
 

บทความวจิยั 

เร่ือง 

   การส่งออกวฒันธรรมยอ่ยในรูปคอสเพลยข์องญ่ีปุ่น 

 

โดย 

นางสาว นงนภสั วรทตั 

รหสันกัศึกษา  05520630 

 

เสนอ 

อาจารยสุ์รีพร จรุงธนะกิจ 

 

 

บทความวจิยัน้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษารายวิชา 450460 การศึกษาเอกเทศ 

สาขาวิขา เอเชียศึกษา คณะอกัษรศาสตร์ มหาวิทยาลยัศิลปากร 

ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2555 



1 

 

ช่ืองานวิจยั   การส่งออกวฒันธรรมยอ่ยในรูปคอสเพลยข์องญ่ีปุ่น 

ผูน้าํเสนอ       นางสาว นงนภสั วรทตั 

อาจารยท่ี์ปรึกษาหวัขอ้  อาจารย ์ดร.สุรีพร จรุงธนะกิจ 

 

บทคดัย่อ 

  บทความวิจยัน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาวิวฒันาการและรูปแบบของปรากฏการณ์คอสเพลย์

ในญ่ีปุ่น ศึกษารูปแบบและการคอสเพลยข์องวยัรุ่นไทย และศึกษาอิทธิพลทางดา้นวฒันธรรมของ

คอสเพลยต่์อวยัรุ่นไทย ซ่ึงมีขอบเขตศึกษา โดยศึกษาตั้งแต่มีการบญัญติัศพัทค์าํว่า “คอสเพลย”์ ข้ึน

ในประเทศญ่ีปุ่น ในปีพ.ศ. 2526 จนถึง ปีพ.ศ. 2555 ขอ้มูลท่ีใชใ้นการศึกษาวิจยัคร้ังน้ีเป็นขอ้มูล

ทุติยภูมิจากแหล่งสารสนเทศหนังสือ ตาํราและงานวิจยั รวมถึงสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ผล

การศึกษาพบว่า กระแสวฒันธรรมญ่ีปุ่นท่ีถูกโจมตีดว้ยกระแสวฒันธรรมจากเกาหลี ทาํให้ประเทศ

ญ่ีปุ่นจาํตอ้งหาทางท่ีจะทาํใหก้ระแสวฒันธรรมของตนกลบัมาเป็นท่ีนิยมดงัเดิม ประเทศญ่ีปุ่นจึงได้

ใชว้ฒันธรรมของตนมาเป็นสินคา้ส่งออก หน่ึงในนั้นก็คือคอสเพลย ์ซ่ึงพบว่าประสบความสาํเร็จ 

เพราะคอสเพลยเ์ป็นกิจกรรมท่ีมีการ์ตูนเป็นส่วนหน่ึงในการทาํกิจกรรม เม่ือมีผูท่ี้สนใจคอสเพลย์

มากข้ึน อุตสาหกรรมการ์ตูนก็เจริญเติบโตข้ึน อีกทั้งคอสเพลยท์าํใหค้นสนใจประเทศญ่ีปุ่นมากข้ึน 

ทั้งในดา้นท่องเท่ียว, ดา้นสินคา้ญ่ีปุ่น ดา้นแฟชัน่ เป็นตน้ ซ่ึงการแผ่อิทธิพลทางวฒันธรรมญ่ีปุ่น

ผา่นสินคา้วฒันธรรมเหล่าน้ีไดมี้อิทธิผลต่อวยัรุ่นไทย วยัรุ่นไทยนั้นไหลไปตามกระแสวฒันธรรม

ต่างชาติมากข้ึน นอกจากจะส่งผลกระทบต่อตวับุคคลเองแลว้ยงัส่งผลต่อสังคมและวฒันธรรม

โดยรวม ซ่ึงอาจจะนาํไปสู่การกลืนวฒันธรรม เห็นไดว้่าการแผอิ่ทธิพลทางวฒันธรรมนั้นดาํเนินอยู่

ตลอดเวลา ดงันั้นเพื่อป้องกนัการถูกกลืนวฒันธรรม เราจึงควรรับวฒันธรรมจากต่างประเทศแลว้

นาํมาปรับใชใ้หเ้ขา้กบัวฒันธรรมเดิมของประเทศไทย ไม่ใช่ปิดกั้นไม่รับเอาวฒันธรรมอ่ืนๆ อีกทั้ง

ควรส่งเสริมวฒันธรรมของเราและปรับให้เขา้กบัยุคสมยั เพื่อท่ีจะดาํรงวฒันธรรมภายในประเทศ 

แต่กไ็ม่ปิดกั้นวฒันธรรมจากภายนอกประเทศ  

คาํสําคญั คอสเพลย,์ วฒันธรรมญ่ีปุ่น  

บทนํา  

 ประเทศญ่ีปุ่นพ่ายแพใ้นสงครามโลกคร้ังท่ีสอง เป็นเหตุท่ีทาํให้เศรษฐกิจประเทศญ่ีปุ่น

ตกตํ่ามาก ดงันั้น ประเทศญ่ีปุ่นจึงไดส้ร้างแผนพฒันาเศรษกิจข้ึนเพื่อฟ้ืนฟูประเทศ และหน่ึงใน

แผนพฒันาเศรษฐกิจนั้นก็คือ “การส่งออกวฒันธรรม” ซ่ึงคือการเผยแพร่วฒันธรรมร่วมสมยัของ

ญ่ีปุ่นไปสู่ประเทศอ่ืนๆผ่านส่ิงท่ีเรียกว่า “สินคา้วฒันธรรม” อย่างเช่น การ์ตูน วิดีโอเกม แฟชัน่ 

เพลง และภาพยนตร์ โดยสินคา้วฒันธรรมเหล่าน้ีจะมีเอกลกัษณ์เฉพาะของญ่ีปุ่น นอกจากน้ีประเทศ
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ญ่ีปุ่นยงันาํวฒันธรรมต่างชาติมาทาํใหมี้ความเป็นญ่ีปุ่น เช่น ดนตรีร็อค ท่ีญ่ีปุ่นไดน้าํมาปรับใหเ้ขา้

กบัตวัเอง ใส่ความเป็นอตัลกัษณ์ และสถาปนาข้ึนใหม่เป็นดนตรีเจ-ร็อค ซ่ึงมีความโดดเด่นมากกว่า

ตน้ฉบบั สินคา้วฒันธรรมญ่ีปุ่นไดรั้บการตอบรับเป็นอย่างดีจากประเทศในกลุ่มเอเชีย ส่วนสินคา้

วฒันธรรมท่ีทาํให้ทัว่โลกรู้จกัประเทศญ่ีปุ่นนั้น คือ มงังะ(หนงัสือการ์ตูน) และอนิเมะ(ภาพยนตร์

การ์ตูน) ท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัในดา้นการเล่าเร่ือง จนเรียกไดว้่าเป็นวรรณกรรมภาพสมยัใหม่ 

ประเทศไทยก็เป็นหน่ึงในกลุ่มประเทศแถบเอเชียท่ีช่ืนชอบวฒันธรรมญ่ีปุ่น สาํหรับประเทศไทย

อาจจะพูดไดว้่า วฒันธรรมญ่ีปุ่นไดฝั้งรากลึกในสังคมไทย เห็นไดจ้ากเด็กไทยยุคน้ีเติบโตข้ึนมา

พร้อมกบัวฒันธรรมญ่ีปุ่น ไม่ว่าจะเป็นการ์ตูนญ่ีปุ่น ละครและภาพยนตร์ญ่ีปุ่น เพลงญ่ีปุ่น หรือ

อาหารญ่ีปุ่น จะเห็นวา่ความเป็นญ่ีปุ่นไดแ้ทรกซึมผา่นทางสินคา้ ถึงแมว้่าปัจจุบนักระแสวฒันธรรม

เกาหลีเขา้มามีอิทธิพลในสังคมไทย แต่กระแสวฒันธรรมญ่ีปุ่นก็ยงัคงอยูเ่ห็นไดจ้ากการบริโภคชา

เขียว หรือร้านอาหารญ่ีปุ่นจาํนวนมากในประเทศไทย การส่งออกสินคา้วฒันธรรมญ่ีปุ่นในประเทศ

กลุ่มเอเชีย ตวัอยา่ง เพลงญ่ีปุ่น เม่ือปีพ.ศ. 2531 มีมูลค่า 5.5 พนัลา้นเยน และสูงถึง 14.6 พนัลา้นเยน

ในปีพ.ศ.2545 (Nissim Otmazgin, 2546) แต่ต่อมามูลค่าการส่งออกสินคา้วฒันธรรมญ่ีปุ่นนั้นกลบั

ลดลง เช่น อุตสาหกรรมการ์ตูน เม่ือปีพ.ศ. 2549 มีมูลค่าการส่งออก 16 พนัลา้นเยน แต่ในปีพ.ศ. 

2553 ลดลงเหลือเพียง 9.2 พนัลา้นเยน (Kazuaki Nagata, 2555) ปัจจุบนักระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ 

และอุตสาหกรรมของญ่ีปุ่น (METI) เลยสร้างกลยทุธ์ทางเศรฐกิจข้ึน มีช่ือว่า “ Cool Japan” อนัเป็น

นโยบายส่งเสริมฐานท่ีมัน่ใหม่สาํนกังาน The Cool Japan Promotion Strategy Program ข้ึนใน

METI เพื่อตั้งเป้าท่ีจะส่งออกสินคา้จากความสร้างสรรคข์องญ่ีปุ่นใหไ้ด ้140 เพ่ือกระตุน้เศรษฐกิจ 

โดยมีองคป์ระกอบคือ แฟชัน่ ดนตรี อาหาร และแอนิเมชัน่ โดยมีการจดัตั้ง พนัลา้นเหรียญสหรัฐฯ 

ในปี 2020 (อภิสิทธ์ิ ไล่ศตัรูไกล, 2555)      

 นอกจากวฒันธรรมญ่ีปุ่นท่ีได้กล่าวมาขา้งตน้จะเป็นท่ีนิยมอย่างมากแลว้ ในปัจจุบนัมี

วฒันธรรมญ่ีปุ่นอีกอยา่งหน่ึงท่ีเป็นท่ีนิยมไปทัว่โลก นัน่ก็คือ “คอสเพลย”์ คาํว่าคอสเพลย ์เกิดจาก

คาํว่า คอสตูม (costume) ท่ีแปลว่าเส้ือผา้ รวมกบัคาํว่า เพลย ์(play) ท่ีแปลว่า เล่น จึงกลายเป็นคาํว่า

คอสเพลย ์คาํๆน้ีถูกใชค้ร้ังแรก เม่ือปี พ.ศ. 2525 โดยนกัเขียนชาวญ่ีปุ่นนามวา่ โนบุยกิุ ทากาฮาชิ ได้

เขียนลงในคอลมัน์นิตยสาร  My Anime คอสเพลย ์คือการแต่งกายเลียนแบบตวัละครจากการ์ตูน 

เกม ภาพยนตร์ หรือนกัร้อง ซ่ึงการแต่งคอสเพลยไ์ม่ไดจ้าํกดัว่าตอ้งแต่งตามตน้แบบท่ีมาจากญ่ีปุ่น

เท่านั้น แต่งตามตน้แบบท่ีมาจากประเทศอะไรอะไรก็ได ้แต่การแต่งคอสเพลยส่์วนใหญ่นิยมแต่ง

ตามตวัละครจากญ่ีปุ่น ท่ีประเทศญ่ีปุ่น ในช่วงแรกเร่ิมท่ีมีการแต่งกายคอสเพลย ์ยงัมีคนแต่งคอส

เพลยน์อ้ยมาก เพราะวา่ การแต่งคอสเพลยน์ั้นยงัไม่เป็นท่ียอมรับในสงัคมญ่ีปุ่น แต่ปัจจุบนัจาํนวนผู ้

แต่งคอสเพลย์กลับเพิ่มมากข้ึนมากกว่าเท่าตัว ปัจจุบันคอสเพลย์ได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของ

วฒันธรรมญ่ีปุ่น และการแต่งคอสเพลยก์็เป็นท่ีนิยมมาก ทั้งในประเทศแถบเอเชีย และประเทศทาง
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ตะวนัตก นอกจากน้ีคอสเพลยย์งัมีบทบาทในดา้นการท่องเท่ียว เห็นไดจ้ากการจดังาน “The World 

Cosplay Summit”  ท่ีจงัหวดันาโกยา่ ประเทศญ่ีปุ่น มีตวัแทนท่ีไดรั้บการคดัเลือกจากแต่ละประเทศ

ถึง 17 ประเทศ ทั้งประเทศกลุ่มเอเชีย และประเทศกลุ่มตะวนัตก เป็นกิจกรรมท่ีจดัมาตั้งแต่ปีพ.ศ. 

