแลว” (แบงค,สัมภาษณ) 
 เนื่องจากกลุมตัวอยางของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมองวาบางครั้งบุคคลภายนอกมี
ความรูสึกวาคนพวกนี้มารวมตัวกันทําไม แลวทําไมตองแตงตัวแปลกๆออกมาดวย แลวเปนการม่ัว
สุมกันรึเปลา ไมไดเขาใจวาสิ่งที่พวกเขาทําอยูนั้นเปนเพียงแคความตองการที่จะแสดงสิ่งที่พวกเขา
ชื่นชอบใหสังคมไดรับรูเพียงเทานั้นเอง 
 บางสวนของสมาชิกชอบที่จะใหจัดในที่ที่เปนสวนตัวมากกวาเพราะรูสึกวาถูกสังคมมอง
อยางแปลกๆ  
 “บางครั้งรูสึกวาชอบแบบที่เปนสวนตัวมากกวา เพราะบางทีคนอื่นก็มองเราแปลกๆ
เหมือนกัน แตก็ดีนะที่มีงานจัดทั่วไป สังคมจะไดยอมรับเราซะที” (ฝน,สัมภาษณ) 
 
 กับอีกสวนหนึ่งที่สมาชิกคิดวาถาไมรบกวนคนอื่นที่ไหนสามารถจัดไดเพราะทําใหเรานั้น
สามารถที่จะแสดงออกถึงอัตลักษณของตนเองและของวัฒนธรรมออกมา 
 “มันก็ขึ้นอยูกับที่ที่จัดนะ ถาเราไปแลวไมคอยไปรบกวนคนอื่นก็เปนเรื่องที่ดีนะ แตถาไป
รบกวนเคาบางครั้งก็เกรงใจเหมือนกัน แตถามีพ้ืนที่ที่ใชจัดประจําอยางที่เปนอยูก็ดีนะ สังคมจะ
ไดรับรูตัวตนของพวกเรา วาพวกเราชอบที่จะแสดงออกในเร่ืองแบบนี้” (พลอย,สัมภาษณ) 
 (ข) ความคิดเห็นของบุคคลทั่วไป 
 ในสวนของบุคคลทั่วไปนั้นมีความคิดเห็นไปสามารถแบงออกไดดังนี ้
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  พวกเขามองวาการใชพื้นที่ของกลุมคนเหลานี้เปนเร่ืองที่ดีเพราะไดเปดโอกาสใหพวกเขา
ทําในสิ่งที่ตนเองชื่นชอบและไดแสดงความสามารถของพวกเขาได  
 “มันก็ดูวามันเปนพ้ืนที่ทั่วไปนะ ใครจะเขามาใชก็ไดเพียงแตตองไมทําเรื่องเดือดรอนใหคน
อื่นเทานั้น แลวดูไปดูมามันก็ดีนะทําใหเราเห็นความเคลื่อนไหวของสังคมเหมือนกันนะวาตอนนี้
วัยรุนชื่นชอบเรื่องอะไรกันบาง จะไดไมตกยุค” (โบว,สัมภาษณ) 
 “ก็ตองดูนะวามันเหมาะสมกับสถานที่ที่พวกเขาใชรึเปลา แตสวนมากก็โอเคนะ เพราะ
เหมือนไดมีพ้ืนที่ใหพวกเขาแสดงออกถึงตัวตนที่พวกเขาชื่นชอบหรือสิ่งที่เคารัก ถาไมมีพ้ืนทีแ่บบนี้
ก็เหมือนกับวาพวกนองๆเคาไมมีที่ทางที่จะแสดงออก อาจทําใหเปลี่ยนไปทําอยางอื่นในสิ่งที่ไมดีก็
ไดนะ” (จุน,สัมภาษณ) 
 และเห็นวาเปนเรื่องของการใชเวลาวางที่ไมไปของเก่ียวกับเรื่องของอบายมุขอีกซึ่งนับวา
เปนสิ่งที่ดีควรสนับสนุน 
 “ก็รูสึกวาดีนะที่มีพ้ืนที่ใหพวกเขาไดแสดงออก มันก็เหมือนกับที่มีลานกีฬาใหเด็กๆได
แสดงความสามารถ ทําใหพวกเขาไมตองเขาไปยุงเกี่ยวกับเรื่องของสิ่งที่ไมดีทั้งหลาย เพราะวา
สมัยนี้สิ่งยั่วยุมันเยอะเหลือเกิน” (เป,สัมภาษณ) 
  
2. การใชพ้ืนที่สาธารณะในมิติสื่อ 
 เม่ือพิจารณาถึงการใชพ้ืนที่สาธารณะในมิติสื่อแลวนั้น ผูวิจัยไดแบงความคิดเห็นออกเปน
สองกลุมเชนกัน คือ ความคิดเห็นของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย และบุคคลทั่วไป ซึ่ง
สามารถแบงเปนประเด็นไดดังนี้ 
 (ก)ความคิดเห็นของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลย นั้นสามารถแบงไดเปน 2 ประเด็น
ดังนี้  
 1.พ้ืนที่สาธารณะในสื่อกระแสหลัก ถาเปนการมองถึงสื่อที่เลือกที่จะนําเสนอพวกเขาแลว
นั้น พวกเขาคิดวาเปนเรื่องที่ดีที่จะใหสังคมหลักไดรับรูเก่ียวกับเรื่องราวของพวกเขา  
  
 “ไมมีปญหาหรอกครับ ดีซะอีกที่มีสื่อพวกทีวีมาใหความสนใจกับพวกเรา ทําใหสังคมสวน
ใหญไดรับรูเรื่องราวและตัวตนของพวกเรามากขึ้น” (เติรก,สัมภาษณ) 
 “เทาที่เห็นมาในชวงหลังก็โอเคนะเพราะพวกเขานําเสนอเราในเชิงบวกมากขึ้นกวาแตกอน 
ที่ตอนนั้นมีคนเอาพวกเราไปนําเสนอในแงลบ คือเคามองวาเราทําแบบนี้เหมือนเปนการมาม่ัวสุม
ใชเวลาไมถูกตองอยางเดียวเลย ทั้งที่ยังไมไดมาสัมผัสเราอยางจริงๆจังๆ” (ดี,สัมภาษณ) 
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 อยางไรก็ตาม สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยจะติดประเด็นในเรื่องของความเปน
สวนตัวที่ไมคอยอยากใหมีการนําเสนอมากนัก เพราะบางครั้งสังคมหลักยังไมยอมรับเรื่องของพวก
เขามากเทาที่ควร  
 “ดีออกที่มีการนําเสนอ มันเหมือนกับวาสังคมสวนใหญกําลังใหความสนใจในสิ่งที่พวกเรา
เปนอยู เหมือนเขากําลังพยายามทําความเขาใจและยอมรับพวกเรามากขึ้น แตก็มีติดบางนะที่เปน
เรื่องสวนตัวจริงๆถาไมนําเสนอก็ดีเพราะบางอยางสังคมสวนใหญยังไมคอยเขาใจพวกเรา อยาง
เรื่องการใชเวลา บางคร้ังพวกเราก็ต้ังหนาต้ังตาทําชุดจนลืมเรื่องอื่นไปบาง ถาพวกเขานําเสนอ
บางครั้งคนในสังคมอาจมองวาพวกเราแบงเวลาไมเปน” (หยก,สัมภาษณ) 
