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บทคดัย่อ 

สารนิพนธ์เรื+ อง  ‘คอสเพลย์: การแสดงออกทางความชอบสู่การประกอบอาชีพ’                     

มีวตัถุประสงคเ์พื+อศึกษาศึกษาและทาํความเขา้ใจทศันคติ ประสบการณ์ ประโยชน์ที+ไดรั้บของกลุ่ม

ตวัอยา่งที+มีความชื+นชอบในการคอสเพลย ์รวมถึงสาํรวจอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยแ์ละปัจจยัที+

ส่งผลให้กลุ่มตวัอย่างเริ+ มคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก และมีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+

เกี+ยวขอ้ง โดยมีวิธีการศึกษาจากบทความและงานวิจยัที+เกี+ยวขอ้ง ทัDงจากสื+อออนไลน์ สื+อที+เป็นสิ+ง

ตีพิมพ ์รวมถึงศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งของผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก รวมถึง

คอสเพลยเ์ยอร์ที+มีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

ผลการศึกษาพบว่าคอสเพลยเ์ยอร์มีทศัคติต่อการคอสเพลย ์เปลี+ยนแปลงไปตามรูปแบบ

และลกัษณะสงัคมคอสเพลยที์+เปลี+ยนแปลงไปตามยคุสมยั ทัDงในดา้นที+ดีและไม่ดี ในดา้นดี คือ การ

คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกที+สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของตนเองได ้โดยเป็นสื+อกลางใน

การแสดงออกทางความชื+นชอบที+ตนเองมีต่อตวัละครจากการ์ตูน อนิเมชั+น เกม หรือสิ+งที+เกี+ยวขอ้ง

กบัวฒันธรรมที+มีจากประเทศญี+ปุ่นเป็นหลกั และเป็นส่วนช่วยในทาํให้ตนเองไดม้าพบปะพูดคุย 

และเปลี+ยนความคิดเห็น รวมถึงทาํกิจกรรมต่าง ๆ ร่วมกนักบัเพื+อน ๆ ที+มีความชื+นชอบคลา้ยกนัอีก

อีกดว้ย 

โดยในการคอสเพลยน์ัDน นอกจากจาํเป็นจะตอ้งใชเ้งินทุนในการคอสเพลยที์+ค่อนขา้งสูง  

ยงัจาํเป็นที+จะตอ้งใชท้กัษะในดา้นต่าง ๆ เช่น ทกัษะการตดัเยบ็เสืDอผา้ ทกัษะงานประดิษฐ์ ทกัษะ

การแสดง ฯลฯ ประกอบการทาํกิจกรรมดว้ย ดงันัDน จึงทาํใหค้อสเพลยเ์ยอร์ส่วนใหญ่ ไดรั้บทกัษะ



 ข 

ฝีมือต่าง ๆ เหล่านีDจากการคอสเพลย ์ส่งผลมีคอสเพลยเ์ยอร์บางราย มีใชท้กัษะฝีมือเหล่านีD ในการหา

รายไดเ้สริมหรือหาเงินทุนเพื+อใชห้มุนเวียนในการคอสเพลยค์รัD งต่อไป ดว้ยเหตุนีD จึงทาํให้เกิดเป็น

อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์ซึ+ งเป็นบทบาทที+เป็นฟันเฟืองในการหมุนเวียน ผนัเปลี+ยน และเกิด

การพฒันาในสังคมขึDน ซึ+ งในเวลาต่อมา สังคมคอสเพลยเ์กิดการเปลี+ยนแปลงไปตามยุคสมยัที+

เปลี+ยนไป ทาํใหค้อสเพลยก์ลายเป็นที+รู้จกัของสงัคมภายนอกและไดรั้บการยอมรับมากยิ+งขึDน ส่งผล

ใหมี้บริษทัหรือธุรกิจต่าง ๆ เขา้มามีบทบาทต่อสังคมคอสเพลยใ์นทางการตลาดมากขึDน จนเกิดเป็น

ลู่ทางใหม่ ๆ ในการทาํอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยม์ากยิ+งขึDนในปัจจุบนั 

 

คาํสําคญั : คอสเพลย,์ คอสเพลยเ์ยอร์, วฒันธรรมกระแสนิยม, ป็อบคลัเจอร์, อาชีพ,         

    งานอดิเรก, ความชอบ, การสานต่อความชอบไปสู่การประกอบอาชีพ 
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กติติกรรมประกาศ 

 สารนิพนธ์เรื+อง  ‘คอสเพลย ์: การแสดงออกทางความชอบสู่การประกอบอาชีพ’ เป็นส่วน

หนึ+งของรายวชิา 450112 การศึกษาเอกเทศ (INDEPENDENT STUDY) ซึ+ งสารนิพนธ์ชิDนนีDสามารถ

สาํเร็จไดด้ว้ยดี เนื+องจากไดรั้บความกรุณาและกาํลงัใจอยา่งดียิ+งจากบุคคลโดยรอบ อนัประกอบไป

ดว้ย 

อาจารยน์วตั เลิศแสวงกิต อาจารยป์ระจาํภาคทศันศิลป์และอาจารยที์+ปรึกษางานวิจยัที+

กรุณาใหค้าํแนะนาํ ใหค้าํปรึกษา ตลอดจนการปรับปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่องต่าง ๆ ดว้ยความเอาใจใส่

อยา่งดียิ+ง จนทาํใหง้านวจิยัในครัD งนีD เสร็จสมบูรณ์  

อาจารยช์ลดา นาคใหญ่ อาจารยป์ระจาํภาควิชาปรัชญา ที+กรุณาใหค้าํแนะนาํ ใหค้าํปรึกษา 

และให้การชีD แนะอย่างดียิ+งทัDงในเรื+องการทาํงานวิจยัและการดาํเนินชีวิต โดยใชห้ลกัปรัชญาเป็น

แนวทางในการแนะนาํ 

อาจารย ์ดร.พิภู บุษบก อาจารยป์ระจาํภาควิชาประวติัศาสตร์และอาจารยห์ัวหน้าสาขา

เอเชียศึกษา ที+กรุณาให้คาํปรึกษา คาํแนะนาํในการทาํงานวิจยั รวมทัDงการพูดคุยแลกเปลี+ยนความ

คิดเห็นซึ+งสามารถเป็นแนวทางใหข้า้พเจา้นาํไปใชพ้ฒันาตนเองต่อไดใ้นอนาคต 

นางสาวภานุมาส ตันกิตติวนิตกุล (โอปอ) เพื+อนนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจ สาขา

บริหารธุรกิจญี+ปุ่น แขนงการตลาด จากสถาบนัเทคโนโลยีไทย - ญี+ปุ่น (TNI) ที+คอยให้คาํปรึกษา 

คาํแนะนาํ คาํชีD แนะในการทาํแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ ตลอดจนกาํลงัใจในการทาํงานจน

สารนิพนธ์ชิDนนีDสามารถสาํเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 

นางสาวชญาณี ธนภทัรศรีกุล (จ๋า) นางสาวนิจภารัตน์ พงศพี์ระชยั (พี+มิDนท)์ และ นางสาว

เมธารัตย ์เดือนแรม (เมย)์ เพื+อนร่วมสาขาที+คอยให้กาํลงัใจในการทาํงานวิจยัรวมถึงคอยให้ความ

ช่วยเหลืออยา่งเตม็ที+ 

หลิวไห่ควาน (刘海宽 : Liú hǎi kuān) เซียวจา้น (肖战 : Xiāo Zhàn) และ หวงัอีD ป๋อ    

(王⼀博 : Wáng yī bó) นกัแสดงชาวจีนมากความสามารถที+เป็นกาํลงัใจหลกัให้ขา้พเจา้ในการ

ทาํงาน รวมถึงนําเสนอมุมมองและทัศนคติในการทาํงานและการใช้ชีวิตต่าง ๆ ผ่านรายการ



 ง 

สมัภาษณ์ ซึ+ งก่อใหเ้กิดแรงบนัดาลใจในการใชชี้วิต การทาํงาน และการพฒันาตนเองใหดี้ขึDนต่อไป

ในอนาคต 

The Untamed Boys (陈情少年 : Chén qíng shào nián) กลุ่มศิลปินบอยแบรนด์จาก

ประเทศจีนที+เต็มเปี+ ยมไปดว้ยความร่าเริง สดใส ซึ+ งเป็นอีกหนึ+ งกาํลงัใจหลกัให้ขา้พเจา้โดยการ

นาํเสนอมุมมอง ทศันะคติต่าง ๆ ทัDงการใช้ชีวิต การทาํงาน และการพฒันาตนเอง ผ่านรายการ

สมัภาษณ์และบทเพลงต่าง ๆ  

นางสาวชนนิกานต ์เตชวงศสุ์วรรณ (มายด)์ เพื+อนสนิทที+ช่วยใหก้าํลงัใจ คาํแนะนาํ รวมถึง

เป็นผูที้+คอยอยูเ่คียงขา้งและเตือนใจขา้พเจา้ใหส้ามารถกา้วผา่นเหตุการณ์ต่าง ๆ ไปได ้

นางจิตรา เครือเนียม มารดาและผูมี้พระคุณที+คอยใหค้วามช่วยเหลือ ใหก้าํลงัใจ อยูเ่คียงขา้ง 

และคํDาจุนขา้พเจา้ตลอดเรื+อยมา รวมทัDงคอยช่วยเหลือขา้พเจา้ในการต่อสู่กบัภาวะซึมเศร้าที+เกิดจาก

สังคมการเรียนและการทาํงานวิจยั จนทาํให้ขา้พเจา้มีสุขภาพจิตที+ดีขึDนและสามารถผา่นเหตุการณ์

ต่าง ๆ มาไดด้ว้ยดี 

ผูว้ิจยัหวงัว่า งานวิจยัฉบบันีD จะเป็นประโยชน์แก่ผูที้+สนใจ หากมีขอ้บกพร่องหรือขอ้ผิด

พราดประการใด ขา้พเจา้ขออภยัไว ้ณ ที+นีD  

 

นางสาววริศรา เครือเนียม 
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บทที, 1 

บทนํา 

 

1.1 ที,มาและความสําคญั 

ความกา้วหน้าทางเทคโนโลยีที+ถูกพฒันาให้ทนัสมยัและตอบสนองต่อการใชง้าน ทาํให้

การติดต่อสื+อสารหรือการรับข่าวสารเป็นไปอยา่งสะดวกรวดเร็ว และยงัสามารถทาํใหเ้ขา้ถึงขอ้มูล

ที+ตอ้งการจากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ทั+วทุกมุมโลกได้ในเวลาอนัสัD น ส่งผลให้ความรู้ในเรื+ องของ

วฒันธรรม ประเพณี และรูปแบบการดาํเนินชีวิตของประเทศต่าง ๆ กลายเป็นเรื+องที+สามารถเขา้ถึง

และทาํความเขา้ใจไดง่้าย จึงทาํใหใ้นปัจจุบนัรูปแบบของวฒันธรรม ประเพณี และการดาํเนินชีวิต

ของประเทศต่าง ๆ เช่น จีน เกาหลี และ ญี+ปุ่น  ไดเ้ขา้มามีอิทธิพลรวมถึงผสมผสานอยูใ่นการดาํเนิน

ชีวิตของคนไทยมากขึDน จะเห็นไดจ้ากการใชสิ้+งของเครื+องใช ้การใชภ้าษา การแต่งกาย และการรับ

เอาวฒันธรรมต่าง ๆ เขา้มาปรับใชใ้นชีวิตประจาํวนั โดยเฉพาะอยา่งยิ+งความนิยมทางวฒันธรรมที+

เฉพาะเจาะจงและเป็นเอกลกัษณ์  ที+มาในรูปแบบของ ‘วฒันธรรมกระแสนิยม’ (Pop Culture)       

ซึ+ งกาํลงัเป็นที+นิยมกนัอยา่งแพร่หลายอยูใ่นสังคมไทยปัจจุบนั ไม่ว่าจะเป็นความนิยมในตวัศิลปิน

บอยแบรนดห์รือเกิร์ลกรุ๊ป ภาพยนตร์ ซีรี+ย ์เพลง การ์ตูน วรรณกรรม อนิเมชั+น หรือแมก้ระทั+งการ

แต่งกายเลียนแบบศิลปินหรือตวัละครที+ชื+นชอบ ลว้นเป็นผลมาจากการรับเอาวฒันธรรม ประเพณี 

และวถีิการดาํเนินชีวติมาจากประเทศต่าง ๆ ทัDงสิDน 

ประเทศญี+ปุ่นเป็นหนึ+งในตวัอยา่งของประเทศที+มีการส่งออกวฒันธรรมของประเทศตวัเอง

และผลกัดนัให้กลายเป็นวฒันธรรมกระแสนิยมในประเทศต่าง ๆ มาอยา่งยาวนาน จะเห็นไดจ้าก

การที+ในประเทศไทยมีการรับเอาวฒันธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี และรูปแบบวิถีการดาํเนิน

ชีวิตของประเทศญี+ปุ่นมาปรับใชร้วมถึงผสมผสานจนกลายเป็นส่วนหนึ+ งของการดาํเนินชีวิตมา

ตัDงแต่  600  ปีก่อน ผา่นทางการติดต่อคา้ขายทางเรือ โดยภายหลงัสงครามโลกครัD งที+ 2 ประเทศญี+ปุ่น

ไดพ้่ายแพใ้หก้บัฝ่ายสัมพนัธมิตร จึงทาํใหเ้ศรษฐกิจของประเทศญี+ปุ่นตกตํ+าเป็นอยา่งมาก ประเทศ

ญี+ปุ่นจึงไดส้ร้างแผนพฒันาเศรษกิจขึDนเพื+อฟืD นฟูประเทศ และหนึ+งในแผนพฒันาเศรษฐกิจนัDนก็คือ 

‘การส่งออกวฒันธรรม’ ซึ+ งเป็นการเผยแพร่วฒันธรรมร่วมสมยัของญี+ปุ่นไปสู่ประเทศอื+น ๆ ผา่นสิ+ง
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ที+เรียกว่า ‘สินคา้วฒันธรรม’ อย่างเช่น การ์ตูน วิดีโอเกม แฟชั+น เพลง และภาพยนตร์ โดยสินคา้

วฒันธรรมเหล่านีD จะมีเอกลกัษณ์เฉพาะของญี+ปุ่นสอดแทรกอยู่ดว้ย สินคา้วฒันธรรมญี+ปุ่นที+ถูก

ส่งออกไดรั้บการตอบรับเป็นอย่างดีในกลุ่มประเทศแถบเอเชียและแพร่ขยายไปทั+วโลกในเวลา

ต่อมา ซึ+ งสินคา้วฒันธรรมญี+ปุ่นที+ทาํใหป้ระเทศญี+ปุ่นกลายเป็นที+รู้จกักนัทั+วโลก คือ มงังะ (หนงัสือ

การ์ตูน) และ อนิเมะ (ภาพยนตร์อนิเมชั+น)  

‘คอสเพลย’์ (Cosplay) เป็นอีกหนึ+ งในสินค้าวฒันธรรมที+ประเทศญี+ปุ่นได้ส่งออกและ

แพร่หลายจนได้รับความนิยมไปทั+วโลกมาจนถึงปัจจุบนั โดยคาํว่าคอสเพลยน์ัD นมาจากคาํว่า        

‘คอสตูม’ (Costume) ที+แปลว่า เสืDอผา้ กบัคาํว่า ‘เพลย’์  (Play)  ที+แปลว่า  เล่น  ซึ+ งหมายถึงการแต่ง

กายเลียนแบบตวัละครจากการ์ตูน  หนงัสือ อนิเมชั+น  ภาพยนตร์  หรือเกม  คาํว่าคอสเพลยถู์กใช้

ครัD งแรกเมื+อปี   พ.ศ.2526  โดยนกัเขียนชาวญี+ปุ่นที+ชื+อวา่  ‘โนบุยกิุ ทากาฮาชิ’ เขาไดเ้ขียนคาํวา่คอส

เพลยล์งในคอลมัน์นิตยสาร My Anime  ว่า “คอสเพลย  ์คือ การแต่งกายเลียนแบบตวัละครจาก

การ์ตูน เกม ภาพยนตร์ หรือ นกัร้อง ซึ+ งการแต่งคอสเพลยไ์ม่ไดจ้าํกดัว่าตอ้งแต่งตามตน้แบบที+มา

จากญี+ปุ่นเท่านัDน แต่ยงัสามารถแต่งตามตน้แบบที+มาจากประเทศอื+น ๆ ไดเ้ช่นกนั” แต่การแต่งคอส

เพลยส่์วนใหญ่นิยมแต่งตามตวัละครจากญี+ปุ่น ในช่วงแรกที+เริ+มมีการแต่งคอสเพลยใ์นประเทศ

ญี+ปุ่นเองก็ยงัมีคนหนัมาให้ความสนใจและแต่งคอสเพลยก์นันอ้ยมาก เนื+องจากการแต่งคอสเพลย์

นัDนยงัไม่เป็นที+ยอมรับในสังคมญี+ปุ่น แต่ในปัจจุบนัจาํนวนผูแ้ต่งคอสเพลยก์ลบัเพิ+มมากขึDนกว่าแต่

ก่อนเป็นเท่าตวั และการคอสเพลยไ์ดก้ลายมาเป็นส่วนหนึ+ งของวฒันธรรมญี+ปุ่น นอกจากนีD คอส

เพลยย์งัมีบทบาทสําคญักบัประเทศญี+ปุ่นในดา้นการท่องเที+ยว ซึ+ งเห็นไดจ้ากการจดังาน ‘World 

Cosplay Summit’ ที+จังหวดันาโกย่า ประประเทศญี+ปุ่น โดยมีตัวแทนที+ได้รับการคัดเลือกจาก

ประเทศต่าง ๆ  มากกว่า 35 ประเทศทั+วโลก ทัDงจากประเทศในแถบเอเชียและจากประเทศในแถบ

ตะวนัตก โดยงาน World Cosplay Summit เป็นกิจกรรมที+จดัมาตัDงแต่ปี พ.ศ. 2546 เพื+อเป็นการ

ส่งเสริมสัมพนัธไมตรีระหว่างประเทศญี+ปุ่นกบัประเทศอื+น   ๆ   จากทั+วทุกมุมโลก   ผ่านอนิเมะ

และมงังะที+ไดรั้บความนิยมในหมู่วยัรุ่น และเพื+อส่งเสริมการท่องเที+ยวของประเทศญี+ปุ่น ซึ+ งงาน 

World Coplay Summit ไดรั้บการสนบัสนุนจากกระทรวงที+เกี+ยวขอ้งกบัการท่องเที+ยวของญี+ปุ่นทัDง 

3 กระทรวง ไดแ้ก่ กระทรวงการต่างประเทศ (MOFA),  กระทรวงที+ดินสาธารณูปโภคและคมนาคม

ของญี+ปุ่น (MLIT) และ กระทรวงเศรษฐกิจการคา้และอุตสาหกรรมของญี+ปุ่น (METI) 
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ปัจจุบนัคอสเพลยเ์ป็นที+นิยมอยา่งมากทั+วโลก โดยจะเห็นไดจ้ากความนิยมในการคอสเพลย์

จนมีการจดัอีเวน้ทค์อสเพลยต่์าง ๆ ขึDน และในประเทศไทยเองก็มีกลุ่มคนที+ชื+นชอบและนิยมการ

คอสเพลย์อยู่มากเช่นกัน กลุ่มคนเหล่านีD เรียกว่า ‘คอสเพลย์เยอร์’ (Cosplayer) หรือ ‘เลเยอร์’ 

(Layer)1  ซึ+ งกลุ่มคนเหล่านีD เป็นกลุ่มคนที+มีความชื+นชอบในวฒันธรรมและเติบโตมาพร้อมกบัสินคา้

วฒันธรรมญี+ปุ่น ส่วนมากคอสเพลยม์กัจะนิยมทาํกนัเป็นงานอดิเรก เนื+องดว้ยเหตุนีD ในสังคมไทย

คอสเพลยจึ์งมกัถูกมองว่าเป็นเพียงเรื+ องของความชอบที+ไม่มั+นคง และสามารถเปลี+ยนแปลงได้

ตลอดเวลา แต่หากพิจารณาโดยละเอียดจะทาํให้เห็นว่า  อนัที+จริงแลว้คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกที+

ตอ้งใชท้กัษะต่าง ๆ มากมายในการประกอบกิจกรรม เช่น ทกัษะการเยบ็ผา้ ทกัษะงานฝีมือ ทกัษะ

งานประดิษฐ์  หรือแมก้ระทัDงทกัษะทางดา้นงานศิลป์เองก็ตาม ลว้นเป็นทกัษะที+จาํเป็นต่อการ

ประกอบกิจกรรมในการคอสเพลยท์ัDงสิDน ดว้ยเหตุนีD จึงมกัมีคอสเพลยเ์ยอร์หลายคนที+นาํทกัษะต่างๆ 

เหล่านีD มาใชเ้ป็นการสร้างอาชีพให้กบัตวัเองดว้ยเช่นกนั ตวัอย่างเช่น ‘อาริคาวะ เรกะ’ คอสเพลย์

เยอร์สาวจากประเทศญี+ปุ่น ที+นอกจากจะคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกแลว้ เธอยงัรับงานถ่ายแบบ      

งานแสดง รวมไปถึงการเดินทางไปเป็นแขกรับเชิญและคณะกรรมการตดัสินการประกวดการ

แข่งขนัคอสเพลยท์ั+วโลก ดว้ยเอกลกัษณ์เฉพาะในการแต่งคอสเพลยเ์ป็นตวัละคร ‘ชายหนุ่ม’ จาก

การ์ตูนเรื+ องต่าง ๆ รวมถึงการใส่ใจในรายละเอียด ทัD งการจัดสตอร์รี+ ในการถ่ายภาพ การเก็บ

รายละเอียดของชุด และการสวมบทบาทเป็นตวัละครที+ตนเองคอสเพลยอ์ยา่งสมบูรณ์แบบ จึงทาํ

ใหเ้รกะไดรั้บการยอมรับจากทั+วโลกและไดรั้บตาํแหน่งคอสเพลยเ์ยอร์อนัดบั 1 จากเวบ็ไซต ์World 

Cosplay  

 

 
1 ‘คอสเพลย์เยอร์’ (Cosplayer) หรือ ‘เลเยอร์’ (Layer) หมายถึง ผู้ ที:แตง่ตวัคอสเพลย์ โดยคํา

ว่าคอสเพลย์เยอร์เป็นคําศพัท์สากลที:ใช้เรียกกันในกลุ่มคนที:มีความชื:นชอบในการคอสเพลย์และแต่ง
คอสเพลย์ มาจากคําศพัท์ภาษาองักฤษคําว่า ‘คอสเพลย์’  (Cosplay) + ‘เพลย์เยอร์’ (Player) ที:แปลว่า  
ผู้ เลน่ 
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ภาพที& 1 ‘อาริคาวะ เรย์กะ’ คอสเพลย์เยอร์อันดบั 1 ของโลก 

ที+มา : https://www.facebook.com/reikaarikawajpan/ 

 

ไม่เพียงแค่ในต่างประเทศเท่านัDน แต่ในประเทศไทยเองก็มีกลุ่มคนที+ประกอบอาชีพที+

เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยด์ว้ยเช่นเดียวกนั ตวัอยา่งเช่น ‘Yuegene Fay’ คอสเพลยเ์ยอร์สาวอนัดบัหนึ+ง

ของไทย ผูไ้ดรั้บตาํแหน่ง ‘ทูตการท่องเที+ยวคอสเพลยป์ระเทศไทย’ จากประเทศญี+ปุ่นในปี พ.ศ. 

2553 และ ‘NaThalang’ ตากลอ้งถ่ายภาพคอสเพลยมื์ออาชีพ ผูที้+มีผลงานมากมายทัDงผลงานภาพนิ+ง

และผลงานวดิิโอ Show Case ใน Youtube 
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ภาพที& 2 ‘Yuegene Fay’ คอสเพลย์เยอร์อันดบั 1 ของไทย 

ที+มา : https://www.facebook.com/YuegeneFayOfficial/ 

 

การศึกษาและทาํวิจยัเรื+อง ‘คอสเพลย ์: การแสดงออกทางความชอบสู่การประกอบอาชีพ’

นัDนเป็นผลมาจากที+ผูว้ิจยัมีความสนใจในคอสเพลย ์วฒันธรรมญี+ปุ่น รวมถึงสินคา้วฒันธรรมญี+ปุ่น 

ดว้ยเหตุนีDผูว้ิจยัจึงเลือกที+จะศึกษาและทาํวิจยัเกี+ยวกบัเรื+องคอสเพลยสู่์การประกอบอาชีพ โดยศึกษา

จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ทัDงที+มาจากเอกสารที+ไดรั้บการตีพิมพแ์ละไม่ไดรั้บการตีพิมพ ์และศึกษาจาก

กลุ่มตวัอย่างของผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยซึ์+ งมีการแต่งการคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก 

รวมถึงผูที้+นาํความชอบในวฒันธรรมญี+ปุ่นและงานอดิเรกของตวัเองมาสานต่อสู่การประกอบอาชีพ

ที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์เพื+อใหเ้กิดความรู้ ความเขา้ใจ รวมถึงนาํเสนอมุมมองของคนในสงัคมคอส

เพลยที์+มีต่อคอสเพลย  ์ให้กบัผูที้+มีความสนใจในงานอดิเรกที+เปรียบเสมือนเป็นตวัแทนในการ

แสดงออกทางวฒันธรรมญี+ปุ่นอยา่ง ‘คอสเพลย’์ นีD  
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1.2 วตัถุประสงค์ 

1.2.1 เพื+อศึกษาประวติัความเป็นมาของคอสเพลยแ์ละทาํความเขา้ใจความเป็นมาของการ

คอสเพลยใ์นประเทศไทย 

1.2.2 เพื+อศึกษาและสาํรวจอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยข์องกลุ่มตวัอยา่งที+มีความชื+นชอบ

ในการคอสเพลย ์

1.2.3 เพื+อนาํเสนอมุมมองของคนในสังคมคอสเพลยที์+มีต่อการคอสเพลย ์ประโยชน์ที+

ไดรั้บ รวมถึงประสบการณ์ในการคอสเพลยข์องกลุ่มตวัอยา่งที+มีความชื+นชอบในการคอสเพลย ์

1.2.4 เพื+อศึกษาพฤติกรรมหรือวฒันธรรมต่าง ๆ ของบุคคลที+คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกและ

มีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

 

1.3 ประโยชน์ที,คาดว่าจะได้รับ 

3.1 ทาํใหเ้กิดความรู้และความเขา้ใจเกี+ยวกบัวฒันธรรมคอสเพลยม์ากยิ+งขึDน 

3.2 ทําให้เกิดความรู้ความเข้าใจเกี+ยวกับมุมมองของคนในสังคมที+ มีต่อคอสเพลย์               

และประสบการณ์ในการคอสเพลยข์องกลุ่มตวัอยา่งผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยแ์ละผูที้+มี

การสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

3.3 ทาํใหท้ราบถึงปัจจยัที+ส่งผลใหก้ลุ่มตวัอยา่งเริ+มคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกและสานต่อไป

เป็นอาชีพที+เกี+ยวขอ้งรวมถึงประโยชน์ที+ไดรั้บจากการคอสเพลยใ์นประเทศไทย 

3.4 เพื+อเป็นประโยชน์ต่อผูที้+มีความสนใจในการคอสเพลยห์รือผูที้+ตอ้งการทาํความเขา้ใจ

เกี+ยวกบัการคอสเพลย ์

 

1.4 วธีิการศึกษา 

1.4.1 ศึกษาและทาํความเขา้ใจเอกสารทัDงที+ไดรั้บการตีพิมพแ์ละไม่ไดรั้บการตีพิมพเ์ป็นเล่ม

ที+มีขอ้มูลเกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์
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1.4.2 เก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยแ์ละมีการ

คอสเพลย์เป็นงานอดิเรกในกรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลโดยการให้ทาํแบบสอบถาม

ประกอบการสมัภาษณ์ 

1.4.3 เก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอย่างผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยแ์ละมีการ

คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก รวมถึงมีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยใ์น

กรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลโดยการใหท้าํแบบสอบถามประกอบการสมัภาษณ์ 

1.4.4 วเิคราะห์รูปแบบสงัคม มุมมอง ทศันคติที+มีต่อการคอสเพลย ์รวมถึงรูปแบบความชื+น

ชอบและแนวทางการพฒันาสู่การประกอบอาชีพจากขอ้มูลที+ไดจ้ากกลุ่มตวัอยา่งผูที้+มีความชื+นชอบ

ในการคอสเพลย์และผู ้ที+ มีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+ เกี+ยวข้องกับคอสเพลย์ใน

กรุงเทพมหานครและเขตปริมณฑลโดยการสมัภาษณ์ 

1.4.5 สรุปและอภิปรายผล 

 

1.5 ขอบเขตการศึกษา 

1.5.1 ศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งของผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยใ์นกรุงเทพมหานคร

และเขตปริมณฑลโดยการใหท้าํแบบสอบถาม 

1.5.2 ศึกษาจากกลุ่มตวัอยา่งของผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยแ์ละคอสเพลยเ์ป็นงาน

อดิเรก รวมถึงผูที้+มีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยใ์นกรุงเทพมหานคร

และเขตปริมณฑลโดยการใหท้าํแบบสอบถามประกอบการสมัภาษณ์ 

1.5.3 ศึกษาเอกสารทัDงที+ได้รับการตีพิมพ์และไม่ได้รับการตีพิมพ์เป็นรูปเล่มที+มีขอ้มูล

เกี+ยวขอ้งกบัการคอสเพลยที์+เป็นสากลโดยเนน้การคอสเพลยที์+มีแม่แบบมาจากประเทศญี+ปุ่นเป็น

หลกั 

 

1.6 นิยามศัพท์ 

1.6.1 คอสเพลย์ (Cosplay) หมายถึง การแต่งลายเลียนแบบตวัละครจากการ์ตูน หนงัสือ อนิ

เมชั+น ภาพยนตร์ เกม หรือศิลปิน โดยเฉพาะอย่างยิ+งตวัละครที+มาจากการ์ตูนหรืออนิเมชั+นญี+ปุ่น    



 

 

8 

โดยคาํวา่คอสเพลยน์ัDนมาจากคาํศพัทภ์าษาองักฤษคาํวา่ ‘คอสตูม’ (Costume) ที+แปลวา่ เสืDอผา้ กบัคาํ

ว่า ‘เพลย’์ (Play) ที+แปลว่า เล่น บางนิยามมีการใชค้าํศพัทค์าํว่า ‘คอสตูม’ (Costume) + ‘โรลเพลย’์

(Roleplay) ที+แปลว่า การสวมบทบาทหรือการแสดงละคร ซึ+ งทาํให้ความหมายของคาํว่า “คอส

เพลย”์ มีความชดัเจนมากขึDนเช่นกนั แต่ทัDงนีDคาํวา่ ‘คอสเพลย’์ ที+มาจากคาํวา่ Costume + Play ถือวา่

เป็นนิยามที+ไดรั้บการยอมรับและมีความเป็นสากลมากกวา่ 

1.6.2 มังงะ (Manga) หมายถึง คาํที+มีความหมายว่าการ์ตูนในภาษาญี+ปุ่น (漫画 : Manga) 

ครอบคลุมการ์ตูนทุกรูปแบบ ไม่ไดจ้าํกดัอยู่แค่การ์ตูนญี+ปุ่นเท่านัDน แต่ยงัรวมถึงการ์ตูนทุกแนว    

แต่ภาพโดยรวมเวลาพูดถึงมังงะมักจะทาํให้นึกถึงหนังสือการ์ตูนที+มีเรื+ องราวและช่องคาํพูด 