2546 เพื่อส่งเสริมสัมพนัธไมตรีผ่านอะนิเมะ และการ์ตูนท่ีไดรั้บความนิยมในหมู่วยัรุ่นของญ่ีปุ่น 

และเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวแห่งประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงงานน้ีไดรั้บการสนับสนุนจากกระทรวงของ

ญ่ีปุ่นถึงสามกระทรวง ไดแ้ก่ กระทรวงการต่างประเทศ(MOFA), กระทรวงท่ีดิน สาธารณูปโภค

และคมนาคมของญ่ีปุ่น(MLIT) และ กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอุตสาหกรรมของญ่ีปุ่น 

(METI)  

 เน่ืองจากปัจจุบนัวฒันธรรมการแต่งคอสเพลยเ์ป็นท่ีนิยมไปทัว่โลก จากส่ิงท่ีสังคมญ่ีปุ่นไม่

ยอมรับ กลบักลายเป็นหน่ึงในสินคา้วฒันธรรมส่งออก อีกทั้งยงัไดรั้บการสนบัสนุนจากกระทรวง

ของญ่ีปุ่น ดว้ยเหตุน้ีวฒันธรรมคอสเพลยจี์งน่าสนใจ ผูว้ิจยัจึงใคร่ท่ีจะศึกษาเก่ียววิวฒันาการและ

รูปแบบของปรากฏการณ์คอสเพลย ์การส่งออกวฒันธรรมคอสเพลย ์บทบาทและความสาํคญัของ

คอสเพลยต่์อการท่องเท่ียวและการทาํธุรกิจของญ่ีปุ่น ตลอดจนศึกษาถึงการรับวฒันธรรมคอสเพลย์

จากญ่ีปุ่นในประเทศไทย  

วตัถุประสงค์ของการวจัิย  

 1.เพื่อศึกษาวิวฒันาการและรูปแบบของปรากฏการณ์คอสเพลยใ์นญ่ีปุ่น  

 2.เพื่อศึกษารูปแบบและการคอสเพลยข์องวยัรุ่นไทย  

 3.เพื่อศึกษาอิทธิพลทางดา้นวฒันธรรมของคอสเพลยต่์อวยัรุ่นไทย  

ขอบเขตของการวจัิย  

 ศึกษาตั้งแต่มีการบญัญติัศพัทค์าํว่า “คอสเพลย”์ ข้ึนในประเทศญ่ีปุ่น ในปีพ.ศ. 2526 จนถึง 

ปีพ.ศ. 2555  

วธีิดําเนินงานวจัิย  

 1.รวบรวมขอ้มูล  

 2.วิเคราะห์ขอ้มูล  

 3. สรุปผลการศึกษาท่ีไดจ้ากคน้ควา้ รวบรวม และนาํเสนอเป็นผลการศึกษา  

 4.นาํเสนอรายงานในรูปแบบของงานวิจยั  

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับจากการวจัิย  

 1.ทาํใหท้ราบถึงวิวฒันาการและรูปแบบของปรากฏการณ์คอสเพลยใ์นญ่ีปุ่น  

 2.ทาํใหท้ราบถึงรูปแบบและการคอสเพลยข์องวยัรุ่นไทย  

 3.ทาํใหท้ราบถึงอิทธิพลทางดา้นวฒันธรรมของคอสเพลยต่์อวยัรุ่นไทย  

ทฤษฎแีละงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง  
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1.นิยามของคอสเพลย์         

 คาํวา่คอสเพลย ์เกิดข้ึนในประเทศญ่ีปุ่น โดยนกัเขียนของนิตยสาร My Anime นามว่า โนบุ

ยกิุ ทากาฮาชิ ไดใ้ชค้าํว่า “คอสเพลย”์ เขียนลงในคอลมัน์ เม่ือปี พ.ศ. 2526  คาํน้ีจึงถูกใชเ้ป็นคร้ัง

แรกในประเทศญ่ีปุ่นคอสเพลย ์(Cosplay) เกิดจากการผสมคาํระหว่างคาํว่า Costume (เส้ือผา้) และ 

Play (เล่น) (ขวญัชาย ดาํรงคข์วญั,2553: 214) ซ่ึงหากแปลตรงตวั จะมีความหมายว่า “การเล่น

เส้ือผา้” แต่นิยามของคอสเพลย ์คือ การแต่งกายเลียนแบบโดยเป็นการเลียนแบบตวัละครจาก

การ์ตูน เกม ภาพยนตร์ นิยาย นักร้อง หรือ วงดนตรี นอกจากจะแต่งกายให้มีลกัษณะตรงตาม

ตน้แบบเลว้ คอสเพลยย์งัรวมไปถึงการเลียนแบบกิริยา ท่าทาง บุคลิกของตวัละครตน้แบบนั้นๆดว้ย 

นอกจากจะมีคาํเรียกการแต่งกายเลียนแบบว่าคอสเพลยแ์ลว้ ยงัมีคาํเรียกผูท่ี้แต่งคอสเพลยด์ว้ย คือ 

“คอสเพลยเ์ยอร์” (Cosplayer) แต่มกัจะเรียกสั้นๆว่า “เลเยอร์” (Props&Ops, 2553) ในช่วงแรกท่ีมี

การแต่งคอสเพลย ์ผูแ้ต่งคอสเพลยจ์ะทาํชุดคอสเพลยข้ึ์นมาเอง โดยใชว้สัดุใกลต้วั เน่ืองจากยงัเป็น

กิจกรรมท่ีไม่ค่อยไดรั้บความสนใจ แต่ปัจจุบนัการแต่งคอสเพลยไ์ดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมาก เลย

มีชุดคอสเพลยส์าํเร็จ เคร่ืองประดบั และวิกออกมาจาํหน่าย เรียกว่า “Cospa” มาจากคาํว่า Costume 

กบั Paradise ซ่ึงเป็นธุรกิจท่ีประสบความสาํเร็จเป็นอยา่งดี (ขวญัชาย ดาํรงคข์วญั, 2553: 214-215)

 สาํหรับในประเทศไทยนั้น จุดเร่ิมตน้ของกิจกรรมการแต่งคอสเพลยส่์วนหน่ึงจะมาจากผูท่ี้

ช่ืนชอบ J-Rock ในสมยัท่ีไดรั้บความนิยมสูงสุดในช่วงปี 30 กลายๆ อีกส่วนหน่ึงคือผูท่ี้ช่ืนชอบ

การ์ตูนญ่ีปุ่นและติดตามขอ้มูลโดยตรงจากทางญ่ีปุ่นก็ไดมี้การรวมกลุ่มเลก็ๆ เพ่ือจดังานข้ึนมาเม่ือ

ประมาณ พ.ศ. 2541 หลงัจากนั้นสาํนกัพิมพก์าร์ตูนญ่ีปุ่นต่างๆเองกไ็ดเ้ร่ิมใหค้วามสนใจจดักิจกรรม 

เพ่ือตอบสนองความช่ืนชอบในลกัษณะของการประกวดคอสเพลยข้ึ์นมาบา้ง แต่จุดท่ีทาํให้คอส

เพลยเ์ป็นท่ีรู้จกักนัมากข้ึนในสังคมไทย จะเป็นกระแสของเกมออนไลน์ต่างๆ ท่ีเร่ิมเขา้มาเม่ือช่วงปี 

พ.ศ. 2545 โดยคอสเพลยเ์ป็นหน่ึงในกิจกรรมหลกัๆ ท่ีผูน้าํเขา้เกมจะจดัข้ึนมาเพ่ือสร้างความคึกคกั

ใหก้บังานแสดงเกมของบริษทั โดยเฉพาะเกมท่ีมีช่ือเสียงมากในขณะนั้นอยา่ง Ragnarok Online ซ่ึง

ส่ือต่างๆ กไ็ดน้าํเอาเร่ืองของคอสเพลยไ์ปเผยแพร่ จึงมีผลทาํใหบุ้คคลทัว่ไปไดรู้้จกัมากยิง่ข้ึน จากท่ี

แต่เดิมนั้นจะเป็นรู้จกัเฉพาะในวงแคบๆ เท่านั้น นบัเป็นงานอดิเรกอยา่งหน่ึง (ภารโรง, 2555)  

2.แนวคดิเร่ืองวฒันธรรมย่อย        

 วฒันธรรม คือ ส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนหรือกาํหนดข้ึน มีการเรียนรู้และถ่ายทอดจากรุ่นสู่รุ่น 

วฒันธรรมจึงมีอิทธิพลอย่างมากในรูปแบบการดําเนินชีวิต และพฤติกรรมของคนในสังคม 

นอกจากน้ีวฒันธรรมยงัตอ้งมีการดดัแปลง เพราะ วฒันธรรมถูกสร้างข้ึนจากบริบทในยคุสมยัหน่ึง 

ดงันั้นเม่ือยุคสมยัเปล่ียน วฒันธรรมจึงปรับเปล่ียนเพื่อให้เหมาะสมกบับริบททางสังคมใหม่ในยุค

นั้นๆ ซ่ึงในวฒันธรรมหน่ึงสามารถแบ่งเป็นวฒันธรรมยอ่ย (Subculture)ได ้   

 นกัสังคมวิทยานามว่าสจวต์ ฮอลล ์และโทนี เจฟเฟอร์สัน ไดนิ้ยามวฒันธรรมยอ่ยว่า เป็น
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ความพยายามท่ีจะสร้างอตัลกัษณ์ซ่ึงแตกต่างจากกลุ่มอ่ืน โดยมกัใชอ้ธิบายพฤติกรรมของกลุ่มคนท่ี

มีวฒันธรรมแยกจากวฒันธรรมหลกั (พนิชา อ่ิมสมบูรณ์, 2554: 68) วฒันธรรมยอ่ยสามารถแยก

อธิบายไดด้งัน้ี  

 1) วฒันธรรมยอ่ยตามเช้ือชาติศาสนา (Ethnic subculture)  

 2) วฒันธรรมยอ่ยตามเกณฑอ์าย ุ(Age subculture)  

 3) วฒันธรรมยอ่ยตามภูมิภาค (Regional subculture)   

 4) วฒันธรรมยอ่ยตามอาชีพ (Occupational subculture)   

 5) วฒันธรรมยอ่ยตามเพศ (Sex-sub-culture)     

 สาํหรับความสัมพนัธ์ระหว่างวฒันธรรมหลกัและวฒันธรรมยอ่ยน้ีไม่เป็นแบบแผนตายตวั 

ขอ้เท็จจริงระหว่างวฒันธรรมหลกัและวฒันธรรมย่อย คือต่อให้ทั้ งสองวฒันธรรมมีแนวคิดท่ี

แตกต่างกัน ตรงข้ามกัน แต่เม่ือเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนและดาํเนินไปในสังคมเดียวกันแล้ว ทั้ งสอง

วฒันธรรมต่างหลีกเล่ียงไม่ไดท่ี้จะมีปฏิสมัพนัธ์และส่งอิทธิพลต่อกนั ไม่ว่าจะมากหรือนอ้ย (พนิชา 

อ่ิมสมบูรณ์, 2554: 68-69)  

3.แนวคดิเร่ืองวฒันธรรมนิยม     

 sucheep.kar (2552) อธิบายว่าวฒันธรรมสมยันิยม (Pop Culture) หรือ วฒันธรรมประชา

นิยม หมายถึง วฒันธรรมท่ีเป็นท่ีนิยมของสังคมในสมยันั้ นๆ โดยพิจารณาได้จากเกณฑ์ทั้ ง 4 

ประการ ดงัน้ี  

 1.เป็นส่ิงท่ีช่ืนชอบหรือยอมรับโดยผูค้นจาํนวนมาก     

 2.เป็นส่ิงท่ีถูกมองวา่ตํ่าชั้นและไร้คุณค่าหรือรสนิยมทางศิลปะ   

 3.เป็นส่ิงท่ีออกแบบมาหรือสร้างข้ึนเพื่อให้คนจาํนวนมากช่ืนชอบ เพื่อประโยชน์ทาง

การคา้และบริโภคนิยม         

 4.เป็นส่ิงท่ีสร้างข้ึนโดยผูค้นเพื่อพวกเขาเอง    

 Storey John ศาสตราจารยแ์ห่งมหาวิทยาลยัซนัเดอร์ ใหค้าํนิยามท่ีครอบคลุมชดัเจนจะเป็น

การสร้างความเขา้ใจในวฒันธรรมสมยันิยมมากข้ึน ดงัท่ีไดจ้ดัหมวดหมู่ความหมายของวฒันธรรม

สมยันิยมเป็นกลุ่มๆ ไดแ้ก่   

 1.หมายถึง วฒันธรรมอะไรก็ตามท่ีเป็นท่ียอมรับและช่ืนชอบของคนจาํนวนมาก นิยามน้ี

ครอบคลุมเน้ือหาวฒันธรรมโดยทัว่ไป แต่ไม่สามารถระบุลกัษณะเฉพาะเจาะจงของวฒันธรรมแต่

ละอย่างได ้ซ่ึงมกัจะมีรายละเอียดและแตกต่างหลากหลายกนัในหลายดา้น เช่น พฒันาการทาง

ประวติัศาสตร์ บริบททางเศรษฐกิจ การเมือง รวมทั้งความหมายต่อวิถีชีวิตของผูเ้ป็นเจา้ของหรือมี

ส่วนร่วมในวฒันธรรมนั้น  

 2.หมายถึง วัฒนธรรมท่ีหลงเหลืออยู่จากการให้ค ํานิยามวัฒนธรรมชนชั้ นนําหรือ
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วฒันธรรมชน ชั้นสูง ในแง่น้ี วฒันธรรมสมยันิยมจึงอยู่ตรงขา้มกบัวฒันธรรมของชนชั้นนาํหรือ