 2. พ้ืนที่สาธารณะในมิติสื่อที่พวกเขาเลือกใชเองนั้น ซึ่งสวนใหญจะเปนสื่ออินเทอรเน็ตที่
ไดรับความนิยมมากที่สุดนั้น พวกเขามองวาผูที่ติดตามสวนใหญจะเปนผูที่มีความสนใจและมี
ความเขาใจในวัฒนธรรมยอยคอสเพลยมาแลวในระดับหนึ่ง จึงทําใหสมาชิกสามารถที่จะนําเสนอ
เรื่องราวที่มีความเปนสวนตัวไดมากย่ิงขึ้น โดยพวกเขาคิดวาการใชพ้ืนที่สื่อนั้นเปนเรื่องที่ดีเพราะ
เปดใหพวกเขาไดใชในการติดตอสื่อสารกันทั้งกับสมาชิกดวยกันเอง และกับบุคคลที่มีความสนใจ
ในเรื่องนี้ดวย อีกทั้งยังสามารถที่จะแสดงออกถึงความชื่นชอบและอัตลักษณของตนเองไดอยาง
เต็มที่  
 “มันก็ดีนะทีมีพ้ืนที่แบบนี้ เพราะถาเราตองการสื่อสารกันเองชองทางนี้ก็สะดวกดีนะ ไม
จําเปนตองมีเวลาตรงกันก็สามารถที่จะสงขอความหรือสื่อสารถึงกันและกันไดสะดวกดี” (นัทต้ี
,สัมภาษณ) 
 “สบายดีออกที่มีอินเทอรเน็ต เพราะมันเหมือนพ้ืนที่ที่ใชไดฟรีเลย เราอยากจะสื่อสารเรื่อง
อะไรใหสังคมรูเราก็แคเขียนเขาไปเลย เพียงแตอาจจะติดตรงคนที่เขามาอานก็มีแตพวกเรากันเอง 
คนในสังคมสวนใหญเขาคงไมสนใจเรื่องพวกเราเทาไหรหรอก” (แคล,สัมภาษณ) 
 “รูสึกวามันดีนะที่ทําใหเราสามารถแสดงออกถึงตัวตนในสิ่งที่เราชื่นชอบออกมาได แถมยัง
ไมคอยมีขอจํากัดในเรื่องตางๆดวย ทําใหเรารูสึกวาเราไดใกลชิดกับคนที่มีความสนใจในเรื่อง
เดียวกันมากขึ้น” (จิน,สัมภาษณ) 
 “โอย ถาไมมีอินเทอรเน็ตคงแยแหละ เพราะไมงั้นเราจะติดตอสื่อสารกันยังไง แถมยังใช
อินเทอรเน็ตเปนแหลงทั้งการหาขอมูล หรือแลกเปลี่ยนขาวสารกับเพ่ือนๆดวย หรือไมงั้นก็
แสดงออกถึงเรื่องราวที่เรารักใหสังคมทั่วไปไดรู” (ตอง,สัมภาษณ) 
  
 (ข) ความคิดเห็นของบุคคลทั่วไป 
 สวนความคิดเห็นของบุคคลทั่วไปตอการใชพ้ืนที่สาธารณะในมิติสื่อของสมาชิกวัฒนธรรม
ยอยคอสเพลยนั้น พวกเขามีความคิดเห็นในแงบวกเพราะเปนเรื่องที่ดีที่มีพ้ืนที่ใหนําเสนอถึงอัต
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ลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยตอสังคมหลักทั่วๆไปไมไดจํากัดอยูแตเฉพาะในเขตพ้ืนที่
จังหวัดใหญๆเทานั้น ทั้งยังเปนการสรางความรูความเขาใจใหแกสังคมไดเรียนรูถึงวัฒนธรรมยอย
หนึ่งที่มีอยูในสังคมเพื่อที่จะไดเปนพ้ืนฐานในการทําความเขาใจกับวัฒนธรรมยอยอื่นๆดวย 
 “เรื่องนี้ก็เปนเหมือนทางเลือกใหมๆที่เกิดขึ้นมานะ เพราะวาในสื่อเนี่ยมันมีขอมูลเยอะแยะ
มากมาย ขึ้นอยูกับวาเราจะรับเอาเรื่องไหนมาบาง ที่พวกเขาเอาพ้ืนที่อินเทอรเน็ตมาใชแสดงออก
มันก็ดีนะ เพราะถาเราอยากรูเรื่องเก่ียวกับพวกเขาไปตามหาตามสื่อทั่วไปคงหาไมเจอ ตองพึ่ง
อินเทอรเน็ตเนี่ยแหละ ทําใหเรารูความเคลื่อนไหวของสังคม” (จุม,สัมภาษณ) 
 “ก็ดีนะมีพ้ืนที่ใหพวกเขาไดแสดงออกถึงความชื่นชอบของพวกเขา ทําใหคนที่อานหรือเขา
มาติดตามไดรูจักตัวตนและความเปนไปของพวกเขา เปรียบเหมือนใหพวกเขาไดมีที่ยืนบนสังคม
บาง เพราะถาไมมีชองทางนี้พวกเขาอาจไมเปนที่รูจักหรือยอมรับจากคนในสังคมมากเทาไหร” 
(ปอง,สัมภาษณ) 
 “โอเคเลยเพราะพ้ืนที่พวกนี้มันเปนพ้ืนที่เปดอยูแลว เพียงแตตองไมเปนเร่ืองที่ผิดกฎหมาย
หรือผิดเรื่องศีลธรรมดวยนะ แตเรื่องที่พวกเขานําเสนอเทาที่เคยอานมามันก็เปนเรื่องทั่วๆไปที่พวก
เขาตองการจะบอกกับสังคมเทานั้นแหละ ไมไดมีอะไรมากมายหรอก ดีซะอีกที่มีชองทางใหผมได
เรียนรูวัฒนธรรมยอยพวกนี้ไดมากขึ้น” (สุน,สัมภาษณ) 
  
 ในสวนของขอเปรียบเทียบระหวางเรื่องราวของคอสเพลยที่นําเสนอผานสื่อกับเรื่องราวที่
ไดพบเห็นดวยตนเองนั้น ผูวิจัยพบวา เม่ือเรื่องราวของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยถูกนําเสนอผานสื่อ
แลวนั้นจะถูกมองวาเปนเหมือนการทํากิจกรรรมเลนๆ หรือไมก็เปนเรื่องของการผูกติดกับ
ภาพลักษณของสินคาตางๆที่นําคอสเพลยมาใชในการโฆษณา แตเมื่อไดมีโอกาสพบเห็นตามงาน
หรือเขารวมงานแลวนั้น ถาเปนโดยทั่วไปก็ยังมีเรื่องของหนวยธุรกิจเขามาเก่ียวของอยู แตจะมีเรื่อง
ของความรูสึกที่วาคอสเพลยเปนเหมือนชองทางแสดงออกถึงสิ่งที่พวกเขาชอบรวมทั้งเปนการ
แสดงความสามารถในดานตางๆ ทั้งดานการตัดเย็บหรือดานการแสดง รวมทั้งยังเปนการใชเวลา
วางไปกับสิ่งที่ตนเองชื่นชอบดวย 
 “ก็ตางนะเพราะเวลาดูขาวก็จะเปนแบบวาสั้นๆมีเกี่ยวกับโฆษณาสินคาทุกครั้งเลย แตพอ
มาดูเองรูสึกวาสนุกนะ พวกเคามีสถานที่ใหแสดงออกในสิ่งที่ตัวเองชอบ แถมยังโชวความสามารถ
ของตัวเองออกมาอยางเต็มที่เลย” (นิ,สัมภาษณ) 