ลายเส้นที+ออกแนวการ์ตูนญี+ปุ่น ส่วนการ์ตูนแนวอเมริกนั ที+ญี+ปุ่นจะเรียกทบัศพัทต์รงตวัวา่อเมริกนั

คอมิก (アメリカン コミック : Amerikan Komikku) 

1.6.3 อนิเมะ (Anime) หมายถึง คาํที+ มีความหมายว่าอนิเมชั+นในภาษาญี+ ปุ่น (アニメ : 

Anime) มาจากคาํศพัท์ภาษาองักฤษคาํว่า  ‘Animation’  เป็นเรื+ องราวที+ถูกมนุษยส์ร้างขึDนโดยใช้

ภาพเคลื+อนไหวในการนาํเสนอเรื+องราวผา่นสื+อต่าง ๆ  

1.6.4 คอสเพลย์เยอร์ (Cosplayer) หรือ เลเยอร์ (Layer) หมายถึง ผูที้+แต่งตวัคอสเพลย ์โดย

คาํวา่คอสเพลยเ์ยอร์เป็นคาํศพัทส์ากลที+ใชเ้รียกกนัในกลุ่มคนที+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยแ์ละ

แต่งคอสเพลย  ์มาจากคาํศพัท์ภาษาองักฤษคาํว่า ‘คอสเพลย’์ (Cosplay) + ‘เพลยเ์ยอร์’ (Player)         

ที+แปลวา่ ผูเ้ล่น 

1.6.5 พร็อพ (Prop) หมายถึง อุปกรณ์ประกอบฉาก มาจากคาํศัพท์ภาษาอังฤษคาํว่า 

‘Property’ โดยแบ่งเป็น  2  ส่วนหลกั  ๆ  คือ  พร็อพประกอบฉาก  และพร็อพประกอบตวัแบบ   

ประโยชน์ของพร็อพคือทาํใหภ้าพดูแตกต่างจากปกติ ดูน่าสนใจขึDน ช่วยขบัตวัแบบใหโ้ดดเด่น น่า

คน้หายิ+งขึDน ทาํใหภ้าพดูไม่น่าเบื+อ 

1.6.6 วัฒนธรรมกระแสนิยม หรือ วัฒนธรรมสมัยนิยม (Pop Culture) หมายถึง วฒันธรรม

ที+เป็นที+นิยมสําหรับคนในแต่ละยุคสมยั มีการเปลี+ยนแปลงไปอยู่ตลอดเวลา การเปลี+ยนแปลง

เหล่านัDนเกิดขึDนจากการที+ผูค้นตอ้งการกระทาํหรือสิ+งที+มีความแปลกใหม่แหวกกระแส ความนิยม

ของวฒันธรรมกระแสนิยมเกิดจากการที+ผูค้นมีมุมมอง ความคิด ความชอบ ทศันคติ ที+คลา้ย ๆ กนั 

ในทางกลบักนัวฒันธรรมกระแสนิยมนัDนจะไม่สามารถเกิดขึDนได ้ถา้สิ+งที+ผูค้นชื+นชอบนัDนไม่ได้
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อยู.่นวฒันธรรมนิยมกระแสหลกัซึ+ งวฒันธรรมนิยมกระแสหลกัจะเป็นตวักาํหนดว่าอะไรจะเป็นที+

นิยม 

1.6.7 เจป๊อป (J-Pop: Japanese Pop) หมายถึง กระแสความนิยมในสินคา้ทางวฒันธรรม

ของประเทศญี+ปุ่น เช่น แฟชั+น อาหาร ดนตรี ภาพยนตร์ ฯลฯ แต่โดยส่วนมากเมื+อพดูถึงเจป็อปจะทาํ

ให้นึกถึงวงดนตรีที+มาจากประเทศญี+ปุ่นเป็นส่วนใหญ่ โดยวงดนตรีญี+ปุ่นแต่ละวงจะมีเอกษณ์และ

แนวดนตรีเป็นของตวัเองแตกต่างกนัไป 

1.6.8 เจร็อค (J-Rock: Japanese Rock Music) หมายถึง แนวดนตรีเพลงร็อคของญี+ปุ่น ที+มี

การนาํดนตรีแนวร็อคจากประเทศทางฝั+งตะวนัตก มาผสมผสานกบัแนวดนตรีญี+ปุ่นและเพิ+มกลิ+น

อายความเป็นวฒันธรรมญี+ปุ่นลงไป โดยวงดนตรีเจร็อคจะมีเอกลกัษณ์ที+แตกต่างกนัออกไปในแต่

ละวง อาจมีการนาํดนตรีแนวอื+น เช่น แจ๊ส, ป็อป, ฮิปฮอป หรือ เรกเก ้เขา้มาผสมผสานดว้ย 

1.6.9 วิชวลเค (ヴィジュアル系 : Visual Kei) หมายถึง แนวดนตรีเพลงร็อคประเภท

หนึ+ งของประเทศญี+ปุ่น ที+มีจุดเด่นคือการนาํเอาวฒันธรรมดนตรีเจร็อคมาผสมผสานควบคู่ไปกบั

การแต่งตวัและแฟชั+น โดยคาํวา่วชิวลเคมาจากการผสมคาํศพัทภ์าษาองักฤษคาํวา่ ‘Visual’ ที+แปลวา่ 

‘ภาพลกัษณ์’ และคาํศพัทภ์าษาญี+ปุ่นคาํวา่ ‘系’ (ケイ: Kei) ที+แปลวา่ ‘แนวทาง’  

 

 
ภาพที& 3 ตัวอย่างวงดนตรีแนว Visual Kei ของประเทศญี&ปุ่น ‘The Gazette’ 

ที+มา : http://worldfansite.blogspot.com/2015/04/the-gazette.html 



 

 

10 

 

1.6.10 แฟนคลับ (Fanclub) หมายถึง กลุ่มคนที+คลั+งไคลห้รืออุทิศตนให้กบับุคคล กลุ่ม 

แนวความคิด หรือในบางครัD งกบัสิ+งไม่มีชีวิต (เช่น อาคารที+มีชื+อเสียง) แฟนคลบัส่วนใหญ่จะทุ่มเท

เวลาและสิ+งของเพื+อสนบัสนุนใหก้บัสิ+งที+ตนชื+นชอบ ในบางครัD งจะมีการตัDงกลุ่มแฟนคลบัอยา่งเป็น

ทางการ เพื+อเอาไวใ้ช้ในการดาํเนินกิจกรรมร่วมกบักลุ่มหรือบุคคลที+เกี+ยวขอ้งกบัสิ+งที+ชื+นชอบ

โดยตรง ตวัอย่างของสิ+งที+แฟนคลบัส่วนใหญ่คลั+งไคล ้เช่น นักแสดง ดารา นักร้อง ทีมฟุตบอล    

เป็นตน้ 

1.6.11 แฟนอาร์ต (Fanart) หมายถึง ภาพวาดหรือรูปภาพที+แฟนคลบัทาํขึDนเพื+อเป็นการ

แสดงออกทางความชอบรูปแบบหนึ+ง ใหก้บับุคคล ศิลปิน กลุ่ม สิ+งของ หรือสิ+งใดก็ตามที+เป็นสิ+งที+

แฟนคลบัคลั+งไคล ้ตวัอยา่ง เช่น การวาดรูปแฟนอาร์ตเกี+ยวกบัการ์ตูนที+ตนเองชื+นชอบ ทัDงนีD รูปวาด

หรือรูปภาพที+มาจากผูผ้ลิตหลกัหรือเจา้ของผลงานจะไม่ถือว่าเป็นแฟนอาร์ต แต่จะถือว่า ‘Official 

Art’ 

 
ภาพที& 4 ตัวอย่างภาพแฟนอาร์ตจากเกม ‘Detroit Become Human’ โดย @dreamin_oor 

ที+มา : https://twitter.com/DREAMING_OOR/status/1007952799722696704 
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ภาพที& 5 ภาพ ‘Connor’ ตัวละครต้นฉบับจากเกม ‘Detroit Become Human’ 

ที+มา : https://www.polygon.com/2018/12/19/18140915/detroit-become-human-connor-best-of-2018 

 

1.6.12 แฟนเมด (Fan Made) หมายถึง สินคา้ต่าง ๆ ที+แฟนคลบัผลิตขึDนเองเพื+อนขายใหก้บั

แฟนคลบัดว้ยกนัเองหรือบุคคลที+มีความชื+นชอบในสิ+งเดียวกนั ซึ+ งอาจจะไม่ใช่คนในสังคมของ

แฟนคลบัเองก็ได ้สินคา้เหล่านีD จะมีลกัษณะที+คลา้ยคลึงกบัสินคา้ที+บริษทัตน้สังกดัของดาราหรือ

ศิลปินออกจาํหน่าย เพียงแต่สินคา้แฟนเมดจะเป็นผลงานที+เกิดจากการผลิตขึDนของผูท้าํเอง ไม่มีการ

ลอกเลียนแบบหรือการใชสื้+อที+มาจากบริษทัตน้สงักดัในการผลิตสินคา้ 

1.6.13 โดจินชิ (同人誌 : Doujinshi) หมายถึง ผลงงานหนงัสือการ์ตูน อนิเมชั+น เกม หรือ

นิยาย ที+เกิดมากจากบุคคลที+เป็นแฟนคลบัหรือผูที้+มีความชื+นชอบในการ์ตูน อนิเมชั+น หรือเกมที+มา

จากบริษทัตน้สังกดั โดจินชิถือไดว้่าเป็นหนึ+ งในสินคา้แฟนเมดชนิดหนึ+ ง โดยส่วนมากมกัจะเป็น

ผลงานหนงัสือการ์ตูนเป็นส่วนใหญ่ ซึ+ งผลงานเหล่าเป็นผลงานที+เกิดขึDนจากการที+ผูผ้ลิตจดัทาํขึDนมา

เองโดยไม่ไดผ้่านสํานักพิมพ ์เนืDอหาที+ปรากฏในโดจินชิมีหลากหลายตัDงแต่ตลกขบขนัไปจนถึง

เนืDอหาเฉพาะสําหรับผูใ้หญ่ ซึ+ งเนืDอหาในโดจินชิแต่ละเล่มจะขึDนอยู่กบัวตัถุประสงค์และความ

ตอ้งการของผูผ้ลิตเอง 
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1.6.14 เอม็วี (MV) หรือ มิวสิควิดิโอ (Music Video) หมายถึง การนาํเสนอเพลงต่าง ๆ ผา่น

วิดิโอ โดยเนืDอหาในเอม็วีนัDนอาจจะใกลเ้คียงกบัเนืDอเพลง หรืออาจถ่ายเฉพาะศิลปินเจา้ของเพลง ที+

ถ่ายทอดความรู้สึกผา่นการแสดงในเอม็ว ี

1.6.15 พีวี (PV) หรือ โปรโมชั&น วิดิโอ (Promotion Video) หมายถึง วิดิโอโปรโมตผลงาน 

โดยภายในวิดิโอจะแสดงเนืDอหาเกี+ยวกบัผลงานหรือการแสดงของเจา้ของหรือศิลปิน ซึ+ งคาํว่าพีวี

นิยมใช้เป็นอย่างมากในประเทศญี+ปุ่น เนื+องจากมกัเน้นให้ดาราหรือศิลปินทาํการแสดงสดใน

รายการต่าง ๆ เพื+อเป็นการโปรโมตผลงานของตวัแทนการใช ้MV  

1.6.16 ไพรเวท คอสเพลย์ (Private Cosplay) หมายถึง การที+คอสเพลยเยอร์รวมกลุ่มคอส

เพลยก์นัเองกบัคนในสงัคมคอสเพลยห์รือในกลุ่มเพื+อน ซึ+ งไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากเนื+องจากมี

ความสะดวกต่อการถ่ายรูป เลือกสถานที+ และมีความเป็นส่วนตวัสูงมากกวา่การคอสเพลยใ์นงาน

ต่าง ๆ โดยคอสเพลยม์กัจะตกลงที+คอสเพลยเ์ป็นตวัละครที+มาจากเรื+องเดียวกนั หรือมากจากเรื+องที+

แตกต่างกนักไ็ด ้ขึDนอยูก่บัจุดประสงคที์+จะถ่ายภาพ ทัDงนีDสถานที+ในการถ่ายไพรเวทไม่ไดมี้การจาํกดั

ตายตวั อาจเป้นหอ้ง ๆ หนึ+ง สตูโอ หรือสวนสาธารณะกไ็ด ้

1.6.17 โปรเจ็คคอสเพลย์ (Project Cosplay) หรือ โปรคอส (Procos) หมายถึงรายการหรือ

หัวขอ้ ที+คอสเพลยต์ัDงขึDนเพื+อเป็นการกาํหนดให้ตวัเองและคอสเพลยที์+คอสร่วมกนัเขา้ตรงกนัว่า

กาํลงัคอสเพลยต์วัละครจากเรื+องอะไร โดยส่วนมากโปรเจ็ค คอสเพลยจ์ะมีสมาชิกร่วมโปรเจ็ค

ตัDงแต่ 1-2 คนขึDนไป โดยโปรเจค็ คอสเพลยเ์ปรียบไดก้บัหวัขอ้ในการทาํงานซึ+งเป็นตวักาํหนดกรอบ

ในการคอสเพลยข์องคอสเพลยเ์ยอร์ ตวัอยา่งเช่น มีการจดัตัDงโปรเจค็ คอสเพลย ์เกี+ยวกบัการ์ตูนเรื+อง 

‘One Piece’ คอสเพลยเ์ยอร์ที+เขา้ร่วมโปรเจค็จะตอ้งแต่งคอสเพลยต์วัละครที+มาจากเรื+อง One Piece 

เท่านัDน โดยอาจจะมีการกาํหนดตวัละครที+ตอ้งการให้คอสเพลยห์รือไม่กาํหนดก็ได้ ขึDนอยู่กบั

จุดประสงค์ของโปรเจ็คว่าต้องการตัวละครที+มีความเกี+ยวข้องกัน หรือว่าเป็นตัวละครที+ไม่

จาํเป็นตอ้งมีความเกี+ยวขอ้งกนักไ็ด ้

1.6.18 การเต้นโคฟเวอร์ (Cover Dance) หมายถึง การแสดงการเตน้ตามท่าทางและบท

เพลงของศิลปินที+ตนเองชื+นชอบ ซึ+ งอาจเป็นการทาํซํD า คดัลอก ดดัแปลง หรือหยิบยืมมาจากเพลง

และท่าเตน้ตน้ฉบบักไ็ด ้
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1.619 แดร็กควีน (Drag Queen) หมายถึง กลุ่มคนที+มีร่างกายเป็นชาย แต่มีความสามารถใน

การแต่งตวัให้ออกมาเป็นผูห้ญิงที+มีความสวยงามอลงัการ โดยคาํว่า ‘Drag’ เป็นคาํที+ยอ่มากจากคาํ

ว่า ‘Dress Resembling A Girl’ ที+หมายถึง การแต่งตวัเหมือนผูห้ญิง ซึ+ งนอกจากการแต่งกายให้

เหมือนผูห้ญิงแลว้ กลุ่มคนเหล่านีD ยงัจาํเป็นที+ตอ้งมีทกัษะและความสามารถเดา้นต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น

ทกัษธดา้นการแสดง ทกัษะดา้นศิลปะ ความคิดสร้างสรรค ์รวมถึงมีไหวพริบที+ดีเพื+อให้สามารถ

ปรับตวัเขา้กบัทุกสถานการณ์ และรับมือกบัสถานการณ์เฉพาะหนา้ได ้เพื+อทาํการแสดงโดยสวม

บทบาทเป็นผูห้ญิงที+มีความสวยงาม ยิ+งใหญ่อลงัการ เสมือนกบัว่าตนเองคือนางพญา ดงันัDนคาํว่า 

‘Queen’ ที+อยูห่ลงัสุดจึงเป็นคาํที+ถูกเตมเขา้มาในภายหลงั เพื+อใชบ้รรยายถึงความอลงัการ หรูหรา 

และมีความสะดุดของการแต่งแดร็ก  

 

 
ภาพที& 6 การแต่งแดร็กควนีเลยีนแบบ Madonna ของ ‘ไจ๋ ซีร่า’ 

ที+มา : https://web.facebook.com/siravariety/photos/a.655412051320861/1018777074984355/?type=3&theater 
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1.6.20 อินฟลเูอนเซอร์ (Influencer) หมายถึง คือผูมี้อิทธิพลบนสื+อสงัคมออนไลน์ โดยเป็น

ผูที้+ทาํคอนเทนตเ์ผยแพร่ตามแพลตฟอร์มต่าง ๆ เช่น Blog Instagram Facebook YouTube เป็นตน้ 

ซึ+ งทาํให้มีคนสนใจติดตาม ยิ+งมีผูติ้ดตามมากก็ยิ+งมีอิทธิพลมาก ผูติ้ดตามส่วนใหญ่มกัเป็นกลุ่มคน

รุ่นใหม่ตัDงแต่เดก็ไปจนถึงวยัทาํงาน และมกัคลอ้ยตามเนืDอหาหรือสิ+งที+ Influencer พดูโนม้นา้วใจได้

ง่าย เนื+องจากรู้สึกถึงความใกลชิ้ดและจริงใจกวา่สื+อโฆษณาของแบรนดต่์าง ๆ 

1.6.21 อินฟลูเอนเซอร์ มาร์เก็ตติYง (Influencer Marketing) หมายถึง อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบั

การตลาดออนไลน์ที+ใช ้Influencer ในการโฆษณาสินคา้และบริการ เป็นการตลาดที+เริ+มแพร่หลาย

ตัDงแต่ช่วงปี ค.ศ. 2014 (พ.ศ. 2557) ซึ+ งในระยะแรกเริ+ มจากการใช้ Influencer ในกลุ่มของดารา 

นักแสดง และศิลปิน ในการโฆษณาหรือรีวิวสินคา้ ต่อมาจึงเริ+มมีการขยายออกมาสู่กลุ่มคนที+มี

อิทธิพลต่อสงัคมในสื+อสงัคมออนไลน์มากขึDน 

1.6.22 จูนิเบียว (中二病 : Chuunibyou) หมายถึง ศพัทแ์สลงที+ใชเ้รียกเด็กที+อายรุาว ๆ 14 

ปี (ประมาณชัDนมธัยมศึกษาตอนตน้ปีที+ 2) ที+ชอบทาํตวัเหมือนกบัว่าตวัเองเก่ง รู้ไปหมดทุกเรื+อง 

หรือทาํตวัเหมือนวา่ตวัเองพิเศษกวา่คนอื+น ๆ ในขัDนรุนแรงจะมีลกัษณะของการดูถูกผูใ้หญ่หรือผูมี้

อายมุากกวา่ ซึ+ งปกติจะพบไดใ้นเด็กวยัรุ่น แต่บางทีก็มีในวยัผูใ้หญ่ผูใ้หญ่เช่นกนั นอกจากนีD ยงัมีคาํ

ที+คลา้ยกนัอย่าง ‘โคนิเบียว’ (高二病 : Kounibyou) ที+ใช้กบัเด็กช่วงอายุราว ๆ 17  ปี และ ‘โชนิ

เบียว’ (小二病 : Shounibyou) ที+ใชก้บัเด็กช่วงอายุราว ๆ 7 ปี (ชัDนประถมศึกษาชัDนปีที+ 2) โดยใน

สังคมคอสเพลยเ์พลยม์กัใชค้าํวา่ ‘จูนิเบียว’ หรือ ‘เบียว’ ในการเรียกบุคคลที+มีนิสัยสุดโต่ง ชอบทาํ

อะไรเกินความจาํเป็น และมกัทาํตวัเลียนแบบสิ+งที+ตวัเองเห็นมาจากการ์ตูน อนิเมชั+น หรือเกม 

โดยสามารถแบ่งอาการออกเป็น 3 กลุ่มได ้ดงันีD  

(1) ดีคิวเอ็น เคย ์(DQN系 : DQN Kei/Dokyun Kei) คือ บุคคลประเภทที+ทาํ

ตวัอวดรู้ ต่อตา้นสงัคม โดยที+ความจริงแลว้อาจจะไม่ไดเ้ป็นอยา่งนัDน และในบางครัD ง

อาจชอบกเุรื+องต่าง ๆ ขึDนมาเอง เช่น ผูที้+บอกวา่ตวัเองจกัผูมี้อิทธิพลเป็นอยา่งดี แต่ใน

ความเป็นจริงแลว้ไม่รู้จกัใครเลย 

(2) ซับคลั เคย ์(サブカル系 : SubCul kei) คือ บุคคลประเภทที+ชอบคิดว่า

ตวัเองเจ๋ง ทาํอะไรนอกกระแสไม่เหมือนใคร หรือติดตามวฒันธรรมนอกกระแส 

(อินดีD) แต่ในความเป็นจริงแลว้ไม่ไดช้อบหรือรู้เรื+องวฒันธรรมเหล่านัDนอยา่งแทจ้ริง  
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(3) จาคิกนั เคย ์(邪気眼系 : Jyakigan kei) คือ บุคคลประเภทที+หลงไหลใน

พลงัพิเศษ และคิดว่าตนเองมีพลงัพิเศษ นอกจากนีD ยงัมีการตัDงฉายาใหก้บัพลงัพิเศษ

ของตวัเองดว้ย 

 

 



บทที, 2 

ทบทวนวรรณกรรมและงานวจัิยที,เกี,ยวข้อง 

  

ในการศึกษาเรื+อง ‘คอสเพลย ์: การแสดงออกทางความชอบสู่การประกอบอาชีพ’ ผูว้ิจยัได้

ศึกษาบทความและงานวิจยัที+เกี+ยวขอ้ง โดยยึดตามแนวความคิดและบทความที+เกี+ยวขอ้งเป็นตวัตัDง      

และใชข้อ้มูลจากเอกสารรวมถึงขอ้มูลจากสื+อออนไลน์ที+เกี+ยวขอ้งเป็นเอกสารประกอบการคน้ควา้ 

สามารถแบ่งออกได ้ดงันีD  

  

 

2.1 แนวคดิทฤษฎทีี,เกี,ยวข้องกบังานวจัิย 

 2.1.1 แนวคดิทฤษฎทีี,เกี,ยวกบัวฒันธรรม 

 ความหมายของคาํว่า ‘วฒันธรรม’ นัD นมีผู ้ให้คาํจํากัดความและความหมายไว้อย่าง

หลากหลาย ซึ+ งขึDนอยูก่บัประสบการณ์และทศันคติของนกัปราชญใ์นแต่ละสาขาวิชา จากการศึกษา

บทความที+เกี+ยวขอ้งกับคาํว่าวฒันธรรม ทาํให้ผูว้ิจยัได้ขอ้สรุปว่าสามารถมองความหมายของ

วฒันธรรมไดจ้ากมุมมองของสองสาขาใหญ่ ๆ ได ้ดงันีD  

 ความหมายของวัฒนธรรมในเชิงสังคมศาสตร์ ซึ+ งจะแบ่งไดเ้ป็นความหมายในเชิงสังคม

วทิยา (Socialogy) และ ในเชิงมานุษยวทิยา (Anthropology) ดงันีD  

  (1) ในเชิงสังคมวิทยา หมายถึง ขบวนการอบรมสั+งสอน และเรียนรู้ถึงการ

ดาํรงชีวติที+เป็นรูปแบบเดียวกนั แลว้เกบ็ไวเ้ป็นมรดกใหแ้ก่คนรุ่นใหม่ต่อไป 

  (2) ในเชิงมานุษยวิทยา หมายถึง พฤติกรรมที+ผ่านการกลั+นกรองมาจากความคิด 

เพื+อใชใ้นการตอบสนองความตอ้งการพืDนฐานของมนุษย ์ซึ+ งก็คือการตอบสนองตามความ

จาํเป็นในการอยูร่อดของมนุษย ์

 ความหมายของวฒันธรรมในเชิงมนุษยศาสตร์ 

  มีความหมายวา่ ความดีงามไม่วา่จะเป็นพฤติกรรมของคนหรือสิ+งของ ที+แสดงออก

ถึงความดีงามและเป็นสิ+งที+เหมาะที+ควร 
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 ซึ+ งในสังคมไทยมกัจะเลือกเนน้ไปที+ความหมายของคาํว่าวฒันธรรมในเชิงมนุษยศาสตร์

เป็นส่วนใหญ่ แต่หากลองวิเคราะห์จากความหมายทัD งหมดข้างต้น จะแสดงให้เห็นว่า คาํว่า 

‘วฒันธรรม’ เป็นผลมาจากการกระทาํของมนุษยที์+สร้างขึDนมาเพื+อตอบสนองต่อการดาํรงชีวติ โดยที+

การกระทาํของมนุษยใ์นแต่ละช่วงยุคสมยัจะเปลี+ยนแปลงไปตามความตอ้งการพืDนฐานในการ

ดาํรงชีวติและพืDนที+ต่าง ๆ ยิ+งมีการคิดคน้พฤติกรรมหรือสิ+งอาํนวยความสะดวกในการดาํรงชีวติมาก

ขึDนเท่าใด กเ็ป็นผลใหว้ฒันธรรมมีเพิ+มมากขึDนเท่านัDน โดยเฉพาะอยา่งยิ+งกบัแนวคิด พฤติกรรม หรือ

สิ+งของที+มีความเหมาะสมและถูกมองวา่เป็นสิ+งที+ดีงาม สิ+งนัDนกจ็ะมีการนาํออกมาใชแ้ละการคงอยูที่+

ยนืยาว กลบักนักบัสิ+งที+ถูกมองวา่ไม่ดีหรือไม่จาํเป็น กจ็ะถูกความคิด พฤติกรรม หรือสิ+งของใหม่ ๆ 

ที+เกิดขึDนในภายหลงัแทนที+จนเลือนหายไปตามกาลเวลา หรือบางครัD งอาจมีการนาํสิ+งที+ไม่ดีเหล่านัDน

นาํกลบัมาปรับปรุงแกไ้ขใหม่ใหดี้ขึDนกวา่เก่า ดงันัDนจากการศึกษาวจิยัจึงทาํใหผู้ว้จิยัไดข้อ้สรุปดงันีD  

 (1) วฒันธรรมเป็นผลผลิตจากความคิดของมนุษย ์

 (2) วฒันธรรมเป็นสิ+งที+เปลี+ยนแปลงไดไ้ม่ใช่สิ+งที+คงที+ตายตวั 

 (3) วฒันธรรมเป็นสิ+งที+มนุษยไ์ดม้าดว้ยการเรียนรู้ 

 (4) วฒันธรรมเป็นสมบติัส่วนรวม 

 

2.1.1.1 ประเภทของวฒันธรรม 

 โดยปกติแลว้การแบ่งประเภทของวฒันธรรมจะถูกแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ไดแ้ก่ 

- วฒันธรรมทางวตัถุ (Material Culture) 

- วฒันธรรมทางจิตใจ (Non Material Culture) 

ซึ+ งการจัดประเภทของวัฒนธรรมสองแบบนีD เป็นการแบ่งแยกวัฒนธรรมออกเป็น

วฒันธรรมที+มีรูปร่างตวัตน และวฒันธรรมที+ไม่มีรูปร่างตวัตนเท่านัDน แต่หากอยากแบ่งใหล้ะเอียด

และครอบคลุมถึงวฒันธรรมทุกรูปแบบ ควรแบ่งประเภทของวฒันธรรมตาม ‘ระบบวฒันธรรม

สากล’ ที+ถูกคิดคน้ขึDนโดย Clark Wissler ในปี ค.ศ. 1921 (พ.ศ. 2464) ซึ+ งมีดงัต่อไปนีD  

(1) ภาษา และทุกอยา่งที+เกี+ยวขอ้งกบัภาษา เช่น นิยาย นิทาน กว ีภาษาท่าทาง ฯลฯ 

(2) วฒันธรรมประเภทรูปธรรม เช่น ของใช ้ที+อยูอ่าศยั อาวธุยทุโธปกรณ์ เสืDอผา้ ฯลฯ 
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(3) ศิลปะ เช่น รูปวาด ปติมากรรม การแกะสลกั ดนตรี การขบัร้อง ละคร ฯลฯ 

(4) ระบบและรูปแบบของศาสนา เช่น พิธีกรรมทางศาสนา พิธีกรรมในศาสนสถาน 

พิธีกรรมเกี+ยวกบัความตาย ฯลฯ 

(5) ระบบครอบครัว เช่น ครอบครัว การนบัญาติ การแต่งงาน การสืบทอดตระกูลและการ

ใชศ้พัทเ์ครือญาติ ฯลฯ 

(6) ระบบเศรษฐกจิและทรัพย์สิน แบ่งออกไดเ้ป็น ทรัพยสิ์นส่วนรวมและทรัพยสิ์นส่วนตวั 

ทัDงที+เป็นอสังหาริมทรัพยแ์ละสังหาริมทรัพย ์กฎหมาย ตลอดจนการแลกเปลี+ยนและ

การคา้ขาย 

(7) ระบบการปกครองและรัฐบาล ไดแ้ก่ ระบบการเมือง ระบบนิติบญัญติั ระบบตุลาการ 

และระบบทุกระบบในสงัคม 

(8) การศึกสงคราม เช่น สงครามในหมู่เครือญาติหรือสงครามระหวา่งสมัคม 

(9) การกฬีาและการละเล่น เช่น กิจกรรมนนัทนาการ การละเล่นพืDนบา้น ฯลฯ 

(10) ระบบความรู้ การศึกษา วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีและนิทานปรัมปรา ซึ+ งเป็นสิ+งที+ให้

ความรู้แก่คนในสงัคมทัDงทางตรงและทางออ้ม 

 

2.1.1.2 รูปแบบของวฒันธรรม 

วฒันธรรมถือไดว้่าเป็นอีกหนึ+ งรูปแบบของผลผลิตของพฤติกรรมมนุษย ์ซึ+ งเกิดจากการ

คิดคน้ เรียนรู้ และนาํมาใชเ้พื+อตอบสนองต่อความตอ้งการและการดาํรงชีวิตของมนุษย ์หากแต่

พฤติกรรมเหล่านัDนจะกลายเป็นวฒันธรรมได้ จะต้องเป็นที+ยอมรับของผูค้นหมู่มากในสังคม       

หรือเป็นสิ+งที+ผูค้นภายนอกสังคมนัDนสามารถสังเกตไดว้่าเป็นอย่างไรจากการมองโดยมุมกวา้ง     

หากเป็นพฤติกรรมที+บุคคลใดบุคคลหนึ+งคิดคน้ขึDนมาและสร้างความพอใจใหเ้ฉพาะกบัแต่ตวัเองผู ้

เดียว สิ+งนัDนจะไม่ถือวา่เป็นรูปแบบของวฒันธรรม แต่จะถือวา่เป็นพฤติกรรมเฉพาะบุคคล เนื+องจาก

พฤติกรรมนัDนเป็นพฤติกรรมที+สร้างความพึงพอใจใหก้บัคน ๆ เดียวและผูอื้+นไม่ไดมี้ส่วนร่วมดว้ย 

 นอกจากนีD ยงัมีทฤษฎีที+สามารถอธิบายถึงรูปแบบของวฒันธรรมไดอี้กหนึ+ งอยา่ง นัDนก็คือ 

ทฤษฎี ‘ที+ สุดกับที+สุด’ ของ Ruth Benedict ในปี ค.ศ. 1934 (พ.ศ. 2477) ซึ+ งได้อธิบายเกี+ยวกับ
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พฤติกรรมของมนุษยที์+จะมีขัDวสองดา้นที+ตรงขา้มกนัเสมอ เช่น ดีที+สุดกบัแยที่+สุด อ่อนที+สุดกบัแขง็