วฒันธรรมของชน ชั้นส่วนใหญ่ในสงัคม   

 3.หมายถึง วฒันธรรมมวลชน (mass culture) เป็นวฒันธรรมท่ีถูกผลิต เผยแพร่และโฆษณา

ในตลาด สินคา้ของระบบทุนนิยมสมยัใหม่ท่ีไดรั้บความนิยมอย่างเช่น แฟชัน่ เคร่ืองสําอาง กีฬา 

เกมส์ออนไลน์ และมกัเช่ือมโยงกบัการครอบงาํทางวฒันธรรมตะวนัตกหรือวฒันธรรมทุนนิยมโดย

มีส่ือเป็นตวักลางสาํคญั  

 4.หมายถึง วฒันธรรมท่ีมีแหล่งกาํเนิดมาจากประชาชน เป็นวฒันธรรมขนานแทแ้ละดั้งเดิม

ของประชาชนหรือชาวบา้นร้านตลาดทัว่ไป นัน่กคื็อ วฒันธรรมประชาชน  

 5.หมายถึง พื้นท่ีหรืออาณาบริเวณของการต่อสู้ระหว่างพลงัของกลุ่มคนท่ีถูกเอารัดเอา 

เปรียบกบักลุ่มคนท่ีมีอาํนาจครอบงาํในสังคม ในแง่น้ีวฒันธรรมสมยันิยมจึงไม่ใช่ทั้งของชนชั้นนาํ

หรือชนชั้นผูเ้สียเปรียบ แต่เป็นวฒันธรรมท่ีเกิดจากการต่อสู้ ต่อรอง ช่วงชิงทางอุดมการณ์และ

ผลประโยชน์ของคนส่วนใหญ่ในสังคม เช่น การเรียกร้องสิทธิของกลุ่ม "หญิงรักหญิง” และ “ชาย

รักชาย"   

 6.หมายถึง วฒันธรรมท่ีเกิดข้ึนภายหลงัการพฒันาอุตสาหกรรมและการขยายตวัของชุมชน

เมือง แง่น้ีสะทอ้นให้เห็นถึงอิทธิพลของส่ือมวลชนและการคมนาคมส่ือสารของโลกสมยั ใหม่ท่ีมี

บทบาทสําคญัในการก่อรูปและขยายตวัของวฒันธรรมชุมชนเมืองขนาดใหญ่ และเป็นเสมือน

กระแส ไม่มีรูปแต่สัมผสัได ้บริโภคได ้และใช้มนัอยู่ในชีวิตประจาํวนั วฒันธรรมสมยันิยมจะ

ปรากฎอยู่ทัว่ไปในหลายรูปแบบ ไดแ้ก่  วถัตุส่ิงของ,รายการโทรทศัน์ เพลง หนังสือนิตยสาร, 

พฤติกรรม, เทรนด ์, เหตุการณ์, บุคคลท่ีมีช่ือเสียง   

 ลกัษณะสาํคญัของวฒันธรรมสมยันิยม       

 1. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมแห่งความเป็นไปได ้(anything goes) มีการเกิดข้ึน

เปล่ียนแปลง และเส่ือมสูญไปตามกระแสนิยมของคนในสังคมและกาลเวลา ยิ่งในยุคโลกาภิวตัน์ 

ยิ่งเต็มไปดว้ยกระแสความนิยม เหตุการณ์ ส่ือบนัเทิง สินคา้และบริการ ส่ิงต่างๆเหล่าน้ีลว้นแต่มี

ศกัยภาพในการถูกนาํเสนอหรือไดรั้บการยอมรับโดยผูค้นจาํนวนมาก ทาํให้มีโอกาสกลายเป็น

กระแสนิยมทางวฒันธรรมได ้  

 2. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจาํวนั (ordinary/common 

culture in the realm of everyday life) เป็นเร่ืองธรรมดาในการดาํรงชีวิตของมนุษยเ์ป็นท่ีน่าสังเกต

วา่ชีวิตประจาํวนั เป็นคาํท่ีเตม็ไปดว้ยความขดัแยง้ในตวัเอง เพราะเป็นคาํท่ีเขา้ใจง่ายเหมือนส่ิงต่างๆ

ท่ีอยูร่ายรอบตวัเองของแต่ละคน ชีวิตประจาํวนัเป็นส่ิงท่ีเคล่ือนไหวไปมา  

 3. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมแห่งวยัรุ่น (culture of the youth) วฒันธรรมสมยันิยม

อาจมีผลกระทบหรือเป็นท่ีช่ืนชอบโดยผูค้นทุกเพศทุกวยัทุกชนชั้นในสงัคม แต่วฒันธรรมสมยันิยม
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ส่วนใหญ่จะเป็นเร่ืองของคนหนุ่มสาว โดยเฉพาะวยัรุ่นและวยัทาํงานคนกลุ่มน้ีมีกาํลงัผลิต กาํลงัซ้ือ 

กาํลงับริโภค และกาํลงัในการติดตามแสวงหาความสนุกสนานของชีวิตท่ีไดจ้ากกระแสวฒันธรรม

สมยันิยมรูปแบบต่างๆ  

 4. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบักิจกรรมทางโลก (culture of the 

mundane) กระแสนิยมเกือบทั้งหมดเป็นกิจกรรมทางโลกแทบทั้งส้ิน ผูค้นในกระแสนิยมจึงเป็น

ฐานท่ีตั้ง เป้าหมาย และเป็นเคร่ืองมือในการผลิตและการบริโภคส่ือวฒันธรรมสมยันิยมทุกรูปแบบ 

วฒันธรรมสมยันิยมจึงยากท่ีจะหลีกพน้จากกาํไรของธุรกิจการคา้ เงิน อาํนาจ และค่านิยมทางสังคม 

เพราะเป็นความเก่ียวขอ้งกบัวิถีชีวิตมนุษย ์  

 5. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมพนัธ์ุผสม ( hybrid culture) วฒันธรรมสมยันิยม

เกิดข้ึนจากหลายแหล่งท่ีมา และเกิดจากการดดัแปลงหรือรวมเอาองคป์ระกอบปลีกยอ่ย จากทั้งใน

และนอกวฒันธรรมข้ึนมาแลว้นาํเสนอเพื่อสร้างกระแสการยอมรับและตอบสนอง รูปแบบต่างๆ

จากสังคมโดยการผสมผสาน ดัดแปลง หรือผลิตซํ้ าทางวัฒนธรรมท่ีเกิดข้ึนในลักษณะท่ีอยู่

นอกเหนือความคาดหมาย  

 6. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมท่ีเกิดจากรวมกนัเขา้ของการแยกส่วนและแตกตวั 

(fragmented culture) ไม่อาจมองโดยการเนน้การทาํความเขา้ใจภาพรวมเน้ือหาท่ีเป็นเอกลกัษณ์ ใน

ขอบเขตท่ีชัดเจนได้ วฒันธรรมสมยันิยมจาํนวนมากเต็มไปด้วยการแยกส่วน แตกตวั และไม่

จาํเป็นตอ้งให้ความหมายท่ีสัมพนัธ์กบัรากฐานหรือความเป็นมาดั้งเดิมของตนเอง หรือบริบทของ

สงัคมใหม่ท่ีหล่อเล้ียงกระแสอยู ่        

 7. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นวฒันธรรมแห่งการบริโภค (consumers' culture) หรือเป็น

วฒันธรรมตลาดซ่ึงถูกผลิตเชิงธุรกิจอุตสาหกรรมในปริมาณมากและกระจายผลผลิตออกไปสู่กลุ่ม

ผูบ้ริโภคในวงกวา้ง เพื่อท่ีจะสร้างกระแสในการบริโภคให้เกิดข้ึนในสังคม หรืออาจเรียกไดว้่า 

"วฒันธรรมตลาด" เกิดข้ึนและเป็นไปตามกลไกของตลาด มีคนนิยมชมชอบมาก นอกจากน้ียงัมีนยั

แฝงถึงทุกคน ทุกชนชั้น โดยเฉพาะคนธรรมดาเขา้ถึงและมีส่วนร่วมในกระแสวฒันธรรมสมยันิยม

 8. วฒันธรรมสมยันิยมเป็นผลผลิตของความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยกีารติดต่อส่ือสาร หรือ

วฒันธรรมท่ีไดรั้บอิทธิพลจากส่ือมวลชน (mass media-saturated culture) วฒันธรรมสมยันิยม

จาํนวนมากจึงเป็นความจริงท่ีเกิดจากการนาํเสนอโดยส่ือมวลชน เป็นความจริงท่ีตอ้งทาํความเขา้ใจ

ดว้ยอาศยัตรรกะของส่ือมวลชนและวิเคราะห์ทาํ ความเขา้ใจในนัยต่างๆ ท่ีซ่อนอยู่ในเน้ือหาของ

วฒันธรรมท่ีเป็นผลจากการนาํเสนอโดยส่ือมวลชนสมยัใหม่    

 9.วฒันธรรมสมยันิยมเป็นเร่ืองของแฟชัน่และกระแสความนิยม (culture of fashion and 

popular trend) วฒันธรรมสมยันิยมจึงเกิดเร็ว ไดรั้บความนิยมเร็ว รวมทั้งหายไปเร็ว เพราะถูก

แทนท่ีดว้ยกระแสอ่ืนท่ีใหม่กว่า และดึงความสนใจของผูค้นไดม้ากกว่า กระแสนิยมจึงเป็นเสมือน
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คล่ืนลูกเก่าไล่หลงัคล่ืนลูกใหม่ แต่กระแสคล่ืนเหล่านั้นกก่็อตวัข้ึนเพิ่มพลงัเร่ือยมา  

 10. วฒันธรรมนิยมเป็นเร่ืองของการสร้าง คน้หา ต่อรอง และผลิตซํ้ าตวัตนหรืออตัลกัษณ์ 

(battles of cultural identities/selves) ผูค้นในกระแสนิยมอยูเ่พื่อคน้หา เลือก ต่อรอง และหรือ

ปฏิเสธสงักดัของตนเอง ไม่วา่จะเป็นรูปแบบชีวิต กลุ่มเพื่อน ครอบครัว ท่ีทาํงาน ชุมชน สามารถใน

การอธิบายปรากฎการณ์ทางสังคม เศรษฐกิจ และการเมือง หรืออาจทาํความเขา้ใจการต่อสู้เพื่อ

คน้หาตวัตนของคนท่ีแตกต่างชาติพนัธ์ุ ชนชั้น รุ่นอาย ุและภูมิหลงัต่างๆในกระแสสมยันิยม เพราะ

กระแสวฒันธรรมสมยันิยมให้พื้นท่ีและเคร่ืองมือในการต่อรอง ผลิต และโตเ้ถียงกนัของตวัตน

หรืออตัลกัษณ์ในรูปแบบต่างๆอยา่งต่อเน่ืองและมีชีวิตชีวา      

4.แนวคดิเร่ืองการแปรวฒันธรรมให้เป็นสินค้า      

 การแปรวฒันธรรมใหเ้ป็นสินคา้ เป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการผลิตสินคา้วฒันธรรม หรือ

ท่ีเรียกว่าเป็นอุตสาหกรรมวฒันธรรม (Culture Industry) ซ่ึงหมายถึง กระบวนการผลิตอยา่งเป็น

อุตสาหกรรมของส่ิงต่างๆ ตั้ งแต่สินค้าไปจนถึงความเคยชินในการใช้ชีวิตประจําวัน ซ่ึงมี

ความสัมพนัธ์ระหว่างผลิตภณัฑ์ต่างๆ และการล่อลวงมวลชนท่ีทาํให้เป็นลกัษณะทางวฒันธรรม 

อุตสาหกรรมวฒันธรรมเป็นส่วนหน่ึงของเศรษฐกิจสร้างสรรค ์(Creative Economy) ซ่ึงเป็น

เศรษฐกิจเทรนด์ใหม่ของโลก ท่ีจะช่วยสร้างมูลค่าเพิ่ม และแปรเป็นรายไดม้หาศาลให้กบัสินคา้ 

บริการ และอุตสาหกรรมไดไ้ม่ยาก (ณรงคช์ยั อคัรเศรณี, 2552) เม่ือมีการแปรวฒันธรรมให้เป็น

สินคา้กจ็ะมีผลต่อสงัคมดงัน้ี  

 1.การคดัเลือกวฒันธรรมท่ีจะถูกเปล่ียนใหเ้ป็นสินคา้ วฒันธรรมของกลุ่มคนจาํนวนมากจะ

ไดรั้บการคดัเลือก ในขณะท่ีวฒันธรรมของชนกลุ่มนอ้ยจะถูกเพิกเฉย   

 2.ในกระบวนการทาํให้เป็นสินคา้ วฒันธรรมท่ีไดรั้บการคิดเลือกจะถูกเพิ่มมูลค่าดว้ยการ

ทาํใหน่้าต่ืนตาน่าใจ เช่น ฉากต่อสูท่ี้เกินจริงในภาพยนตร์นั้น ทาํใหผู้ช้มสนุกสนาน ซ่ึงในความเป็น

จริงแลว้เป็นเร่ืองท่ีไม่เคยเกิดข้ึนในชีวิตจริง      

 3.การทาํตลาดในกระบวนการแปรสินคา้เป็นวฒันธรรมไดท้าํใหสิ้นคา้นั้นน่าใชข้ึ้น ซ่ึงได้