 “มันก็คอนขางตางอยูนะ เพราะเวลาที่ดูขาวเคาจะเนนที่สินคาหรือตัวงานเปนหลัก สวน
คอสเพลยก็เปนเรื่องรอง แตพอมาดูเองแลวรูสึกวามันก็ชวยเสริมกันแถมอาจเปนวาคอสเพลยเปน
หลักมากกวาซะดวยซ้ํา ถาไมมี งานคงดูแปลกๆเหมือนขายของอยางเดียวไมมีอะไรมาชวยใหคน
สนใจอะ” (ฝาย,สัมภาษณ) 
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การใชสื่อในการสรางพื้นท่ีสาธารณะ 
 1.การใชสื่อกระแสหลักสรางพื้นท่ีสาธารณะ 
 การใชสื่อกระแสหลักสําหรับวัฒนธรรมยอยหนึ่งๆแลวนั้นเปนเรื่องที่คอนขางยากที่จะทํา
ใหมีพื้นที่เกิดขึ้นไดจากความนาสนใจของตัวเอง เนื่องจากในสื่อกระแสหลักหารใชพ้ืนที่ในการ
นําเสนอตองมีการตรวจดูเรื่องของการสนับสนุนจากหนวยธุรกิจตางๆเพ่ือใหสื่อกระแหลักเขามา
สนใจ สมาชิกของวัฒนธรรมยอยอาจจะไมไดมีอํานาจทั้งการเปนผูใชสารหรือเปนผูผลิตสารเพ่ือ
สงออกไปคามที่ตนเองตองการ หนวยธุรกิจและสื่อมีอํานาจในการเลือกที่จะผลิตหรือไมผลิตสร
รวมทั้งจะสงหรือไมสงสารชนิดนั้นออกไปใหสังคมไดรับทราบ แตการที่มีเร่ืองราวของคอสเพลย
นําเสนอตอสังคมถึงแมจะมีความเกี่ยวของกับหนวยธุรกิจอยางใกลชิดแตก็ทําใหสังคมรับรูความมี
อยูของคอสเพลย  
 2.การใชสื่อกระแสรอง  
 2.1 ที่มีหนวยธุรกิจเก่ียวของ 
 การใชสื่อที่มีหนวยธุรกิจเก่ียวของมักจะเปนในรูปแบบของชองทางที่เปดเพิ่มมากขึ้น
กลาวคือ สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยสามารถที่จะเปนทั้งผูเลือกที่ใชสารตางๆรวมทั้งบางคร้ัง
อาจจะสามารถเปลี่ยนสถานะกลายเปนผูผลิตสารไดดวย เพียงแตมีขอจํากัดที่วาผูสงสารหลักจะ
เปนหนวยธุรกิจที่เปนเจาของสื่อกระแสรองชนิดนั้น วาตองการจะสงขอความใดๆออกไป ทั้งยัง
สามารถจะจํากัดอํานาจของสมาขิกภายในเว็บไซตไดอีกดวย 
 2.2 ที่จัดโดยกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเอง 
 การใชสื่อชนิดนี้ถือเปนชองทางที่เปดกวางมากที่สุด สมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเปน
ทั้งผูผลิตสารเองรวมทั้งยังเปนผูเลือกรับสารตางๆเองดวย ความเปนอิสระในการผลิตสารมีสูง
เพียงแตจะมีผูดูแลเว็บไซตที่จะมีขอกําหนดบางประการ เพ่ือใหเกิดความเหมาะสมไมผิดกฎหมาย 
หรือไมละเมิดศีลธรรม หรือวัฒนธรรมของสังคมไทย จึงเปนที่รวบรวมขอมูลขาวสารไวใชในการ
แลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันระหวางสมาชิกอยางกวางขวาง  
  
 



บทที่  7 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 การวิจัยเรื่อง “การสื่อสารเพ่ือการสรางพ้ืนที่สาธารณะของวัฒนธรรมยอย Cos’Play” ใช
วิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยใชการสังเกต การวิจัยเอกสาร และการสัมภาษณเจาะลึก เพ่ือใหได
ขอมูลทั้งในเชิงกวางและเชิงลึกในการศึกษาเรื่องของการใชสื่อเพ่ือการสรางพ้ืนที่สาธารณะ ซึ่งจาก
การเก็บขอมูลผูวิจัยไดทําการสรุปผลการวิจัยออกมาดังนี้ 

สรุปผลวิจัย 
 1. แรงจูงใจในการเขาเปนสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย   
 แรงจูงใจ (Motives) หมายถึง แรงขับที่เปนพื้นฐานซึ่งผลักดันใหเกิดพฤติกรรมอยางใด
อยางหนึ่ง โดยที่แรงขับเหลานี้ เกิดจากเปาหมายทั้งที่รูตัวและไมรูตัวในการตอบสนองความ
ตองการ 
 ในทางจิตวิทยา ถือวาแรงจูงใจเปนแรงขับภายในจิตใจของบุคคล ที่คอยกํากับใหบุคคล
นั้นแสดงพฤติกรรมบางอยางออกมา ทันทีที่ไดรับสิ่งเราที่เหมาะสมเพียงพอ และนักจิตวิทยายัง
เชื่อในสมมติฐานวา มนุษยพยายามตอบสนองแรงขับหรือความตองการภายในของตนอยู
ตลอดเวลา ตามปกติแลว การแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งของมนุษยเรา มักไมไดมาจาก
แรงจูงใจเพียงหนึ่งเดียวแตคอนขางที่จะมาจากแรงจูงใจหรือความตองการหลายประการในเวลา
เดียวกัน เชน อาจมีแรงจูงใจหลัก (Dominant Motives)  และแรงจูงใจรอง (Subdominant 
Motives) ซึ่งเชื่อมโยงกันและกัน และตางก็มีอิทธิพลตอกันและกันในระดับสูง ดังนั้นจึงไมใชเรื่อง
แปลก หากแรงจูงใจประการใดประการหนึ่งอาจสามารถขัดขวางแรงจูงใจอื่นไดอยางสิ้นเชิง  
 เม่ือมองตามทฤษฎีของ Maslow (1970) แลวนั้นเราจะพบวาสมาชิกของวัฒนธรรมคอส
เพลยนั้นเม่ือความตองการทางรางกายและความตองการความปลอดภัยถูกตอบสนองแลวพวก
เขาก็จะเพิ่มระดับความตองการขึ้นไปอีก นั่นก็คือ ความตองการทางสังคม หรือความตองการ
ความรักและการยอมรับจากสังคม และความตองการความนับถือและสถานะทางสังคม เพราะ
การที่พวกเขาชื่นชอบในตัวการตูนหรือศิลปนนั้นก็เปรียบเสมือนเปนแรงจูงใจอยางหนึ่งที่ทําใหเขา