ที+สุด เป็นตน้ ซึ+ งลกัษณะของพฤติกรรมแบบนีD ถึงแมจ้ะเป็นลกัษณะที+ขดัแยง้กนั แต่ก็มกัจะคอย

เกืDอหนุนซึ+ งกนัและกนั ทาํให้เกิดความสมํ+าเสมอ กลมกลืน ไม่แยกออกจากกนั ซึ+ งเป็นธรรมชาติ

ของพฤติกรรมมนุษยที์+จะไม่มีทางมีพฤติกรรมเพียงดา้นใดดา้นหนึ+ งเพียงอยา่งเดียว แต่มกัจะมีขัDว

ตรงขา้มเสมอ  

  

2.1.1.3 วฒันธรรมใหญ่และวฒันธรรมย่อย  

 ในสังคมหนึ+งสมาชิกทุกคนยอ่มมีความคิดที+แตกต่างกนัออกไปเป็นของตวัเอง แต่มกัจะมี

ความคลา้ยคลึงกนัหากมองจากมุมมองของการรวมกลุ่ม ซึ+ งความคลา้ยคลึงกนัทางความคิดนีD เกิดขึDน

ดว้ยการที+บุคคลเหล่านัDนมีสภาพแวดลอ้มหรือธรรมชาติที+ใกลเ้คียงกนั ทาํใหธ้รรมชาติเหล่านัDนเป็น

ตวับงการพฤติกรรมของผูค้นในสังคม แต่ในทางกลบักนัหากในสังคมหนึ+ ง ๆ มีการรวมกลุ่มกนั

มากขึDนเท่าไร พืDนที+ที+อยู่อาศยัหรือพืDนที+ที+มีการรวมกลุ่มก็จะขยายใหญ่ตามไปดว้ย ซึ+ งทาํให้เกิด

ความแตกต่างในพืDนที+มากยิ+งขึDนตามไปดว้ย พฤติกรรมของผูค้นในสังคมก็จะมีความหลากหลาย

แตกต่างกนัออกไปมากขึDน 

 พฤติกรรมเฉพาะอย่างที+ไม่เหมือนกนัและผนัแปรไปตามเขตแดนหรือทอ้งถิ+นนีD  เรียกว่า 

‘วฒันธรรมยอ่ย’ ส่วนลกัษณะที+เป็นพฤติกรรมรวมในสังคมใหญ่และรู้จกัหรือเป็นที+ยอมรับในหมู่

มาก เรียกวา่ ‘วฒันธรรมใหญ่’2 

 โดยวฒันธรรมย่อยจะสังกัดอยู่เป็นส่วนย่อยของวฒันธรรมใหญ่ มีความคลา้ยคลึงกับ

วฒันธรรมใหญ่ผสมไปกบัความแตกต่างแบบเฉพาะถิ+น จะแยกออกไปอยูต่ามลาํพงัเป็นวฒันธรรม

หลกัของตนเองไม่ได ้หากแยกออกก็จะกลายเป็นวฒันธรรมใหม่ที+ไม่เกี+ยวขอ้งกนัอีก ในขณะที+

วฒันธรรมใหญ่ เป็นวฒันธรรมที+สามารถยืนหยดัอยู่ไดด้ว้ยตวัของมนัเอง ซึ+ งการแยกย่อยของ

วฒันธรรมย่อยไม่ไดขึ้Dนอยู่เพียงแค่ปัจจยัทางดา้นของเขตแดนเท่านัDน แต่ยงัรวมไปถึงปัจจยัดา้น

 
2 นิยพรรณ (ผลวฒันะ) วรรณศิริ,  มานุษยวิทยาสัมคมและวัฒนธรรม, (กรุงเทพฯ: เอ็ดซ

เปอร์เน็ท, 2550), 50. 
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อื+นๆ ที+อาจะส่งผลใหมี้การแยกยอ่ยของวฒันธรรมไดเ้ช่นกนั ตวัอยา่งเช่น ปัจจยัทางดา้นเพศ ปัจจยั

ทางดา้นทางดา้นอาย ุปัจจยัทางดา้นทางเชืDอชาติ ปัจจยัทางฐานะ ฯลฯ 

 

 2.1.1.4 วฒันธรรมและบุคลกิภาพ 

 บุคลิกภาพของบุคคลเกิดจากการหล่อหลอมของสภาพแวดล้อมทางธรรมชาติและ

วฒันธรรมร่วมกนั โดยธรรมชาติจะเป็นตวักาํหนดลกัษณะต่าง ๆ ของมนุษย ์ส่วนวฒันธรรมจะเป็น

ตวัที+อบรมบ่มเพาะนิสัย การเรียนรู้ และผลกัดนัให้มนุษยป์รับตวัเขา้กบัสิ+งแวดลอ้ม นัDนจึงทาํให้

สังเกตไดว้่าทัDงบุคลิกภาพของมนุษยแ์ละวฒันธรรม ลว้นเกิดมาจากปัจจยัสําคญัที+เป็นตวักาํหนด

และควบคุมให้เกิดขึDน นัDนก็คือธรรมชาติ  โดยมนุษยม์กัสร้างสรรค์แนวคิด พฤติกรรม สิ+ งของ     

เพื+อตอบสนองต่อการดาํรงชีวิตตามสภาพแวดลอ้มของตนเอง ซึ+ งสิ+ งเหล่านัDนก็คือวฒันธรรม 

หลงัจากผ่านการใชง้านและอยู่ร่วมกนั วฒันธรรมเหล่านัDนก็จะเกิดการพฒันาให้มีระบบระเบียบ

แบบแผนมากขึDนตามกรอบของสังคม ยิ+งวฒันธรรมมีความเป็นแบบแผนและมีการแตกย่อยมาก

เท่าใด ความแตกต่างทางบุคลิกกบัภาพในสงัคมกจ็ะยิ+งแตกต่างกนัมากขึDนเท่านัDน 

 

 2.1.1.5 การแพร่กระจาย การสัมผสั และการผสมผสานกลืนกลายทางวฒันธรรม 

 การที+ว ัฒนธรรมหนึ+ ง ๆ จะขยายกว้างออกไปได้ต้องเกิดจากการพัฒนาของระบบ

วฒันธรรมให้เจริญสูงสุดเสียก่อน จึงจะสามารถแพร่กระจายออกไปสู่พืDนที+ อื+น ๆ โดยการ

แพร่กระจายของวฒันธรรมนัDนมกัจะเป็นการกระจายออกไปในลกัษณะของวงกลมโดยรอบ จากจุด

ศูนยก์ลางที+เป็นแหล่งของวฒันธรรม ออกไปสู่พืDนที+ต่าง ๆ โดยผ่านการติดต่อสื+อสารของมนุษย ์  

ซึ+ งปัจจยัที+ทาํใหเ้กิดการกระจายของวฒันธรรม  ไดแ้ก่ 

 (1) ปัจจยัทางภูมศาสตร์ เป็นปัจจยัหลกัที+ส่งเสริมให้การกระจายตวัของวฒันธรรมเป็นไป

ไดอ้ย่างรวดเร็วรวดและง่ายที+สุด โดยลกัษณะทางภูมิศาสตร์ที+ส่งเสริมให้วฒันธรรมกระจายตวั

ออกไปไดต้อ้งเป็นพืDนที+ที+ต่อเนื+องกนั และไม่มีอุปสรรคทางภูมิศาสตร์มาขวางกัDน 

 (2) ปัจจัยทางระยะทาง คือ ต้องเป็นพืDนที+อยู่ใกล้เคียงกัน ไม่อยู่ไกลเกินกว่าที+คนและ

วฒันธรรมจะแพร่กระจายไปถึง 



 

 

21 

 (3) ปัจจยัทางเทคโนโลยีการสื+อสารคมนาคม คืออีกหนึ+งปัจจยัที+ทาํให้วฒันธรรมสามารถ

แพร่กระจายตวัออกไปได ้และเป็นอีกสิ+งหนึ+ งที+เป็นตวัส่งเสริมในวฒันธรรมสามารถแพร่กระจาย

ออกไปไดไ้กลจากพืDนที+โดยรอบ 

 (4) ปัจจยัทางเศรษฐกิจ อีกหนึ+งหนทางที+จะทาํใหว้ฒันธรรมกระจายตวัออกไปได ้กคื็อการ

ติดต่อคา้ขายและการท่องเที+ยว เมื+อมีการเดินทางออกไปนอกพืDนที+ของตวัเอง บุคลลที+เดินทาง

ออกไปกจ็ะมีการนาํเอาวฒันธรรมในพืDนที+ของตนเองออกไปดว้ย 

 (5) ปัจจยัทางสังคมและวฒันธรรม อาจเกิดจากภยัธรรมชาติ สงคราม หรือการแต่งงาน

ระหว่างคนในวฒันธรรมที+ต่างกนั จึงทาํให้บุคคลเหล่านัDนเกิดการโยกยา้ยถิ+นฐานไปยงัพืDนที+ใหม่ 

ซึ+ งทาํใหเ้กิดการแลกเปลี+ยนวฒันธรรมขึDน 

 หลงัจากที+วฒันธรรมได้กระจายตวัออกไปยงัพืDนที+อื+น จะทาํให้เกิดการสัมผสักันของ

วฒันธรรมขึDน คือการที+วฒันธรรมทัDงสองวฒันธรรมที+แตกต่างกนัมีการปฏิสัมพนัธ์ซึ+ งกนัและกนั 

เช่น มีการติดต่อสื+อสารกนั การแลกเปลี+ยนสินคา้เพื+อการคา้ขาย การแลกเปลี+ยนทางศาสนา เป็นตน้    

เมื+อเกิดการสัมผสักนัทางวฒันธรรม จึงนาํไปสู่การที+ทัDงสองวฒันธรรมต่างหยิบยืมวฒันธรรมของ

อีกฝ่ายเขา้มาในระบบสงัคมและวฒันธรรมของตนเอง จนเกิดเป็นการผสมผสานกนัทางวฒันธรรม

ขึDน ทัDงนีD ถึงแมจ้ะมีการผสมกนัของวฒันธรรมทัDงสองแบบ แต่ก็ไม่ไดห้มายความว่าวฒันธรรมที+

ผสมผสานกนันีD จะกลายเป็นวฒันธรรมใหม่ขึDนมาเสมอไป อาจจะเป็นการผสมผสานเพื+อทาํให้อีก

วฒันธรรมหนึ+ งดีขึDน เติมเต็มช่องว่างที+ผิดพลาดในวฒันธรรมตนเองและทาํให้วฒันธรรมนัDน

สมบูรณ์มากยิ+งขึDนก็ได ้หรืออาจจะกลายเป็นการผสมผสานกนัของทัDงสองวฒันธรรมจนกลายเป็น

วฒันธรรมใหม่ และมีการคงอยูใ่นสังคมอยา่งยาวนานจนไม่สามารถแยกแยะไดว้่ารูปแบบดัDงเดิม

ของวฒันธรรมนัDนคืออะไร สิ+งนัDนกคื็อ ‘การกลืนกลายทางวฒันธรรม’ 
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 2.1.2 แนวคดิทฤษฎทีี,เกี,ยวกบัรสนิยมและความชอบ 

 2.1.2.1 แนวคดิเรื,องรสนิยม 

 คาํวา่ ‘รสนิยม’ เป็นคาํที+เราคุน้เคยและมกัจะมีการกล่าวถึงบ่อยในปัจจุบนั โดยเฉพาะอยา่ง

ยิ+งในสงัคมออนไลน์ที+มกัจะมีการตัDงประเดน็คาํถาม หรือตัDงขอ้ถกเถียงเกี+ยวกบันิยามของคาํ ๆ นีDอยู่

บ่อยครัD ง แต่ก็ไม่สามารถหาคาํจาํกดัความที+ตายตวัเพื+อมาใชอ้ธิบายความหมายของคาํ ๆ นีD ไดอ้ยา่ง

แน่ชัด ดังนัD นผูว้ิจัยจึงได้ทาํการศึกษาความหมายและนิยามของคาํว่า ‘รสนิยม’ จากบทความ

ออนไลน์และจากสิ+งตีพิมพที์+เกี+ยวขอ้ง ทาํใหไ้ดข้อ้สรุปดงันีD  

 ‘รสนิยม’ หมายถึง ความนิยมชมชอบในสิ+งใดสิ+งหนึ+ ง ความเขา้ใจในคุณสมบติัหรือความ

สวยงามต่าง ๆ ซึ+ งเป็นไปตามฐานานุรูปของแต่ละคน เช่น คนที+มีรสนิยมสูงกคื็อคนที+รู้จกัหรือนิยม

ชมชอบของที+ดีแท้3  

  โดยรสนิยมจะขึDนอยูก่บัมุมมองหรือทศันคติของแต่ละบุคคล อาจเป็นสิ+งที+ตราตรึงยึดมั+น

อยูต่ลอด หรืออาจเป็นสิ+งที+เปลี+ยนแปลงไปตามค่านิยมของสังคมและวฒันธรรมก็ได ้จึงอาจกล่าว

ไดว้า่รสนิยมเป็นสิ+งที+ไม่ตายตวั 

 ในหนงัสือเรื+อง ‘รสนิยม: ภาษาในสังคมไทยยุคบริโภคนิยม’ ของ สมรักษ ์ชยัสิงห์กานา

นนท์ ไดใ้ห้ความหมายของคาํว่า ‘รสนิยม’ เอาไวว้่าหมายถึง “พฤติกรรมการเลือกบริโภคและ

ครอบครองสิ+งของหรือแนวความคิดของบุคลต่าง ๆ ในสังคม การมีสิทธิที+จะเลือกปฏิบติัในสิ+งที+

ตวัเองเห็นว่าเหมาะสม และไม่มีความเกี+ยวเนื+องกบัคุณลกัษณะภายนอกหรือไม่ติดกบัฐานะของ

บุคคล ไม่ว่ากรอบโครงความคิดจะเกี+ยวขอ้งกบัมาตรฐานความงามความเหมาะสมของสังคม

หรือไม่กต็าม” โดยคาํ ๆ นีD มีพฒันาการเรื+อยมาตัDงแต่ศตวรรษที+ 14 จนมาถึงในช่วงศตวรรษที+ 15 ถึง

ไดมี้การใช้คาํว่ารสนิยมในความหมายเชิงอุปมาของความชอบสิ+งหนึ+ งมากกว่าอีกสิ+งหนึ+ ง หรือ

ความรู้สึกทางจิตใจในการเลือกปฏิบติั ซึ+ งในปัจจุบนัยงัมีการเพิ+มการเนน้ย ํDาถึงความเป็นอุดมคติใน

สิ+งนัDน ๆ ลงไปอีกดว้ย โดย สมรักษ ์ชยัสิงห์กานานนท ์ไดก้ล่าวอีกว่าบุคคลหรือกลุ่มคนจะมีการ

แสดงออกเพื+อใหน้ํD าหนกัแก่รสนิยมหรืออุดมคติที+ยดึถือดว้ยกนั 3 ลกัษณะ ไดแ้ก่ 

 
3 กลา่วโดยอาจารย์เปลื gอง ณ นคร ที:ปรากฎอยูใ่นบทความออนไลน์ของ Jirayu Limjinda, 

“อะไรแสดงถงึรสนิยมที<แท้จริง?”, เข้าถึงเมื:อ 7 มกราคม 2563, https://www.jir4yu.me/ 
2011/อะไรแสดงถึงรสนิยมที:แท/ 
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 ลักษณะที, 1 เป็นการยอมรับนยัทางอุดมคติที+ถูกสร้างขึDน ยอมรับกฎเกณฑ์ที+ใชต้ดัสินว่า 

รสนิยมนัDนเป็นอยา่งไรจึงถูกจดัวา่ ‘ดี/ไม่ดี’ หรือ ‘สูง/ตํ+า’ 

 ลกัษณะที, 2 ยอมรับนยัเชิงอุดมคติ แต่วพิากษว์จิารณ์กบัเกณฑที์+ใชต้ดัสิน 

 ลกัษณะที, 3 ไม่ยอมรับอุดมคติ เห็นวา่รสนิยมเป็นคุณสมบติัซึ+ งสามารถแตกต่างกนัได ้ไม่มี

เกณฑม์าตรฐานในการตดัสินวา่สิ+งใดดีหรือไม่ดี สูงหรือตํ+า เพราะทุกคนมีมาตรฐานเป็นของตน้เอง 

เป็นสิทธิส้วนบุคคล 

 ทัDงนีD ถึงแมใ้นแต่ละบุคคลจะมีการแสดงออกเกี+ยวกบัรสนิยมหรืออุดมคติที+แตกต่างกนั    

แต่ทัD ง 3 ลกัษณะนีD ก็ไม่ได้แยกกันอย่างเด็ดขาด บางคนอาจแสดงออกมกว่าหนึ+ งลกัษณะก็ได้ 

เนื+องจากความหมายของคาํว่ารสนิยมค่อนขา้งกินขอบข่ายกวา้งครอบคลุมถึงหลายสิ+งที+เกี+ยวขอ้ง

การการดาํรงชีวิต เช่น เสืDอผา้การแต่งกาย อาหารการกิน งานอดิเรก ฯลฯ ดงันัDนการแสดงออกและ

การยอมรับในรสนิยมหรืออุดมคติจึงขึDนอยูก่บัในปแต่ละปัจเจกบุคคลนัDนใหค้วามสาํคญัแก่เรื+องใด 

 

 2.1.2.2 แนวคดิเรื,องความชอบ 

 ‘ความชอบ’ คือ บางสิ+งบางอย่างที+เราทาํหรือสนใจที+ทาํให้เรารู้สึกมีความสุข รู้สึกปลอด

โปร่ง อาจเป็นสิ+งที+เราทาํไดดี้หรืออาจจะเป็นสิ+งที+เราไม่ถนดัหรือมีความสามารถเลย แต่ถึงแมว้า่เรา

จะไม่ถนดัหรือไม่มีความสามารถเลย ความชอบในสิ+งนัDน ๆ ก็จะเป็นเป็นแรงผลกัดนัให้เราเรียนรู้

และฝึกฝนที+จะทาํมนัใหดี้ขึDนในสกัวนั 

 โดยเว็บไซต์ KnowAre ซึ+ งเป็นเว็บไซต์ที+ ก่อตัD งขึD นโดย  KnowAre Learning ได้เขียน

บทความเกี+ยวกบัเรื+องความชอบวา่ “ความชอบและความถนดัเป็นอะไรที+ละเอียดอ่อนมาก มีแค่เส้น

บาง ๆ เลก็ ๆ เท่านัDนที+คัDนระหวา่งสองคาํนีD ไว ้บางและเลก็มาก มากจนบางคนแยกมนัไม่ออกวา่สิ+ง

ไหนเป็นความถนดั สิ+งไหนเป็นความชอบ”4 

 ในขณะที+ ‘ความถนดั’ คือ สิ+งที+เราสามารถทาํไดดี้ ซึ+ งสามารถเรียนรู้และฝึกฝนได ้อาจจะ

เป็นเรื+องที+ชอบหรือไม่ชอบไดเ้ช่นเดียวกนั 

 
4 KnowAre, “ความชอบ ความถนัด บุคลิกภาพ ต่างกันอย่างไร”, เข้าถึงเมื:อ 7 มกราคม 

2563, เข้าถึงได้จาก https://know-are.com/ความชอบ-ความถนดั-บคุลิกภาพ-ตา่งกนัอยา่งไร/ 
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 ซึ+ งหากนาํความชอบมารวมกบัความถนดั จะทาํใหเ้กิดเป็นแรงบนัดาลใจในการทาํสิ+งต่าง ๆ 

ที+ตนเองรัก หรือที+เราเรียกกนัว่า ‘ความสามารถ’ ซึ+ งเป็นสิ+งที+ตนเองสามารถเรียนรู้ได้จากการ

ทดลองทาํ ศึกษาหาความรู้ และพฒันาทกัษะฝีมือดว้ยตนเอง หากสามารถพฒันาไปจนถึงขัDนที+ถือ

ไดว้่าเป็นมืออาชีพ ก็จะสามารถต่อยอดไปสู่การทาํอาชีพต่าง ๆ หรือเป็นการหารายไดเ้ลีD ยงชีพ

ตนเองได ้

 

 2.1.3 แนวคดิทฤษฎเีกี,ยวกบัอาชีพ 

 ‘อาชีพ’ หมายถึง กิจกรรมหรืองานที+บุคคลทาํเพื+อดาํรงชีพของตนเองและครอบครัว       

โดยใชท้กัษะ ความรู้ และความสามารถของตนที+ไดศึ้กษาและฝึกอบรมมาใชใ้นการประกอบอาชีพ       

มีผลตอบแทนจที+ะมาในรูปแบบของค่าจา้งหรือเงินเดือน ซึ+ งการประกอบอาชีพจะเป็นไปตาม

ความชอบหรือความถนัดของบุคคล และมีขอ้แมว้่างานที+ทาํจะตอ้งเป็นงานที+สุจริต ก่อให้เกิด

ประโยชน์แก่ตนเองและสงัคม ไม่ทาํใหผู้อื้+นเดือดร้อน5 

 โดยในการประกอบอาชีพ จะสามารถแบ่งตามลกัษณะของงานไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

 (1) อาชีพอิสระ คือ อาชีพที+ผูป้ระกอบการดาํเนินการเพียงผูเ้ดียวหรือเป็นกลุ่ม โดยขึDนอยู่

กบัเงื+อนไขของงาน เจา้ของกิจการจะเป็นผูล้งทุน จาํหน่าย คิดและตดัสินใจดว้ยตวัเองทุกอย่าง     

ซึ+ งทําให้การประกอบชีพสามารถพฒันาไปได้อย่างรวดเร็ว ผูป้ระกอบการจะต้องมีความรู้

ความสามารถในเรื+องของการบริหาร การจดัการ ความคิดริเริ+มสร้างสรรค ์และมองเห็นภาพการ

ดาํเนินงานของตวัเองไดอ้ยา่งทะลุปุโปร่ง นอกจากนีDยงัตอ้งมีความอดทน ไม่ยอ่ทอ้ต่ออุปสรรคและ

ปัญหาที+มีผลงาน 

(2) อาชีพรับจา้ง คือ อาชีพที+มีผูอื้+นเป็นผูป้ระกอบการ โดยมีตนเองเป็นผูรั้บจา้งทาํงานให้ 

และไดค่้าตอบแทนจากผูป้ระกอบการเป็นค่าจา้งตามงานหรือเงินเดือนประจาํ ซึ+ งอาชีพรับจา้งจะ

ประกอบดว้ยบุคคล 2 ฝ่าย คือ 

 (2.1) ผูว้า่จา้ง หรือ นายจา้ง 

 
5 IM2, “อาชีพ หมายถงึ??”, เข้าถึงเมื:อ 7 มกราคม 2563, เข้าถึงได้จาก 

https://www.im2market.com/2017/11/26/4683 
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 (2.2) ลูกจา้ง หรือ ผูรั้บจา้ง 

การทาํงานประกอบอาชีพรับจา้งจะทาํงานอยู่ในสถานประกอบการหรือในโรงงานตาม

เวลาที+นายจา้งกาํหนด มีขอ้ดีคือไม่ตอ้งต่อการลงทุน เพราะลูกจา้งจะไดใ้ชอุ้ปกรณ์เรื+องเครื+องมือ

ตามที+นายจา้งหามาไวใ้ห้เพื+อทาํงานตามที+กาํหนด และขอ้เสียคืองานที+ตอ้งมกัจะเป็นงานตอ้งทาํ

อยา่งเดียวซํD า ๆ และตอ้งปฏิบติัตามกฎระเบียบของนายจา้ง  

 

2.1.3.1 ความสําคญัของการประกอบอาชีพ สามารถจาํแนกได ้ดงันีD  

(1) ทาํใหมี้รายไดใ้นการเลีDยงชีพตนเองและครอบครัว สาํหรับการจดัหาซืDอสิ+งของ

จาํเป็นต่อการดาํรงชีวติ 

(2) ทาํใหมี้โอกาสใชค้วามสามารถที+ตนเองมีอยูก่่อใหเ้กิดประโยชน์แก่ตนเองและ

ส่วนรวม 

(3) ทาํใหมี้โอกาสสร้างชื+อเสียงใหต้นเองและวงศต์ระกลู ใหก้ลายเป็นที+ยอมรับใน

สงัคม 

(4) ทาํใหมี้ฐานะและหลกัฐานมั+นคง เป็นที+เคารพนบัถือของผูอื้+น 

(5) ทาํให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง ที+สามารถดาํรงชีพและพึ+งพาตนเองได ้      

และสามารถสร้างประโชนยใ์หก้บัผูค้นส่วนรวม 

  

 2.1.3.2 ปัจจัยที,ส่งเสริมให้เกดิความสําเร็จในอาชีพ ประกอบไปดว้ย 

 (1) ความตอ้งการมุ่งความสําเร็จ (Need of Achievement) มุ่งมั+นใชร่้างกาย กาํลงัความคิด 

สติปัญญา ความสามารถทัDงหมด พร้อมทัDงทุ่มเทเวลาให้กบังาน โดยไม่คาํนึงถึงความยากลาํบาก 

เพื+อใหง้านบรรลุตามเป้าหมาย 

 (2) มีความคิดริเริ+ มสร้างสรรค์ (Creative thinking) กลา้ประดิษฐ์ กลา้คิดคน้และทาํสิ+งที+

แปลกใหม่ 
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 (3) มีความสามารถในการบริหารและมีความเป็นผูน้าํที+ดี (Management and Leadership)   

มีลกัษณะการเป็นผูน้าํรู้จกัหลกัการบริหารจดัการที+ดี ภาวการณ์เป็นผูน้าํจะแตกต่างไปตามระยะการ

เจริญเจิบโตของธุรกิจ 

 (4) มีความเชื+อมั+นในตนเอง (Be Self-Confident) มีความเป็นอิสระและรู้จักพึ+ งตนเอง          

มีความมั+นใจ มีความเขม้แขง็เดด็เดี+ยว มีลกัษณะผูน้าํ มีความเชื+อมั+นที+จะประสบควาสาํเร็จ 

 (5) รู้จกัผกูพนัต่อเป้าหมาย (Addicted to Goals) ทุ่มเททุกอยา่งเพื+อใหบ้รรลุเป้าหมาย และมี

ความคิดผกูพนัที+จะเอาชนะ 

 (6) มีวิสัยทศัน์กวา้งไกล (Visionary) เป็นผูท่้ามรถวอเคราะห์เหตุการณ์ใหอนาคตไดอ้ยา่ง

แม่นยาํ 

 (7) มีความรับผดิชอบ (Responsibility) มีความรับผดิชอบต่องานที+ทาํเป็นอยา่งดี 

 (8) มีความกระตือรือร้นและไม่หยุดนิ+ง (Enthusiastic) มีการทาํงานทีเต็มไปด้วยพลัง           

มีชีวติชีวา มีความกระตือรือร้น ทาํงานทุกอยา่งโดยไหลีกเลี+ยง ทาํงานหนกัมากกวา่คนอื+นทั+วไป 

 (9) กลา้ตดัสินใจและมีความมานะพยายาม (Can Make Decision and Be Attemp) มีความ

กลา้ตดัสินใจ มีความหนกัแน่น ไม่หวั+นไหว เชื+อมั+นในตนเองกบังานที+ทาํ 

 (10) รู้จกัประมาณตนเอง (Self-Assessment) การรู้จกัประมาณตนเอง ไม่ทาํสิ+งเกินตวั 

 

 

 

2.2 ข้อมูลทั,วไปและประวติัความเป็นมาของคอสเพลย์ 

2.2.1 ที,มาและความหมายของคอสเพลย์ 

‘คอสเพลย’์ (Cosplay, Cos’Play) หมายถึง การแต่งกายเลียนแบบตวัละครจากการ์ตูน หรือ    

อนิเมชั+น โดยคาํว่าคอสเพลยน์ัDนมาจากคาํศพัทภ์าษาองักฤษคาํว่า “คอสตูม” (Costume) ที+แปลว่า 

เสืD อผา้ กับคาํว่า “เพลย์” (Play) ที+แปลว่า “เล่น” บางนิยามมีการใช้คาํศัพท์คาํว่า   “คอสตูม” 

(Costume) + “โรลเพลย์” (Roleplay) ที+แปลว่า การสวมบทบาทหรือการแสดงละคร ซึ+ งทาํให้
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ความหมายของคาํวา่ “คอสเพลย”์ มีความชดัเจนมากขึDนยิ+ง แต่ทัDงนีDคาํวา่ “คอสเพลย”์ ที+มาจากคาํวา่ 

Costume + Play ถือวา่เป็นนิยามที+ไดรั้บการยอมรับและมีความเป็นสากลมากกวา่6 

นอกจากนีD ในพจนานุกรรมฉบบั Oxford ไดร้ะบุความหมายของ ‘Cosplay’ เอาไวว้า่ 

 

“The Practice of dressing up as a character from a film, book, or video game, especially one 

from the Japanese genre of manga or anime” 

 

“รูปแบบการแต่งกายให้เป็นเหมือนกับตัวละครจากภาพยนตร์ หนังสือ หรือวิดิโอเกม โดยเฉพาะ

อย่างยิ&งที&มาจากหนังสือการ์ตูนหรืออนิเมของประเทศญี&ปุ่น” 

 

คาํว่า ‘คอสเพลย’์  ไม่ไดมี้ปรากฏแน่ชดัว่าเกิดขึDนครัD งแรกเมื+อไหร่ เกิดขึDนที+ไหน โดยใคร 

แต่มีข่าวสารมากมายตัD งแต่ช่วงปี ค.ศ. 1900 (พ.ศ. 2443) เกี+ยวกับคอสเพลยที์+แสดงให้เห็นว่า

กิจกรรมคอสเพลยไ์ม่ไดเ้ป็นกิจกรรมตามกระแส Pop Culture ที+เพิ+งเกิดขึDนไม่นานมานีD  แต่ที+จริง

แลว้กิจกรรมคอสเพลยนี์Dไดเ้กิดขึDนมานานก่อนที+จะเป็นที+รู้จกัเสียอีก 

 โดยในปี ค.ศ. 1910 (พ.ศ. 2453) ที+รัฐทาโคมา เขตวอชิงตนั ดี.ซี. ประเทศสหรัฐอเมริกา    

มีข่าวเกี+ยวกบัหญิงสาวสวมชุดแปลกประหลาดไปร่วมงานเลีDยงหนา้กาก เนื+องจากชุดที+เธอสวมใส่มี

ลกัษณะและรูปแบบที+ผิดไปจากปกติมากจึงทาํใหดึ้งดูดความสนใจของผูค้นรอบขา้งไดเ้ป็นอยา่งดี 

ซึ+ งชุดอนัแปลกประหลาดนีD ไม่ใช่ชุดที+มาจากเทพนิยายหรือวรรณกรรมใด ๆ  แต่เป็นชุดที+ทาํ

เลียนแบบตวัละคร Mr. Skygack From Mars จากการ์ตูนสัD นในคอลมัน์หนังสือพิมพ์ในปี 1907 

(พ.ศ. 2450)7  

 

 
6 Googgig และ Zora [นามแฝง], คอสเพลย์ (Cosplay หรือ Cos’Play), เข้าถึงเมื:อ y มกราคม 

z{|y, เข้าถึงได้จาก http://propsops.com/cosplaywiki/cosplay/ 
7 Brian Ashcraft and Luke Plunkett, Cosplay World, (Italy: Prestel Publishing, 

2014) 6 -7. 
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ภาพที& 7 ตัวละคร Mr. Skygack From Mars จากคอลมัน์หนังสือพิมพ์ในปี 1907 

ที+มา : https://en.wikipedia.org/wiki/Mr._Skygack,_from_Mars 

 

ภายหลงัเพื+อนของเธอที+ชื+อ ‘ออตโต ้เจมส์’ ไดข้อยมืชุดของเธอเพื+อเอาไปใชใ้นการสวมใส่

เป็นมาสคอตเดินโฆษณาลานสเก็ตของตนที+เพิ+งเปิดบริการ แต่ด้วยลกัษณะของชุดที+ค่อนขา้ง

ประหลาด    เขาจึงถูกตาํรวจจบักมุในระหวา่งที+กาํลงัเดินไปตามถนนทาโคมา 

 ข่าวนีD ไดท้าํให้ผูค้นทั+วอเมริกาไดรู้้จกัตวัละคร Mr. Skygace From Mars มากยิ+งขึDน ผ่าน

รูปแบบของการสวมใส่ชุดเพื+อเลียนแบบตวัละคร แต่อยา่งไรก็ตามการแต่งเลียนแบบตวัละคร Mr. 