บุกรุกและทาํลายวิถีชีวิตไป เช่น เร่ืองของบรรจุภณัฑ ์สินคา้ชนิดเดียวกนั แต่บรรจุต่างกนัก็สามารถ

สร้างความน่าซ้ือไดต่้างกนั เพราะกลายเป็นว่าผูบ้ริโภคไม่ไดมุ่้งเนน้ท่ีสินคา้ แต่มุ่งไปท่ีบรรจุภณัฑ์

 4.ชนชั้นผูน้าํในสังคมอยู่ในฐานะของผูส้ร้างวฒันธรรม มกัจะเพิกเฉยต่อผลลพัธ์ในการ

แปรรูปวฒันธรรมนั้นๆ เช่น อุตสาหรรมสุรา สุราสร้างและขายโดยผูผ้ลิตท่ีเพิกเฉยต่ออนัตรายของ

สุราท่ีมีผลเสียต่อสุขภาพของผูบ้ริโภค       

 5.วิถีชีวิตท่ีถูกทาํลายนั้นเกิดข้ึนไดห้ลายรูปแบบบา้งก็เห็นไดช้ดัจากการเขา้มาแทนท่ีของ

สินคา้วฒันธรรม บา้งก็จาํเป็นตอ้งใชเ้วลาท่ีผลของการทาํลายนั้นจะปรากฏ เช่น รถไถนา ทาํให้

วฒันธรรมดั้งเดิมในการใชค้วายไถนาถูกทาํลายอยา่งรวดเร็ว   
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 การแปรวฒันธรรมให้เป็นสินคา้ ก่อให้เกิดความเปล่ียนแปลงต่อวิถีชีวิตของคนในสังคม 

วฒันธรรมดั้งเดิมถูกรุกราน และบางคร้ังกถู็กทาํลายโดยการเขา้ไปแทนท่ีของวฒันธรรมใหม่  

5.บทความเกีย่วกบัการส่งออกวฒันธรรมของประเทศญีปุ่่ น     

 การส่งออกวฒันธรรมเป็นอีกหน่ึงวิธีการในการส่งเสริมเศษฐกิจของประเทศ โดยส่งออก

วฒันธรรมไปสู่ประเทศอ่ืนๆ โดยใชส่ื้อบนัเทิงเป็นหลกั เช่น เพลง ภาพยนต ์ละครชุด เกมส์ เป็นตน้ 

ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีเป็นการสะทอ้นให้เห็นวฒันธรรมท่ีส่งผลให้ผูบ้ริโภคส่ือบนัเทิงไดรั้บเอาวฒันธรรม

นั้นๆ อนันาํไปสู่การบริโภคสินคา้ท่ีเป็นตวัแทนของวฒันธรรม เช่น อาหาร การท่องเท่ียว หรือการ

ใชสิ้นคา้ท่ีมาจากประเทศนั้นๆ เป็นตน้ การบริโภคส่ิงเหล่าน้ี จึงเป็นปัจจยัในการส่งเสริมเศรษฐกิจ

ของประเทศให้พฒันาก้าวหน้ามากยิ่งข้ึน ประเทศญ่ีปุ่น ในปัจจุบนัได้จดัทาํยุทธศาสตร์ “Cool 

Japan” ส่งเสริมวฒันธรรมนิยมในต่างประเทศ โดยรัฐบาลญ่ีปุ่นมองเห็นช่องทางส่งออกวฒันธรรม

ออกไปแข่งขนัในตลาดโลก โดยมองวา่วฒันธรรมของญ่ีปุ่นเป็นท่ีรู้จกักนัดีในกลุ่มวยัรุ่นโดยเฉพาะ

ของเอเชีย หากมีการส่งเสริมและพฒันาให้สามารถแข่งขนัได ้ ก็น่าจะเป็นอีกสาขาหน่ึงท่ีสามารถ

ทํารายได้เข้าประเทศพร้อมกับได้ส่งเสริมศิลปะวัฒนธรรมของญ่ีปุ่นไปยังตลาดโลก โดย

ตั้งเป้าหมายเจาะตลาดในเอเชีย ยโุรปและอเมริกาเหนือ เป็นอนัดบัแรก เตรียมรณรงคเ์พ่ือบุกตลาด

ภายใต ้ช่ือ “Cool Japan” เพื่อเตรียมเสนอต่อคณะกรรมการพิเศษของ METI กลางเดือนเมษายนน้ี 

และเช่ือว่าน่าจะเป็นสาขาหน่ึงท่ีเป็นแกนสําคญัของยุทธศาสตร์ใหม่ เพื่อการเติบโตของรัฐบาล 

(Government’s New Growth Strategies) อุตสาหกรรมธุรกิจบนัเทิงและแฟชัน่ของญ่ีปุ่นมีมูลค่า

ตลาดประมาณ 45 ล้านล้านเยนในปี 2547 มีการจ้างงานสูงถึง 2.15 ลา้นคน (กรมส่งเสริมการ

ส่งออก, 2553) แมว้่าจะไม่มีการรวบรวมสถิติไวห้ลงัจากนั้น แต่ก็เช่ือว่ามีการขยายตวัสูงข้ึนมาก 

ขณะท่ีญ่ี ปุ่นส่งออกสาขาน้ีออกไปต่างประเทศเพียงร้อยละ 2 ซ่ึงน้อยมาก เ ม่ือเทียบกับ

สหรัฐอเมริกาท่ีส่งออกในสัดส่วนร้อยละ 18 เป็นท่ียอมรับกนัว่า ญ่ีปุ่นมีจุดแข็งท่ีสาขาAnimation 

และเกมส์ แต่ยงัดอ้ยกว่าประเทศอ่ืนๆ ดา้นภาพยนต ์และดนตรี อย่างไรก็ตาม กระแสความนิยม

ดนตรี และนักร้องญ่ีปุ่นไดข้ยายตวัอย่างรวดเร็วในกลุ่มชาวเอเชียโดยเฉพาะในจีน ประกอบกบั

รัฐบาลญ่ีปุ่นมองว่ายงัมีวฒันธรรมญ่ีปุ่นสาขาต่างๆ อีกมากท่ีชาวต่างชาติช่ืนชอบ ท่ีเรียกรวมๆ ว่า 

Japan Pop Culture เช่น แฟชัน่ทรงผม การแต่งหนา้ หุ่นยนต ์การพบักระดาษ รวมถึง Eco-friendly 

products และ Lifestyle ท่ีผ่านมา รัฐบาลทอ้งถ่ินหรือจงัหวดัต่างๆของญ่ีปุ่น ไดส่้งเสริมการ

ท่องเท่ียวและการคา้ของจังหวดั ด้วยการจัดคณะศิลปะวฒันธรรมและสินคา้พื้นเมืองเดินทาง

ออกไปจดักิจกรรมส่งเสริมการขาย และแนะนาํสินคา้ในประเทศต่างๆอย่างต่อเน่ือง ซ่ึงก็ไดรั้บ

ความสนใจ สินคา้ญ่ีปุ่นขายหมดในเวลาอนัสั้นแมว้า่จะราคาสูง จึงเป็นท่ีมาของนโยบายของรัฐบาล

ท่ีจะเร่ิมส่งเสริม Cool Japan อยา่งจริงจงั เพื่อช่วยเหลือกลุ่มผูป้ระกอบการรายยอ่ยๆ ในทอ้งถ่ินท่ีมี

อยู่เป็นจาํนวนมาก ให้สามารถออกไปโลดแล่นประกอบธุรกิจ และเจริญเติบโตในต่างประเทศ 
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(กรมส่งเสริมการส่งออก, 2553)  

6.ข่าวทีเ่กีย่วกบัคอสเพลย์          

 TNNThailand (2553) ไดเ้สนอข่าวเร่ือง การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.) ส่งผูช้นะ

คอสเพลยเ์มืองไทยจากงานประกวดคอสเพลย ์Thailand Cosplay Ambassador ไปร่วมงานคอส

เพลยท่ี์ประเทศญ่ีปุ่น โดยหวงัประชาสัมพนัธ์การท่องเท่ียวไปยงักลุ่มคนญ่ีปุ่น และเพื่อเป็นการ

แลกเปล่ียนวฒันธรรม การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.) พร้อมดว้ย บริษทั Negibose แถลง

ข่าวเปิดตวัโครงการ Thailand Cosplay Ambassador ซ่ึงไดจ้ดัใหมี้การประกวดแต่งกายเลียนแบบ

ตวัการ์ตูนและเกมส์ช่ือดังของญ่ีปุ่น โดยโครงการน้ีจดัข้ึนเพื่อฟ้ืนฟูภาพลกัษณ์ประเทศไทยใน

มุมมองใหม่และ กระตุ้นตลาดนักท่องเท่ียวกลุ่มเยาวชนญ่ีปุ่น โดยให้ Thailand Cosplay 

Ambassador เป็นตวัแทนประเทศไทยในการสร้างฐานตลาดนักท่องเท่ียวเยาวชนญ่ีปุ่นท่ีสนใจ

กิจกรรมพิเศษและมีศกัยภาพในอนาคต และผูช้นะจะไดเ้ดินทางไปประเทศญ่ีปุ่น เพ่ือเป็นตวัแทน 

ททท. ในการประชาสัมพันธ์ด้านการท่องเท่ียวไทยผ่านทางส่ือต่าง ๆ ได้แก่ ส่ือโทรทัศน์ 

หนงัสือพิมพ ์นิตยสารและเวบ็ไซดต่์างๆ และจะไดมี้โอกาสเขา้เยีย่มคารวะผูแ้ทนจากกระทรวงการ

ต่างประเทศของญ่ีปุ่น เพื่อส่งเสริมการแลกเปล่ียนทางวฒันธรรมและการท่องเท่ียว รวมทั้งเขา้

ร่วมงาน “Cure Cosplay Collection” เมืองโยโคฮามา ในฐานะแขกรับเชิญพิเศษเพื่อประชาสัมพนัธ์

การท่องเท่ียวไทย และประชาสัมพนัธ์ประเทศไทยในย่าน Akihabara กรุงโตเกียวดว้ย ทางดา้น

ตวัแทนบริษทั Negibose เผยวา่ ไดจ้ดัทาํเวบ็ไซดภ์าษาญ่ีปุ่น เก่ียวกบัแหล่งท่องเท่ียวและกิจกรรมใน

ประเทศไทย ท่ีสามารถลงโฆษณาและสร้างกิจกรรมบนเว็บไซด์น้ีได้ภายใต้ช่ือ “Moe-Okoku 

Thailand” หรือ “Fresh Love to Thailand” โดยเช่ือมโยงกบัเวบ็ไซด ์ททท. ภาษาญ่ีปุ่น  

 S!News (2555) ไดเ้สนอข่าวเร่ือง การจดักิจกรรม"OISHI Cosplay6 : World Cosplay 

Summit Cosplay Idol" ของบริษทัโออิชิ กรุ๊ป จาํกดั (มหาชน)  เพื่อหาสุดยอดคอสเพลเยอร์ไปเป็น

ตวัแทนประเทศไทยร่วมชิงชยัในเวทีคอสเพลยร์ะดบัโลก คืองาน World Cosplay Summit ท่ีเมือง 

นาโกย่า ประเทศญ่ีปุ่น โดยนายสุธี ธรรมสิทธ์บูรณ์ ผูอ้าํนวยการฝ่ายการตลาด สายงานธุรกิจ

เคร่ืองด่ืม บริษทั โออิชิ กรุ๊ป จาํกดั (มหาชน) ไดเ้ปิดเผยว่า "โออิชิ มีความมุ่งมัน่ท่ีจะสร้างสรรค์

กิจกรรมทางการตลาดท่ีจะสะทอ้นเอกลกัษณ์อนัโดดเด่นของญ่ีปุ่นในสไตลโ์ออิชิ ใหค้นรุ่นใหม่ได้

ใช้เวลาว่างให้เกิดประโยชน์สูงสุด และได้ทาํในส่ิงท่ีตวัเองรักและสนใจอย่างเต็มท่ี จึงได้จัด

กิจกรรมการประกวดคอสเพลย์ยาวนานต่อเน่ืองเป็นปีท่ี 6 เพื่อให้น้องๆ ได้ประชันพลังและ

ความคิดสร้างสรรคแ์ละไอเดียสุดบรรเจิดกนัแบบเต็มท่ี" และในงานน้ีไดเ้ชิญนักแสดงแนวหน้า

ของประเทศไทยมาร่วมแต่งคอสเพลยด์ว้ย  

7.งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง          

 เขมทตั พิพิธธนาบรรพ ์ (2551) ไดศึ้กษาเร่ือง “การแต่งคอสเพลยข์องกลุ่มวยัรุ่นไทย กบั



11 

 

การสร้างอตัลกัษณ์วฒันธรรมยอ่ย และบทบาทของส่ือ” เพ่ือศึกษาบทบาทของส่ือแขนงต่างๆ ท่ีมี

ต่อกลุ่มผูนิ้ยมคอสเพลย ์รวมถึงการใชส่ื้อเพื่อสนองความตอ้งการของกลุ่ม อีกทั้งศึกษารูปแบบของ

ปรากฏการณ์คอสเพลย์ ว่าเป็นกลุ่มวฒันธรรมย่อยหรือไม่ และมีบทบาทของกลุ่มอย่างไรใน

สังคมไทย โดยผูว้ิจยัใชว้ิธีศึกษาชีวิตวฒันธรรมของกลุ่มผูนิ้ยมคอสเพลยใ์นประเทศไทย ดว้ยการ