สูวัฒนธรรมการคอสเพลย แตเม่ือมีความชื่นชอบและรักที่จะแตงกายใหเหมือนกับตัวละครและมี
การแสดงออกทางสังคมแลวนั้น พวกเขายอมมีความตองการการยอมรับจากสังคม      และทําให
เกิดปฏิสัมพันธกับผูอื่นซึ่งโดยปกติมักเปนกลุมเพ่ือนหรือครอบครัว การแสดงออกเชนนี้สามารถทํา
ใหสมาชิกมีเพ่ือนกลุมใหมๆเพ่ิมมากขึ้น  และเม่ือไดรับการยอมรับจากสังคมแลวสมาชิกบางคนที่
มีการแตงกายที่คลายกับตนแบบมากๆก็จะทําใหเกิดการยกยองนับถือจากสมาชิกคนอื่นๆจนทํา
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สามารถที่จะเปนแรงจูงใจใหสมาชิกคนอื่นพยายามพัฒนาตนเองขึ้นมาเพื่อใหเปนที่ยอมรับของ
สังคมเชนเดียวกัน 
  
 2. การใชประโยชนจากสื่อของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย  
 จากการศึกษาเก่ียวกับสื่อมวลชนโดยใชทฤษฎีการใชประโยชนและความพึงพอใจในอดีต 
มาเปนแนวทางในการศึกษากับสื่อนั้น  Katz, Blumler and Gurevitch (1974) คนพบวา  ผูรับสาร
มีลักษณะกระตือรือรน (Active) และใชสื่ออยางมีเปาหมาย มีความต้ังใจในการแสวงหาขาวสาร
ขอมูลมิไดใชสื่อตามที่ผูสงสารกําหนดมา เปนแนวคิดที่ริเริ่มในการโยงความตองการและความพึง
พอใจของผูรับสารกับการเลือกใชสื่อ สื่อมวลชนเปนเพียงทางเลือกหนึ่งจึงตองตอสูกับแหลง
ขาวสารอื่นๆเพ่ือที่จะตอบสนองความพอใจของผูรับสาร ผูรับสารรูถึงความตองการของตนเองใน
การใชสื่อ ความสนใจและแรงกระตุนที่จะผลักดันใหใชสื่อเหลานั้น ผูรับสารจะเปนผูตัดสินใจโดย
อาศัยพ้ืนฐานความตองการของตนเองเปนหลัก  
 ซึ่งจากผลการวิจัย ผูวิจัยพบวาสมาชิกมีความกระตือรือรนที่จะหาขาวสารสืบเนื่องมาจาก
การนําเสนอขาวสารหรือการหาขอมูลตนแบบนั้น จะไมสามารถพบตามสื่อหลักทั่วไป เชน 
โทรทัศน หรือนิตยสาร รวมทั้งพวกเขามีการใชสารอยางมีเปาหมายและตอบสนองความตองการ
ของตนเอง กลาวคือ ใชเพ่ือนํามาใชเปนตนแบบ และการนําเอามาเปนตนแบบสมาชิกวัฒนธรรม
ยอยคอสเพลยก็มีการเลือกที่จะรับสาร และสิ่งที่นํามาใชนั้น ตองมีความเหมาะสมกับวัฒนธรรม
ของไทยเปนสวนประกอบหลักดวย 
 นอกจากนี้ ศิริชัย ศิริกายะ และกาญจนา แกวเทพ (2531) ไดศึกษาชุดตัวแปรของความ
ตองการที่ผูรับสารตองการจากสื่อมวลชนที่ McQuail และคณะสรางไวและปรับปรุงขึ้นใหม เพ่ือ
ความสอดคลองกับการใชสื่อมวลชนโดยผูรับสาร ดังนี้ ความตองการสารสนเทศ ความตองการ
การสรางความมีเอกลักษณใหแกบุคคล ความตองการเพ่ือการรวมตัว และปฏิสัมพันธทางสังคม  
ความตองการความบันเทิง 
 ซึ่งจากทฤษฎีตางๆที่เก่ียวของนั้นจะเห็นไดวากลุมวัฒนธรรมคอสเพลยนั้นมีลักษณะเปน
ผูรับสารเชนเดียวกับในแนวทางการศึกษาเกือบจะทุกประการอีกทั้งการเปนวัฒนธรรมที่ไมไดมี
ชองทาง ในการสื่อสารในสื่อประแสหลักดวยแลวนั้นยอมทําใหพวกเขาตองมีความกระตือรือรนใน
การที่จะติดตามขาวสารหรือสื่อที่สงออกมาที่มีความเก่ียวของกับตนมากกวาคนที่บริโภคสื่อใน
กระแสหลัก อีกทั้งสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมคอสเพลยคอสเพลยนั้นยังไปสอดคลองกับ
แนวความคิดของ McQuail (อางใน ศิริชัย ศิริกายะ และกาญจนา แกวเทพ, 2531) ที่ใหความ
คิดเห็นวาผูรับสารนั้นตองการใชสื่อในการสรางความมีเอกลักษณใหแกบุคคลและความตองการ
เพ่ือการรวมตัวและปฏิสัมพันธทางสังคม ซึ่งจะเห็นไดอยางชัดเจนวาสมาชิกของวัฒนธรรมคอส
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เพลยนั้นตองมีการใชสื่อในการสรางการแสดงออกของตนและเปนตนแบบของพฤติกรรม เพราะ
การที่จะคอสเพลยไดนั้นตองมีการนําเอาตนแบบจากสื่อตางๆมาใชเพื่อใหเกิดการแตงกายที่
เหมือนกับตนแบบใหไดมากที่สุดรวมทั้งพฤติกรรมตางๆที่มีการแสดงออกดวย อีกทั้งยังมีการใชสื่อ
ในการปฏิสัมพันธระหวางสมาชิกดวยกันเองและกับบุคคลภายนอก 
  
 3. คอสเพลยกับการเปนวัฒนธรรมยอย  
 ถึงแมวากลุมคอสเพลยจะมีจํานวนสมาชิกในระดับที่เปนกลุมกอนระดับหนึ่ง แตการที่จะ
ระบุวากลุมคอสเพลยนั้นมีลักษณะของการเปนวัฒนธรรมยอยหนึ่งนั้น เราตองทําความเขาใจกับ
ความหมายและองคประกอบในการเปนวัฒนธรรมยอยเสียกอน 
 วัฒนธรรมยอย เปนวิธีการที่กลุมยอยใชในการจัดการกับชีวิตทางวัตถุและวิถีชีวิตดาน
อื่นๆที่แตกตางไปจากกลุมอื่นๆ โดยมีเปาหมายเพ่ือสรางอัตลักษณ วิธีการนี้เปนวิธีการที่กลุม
ดําเนินการอยางมีความหมายและมีสํานึก ไมวาจะเปน วัตถุ ความสัมพันธ ระบบคานิยม ระบบ
ความเชื่อที่ผลิตออกมาและวิธีการที่ผลิตลวนมีเอกลักษณเฉพาะกลุม (Hall & Jefferson, 1976) 