Skygace From Mars กย็งัไม่สามารถถือไดว้า่เป็นจุดเริ+มตน้ของการคอสเพลยอ์ยา่งแทจ้ริง เนื+องจาก

มีหลกัฐานที+แสดงใหเ้ห็นวา่การแต่งกายเลียนแบบตวัละครใดตวัละครหนึ+งนัDน มีมานานก่อนหนา้ที+ 

ออตโต ้เจมส์ จะกลายเป็นข่าวในหนา้หนงัสือพิมพ ์

นัDนก็คือการแต่งกายที+ทุกคนต่างเรียกกนัว่า ‘การแต่งชุดแฟนซี’ ซึ+ งมกัจะเห็นไดต้ามงาน

เทศกาลหรือวนัสาํคญัต่าง ๆ โดยราว ๆ ตน้ปี ค.ศ. 1908 (พ.ศ. 2451) ผูค้นเริ+มหนัมาแต่งตวัเป็นตวั

ละคร สิ+งมีชีวิต หรือสตัวป์ระหลาดต่าง ๆ เพื+อวตุัประสงคต์ามโอกาสต่าง ๆ อยูก่่อนแลว้ หลงัจากที+
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ข่าวการจบักุม ออตโต ้เจมส์ บนถนนทาโคมาไดแ้พร่ออกไป ก็กลายเป็นจุดเปลี+ยนสาํคญัที+ทาํให้

ผูค้นเริ+มแต่งตวัตามตวัละครจากหนงัสือหรือตาํนานมากยิ+งขึDนเป็นเท่าตวั โดยเฉพาะอยา่งยิ+งกบัการ

แต่งตวัเลียนแบบตวัละครจากสื+อสมยัใหม่อยา่งหนงัสือการ์ตูน หนงัสือพิมพ ์ภาพยนตร์ ทีว ีหรือวดิิ

โอเกม 

จะเห็นไดจ้ากในช่วงตน้ศตวรรษที+ 20 ที+นวนิยายแนวไซไฟแฟนตาซีอยา่ง ‘Star Trek’ ของ 

J.R.R. Tolkien และ  ‘Star War’ ของ  Buck Rogers ได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางหลังจากที+

ออกอากาศ ซึ+ งนอกจากจะไดรั้บผลตอบรับที+ดีแลว้ ยงัทาํให้จาํนวนของคนที+ชื+นชอบผลงานเนืDอ

เรื+องแนวไซไฟแฟนตาซีเพิ+มมากขึDนอีกดว้ย จึงทาํใหเ้กิดการแสดงออกทางความชื+นชอบในรูปแบบ

ต่าง ๆ ตามมา      ซึ+ งหนึ+งในการกระทาํเหล่านัDนกคื็อ การแต่งกายเลียนแบบเครื+องแบบหรือตวัละคร

ที+พวกเขาชื+นชอบจากหนงัทัDงสองเรื+องนัDนเอง 

ถึงแมว้่าจะไม่หลกัฐานแน่ชดัว่า ‘คอสเพลย’์ เกิดขึDนครัD งแรกที+ไหน อยา่งไร แต่คาํว่าคอส

เพลยไ์ดมี้การนาํมาใชบ้ญัญติัเป็นคาํศพัทที์+แสดงถึงการแต่งกายเลียนแบบตวัละครอยา่งชดัเจนในปี 

ค.ศ. 1983 (พ.ศ. 2526) โดย ‘โนบุยุกิ ทากาฮาชิ’ ซึ+ งเขาใชค้าํว่า ‘Cosplay’ เป็นคาํย่อจากคาํศพัท์

ภาษาองักฤษที+มาจากคาํวา่ ‘Costume Play’ เพื+อเขียนลงในคอลมัน์นิตยสาร My Anime เกี+ยวกบัชุด

ที+แสดงอยู่ในงาน Los Angeles Science Fiction (Wolrdcon) ซึ+ งเป็นชุดที+มาจากหนังสือนวนิยาย

วิทยาศาสตร์ญี+ปุ่น ต่อมาคาํว่า ‘คอสเพลย’์ ก็เริ+มไดรั้บความนิยมและถูกใชก้นัอย่างแพร่หลายใน

ประเทศญี+ปุ่น  

ในช่วงแรกคอสเพลยไ์ม่ไดรั้บความนิยมมากนกั เนื+องจากยงัเป็นกิจกรรมที+มีความใหม่ต่อ

สังคมญี+ปุ่นและมีผูที้+สนใจค่อนขา้งนอ้ย แต่จุดเปลี+ยนสาํคญัที+ทาํให้คอสเพลยก์ลายมาเป็นหนึ+งใน

กิจกรรมทางวฒันธรรมของญี+ปุ่น คือ หลงัจากที+ญี+ ปุ่นพ่ายแพใ้ห้กับฝ่ายสัมพนัธมิตรภายหลงั

สงครามโลกครัD งที+ 2 ในปี ค.ศ. 1945 (พ.ศ. 2488) 

หลงัสงครามโลกครัD งที+ 2 สหรัฐอเมริกาไดเ้ขา้มาตัDงฐานทพัในประเทศญี+ปุ่นและเขา้ควบคุม

อาํนาจทางการทหาร โดยสั+งหา้มไม่ใหญี้+ปุ่นมีส่วนขอ้งเกี+ยวทางการทหารอีก ประเทศญี+ปุ่นจึงตอ้ง

พึ+งพาสหรัฐอเมริกาในการป้องกนัประเทศและหนัมาสนใจทางดา้นการพืDนฟูเศรษฐกิจที+ทรุดโทรม
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ลงหลงัจากเป็นฝ่ายแพส้งคราม8 โดยเนน้ไปทางภาคการเกษตรและอุตสาหกรรมและภาคบริการ  

จนในช่วงกลางปี ค.ศ. 1960 (พ.ศ. 2503) เศรษฐกิจภายในประเทศจึงเริ+มกลบัมาแขง็แรงขึDนอีกครัD ง 

แต่ถึงแมจ้ะสามารถฟืD นฟูเศรษฐกิจให้กลบัมาอยูใ่นสภาวะปกติไดบ้างส่วน ก็ยงัไม่สามารถทาํให้

ประเทศญี+ปุ่นกลบัมาเป็นประเทศมหาอาํนาจทางวฒันธรรมในเอเชียอยา่งที+เคยเป็นได ้ดว้ยสภาพ

โครงสร้างทางเศรษฐกิจที+เรืD อรังมาตัDงแต่ยคุฟองสบู่แตกภายหลงัสงครามโลก รวมไปถึงการคุกคาม

ทางวฒันธรรมจากประเกาหลีที+ไดรั้บการสนับสนุนจากรัฐบาลและประสบความสําเร็จในการ

ส่งออกวฒันธรรมผา่นทางละคร ภาพยนตร์ ดนตรี และเกม ที+มกัรู้จกัในชื+อ “กระแส K-Pop” จึงเป็น

ปัจจยัที+ทาํใหส้ถานการณ์ทางดา้นเศรษฐกิจและความมั+นคงทางอาํนาจของประเทศประเทศญี+ปุ่นยงั

ไม่คลายตวั ทาํให้ประเทศญี+ปุ่นถูกบีบบงัคบัทัDงจากภายในและภายนอกประเทศให้เร่งมือในการ

ฟืD นฟูเศรษฐกิจและอาํนาจทางวฒันธรรมกลบัมาอีกครัD ง  

ประเทศญี+ปุ่นจึงมีการวางโครงสร้างทางเศรษฐกิจใหม่ นอกจากจะเนน้ไปทางการพฒันา

เศรษฐกิจทางภาคการเกษตรและอุตสาหกรรมและภาคบริการแลว้ ยงัเพิ+มลู่ทางมาพฒันาเศรษฐกิจ

โดยหวงัทาํกําไรจากการส่งออกสินค้าทางวฒันธรรมอีกด้วย โดยมีการปรับเปลี+ยนรูปแบบ

โครงสร้างทางวฒันธรรมของประเทศที+มีลกัษณะสังคมแบบปิด ให้เริ+ มเปิดรับวฒันธรรมจาก

ประเทศโลกตะวนัตก ผ่านการศึกษาแนวคิดองค์วามรู้ ค่านิยม ทศันคติ และความเชื+อ ส่งผลถึง

รูปแบบพฤติกรรมของคนในสงัคม ซึ+ งเป็นปัจจยัสาํคญัของวฒันธรรมที+ใชใ้นการสื+อสาร และนาํไป

ปรับใชเ้ป็นพืDนฐานในการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศ9  จึงเกิดเป็นนโยบาย ‘Cool Japan’ ที+ไม่

เพียงเป็นการส่งออกสินคา้ทางวฒันธรรมเพื+อการบริโภคและอุปโภคเท่านัDน แต่ยงัเป็นการส่งออก

สินคา้ทางวฒันธรรมที+เนน้ไปทางดา้นธุรกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค ์(Creative Industries) มาก

ขึDน โดยมีการนาํเสนอวฒันธรรมญี+ปุ่นผ่านทาง ‘มงังะ’ (หนงัสือการ์ตูน), ‘อนิเมะ’ (ภาพยนตร์อนิ

เมชั+น), วิดิโอเกม, แฟชั+น และ ภาพยนตร์ รวมไปถึงการนาํเสนอสินคา้ที+เกี+ยวขอ้ง ผา่นการจดังานอี

 
8 ยุพา คลังสุวรรณ และ สุทินสายสงวน, “ปัจจัยที:ทําให้ญี:ปุ่ นประสบความสําเร็จในด้าน

อตุสาหกรรมหลงัสงครามโลกครั gงที: z”, ใน “ญี< ปุ่นศึกษา”, (ม.ป.ท., 2003), 2. 
9 ภัทรา ธีระกุล, “ความงามเสมือนจริง : การสร้างสรรค์อุดมคติแบบโพสต์โมเดิร์นนิสม์ใน

กระแสป๊อป,” ใน วัฒนธรรมสมัยนิยม, เทียมสนูย์ สิริศกัดิ� และ อิสระชูศรี, บรรณาธิการ (นครปฐม: 
มหาลยัมหิดล, 2558), 52-53 
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เวน้ท์และบูธแสดงผลงานโดยมีนางแบบนายแบบมาแต่งตวัดว้ยชุดที+มีการออกแบบให้เป็นแบบ

ร่วมสมยั เพื+อดึงดูดความสนใจทัDงจากภายในประเทศและภายนอกประเทศมากยิ+งขึDน 

ผลจากนโยบายการส่งออกวฒันธรรมนีD จึงทาํใหก้ระแส J-Pop กลายเป็นอีกหนึ+งจุดสาํคญัที+

ทาํให้เศรษฐกิจและอาํนาจทางวฒันธรรมของประเทศญี+ปุ่นกลบัมารุ่งเรืองอีกครัD งหนึ+ ง เพราะ

นอกจากจะกลายเป็นกระแส Pop Culture ในประเทศญี+ปุ่นเองดว้ยแลว้ ยงักลายเป็นกระแส Pop 

Culture ที+ไดรั้บความนิยมมากในแถบเอเชียอีกดว้ย 

นอกจากสินคา้ทางวฒันธรรมที+กล่าวมาขา้งตน้แลว้ รัฐบาลญี+ปุ่นยงัมีการส่งเสริมกิจกรรม

ทางวฒันธรรมอยา่ง ‘คอสเพลย’์ ที+เป็นผลพวงมาจากการผลิตสินคา้ทางวฒันธรรมอีกดว้ย โดยไดมี้

การส่งเสริมให้มีการผลิตสินคา้ที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยแ์ละจดัการแข่งขนัการประกวดคอสเพลย์

ต่าง ๆ ในประเทศมากมาย 

ปัจจุบนัคอสเพลยก์ลายเป็นกิจกรรมที+ไดรั้บความนิยมเป็นอย่างมากในประเทศญี+ปุ่น จะ

เห็นไดจ้ากการที+ในประเทศญี+ปุ่นมีการจดัพืDนที+ที+รองรับและตอบสนองต่อกิจกรรมคอสเพลยไ์ด้

เป็นอยา่งดี ตวัอยา่งเช่น ยา่นอากิฮาบาระ (Akihabara) และ ยา่นชินจูกุ (Shinjuku) ในประเทศญี+ปุ่น 

ซึ+ งเป็นถือไดว้า่เป็นสถานที+นดัพบของคนที+มีความชื+นชอบในคอสเพลย ์โดยทัDงสองพืDนที+นอกจาก

จะเป็นพืDนที+ในการพบปะสังสรรคท์างสังคมคอสเพลยแ์ลว้ ยงัเป็นพืDนที+ที+รวบรวมงานอดิเรกและ

สินคา้ต่าง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัอนิเมะและคอสเพลยเ์อาไวอี้กดว้ยดว้ย โดยชินจูกเุป็นพืDนที+สาํหรับคนที+

มีความชื+นชอบในแฟชั+นและดนตรีเป็นหลกั ส่วนอะกิฮาบาระจะเป็นพืDนที+ที+รวบรวมสินคา้จากอนิ

เมะและสินคา้คอสเพลยม์ากมายเอาไว ้

แมว้า่คอสเพลยจ์ะมีความเกี+ยวโยงกบักระแสและวฒันธรรมของญี+ปุ่นค่อนขา้งมาก แต่คอส

เพลยไ์ม่ไดจ้าํกดัแต่เฉพาะความนิยมที+แสดงออกถึงความเป็นญี+ปุ่นเท่านัDน  แต่ยงัสามารถรวมถึงการ

แต่งกายเลียนแบบตัวละครจากการ์ตูนหรืออนิเมชั+นของประเทศหรือชนชาติอื+นได้อีกด้วย 

ตวัอย่างเช่น การแต่งคอสเพลยเ์ลียนแบบตวัละครจากฝั+งตะวนัตกอย่างตวัละคร Superhero หรือ

แมก้ระทั+งการแต่งกายเลียนแบบศิลปิน กถื็อไดว้า่เป็นการแต่งคอสเพลยรู์ปแบบหนึ+งเช่นกนั 
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ภาพที& 8 คอสเพลย์ตัวละคร Superhero จาก Marvel Studio (America) 

ที+มา : https://blog.littlewoodsireland.ie/national-superhero-day-april-28th/ 

 

 
ภาพที& 9 คอสเพลย์ Elvis Presley ราชาเพลงร็อกแอนด์โรลในยคุ 70 โดย Tara Nichole Azarian 

ที+มา : https://www.shutterstock.com/editorial/image-editorial/2018-comiccon-day-1-san-diego-usa-19-jul-2018-9766179b 
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ในปัจจุบนั นิยามที+ชดัเจนที+สุดของคอสเพลย ์ก็คือ ‘การแต่งกายเลียนแบบ’ โดยเป็นการ

แต่งกายเลียนแบบตวัละครหรือสิ+งใดสิ+งหนึ+งจากหนงัสือการ์ตูน อนิเมชั+น ภาพยนตร์ ศิลปิน วิดิโอ

เกม วงดนตรี ฯลฯ ทัD งนีD  นอกจากจะเป็นการเลียนแบบเครื+ องแต่งกายแล้ว  ยงัรวมไปถึงการ

เลียนแบบกริยาท่าทาง บุคลิก อุปนิสัย หรือแมก้ระทั+งสวมบทบาทให้มีความคลา้ยคลึงกบัตน้แบบ

มากที+สุด  ซึ+ งทัDงหมดนีD เป็นกิจกรรมที+แสดงถึงความรัก ความชอบ และความหลงใหลในสิ+งที+ตนเอง

เลียนแบบออกมานัDนเอง 

 โดยผูที้+คอสเพลยม์กัจะถูกเรียกและเป็นที+รู้จกักนัในชื+อ ‘คอสเพลยเ์ยอร์’ (Cosplayer) หรือ         

‘เลเยอร์’ (Layer) โดยคาํวา่คอสเพลยเ์ยอร์มาจากคาํศพัทภ์าษาองักฤษสองคาํที+นาํมาผสมกนัระหวา่ง 

คอสเพลย ์(Cosplay) + เพลยเ์ยอร์ (Player) ที+แปลว่า ‘ผูเ้ล่น’ ส่วนคาํว่าเลเยอร์เป็นคาํย่อที+ตดัทอน

ออกมาจากตวัอกัษรดา้นหลงัของคาํว่าคอสเพลยเ์ยอร์อีกที (Cosp / layer > Layer) นอกจากนีD ยงัมี

การเรียกผูที้+คอสเพลยด์ว้ยคาํศพัทอื์+น ๆ อีก เช่น นกัคอส, คนคอส, เดก็คอส ซึ+ งคาํศพัทเ์หล่ามกัเป็น

ที+นิยมและไดย้นิบ่อยในประเทศไทย แต่หากในทางสากล คาํวา่ ‘Cosplayer’ กบั ‘Layer’ มกัจะเป็น

คาํศพัทที์+คนทั+วโลกนิยมใชแ้ละเขา้ใจตรงกนัมาที+สุด 

 

2.2.2 องค์ประกอบที,ระบุถงึความเป็นคอสเพลย์ 

 นอกจากนิยามและความหมายของคอสเพลยแ์ลว้ มีองคป์ระกอบต่าง ๆ ทัDงในทางรูปธรรม

และนามธรรมที+เป็นองคป์ระกอบหลกัของการคอสเพลย ์ซึ+ งองคป์ระกอบเหล่านีDไม่จาํเป็นวา่จะตอ้ง

มีครบทุกขอ้ แต่หากขาดองคป์ระกอบเหล่านีDมากเกินไปกจ็ะทาํใหผ้ดิไปจากนิยามที+แทจ้ริงของการ

คอสเพลยไ์ด ้ซึ+ งองคป์ระกอบที+ระบุใหเ้ห็นถึงความเป็นคอสเพลย ์ไดแ้ก่ 

  2.2.2.1 ชุดคอสเพลย์ เ ป็นองค์ประกอบในทางรูปธรรม  และเ ป็นมักจะ

องคป์ระกอบแรกที+คอสเพลยเ์ยอร์และผูค้นต่างนึกถึง คาํว่าชุดคอสเพลยน์ัDนไม่ไดห้มายถึงชุดที+มี

ความแปลกตา อลงัการ หรือมีราคาแพง แต่หมายถึงชุดที+เหมือนกบัตน้แบบ เนื+องจากตน้แบบบาง

แบบไม่ไดมี้ชุดที+แปลกตาหรืออลงัการเสมอไป ดงันัDนคอสเพลยเ์ยอร์จึงตอ้งคาํนึงถึงความเหมือน

ของชุด ซึ+ งไม่วา่จะเป็นเสืDอผา้ เครื+องประดบั วกิ พร็อพ ลว้นรวมถือวา่เป็นชุดคอสเพลยท์ัDงหมด 
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  2.2.2.2 ความรักและความชอบ เป็นองคป์ระกอบในทางนามธรรม ซึ+ งถือไดว้า่เป็น

หลกัพืDนฐานในการคอสเพลยก์็วา่ได ้เพราะการคอสเพลยถื์อกาํเนิดมาจากความรักความชอบในตวั

ละครหรือสิ+ งใดสิ+ งหนึ+ ง จึงให้เกิดการแสดงออกทางความชอบโดยการแต่งกายเลียนแบบ             

หากคอสเพลยเ์ยอร์ไม่ไดมี้ความรักความชอบในตน้แบบที+ตอ้งการจะคอส กจ็ะทาํใหก้ารเลียนแบบ

ตน้แบบมีความบกพร่องได ้

  2.2.2.3 ความเหมือน การเลียนแบบและการสวมบทบาท ถือเป็นจุดเด่นอีกอย่าง

หนึ+งของการคอสเพลยก์ว็า่ได ้หากไม่มีสิ+งนีDคอสเพลยจ์ะไม่ต่างอะไรกบัการแต่งชุดแฟนซีธรรมดา 

เนื+องจากคอสเพลยจ์ะตอ้งมีการเลียนแบบและสวมบทบาทเป็นตน้แบบไปพร้อม ๆ กบัการสวมใส่

ชุดคอสเพลย ์จึงจะทาํให้ผูช้มหรือผูที้+มีความชื+นชอบในตวัละครเดียวกนัสามารถเขา้ใจและเขา้ถึง

ความเป็นตวัละครนีDได ้

 

2.2.3 ประเภทของคอสเพลย์ 

จากที+ไดก้ล่าวมาขา้งตน้ คอสเพลยไ์ม่ไดจ้าํกดัอยู่เพียงแค่การแต่งกายเลียนแบบตวัละคร

จากหนงัสือการ์ตูนหรืออนิเมชั+นเท่านัDน แต่ยงัรวมถึงการแต่งกายเลียนสิ+งอื+น ๆ ที+ตวัคอสเพลยเ์ยอร์

มีความชื+นชอบอีกดว้ย ซึ+ งในการแต่งคอสเพลยส์ามารถจาํแนกเป็นประเภทต่าง ๆ ได ้8 ประเภท 

ดงันีD  

(1) คอสเพลยก์าร์ตูน 

(2) คอสเพลยเ์กม 

(3) คอสเพลย ์J-Rock (Visual Kei) 

(4) คอสเพลยต์ามดารานกัแสดงหรือศิลปิน 

(5) คอสเพลยต์ามตวัละครซุปเปอร์ฮีโร่ 
(6) คอสเพลยต์ามนิยาย 
(7) คอสเพลยต์ามภาพยรตร์หรือละคร 
(8) คอสเพลยอ์อริจินอล (Original Cosplay) 
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(1) คอสเพลยก์าร์ตูน 

การคอสเพลยป์ระเภทนีD เป็นประเภทที+ไดรั้บความนิยมมากที+สุดและเป็นประเภท

แรก ๆ ที+คนมกัจะนึกถึงเสมอเมื+อพดูถึงคอสเพลย ์ซึ+ งโดยหลกัแลว้การคอสเพลยป์ระเภทนีD

คือการแต่งกายเลียนแบบตวัละครที+มาจากหนงัสือการ์ตูนหรืออนิเมชั+นต่าง ๆ  แต่เนื+องดว้ย

รูปแบบลายเส้นของการ์ตูนที+มีความหลากหลาย ดงันัDนจึงทาํให้การคอสเพลยก์าร์ตูนมี

ความหลากหลายในเรื+องของชุด อุปกรณ์เสริม และวิธีการแต่งหนา้แตกต่างกนัตามไปดว้ย 

ในบางครัD งการคอสเพลยก์าร์ตูนจึงมีขอ้จาํกดัที+ทาํให้ยากต่อการคอสเพลยใ์นเรื+ องการ

ดดัแปลงองคป์ระกอบหลาย ๆ อยา่งใหส้ามารถนาํมาใชไ้ดจ้ริงมากขึDน 

 

      
ภาพที& 10 คอสเพลย์ตัวละคร ‘หลานวั&งจี’ จากการ์ตูนเรื&อง ‘ปรมาจารย์ลทัธิมาร’ โดย @老寒 946 

ที+มา : https://www.weibo.com/5598827590/H7ZQhA0Au 
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(2) คอสเพลยเ์กม 

  เป็นการคอสเพลยอี์กประเภทหนึ+ งที+ไดรั้บความนิยมรองลงมาจากการคอสเพลย์

การ์ตูน โดยหลกัแลว้การคอสเพลยป์ระเภทนีD จะมีความคลา้ยคลึงกบัการคอสเพลยก์าร์ตูน 

ที+ตอ้งคาํนึงถึงความหลากหลายของเครื+องแต่งกายและอุปกรณ์เพื+อทาํใหส้ามารถคอสเพลย์

ออกมาไดเ้หมือนกบัตวัละครมากที+สุด แต่การคอสเพลยป์ระเภทนีD จะค่อนขา้งมีความยาก

มากกวา่การคอสเพลยก์าร์ตูน เนื+องจากรายละเอียดของชุดและอุปกรณ์จากตวัละครบางตวั

ในเกมค่อนขา้งมีเยอะและมีดีไซน์ที+อลงัการมากกวา่ ในบางครัD งจึงอาจจะเป็นขอ้จาํกดัใหญ่

ของคอสเพลยเ์ยอร์ในการคอสเพลยป์ระเภทนีD  

 

     
ภาพที& 11 คอสเพลย์ตัวละคร ‘Lightning’ จากเกม Final Fantasy XIII ภาค Lightning  Returns โดย Kilory 

ที+มา : http://worldcosplay.net/photo/5035379 
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(3) คอสเพลย ์J-Rock (Visual Kei) 

เป็นการแต่งกายเลียนแบบวงดนตรีร็อคของประเทศญี+ปุ่น โดยเฉพาะอย่างยิ+งวง

ดนตรีร็อคแนว Visual Kei เนื+องจากวงดนตรีตรีร็อคแนวนีDจะมีลกัษณะเด่นอยูที่+เครื+องแต่ง

กายกบัดนตรีแนวร็อคที+มีเอกษณ์ไม่เหมือนใคร ผูค้อสส่วนใหญ่จึงมกัเป็นผูที้+มีความชื+น

ชอบในเรื+องของแฟชั+นและดนตรี ขอ้จาํกดัในการคอสเพลย ์J-Rock  คือตอ้งแต่งตวัและ

แสดงกริยาท่าทางของนกัดนตรีที+ตนเองแต่งตามใหช้ดัเจนวา่ เป็นใคร มากจากวงดนตรีใด 

และเล่นตาํแหน่งไหนในวงนัDน ๆ เพราะหากคอสเพลยเ์ยอร์แต่งคอสเพลยอ์อกมาไดไ้ม่

ชดัเจน กจ็ะสามารถทาํใหเ้ขา้ใจผิดไดว้า่เป็นการแต่งกายแนวพงัค ์โกธิค หรือโกธิคโลลิตา้

ได ้เนื+องจากเครื+องแต่งกายของวงดนตรีร็อคบางวงก็ไดรั้บอิทธิผลมาจากแนวการแต่งกาย

ดงักล่าว ซึ+ งแนวการแต่งกายที+กล่าวมาขา้งตน้นัDนถือเป็นแฟชั+นการแต่งกาย ไม่ใช่การคอส

เพลยแ์ต่อยา่งใด 

 

 
ภาพที& 12 คอสเพลย์วงดนตรี ‘Versialles’ วงดนตรีแนว Viisual Kei ของญี&ปุ่น โดย Sasuke AkiRei 

ที+มา : http://worldcosplay.net/member/612984 
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ภาพที& 13 ภาพต้นฉบับของวงดรตรี ‘Versialles’ วงดรตรีแนว Visual Kei ของประเทศญี&ปุ่น 

ที+มา : https://visualkei.fandom.com/wiki/Versailles 

 

 

(4) คอสเพลยต์ามดารานกัแสดงหรือศิลปิน 

เป็นการแต่งตวัเลียนแบบตามดารานกัแสดง เซเลบ ศิลปิน หรือคนดงัต่าง ๆ ซึ+ ง

การแต่งกายประเภทนีD ไม่ไดมี้ขอ้จดัใด ๆ ใหย้ดึเป็นหลกัมากนกั แต่โดยปกติแลว้การคอส

เพลยป์ระเภทนีDมกัจะขึDนอยูก่บัตวัคอสเพลยเ์ยอร์เองว่าตอ้งการแต่งคอสเพลยด์ว้ยจุดกระ

สงค์ใด หากเป็นการแต่งคอสเพลยก์็ตอ้งคาํนึงถึงความเหมือนของเครื+องแต่งกาย กริยา

ท่าทาง บุคลิก และการแสดงออก แต่หากแต่งเพื+อความขบขนัหรือเป็นการลอ้เลียน ก็ไม่

จาํเป็นตอ้งกงัวลในเรื+องความเหมือนตน้แบบมากนกั 

 

 



 

 

39 

 
ภาพที& 14 ภาพเปรียบเทียบของคอสเพลย์ ‘Jared  Leto’ โดย Mark Udovitch (ภาพขวา) 

ที+มา : https://board.postjung.com/984640 

 

 
ภาพที& 15 ภาพคอสเพลย์ล้อเลยีน ‘Tayler Swift’ โดย John Drops 

ที+มา : https://www.catdumb.com/john-drops-093/ 
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(5)  คอสเพลยต์ามตวัละครซุปเปอร์ฮีโร่ 

  โดยหลกัแลว้การคอสเพลยป์ระเภทนีD ค่อนขา้งคลา้ยคลึงกบัการคอสเพลยก์าร์ตูน

และภาพยนตร์ เนื+องจากตวัละครแนวซุปเปอร์ฮีโร่ส่วนใหญ่จะเป็นตวัละครที+มีตน้กาํเนิด

มาจากหนงัสือการ์ตูน อนิเมชั+น หรือเกมจากทางฝั+งตะวนัตก แต่ดว้ยความนิยมในตวัละคร

แนวซุปเปอร์ที+มีมากขึDน จึงทาํให้ตวัละครบางตวัถูกนาํไปสร้างเป็นภาพยนตร์ และมีการ

ปรับเปลี+ยนรายละเอียดบางส่วนเพื+อให้สอดคลอ้งกบัความเป็นจริง โทนของภาพยนตร์ 

และเนืDอเรื+องที+ปรากฏในภาพยนตร์มากยิ+งขึDน ดงันัDนคอสเพลยเ์ยอร์จึงตอ้งคาํนึงถึงตวัละคร

ที+ตอ้งการคอสเพลยว์่าเป็นตวัละครที+มาจากภาพยนตร์ หรือเป็นตวัละครที+มาจากการ์ตูน 

อนิเมชั+น หรือเกม นอกเหนือไปจากการคาํนึงถึงความเหมือนพืDนฐานในการคอสเพลยด์ว้ย 

ทัDงนีD ถึงแมว้่าจะเป็นการคอสเพลยซุ์ปเปอร์ฮีโร่ แต่ก็ไม่ไดจ้าํกดัแค่เฉพาะตวัละครที+เป็นซุ

เปอร์ฮีโร่เท่านัDน แต่ยงัรวมถึงตวัร้ายหรือตวัประกอบที+อยูใ่นการ์ตูน อนิเมชั+น หรือเกมแนว

ซุปเปอร์ฮีโร่ดว้ยเช่นกนั 

 

 
ภาพที& 16 คอสเพลย์ซุปเปอร์ฮีโร่จากอนิเมชั&นเรื&อง ‘Justice League’ 

ที+มา : https://aminoapps.com/c/comics/page/blog/best-of-dc-

cosplays/k2iG_u7xJl1wG8WJmDZMMg2KJgDG6G 
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ภาพที& 17 คอสเพลย์ตัวร้าย ‘Joker’ จากอนิเมชั&นเรื&อง ‘Batman’ โดย Anthony Misiano 

ที+มา : https://aminoapps.com/c/comics/page/blog/best-of-dc-

cosplays/k2iG_u7xJl1wG8WJmDZMMg2KJgDG6G 

 

 