ไปร่วมงานคอสเพลย ์และใชส่ื้อส่ิงพิมพ ์รวมทั้งส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีเก่ียวกบัคอสเพลยใ์นประเทศ

ไทย ผลการวิจยั พบว่า คอสเพลยเ์ป็นตวัอยา่งหน่ึงท่ีเห็นไดช้ดัของการครอบงาํทางวฒันธรรมดว้ย

ส่ือ โดยสินคา้วฒันธรรมซ่ึงอยูบ่นพื้นฐานของการเป็นวฒันธรรมแห่งการบริโภค คอสเพลยเ์ขา้มามี

อิทธิพลต่อวยัรุ่นไทย ซ่ึงทาํให้เกิดการครอบงาํทางวฒันธรรมโดยมีญ่ีปุ่นเป็นศูนยก์ลางอาํนาจ เป็น

กระบวนการกลายเป็นญ่ีปุ่น ซ่ึงสะทอ้นออกมาดว้ยการแต่งคอสเพลย ์การส่งเสริมกนัและกนัของ

คอสเพลยแ์ละส่ือน้ี ทาํใหเ้กิดการต่อยอดในผลประโยชน์ทางธุรกิจขา้มชาติ ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นว่าคอส

เพลยเ์ป็นทั้งธุรกิจและวฒันธรรมท่ีเก่ียวพนักนัอยา่งแยกไม่ออก   

 กอบชยั ศกัดาวงศศิ์วิมล (2552) ไดศึ้กษาเร่ือง “การส่ือสารเพื่อการสร้างพื้นท่ีสาธารณะ

ของวฒันธรรมยอ่ย Cos'Play” เพื่อศึกษาลกัษณะการส่ือสารในการสร้างและธาํรงรักษาวฒันธรรม

ยอ่ยคอสเพลย ์เพื่อศึกษาลกัษณะของการส่ือสารในการสร้างพ้ืนท่ีสาธารณะ ทั้งท่ีเป็นพ้ืนท่ีจริงและ

พื้นท่ีในส่ือมวลชน และ เพื่อศึกษาทศันะของสมาชิกกลุ่มและบุคคลทัว่ไป ท่ีมีต่อการใช้พ้ืนท่ี

สาธารณะเพื่อการแสดงออกของกลุ่มคอสเพลย ์โดยใช้การสัมภาษณ์ การสังเกต และการวิจัย

เอกสารเป็นเคร่ืองมือในการเก็บรวบรวมขอ้มูลผลการวิจยัพบว่าการนาํเสนอวฒันธรรมย่อยคอส

เพลยใ์นพื้นท่ีเชิงกายภาพนั้น จะมีการเช่ือมโยงกบัหน่วยธุรกิจเป็นหลกั ส่วนพื้นท่ีในมิติส่ือนั้น หาก

เป็นส่ือกระแสหลกัจะมีความเช่ือมโยงกบัธุรกิจ ส่วนในส่ือกระแสรองจะมีทั้งส่ือท่ีเป็นของหน่วย

ธุรกิจท่ีสมาชิกของกลุ่มคอสเพลยมี์ฐานะเป็นเพียงผูรั้บสาร แต่ถา้เป็นส่ือท่ีสมาชิกกลุ่มคอสเพลย์

เป็นเจา้ของเอง สมาชิกกลุ่มก็จะมีฐานะเป็นทั้งผูผ้ลิตสารและผูรั้บสาร และลกัษณะท่ีสําคญัอีก

ประการหน่ึงของวฒันธรรมย่อยคอสเพลยข์องไทยคือ ถึงแมจ้ะเป็นการรับเอาตน้แบบมาจาก

วฒันธรรมต่างชาติ แต่ก็มีการเลือกรับเอามาบางส่ิงมิไดรั้บเอามาทุกอย่าง ส่ิงใดท่ีสังคมไทยไม่

ยอมรับคนเหล่าน้ีก็เลือกท่ีจะไม่รับเขา้มาดว้ย ในส่วนทศันคติของสมาชิกกลุ่มและบุคคลทัว่ไปต่อ

การใช้พื้นท่ีสาธารณะเพื่อการแสดงออกของกลุ่มคอสเพลยน์ั้น สมาชิกของวฒันธรรมย่อยคอส

เพลยแ์ละคนทัว่ไปมองว่าเป็นเร่ืองดีท่ีมีท่ีให้แสดงออกถึงความชอบและความสามารถของกลุ่ม

วฒันธรรมยอ่ยน้ี  

ผลการศึกษา  

 1. การวิเคราะห์ศึกษาวิวฒันาการและรุปแบบการคอสเพลยใ์นญ่ีปุ่น  

  คอสเพลย ์คาํน้ีปรากฏข้ึนคร้ังแรกในนิตยสาร My Anime ฉบบัเดือนมิถุนายน 

พ.ศ. 2526 เขียนโดย โนบุยกิุ ทาคานาชิ นบัวา่เป็นคร้ังแรกท่ีประเทศญ่ีปุ่นไดรู้้จกัคาํว่าคอสเพลย ์แต่
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ว่าก็ยงัไม่ไดน้าํมาเรียกลกัษณะการแต่งตวัแบบน้ี ในช่วงท่ีภาพยนตร์เร่ืองสตาร์วอร์, สตาร์ เทรค 

และโกสต์บสัเตอร์ และตวัละครจากการ์ตูนเร่ือง กัปตนั7ฮาร์ล็อค เป็นท่ีนิยม ได้มีการแต่งกาย

เลียนแบบและไปพบเจอกนัในงานนดัพบ ขอ้มูลจากนิตยสาร Animage  และ Shukan Heibon ในปี

พ.ศ. 2527 พบว่านิยมใชค้าํว่าการแต่งแฟนซี แทนคาํว่าคอสเพลยท่ี์ยงัไม่ค่อยเป็นท่ีคุน้เคย พอราวๆ

ปีพ.ศ. 2529 คาํว่าคอสเพลยก์็ไดถู้กนาํมาใชง้านคอมิเกะ ( โนบุยกิุ ทาคานาชิ, 2549 ) และหลงัจาก

นั้นคอสเพลยก์็กลายเป็นคาํท่ีนิยมเรียกการแต่งกายเลียนแบบตวัละคร งานคอมิคเกะ หรือ คอมิค

มาร์เกต็ ( Comiket หรือ Comic Market) เป็นงานขายตรงโดจินชิท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก จดัข้ึนท่ีโตเกียว

บ๊ิกไซทห์รือช่ือเตม็ว่า Tokyo International Exhibition Cente ในกรุงโตเกียว ประเทศญ่ีปุ่น จดัปีละ

สองคร้ังคือในเดือนสิงหาคม จะเรียกว่าคอมิเกะฤดูร้อนและจดัในช่วงเดือนธนัวาคม จะเรียกกนัว่า

คอมิเกะฤดูหนาว  งานคอมิเกะคร้ังแรกจดัข้ึนในเดือนธนัวาคม พ.ศ. 2518 งานคอมิเกะจดัข้ึนเพื่อให้

นกัเขียนโดจินชิไดจ้าํหน่ายและแลกเปล่ียนผลงานของตน โดยไม่ไดมี้จุดมุ่งหมายหลกัเพ่ือทาํกาํไร 

ดงันั้นจึงไม่มีการ์ตูนจากสาํนกัพิมพใ์หญ่ๆจาํหน่าย  

งานคอมิเกะหลกัๆแลว้แบ่งเป็นสามส่วน ดงัน้ี  

  ส่วนประกอบแรกนั้นเป็นองคป์ระกอบหลกัของงานคอมิเกะ คือส่วนของการขายโดจินชิ

หรือการ์ตูนทาํมือจากบุคคลทัว่ไปท่ีจดัตั้งกลุ่มตวัเองท่ีเรียกว่าเซอร์เคิลเพ่ือเขียนการ์ตูนหรือทาํ

สินคา้อ่ืนๆท่ีไม่ใช่แค่หนังสือ อย่างเช่น เกมส์หรือเพลงท่ีตวัเองทาํข้ึนมาเองและจาํนวนผูเ้ขา้ร่วม

ออกบูธในงานคอมิเกะแต่ละปีนั้นมีมากกวา่สามหม่ืนบูธ   

 ส่วนท่ีสองของงานคอมิเกะก็คือส่วนของฝ่ายผูป้ระกอบการท่ีก่ียวขอ้งกับด้านการ์ตูน

และอนิเมะ อยา่งเช่นทีมสตูดิโอท่ีสร้างอนิเมชนัหรือสาํนกัพิมพต่์างๆท่ีมาออกบูธโฆษณา  

 ส่วนท่ีสามก็คือส่วนคอสเพลย ์สําหรับงานคอมิเกะ คอสเพลยถื์อเป็นสีสันหน่ึงของงาน

และเป็นการวดัความดงัของการ์ตูนว่าเร่ืองไหนดงัในช่วงเวลานั้น ก็จะมีคอสเพลยจ์ากเร่ืองนั้นเป็น

จาํนวนมาก   

 โดจินชิ (Doujinshi) คือ ผลงานท่ีสร้างและจดัจาํหน่ายโดยผูส้ร้างมือสมคัรเล่น เช่นมงังะ 

อะนิเมะ นิยาย หนังสือรวมภาพเขียนหรืองานศิลปะ หรือวิดีโอเกม และมีศิลปินอาชีพหลายคน

ตีพิมพโ์ดจินชิเพื่อเผยแพร่ผลงานของตนโดยไม่ผ่านสาํนกัพิมพ ์กลุ่มผูส้ร้างโดจินชิเรียกตวัเองว่า 

"เซอร์เคิล" (circle) โดจินชิส่วนมากจะเขียนโดยแฟนการ์ตูนเร่ืองท่ีไดรั้บความนิยม โดยนาํตวัละคร

จากการ์ตูนท่ีช่ืนชอบมาเขียนเพิ่มเติมออกไปตามจินตนาการของตน โดจินชิก็สามารถเป็นเร่ืองท่ีผู ้

วาดแต่งข้ึนมาเองก็ได้ โดจินชิเป็นทางเลือกสําหรับศิลปินหรือนักประพนัธ์ท่ีตอ้งการเผยแพร่

ผลงานโดยไม่ตอ้งผา่นการกลัน่กรองหรือประเมินคุณค่าจากสาํนกัพิมพ ์

 งานคอสเพลยใ์นญ่ีปุ่น นอกจากจะมีงานเลก็ๆท่ีเป็นกิจกรรมภายในประเทศแลว้ ยงัมีงาน

คอสเพลยข์นาดใหญ่ระดบันานาชาติก็คือ งาน World Cosplay Summit ซ่ึงจดัโดย Aichi TV เป็น
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งานประกวดคอสเพลยข์นาดใหญ่ของญ่ีปุ่น ท่ีไดเ้ชิญผูป้ระกวดคอสเพลยท่ี์ชนะในงานประกวด

คอสเพลยข์องประเทศของตนมาประกวดท่ีญ่ีปุ่นอีกรอบ เพ่ือหาสุดยอดคอสเพลยข์องโลก ตน้

กาํเนิดของงาน World Cosplay Summit เกิดจากความสนใจในประเทศญ่ีปุ่นของเยาวชนทัว่โลก 

ท่ีมาจากความช่ืนชอบในมงังะ(หนงัสือการ์ตูน) และอนิเมะ(ภาพยนตร์การ์ตูน) ส่งผลให ้Aichi TV 

จดังาน World Cosplay Summit ข้ึนเป็นคร้ังแรกในปีพ.ศ. 2546 โดยงานแรกนั้นไดเ้ชิญผูเ้ขา้ร่วม

ประกวดเพียง 3 ประเทศ ไดแ้ก่ อิตาลี, เยอรมนั และ ฝร่ังเศส แต่งาน World Cosplay Summit ก็

ค่อยๆเติบโตข้ึนทุกปี อีกทั้งไดรั้บการสนับสนุนจากกระทรวงของญ่ีปุ่นถึงสามกระทรวง ไดแ้ก่ 

กระทรวงการต่างประเทศ(MOFA), กระทรวงท่ีดิน สาธารณูปโภคและคมนาคมของ1ญ่ีปุ่น1(MLIT) 

และ กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอุตสาหกรรมของญ่ีปุ่น (METI)   

 ปัจจุบนัมีประเทศท่ีเขา้ร่วมประกวดงาน World Cosplay Summit มีทั้งหมด 17 ประเทศ 

ไดแ้ก่ ออสเตรเลีย, บราซิล, จีน, เยอรมนั, เดนมาร์ก, สเปน, ฟินแลนด,์ ฝร่ังเศส, อิตาลี, เกาหลีใต,้ 

เมก็ซิโก, มาเลเซีย, เนเธอแลนด,์ สิงคโ์ปร, ไทย และสหรัฐอเมริกา   

 ญ่ีปุ่นเร่ิมส่งออกวฒันธรรมป๊อปญ่ีปุ่น ตอนปีพ.ศ. 2503 (3John Spacey, 2012) ทั้งมงังะ

(หนงัสือการ์ตูน), อนิเมะ(ภาพยนตร์การ์ตูน) และ ภาพยนตร์7บนัเทิงคดีแนววิทยาศาสตร์7 ก็เร่ิม