 นอกจากนี้ Michael Brake (1990) ยังไดอธิบายวา “ลักษณะโดยทั่วไปของวัฒนธรรม
ยอยก็คือ รูปแบบ (style) กลาวคือ กลุมที่มีวัฒนธรรมยอยที่โดดเดนแตกตางไปจากกลุมอื่นๆ หรือ
ก็คือ กลุมที่มีการใชรูปแบบในเชิงสัญลักษณรูปแบบหนึ่งๆ” 
 Wills (อางใน กาญจนา แกวเทพ, 2549) กลาวถึงการสรางวัฒนธรรมยอยของวัยรุนวา
เปน การตอบโตการครอบงําของผูใหญ ดวยการสรางวัฒนธรรมโดยเฉพาะ ในขั้นตอนของการ
บริโภคดวยการหยิบยืมเอาผลิตภัณฑจากวัฒนธรรมหลัก วัฒนธรรมการคา หรืออุตสาหกรรมการ
สรางวัฒนธรรมมาสรางอัตลักษณใหแกวัฒนธรรมยอยวัยรุนของตนเอง ดังนั้น วัยรุนจึงเปนกลุมที่
มีความรูเทาทัน สามารถแยกแยะและสามารถดัดแปลงหรือตอรองกับวัฒนธรรมหลัก เพื่อการ
ดํารงอยูและการสืบทอดวัฒนธรรมของตนเอง 
 ซึ่งความเห็นของ Wills นั้นสามารถนํามาใชในการอธิบายคอสเพลยในสังคมไทยไดเปน
อยางดี เพราะคอสเพลยนั้นไดทําการสรางอัตลักษณของตนเองดวยการเลียนแบบหรือประยุกต
จากตัวละครตางๆที่ปรากฏในสื่อ ซึ่งเกือบทั้งหมดนั้นเปนขอมูลที่ผานมาจากวัฒนธรรมหลักทั้งสิ้น
 ในการทําการศึกษาเรื่องวัฒนธรรมวัยรุนในฐานะที่เปนวัฒนธรรมยอยหนึ่งๆในสังคมนั้น 
จะตองทําการศึกษาการใชรูปแบบที่เปนองคประกอบหลักของวัฒนธรรมยอย ซึ่ง F. Phillip Rice 
(1987) ไดทําการประมวลสัญลักษณของวัฒนธรรมยอยไว 4 ประการ ซึ่งคอสเพลยไดสะทอน
ลักษณะดังกลาวออกมาดังนี้ และสามารถแบงออกไดเปน 2 ชวงเวลา คือ 
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 ชวงเวลาปกติ 
 1. รูปลักษณภายนอก 
  อาจจะกลาวไดวารูปลักษณภายนอกของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยในชวงเวลา
ปกตินั้นก็มิไดแตกตางจากวัยรุนในสังคมทั่วไป ตามรูปแบบของกระแสแฟชั่นของวัยรุนในขณะนั้น
ที่อาจจะมีความขัดแยงกับรูปแบบที่วัฒนธรรมหลักยอมรับ 
 2.รูปแบบการประพฤติตัว 
 การแสดงออกในชวงเวลาปกติของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นก็มิไดแตกตางจาก
วัยรุนที่อยูในสังคมปกติ เพราะมีกรอบของสังคมคอยกํากับเอาไว 
 3.ภาษา 
 ถาอยูในชวงเวลาปกติก็จะเปนรูปแบบของภาษาทั่วไปที่วัยรุนหรือสังคมสวนใหญใชกัน
อยู ไดมีความแตกตางจากสังคมตามปกติ 
 4. รูปแบบการดําเนินชีวิต 
 รูปแบบการดําเนินชีวิตและคานิยมของกลุมคอสเพลยนั้นอาจไมไดมีความแตกตางไป
จากการดําเนินชีวิตทั่วไปของวัยรุนทั่วไปมากนัก เชน การไปดูหนัง ไปเที่ยว แตพวกเขาจะใหความ
สนใจกับการใชสื่อที่นํามาเปนตนแบบของพวกเขาเปนพิเศษ เชน การอานการตูน การเลนเกม
ออนไลน หรือการฟงเพลงหรือดูการแสดงสดของศิลปนที่พวกเขานํามาใชเปนตนแบบ นอกจากนี้
ยังมีกิจกรรมหนึ่งที่ทําใหพวกเขามีความแตกตางจากวัยรุนทั่วไปคือ กิจกรรมที่มีความเก่ียวของกับ
คอสเพลย เชน การตัดชุด ทําอุปกรณเสริม การจัดแตงวิก รวมไปถึงการเขางานที่เด่ียวของกับ
คอสพลย 
 ในบริบทงาน 
 1. รูปลักษณภายนอก 
 รูปลักษณภายนอกไมวาจะเปนเครื่องแตงกาย  เครื่องมือเครื่องใช หรือวาทางดานดนตรี
เปนสิ่งที่แสดงตัวตนของวัฒนธรรมวัยรุนไดชัดเจนมากที่สุด การแตงกาย ทรงผม รวมไปเครื่องมือ
เคร่ืองใชที่ไมเหมือนใครของวัยรุนนั้นเปนการแสดงออกถึงความขัดแยงระหวางวัยรุนกับผูใหญ ซึ่ง
กลุมคอสเพลยเองนั้นก็มีการแตงกายที่มีความโดดเดนเปนอยางมาก ดวยการแตงกายเลียนแบบ
ตนแบบที่พวกเขาชื่นชอบ ซึ่งมีที่มาทั้งจากในการตูน เกมออนไลน หรือเหมือนกับศิลปนที่พวกเขา
ชื่นชอบ ซึ่งเปรียบเสมือนกับเปนการตอบโตกับความเปนผูใหญอยางชัดเจน เพราะการแตงกาย
ของพวกเขาทั้งหลายนั้นไมไดอยูบนมาตรฐานทั่วไปที่สังคมยอมรับ เชน เสื้อผาที่สังคมยอมรับ
สําหรับวัยรุนอาจจะเปนเสื้อยืด กางเกงยีนส หรือเปนชุดนักเรียนนักศึกษา แตในบรรยากาศของ
งานคอสเพลยแลวนั้นพวกเขาจะแตงกายเปนตัวละครที่ตนเองชื่นชอบ เชน แตงตัวเปนนินจา แตง
ชุดนักรบ ชุดหุนยนต ซึ่งผิดแผกไปจากมาตรฐานทั่วไปทางดานการแตงกายของสังคม 
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 2. รูปแบบการประพฤติตัวหรือการแสดงออก 
 การแสดงออกไมวาจะเปนเร่ืองของกิจกรรมสวนตัวหรือกิจกรรมทางสังคม ลวนแลวแต
เปนสัญลักษณที่สื่อความหมายของการเปนสมาชิกของกลุมวัฒนธรรมนั้นๆ คอสเพลยจึงไมใชการ
แสดงออกโดยผานการสวมใสเสื้อผาเทานั้น เปนการสรางอัตลักษณทางการแสดงออกที่มาพรอม
กับการสวมใสเสื้อผานั้นๆดวย เชน เมื่อแตงชุดแลวก็ตองมีการทําทาทางประกอบชุดที่แตงขึ้นมา