(6) คอสเพลยต์ามนิยาย 

ในช่วงแรกคอสเพลยป์ระเภทนีDไม่ค่อยเป็นที+นิยมมากนกั เนื+องจากตน้แบบรูปภาพ

ตวัละครที+มาจากนิยายมีค่อนขา้งนอ้ย ส่วนมากจะมาจากรูปบนหนา้ปก ภาพโปสเตอร์ที+

แนบมากบัหนงัสือ ภาพประกอบภายในหนงัสือ   หรือภาพวาดแฟนอาร์ตที+เหล่าแฟนคลบั

เป็นคนสร้างขึDนมาเองจากจินตนาการ ซึ+ งรูปภาพตน้แบบของตวัละครเหล่านีD มีรายละเอียด

ค่อนขา้งนอ้ยหรืออาจจะมาจากจินตนาของแฟนคลบัเอง จึงทาํใหไ้ม่สามารถหาตน้แบบที+

แน่นอนของตวัละครได ้ แต่ในปัจจุบนัมีนิยายบางเรื+องที+ถูกซืDอลิขสิทธิK และนาํไปสานต่อ

เป็นหนงัสือการ์ตูน อนิเมชั+น เกม ซีรี+ย ์หรือภาพยนตร์มากยิ+งขึDน จึงทาํใหภ้าพของตวัละคร
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ในนิยายมีความชดัเจนยิ+งขึDน ผูค้นจึงเริ+มหันมาสนใจและเริ+มนิยมการคอสเพลยต์วัละคร

ที+มาจากนิยายมากยิ+งขึDน  

 

 
ภาพที& 18 คอสเพลยตัวละคร ‘Grisia’ จากนิยายเรื&อง ‘The Legend of Sun Knight 39’ โดย Ferin Ferin 

ที+มา : https://worldcosplay.net/photo/1647262 

 

 

(7)  คอสเพลยต์ามภาพยนตร์หรือละคร 

  คอสเพลยป์ระเภทนีD เริ+มไดรั้บความนิยมมากขึDนหลงัจากที+ภาพยนตร์และซีรี+ยต่์าง 

ๆ กลายเป็นหนึ+ งในกระแส Pop Culture ไดรั้บความนิยมจากผูค้นทั+วโลก โดยส่วนมาก

ตน้ฉบบัของภาพยนตร์และซีรี+ยม์กัจะมาจากนิยาย หนงัสือการ์ตูน อนิเมชั+น และเกม ที+มี

ฐานแฟนคลบัหนาแน่นอยูแ่ต่เดิม เมื+อถูกนาํมาสร้างเป็นภาพยนตร์จึงทาํใหผู้ที้+ชื+นชอบและ

เป็นแฟนคลบัของเนืDอเรื+องตน้ฉบบัติดตามผลงานภาพยนตร์และซีรี+ยเ์หล่านีDดว้ย  ในอีกทาง
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หนึ+ งภาพยนตร์หรือซีรี+ ยบ์างเรื+องก็เป็นเรื+องที+ถูกสร้างขึDนมาใหม่โดยไม่ไดน้าํตน้ฉบบัมา

จากแหล่งใดเลย แต่ถึงอยา่งนัDนก็ยงัคงไดรั้บความนิยมไม่แพไ้ปจากภาพยนตร์และซีรี+ยที์+มี

ฐานแฟนคลบัจากตน้ฉบบัอยูก่่อนแลว้   

  ปัจจุบนัการคอสเพลยต์วัละครที+มาจากหนงัหรือซีรี+ยก์ลายเป็นที+นิยมมากไม่แพไ้ป

จากการคอสเพลยต์วัละครจากการ์ตูนหรืออนิเมชั+น  เนื+องจากในตวัภาพยนตร์มีรายละเอียด

และองคป์ระกอบที+มีความสมจริงมากกวา่ในการ์ตูน จึงทาํใหก้ารหาเครื+องแต่งกาย อุปกรณ์ 

หรือการแต่งหนา้ทาํไดโ้ดยง่าย จึงทาํให้มีคอสเพลยเ์ยอร์บางคนหนัสนใจในการแต่งคอส

เพลยต์วัละครจากภาพยนตร์และซี+รี+ยเ์พิ+มมากขึDน 

 

 
ภาพที& 19 คอสเพลย์ ‘Jack Sparrow’ จากภาพยนตร์เรื&อง ‘Pirate of The Caribbean’ โดย Alyson Tabbitha 

ที+มา :  https://www.catdumb.tv/cosplayer-119/ 
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(8) คอสเพลยอ์อริจินอล (Original Coplay) 

 การคอสเพลยป์ระเภทนีD ยงัไม่มีนิยามที+สามารถอธิบายไดอ้ย่างชดัเจน เนื+องจาก

ยงัคงเป็นขอ้ถกเถียงกนัมาจนถึงปัจจุบนัวา่การคอสเพลยป์ระเภทนีD ถือวา่เป็นการคอสเพลย์

หรือไม่ จึงทาํใหใ้นบางครัD งอาจมีการสับสนวา่การแต่งคอสเพลยอ์อริจินอล กบัการแต่งตวั

แฟนซี หรือการแต่งตวัตามแฟชั+น เช่น โลลิตา้ (Lolita), โกธิค (Gothic), แกล (Gal) เป็น

ประเภทเดียวกนั 

ถึงแมว้่าจะยงัไม่สามารถหานิยามที+แน่ชดัของคอสเพลยประเภทนีD ได ้แต่จากขอ้

ถกเถียงในสงัคมคอสเพลยท์ั+วโลก จึงทาํใหส้ามารถสรุปนิยามคร่าว ๆ ของคอสเพลยอ์อริจิ

นอลได ้2 นิยาม ดงันีD  

นิยามที& 1 Costume + Play คือ การเล่นเสืYอผ้า 

นิยามนีDมกัเป็นนิยามที+ถูกนาํมาใชอ้ธิบายการคอสเพลยป์ระเภทนีDมาที+สุด   

โดยเป็นการที+คอสเพลยเ์ยอร์คิดหรือออกแบบเครื+ องแต่งกาย กริยาท่าทางการ

แสดง ขึDนมาเอง ซึ+ งจะเน้นไปที+ประเด็นคาํว่า Costume + Play ที+มีความหมายว่า 

“การเล่นเสืDอผา้”  

นิยามที& 2  การประยกุต์จากต้นแบบที&มอียู่แล้ว 

เป็นการนําตัวละครต้นแบบที+มีอยู่แล้วมาประยุกต์ให้มีลักษณะและ

เอกลกัษณ์เป็นของตวัเอง นิยามนีD มีความใกลเ้คียงกบันิยามดัDงเดิมของคาํว่าคอส

เพลยที์+สุด    เพราะมีการเลียนแบบตวัละครและมีการทาํตวัละครตน้แบบมาทาํการ

ประยกุตร์ายละเอียดต่าง ๆ เช่น เสืDอผา้ ทรงผม หรือดดัแปลงใหก้ลายเป็นอยา่งอื+น 

แต่ถึงอยา่งไรกต็ามนิยามสองขอ้นีDกย็งัไม่สามารถทาํใหค้อสเพลยเ์ยอร์หรือผูค้นยอมรับการ

คอสเพลยป์ระเภทนีD ว่าเป็นการคอสเพลยไ์ดจ้ริง ๆ เนื+องจากทัDงสองนิยามยงัคงมีขอ้ขดัแยง้ที+ทาํให้

ไม่สามารถใช้อธิบายได้ว่าเป็นการคอสเพลย์ โดยนิยามที+  1 ที+อธิบายว่าเป็นการเล่นเสืD อผา้                 

มีขอ้โตแ้ยง้ว่าเป็นการสร้างตวัละครขึDนมาเองจึงไม่ตรงกบันิยามและคววามหมายของคาํว่าคอส

เพลย ์ส่วนนิยามที+ 2 ที+อธิบายวา่เป็นการประยกุตจ์ากตวัละครตน้แบบ  มีขอ้โตแ้ยง้วา่เป็นเพียงการ

ประยกุตเ์ครื+องแต่งกายหรือรายละเอียดบางอยา่งเท่านัDน แต่ในความเป็นจริงแลว้ตวัละครก็ยงัคงมา

จากตวัตน้แบบอยูดี่ จึงมกันิยามเรียกกนัวา่ “คอสเพลยป์ระยกุต”์ มากกวา่คอสสเพลยอ์อริจินอล 
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2.2.4 บทบาทของคนในสังคมคอสเพลย์ 

ในสังคมคอสเพลยไ์ม่ไดมี้เพียงแค่คอสเพลยเ์ยอร์ที+เป็นคนแสดงให้เห็นถึงบทบาทต่าง ๆ 

ซึ+ งมีส่วนทาํใหส้ังคมคอสเพลยด์าํรงอยูไ่ด ้แต่ยงัมีบุคคลอื+นที+มีบทบาทในการขบัเคลื+อนสังคมคอส

เพลยเ์ช่นกนั โดยที+แต่ละบทบาทไม่ไดท้าํงานแตกแยกกนั และแต่ละบทบาทสามารถปรับเปลี+ยน

หรืออาจเป็นคน ๆ เดียวกนัที+มีหลายบทบาทนสังคมได้10 ซึ+ งบทบาทที+มีอยู่ในสังคมคอสเพลย์

ปัจจุบนั ประกอบไปดว้ย 

2.2.4.1 ผู้ผลติของในการคอสเพลย์ 

ไดแ้ก่ คนที+ทาํชุดหรืออุปกรณ์คอสเพลยใ์หก้บัตวัเองหรือคอสเพลยเ์ยอร์คนอื+น ๆ 

ซึ+ งสามารถแบ่งเป็น 2 แบบดว้ยกนั คือ คนที+ไม่ไดอ้ยู่ในสังคมคอสเพลยห์รือร้านตดัชุด

ทั+วไป กบัคนที+ทาํชุดหรืออุปกรณ์เสริมต่าง ๆ และเป็นคนที+อยูใ่นสังคมคอสเพลย ์ซึ+ งร้าน

ตดัชุดทั+วไปมีทัDงร้านที+รับตดัชุดคอสเพลยโ์ดยเฉพาะ ร้านตดัชุดทั+วไป และร้านขายอุปกรณ์

ที+จาํเป็นต่อการคอสเพลย ์ทัDงร้านรองเทา้ ร้านเครื+องประดบั ร้านวิก โดยส่วนใหญ่แลว้

ร้านคา้เหล่านีD จะรู้จกัจากการแนะนาํของคอสเพลยเยอร์ดว้ยกนัเองแบบปากต่อปาก หรือ

อาจมาจากในสื+อออนไลน์  

โดยคนที+ทาํชุดและอุปกรณ์ที+อยูใ่นสงัคมคอสเพลยจ์ะแบ่งไดเ้ป็น 2 แบบ ไดแ้ก่  

(1) คนที+ทาํชุดคอสเพลย ์

(2) คนที+ทาํอุปกรณ์ประกอบชุคอสเพลย ์หรือ ‘พร็อพ’ (Prop)  

เนื+องจากทัDงชุดและพร็อพประกอบการคอสเพลยจ์ะมีวธีิการทาํและการหาอุปกรณ์

ที+ความแตกต่างกนั ซึ+ งเลเยอร์ที+สนใจจะติดต่อสั+งทาํกบัทางผูรั้บจา้งโดยตรง โดยราคาจะ

ขึDนอยูค่วามยากในการทาํ รายละเอียดของตวัพร็อพหรือชุด วตัถุดิบที+ใช ้และค่าแรง ราคา

ของพร็อพและชุดคอสเพลยจ์ะไม่ตายตวั ส่วนแหล่งวตัถุดิบที+ใชใ้นการทาํพร็อพและตดั

เยบ็ชุดคอสเพลยจ์ะเป็นแหล่งที+รู้จกักนัภายในสังคมคอสเพลยเ์ป็นอย่างดี ตวัอย่างเช่น   

พาหุรัดและสาํเพง็ที+เป็นแหล่งในการซืDอผา้ วงเวียนใหญ่ที+เป็นแหล่งในการซืDอวตัถุดิบใน

 
10 ธวัชพงศ์ หาเรือนโภค, “Cosplay: วัฒนธรรมป็อปของวัยรุ่นในสังคมไทย” (ปริญญา

มหาบัณฑิต สาขาวิชามานุษยวิทยา คณะสงัคมวิทยาและมานุษยวิทยา มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์, 
2557) 95-97. 
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การทาํพร็อพของคอสเพลย ์นอกจากนีDวิธีการทาํส่วนมากจะเป็นการทดลองทาํและคน้ควา้

ดว้ยตวัเองจากแหล่งต่าง ๆ เช่น YouTube  หรือปรึกษาจากคนที+เคยทาํและทดลองทาํเองมา

ก่อน โดยส่วนมากร้านคา้ของคนที+รับจา้งทาํชุดและพร็อพประกอบการคอสเพลยจ์ะอยูใ่น 

Facebook เ นื+ องจากสามารถติดต่อได้ง่ายและสามารถเปิดให้เยี+ยมชมผลงานเพื+อ

ประกอบการตดัสินใจในการสั+งทาํได ้หรือบางคนอาจจะเผยแพร่วิธีการทาํของตนเองผา่น

การโพสตภ์าพลงบนหนา้ไทมไ์ลน์เพจหรือโปรไฟลโ์ดยไม่คิดค่าใชจ่้ายใด ๆ เหมือนกบั

เป็นการเผยแพร่ความรู้ไปสู่คนอื+นไปในตวั 

2.2.4.2 ตากล้องที,บันทกึภาพคอสเพลย์ 

ตากลอ้งจึงเป็นผูที้+หน้าที+ในการถ่ายภาพให้กบัเหล่าคอสเพลยเ์ยอร์ ซึ+ งตวัคอส

เพลยเ์องก็อาจจะรับบทเป็นตากลอ้งไดเ้ช่นกนั โดยตากลอ้งจะมีทัDงมือสมคัรเล่นและมือ

อาชีพที+ถ่ายไปลงนิตยสารที+เกี+ยวกบัคอสเพลยที์+มี ชื+อวา่ ‘Cosmode’ ซึ+ งรูปแบบในการถ่าย

คอสเพลยจ์ะขึDนอยูก่บัจุดประสงคข์องเหล่าตากลอ้ง ซึ+ งมีทัDงถ่ายภาพบรรยากาศทั+วไปใน

งาน ถ่ายเฉพาะคอสเพลยเ์ยอะหรือคนที+รู้จกั หรือในเฉพาะคอสเพลยเ์ยอร์ที+มาร่วมงาน

เท่านัDน โดยในการภาพบางครัD งจะมีจดัให้คคอสเพลยเ์ยอร์ถ่ายกบัฉากที+เตรียมไวใ้นงาน

เป็นพิเศษหรือถ่ายเป็น Private Cosplay ต่าง ๆ ซึ+ งวิธีการถ่ายนัDนแล้วแต่บุคคล ในการ

ถ่ายภาพคอสเพลยจ์ะขึDนอยูก่บัประสบการณ์และความคิดสร้างสรรคข์องเหล่าตากลอ้งใน

การจดัองคป์ระกอบของภาพให้เขา้กบับุลคิกและบรรยากาศของตวัละครที+ตอ้งการถ่าย   

โดยตากลอ้งจะตอ้งทาํการขออนุญาตคอสเพลยเ์ยอร์ที+ตอ้งการจะถ่ายภาพก่อน เพื+อเป็นการ

แสดงถึงมารยาทที+ดีและเป็นการใหเ้กียรติK แก่คอสเพลยเ์ยอร์ เมื+อถ่ายภาพแลว้ตากลอ้งจะมี

แลกเปลี+ยนขอ้มูลติดต่อกบัคอสเพลยเ์ยอร์เพื+อเป็นการส่งรูปที+ตนเองถ่ายกลบัไปให้คอส

เพลยเ์ยอร์อีกทีหนึ+ ง หรือคอสเพลยเ์ยอร์บางคนอาจจะมีการแลกขอ้มูลติดต่อเอาไวเ้พื+อใช้

ในการติดต่อใหม้าถ่ายรูป Private Cosplay ในอนาคต  

นอกจากนีD ในปัจจุบันยงัมีการรณรงค์ในการถ่ายภาพเพื+อป้องกันไม่ให้เกิด

เหตุการณ์ที+ทาํให้คอสเพลยเ์ยอร์เสียหาย และส่งเสริมให้สังคมคอสเพลยเ์ป็นสังคมที+เป็น

มิตร เปิดกวา้งต่อคนทัDงภายในและภายนอกมากขึDน ดว้ยการสนบัสนุนให้มีการช่วยเหลือ

เอืDอเฟืD อกนัในสังคมคอสเพลย ์มีการใหเ้กียรติและมีมารยาทต่อกนั ทัDงตากลอ้ง คอสเพลย-์
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เยอร์ และผูเ้ยี+ยมชมงาน โดยเฉพาะตากลอ้งที+ตอ้งการถ่ายภาพคอสเพลยเ์ยอร์ ไม่ควร

ถ่ายภาพในเชิงที+ทาํใหเ้กิดความเสียหายแกคอสเพลย ์เช่น มุมวาบหวิว มุมที+ล่อแหลม หรือ

ถ่ายในจงัหวะที+คอสเพลยไ์ม่พร้อม 

2.2.4.3 ผู้เข้าร่วมงานคอสเพลย์ 

นอกจาคอสเพลยเ์ยอร์และตากลอ้งในงานคอสเพลยแ์ลว้ หากขาดผูที้+มีความสนใจ

และชื+นชอบในคอสเพลย ์ก็คงไม่สามารถทาํให้สังคมคอสเพลยข์บัเคลื+อนต่อไปไดใ้น

อนาคต เนื+องจากคอสเพลยเ์ยอร์ส่วนใหญ่ที+ปรากฏให้เห็นภายในสังคมคอสเพลย ์มกัมี

จุดเริ+มตน้มาจากการเป็นผูเ้ขา้ร่วมงานคอสเพลยม์าก่อน ซึ+ งผูเ้ขา้ร่วมงานบางคนก็อาจจะ

เป็นแฟนคลบัของคอสเพลยเ์ยอร์ที+มีชื+อเสียงในสื+อออนไลน์หรือสังคมคอสเพลยอ์ยูก่่อน

แลว้ และมาเขา้ร่วมงงานเพื+อติดตามผลงานและให้การสนบัสนุนคอสเพลยเ์ยอร์ที+ตนเอง

ชื+นชอบ บางครัD งผูเ้ขา้ร่วมงานจะมาเขา้ร่วมงานคอสเพลยเ์พื+อพบปะพดูคุยกบัเพื+อนในกลุ่ม 

และเพื+อนที+รู้จกัจากภายนอกและตวังาน 

2.2.4.4 คอสเพลย์เยอร์ (Cosplayer) หรือ เลเยอร์ (Layer) 

คอสเพลยเ์ยอร์ถือไดว้า่เป็นบทบาทหลกัที+สาํคญัในสังคมคอสเพลย ์เนื+องจากเป็น

คนที+จะแต่งชุดคอสเพลยเ์พื+อแสดงออกถึงความชื+นชอบในตวัละครนัDน ๆ ซึ+ งอาจจะมาจาก

การ์ตูนญี+ปุ่นเป็นหลกั โดยเลเยอร์แต่ละคนจะเริ+มจากความชื+นชอบในตวัละครจากการ์ตูน

เรื+องใดเรื+องหนึ+งที+อาจจะเป็นกระแสในช่วงนัDน เป็นเรื+องที+ตนเองชื+นชอบเมื+อสมยัเดก็ หรือ 

ในการแต่คอสเพลยจ์ะมีทัDง คอสเพลยแ์บบเดี+ยว และการคอสเพลยเ์ป็นกลุ่มที+ เรียกว่า     

‘โปรเจค็ คอสเพลย’์ (Project Cosplay) หรือที+เรียกกนัสัDน ๆ วา่ ‘โปรคอส’ (Procos) ซึ+ งโปร

คอสจะเกิดจากการนัดกนัในกลุ่มเพื+อนที+รู้จกักนัหรือจากในสังคมคอสเพลยใ์ห้มาร่วม

ถ่ายภาพดว้ยกนั โดยที+โปรคอสอาจจะเป็นการนดักนัให้แต่งคอสเพลยเ์ป็นตวัละครที+มา

จากเรื+องเดียวกนัหรือมาจากคนละเรื+องกไ็ด ้อาจจะมีประกาศรับคอสเพลยเ์ยอร์เขา้ร่วมโปร

คอสดว้ยเพิ+มเติม หรืออาจจะเป็นการเจอกนัในงานและขอใหม้าถ่ายรูปร่วมกนักไ็ด ้โดยใน

โปรคอสจะตอ้งมีตากลอ้งประจาํกลุ่มหนึ+งคนขึDนไป เพื+อเป็นคนที+ทาํหนา้ที+ในการถ่ายภาพ

เป็นใหก้บัคอสเพลยเ์ยอร์ที+เขา้ร่วม  
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นอกจากนีD ยงัมีการนดักนัไปถ่ายภาพ ‘ไพรเวท คอสเพลย’์ (Private Cosplay) หรือ 

‘ถ่ายไพรเวท’ ซึ+ งจะเป็นการไปคอสเพลยต์ามสถานที+สาธารณะต่าง ๆ หรือสตูดิโอถ่ายภาพ

ที+มีบรรยากาศที+เหมาะสมต่อชุดคอสเพลยน์ัDน ๆ โดยปกติแลว้เป็นหนา้ที+ของตากลอ้งที+จะ

หาสถานที+ในการถ่ายภาพ แต่บางครัD งคอสเพลยอ์าจจะเป็นคนที+หาสถานที+ถ่ายไพรเวทที+มี

บรรยากาศเหมาะสมกบัชุดและบรรยากาศของเรื+องเอง รวมถึงอิสระในการกาํหนดท่าทาง

ในการถ่าย และกาํหนดใหต้ากลอ้งถ่ายภาพเป็นเรื+องราวไดเ้ช่นกนั 

 

2.2.5 งานคอสเพลย์ (Cosplay Event) 

 นอกจากจะเป็นหนึ+ งในสินคา้ส่งออกทางวฒันธรรมของประเทศญี+ปุ่นแลว้ คอสเพลยย์งั

เป็นงานอดิเรกที+ไดรั้บความนิยมจากผูค้นทั+วทุกมุมโลกในปัจจุบนัอีกดว้ย โดยคอสเพลยเ์ป็นการ

แสดงออกทางความชอบของกลุ่มคนที+มีความชื+นชอบในตวัละครจากการ์ตูนหรืออนิเมชั+นต่าง ๆ 

ซึ+ งกลุ่มคนที+คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกจะมีการรวมกลุ่มกนัเพื+อพบปะสงัสรรคแ์ละพดูคุยแลกเปลี+ยน

ขอ้มูลของตวัละครหรือคอสเพลยร่์วมกนั ทาํใหเ้กิดเป็น ‘สังคมคอสเพลย’์ ซึ+ งเป็นกลุ่มสังคมยอ่ยที+

คอสเพลยเ์ยอร์จะมารวมตวัและพบปะกนั แต่สังคมคอสเพลยจ์ะเกิดขึDนไม่ไดห้ากไม่มีสื+อออนไลน์

ที+ใชใ้นการติดต่อสื+อสารหรือสถานที+ที+ทาํใหค้อสเพลยเ์ยอร์สามารถมารวมตวักนัได ้เนื+องจากคอส

เพลยเ์ป็นงานอดิเรกที+ประกอบไปดว้ยผูค้นหลากหลายบทบาทดงัที+ไดก้ล่าวไปในหัวขอ้ที+แลว้ 

ดงันัDนนอกจากสื+อออนไลน์ที+เป็นสื+อกลางในการแลกเปลี+ยนสื+อสารแลว้ ‘งานกิจกรรม’ หรือ ‘อี

เวน้ท’์ ต่าง ๆ จึงเป็นหนึ+งหนทางที+ทาํใหส้งัคมคอสเพลยส์ามารถมารวมตวักนัได ้นัDนกคื็อ ‘งานคอส

เพลย’์ (Cosplay Event) นัDนเอง 

 โดยงานคอสเพลยเ์ป็นงานที+ถูกจดัขึDนให้มีกิจกรรมหรือมีเนืDอหาที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย์

เป็นหลกั อาจจะเป็นงานที+จดัขึDนเพื+อคอสเพลยโ์ดยเฉพาะ หรืออาจจะเป็นงานที+มีเนืDอหาหลกัเป็นสิ+ง

อื+นแต่มีการเปิดโอกาสใหค้อสเพลยเ์ยอร์สามารถคอสเพลยภ์ายในงานกไ็ด ้ซึ+ งสามารถแบ่งรูปแบบ

ของงานคอสเพลยอ์อกเป็น 3 รูปแบบ คือ 

 2.2.5.1 งานคอสเพลยที์+เนน้กิจกรรมสาํหรบคอสเพลย ์

 2.2.5.2 งานคอสเพลยที์+เกิดขึDนตามประเภทของผูจ้ดั 

 2.2.5.3 งานคอสเพลยที์+เนน้ตามเนืDอหาภายในงาน 
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 2.2.5.1 งานคอสเพลย์ที,เน้นกจิกรรมสําหรับคอสเพลย์ สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท 

คือ 

  (1) งานคอสเพลยโ์อเค (Cosplay OK) เป็นงานที+จะเนน้กิจกรรมสาํหรับคอสเพลย์

เป็นหลกัหรืออาจเป็นงานที+มีเนืDอหาใกลเ้คียงกบัคอสเพลย ์เช่น งานการ์ตูน งานโดจินชิ 

งานวฒันธรรมต่าง ๆ เป็นตน้ ทัDงนีDดว้ยเนืDอหาของตวังานที+มีความใกลเ้คียงและเกี+ยวขอ้งกบั

คอสเพลย ์จึงทาํให้เป็นที+นิยมสาํหรับคอสเพลยเ์ยอร์ในการคอสเพลยแ์ละพบปะสังสรรค์

กบัผูค้นที+มีงานอดิเรกเดียวกนั โดยภายในงานจะมีการกาํกบัเอาไวว้า่มีอนุญาตใหส้ามารถ

คอสเพลยไ์ด้ จึงทาํให้มกัรู้กันในสังคมคอสเพลยว์่างานประเภทนีD เป็นงานกิจกรรมที+

สามารถคอสเพลยเ์ขา้ไปร่วมงานได ้หรือกคื็อ ‘คอสเพลยโ์อเค’ (Cosplay OK)  

  (2) งานประกวดคอสเพลย ์(Cosplay Contest) ในงานนีDจะเนน้กิจกรรมที+เกี+ยวขอ้ง

กบัคอสเพลยโ์ดยตรง โดยจะมีการจดัการแข่งขนัประกวดคอสเพลยส์าํหรับคอสเพลยเ์ยอร์

เพื+อเป็นโอกาสในการแสดงทกัษะฝีมือในการแสดงดา้นต่าง ๆ และทกัษะในการคอสเพลย ์ 

 

 2.5.2 งานคอสเพลย์ที,เกดิขึWนตามประเภทของผู้จัด สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 

  (1) งานที+จดัขึDนโดยตวับุคคลหรือกลุ่มบุคคล โดยส่วนมากมกัเป็นการจดังานขึDน

โดยคนในสังคมคอสเพลยเ์องหรือกลุ่มคนในสังคมกลุ่มใดกลุ่มหนึ+ งที+มีความชื+นชอบใน

การ์ตูน เกม หรือภาพยนตร์ เป็นต้น ลักษณะของงานส่วนมากจะเป็นงานที+มีเนืD อหา

เฉพาะเจาะจงหรือ ‘Only Event’ โดยจุดเด่นของงานคือรูปแบบกิจกรรมภายในงานที+จะมี

เนืDอหาโดยตรงกบัสิ+งที+ผูร่้วมงานชื+นชอบ งานประเภทนีDมกัเป็นงานที+มีขนาดเลก็ไปจนถึง

ขนาดกลาง เนื+องจากผูจ้ดัคือกลุ่มคนหรือคนในสังคมคอสเพลยเ์อง จึงทาํให้มีขอ้จาํกดัใน

เรื+องของงบประมาณในการจดังาน 

  (2) งานที+จดัขึDนโดยองคก์รณต่าง ๆ เช่น บริษทั หา้งร้าน สาํนกัพิมพ ์หรือองคก์รที+

ตอ้งการจดังานกิจกรรมที+มีเนืDอหาเกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์โดยงานที+ถูกจดัขึDนโดยองคก์รนีD

มกัจะเป็นงานที+มีขนาดปานกลางไปจนถึงขนาดใหญ่ ซึ+ งมกัจะมีการจดัประกวดแข่งขนั

คอสเพลย์ไปด้วยภายในตัว  จุดเด่นของงานประเภทนีD คือมีรูปแบบของกิจกรรมที+
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หลากหลายมากกวา่งานที+จดัขึDนโดยตวับุคคลหรือกลุ่มบุคคล มกัมีรายละเอียดหรือกิจกรรม

ยอ่ยภายในงานจึงทาํให้มีความน่าสนใจมากกว่า แต่ขอ้เสียของงานที+จดัขึDนโดยองคก์รคือ

มกัมีกิจกรรมแฝงไปในทางธุรกิจปะปนรวมอยูด่ว้ย 

 

 2.2.5.3 งานคอสเพลย์ที,เน้นตามเนืWอหาภายในงาน สามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 6 ประเภท คือ 

  (1) งานกา ร์ ตูนและอนิ เมชั+น  (Comic and Animation Event) งานที+ มี เ นืD อหา

เกี+ยวข้องกับการ์ตูนและอนิเมชั+นโดยตรง โดยรูปแบบของงานจะมีการจัดกิจกรรมที+

สอดคลอ้งกนัโดยตรง อาทิเช่น การร้องเพลงอนิเมชั+น การแสดง การออกบูธขายสินคา้

เกี+ยวกบัการ์ตูนและอนิเมชั+น รวมไปถึงการคอสเพลยแ์ละการขายโดจินชิดว้ยเช่นกนั 

  (2) งานโดจินชิ (Doujinshi Event) ภายในงานจะมีการออกบูธขายสินคา้ที+เกี+ยวขอ้ง

กบัการ์ตูนและอนิเมชั+น แต่โดยส่วนมากมกัเนน้ไปที+การขายโดจินชิเป็นหลกั ซึ+ งงานโดจิน

ชินีDก็ถือไดว้า่เป็นงานคอสเพลยอี์กประเภทหนึ+ง เนื+องจากเป็นงานที+คนในสังคมมารวมตวั

กันเพื+อพูดคุยแลกเปลี+ยนความคิดเห็นซึ+ งกันและกัน จึงทําให้เป็นอีกหนึ+ งสถานที+ที+

เหมาะสมต่อการคอสเพลยเ์ป็นอยา่งมาก 

  (3) งานเกม  (Game Event) เ นืD อหาหลักภายในงานมักเน้นไปที+ตัว เกมและ

เทคโนโลยต่ีาง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัตวัเกม โดยงานประเภทนีD เป็นงานที+เหมาะสมอยา่งมากใน

การคอสเพลยต์วัละครที+มาจากเกม บางครัD งอาจมีการจดัการประกวดแข่งขนัเกมและการ

ประกวดคอสเพลยไ์ปในตวัดว้ย 

  (4) งาน Only Event รูปแบบและเนืDอหาของงานประเภทนีDมกัเป็นการเนน้ที+การ์ตูน 

อนิเมชั+น เกม หรือภาพยนตร์เรื+องใดเรื+องหนึ+งโดยตรง ตวัอยา่งเช่น งาน Maze Runner Only 

Event เป็นงานที+จดัขึDนโดยเนน้เนืDอหาและรูปแบบของกิจกรรมไปที+ภาพยนตร์เรื+อง Maze 

Runner โดยภายในงานจะมีการจดักิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงการออกบูธขายสินคา้ที+เกี+ยวขอ้ง

กบัภาพยนตร์ ซึ+ งโดยส่วนมากมกัเป็นสินคา้ที+ทาํขึDนโดยคนที+มีความชื+นชอบในภาพยนตร์