กลายเป็นธุรกิจขนาดใหญ่ แบบแผนดา้นอุตสาหกรรม เช่น งานแสดงสินคา้ ก็เกิดข้ึน บูธแสดง

สินคา้น้ีก็ให้นางแบบแต่งกายในชุดแบบวฒันธรรมป๊อป ผูเ้ขา้ร่วมงานก็แต่งตาม ซ่ึงมีลกัษณะ

เหมือนคอสเพลย ์ญ่ีปุ่นส่งออกวฒันธรรมผ่านตวัสินคา้วฒันธรรม เช่น การ์ตูนทั้งมงังะ, อนิเมะ,  

วิดิโอเกมส์, แฟชัน่, เพลง และภาพยนตร์ ซ่ึงในการเปิดตวัสินคา้นั้น ก็จะจดังานแสดงสินคา้โดยใช้

คอสเพลยม์าเป็นตวัดึงดูดความสนใจของผูร่้วมงาน  

 ประมาณตน้ปีพ.ศ. 2533 วฒันธรรมป๊อปญ่ีปุ่นก็เร่ิมเป็นท่ีนิยมในแถบเอเชีย และตะวนัตก 

และน้ีเป็นคร้ังแรกท่ีกิจกรรมคอสเพลยไ์ด้ถูกจัดนอกประเทศญ่ีปุ่น แต่ว่างานเหล่าจะแตกต่าง

ออกไป เพราะวา่ไม่ไดรั้บการสนบัสนุนจากภาคอุตสาหกรรมเช่นเดียวกบัประเทศญ่ีปุ่น  

 ญ่ีปุ่นเคยเป็นผูน้าํดา้นอุตสาหกรรมหนกัและสินคา้อิเลก็ทรอนิกส์ในยุคหลงัสงครามโลก 

แต่ทว่าโครงสร้างเศรษฐกิจญ่ีปุ่นท่ีเร้ือรังมาตั้งแต่ฟองสบู่แตก อีกทั้งญ่ีปุ่นท่ีเคยเป็นมหาอาํนาจทาง

วฒันธรรมแห่งเอเชียก็เร่ิมถูกคุกคามโดยเกาหลีใตท่ี้ประสบความสาํเร็จกบักระแส K-Pop ทั้งละคร  

ภาพยนตร์ และดนตรี โดยได้รับการสนับสนุนอย่างเป็นระบบจากภาครัฐและสามารถส่งออก

วฒันธรรมของตวัเองสร้างรายไดม้หาศาลจากฐานลูกคา้ในแถบเอเชีย ดว้ยเหตุปัจจยัท่ีญ่ีปุ่นถูกบีบ

บงัคบัทั้ งด้านเศรษฐกิจในประเทศ และการแข่งขนัจากต่างประเทศ จึงส่งผลให้จาํตอ้งเร่งจัด

กระบวน สร้างกลไกการส่งเสริมสินคา้ทางวฒันธรรมอย่างเป็นระบบมากข้ึน จากเดิมท่ีสินคา้

วฒันธรรมของญ่ีปุ่นสร้างข้ึนเพื่อการบริโภคของคนในประเทศ ก็เนน้การส่งออกไปทาํรายไดจ้าก

นอกประเทศให้มากกว่าเดิม จึงเกิดนโยบาย “Cool Japan” โดย กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และ
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อุตสาหกรรมของญ่ีปุ่น (METI) ซ่ึงเป็นกลยทุธ์ทางเศรษฐกิจ โดยมีองค์ประกอบคือ แฟชั่น ดนตรี 

อาหาร และแอนิเมชัน่   

 ตวัอย่างบทบาทของคอสเพลยต่์อธุรกิจญ่ีปุ่น เช่นการเขา้ไปลงทุนในประเทศลาว โดย

ลกัษณะการรุกเขา้ในประเทศลาวของญ่ีปุ่น ใชพ้ลงัอาํนาจอยา่งอ่อน (Soft Power) คือพลงัอาํนาจ

ทางวฒันธรรม ท่ีโนม้นา้วใจใหนิ้ยมชมชอบ โดยปราศจากการใชก้าํลงัข่มขู่ หรือบีบคั้น ซ่ึงหน่ึงใน

วิธีรุกเขา้ประเทศกมี็การส่งเสริมสนบัสนุนวฒันธรรมร่วมสมยั (Pop culture) อยา่งเป็นทางการ โดย

มีภาคเอกชนเป็นส่วนสาํคญัในการเปิดตลาด เช่น เพลง J-Rock และ J-Pop การแปลมงังะญ่ีปุ่นเป็น

ลาว (เร่ิมตน้ท่ี โดราเอมอน) การจดังานคอสเพลยแ์ละเตน้คฟัเวอร์ ดึงดูดวยัรุ่นชาวลาวใหช่ื้นชมกบั

วฒันธรรมญ่ีปุ่นอยา่งเตม็ท่ี  

 ตวัอย่างดา้นการท่องเท่ียว เช่น งาน “The World Cosplay Summit”  ท่ีจงัหวดันาโกย่า 

ประเทศญ่ีปุ่น เป็นกิจกรรมท่ีจดัมาตั้งแต่ปีพ.ศ. 2546 เพ่ือส่งเสริมสัมพนัธไมตรีผา่นอะนิเมะ และ

การ์ตูนท่ีไดรั้บความนิยมในหมู่วยัรุ่นของญ่ีปุ่น และเพื่อส่งเสริมการท่องเท่ียวแห่งประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึง

งานน้ีไดรั้บการสนบัสนุนจากกระทรวงของญ่ีปุ่นถึงสามกระทรวง ไดแ้ก่ กระทรวงการต่างประเทศ

(MOFA), กระทรวงท่ีดิน สาธารณูปโภคและคมนาคมของ1ญ่ีปุ่น1(MLIT) และ กระทรวงเศรษฐกิจ 

การคา้ และอุตสาหกรรมของญ่ีปุ่น (METI) ซ่ึงงานคอสเพลยง์านน้ี มีแพค็เกจทวัร์ เพื่อมาเท่ียวงาน

คอสเพลยร์ะดบัโลกงานน้ีโดยเฉพาะ  

              2. การวิเคราะห์รูปแบบและการคอสเพลยข์องวยัรุ่นไทย  

  ในประเทศไทยมีงานท่ีมีลกัษณะของงานคอสเพลย ์นบัไดว้่าเป็นงานท่ีมีลกัษณะ

ของงานคอสเพลยท่ี์เก่าแก่ท่ีสุดในประเทศไทย ซ่ึงคืองานมหกรรมช่อง 9 การ์ตูน ส่งทา้ยปี 2525 รับ

ปีใหม่ปี 2526  ภายในงานมีการประกวดแต่งกายตวัการ์ตูน มีเด็กๆเขา้ประกวดเป็นจาํนวนมาก แต่

เน่ืองจากในสมยันั้นประเทศไทยยงัไม่ไดน้าํคาํว่าคอสเพลยม์าใช ้จึงใชค้าํว่าประกวดการแต่งกาย

แทน   

    
  ภาพท่ี 2.1 งานมหกรรมช่อง 9 การ์ตูน ส่งทา้ยปี 2525 รับปีใหม่ 2526  

                                ( ท่ีมา : http://www.propsops.com/cosplaywiki/Cosplay )  
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  ต่อมาก็ไดมี้งานคอสเพลยท่ี์ใชค้าํว่าคอสเพลย ์มีจุดเร่ิมตน้สองส่วนคือส่วนจากกลุ่มผูท่ี้ช่ืน

ชอบ J-rock และอีกส่วนเกิดจากผูท่ี้ช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นและติดตามขอ้มูลโดยตรงจากทางญ่ีปุ่น 

งานคอสเพลยก์าร์ตูนงานแรกนั้นคืองาน ACHO Meeting คร้ังท่ี 3 วนัท่ี 15 มีนาคม พศ. 2541 โดย

กลุ่ม ACHO ซ่ึงเป็นกลุ่มการ์ตูนกลุ่มแรกๆของสังคมการ์ตูน สาํหรับ J-Rock นั้นไม่สามารถระบุได้

แน่ชดั แต่เช่ือว่าคอสเพลย ์J-Rock เร่ิมมาจากงานพบปะผูท่ี้ช่ืนชอบJ-Rock เหมือนกนั หรือ งานท่ีมี

ลกัษณะการแสดงวงโคฟเวอร์เพลง J-Rock   

   
           ภาพท่ี 2.2 ภาพงาน ACHO Meeting คร้ังท่ี 3 วนัท่ี 15 มีนาคม พศ. 2541  

         ( ท่ีมา : http://www.propsops.com/cosplaywiki/Cosplay )  

  หลังจากนั้ นสํานักพิมพ์การ์ตูนญ่ีปุ่นต่างๆเองก็ได้เร่ิมให้ความสนใจจัดกิจกรรม เพื่อ

ตอบสนองความช่ืนชอบในลกัษณะของการประกวดคอสเพลยข้ึ์นมาบา้ง แต่จุดท่ีทาํให้คอสเพลย์

เป็นท่ีรู้จกักนัมากข้ึนในสังคมไทย จะเป็นกระแสของเกมออนไลน์ต่างๆ ท่ีเร่ิมเขา้มาเม่ือช่วงปี พ.ศ. 

2545 โดยคอสเพลยเ์ป็นหน่ึงในกิจกรรมหลกัๆ ท่ีผูน้าํเขา้เกมจะจดัข้ึนมาเพื่อสร้างสีสันให้กบังาน

แสดงเกมของบริษทั ซ่ึงส่ือต่างๆ ก็ไดน้าํเอาเร่ืองของคอสเพลยไ์ปเผยแพร่ จึงมีผลทาํให้บุคคล

ทัว่ไปไดรู้้จกัมากยิ่งข้ึนจากท่ีแต่เดิมนั้นจะเป็นรู้จกัเฉพาะในวงแคบๆเท่านั้น กระแสคอสเพลยใ์น

ประเทศไทยเร่ิมค่อยๆขยายในแต่ละกลุ่มมากข้ึน พ.ศ.2547-2548 เป็นช่วงปีท่ีคอสเพลยเ์ร่ิมขยายตวั

ออกไป มีผูจ้ดังานมากข้ึนรวมถึงงานท่ีคนคอสเพลยจ์ดักนัเองก็เร่ิมกลบัมา เช่นงานโดจินชิอย่าง 

Comic Market Thailand ( ปัจจุบนัใชช่ื้อว่า งานComic Season) หรืองาน Only Event ต่างๆ ตน้ปี 

พ.ศ. 2549 ไดมี้งาน Manga Mania ซ่ึงจดัโดยทางบริษทัค่ายเพลง RS Promotion ซ่ึงนบัจากจุดนั้น 

งานคอสเพลย์ก็เร่ิมขยายตัวอย่างความรวดเร็วและกวา้งขวาง อีกทั้ งเป็นปีแรกท่ีมีการจัดการ

ประกวด World Cosplay Summit เป็นคร้ังแรกเพื่อคดัเลือกคอสเพลยไ์ทยไปแข่งขนัระดบันานาชาติ

ท่ีประเทศญ่ีปุ่น อีกทั้งเป็นปีแรกท่ีรูปแบบงานท่ีแบ่งคอสเพลยก์าร์ตูน และ คอสเพลย ์J-Rock เร่ิม

หายไป โดยงานท่ีเป็นรูปธรรมมากท่ีสุด ก็คืองาน J-Trends in Town ซ่ึงมีทั้งคอสเพลยก์าร์ตูน และ 

J-Rock มาร่วมงานดว้ยกนัอยา่งชดัเจน พ.ศ.2550 เป็นอีกปีท่ีมีจาํนวนงานมากกว่า 50 งานภายในปี

เดียว เร่ิมใช้คาํว่าคอสเพลยท์ัว่ไปมากข้ึน นับได้ว่าเป็นอีกหน่ึงปีท่ีคอสเพลยข์ยายออกสู่สังคม

ภายนอกไดม้ากข้ึนในระดบัหน่ึง คอสเพลยใ์นประเทศไทยนั้น นอกจากจะแต่งกายคอสเพลยต์าม
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งานคอสเพลยต่์างๆแลว้ ยงัมีการแต่งคอสเพลยเ์พื่อเป็นสีสันในงานต่างๆ อย่างเช่น ขบวนรณรงค ์

"A call for animal rights (walk rally)" เพ่ือผลกัดนัใหเ้กิดกฎหมายคุม้ครองการทารุณกรรมสัตว ์

และหยดุการคา้ การฆ่า การทารุณ และการปิดการคา้เสรี สุนขัและแมว ภายใตช่ื้อ "กฎหมายป้องกนั

การทารุณกรรมสตัว ์และพฒันาสวสัดิภาพสตัว"์  

 นอกจากน้ีแลว้การท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย (ททท.) ร่วมมือกบั บริษทั Negibose แถลง

ข่าวเปิดตวัโครงการ Thailand Cosplay Ambassador ซ่ึงเป็นโครงการท่ีจดัข้ึนเพื่อฟ้ืนฟูภาพลกัษณ์

ประเทศไทยในมุมมองใหม่และกระตุน้ตลาดนักท่องเท่ียวกลุ่มเยาวชนญ่ีปุ่น โดยให้ Thailand 

Cosplay Ambassador เป็นตวัแทนประเทศไทยในการสร้างฐานตลาดนกัท่องเท่ียวเยาวชนญ่ีปุ่นท่ี