ดวย เพ่ือความสมบูรณแบบของคอสเพลย เชน เมื่อแตงเปนนินจา หรือซามูไร เพื่อความสมบูรณ
ตองมีทาทางการกวัดแกวงดาบ การแสดงออกตางๆเหลานี้ไมใชสิ่งที่ไมธรรมดาในวัฒนธรรมหลัก
ในสังคมหรือไมสามารถที่จะพบเห็นไดทั่วไป การแสดงออกตางๆเหลานี้ของคอสเพลยจึงเรียกได
วาอัตลักษณของคอสเพลยที่แตกตางไปจากวัฒนธรรมหลักของสังคม 
 3. ภาษา 
 ภาษาถือวาเปนสัญลักษณอยางหนึ่งของกลุมวัฒนธรรม เปนสิ่งที่สามารถเขาใจไดเฉพาะ
กลุมเทานั้น ถึงแมวากลุมคอสเพลยจะไมไดมีภาษาเฉพาะของกลุม แตพวกเขากลับหยิบยืมเอา
ภาษาของกลุมวัฒนธรรมอื่นๆมาใช เชน จากภาษาของกลุมวัยรุน ภาษาของกลุมตนแบบที่พวก
เขาใชอยู คือ ภาษาการตูน ภาษาเกม ดังนั้นภาษาของกลุมคอสเพลยจึงมีความซับซอนในรูปแบบ
ของตัวเองซึ่งเกิดจากการผสมผสานภาษาของวัฒนธรรมตางๆเขาดวยกัน โดยภาษาที่นํามา
ทั้งหมดนั้นเปนกลุมภาษาที่ไมไดมาจากวัฒนธรรมหลักแทบทั้งสิ้น   
 ถึงแมวาคอสเพลยจะมีลักษณะของการเปนวัฒนธรรมยอยแตก็ยังมีเรื่องขอจํากัดบาง
ประการคือ เร่ืองของรูปลักษณภายนอกและการแสดงออก ที่จะปรากฏก็ตอเม่ือสมาชิกมารวมตัว
กันและอยูในบริบทของงานที่จัดขึ้นเพื่อคอสเพลยเทานั้น สวนเรื่องอื่นๆนั้นเชนเรื่องของภาษานั้น
สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้นก็จะมีการเลือกใชตามความเหมาะสมตามบริบทของ
สังคมได กลาวคือ เมื่ออยูกับครอบครัวหรือเพ่ือนทั่วไปก็จะใชภาษาวัยรุนทั่วไปตามปกติ แตเม่ือ
รวมตัวอยูกับเพ่ือนที่มีความชื่นชอบในเรื่องของคอสเพลยเหมือนกันแลวนั้นก็จะเลือกใชภาษาใน
แบบของคอสเพลย สวนในเรื่องของการดําเนินชีวิตนั้นโดยสวนใหญแลวก็จะไมคอยมีความ
แตกตางจากการใชชีวิตของวัยรุนทั่วไปมากนัก ทําใหคอสเพลยที่ถึงแมจะเปนวัฒนธรรมยอยหนึ่ง
แตก็ไมไดสะทอนการเปนวัฒนธรรมยอยที่ชัดเจนมากนักในสังคมไทย  
 จะเห็นไดวาการที่ในชวงเวลาปกติสมาชิกของวัฒนธรรมคอสเพลยแทบไมแตกตางจากคน
ทั่วไปในสังคม มีเพียงในชวงเวลาของบริบทงานเทนั้นที่จะมีการแสดงออกอยางมาก นั่นอาจเปน
เรื่องที่ทําใหไมถูกการตอตานจากสังคมเนื่องจากการแสดงออกจะจํากัดในพ้ืนที่เฉพาะเทานั้น 
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 4. อัตลักษณของวัฒนธรรมยอยคอสเพลย   
 อัตลักษณ (Identity) ในทางจิตวิทยาสังคมหมายถึง สํานึกของแตละบุคคลวาตนเองมี
ความแตกตางจากผูอื่นมากนอยเพียงไร สวนในทางจิตวิทยาการแพทย หมายถึง ลักษณะเฉพาะ
ชุดหนึ่งของแตละบุคคลซึ่งแสดงออกตอผูอื่น ลักษณะเฉพาะดังกลาวนี้ผูอื่นสามารถบงชี้บุคคล
นั้นๆได De Lavita (อางใน ศิรินาถ ปนทองพันธ, 2546) 
 เนื้อหาสําคัญของอัตลักษณ คือ จิตสํานึกสวนตัวและจิตสํานึกรวมในระดับสังคมที่เกิด
จากการนิยามตัวเองวา ตัวเองคือใคร มีความเปนมาอยางไร แตกตางจากคนอื่นกลุมอื่นหรือสังคม
อื่นอยางไร และจะใชอะไรเปนเครื่องหมายในการแสดงออก (พัฒนา กิติอาษา, 2546)  
 อัตลักษณนั้นตองการพ้ืนฐานบางอยาง อาจถูกจัดประเภทดวยการมีบุคลิกภาพ แตเรา
ตองแสดงตนเองกับอัตลักษณความสําคัญของการแสดงตัวตน คือการที่เรามีอัตลักษณเหมือนกับ
คนกลุมหนึ่งและแตกตางจากอีกกลุมหนึ่ง และการที่เราเลือกนิยามความหมายของตนเองและ
แสดงตนเองตอบุคคลอื่นหรือตอสังคมวาเราเปนใครนั้น เปนกระบวนการของการเลือกใชและ
แสดงออกซึ่งจะทําใหเรานั้นรูวาเราเหมือนหรือแตกตางจากคนอื่นหรือกลุมอื่นอยางไรโดยผานการ
ใชสัญลักษณ ซึ่งเปนสิ่งที่ประกอบกันทั้งจากอารมณภายในตัวเราและบริบททางสังคมภายนอกที่
เราเก่ียวพันดวย ดังนั้นจึงมีการแบงประเภทของอัตลักษณออกเปนสองระดับ คือ อัตลักษณสวน
บุคคลและอัตลักษณทางสังคม สัญลักษณที่เลือกมาใชในการนิยามตนเองนั้นจะเกิดขึ้นโดยการ
สรางภาพแทนความจริง เพราะความสัมพันธที่เราแสดงออกนั้นจะทําโดยผานระบบสัญลักษณที่มี
รูปแบบหลากหลาย แตอยางไรก็ตามการที่เราพยายามเลือกนิยามความหมายเพ่ือแสดงความเปน
ตัวตนของเรานั้นกับสิ่งที่คนอื่นมองเห็นวาเราเปนนั้นอาจไมสอดคลองกันเสมอไป 
 อัตลักษณของคอสเพลยนั้นไดถูกสะทอนผานทางอัตลักษณของสมาชิกภายในกลุม ซึ่ง
มีอัตลักษณที่หลากหลาย ซึ่งอัตลักษณเหลานี้จะเปลี่ยนไปตามบริบทที่พวกเขาอยูเพื่อความ
เหมาะสม เชน เม่ืออยูในสถานศึกษาพวกเขาก็ตอคงสถานการณเปนนักเรียนหรือนักศึกษา แตเมื่อ
อยูในบริบทของงานหรือกลุมเพ่ือนที่มีความชื่นชอบในเรื่องของคอสเพลยเหมือนกันแลวนั้น 
บทบาทของเขาก็จะเปลี่ยนเปนคอสเพลย ซึ่งก็ถือวาเปนอีกอัตลักษณหนึ่ง 
 สําหรับคอสเพลยแลวนั้น อัตลักษณของพวกเขาไดถูกสรางขึ้นบนพ้ืนฐานการเปน