เรื+องนีD  หรือที+มกัรู้จกักนัคือ ‘สินคา้ Fan Made’  

  (5) งาน J-Rock (J-Rock Event) เป็นงานที+มีรูปแบบกิจกรรมและเนืDอหาของงาน

เกี+ยวขอ้งกบัวงดนตรี J-Rock หรือ วงดนตรีแนว Visual Kei โดยมกัมีการแสดงดนตรีสด
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จากทางศิลปินเองหรือมีการแสดงดนตรีสดจากนกัดนตรีที+เป็นแฟนคลบั เดมทีงาน J-Rock 

มกัมีการจดัขึDนในสถานบนัเทิงหรือผบัต่าง ๆ เนื+องจากในช่วงแรกวงดนตรีแนวนีDยงัคงเป็น

ที+รู้จกัค่อนขา้งนอ้ยในสงัคมโดยกวา้ง จนกระทั+งวงดนตรี J-Rock และวงดนตรีแนว Visual 

Kei ไดรั้บความนิยมจนกลายเป็นที+รู้จกัมากยิ+งขึDน จึงมีการจดังานอีเวน้ทขึ์Dนตามสถานที+อื+น

หรือมีการนาํไปรวมกบังานที+มีความเกี+ยวขอ้งกบัวฒันธรรมญี+ปุ่นมากยิ+งขึDน 

  (6) งาน  J-Style (J-Style Event) คําว่า  ‘สไตล์ญี+ ปุ่น’ หรือ  ‘J-Style’ เ ป็นคําที+ มี

ความหมายค่อนขา้งกวา้ง ดงันัDนส่วนมากงาน J-Style จึงมกัหมายถึงงานอีเวน้ทที์+มีเนืDอหา

เกี+ยวกบัศิลปะวฒันธรรมของประเทศญี+ปุ่น ไม่ว่าจะเป็นการ์ตูน อนิเมชั+น เกม ดนตรี หรือ

แมก้ระทั+งการศึกษาลว้นถือเป้นงาน J-Style ทัDงสิDน 

 

ทัDงนีD ประเภทของงานคอสเพลยต่์าง ๆ ที+ไดก้ล่าวมาขา้งตน้ อาจมีรูปแบบกิจกรรมและ

เนืDอหาที+ผสมผสานกนัหลากหลายรูปแบบ ขึDนอยูก่บัวตัถุประสงคข์องงานและงบประมาณในการ

จดังานของตวัผูจ้ดั โดยงานคอสเพลยแ์ต่ละงานมกัมีการปรับเปลี+ยนรูปแบบและเนืDอหาของงานให้

มีความแตกต่างและเป็นเอกลกัษณ์ไปตามยคุสมยั ทาํให้งานคอสเพลยใ์นปัจจุบนัมีความเปิดกวา้ง

มากยิ+งขึDน รวมถึงเต็มไปดว้ยความหลากหลายทัDงในเรื+ องของรูปแบบกิจกรรม เนืDอหาของงาน    

และกลุ่มคนที+มาร่วมงาน 

 

2.2.6 การประกวดคอสเพลย์ (Cosplay Contest) 

 การประกวดคอสเพลยถื์อไดว้า่เป็นอีกหนึ+งกิจกรรมหลกัของคอสเพลยเยอร์และผูที้+มีความ

ชื+นชอบในการคอสเพลย ์ดว้ยรูปแบบของกิจกรรมที+มีเนืDอหาเกี+ยวขอ้งโดยตรงกบัการ์ตูน อนิเมชั+น 

เกม ภาพยนตร์ หรือการแต่งกายเลียนแบบตวัละครที+มาจากสื+อต่าง ๆ จึงทาํให้การประกวดคอส

เพลยม์กัถูกจดัขึDนรวมกนักบังานคอสเพลยป์ระเภทต่าง ๆ โดยวตัถุประสงคห์ลกัของการประกวด

คอสเพลยน์อกจากจะเป็นการสนบัสนุนและส่งเสริมผูที้+มีงานอดิเรกเป็นคอสเพลยแ์ลว้ ยงัถือเป็น

การเปิดโอกาสใหเ้หล่าคอสเพลยเ์ยอร์ไดอ้อกมาแสดงทกัษะฝีมือ ทัDงในดา้นการแสดง การร้องเพลง 

และทกัษะต่าง ๆ ที+จาํเป็นในการคอสเพลยอี์กดว้ย 

 ซึ+ งการประกวดคอสเพลยส์ามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 2 ประเภทหลกั ๆ คือ  
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(1) การประกวดคอสเพลย์ตามประเภทของคอสเพลย์ เช่น คอสเพลยก์าร์ตูน คอสเพลยเ์กม 

คอสเพลย ์J-Rock เป็นตน้ 

(2) การประกวดคอสเพลย์ตามจํานวนของผู้เข้าแข่งขัน คือ การประกวดแบบเดี+ยว และ 

การประกวดแบบกลุ่ม 

 โดยรูปแบบในการประกวดจะขึD นอยู่กับทางผูจ้ ัดงานว่าต้องการเน้นเนืD อหาของการ

ประกวดไปที+การแสดงรูปแบบใด ซึ+ งรูปแบบการแสดงนัDนสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 รูปแบบหลกั 

ไดแ้ก่ 

 (1) การแสดงที,เน้นการโพสต์ท่าทาง การแสดงรูปแบบนีDจะใชเ้วลาในการแสดงเพียงแค่ 30 

วินาที ถึง 1 นาที จะเนน้ไปที+การโพสตท่์าทางใหเ้หมือนกบัตวัละครการสวมบทบาทใหเ้หมือนกบั

ตวัละครนัDน ๆ ไม่มีการแสดงอื+นเพิ+มเติม การแสดงรูปแบบนีDมกัพบเห็นไดเ้ยอะตามงานคอสทั+วไป 

และมกัมีผูเ้ขา้ร่วมประกวดเป็นจาํนวนมาก 

 (2) การแสดงแบบเปิด การแสดงรูปนีDมกัใชเ้วลาในการแสดงอยูที่+ 5-10 นาที โดยรูปแบบ

ของการแสดงจะเป็นการให้คอสเพลยเ์ยอร์สามารถเลือกแสดงอะไรก็ไดต้ามความตอ้งการภายใน

เวลาที+กาํหนด อาจจะเป็นการแสดงประกอบเพลง การร้องเพลงอนิเมชั+น การเตน้โคฟเวอร์ หรือการ

โพสตท่์าทางประกอบการแสดงเลก็นอ้ยกไ็ด ้

 (3) การแสดงแบบเต็มรูปแบบ การแสดงรูปแบบนีD ถือไดว้่าเป็นจุดเด่นอีกอยา่งหนึ+งในการ

ประกวดคอสเพลยก์็ว่าได ้โดยการแสดงรูปแบบนีD จะเป็นการแสดงที+ตอ้งมีพร็อพประกอบฉาก

หรือพร็อพประกอบตวัละครเขา้มาเป็นองคป์ระกอบในการแสดง ควบคู่ไปกบัการแสดงละครสวม

บทบาทตามเนืDอเรื+องของตวัละครที+คอสเพลยด์ว้ย โดยระยะเวลาในการแสดงจะขึDนอยูก่บัเนืDอเรื+องที+

ผูเ้ขา้แข่งขนัจะทาํการแสดง โดยส่วนมากมกัไม่เกิน 2 นาที 30 วนิาที 
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 2.2.6.1 World Cosplay Summit 

 

 
ภาพที& 20 สัญลกัษณ์ประจาํงาน ‘World Cosplay Summit’ 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/world_cosplay_summit/ 

 

 ‘World Cosplay Summit’ หรือ ‘WCS’ คืองานประกวดคอสเพลยป์ระดบันานาชาติที+ถูกจดั

ขึDนในเดือนสิงหาคมของทุกปีโดยคณะกรรมการบริหารของ World Cosplay Summit แห่งจงัหวดั

นาโกยา่ ประเทศญี+ปุ่น โดยงานนีDไดถู้กจดัขึDนครัD งแรกในปี ค.ศ. 2003 (พ.ศ. 2546) ซึ+ งก่อนหนา้ที+จะ

มีการก่อตัDงคณะกรรมการบริหารหลกัเพื+อเขา้มาดูแลรับผดิชอบเรื+องของการประกวดคอสเพลยแ์ละ

เรื+องที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยอ์ยา่งเป็นทางการ งาน World Cosplay Summit ไดถู้กจดัขึDนและอยูใ่น

ความดูแลของสถานีโทรทศัน์ TV Aichi จนเมื+อ ค.ศ. 2009 (พ.ศ. 2552) คณะกรรมการบริหารแห่ง 

World Cosplay Summit จึงไดถู้กจดัตัDงขึDนโดยไดรั้บการสนบัสนุนจากกระทรวงการต่างประเทศ

ของประเทศญี+ปุ่น โดยมีเป้าหมายคือการแผ่ขยายของวฒันธรรมและให้การดูแลสนับสนุนคอส

เพลยต่์าง ๆ ทั+วโลก 

 โดยรูปแบบในการแข่งขนัของงาน World Cosplay Summit จะเป็นการแข่งแบบทีม 2 คน 

และตอ้งมีการแสดงเตม็รูปแบบภายในเวลา 2 นาที 30 วนิาที ซึ+ งการคดัเลือกทีมที+เขา้ประกวดจะเริ+ม

จากการคดัเลือกทีมคอสเพลยภ์ายในประเทศของตนเองก่อน โดยจะมีการจดัการแข่งขนัประกวด

การแสดงคอสเพลยแ์บบเตม็รูปแบบภายในประเทศเพื+อคน้หาทีมคอสเพลยที์+มีการแสดงยอดเยี+ยม

ที+สุดเพียงหนึ+ งทีม จากนัDนจึงส่งทีมที+ชนะเลิศจากการคดัเลือกภายในประเทศไปเป็นตวัแทนของ
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ประเทศตนเองในการเขา้ร่วมประกวดงาน World Cosplay Summit ที+จงัหวดันาโกยา่ ประเทศญี+ปุ่น

อีกทีหนึ+ง 

 

 
ภาพที& 21 สัญลกัษณืประจาํงาน ‘World Cosplay Summit Thailand’ 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/world_cosplay_summit/ 

 

 ประเทศไทยเองก็เป็นหนึ+ งในประเทศที+ส่งทีมคอสเพลยต์วัแทนประเทศไทยเขา้ประกวด

ในงาน World Cosplay Summit ของทุกปีตัDงแต่ปี ค.ศ. 2006 (พ.ศ. 2549) โดยชื+อของงานประกวด

คอสเพลย์ในประเทศไทย คือ ‘World Cosplay Summit Thailand’ ในช่วงแรก บริษัทเนกิโบส 

(Negibose) เป็นผูรั้บผิดชอบในการจดัการประกวดเพื+อคดัเลือกทีมคอสเพลยต์วัแทนประเทศไทย 

โดยจะจดังานประกวดคอสเพลยร์วมกบังานการ์ตูนที+ชื+อ ‘Comic Party’ จนกระทั+งเมื+อปี ค.ศ. 2010 

(พ.ศ. 2553) บริษทัโออิชิไดเ้ขา้มาร่วมในการดาํเนินการจดัการประกวดโดยเป็นผูส้นบัสนุนหลกั

และดาํเนินการโดยใหก้ารประกวดรวมอยูใ่นงาน ‘Oishi Cosplay’ ซึ+ งถือไดว้า่เป็นหนึ+งในงานคอส

เพลยอ์นัดบัตน้ ๆ ของเมืองไทย 

 การจดัการประกวดคอสเพลยข์องงาน World Cosplay Summit Thailand อยู่ภายใตค้วาม

รับผิดชอบของบริษทัเนกิโบสและบริษทัโออิชิเรื+อยมา จนกระทั+งถึงปี ค.ศ. 2014 (พ.ศ. 2557) ได้

เกิดเหตุการณ์ความขดัแยง้ทางการเมืองและเกิดการรัฐประหารขึDน จึงทาํให้บริษทัโออิชิงดการจดั

งาน Oishi Cosplay เพื+อหลีกเลี+ยงเหตุการณ์ทางการเมือง จึงเป็นผลในบริษทัเนกิโบสตอ้งดาํเนินการ

จดัการประกวดเอง ซึ+ งในปีนัDนทางบริษทัเนกิโบสไดมี้การเพิ+มการคดัเลือกโดยการจดัการประกวด
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ในระดบัภูมิภาคเพิ+มขึDนมาดว้ย จึงทาํให้มีทีมคอสเพลยเ์ยอร์เขา้ร่วมการประกวดเป็นอยา่งมาก ซึ+ ง

หลงัจากเหตุการณ์ทางการเมืองผา่นพน้ไป บริษทัโออิชิกไ็ดก้ลบัเขา้มาร่วมกบับริษทัเนกิโบสในดาํ

เนินการการจดัการแข่งขัDน World Cosplay Summit ต่อจนถึงปี ค.ศ. 2016 (พ.ศ. 2559) 

 ในปี  ค .ศ .  2017-1018 (พ .ศ .  2560-2561) มีการ เปลี+ ยนผู ้รับผิดชอบในการจัดงาน                  

จากบริษทัเนกิโบสและบริษทัโออิชิ เป็นผูจ้ดัที+ชื+อ ‘เจษฎาพงษ ์เจรียงประเสริฐ’ โดยไดท้าํการซืDอ

สัญญาสิทธิK ในการจดังาน World Cosplay Summit ต่อหลงัจากที+สัญญาสิทธิK กบับริษทัเนกิโบสได้

หมดตวัลง(ซึ+ งสัญญาสิทธิK ในการดาํเนินการจดังานมีอาย ุ2 ปีนบัตัDงแต่วนัที+ซืDอสัญญาสิทธิK จากคณะ

กรรมการบริหารหลกัแห่ง World Cosplay Summit และตอ้งต่ออายสุัญญาทุกครัD งหลงัจาก 2 ปี เพื+อ

คงอาํนาจสิทธิK เอาไว)้ โดยทางผูจ้ดัไดด้าํเนินการจดัการแข่งร่วมกบังานคอสเพลย ์‘Coscom’ ในปี 

ค.ศ. 2017 (พ.ศ. 2560) และงาน ‘Asia Comic Con’ ในปี ค.ศ. 2018 (พ.ศ. 2561) 

 ปัจจุบนัผูที้+เขา้มารับผิดชอบในการดาํเนินการจดัการประกวดงาน World Cosplay Summit 

Thailand ประจาํปี ค.ศ. 2019 (พ.ศ. 2562) คือ บริษทั ‘G-Yu Creative’ ซึ+ งเป็นบริษทัที+ทาํหนา้ที+ใน

การบริหาร จดัการ และดาํเนินการจดังานและกิจกรรมต่าง ๆ โดยตรงจากประเทศญี+ปุ่น โดยมีการ

จดัใหง้านประกวดคอสเพลยอ์ยูร่วมกบังานที+ชื+อวา่ ‘Japan Expo’ ซึ+ งรูปแบบของการประกวดยงัคง

เริ+มจากการแข่งขนัระดบัภูมิภาคแลว้ลดหลั+นลงมาจนเหลือทีมสุดทา้ยซึ+ งตอ้งมาทาํการแข่งขนักนัที+

กรุงเทพมหานคร เพื+อคน้หาทีมคอสเพลยเ์ยอร์ที+ดีที+สุดในการเป็นตวัแทนของประเทศไปแข่งขนัใน

งาน World Cosplay Summit ที+จงัหวดันาโกยา่ ประเทศญี+ปุ่นอีกทีหนึ+ง 

 

2.2.7 การเตบิโตของคอสเพลย์ในประเทศไทย 

 2.2.7.1 จุดเริ,มต้นของคอสเพลย์ในไทย 

 ในระยะเริ+มแรกการคอสเพลยใ์นไทยไม่ไดเ้ริ+มาจากการรวมตวักนัของกลุ่มผูที้+มีความชื+น

ชอบในคอสเพลยแ์ละการ์ตูน เนื+องจากคาํวา่คอสเพลยย์งัเป็นที+รู้จกัไม่มากนกัและยงัคงเป็นแค่คาํที+

รับรู้กนัว่ามีความหมายคือการแต่งกายเล่นแบบการ์ตูนหรืออนิเมชั+นของประเทศญี+ปุ่น แต่ถึงอยา่ง

นัDนกไ็ม่ไดมี้ใครออกมาคอสเพลยอ์ยา่งจริงจงั 
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 การปรากฎของคอสเพลยใ์นประเทศไทยที+เป็นจุดเริ+มตน้ของวฒันธรรมกระแสนิยมใน

ปัจจุบนั สามารถแบ่งไดอ้อกเป็น 2 ลกัษณะคือ มีการปรากฏลกัษณะของการคอสเพลยใ์นงานอี-

เวน้ท ์และ งานอีเวน้ทที์+ถูกจดัขึDนและมีการใชค้าํวา่คอสเพลยใ์นงาน 

 โดยงานที+มีการปรากฏลกัษณะของการคอสเพลยใ์นงานอีเวน้ท ์คือ ‘งานมหกรรมช่อง 9 

การ์ตูน ส่งทา้ยปี 2525 รับปีใหม่ปี 2526’ ซึ+ งจดัขึDน ณ บริเวณลานจอดรถของสถานีโทรทศัน์สีช่อง 

9 โดยภายในงานมีการจดัการประกวดแต่งกายเป็นตวัการ์ตูน และไดรั้บความสนใจจากเด็ก ๆ เป็น

จาํนวนมาก แต่เนื+องจากสมยันัDนในประเทศไทยยงัไม่ไดมี้การนาํคาํว่า ‘คอสเพลย’์ มาใช ้การแต่ง

กายลกัษณะนีD จึงเป้นที+รู้จกักนัวา่ ‘ประกวดการแต่งกาย’11 

 
ภาพที& 22 ภาพบรรยากาศภายในงานมหกรรมช่อง 9 การ์ตูน ส่งท้ายปี 2555 รับปีใหม่ 2526 โดย PatStudio 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/cosplay/ 

 

 ส่วนงานอีเวน้ท์ที+ ถูกจัดขึD นและมีการใช้คาํว่าคอสเพลย์อย่างจริงจัง คือ ‘งาน ACHO 

Meeting ครัD งที+ 3’ ซึ+ งจดัขึDนเมื+อวนัที+ 15 มีนาคม ค.ศ. 1998 (พศ. 2541) โดยกลุ่ม ‘ACHO’ ที+ถือไดว้า่

เป็นกลุ่มของบุคคลผูที้+มีความชื+นชอบในการ์ตูนและอนิเมชั+นของประเทศญี+ปุ่นกลุ่มแรก ๆ ของ

ประเทศไทย โดยภายในงานมีการจดักิจกรรมเพื+อการพบปะพูดคุยกนั และไดมี้การจดักิจกรรมให้

แต่งคอสเพลยเ์ป็นตวัละครที+ตนเองชื+อชอบไดเ้ป็นครัD งแรก ซึ+ งภายในงานนอกจากจะมีการคอส

เพลยเ์ป็นตวัละครที+ตนเองชื+นชอบแลว้ ยงัมีคนที+แต่งคอสเพลยแ์นว Visual Kei มาร่วมงานอีกดว้ย 

 

 
11 Googgig and Xora, คอสเพลย์ (Cosplay หรือ Cos’Play), เข้าถึงเมื:อ 17 กุมภาพนัธ์ 

2563, http://propsops.com/cosplaywiki/cosplay/ 
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 2.2.7.2 การเตบิโตของสังคมคอสเพลย์ 

 หลงัจากที+มีการปรากฏของคอสเพลยขึ์Dนในประเทศไทย ทัDงจาก ‘งานมหกรรมช่อง 9 

การ์ตูน ส่งทา้ยปี 2525 รับปีใหม่ปี 2526’ และ ‘งาน ACHO Meeting ครัD งที+ 3’ ทาํให้คอสเพลย์

กลายเป็นที+รู้จกัในสังคมของคนที+ชื+อชอบในการ์ตูน อนิเมชั+น และวฒันธรรมญี+ปุ่นในประเทศไทย

มากยิ+งขึDน จึงทาํให้เกิดการรวมตวักนัเป็นกลุ่มสังคมย่อย ๆ เพิ+มมากขึDน และมีการจดังานอีเวน้ท์

รวมถึงกิจกรรมต่าง ๆ เพื+อตอบสนองต่อความชื+นชอบของผูค้นที+มีความสนใจในคอสเพลยม์าก

ยิ+งขึDน 

 จากการคอสเพลยก์าร์ตูน เริ+มแผข่ยายมากขึDนจนทาํใหเ้กิดการคอสเพลยแ์นวเกม นิยาย และ

ภาพยนตร์ตามมา โดยในปี ค.ศ. 2004-2005 (พ.ศ. 2547-2548) เป็นช่วงที+คอสเพลยเ์ริ+ มแผ่ขยาย

ออกไปและกลายเป็นที+รู้จดักนัเป็นวงกวา้ง การจดังานอีเวน้ทที์+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยเ์ริ+มมีมากขึDน 

เช่น งานโดจินชิ งาน Only Event งานคอสเพลยก์าร์ตูนที+จดัโดยสาํนกัพิมพ ์เป็นตน้ รวมถึงมีผูจ้ดั

หลายรายเพิ+มมากขึDนตามมา ในส่วนของการคอสเพลยต์ามวงดนตรีแนว Visual Kei เองก็มีจาํนวน

เพิ+มมากขึDน และเริ+มขยบัขยายไปสู่การแสดงดนตรีสดในสถานบนัเทิงและผบัต่าง ๆ  

 ความนิยมในคอสเพลยมี์มากขึDนเรื+อย ๆ จนทาํให้ในช่วงปี ค.ศ. 2006-2007 (พ.ศ. 2549-

2550) มีผูจ้ดัจากหลากหลายสาขาธุรกิจเขา้มาเป็นตวัแทนในการดาํเนินการจดังานคอสเพลย ์ส่งผล

ใหภ้ายในช่วงปีนัDน ๆ มีงานคอสเพลยเ์กิดขึDนมากกวา่ 50 งานภายในหนึ+งปี และยงัเป็นช่วงแรกที+เริ+ม

มีการจดัการแข่งขนัประกวดคอสเพลยขึ์Dน ซึ+ งกคื็องาน ‘World Cosplay Summit’ ที+จดัโดย บริษทัเน

กิโบส นอกจากนีDยงัมีการจดังานอีเวน้ทที์+เนน้เนืDอหาของงานไปที+การแต่งคอสเพลยแ์นว Visual Kei 

เกิดขึDนอีกดว้ย ซึ+ งกคื็องาน ‘J-Trend in Town’ 

 ปัจจุบนัคอสเพลยไ์ดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากและแผข่ยายออกไปทัDงในกลุ่มของบุคคลที+

มีความชื+นชอบในคอสเพลย ์การ์ตูน อนิเมชั+น เกม นิยาย ภาพยนตร์ หรือแมก้ระทั+งสงัคมภายนอกที+

ไม่มีความเกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยห์รือการ์ตูน จนทาํให้การคอสเพลยไ์ม่ไดจ้าํกดัอยู่เพียงแค่ในวง

สังคมคอสเพลยห์รือผูที้+มีความชื+นชอบในวฒันธรรมญี+ปุ่นเท่านัDน แต่ยงัแพร่หลายและกลายเป็นที+

นิยมในสงัคมยอ่ยบางกลุ่มและสงัคมส่วนใหญ่อีกดว้ย 
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 2.2.7.3 การเตบิโตของสังคมคอสเพลย์สู่ต่างจังหวดั 

 ความนิยมของคอสเพลยแ์พร่ขยายออกไปเป็นวงกวา้ง ถึงแมใ้นช่วงแรกสงัคมคอสเพลยจ์ะ

รวมตวักนัอยูใ่นเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑลเป็นส่วนใหญ่ แต่ในเวลาต่อมาสงัคมคอสเพลย์

ก็ได้แพร่ขยายออกไปสู่กลุ่มบุคคลที+ มีความชื+นชอบในการ์ตูนและวฒันธรรมญี+ ปุ่นที+อยู่ใน

ต่างจงัหวดัเพิ+มมากขึDน จนเกิดเป็นการรวมกลุ่มเป็นสังคมยอ่ยหรือก่อตัDงเป็นชมรมคอสเพลยแ์ละ

ชมรมการ์ตูนขึDนในจงัหวดันัDน ๆ ซึ+ งนอกจากกรุงเทพมหานครและปริมณฑลแลว้ จงัหวดัที+มีการจดั

งานกิจกรรมคอสเพลยแ์ละการ์ตูนในปัจจุบนั ไดแ้ก่ เชียงใหม่, ขอนแก่น, อุดรธานี, ชลบุรี, พทัยา, 

ระยอง, นครสวรรค,์ สงขลา, ภูเกต็, อุดรธานี, พิษนุโลก, สมุทรปราการ, พิจิตร, และ เลย 

 

  

2.2.7.4 คอสเพลย์เยอร์ตวัแทนประเทศไทยในการแข่งขนั World Cosplay Summit 

 นอกจากการจดังานกิจกรรมต่าง ๆ เพื+อการพบปะพูดคุยซึ+ งกนัและกนัของคอสเพลยเ์ยอร์

แลว้ ยงัมีการประกวดคอสเพลยที์+ถือไดว้า่เป็นอีกหนึ+งกิจกรรมหลกัของสงัคมคอสเพลย ์ซึ+ งหนึ+งใน

การประกวดคอสเพลยที์+ใหญ่ที+สุดและน่าจบัตามองมากที+สุดคงหนีไม่พน้งาน World Cosplay 

Summit ที+จะถูกจดัขึDนในเดือนสิงหาคมของทุก ๆ ปี ที+จงัหวดันาโกยา่ ประเทศญี+ปุ่น 

 ในการแข่งขนั World Cosplay Summit ประเทศไทยเองกเ็ป็นหนึ+งในประเทศที+มีการส่งทีม

คอสเพลยเ์ยอร์ตวัแทนประเทศไทยเขา้ร่วมการประกวดคอสเพลยใ์นทุก ๆ ปี ซึ+ งนอกจากจะเป็นการ

เขา้ร่วมงานเพื+อเชื+อมสัมพนัธไมตรีกบัประเทศต่าง ๆ แลว้ ยงัเป็นการสร้างประสบการณ์ที+ดีให้กบั

คอสเพลยเ์ยอร์ที+เป็นตวัแทนของประเทศไทย และยงัเป็นการเสริมสร้างองคค์วามรู้ใหม่ ๆ และนาํ

กลบัมาใชใ้นการคอสเพลยภ์ายในประเทศอีกดว้ย รวมถึงเป็นการส่งเสริมความสามารถของคอส

เพลยเ์ยอร์ที+มีทกัษะต่าง ๆ ที+จาํเป็นในการคอสเพลยด์ว้ยเช่นกนั  
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โดยรายชื+อของคอสเพลยต์วัแทนประเทศไทย ที+เขา้ร่วมแข่งงานในงาน World Cosplay 

Summit ตัDงแต่ ปี ค.ศ. 2006 (พ.ศ. 2549) ถึง ค.ศ. 2019 (พ.ศ. 2562) มีดงันีD   

  

 

ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2006  

คือ วรรณรัตน์ นิธิเจษฎาวงศ ์ณฐันภคั ธนอคัรศกัดิK  คอสจาก Tenshu 

 

 
 

ภาพที& 23 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2006 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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 ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2007 

 คือ Fay_Zenryu (Yuegene Fay) และ Yolkler คอสจาก Yami no Masui 

 

 
 

ภาพที& 24 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2007 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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 ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2008 

 คือ Sysc-est (Jasper Z) และ Ju-On คอสจาก Xenosaga 

 

 
 

ภาพที& 25 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2008 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2009 

คือ Zeii (Jasper Z) และYuegene Fay คอสจาก Guilty Gear 2 Overture 

 

 

 

ภาพที& 26 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2009 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2010 

คือ Seiz และ Por CCM คอสจาก Final Fantasy VII Advent Children 

 

 

 

ภาพที& 27 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2010 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2011 

คือ YukiGodbless และ JiakiDarkness คอสจาก Zangeki no Reginleiv 

 

 
 

ภาพที& 28 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2011 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2012 

 คือ Niti Sridaoruang และ Prang White Lilly คอสจาก Cyberbots: Full Metal Madness 

 

 

 

ภาพที& 29 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2012 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 

 
 

 



 

 

66 

 

 

ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2013 

 คือ Minute Hisa และ Scaleta Win คอสจาก Metal Gear Rising 

 

 
 

ภาพที& 30 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2013 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2014 

คือ Sakata และ Cubia คอสจาก Code Geass R2 

 

 

 

ภาพที& 31 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2014 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2015 

คือ YukiGodbless และ JiakiDarkness คอสจาก Touken Ranbu 

 

 

 

ภาพที& 32 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2015 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2016 

คือ Scaleta Win และ Espressolism Vinz คอสจาก Resident Evil 2 

 

 
 

ภาพที& 33 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2016 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

70 

 

 

 

 

ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2017 

คือ UnicornBoy และ Kwan คอสจาก NieR : Automata 

 

 

 

ภาพที& 34 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2017 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2018 

คือ Jasper Z และ Katto คอสจาก Monster Hunter World 

 

 

 

ภาพที& 35 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2018 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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ตัวแทนประเทศไทยปี ค.ศ. 2019 

คือ Madara Naito และ PaPiPu คอสจาก Fate/Apocrypha 

 

 

 

ภาพที& 36 คอสเพลย์เยอร์ตัวแทนประเทศไทย ประจาํปี 2019 

ที+มา : http://propsops.com/cosplaywiki/thai-representatives-for-world-cosplay-summit/ 
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2.3 บทความและงานวจัิยที,เกี,ยวข้อง 

เอกสารที+ใชเ้ป็นกรอบความคิดที+ใชว้ิจยั ไดแ้ก่ เอกสารและสิ+งตีพิมพที์+เกี+ยวกบัการคอส-

เพลย ์งานวจิยัที+เกี+ยวขอ้งการการคอสเพลย ์และบทความที+เกี+ยวกบัคอสเพลย ์

 

2.3.1 เอกสารและสิ,งตีพมิพ์ที,เกี,ยวกบัคอสเพลย์ 

Brian Ashcraft และ Luke Plunkett (2556) จัดทําหนังสือเรื, อง “Cosplay World” โดย

เสนอเนืDอหาเกี+ยวกับพฒันาการของการคอสเพลยที์+ เริ+ มมาจากความนิยมของสังคมส่วนน้อย

จนกระทั+งกลายเป็นวฒันธรรมกระแสนิยมซึ+ งกลายเป็นที+นิยมไปทั+วโลก โดยการนาํเสนอผ่าน

ข่าวสารเกี+ยวกบัการคอสเพลยต์ัDงแต่ช่วงปี 1900 มาจนถึงปัจจุบนั และนาํเสนอประสบการณ์การ

คอสเพลย์ของคอสเพลย์เยอร์ ช่างทาํพร็อพ และตากล้องถ่ายคอสเพลย์ระดับโลกที+ประสบ

ความสาํเร็จและมีชื+อเสียงโด่งดงัไปทั+วโลกในปัจจุบนั ดว้ยการนาํเสนอถึงประสบการณ์การคอส

เพลย  ์ประสบการณ์การทาํงานที+เกี+ยวขอ้งกบัการคอสเพลย  ์ทศันคติที+ได้รับจากการคอสเพลย  ์

รวมถึงความชื+นชอบและความรักในการคอสเพลยผ์า่นบทสมัภาษณ์ที+ถูกรวบรวมเอาไวใ้นหนงัสือ 

 

Makoto Shigeno (2553) จัดทํานิตยสารชื,อ “Cosmode” โดยเสนอเนืDอหาเกี+ยวกับคอส

เพลย ์ทัDงการตดัเยบ็ชุดคอสตูม วิธีการแต่งหนา้คอสเพลย ์วิธีการทาํพร็อพ วิธีการถ่ายภาพ สถานที+