สนใจกิจกรรมพิเศษและมีศกัยภาพในอนาคต โดยใชต้วัแทนของการท่องเท่ียวแห่งประเทศไทย ท่ี

ไดจ้ากการประกวดคอสเพลย ์ในการประชาสัมพนัธ์ดา้นการท่องเท่ียวไทยผา่นทางส่ือต่าง ๆ ไดแ้ก่ 

ส่ือโทรทศัน์ หนงัสือพิมพ ์นิตยสารและเวบ็ไซดต่์าง ๆ และจะไดมี้โอกาสเขา้เยีย่มคารวะผูแ้ทนจาก

กระทรวงการต่างประเทศของญ่ีปุ่นเพื่อส่งเสริมการแลกเปล่ียนทางวฒันธรรมและการท่องเท่ียว

รวมทั้งเขา้ร่วมงาน “Cure Cosplay Collection” เมืองโยโคฮามา ในฐานะแขกรับเชิญพิเศษเพื่อ

ประชาสัมพนัธ์การท่องเท่ียวไทยในวนัท่ี 30 ตุลาคม 2553 และประชาสัมพนัธ์ประเทศไทยในยา่น 

Akihabara กรุงโตเกียวในวนัท่ี 31 ตุลาคม 2553 ดว้ย ทางดา้นตวัแทนบริษทั Negibose ก็ไดจ้ดัทาํ

เวบ็ไซดภ์าษาญ่ีปุ่น เก่ียวกบัแหล่งท่องเท่ียวและกิจกรรมในประเทศไทย ท่ีสามารถลงโฆษณาและ

สร้างกิจกรรมบนเวบ็ไซดน้ี์ไดภ้ายใตช่ื้อ “Moe-Okoku Thailand” หรือ “Fresh Love to Thailand” 

โดยเช่ือมโยงกบัเวบ็ไซดก์ารท่องเท่ียวแห่งประเทศไทยภาษาญ่ีปุ่น   

 เน่ืองจากปัจจุบนั คอสเพลยเ์ป็นกิจกรรมท่ีไดค้วามนิยมเป็นอย่างมากในประเทศ จึงมีการ

ตีพิมพนิ์ตยสารเก่ียวคอสเพลยว์างจาํหน่ายข้ึนคร้ังแรกในประเทศไทย เม่ือปี พ.ศ. 2553 โดยมี 2 

สาํนกัพิมพ ์กคื็อ Cosplayers Magazine และ Cosmode Thailand   

 Cosplayers Magazine เป็นหนงัสือคอสเพลยข์องไทย ในเครือของทรู ดิจิตอล คอนเทน้ท ์

แอนด์ มิเดีย วางตลาดคร้ังแรกในฐานะเล่มทดลอง 0.5 เดือนตุลาคม พ.ศ.2553 และออกอย่างเป็น

ทางการ เล่ม 1 ในเดือนมกราคม พ.ศ.2554 แต่หลงัจากเล่ม 3 ท่ีออกเม่ือวนัท่ี 14 มีนาคม พ.ศ.2554 ก็

ไม่ไดมี้เล่ม 4 ออกมาตามกาํหนดในเดือนเมษายน โดยทาง Cosplyers Magazine ระบุว่ายงัไม่มี

กาํหนด  

 ส่วน Cosmode Thailand เป็นนิตยสารคอสเพลยข์องไทย ในเครือของ Animate Group ซ่ึง

ไดสิ้ทธิการทาํฉบบัประเทศไทยโดย Cosmode Japan ซ่ึงเป็นนิตยสารคอสเพลยจ์ากประเทศญ่ีปุ่น 

โดยเปิดตวัคร้ังแรกโดยการแจกฉบบัทดลองในงาน Oishi Cosplay 4 World Cosplay Summit ใน

วนัท่ี 26-27 มิถุนายน พ.ศ.2553 และวางตลาดฉบบัแรกอยา่งเป็นทางการวนัท่ี 10 ตุลาคม พ.ศ.2553  

คอสโหมดฉบบัประเทศไทยนั้น จะมีการนาํรูปคนท่ีแต่งคอสเพลย ์และเน้ือหาจากฉบบัญ่ีปุ่นมา
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แปลและลงประกอบภายในเล่มกบัเน้ือหาท่ีเป็นของไทย  

  3. วิเคราะห์อิทธิพลทางดา้นวฒันธรรมของคอสเพลยต่์อวยัรุ่นไทย  

  วฒันธรรมญ่ีปุ่นในสังคมไทยนั้นปรากฏให้เห็นทัว่ไป และมีหลากหลายรูปแบบ 

เช่น ละครและภาพยนตร์, เกมส์, การ์ตูนญ่ีปุ่น, เพลง, การแต่งกาย, อาหาร, สินคา้นําเขา้ และ

วรรณกรรม ภาษาญ่ีปุ่น วยัรุ่นไทยเปิดรับวฒันธรรมญ่ีปุ่น และให้ความนิยมสินคา้ญ่ีปุ่น เพราะ

ความทนัสมยั และช่ืนชอบความเป็นผูน้าํดา้นแฟชัน่ ความคิด และเทคโนโลยีของประเทศญ่ีปุ่น 

การแต่งกายคอสเพลยก์็เป็นหน่ึงในวฒันธรรมของญ่ีปุ่น เป็นงานอดิเรกท่ีวยัรุ่นไทยช่ืนชอบ และ

ไดรั้บความนิยมอยา่งมากในปัจจุบนัน้ี  

 จากการรวบรวมขอ้มูลจากส่ือออนไลน์, ส่ือส่ิงพิมพ ์และรายงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งทั้งท่ีเป็น

ภาษาญ่ีปุ่น ภาษาองักฤษ และภาษาไทย อีกทั้งจากแบบสอบถามออนไลน์ ซ่ึงมีผูต้อบกลบัจาํนวน 

227 คน เป็นเพศหญิง 208 คน และ เพศชาย 19 คน โดยมีช่วงอายดุงัน้ี  

    
        ภาพท่ี 3.1. แผนภูมิวงกลมแสดงช่วงอายขุองผูแ้ต่งกายคอสเพลย ์ 

 จากการวิเคราะห์จากแบบสอบถามออนไลน์ พบวา่ การแต่งกายคอสเพลย์ท่ี รับมาจาก

ประเทศญ่ีปุ่น มีผลต่อวยัรุ่นไทยในหลายๆดา้น แต่ท่ีมากท่ีสุดคือการแต่งกาย ทาํให้แต่งกายตาม

แฟชัน่ญ่ีปุ่นมากข้ึน อีกทั้งยงัสนใจวฒันธรรมญ่ีปุ่นมากข้ึน สนใจท่ีจะศึกษาภาษาญ่ีปุ่น ในการแต่ง

คอสเพลย ์ผูแ้ต่งกายคอสเพลยม์กัจะใชน้ามแฝง โดยนามแฝงคอสเพลย ์ส่วนใหญ่แลว้มกัจะตั้ง

นามแฝงของตนเป็นภาษาญ่ีปุ่น นอกจากการคอสเพลยย์งัส่งผลให้มีการบริโภคการ์ตูนมากข้ึนอีก

ดว้ย เน่ืองจากว่าการคอสเพลยน์ั้นจาํตอ้งมีตน้แบบคาเรคเตอร์ เพราะการคอสเพลยคื์อการแต่งกาย

เลียนแบบนั้นเอง ดงันั้นการบริโภคการ์ตูนจึงเพิ่มข้ึนดว้ย โดยการ์ตูนท่ีนิยมนั้นก็เป็นการ์ตูนจาก
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ประเทศญ่ีปุ่น ประเทศท่ีข้ึนช่ือในเร่ืองอุตสาหกรรมการ์ตูน     

   ภาพ 3.2. แผนภูมิแสดงอิทธิพลจากการแต่งคอสเพลย ์  

  จากแผนภูมิวงกลม จะเห็นภาพรวมว่า คอสเพลยมี์อิทธิผลในดา้นการแต่งกาย และการ

บริโภคการ์ตูน 19% ใชค้าํติดปากจากการ์ตูน 18% สนใจเรียนภาษาญ่ีปุ่น 17% บริโภคสินคา้ญ่ีปุ่น 

15% อาหาร 10% และ อ่ืนๆกบัไม่มีอิทธิพล 1% ซ่ึงจะแยกยอ่ยอธิบายดงัน้ี   

  อิทธิพลจากคอสเพลยต่์อการแต่งกาย จะเห็นไดว้า่คอสเพลยมี์อิทธิพลต่อการแต่งกาย 19 % 

นอกจากน้ียงัไดว้ิเคราะห์ขอ้มูลจากส่ือต่างๆ และจากการสังเกตุ พบว่ากลุ่มคนท่ีแต่งกายคอสเพลย ์

มกัจะแต่งกายตามแฟชัน่ญ่ีปุ่น ทั้งน้ีเพราะว่าการแต่งกายคอสเพลยน์ั้นมกัมีตน้แบบมากจากการ์ตูน 

ซ่ึงการ์ตูนแต่ละเร่ืองนั้น ผูเ้ขียนก็ไดอ้อกแบบเส้ือผา้ของตวัการ์ตูนให้มีเอกลกัษณ์ น่ารัก ซ่ึงส่งผล

ใหผู้อ่้านสนใจและอยากลองแต่งกายตามดูบา้ง นอกจากน้ีแฟชัน่ญ่ีปุ่นอ่ืนๆ อยา่งเช่น แฟชัน่เจร็อค, 

แฟชัน่โลลิตา้ ก็ไดรั้บความสนใจจากวยัรุ่นไทยท่ีแต่งคอสเพลยเ์ช่นกนั เน่ืองจากว่าแฟชัน่เหล่าน้ีก็

ปรากฏอยูใ่นการ์ตูนเช่นกนั อีกทั้งเหล่าศิลปินนกัร้องของญ่ีปุ่นกแ็ต่งกายดว้ยแฟชัน่แบบน้ี  และเม่ือ

แฟนเพลงสนใจอยากแต่งกายเลียนแบบบา้งก็จะเป็นการแต่งคอสเพลยช์นิดหน่ึง จะเห็นได้ว่า

การ์ตูน หรือศิลปินนกัร้องญ่ีปุ่น มีอิทธิผลต่อการแต่งกายของกลุ่มคนท่ีแต่งคอสเพลย ์  

 อิทธิพลจากคอสเพลยต่์อการบริโภคการ์ตูน จะเห็นไดว้่าคอสเพลยมี์อิทธิพลต่อการบริโภค

การ์ตูน 19% เช่นเดียวกบัอิทธิพลต่อการแต่งกาย อุตสาหกรรมการ์ตูนญ่ีปุ่นเป็นอุตสาหกรรมหลกัท่ี

สร้างรายไดใ้ห้กบัประเทศญ่ีปุ่นเป็นจาํนวนมหาศาล เน่ืองจากว่าการแต่งคอสเพลยน์ั้นมีกจะมีตวั

ละครตน้แบบมาจากการ์ตูนเป็นส่วนใหญ่  เลยอาจเป็นสาเหตุส่วนหน่ึงท่ีทาํให้คนท่ีแต่งกายคอส

เพลยบ์ริโภคการ์ตูนมากข้ึน เพราะว่าจะไดรู้้จกัตวัละครใหม่ๆจากการ์ตูนเร่ืองท่ีสนใจ พอชอบและ
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รักในตวัละครนั้นๆก็จะนาํมาแต่งคอสเพลย ์ ซ่ึงการ์ตูนท่ีเป็นท่ีนิยมในกลุ่มคนคอสเพลยก์็เป็น

การ์ตูนญ่ีปุ่น ซ่ึงการ์ตูนญ่ีปุ่นนั้นมีตลาดในประเทศไทยถึง 90%  

  อิทธิพลจากคอสเพลยต่์อการใชค้าํติดปากจากการ์ตูน จะเห็นไดว้่าคอสเพลยมี์อิทธิพลต่อ

การใชค้าํติดปากจากการ์ตูน 18% เน่ืองจากคอสเพลยน์ั้นสัมพนัธ์กบัการบริโภคการ์ตูน เลยทาํใหผู้ ้

ท่ีบริโภคการ์ตูนอาจจะนาํคาํในการ์ตูนมาใชพู้ดในกลุ่มคนท่ีอ่านการ์ตูนดว้ยกนั จนทาํให้เป็นคาํท่ี

ติดปาก เช่น โมเอะ (หมายถึง ความน่ารักของตวัละคร หรืออะไรบางส่ิงท่ีน่ารักมาก), ความจริงมี

เพียงหน่ึงเดียวเท่านั้น (คาํพูดประจาํของโคนนั จากการ์ตูนเร่ือง โคนนั เจา้หนูยอดนกัสืบ) เป็นตน้ 

จากขอ้มูลขององคก์รธุรกิจเกมส์ Computer Entertainment(CESA) พบว่าจากรายงานผลสาํรวจชีวิต

คนทัว่ไปปี 2006 ศพัทท่ี์เกิดจากเกมส์ อนิเมะ การ์ตูน เป็นศพัทท่ี์คนทัว่ไปมากกว่า 60% เขา้ใจ ซ่ึง