วัฒนธรรมสมัยนิยมหรือเรียกไดวาเปนวัฒนธรรมที่ไดรับอิทธิพลจากสื่อมวลชน เพราะวามีการใช
สื่อเปนตัวกลางที่สําคัญในการกระจายสินคาตางๆออกสูตลาดทุนนิยมสมัยใหม ซึ่งลักษณะของ
วัฒนธรรมดังกลาวไดสะทอนผานอัตลักษณในดานจางๆของคอสเพลยดังนี้ 
 1. การใชสื่อ กลุมคอสเพลยนั้นเปนกลุมที่มีการใชสื่อในปริมาณมาก โดยเฉพาะสื่อที่มี
ความเก่ียวของกับญ่ีปุนและเกาหลี พวกเขามีความชื่นชอบและใหความสําคัญกับสื่อเหลานี้เปน
อยางมาก จนแสดงออกมาในรูปของการแตงกาย ซึ่งถือเปนจุดกําเนิดของคอสเพลย 
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 2. การแตงกาย ถือเปนอัตลักษณที่สําคัญและมีความเดนชัดมากที่สุดของคอสเพลย 
ลักษณะคือจะมีการแตงกายเลียนแบบการแตงกายของตัวละครจากในการตูน เกม หรือการแตง
กายเลียนแบบศิลปนตนแบบที่พวกเขาชื่นชอบ นอกจากนั้นยังรวมไปถึงการแตงหนา ทําผม ให
เหมือนกับตนแบบอีกดวย 
 3. การแสดงออก จะเกิดขึ้นเม่ือสมาชิกอยูในบรรยากาศของงานคอสเพลย ซึ่งจะหมายถึง
การโพสตทาทางหรือการทํากิริยาใหเหมือนกับตัวละครที่ตนเองสวมบทบาทอยูหรือมีการคิด
ทาทางขึ้นมาเองเพ่ือใหเหมาะสมกับตัวละครที่ตนเองสวมบทบาทอยู 
 4. ภาษา อัตลักษณทางดานภาษาของคอสเพลยนั้นเปนการรวมเอาภาษาของวัฒนธรรม
หลายๆกลุมมาใชรวมกัน ทั้งภาษาวัยรุนและภาษาจากสื่อตนแบบที่ตนเองใชอยู เชน ภาษา จาก
การตูน เกม เปนตน 
 5. พื้นท่ีสาธารณะกับกลุมวัฒนธรรมยอยคอสเพลย  
 ตามแนวความคิดของ Habermas (อางใน กาญจนา แกวเทพ, 2543) นั้นไดใหนิยามของ
คําวา พื้นที่สาธารณะไววา พ้ืนที่สาธารณะเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับความรูสึกเปนสวนรวม เปนการ
ปฏิบัติการทางสังคมที่ฝงตัวอยูในแตละยุคสมัย  
 กาญจนา แกวเทพ (2549) กลาววา ความสัมพันธระหวางวัฒนธรรมหลักและวัฒนธรรม
ยอยนั้นอาจมีหลากหลายรูปแบบ บางรูปแบบเกิดการปะทะกันอยางเปดเผย บางรูปแบบอาจอยู
รวมกันได หรือบางรูปแบบวัฒนธรรมยอยตองพยายามตอรองเพ่ือใหมี พ้ืนที่สาธารณะในการ
แสดงออก เชน วัฒนธรรมยอยของวัยรุนจะอยูในลักษณะของการแสดงถึงความแตกตางเพื่อเปน
การตอบโตและตอรองกับวัฒนธรรมหลักเพ่ือการสืบทอดและดํารงอยู  
 กลุมคอสเพลยเปนกลุมที่มีการใชพ้ืนที่สาธารณะในการแสดงออกของตนเอง ดวยการใช
เปนสถานที่จัดงานตางโดยเฉพาะบริเวณหางสรรพสินคาที่มีบุคคลทั่วไปสามารถพบเห็นได เปน
พ้ืนที่ที่เปดใหวัฒนธรรมหลักไดมาพบกับกลุมคอสเพลย ในกรณีนี้ถือเปนการมีพ้ืนที่สาธารณะเชิง
กายภาพ ที่เปดใหทํากิจกรรมตางๆมากกวาพ้ืนที่สาธารณะในความหมายของพ้ืนที่ในการแสดง
ความคิดเห็นเพ่ือสรางความเปลี่ยนแปลงในทิศทางชองสังคม เพราะคอสเพลยนั้นตองอาศัยการ
ทํากิจกรรมเพ่ือเปนการแสดงออกถึงตัวคนของพวกเขา 
 ในสวนของสังคมไทยนั้นวัฒนธรรมของเรานั้นเปนวัฒนธรรมที่ไมเปดกวางโดยเฉพาะใน
เรื่องของการใหพ้ืนที่กับวัฒนธรรมสมัยนิยมของวัยรุน  ดังที่พัฒนา กิตติอาษา (2546) ไดตั้ง
ขอสังเกตไววา “วัยรุนไทยมีเวทีสาธารณะในการแสดงออกซึ่งความคิดเห็นและอัตลักษณของตน
นอยเกินไป พวกเขาถูกกีดกันจากเวทีที่มีอยูโดยสื่อมวลชนโดยอํานาจของผูใหญและผูที่เก่ียวของ
ทั้งโดยต้ังใจและไมต้ังใจ พ้ืนที่ที่เคยมีก็ถูกแทนที่ดวยพ้ืนที่เชิงพาณิชย” แตสําหรับวัฒนธรรมยอย
คอสเพลยนั้นถือวามีความแตกตางอยางมาก เนื่องจากความใกลชิดกับหนวยธุรกิจทําใหมีการเปด
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พ้ืนที่สาธารณะเพ่ือคนกลุมนี้มากขึ้น ซึ่งเปนประโยชนแกคนทั้งสองฝาย กลาวคือ คอสเพลยก็ได
ประโยชนในการมีพ้ืนที่แสดงออกถึงอัตลักษณของพวกเขา สวนหนวยธุรกิจก็ใชคอสเพลยในการ
เปนสวนหนึ่งของการโฆษณาสินคา แตการแสดงออกผานพ้ืนที่สาธารณะในลักษณะนี้ก็ยังไม
เพียงพอ จึงตองมีการใชเทคโนโลยีทางดานตางๆเพ่ือสรางพ้ืนที่สาธารณะของพวกเขาขึ้นมาเพ่ือ
แสดงออกถึงตัวตนของกลุมเพ่ิมมากขึ้น ซึ่งสิ่งนั้นก็คือสื่ออินเทอรเน็ต ที่มีความสะดวกสบายใน
การใชและการเขาถึง และอินเทอรเน็ตยังเปนชองทางที่ทําใหการสื่อสารระหวางสมาชิกภายใน
กลุมและบุคคลภายนอกเปนไปอยางรวดเร็วและเห็นผลไดจริง จึงทําใหวัฒนธรรมยอยคอสเพลย
สามารถที่จะดํารงอยูมาไดอยางตอเนื่อง  
  
อภิปรายผล  
 คอสเพลยกับวัฒนธรรมไทย 
 จากผลการวิจัยทําใหพบวาถึงแมคอสเพลยจะเปนการรับเอาวัฒนธรรมมาจาก
ตางประเทศแตสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยของประเทศไทยเองนั้นก็สามารถที่จะเลือกเอามา