สําหรับถ่ายรูปคอสเพลย ์บทสัมภาษณ์ รวมถึงกิจกรรมและข่าวสารต่าง ๆ ที+เกี+ยวกบัวงการคอส

เพลยเ์พื+อนําเสนอเป็นแนวทางและเป็นข่าวสารให้กับผูที้+ มีความสนใจในการคอสเพลย  ์โดย

นิตยสาร Cosmode เป็นนิตยสารที+จดัทาํโดยบริษทั Animate Group จากประเทศญี+ปุ่นและมีการ

แปลเป็นภาษาไทยซึ+งออกจาํหน่ายแบบรายสองเดือนทุกวนัที+ 10  

 

ขวัญชาย ดํารงค์ขวัญ (2554) เขียนบทความสารคดีเรื,อง “คอสเพลย์ เลียนแบบตัวละคร

สะท้อนตัวต” ลงในหนังสือเรื,อง “บางสิ,งที,ชีวิตต้องการ หลายชีวิต ต่างเส้นทาง หลากความฝัน” 

โดยเสนอเนืDอหาเกี+ยวกบัการสะทอ้นตวัตนและความชอบผา่นทางการแต่งกายเลียนแบบตวัละครที+

ตนเองชื+นชอบ ซึ+ งเรียกว่า “คอสเพลย”์ โดยทาํการสอบถามและสัมภาษณ์บุคคลผูมี้ความชื+นชอบ
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การคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก ทาํใหเ้ห็นถึงแนวความคิดของผูที้+มีความชื+นชอบและมีงานอดิเรกใน

การแต่งคอสเพลยว์า่ ส่วนใหญ่มกัมีจุดเริ+มตน้มาจากความชื+นชอบในวฒันธรรมที+แฝงมากบัหนงัสือ

การ์ตูน วิดิโอเกม หรือ แอนิเมชั+น ของประเทศญี+ปุ่น จนนาํไปสู่การแสดงออกทางความชอบและ

ความรักในตวัละครจากสื+อเรื+องต่าง ๆ ที+พวกเขาชื+นชอบ ซึ+ งถา้หากใหเ้ปรียบเทียบกบังานอดิเรกอื+น 

ๆ เช่น การสะสมรองเทา้ การเล่นสเกตบอร์ด คอสเพลยก์เ็ป็นอีกกิจกรรมหนึ+งที+เป็นทางเลือกในการ

แสดงออกทางความชอบที+ไม่ต่างไปจากการสะสมสิ+งของ หรือการออกไปร่วมกิจกรรมต่าง ๆ กบั

กลุ่มคนที+มีความชื+นชอบเหมือนกนั เพราะนอกจากจะตอ้งมีความสนใจและความชอบในสิ+งนัDน ยงั

จาํเป็นอีกวา่หากจะคอสเพลย ์ผูแ้ต่งจะตอ้งรู้ตวัเองก่อนวา่ ชอบตวัละคนนัDนเพราะอะไร ตอ้งรู้จกัตวั

ละครวา่มาจากเรื+องไหน ในเรื+องมีเรื+อวราวอยา่งไร อีกทัDงยงัควรที+จะเชา้ใจนิสยัของตวัละครนัDนดว้ย 

เพราะมนัคือสิ+งที+สะทอ้นใหเ้ห็นตวัตนหรืออุปนิสยัที+แทจ้ริงของคอสเพลยเ์ยอร์ รวมไปถึงความชื+น

ชอบและความรักที+มีใหก้บัตวัละครนัDน ๆ เพราะนอกจากจะการแสดงความชื+นชอบ การคอสเพลย์

เป็นตวัละครนัDน ๆ ยงัเป็นกระจกสะทอ้นตวัตนของคนคอสเพลยที์+มีความคลา้ยคลึงกนัมากอีกดว้ย 

นอกจากนีD ยงัมีการอธิบายเกี+ยวกบัประวติัความเป็นมาและความหมายของคอสเพลยเ์อาไว้

อีกวา่ คาํวา่ “Cosplay” เกิดในประเทศญี+ปุ่นเมื+อ โนบุยกิุ ทากาฮาชิ ไดใ้ชค้าํวา่คอสเพลยเ์ขียนลงใน

คอลมัน์นิตยสาร My Anime เมื+อปี พ.ศ. 2525 เป็นครัD งแรก ซึ+ งมาจากการนาํคาํสองคาํมาผสมเขา้

ดว้ยกนั คือคาํว่า Costume และ Play ซึ+ งแปลอยา่งง่าย ๆ ว่า “มาเล่นกบัเครื+องแต่งกาย” ซึ+ งในความ

เป็นจริงการแสดงออกโดยการแต่งกายเลียนแบบไดเ้กิดขึDนก่อนที+จะมีการใชค้าํวา่คอสเพลยม์าเป็น

คาํเรียก จึงทาํให้สามารถสรุปไดว้่าการแต่งกายเลียนแบบ หรือ “คอสเพลย”์ ที+เราใชเ้รียกกนัใน

ปัจจุบนั ที+จริงแลว้ไดมี้มาก่อนที+มีการบญัญติัศพัทค์าํนีD ขึDนมา แต่เดิมโดยมากคนที+แต่งกายเลียนแบบ

จะทาํชุดที+สวมใส่ขึDนมาเอง จากวสัดุง่าย ๆ ที+หาไดใ้กลต้วั จนกระทั+งกิจกรรมคอสเพลยไ์ดเ้ริ+มเป็นที+

นิยมและมีคนใหค้วามสนใจเพิ+มขัDน จึงเริ+มมีการลงทุนและนาํเครื+องประดบัต่าง ๆ มาใชใ้นการตดั

เยบ็ชุดคอสเพลยม์ากขึDน นอกจากนนีD ยงัมีบางคนที+ตดัสินใจออกมาทาํเครื+องประดบัและอุปกรณ์

สาํหรับคอสเพลยข์ายเองอีกดว้ย เรียกวา่ “Cospa” มาจากคาํวา่ Costume กบั Paradise 
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2.3.2 งานวจัิยที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์ 

นงนภัส วรทัต (2555) เขียนงานวจัิยเรื,อง “การส่งออกวฒันธรรมย่อยในรูปคอสเพลย์ของ

ญี,ปุ่น” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื+อศึกษาวิวฒันาการและรูปแบบของปรากฏการณ์คอสเพลยใ์นญี+ปุ่น 

ศึกษารูปแบบและการคอสเพลยข์องวยัรุ่นไทย และศึกษาอิทธิพลทางดา้นวฒันธรรมของคอสเพลย์

ต่อวยัรุ่นไทย ซึ+ งมีขอบเขตศึกษา โดยศึกษาตัDงแต่มีการบญัญติัศพัทค์าํวา่ “คอสเพลย”์ ขึDนในประเทศ

ญี+ปุ่น ในปี พ.ศ. 2526 จนถึง ปี พ.ศ. 2555 ขอ้มูลที+ใชใ้นการศึกษาวิจยัครัD งนีD เป็นขอ้มูลทุติยภูมิจาก

แหล่งสารสนเทศหนงัสือ ตาํราและงานวิจยั รวมถึงสารสนเทศอิเล็กทรอนิกส์ ผลการศึกษาพบว่า 

กระแสวฒันธรรมญี+ปุ่นที+ถูกโจมตีดว้ยกระแสวฒันธรรมจากเกาหลี ทาํให้ประเทศญี+ปุ่นจาํตอ้ง

หาทางที+จะทาํให้กระแสวฒันธรรมของตนกลับมาเป็นที+นิยมดังเดิม ประเทศญี+ ปุ่นจึงได้ใช้

วฒันธรรมของตนมาเป็นสินคา้ส่งออก หนึ+ งในนัDนก็คือคอสเพลย ์ซึ+ งพบว่าประสบความสําเร็จ 

เพราะคอสเพลยเ์ป็นกิจกรรมที+มีการ์ตูนเป็นส่วนหนึ+งในการทาํกิจกรรม เมื+อมีผูที้+สนใจคอสเพลย์

มากขึDน อุตสาหกรรมการ์ตูนกเ็จริญเติบโตขึDน อีกทัDงคอสเพลยท์าํใหค้นสนใจประเทศญี+ปุ่นมากขึDน 

ทัDงในดา้นท่องเที+ยว, ดา้นสินคา้ญี+ปุ่น ดา้นแฟชั+น เป็นตน้ ซึ+ งการแผอิ่ทธิพลทางวฒันธรรมญี+ปุ่นผา่น

สินคา้วฒันธรรมเหล่านีD ไดมี้อิทธิผลต่อวยัรุ่นไทย วยัรุ่นไทยนัDนไหลไปตามกระแสวฒันธรรม

ต่างชาติมากขึDน นอกจากจะส่งผลกระทบต่อตวับุคคลเองแลว้ยงัส่งผลต่อสังคมและวฒันธรรม

โดยรวม ซึ+ งอาจจะนาํไปสู่การกลืนวฒันธรรม เห็นไดว้า่การแผอิ่ทธิพลทางวฒันธรรมนัDนดาํเนินอยู่

ตลอดเวลา ดงันัDนเพื+อป้องกนัการถูกกลืนวฒันธรรม เราจึงควรรับวฒันธรรมจากต่างประเทศแลว้

นาํมาปรับใชใ้หเ้ขา้กบัวฒันธรรมเดิมของประเทศไทย ไม่ใช่ปิดกัDนไม่รับเอาวฒันธรรมอื+นๆ อีกทัDง

ควรส่งเสริมวฒันธรรมของเราและปรับให้เขา้กบัยคุสมยั เพื+อที+จะดาํรงวฒันธรรมภายในประเทศ 

แต่กไ็ม่ปิดกัDนวฒันธรรมจากภายนอกประเทศ 

 

จินตนา พงศ์เพิ,มกจิวัฒนา (2556) เขียนงานวิจัยเรื,อง “การศึกษาระดับความคาดหวังของ

ชุดคอสเพลย์ที,ตัด และทัศนคติของการบอกต่อของบคุคลอื,นที,มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกร้าน

ตัดชุดคอสเพลย์ของคอสเพลย์เยอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื+อศึกษาระดบั

ความคาดหวงัของชุดคอสเพลยที์+ตดัที+มีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกร้านตดัชุดคอสเพลยข์องคอส
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เพลยเ์ยอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร และเพื+อศึกษา ทศันคติการบอกต่อของบุคคลอื+นที+มีอิทธิพลต่อ

การตดัสินใจเลือกร้านตดัชุดคอสเพลยข์องคอสเพลยเ์ยอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร โดยใชเ้ครื+องมือ

ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลคือแบบสอบถามทดสอบความเที+ยงตรงของเนืDอหาและความน่าเชื+อถือ

ดว้ยวิธีของครอนบาร์คแอลฟ่า และเมื+อเก็บรวบรวมขอ้มูลจากกลุ่มตวัอยา่งจริง 428 คน ไดร้ะดบั

ความเชื+อมั+น 0.908 โดยกลุ่มตวัอย่างคือผูที้+แต่งชุดคอสเพลย ์ในเขตกรุงเทพมหานคร ในเดือน

มีนาคม 2557 มีวิธีการทางสถิติ แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ สถิติเชิงพรรณนา ไดแ้ก่ ค่าเฉลี+ยสัดส่วน

ร้อยละ ส่วนเบี+ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน ไดแ้ก่ การวิเคราะห์การถดถอยแบบพหุคูณ 

พบว่าระดบัความคาดหวงัของชุดคอสเพลยที์+ตดัและทศันคติของการบอกต่อของบุคคลอื+นที+มี

อิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกร้านตดัชุดคอสเพลยข์องคอสเพลยเ์ยอร์ในเขตกรุงเทพมหานครใน

ระดบัมาก และทศันคติของการบอกต่อของบุคคลอื+นมีอิทธิพลต่อการตดัสินใจเลือกร้านตดัชุดคอส

เพลยข์องคอสเพลยเ์ยอร์ในเขตกรุงเทพมหานคร มากกวา่ระดบัความคาดหวงัของชุดคอสเพลยที์+ตดั 

 

ธวชัพงศ์ หาเรือนโภค (2557) เขียนงานวจัิยเรื,อง “Cosplay : วฒันธรรมป็อบของวยัรุ่นใน

สังคมไทย” โดยมีวตัถุประสงคเ์พื+อศึกษาเกี+ยวกบั “คอสเพลย”์ ซึ+ งเป็นกิจกรรมที+กาํลงัไดรั้ความ

นิยมนิยมมากขึDนเรื+อย ๆ ในสังคมไทยซึ+ งผูที้+คอสเพลยห์รือที+เรียกว่า “เลเยอร์” (Layer) นัDน จะมี

ตัDงแต่การแต่งกายดว้ยชุดอนัเรียบง่ายไปจนถึงชุดที+ตอ้งใส่ใจในรายละเอียดสูง แต่สิ+งที+ทาํให้คอส

เพลยแ์ตกต่างจากแฟชั+นงานอื+น ๆ เช่น การแต่งกายในช่วงฮาโลวีน หรือการแต่งกายในงานเทศกาล

อื+น ๆ นัDนคือการแต่งกายตามตวัละครที+ตนเองชื+นชอบ มากกว่าที+จะเป็นการสะทอ้นถึงวฒันธรรม

หรือสญัลกัษณ์ของเทศกาล ซึ+ งการคอสเพลยน์ัDนจะมีองคป์ระกอบที+เป็นรูปธรรมและนามธรรม คือ 

1. ชุดคอสเพลย์ เป็นองคก์ระกอบรูปธรรม คือ เครื+องแต่งกายที+จะแสดงใหเ้ห็นถึงการแต่ง

กายเลียนแบบ คาํว่า “ชุดคอสเพลย”์ นัDน ไม่ไดห้มายถึงชุดที+แปลกตา อลงัการ แต่หมายถึงชุดที+

เหมือนกบัตน้แบบ เพราะตน้แบบนัDนไม่ไดมี้ชุดที+อลงัการเสมอไป และยงัรวมไปถึงส่วนอื+น ๆ     

ไม่วา่จะ เป็นเครื+องประดบั หรืออุปกรณ์เสริมสาํหรับคอสเพลย ์

2. ความรักและความชอบ เป็นองคป์ระกอบนามธรรม เพราะการคอสเพลยแ์ต่เริ+มแรกคือ 

การ แสดงออกถึงความรักความชอบต่อตวันัDน ๆ จึงไดแ้ต่งกายเลียนแบบ กล่าวคือ หากมีคนที+ไม่ได้



 

 

77 

ชอบใน เรื+ องใดเรื+ องหนึ+ งได้ชุดคอสเพลยม์าใส่ เมื+อพบก็จะเห็นได้ว่าเป็นคอสเพลยแ์ต่ก็จะไม่

สามารถสวม บทบาทหรือแสดงออกสื+อถึงถึงตวัละครนัDน ๆ ได ้เช่น การโพสท่า ลกัษณะนิสัย การ

แสดงกิริยาของตวัละครนัDน ๆ 

กิจกรรมของคอสเพลยเ์ริ+มมีเมื+อ พ.ศ.2530 ที+เริ+มจากกลุ่มคนที+ชื+นชอบในเรื+องของการ์ตูน 

และเริ+มแต่ง คอสเพลยก์นัในงานพบปะกนัที+ชื+อ ACHO Meeting ซึ+ งในงานนีD ชุดคอสเพลยย์งัคงเป็น

ชุดที+มีการตดัเยบ็แบบง่าย ๆ หลงัจากนัDนก็ไดมี้การขยายตวัต่อมาเรื+อย ๆ โดยมีการพฒันากิจกรรม

ในงานและมีบริษทัเขา้มาดูแลจดังาน เช่นงาน Comic Party ที+เป็นงานซึ+ งเปิดให้คนทั+วไปที+มีความ

สนใจในจการ์ตูนเขา้ร่วมงานเป็นงานแรก ๆ หรือเรียกไดว้า่เป็น งาน Public Cosplay แรก ๆ ที+ไดจ้ดั

ขึD น  จนพัฒนาขยายตัวมากขึD นและมีงานประกวดเพื+อดึงดูดเหล่า  เลเยอร์ให้แสดงออกถึง

ความสามารถในการแต่งชุดคอสเพลย  ์ทัDงงานประกวดแค่ชุด ไปจนถึงมีการแสดงทาํให้เหล่า          

เลเยอร์ตอ้งมีการพฒันาความสามารถในการแข่งขนักนัมากขึDน และเป็นการดึงดูดผูค้นให้เขา้มา

คอสเพลยม์ากขึDนอีกดว้ย จนกระทั+งสื+อโทรทศัน์มีส่วนร่วมในการเป็นสปอนเซอร์โฆษณาในงาน

ใหญ่ ๆ ทาํใหค้อสเพลยก์ลายเป็นที+รู้จกัมากขึDนในสงัคมไทยดว้ย อยา่งในงาน Bangkok Comic Con 

จดัขึDนที+ไบเทคบางนาเป็นงานการ์ตูนและคอเพลยที์+ใหญ่ที+สุดในไทย มีการโฆษณาผา่นโทรทศัน์ มี

จดังานแถลงข่าว และการประกวดคอสเพลยห์ลากหลายรูปแบบมากขึDน ทัDงการแสดงแบบเดี+ยว และ

แบบกลุ่ม ซึ+ งสิ+งเหล่านีDแสดงใหเ้ห็นวา่สื+อกระแสหลกัเริ+มที+จะมีความสนใจรวมถึงตอ้งการจะดึงดูด

ผูบ้ริโภคทัDงผูที้+สนใจการ์ตูนและเหล่าเลเยอร์  ใหเ้ขา้มาร่วมกิจกรรมของตนเองมากขึDน 

สังคมคอสเพลยน์ัDนเป็นสังคม Popular Culture เนื+องมาจากการที+ Popular Culture จะตอ้ง

แสดงให้เห็นถึงความนิยมของประชาชนเฉพาะกลุ่มหรือโดยภาพรวมในฐานที+กวา้ง ๆ เช่น ความ

นิยมในดนตรีแนวต่าง ๆ ของวัยรุ่น เป็นต้น Popular Culture จะมีลักษณะหนุนเนื+องแทนที+

ตลอดเวลา เพื+อกระตุน้กระแสการบริโภค Popular Culture ซึ+ งจะใช้สื+อในระบบทุนนิยมในการ 

เผยแพร่วฒันธรรม และมีความเป็น Subculture เนื+องจากมีองคป์ระกอบเป็นรูปแบบ (Style) ค่านิยม 

(Values)   อุดมการณ์   (Ideologies)   และรูปแบบการดาเนินชีวิต   (Lifestyle)   ซึ+ งนําไปสู่การ

สร้างอตัลกัษณ์ที+นอกเหนือจากอตัลกัษณ์ที+ถูกกาํหนดใหเ้ป็นไปตามสังคมหรือวฒันธรรมหลกัเป็น     

ซึ+ งลกัษณะของสังคมคอสเพลยน์ัDนจะเห็นไดว้่ามีองคป์ระกอบที+สามารถสร้างอตัลกัษณ์ที+แตกต่าง

จากสังคมไทย ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบอยา่งการแต่งกายในชุดคอเพลย ์ซึ+ งแตกต่างจากชีวิตประจาํวนั 
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ค่านิยมที+ตอ้งตดัชุดเองถึงจะไดรั้บการยอมรับมากกวา่การซืDอชุดสาํเร็จรูป และการดาํเนินชีวิตที+อยู่

ภายใตก้ารใชสื้+อของทุนนิยมในการหาขอ้มูลในการแต่งชุดคอสเพลยชุ์ดหนึ+งขึDนมา การนดัพบคน

ในสังคมคอสเพลยผ์่านทางเวบ็บอร์ด หรือการพูดคุยแสดงความคิดเห็นภายในอินเตอร์เน็ต ซึ+ งทาํ

ให้การแสดงออกของเหล่าวยัรุ่นที+อยู่ในสังคมคอสเพลย์แตกต่างจากการปฏิบัติตัวปกติใน

สงัคมไทย 

โดยผูเ้ขียนไดท้าํการสรุปขอ้มูลเกี+ยวกบัสงัคมคอสเพลเ์อาไว ้ดงันีD  

 

1. การให้ความสาคญักบักจิกรรมการคอสเพลย์ของวยัรุ่นในสังคม 

แต่ละคนจะมีจุดประสงคใ์นการร่วมกิจกรรมคอสเพลยที์+แตกต่างกนัไป ขึDนอยูก่บัการให้

ความสําคญัในชีวิตประจาํวนัของแต่ละคน ซึ+ งมีตัDงแต่ที+เห็นว่าการคอสเพลยเ์ป็นการนัดพบกนั 

ระหวา่งคนที+ชื+นชอบไปในทางเดียวกนั หรือเห็นวา่เป็นการแสดงออกถึงความชื+นชอบในตวัละคร

จากเรื+องที+ตนเองชอบ ไปจนถึงการแสดงออกที+มากกวา่การชื+นชอบการแต่งคอสเพลยต์ามตวัละคร

ที+ชอบแต่อยา่งเดียว แต่ยงัไดพ้ฒันาไปเป็นการตดัสิใจทาํชุด คอสเพลยด์ว้ยตวัเอง ซึ+ งการคอสเพลย์

แต่ละครัD งจะตอ้งมีการเตรียมการต่าง ๆ ในการทาํชุด ถึงแมจ้ะไม่ไดท้าํเองทัDงหมด แต่การซืDอชุด

สาํเร็จรูปทัDงตวัเป็นเรื+องที+ไม่ค่อยทาํกนัในสังคมคอสเพลย ์ส่วนมากจะเริ+มจากการสั+งตดัเป็นหลกั 

โดยการไปสั+งตดัตามร้านต่าง ๆ หรือฝากเพื+อนในวงการตดั โดยวิธีการสั+งตดัเริ+มจากการนาํภาพชุด

ที+จะตดัไปใหก้บัช่าง และตอ้งวดัขนาดของร่างกายของคนที+คอสเพลย ์โดยขอ้มูลของร้านที+จะตดัจะ

ไดม้าจากอินเตอร์เน็ตเป็นหลกั หรือไม่ก็ฝากเพื+อนที+รู้จกัร้านสั+งตดัให ้ซึ+ งเลเยอร์เหล่านีD จะแต่งชุดก็

ต่อเมื+อถูกใจเรื+องที+อยากแต่งไม่ก็นดัเจอกนัเป็น Project Cosplay เป็นงานอดิเรกที+ไวน้ดัพบเพื+อน 

และพดูคุยกนัในเรื+องที+ตนเองชอบผา่นทางการคอสเพลยด์ว้ยกนัเอง 

ส่วนเลเยอร์ที+จะสร้างชุดเองจะเริ+มจากเกิดจากความคิดสร้างสรรคใ์นการดึงภาพลกัษณ์ของ

ตวัละครที+ตวัเองชอบออกมาสู่ความจริง ทาํใหเ้กิดเทคนิคต่าง ๆ ในการแสดงออกไดต้รงตามคาแรก

เตอร์ของตนเองมากที+สุด  ไม่ว่าจะเป็นเทคนิคในการเย็บชุด การดัดแปลงอุปกรณ์ทั+วไปให้

กลายเป็นพร็อพอยา่งรองเทา้ วกิ ใหก้ลายเป็นพร็อพต่าง ๆ ที+ตรงตามคาแรกเตอร์ที+ตวัเองตอ้งการจะ

ประดิษฐ์สร้างสรรค์ชุดของตวัเองขึDนมา ซึ+ งตอ้งอาศยัทัDงเวลาและความประณีต ทาํให้สามารถ

ประเมินทกัษะของผูแ้ต่คอสเพลยไ์ดโ้ดยดูจากความยากรวมถึงรายละเอียดของชุด และสามารถ
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เลียนแบบตวัละครไดเ้หมือนขนาดไหน ดว้ยทกัษณะทีเกิดจากการประดิษฐชุ์ดเองนีD  ทาํใหค้อเพลย์

เยอร์จึงมกัเชี+ยวชาญในเรื+องงานฝีมือไม่ว่าจะเป็นการตดัเยบ็ การวาดใบหนา้ การออกแบบ การทาํ

ผม หรือแมก้ระทั+งงานไม ้เพื+อใหชุ้ดและอุปกรณ์ของตวัเองออกมาสมจริงมากที+สุด 

ซึ+ งเมื+อมีเทคนิคการทาํชุดหรือการทาพร็อพต่าง ๆ พอสมควรแลว้ บางคนในสังคมคอส

เพลยย์งัใช ้ความสามารถที+ตนเองพฒันาขึDนมา เปิดร้านทาํชุด หรือทาํพร็อพเพื+อใหค้นที+สนใจที+ใน

การคอสเพลย  ์ได้มีทางเลือกให้การทาํชุดและอุปกรณ์อีกมาขึDน ในอีกทางหนึ+ งผูที้+ เปิดร้านยงั

สามารถนาํเงินทุนที+ไดจ้ากการทาํร้านเหล่านีD  ไปใชเ้ป็นตน้ทุนในการทาํชุดของตวัเองและยงัเป็น

ตน้ทุนในการหาซืDอวสัดุอุปกรณ์ในการทาํขายดว้ย นอกจากนีDทกัษะที+ไดจ้ากการทาํร้านยงันาํไปสู่

การพฒันาเทคนิคในการชุดใหดี้ยิ+งขึDน จนกระทั+งบางคนสามารถพฒันากาไปสู่การแข่งขนัประกวด

ได ้ซึ+ งการประกวดคอสเพลยน์ัDนไม่ไดมี้แค่การประกวดชุดที+จะตอ้งสวยหรืออลงัการเท่านัDน บาง

การแข่งขนัยงัมีการประกวดดว้ยการแสดง ซึ+ งเหล่าเลเยอร์จะตอ้งมีการซอ้มและใชว้ิธีต่าง ๆ ในการ

ทาํใหก้ารแสดงสมบูรณ์ที+สุด 

จากการสรุปในเรี+ องของบทบาทและการให้ความสําคญัในสังคมคอสเพลยข์องวยัรุ่น         

ทาํใหส้ามารถวเิคราะห์สงัคมคอสเพลยไ์ด ้ดงันีD  

 

(1) วเิคราะห์สังคมคอสเพลย์ 

สิ,งที,คอสเพลย์ไทยแตกต่างจากคอสเพลย์ญี,ปุ่น 

การใชพื้Dนที+ในการแสดงออกของคอสเพลยไ์ทย ยงัเป็นพืDนที+เฉพาะตามงานอีเวน้ทต่์าง ๆ   

ต่างจากประเทศญี+ปุ่นที+มีการเปิดกวา้งในสัมคมธรรมดามากกว่า คอสเพลยไ์ทยนอกจากจะมีการ

ผสมกนัระหวา่งงานคอสเพลยก์บังานแบบอื+นที+ทางผูจ้ดัจดัขึDน เพื+อทาํใหเ้กิดการขยายตวัของตลาด

ของตนเอง เช่น การมีงานประกวดคอสเพลยใ์นงานคอมพิวเตอร์ งานตากลอ้ง ต่าง ๆ เนื+องจากการ

เปิดพืDนที+สําหรับคอสเพลยน์ัDนยงัมีไม่มากนกั การผสมผสานกนักบังานที+เกี+ยวขอ้งกบัเทคโนโลยี

อยา่งงานเกมส์ งานคอมพิวเตอร์ ทัDงในกรุงเทพฯ และต่างจงัหวดั ทาํให้พืDนที+ของงานคอสเพลยมี์

มากขึD น และตัวเลเยอร์เองก็ยอมรับตามที+ผูจ้ ัดงานจัดพืDนที+ให้คอสเพลย์ เรียกได้ว่าเป็นการ

แลกเปลี+ยนกนัทางผลประโยชน์ของแต่ละฝ่าย ฝ่ายเลเยอร์ไดพื้Dนที+ในการแสดงออกของตน ส่วน
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เจา้ของงานกไ็ดค้นที+เขา้มาร่วมงานมากขึDนและเป็นการโฆษณาไปในตวั ซึ+ งจะแตกต่างจากประเทศ

ญี+ปุ่นที+มีแค่งานเกมส์และการ์ตูนที+เป็นงานเกี+ยวขอ้งโดยตรงกบัคอสเพลยเ์ท่านัDนที+เป็นพืDนที+ในการ

คอสเพลย ์รวมถึงมีพืDนที+เฉพาะอย่างอากิฮาบาระที+เป็นพืDนที+ที+เกี+ยวกบัอุตสาหกรรมวฒันธรรม

การ์ตูน เป็นหลกั จากความแตกต่างนีD เองทาํใหต้วักิจกรรมคอสเพลยใ์นไทยมีแนวโนม้ของการผลิต

จาํนวนมาก เนื+องจากทางผูจ้ดักิจกรรมที+ไม่ไดมี้กิจกรรมที+เกี+ยวขอ้งกบัเกมส์และการ์ตูนหนัมาสนใจ

ในการนาํกิจกรรมคอสเพลย ์เขา้มาร่วมกบังานอื+นมากยิ+งขึDน อีกทัDงผูเ้ขา้ร่วมงานก็ขอแค่ให้มีพืDนที+

ในการคอสเพลย ์ไม่ตอ้งเกี+ยวขอ้งกิจกรรใด ๆ ภายในงานก็ได ้ซึ+ งจะทาํใหต้วัวฒันธรรมคอสเพลย ์

มีแนวโนม้ที+จะมีแค่มูลค่าในทางเศรษฐกิจอยา่งเดียว 

 

(2) อุตสาหกรรมวฒันธรรมกบัการคอสเพลย์ 

Adorno (1998) ได้เสนอ  เ รื+ องของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมไว้ว่า  อุตสาหกรรมทาง

วฒันธรรม คือ ตวัผูผ้ลิตไม่ไดผ้ลิตแค่สินคา้ แต่ผูผ้ลิตยงัผลิตสินคา้พร้อมกบัการสร้างวฒันธรรม

การบริโภคเขา้ไปในวิถีชีวิตของผูค้น ซึ+ ง Adorno ไดอ้ธิบายถึงวิธีการในการกระตุน้การบริโภค

อุตสาหกรรมวฒันธรรมดว้ยกระบวนการที+เรียกว่า ‘ความหลงใหลในตวัสินคา้’ (The Fetishism of 

Commodity) คือ การที+ผูบ้ริโภคถูกกระตุน้ผา่นสื+อต่าง ๆ เพื+อจูงใจใหสิ้นคา้ไดถู้กบริโภคมากยิ+งขึDน 

โดยที+สินคา้นั+นไม่จาํเป็นตอ้งถูกนาํไปใชส้อยใด ๆ 

ซึ+ งในงานวิจัยนีD ผู ้เ ขียนได้เสนอว่า  วัฒนธรรม  Cosplay  มีลักษณะของความเป็น

อุตสาหกรรมวฒันธรรม คือ การที+ตวัวฒันธรรมคอสเพลย ์เป็นวฒันธรรมที+เกิดจากการบริโภคจาก

สื+อ คือ การ์ตูนญี+ปุ่น แลว้เกิดความชื+นชอบในตวัละคร จึงเกิดความคิดที+อยากจะเลียนแบบตวัละคร

เหล่านัDน โดยการตดัชุดมาใส่ ซึ+ งการคอสเพลยไ์ม่ไดเ้ป็นแค่การตดัชุดหรือการซืDอชุดมาสวมใส่

เท่านัDน แต่ยงัเป็นการสร้างกระบวนการในการบริโภควฒันธรรมคอสเพลยผ์่านการตดัชุด ทาํ

อุปกรณ์ รวมไปถึงการเป็นตากลอ้งภายในวฒันธรรมคอสเพลย ์โดยการจูงใจดว้ยตวัละครจาก

การ์ตูนญี+ปุ่นที+ผลิตออกมาอย่างต่อเนื+อง ทาํให้เกิดเลเยอร์ใหม่ ๆ มากขึDน ซึ+ งจะเห็นไดจ้ากจาก