คาํเหล่าน้ี กลุ่มคนท่ีคอสเพลยก์นิ็ยมมาใช ้แต่กจ็ะใชพ้ดูเฉพาะในกลุ่มเท่านั้น  

  อิทธิผลจากคอสเพลยต่์อความสนใจศึกษาภาษาญ่ีปุ่น จะเห็นไดว้่าคอสเพลยมี์อิทธิพลต่อ

ความสนใจศึกษาภาษาญ่ีปุ่น 17%  เน่ืองจากว่าคอสเพลยน์ั้นมีตน้กาํเนิดมาจากญ่ีปุ่น อีกทั้งอนิเมะ 

(ภาพยนตร์การ์ตูน) เร่ืองท่ียงัไม่ไดฉ้ายในประเทศไทย แต่สามารถดูออนไลน์ไดน้ั้นเป็นภาษาญ่ีปุ่น 

เกมส์จากญ่ีปุ่นท่ีไม่มีภาษาองักฤษมีแต่ภาษาญ่ีปุ่น อีกทั้งเพลงญ่ีปุ่น ดว้ยเหตุน้ีจึงทาํให้ผูแ้ต่งคอส

เพลยมี์ความสนใจท่ีจะศึกษาภาษาญ่ีปุ่น เพื่อท่ีจะไดรั้บส่ือเหล่าน้ีไดเ้ขา้ใจ   

  อิทธิพลคอสเพลยต่์อการบริโภคสินคา้จากญ่ีปุ่น จะเห็นไดว้่าคอสเพลยมี์อิทธิพลต่อการ

บริโภคสินคา้จากญ่ีปุ่น 15% เน่ืองจากว่าคอสเพลยน์ั้น นอกจากจะทาํใหส้นใจดา้นการ์ตูนมากข้ึน

แลว้ ยงัทาํให้สนใจวฒันธรรมต่างๆของญ่ีปุ่น รวมทั้งสินคา้ต่างๆจากญ่ีปุ่น เช่น เคร่ืองสาํอาง, ของ

อุปโภคบริโภค เป็นตน้ ร้านขายของสัญชาติญ่ีปุ่น อยา่งเช่น ร้านไดโซะ หรือท่ีรู้จกักนัดีในช่ือ ร้าน

ร้อยเยน ท่ีมาเปิดสาขาในประเทศไทยก็ไดรั้บความนิยมมาก เน่ืองจากว่ามีราคาถูกอีกทั้งผูบ้ริโภค

เขา้ใจว่าเป็นสินคา้จากญ่ีปุ่นทั้งหมด ซ่ึงจริงๆส่วนใหญ่ผลิตจากจีน และเกาหลี ส่วนนอ้ยท่ีจะผลิต

จากญ่ีปุ่น แต่วา่ดว้ยความน่ารัก ความแปลกใหม่ และความน่าสนใจในผลิตภนัฑ ์จึงเป็นท่ีนิยม  

  อิทธิพลคอสเพลย์ต่อการบริโภคอาหารญ่ีปุ่น จะเห็นได้ว่าคอสเพลย์มีอิทธิผลต่อการ

บริโภคอาหารญ่ีปุ่น 10% ซ่ึงเป็นท่ีนอ้ย เน่ืองจากว่า อาหารญ่ีปุ่นในประเทศไทยนั้นค่อนขา้งมีราคา

แพง อีกทั้งช่วงกลุ่มผูท่ี้คอสเพลยน์ั้นส่วนใหญ่ยงัเป็นนกัเรียน นกัศึกษา อาหารญ่ีปุ่นท่ีมีราคาแพงจึง

ไม่เป็นตวัเลือกในการบริโภค นอกจากน้ีอาหารญ่ีปุ่น มีรสชาติท่ีค่อนขา้งจืด และเป็นของดิบ ซ่ึงใน

ทศันะคติของคนไทย เห็นว่าของดิบนั้นไม่ถูกสุขลกัษณะเท่าท่ีควร และคนไทยติดรสอาหารท่ีมี

รสชาติจดัจา้น  

  คอสเพลยไ์ม่มีอิทธิผล พบว่ามีเพียง 1% ท่ีบอกว่าคอสเพลยไ์ม่มีอิทธิผล จะเห็นไดว้่าเป็น

จํานวนท่ีน้อยมาก เน่ืองจากคอสเพลย์นั้ นมีส่ืออ่ืนๆมาเก่ียวข้อง เช่น การ์ตูน ซ่ึงได้แฝงเอา

วฒันธรรมของชาติตนเอาไวด้ว้ย จึงทาํใหรั้บเอาวฒันธรรมของชาติอ่ืนโดยไม่รู้ตวั  
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 นอกจากน้ี จากแบบสอบถามออนไลน์ พบว่าตวัละครตน้แบบในการคอสเพลยท่ี์ผูแ้ต่งกาย

คอสเพลยนิ์ยมมากท่ีสุดนั้น คือ ตวัละครต่างๆ จากโปรแกรมสังเคราะห์เสียงท่ีมีช่ือโปรแกรมว่า 

“Vocaloid”     

    
                 ภาพท่ี  3 .3 .ภาพตัวอย่างคาเรคเตอร์  จากโปรแกรมสัง เคราะห์ เ สียง  Vocaloid 

  Vocaloid คือ โปรแกรมสงัเคราะห์เสียงท่ีประยกุตรู์ปแบบเคร่ืองดนตรีท่ีทาํใหเ้กิดและปรับ

ประสมเสียง พฒันาโดยบริษทัยามาฮ่า ผูใ้ชส้ามารถพิมพล์งในเน้ือเพลง และทาํนองเพลงไดเ้พื่อให้

เกิดเสียงตามท่ีตอ้งการ โดยใช้เสียงคนจริงๆเป็นต้นแบบของเสียงโปรแกรม โปรแกรมเสียง

สงัเคราะห์รุ่นแรกๆนั้นยงัไม่ค่อยเป็นท่ีนิยม จนกระทัง่ไดผ้ลิตรุ่น Hatsune Miku โดยมีมาสคอตเป็น

เด็กสาวสดใสมดัผมทวินสีฟ้า ทาํให้โปรแกรมเสียงสังเคราะห์น้ีเป็นท่ีนิยม และก็มีโปรแกรมเสียง

สังเคราะห์รุ่นใหม่เกิดข้ึนอีกเป็นจาํนวนมาก Vocaloid ไดรั้บความนิยมอยา่งมากจากทัว่โลก ทั้งๆท่ี

เป็นเพียงแค่โปรมแกรมเสียงสังเคราะห์ แต่กลบัมีคอนเสิร์ตซ่ึงมีลกัษณะเหมือนกบัคอนเสิร์ตของ

ศิลปปินท่ีเป็นมนุษย ์แต่คอนเสิร์ตของVocaloid จะใชแ้สงฉายภาพมาสคอตออกมาแทน คอนเสิร์ต

Vocaloid น้ี นอกจากจดัข้ึนในประเทศญ่ีปุ่นแลว้ ยงัจดัข้ึนท่ีต่างประเทศแถบยุโรปอีกดว้ย ใน

ประเทศไทยกเ็ช่นกนัแต่วา่เป็นเพียงภาพบนัทึกการแสดงท่ีฉายในโรงภาพยนตร์ 
สรุปและอภิปราย  

ววิฒันาการและรูปแบบของปรากฏการณ์คอสเพลย์ในญีปุ่่น  

 จากการศึกษาพบวา่ตั้งแต่มีการบญัญติัคาํวา่คอสเพลยข้ึ์นในปี พ.ศ. 2526 ปรากฏการณ์คอส

เพลยในญ่ีปุ่นก็ค่อยๆเติบโตข้ึนเร่ือยๆ อีกทั้งยงัมีบทบาทสําคญัๆในแง่อุตสาหกรรม ในดา้นการ

ส่งเสริมการท่องเท่ียว และในการเขา้ไปลงทุนในต่างประเทศต่างๆ ทั้งน้ีเป็นเพราะว่าประเทศญ่ีปุ่น

ไม่ได้มองว่าคอสเพลย์เป็นเพียงกิจกรรมไร้สาระ แต่เป็นกิจกรรมท่ีเข้าถึงได้ทุกคนจึงใช้
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ผลประโยชน์จากคอสเพลย ์ซ่ึงผูค้นส่วนใหญ่ภายในประเทศญ่ีปุ่นเองก็ยอมรับและเขา้ใจคอสเพลย ์

นอกจากน้ียงัไดรั้บการสนับสนุนจากกระทรวงของญ่ีปุ่นถึงสามกระทรวง ไดแ้ก่ กระทรวงการ

ต่างประเทศ(MOFA), กระทรวงท่ีดิน สาธารณูปโภคและคมนาคมของ1ญ่ีปุ่น1(MLIT) และ กระทรวง

เศรษฐกิจ การคา้ และอุตสาหกรรมของญ่ีปุ่น (METI)    

รูปแบบและการคอสเพลย์ของวยัรุ่นไทย   

 จากการศึกษาพบว่าคอสเพลยใ์นประเทศไทยเกิดจากการรวมตวัของกลุ่มคนท่ีชอบการ์ตูน 

จากกลุ่มๆเลก็ๆกเ็ติบโดข้ึนเป็นงานคอสเพลยข์นาดใหญ่ท่ีมีผูจ้ดังานรายใหญ่มากข้ึน อีกทั้งยงัมีงาน

คอมมิคเกะท่ีเหมือนกบัทางญ่ีปุ่น อีกทั้งนอกจากจะมีการแต่งกายคอสเพลยใ์นงานคอสเพลยแ์ลว้ 

คอสเพลยย์งัมีบทบาทในการเป็นสีสันของงานต่างๆ  เช่น การรณรงคเ์พ่ือสิทธิของสัตว ์และการมี

บทบาทเป็นตวัแทนเพื่อประชาสมัพนัธ์ในดา้นการท่องเท่ียวของประเทศไทยอีกดว้ย  

 อทิธิพลทางด้านวฒันธรรมของคอสเพลย์ต่อวยัรุ่นไทย  

 จากการศึกษาพบวา่วฒันธรรมญ่ีปุ่นมีผลต่อวยัรุ่นไทย คอสเพลยก์็เป็นหน่ึงในวฒันธรรมท่ี

มีอิทธิผล ทาํให้รับความเป็นญ่ีปุ่นมากข้ึน ส่งผลต่อรูปแบบการดาํเนินชีวิต ความคิด และค่านิยม 

คอสเพลยมี์อิทธิผลในดา้นการแต่งกาย และการบริโภคการ์ตูน 19% ใชค้าํติดปากจากการ์ตูน 18% 

สนใจเรียนภาษาญ่ีปุ่น 17% บริโภคสินคา้ญ่ีปุ่น 15% อาหาร 10% และ อ่ืนๆกบัไม่มีอิทธิพล 1% 

สรุป  

 กระแสวฒันธรรมญ่ีปุ่นท่ีถูกโจมตีดว้ยกระแสวฒันธรรมจากเกาหลี ทาํให้ประเทศญ่ีปุ่น

จาํตอ้งหาทางท่ีจะทาํให้กระแสวฒันธรรมของตนกลบัมาเป็นท่ีนิยมดงัเดิม ประเทศญ่ีปุ่นจึงไดใ้ช้

วฒันธรรมของตนมาเป็นสินคา้ส่งออก หน่ึงในนั้นก็คือคอสเพลย ์ซ่ึงพบว่าประสบความสําเร็จ 

เพราะคอสเพลยเ์ป็นกิจกรรมท่ีมีการ์ตูนเป็นส่วนหน่ึงในการทาํกิจกรรม เม่ือมีผูท่ี้สนใจคอสเพลย์

มากข้ึน อุตสาหกรรมการ์ตูนก็เจริญเติบโตข้ึน อีกทั้งคอสเพลยท์าํใหค้นสนใจประเทศญ่ีปุ่นมากข้ึน 

ทั้งในดา้นท่องเท่ียว, ดา้นสินคา้ญ่ีปุ่น ดา้นแฟชัน่ เป็นตน้ ซ่ึงการแผ่อิทธิพลทางวฒันธรรมญ่ีปุ่น

ผา่นสินคา้วฒันธรรมเหล่าน้ีไดมี้อิทธิผลต่อวยัรุ่นไทย  

 วยัรุ่นไทยนั้นไหลไปตามกระแสวฒันธรรมต่างชาติมากข้ึน นอกจากจะส่งผลกระทบต่อตวั

บุคคลเองแลว้ยงัส่งผลต่อสังคมและวฒันธรรมโดยรวม ซ่ึงอาจจะนาํไปสู่การกลืนวฒันธรรม เห็น

ไดว้่าการแผ่อิทธิพลทางวฒันธรรมนั้นดาํเนินอยู่ตลอดเวลา ซ่ึงผูว้ิจยัคิดว่าเพื่อป้องกนัการถูกกลืน

วฒันธรรม เราจึงควรรับวฒันธรรมจากต่างประเทศแลว้นาํมาปรับใชใ้ห้เขา้กบัวฒันธรรมเดิมของ

ประเทศไทย ไม่ใช่ปิดกั้นไม่รับเอาวฒันธรรมอ่ืนๆ อีกทั้งควรส่งเสริมวฒันธรรมของเราและปรับให้

เขา้กับยุคสมยั เพื่อท่ีจะดาํรงวฒันธรรมภายในประเทศ แต่ก็ไม่ปิดกั้นวฒันธรรมจากภายนอก

ประเทศ  
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