ผสมกับวัฒนธรรมของไทยเชน เร่ืองของการไมแตงตัวตัวโป การไมยุงเกี่ยวกับเรื่องอบายมุข
ทั้งหลาย และถือเปนการเลือกเอามาปรับใชใหเขากับสิ่งที่สังคมไทยยอมรับ โดยยังยึดสิ่งที่
สังคมไทยใหการยอมรับเปนหลัก ซึ่งเปนสิ่งที่แตกตางจากของชาติตนฉบับคือญ่ีปุน รวมไปถึงชาติ
ที่มีความเปนเสรีภาพทางดานเพศมากกวาของประเทศไทยที่รับเอาวัฒนธรรมคอสเพลยไป รวมทั้ง
การแสดงออกของสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเองก็เลือกที่จะแสดงออกเฉพาะในบริบทของ
งานหรือสถานที่ที่เหมาะสมเทานั้น จึงทําใหเกิดความเชื่อมโยงกับหนวยธุรกิจไดงายเนื่องจากวามี
ภาพที่คอนขางขาวสะอาดในสายตาของสังคม   
 คอสเพลยกับธุรกิจ 
 จากผลการวิจัยที่ไดทําการศึกษามาแลวนั้นทําใหพบวาการใชสื่อตางๆเพ่ือเปนทั้งการ
สรางและการรักษาวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเอาไวนั้น ถาเปนในสื่อที่นําเสนอขึ้นมาพวกเขาจะถูก
หนวยธุรกิจเปนผูประกอบสรางวัฒนธรรมขึ้นมาเพ่ือใหมีภาพลักษณผูกมัดกับสินคาหรือธุรกิจที่
พวกเขาตองการนําเสนอ แตสําหรับสื่อที่พวกสมาชิกวัฒนธรรมยอยเลือกใชเอง คือ อินเทอรเน็ต
นั้น เหมือนเปนตัวแทนในการแสดงออกของพวกเขาตอสังคม วาพวกเขามีความเปนตัวของตัวเอง
อยางไร และตองการแสดงความชื่นชอบที่ตนเองมีออกมา สวนเรื่องของพ้ืนที่สาธารณะที่ถูกใชไป
นั้นถึงแมจะมีความเชื่อมโยงกับหนวยธุรกิจแตพวกเขากลับมองวา เม่ือหนวยธุรกิจใหความสนใจ
ในสิ่งที่พวกเขาเปนอยูนั้น รวมทั้งหยิบย่ืนสถานที่ใหพวกเขาไดแสดงออกในสิ่งที่ตนเองชื่นชอบนั้นก็
มิใชเรื่องเสียหายที่จะเขารวม เปรียบเสมือนไดประโยชนกันทั้งสองฝาย ฝายเจาของธุรกิจจัดงาน
ขึ้นก็สามารถที่จะโฆษณาสินคาโดยมีคอสเพลยเปนสวนที่ใชดึงดูดความสนใจจากคนในสังคม
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หลัก ฝายคอสเพลยเองนั้นก็รูสึกวามีสถานที่ใหพวกเขาไดแสดงออกถึงอัตลักษณของตนเอง โดย
ไมตองไปแยงพ้ืนที่กับคนอื่น ซึ่งพ้ืนที่ที่ถูกใชสวนมากนั้นก็เปนแหลงใจกลางเมืองหรือที่ที่มีคน
ทั่วไปใชอยูเปนปริมาณมากอยูแลว เปรียบเสมือนการที่พวกเขาไดแสดงอัตลักษณของตนเองใน
สถานที่นั้นๆก็เหมือนกับวาพวกเขาไดแสดงออกตอสังคมหลักเพ่ือที่จะทําใหเกิดการยอมรับหรือ
เขาใจพวกเขามากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังเปนการทําใหวัฒนธรรมยอยคอสเพลยสามารถที่จะดํารงอยูได
ตอไปอยางย่ังยืนอีกดวย  
 ซึง่จากทั้ง 2 ประเด็นทําใหเห็นวาการที่วัฒนธรรมคอสเพลยสามารถดํารงอยูในวัฒนธรรม
หลักของไทยไดนั้นเปนเรื่องที่มีความเกี่ยวโยงกันทั้งจากสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยเองและ
หนวยธุรกิจที่มีการสนับสนุนซึ่งกันและกัน คือการที่วัฒนธรรมยอยคอสเพลยเองเปนวัฒนธรรมที่มี
ความสะอาดและไมคอยแหวกจากสังคมจะมีเฉพาะในบริบทของงานเทานั้น และในสวนที่ไมมี
ความเก่ียวของกับอบายมุขทําใหไดรับการสนับสนุนจากหนวยธุรกิจ สวนหนวยธุรกิจเองเม่ือให
การสนับสนุนวัฒนธรรมยอยคอสเพลยแลวนั้นก็เปนการไดประโยชนจากการโฆษณาสินคาของ
ตนเองผานงานที่จัดขึ้นมาดวยทั้งยังมีสมาชิกวัฒนธรรมยอยคอสเพลยชวยเปนสวนในการสงเสริม
การเปนที่รูจักของสังคมใหรูจักกับสินคามากขึ้นผานสื่อกิจกรรม ทําใหเห็นไดวาทั้งสองฝายตางได
ประโยชนจากการสนับสนุนซึ่งกันและกัน 
 
ขอจํากัดในการวิจัย 
 1. การเขาถึงกลุมผูใหขอมูลเปนเรื่องที่คอนขางยาก เนื่องจากคนกลุมนี้คอนขางปดก้ัน
ตัวเอง อีกทั้งแตละบุคคลก็มีหนาที่ที่ตองรับผิดชอบในสังคมทําใหเรื่องเวลาในการพูดคุยเปนเรื่อง
ยาก 
 2. การทํางานวิจัยครั้งนี้ใชการเลือกกลุมตัวอยางดวยวิธี snowball ทําใหขอมูลที่ไดรับมี
ความคลายคลึงกัน ทําใหอาจจะไมไดตัวแทนที่แทจริงของกลุมสมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอส
เพลย 

ขอเสนอแนะ 
 1. การศึกษาในครั้งนี้จํากัดบริบทพ้ืนที่ในเขตกรุงเทพมหานครเทานั้น แตในความเปนจริง
แลว สมาชิกของวัฒนธรรมยอยคอสเพลยนั้น มีการกระจายตัวไปในที่ตางๆมากมาย ผูวิจัยจึง
อยากใหมีการทําวิจัยในบริบทพ้ืนทีอื่น 
 2. ในปจจุบันนี้งานคอสเพลยกับโคเวอรนั้น เร่ิมมีการแยกตัวออกจากกันอยางชัดเจนมาก
ย่ิงขึ้น อีกทั้งสมาชิกของโคเวอรนั้นก็เพ่ิมตามไปดวย จนอาจทําใหโคเวอรนั้นสามารถที่จะกลาย 
เปน อีกหนึ่งวัฒนธรรมยอย ผูวิจัยจึงอยากใหมีการศึกษาเจาะลึกลงไปเฉพาะโคเวอรโดยตรงเพ่ือ
ทําความเขาใจกับคนกลุมนี้ใหมากขึ้น 
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