ปริมาณของเลเยอร์ที+สนใจกิจกรรมคอสเพลยม์ากยิ+งขึDน สัมพนัธ์กบัจานวนปริมาณของงานคอส

เพลยที์+มีมากขึDน เป็นการเพิ+มมูลค่าใหก้บัสินคา้ คือ กิจกรรมคอสเพลย ์เนื+องจากผูจ้ดังานซึ+ งมีทัDงตวั

แทนบริษทัและกลุ่มคนที+ชื+นชอบคอสเพลย ์จึงเลง็เห็นถึงผลประโยชน์ร่วมกนัระหวา่งคนจดังานกบั
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ผูเ้ขา้ร่วมงานที+มีผลประโยชน์ร่วมกนั คือ ตวักิจกรรมจะมีคนเขา้มาสนใจมากยิ+งขึDน อีกทัDง เลเยอร์ยงั

เป็นคนที+ซืDอสินคา้ภายในงาน เช่น สินคา้ที+เกี+ยวกบัการ์ตูน ในขณะที+ตวัเลเยอร์เองก็ไดใ้ชพื้Dนที+งาน

ในการแสดงออกถึงชุดที+พวกเขาแต่งมา ทัDงการเดินพูดคุยกนัในงาน การถ่ายรูป รวมไปถึงการ

ประกวด เพื+อที+จะแสดงชุด ที+เลเยอร์ไดค้อสเพลยม์า ซึ+ งแสดงให้เห็นว่าตวัวฒันธรรมคอสเพลยย์งั

ตอ้งมีการพึ+งพาผูผ้ลิต คือ ผูจ้ดังานและการ์ตูนญี+ปุ่นเป็นหลกั อีกทัDงเหล่าเลเยอร์เองกต็อ้งมีวธีิการหา

ทุนจากภายนอก ไม่ว่าจะเป็นการเก็บเงินเอง ทาํงานพิเศษต่าง ๆ เพื+อที+จะนาํเงินมาตดัชุดอย่าง

ต่อเนื+อง ซึ+ งจะเห็นไดจ้ากปริมาณของแต่ละคนที+จะมีชุดมากกว่า 1 ชุดขึDนไป แสดงให้เห็นว่าตวั

วฒันธรรมคอสเพลยต์อ้งมีการบริโภคอยา่งต่อเนื+อง ทาํใหเ้ห็นการบริโภคที+ไม่มีที+สุด 

นอกจากกระบวนการในการสร้างความหลงใหลในสินคา้แลว้ วฒันธรรมคอสเพลยย์งัได้

ใช้วิ ธีการของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมอย่างกระบวนการสร้างปัจ เจกเ ทียม  (Persudo-

Individualization) คือการสร้างลกัษณะสไตลต่์าง ๆ เพื+อให้ผูบ้ริโภครู้สึกไดว้่าตนเองมีสิทธิเลือก   

ซึ+ งแทจ้ริงแลว้ตวัผูผ้ลิตเองเป็นผูส้ร้างความหลากหลายให้กบัผูบ้ริโภค การสร้างความหลากหลาย

ของการ์ตูนสไตลต่์าง ๆ ทาํให้เหล่าเลเยอร์สามารถเลือกตวัละครที+จะคอสเพลยไ์ด ้เหมือนกบัเป็น

การสร้างบุคคลตน้แบบเพื+อให้เกิดความนิยมหลงใหลในตวัสินคา้ (The Fetishism of Commodity) 

ซึ+ งสามารถทาํให้เกิดความชอบผ่านทางรูปแบบของชุดและลกัษณะตวัละครที+เป็นลกัษณะเฉพาะ 

เพื+อทาํให้เกิดความรู้สึกอยากแต่งคอสเพลยขึ์Dนมา โดยตวัผูผ้ลิต คือ ที+ประเทศญี+ปุ่นนัDนก็จะมีการ

ผลิตการ์ตูนออกมาอยา่งต่อเนื+องและหลากหลาย เพื+อใหเ้ลเยอร์เกิดความชอบและเลือกตวัละครตวั

ใดตวัหนึ+งมาคอสเพลยอ์ยา่งต่อเนื+อง และยงัสร้างความรู้สึกที+วา่สามารถเลือกตวัละครที+ตวัเองชอบ

ไดเ้อง และบางกรณีก็จะชอบ คอสเพลยไ์ปในแนวทางเดียวทางเดียวกนั เช่น ชุดนกัเรียน เนื+องจาก

ชุดมีรูปแบบเดียวกนั ซึ+ งมีทัDงทาํเองและซืDอชุดสําเร็จรูปมาแต่ง สิ+งเหล่านีD จะตอ้งใชเ้งินในการซืDอ

สินคา้มาเพื+อที+จะสามารถแต่งคอสเพลยไ์ด ้

งานวิจัยชิDนดังกล่าวย ังระบุอีกว่าตัววัฒนธรรมคอสเพลย์ได้เพิ+มเติมคําอธิบายใน

อุตสาหกรรมวฒันธรรมว่า ตวัอุตสาหกรรมสร้างวงจรในการบริโภคยอ่ยตวัการทาํให้ตวัผูบ้ริโภค

สามารถขึDนมาเป็นผูผ้ลิตได ้ซึ+ งจะเห็นไดจ้ากเลเยอร์เองที+สามารถขึDนมาเป็นผูผ้ลิตได ้จะเห็นไดจ้าก

การแสดงความคิดสร้างสรรคใ์นการผลิตชุดคอสเพลยข์องตนเองและนาํไปสู่การสร้างเทคนิคและ

ความรู้ ใหม่ ๆ ในการทาํชุดคอสเพลย ์จนกระทั+งบางคนสามารถนาํไปสู่การตัDงร้านขายคอสเพลย ์
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ซึ+ งสามารถผลิตใหเ้ลเยอร์ที+ยงัไม่มีความสามารถในการทาํชุดมาสั+งทาํได ้ก่อใหเ้กิดวงจรการบริโภค

อยา่งต่อเนื+อง แสดงให้เห็นถึงแนวทางของอุตสาหกรรมวฒันธรรมที+ไม่ไดมี้แค่รูปแบบการสร้าง 

มาตรฐานเดียวเท่านัDน แต่การก่อให้เกิดการบริโภคที+หลากหลายก็นาํไปสู่การสร้างอุตสาหกรรม

วฒันธรรมที+ เป็นกระแสได้เช่นเดียวกัน ทาํให้เห็นว่าภายในสังคมคอสเพลย์ไม่ได้ผูกติดกับ

ความหมายของการบริโภคในกระแสอุตสาหกรรมวฒันธรรม ที+พดูถึงการผกูขาดในตวับทบาทของ

ผูผ้ลิตและผูบ้ริโภคเท่านัDน แต่ตวัวยัรุ่นยงัมีวธีิการสร้างกระบวนการใหส้ามารถผลิตวถีิทางการผลิต

ภายใตเ้งื+อนไขของการบริโภคให้ไดม้ากที+สุด เพื+อที+จะทาํให้ตนเองสามารถอยูใ่นสังคมคอสเพลย ์

และยงัสามารถชกัจูงคนใหเ้ขา้มาร่วมบริโภคเพิ+มมากขึDนดว้ย 

โดยสรุปแลว้อุตสาหกรรมภายใตเ้ศรษฐกิจทุนนิยมตามแนวคิดของ Adorno นัDน ยงัสามารถ

นามาใชอ้ธิบายสงัคมคอสเพลยไ์ดว้า่ ตวัสงัคมคอสเพลยย์งัมีรูปแบบในวฒันธรรมดว้ยการครอบงาํ

ทางความคิด ผ่านทางความชื+นชอบของการ์ตูนญี+ปุ่น เพื+อดึงดูดให้มีผูบ้ริโภคเกี+ยวกบักิจกรรมที+

เกี+ยวขอ้งกบัวฒันธรรมการ์ตูนอย่างการ คอสเพลยใ์ห้มากขึDน ดว้ยการสร้างตวัละครที+เป็นบุคคล

ตน้แบบที+สามารถสร้างความประทบัใจให้กบัผูที้+อยากคอสเพล ์ส่วนตวัผูค้อสเพลยเ์องก็สามารถ

สร้างหตุผลขึDนมาเพื+อการบริโภควา่ แต่งเพราะรสนิยมที+ตนเองชอบ และพยายามหาทางเพื+อที+จะทาํ

ให้สังคมภายนอกยอมรับอย่างการทาํชุดเอง แต่สิ+งที+ตวัวฒันธรรมคอสเพลยไ์ดส้ร้างคาํอธิบาย

เพิ+มเติมจาก Adorno คือ การที+ตวัเลเยอร์สามารถสร้างกิจกรรมทางเศรษฐกิจอย่างการซืDอขายชุด

กนัเอง อีกทัDงราคาในตวัสินคา้ไม่ไดขึ้Dนอยูก่บัความตอ้งการของตลาด ที+วา่ชุดเรื+องนีD เป็นที+นิยมราคา

ก็จะตก แต่จะขึDนอยูก่บัปัจจยัหลาย ๆ อยา่ง เช่น ระยะเวลาในการทาํ อุปกรณ์ที+ใช ้อารมณ์ของคนที+

ขาย   เป็นตน้ ทาํใหร้าคาของสินคา้ต่าง ๆ ในสงัคมคอสเพลยไ์ม่ไดมี้ราคากลางในการซืDอขาย ซึ+ งจะ

แตกต่างจากอุตสาหกรรมวฒันธรรมอื+น ๆ ที+จะมีการกาํหนดมูลค่าของจากความตอ้งการของสินคา้

เป็นหลกั 

 

(3) พืWนที,ในการให้ความหมายของสังคมคอสเพลย์ 

จากแนวคิดในเรื+ องของ  SubCulture ของ  Hall &J effeson (1976) ได้ให้ความหมาย

วฒันธรรมยอ่ยไวว้่า เป็นวิธีการที+กลุ่มยอ่ยใชใ้นการจดัการกบัชีวิตทางวตัถุและวิถีชีวิตดา้นอื+น ๆ      

ที+แตกต่างไปจากกลุ่มอื+น ๆ โดยมีเป้าหมายเพื+อสร้างอตัลกัษณ์และการคงอยู่ของกลุ่มวฒันธรรม
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ย่อยนัD น ๆ โดยการสร้างความหมายและนิยามตัวตนผ่านรูปแบบต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นวัตถุ 

ความสมัพนัธ์ ระบบค่านิยม ระบบความเชื+อที+ผลิตออกมาและวิธีการที+ผลิตออกมาลว้นมีเอกลกัษณ์

เฉพาะกลุ่ม   โดยใชสื้+อต่าง ๆ ที+มีอยูใ่นปัจจุบนัเป็นการถ่ายทอด 

สังคมคอสเพลยเ์ป็นวฒันธรรมยอ่ยรูปแบบหนึ+งที+เกิดจากการที+วยัรุ่นในระดบัชนชัDนกลาง

มีทุนในการเขา้ถึงการบริโภคสื+ออย่างโทรทศัน์และอินเตอร์เน็ต ในการเขา้ถึงการบริโภคการ์ตูน

ก่อให้เกิดความชื+นชอบในการ์ตูนและเกิดความรู้สึกอยากเลียนแบบตวัละคร  ซึ+ งสิ+งที+วฒันธรรม

คอสเพลยแ์ตกต่างจากวฒันธรรมอื+น ๆ คือ การมีภาษาที+รู้กนัภายในสังคมของการ์ตูน เช่น ชื+อเรียก

ของตวัละครต่าง ๆ ซึ+ งเป็นที+รู้จกักนัภายในสังคคอสเพลย ์และในสังคมคอสเพลยก์็มีพืDนฐานใน

ความเชื+อภายในสังคมว่า ทาํอยา่งไรถึงจะเหมือนตวัละครไดม้ากที+สุด ส่งผลทาํให้เกิดเทคนิคและ

ความรู้ในการผลิตชุดและอุปกรณ์ ซึ+ งเป็นเทคนิคเฉพาะภายในสังคมคอสเพลยขึ์Dนมา พฤติกรรมใน

การบริโภคที+แตกต่างจากวฒันธรรมหลกั คือ เลือกบริโภคสิ+งที+มาจากวฒันธรรมญี+ปุ่นเป็นหลกั เช่น 

การ์ตูน และ เกมส์ อีกทัDงตวัวฒันธรคอสเพลยจ์ะมีพืDนที+เฉพาะทางกายภาพอยา่งการจดังาน เพื+อให้

เหล่าเลเยอร์สามารถมีพืDนที+ในการพบปะและสร้างความสัมพนัธ์กนัระหว่างเลเยอร์ รวมไปถึง

บทบาทอื+น ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัวฒันธรรมคอเพลย ์อย่างตากลอ้งที+ถ่ายภาพคอสเพลยไ์ปเป็นผลงาน

ของตนเอง จะมีเทคนิคในการถ่ายภาพเฉพาะที+แตกต่างจากการถ่ายภาพทั+วไป และผูเ้ขา้ร่วมงานที+มี

ความชื+นชอบในเรื+องของการ์ตูน ซึ+ งจะเห็นไดว้่าการสร้างความสัมพนัธ์ของผูค้นในสังคมคอส

เพลย ์เกิดจากการใชพื้Dนที+ของสื+อและการบริโภคของสื+อเป็นหลกั 

นอกจากนีD ในสังคมคอสเพลยจ์ะใชพื้Dนที+ทางอินเตอร์เน็ตเป็นเครื+องมือหลกัเพื+อพืDนที+ทาง

กายภาพในการสร้างความสัมพนัธ์ภายในสังคมคอสเพลย ์ซึ+ งในพืDนที+อินเตอร์เน็ตอยา่ง Facebook 

เป็นพืDนที+ที+สามารถกระจายข่าวสารและสนทนากบัผูอื้+นไดใ้นมุมกวา้ง ซึ+ งเลเยอร์ไดใ้ชป้ระโยชน์

จากการใชสื้+ออินเตอร์เน็ตในการทาํกิจกรรมต่าง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัสังคมคอสเลพย ์ทัDงการหาคนสั+ง

ตดั หาขอ้มูลในการตดัชุด หรือแมก้ระทั+งหาคนที+จะมาช่วย ถ่ายรูปให้ นอกจากนีD พืDนที+ของโลก

อินเตอร์เน็ตยงัเป็นพืDนที+ในการกาํหนดขอ้ตกลงต่าง ๆ ภายในสังคมคอสเพลยอี์กดว้ย เช่น ตากลอ้ง

ที+ควรจะมีการขอถ่ายภาพและไดรั้บคาํอนุญาตจากเลเยอร์ก่อน ซึ+ งสิ+งเหล่านีD ไดส้ร้างอตัลกัษณ์ของ

วฒันธรรมยอ่ยภายในสงัคมคอสเพลยขึ์Dนมา 
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ภายในสังคมคอสเพลยไ์ดส้ร้างความเชื+อในเรื+องของให้ความสําคญักบัคนที+มีเทคนิคใน

การทาํชุดเองมากกวา่กลุ่มคนอื+น ๆ ดงัจะเห็นไดจ้ากรูปแบบในการคอสเพลย ์จะมีทัDงการคอสเพลย์

ที+ทาํไดด้ว้ยแบบง่าย ๆ สามารถสั+งตดัในราคาไม่สูง เช่น ชุดนกัเรียนญี+ปุ่น ซึ+ งจากสัมภาษณ์ก็จะอยู่

ในกลุ่มคนที+สั+งตดัเป็นหลกั เนื+องจากสามารถทาํได้ง่ายและรวดเร็ว ในขณะที+คนที+ทาํเองและ

ประกวดกจ็ะมีเทคนิคความรู้เฉพาะตวัจากการใหค้วามสาํคญักบัการคอสเพลยม์ากกวา่ คนที+สงัตดัก็

จะเนน้ไปที+การทาํชุดที+มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวัมากกว่าชุดปัจจุบนั เพื+อแสดงออกถึงเทคนิคที+มี เช่น 

ชุดนกัรบเกราะญี+ปุ่น ชุดเกราะยคุกลาง เป็นตน้ ซึ+ งเทคนิคความรู้เฉพาะในการทาํชุดนี+เอง เป็นตวั

แบ่งชนชัDนในการบริโภคของสงัคมคอสเพลย ์ซึ+ งเมื+อเกิดความคิดในเรื+องของการใหคุ้ณค่าแก่ชุดจน 

เป็นการแบ่งชนชัDนก็ส่งผลมายงัพฤติกรรมอื+น ๆ ภายในสังคมคอสเพลย ์เช่น การพูดคุยในโลก

อินเตอร์เน็ตอยา่งการเกิด Drama ในวงการคอสเพลย ์เนื+องจากบุคลิกของคนแต่งที+ไม่เหมาะสมตาม

ตวัละครที+ตนเองชอบ จึงทาํให้เกิดเสียงวิพากษ์วิจารณ์ตามตวัละครที+ตนเองชอบ และเกิดการ

วิพากษว์ิจารณ์ภายในโลกอินเตอร์เน็ต ส่งผลทาํให้เกิดความกงัวลกบัตวัเลเยอร์หลาย ๆ คนในการ

แต่งคอเพลย ์และเกิดเป็นความคิดเห็นที+แตกต่างกนัในเรื+องของการแต่งทัDงคนที+แต่งเพราะชอบ กบั

คนที+อยากดูเลเยอร์ที+แต่งชุดจึงทาํให้มีคาํพูดที+ว่า “คนที+ไม่ไดห้าชุดคอสเพลย ์เองอย่ามาวิจารณ์

ดีกว่า”  เมื+อเกิดการวิจารณ์ขึDนมาทาํให้เห็นว่าในวฒันธรรมคอสเพลย ์มีการแบ่งชนชัDนกนัระหว่าง

คนที+ทาํเองชุดที+จะตอ้งไม่ถูกวิจารณ์ โดยให้เหตุผลว่าไดพ้ยายามาหาวิธีการในการทาํชุดมาอยา่งดี

แลว้ ทาํใหรู้้สึกวา่ตวัเองไดใ้หคุ้ณค่าในวฒันธรรมคอสเพลยม์ากกวา่คนอื+น ๆ ซึ+ งจากความรู้สึกและ

ตวัเทคนิคในการตดัชุดที+แตกต่าง ส่งผลใหใ้นวฒันธรรมคอสเพลยซึ์+ งมีรูปแบบของวฒันธรรมยอ่ย

เกิดการแบ่งชนชัDน จากการใหคุ้ณค่าของชุดภายในวฒันธรรมยอ่ยขึDนมา 

จากการเกิดความคิดในเรื+องของการแบ่งชนชัDนของการให้คุณค่าในการทาํชุดเอง จึงเกิด

ความคิดที+ว่าชุดที+ตวัเองตดันัDนมีความเหมาะสมกบัขนาดตวัของเราเอง ทาํให้ส่งผลกบัการกระทาํ

ในสังคมคอสเพลยอ์ยา่งการยมื โดยเฉพาะเลเยอร์ที+ตดัชุดเองจะรู้สึกวา่บางอยา่งควรใหย้มืไดอ้ยา่ง 

อุปกรณ์ถ้าแต่งคอสเพลย์มาจากเรื+ องเดียวกันก็พอจะอนุโลมได้ แต่ถ้ายืมทัD งชุดและอุปกรณ์            

คนให้ยืมจะรู้สึกว่าไม่ค่อยลงทุนในการแต่งคอสเพลย ์เพราะชุดแต่ละชุดนัDนวิธีการไดม้าค่อนขา้ง

จะตอ้งใชค้วามพยามยาม และชุดนัDนกส็ั+งมาโดยเฉพาะ ทาํใหค้นใหย้มืรู้สึกไม่ดี 
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นอกจากในเรื+องของการยมืชุดแลว้ ความคิดในการทาํชุดเองยงัส่งผลมายงัความคิด ในเรื+อง

ของการ “เนียนคอส” ที+เลเยอร์ไม่เห็นดว้ย คือ การคอสเพลยด์ว้ยอุปกรณ์บางอย่าง เช่น หูแมว       

แต่ไม่ไดแ้ต่งชุด แลว้ค่อยมาถามกบัเพื+อนว่าเป็นตวัละครอะไร เลเยอร์บางคนจะมีความรู้สึกไม่

พอใจ เนื+องจากรู้สึกกนัวา่ไม่มีความตัDงใจในการแต่งคอสเพลย ์และรู้สึกวา่เป็นการแต่งแบบแฟชั+น

เอาความสวยขึDนมานาํมากกว่าเอาความชอบในตวัละครที+อยากจะคอสเพลย ์แสดงให้เห็นว่าความ

สาคญัของชุดคอสเพลยว์า่การทาํเองนัDนมีความรู้สึกวา่ดีกวา่คนที+สั+งตดั  และควรจะทาํอยา่งตัDงใจให้

ไดม้ากที+สุด ซี+งแสดงให้เห็นถึงการให้คุณค่าของเลเยอร์ที+ให้ความสาคญักบักิจกรรมในการทาํชุด 

ซึ+ งไม่ใช่แค่ทาํชุดอย่างเดียว การหาขอ้มูลเกี+ยวกบัตวัละครที+จะคอสเพลยก์็เป็นเรื+องที+เลเยอร์ ให้

คุณค่ามาก เพื+อที+จะสามารถเขา้ถึงบทบาทของตวัละครไดม้ากที+สุด ซึ+ งจากประเดน็เหล่านีD เองทาํให้

เห็นว่าตวัเลเยอร์ไดมี้การแบ่งชนชัDนจากการให้คุณค่าในกระบวนการไดม้าของชุด โดยจะตอ้งมี

วธีิการในการทาํชุดที+ซบัซอ้นและชุดที+ออกมาจะตอ้งเหมือนกบัตวัละครใหไ้ดม้ากที+สุด 

 

2.3.3 บทความที,เกี,ยวกบัคอสเพลย์ 

Yuwadee เขียนบทความเรื,อง “10 ข้อดีของของการแต่งคอสเพลย์” โดยนาํเสนอเนืDอหา

เกี+ยวกบัขอ้ดีที+ไดจ้ากการคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก ดงันีD  

1. คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกที+ทาํให้ผูที้+มีความชื+นชอบในตวัการ์ตูนและวฒัธรรมญี+ปุ่นมี

ความสุข 

2. ทาํใหไ้ดเ้รียนรู้เกี+ยวกบัวิธีตดัเยบ็เสืDอผา้และการวาดแพทเทิร์น เนื+องจากโดยส่วนใหญ่ผู ้

ที+คอสเพลยจ์ะมีการตดัชุดที+ใชส้วมใส่ดว้ยตวัเอง 

3. ทาํให้รู้จกัการประหยดัอดออม เนื+องจากค่าใช้จ่ายในการคอสเพลยต์วัละครหนึ+ งตวั

ค่อนขา้งสูง ถึงแมจ้ะสามารถลดค่าใชจ่้ายไดโ้ดยการหาเช่าชุด ซืDอชุดมือสอง ตดัเยบ็ดว้ยตวัเอง หรือ

ซืDอชุดที+มีขายสําเร็จ แต่หากตอ้งการให้ชุดมความสวยงามหรือเป็นไปตามแบบที+ตนเองตอ้งการ     

การประหยดัเงินไวเ้พื+อใชเ้ป็นเงินสาํรองกเ็ป็นเรื+องจาํเป็น 



 

 

86 

4. ช่วยสร้างความมั+นใจใหก้บัตวัเลเยอร์หรือผูที้+คอสเพลย ์เนื+องจากการคอสเพลยไ์ม่เพียง

แค่เป็นการสวมใส่เสืDอผา้เพื+อเลียนแบบตวัละครที+ตนเองชอบเท่านัDน แต่ยงัเป็นการสวมบทบาทเพื+อ

นาํเสนออตัลกัษณ์และลกัษณะนิสยัของตวัละครนัDน ๆ ดว้ย 

5. ทาํใหรู้้จกัการดูแลรูปร่าง ผวิพรรณ รวมไปถึงการการฝึกทกัษะการแต่งหนา้ทาํผม  

6. เป็นการใชเ้วลาว่างให้เกิดประโยชน์ เนื+องจากการคอสเพลยจ์ะตอ้งมีการเตรียมตวั การ

ตดัเยบ็ชุด การทาํพร็อพ ซึ+ งตอ้งใชเ้วลาค่อนขา้งมาก ดงันัDนเลเยอร์หรือผูค้อสเพลยส่์วนใหญ่มกัจะ

ใชเ้วลาวา่งจากกิจกรรมต่าง ๆ ในชีวติประจาํวนั มีใชท้าํอุปกรณ์สาํหรับคอสเพลย ์

7. ทาํให้ไดเ้รียนรู้และฝึกทกัษณะดา้นงานหัตกรรมจากการทาํพร็อพหรืออุปกรณ์สาํหรับ

ประกอบการคอสเพลยต่์าง ๆ 

8. นอกจากจะเป็นการเสริมสร้างความมั+นใจใหก้บัตวัเองแลว้ ยงัเป็นการเพิ+มความน่าสนใจ

และเสริมสร้างบุคลิกภาพที+ดีจากการสวมบทบาทเป็นตวัละครต่าง ๆ ที+เราชื+นชอบอีกดว้ย 

9. นอกจากจะเป็นการทาํให้ทาํให้ไดรู้้จกักบับุคคลที+มีความชื+นชอบเดียวกนั ยงัเป็นฝึก

ทกัษณะในการเขา้สงัคมทีดีอีกดว้ย 

10. เป็นการส่งเสริมใหท้าํในสิ+งที+ตนเองชื+นชอบ ไม่เพียงแค่เป็นการสวมบทบาทหรือแต่ง

กายเลียนแบบตวัละครที+ตนเองชอบเท่านัDน ยงัเป็นการสื+อถึงความตัDงใจ ความทุ่มเท และความรักที+มี

ใหก้บักิจกรรมนัDน ๆ 

 

Majinee_magic เขียนบทความเรื,อง “เจาะลึกอาชีพที,เกี,ยวข้องกับคอสเพลย์ทุกแง่มุมที,

น่าสนใจ” โดยนาํเสนอเนืDอหาเกี+ยวกบัอาชีพต่าง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งหรือเกิดขึDนจากคอสเพลย ์ผ่านการ

สมัภาษณ์จากตวับุคคลที+กระกอบอาชีพนัDน ๆ รวมถึงจากการศึกษาและเกบ็ขอ้มูล ซึ+ งอาชีพที+ผูเ้ขียน

ไดมี้การเขียนถึงอยูใ่นบทความมีดว้ยกนัทัDงหมด 2 อาชีพ ดงันีD  

1. ร้านรับตัดชุดคอสเพลย์ 

การตดัชุดคอสเพลยโ์ดยส่วนใหญ่ไม่เพียงแค่นาํรูปให้ช่างตดัดูแลว้จะสามารถสั+งตดัได้

เหมือนอยา่งการสั+งตดัชุดปกติ เนื+องจากชุดคอสเพลยเ์ป็นชุดที+มีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั มีทัDงแบบที+ยาก 

เ ช่น  ชุดหนังทัD งตัวแบบ  Kadaj ใน  Final Fantasy Advent Children หรือแบบง่าย  ๆ  อย่างชุด
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เครื+องแบบนกัเรียนญี+ปุ่น บางชุดตดัเพียงแค่เสืDอสูทตวันอก ส่วนกางเกงและเสืDอดา้นในสามารถหา

ซืDอไดท้ั+วไป ถึงแมจ้ะตดัเพียงไม่กี+ชิDนแต่สิ+งสาํคญัคือการแกะแบบ เนื+องจากช่างตดัไม่สามารถรู้ได้

วา่แบบที+ถูกตอ้งเป็นอยา่งไร และแบบไหนถึงจะตรงกบัความตอ้งการของผูส้วมใส่ ดงันัDนจึงตอ้งมี

การแกะแบบชุดออกมาใหช้ดัเจนก่อนจะนาํไปสั+งตดั โดยบางร้านจะมีบริการหาซืDอผา้ในการตดัชุด

ใหก้บัลูกคา้ แต่ส่วนมากผูส้ั+งตดัจะเป็นคนหาซืDอผา้มาใหก้บัช่างตดัดว้ยตวัเอง 

ในบทความนีDผูเ้ขียนไดมี้การสัมภาษณ์ช่างตดัหนึ+งคนที+ประกอบอาชีพรับตดัชุดคอสเพลย ์

คือ “ป้าลัDง” ซึ+ งเปิดร้านอยู่ที+ ล็อกที+ 55 ตลาดเฉลิมลาภ (ตลาดประตูนํD า) โดยจุดเริ+มตน้ของการ

ประกอบอาชีพของป้าลัDงมากจากการที+มีคอสเพลยไ์อดอลที+ชื+อวา่ “ไอสะ” ซึ+ งเป็นหนึ+งในคอสเพลย์

เยอร์หรือเลเยอร์รุ่นแรก ๆ ของประเทศไทย ไดม้าสั+งตดัชุดคอสเพลยที์+ร้านเป็นคนแรก หลงัจากที+

ป้าลัDงสามารถตดัชุดตามแบบที+คุณไอสะสั+งไดค้รบทุกรายละเอียด คุณไอสะก็ไดมี้การแนะนาํร้าน

ให้กบัเพื+อน ๆ คอสเพลยเ์ยอร์ของตน ทาํให้มีคอสเพลยเ์ยอร์มากมายมาสั+งตดัชุดกบัป้าลัDงเป็น

จาํนวนมาก โดยชุดที+คอสเพลยเ์ยอร์มาสั+งตดัมีทัDงแบบที+ง่ายและยากแตกต่างกนัออกไป ราคาจึง

ขึDนอยูก่บัแบบที+มาตดัดว้ยเช่นกนั ซึ+ งราคาเริ+มตน้จะเริ+มที+ 800 บาท ไปจนถึง 3,500 บาท 

2. นักทาํพร็อพคอสเพลย์ 

คอสเพลยแ์ละอุปกรณ์ประกอบชุดต่าง ๆ ถือเป็นสิ+งที+มาคู่กนั หากเราตอ้งการแต่งเป็นตวั

ละครใดตวัละครหนึ+ งแต่ไม่มีอาวุธหรืออุกปรณ์ประจาํตวัของตวัละครนัDน ก็ทาํให้การคอสเพลย์

เป็นตวัละครนัDนขาดอะไรบางอยา่งหรือไม่สมบูรณ์ การทาํ “พร็อพ” เองก็ถือเป็นศิลปะอยา่งหนึ+งที+

ตอ้งมีใจรักและมีความทุ่มเทสูงมากเช่นกนัเดียว เพราะพร็อพบางชิDนมีรายละเอียดที+แตกต่างกนั

ออกไปตามแต่ตวัละคร บางชิDนเรียบง่าย บางชิDนมีรายละเอียดมาก ดงันัDนการจะทาํพร็อพออกมาชิDน

หนึ+งนัDนจึงไม่ใชเ้รื+องง่าย 

ในบทความนีDผูเ้ขียนมีการสัมภาษณ์หนึ+งในคนที+ประกอบอาชีพเป็นช่างทาํพร็อพในสังคม

คอสเพลยไ์ทย คือ “คุณเอีrยด” หรือที+มกัจะรู้จกักนัตามเวบ็บอร์ดต่าง ๆ คือ “Yuusai_Zombolt” โดย

จุดเริ+มตน้การประกอบอาชีพเป็นช่างทาํพร็อพของคุณเอีrยด เริ+มมาจากการทาํพร็อพคอสเพลยข์อง

ตวัละครจากเรื+อง Trinity Blood ใหต้วัเองและเพื+อน ๆ ในกลุ่มที+คอสดว้ยกนั ซึ+ งก็ไดรั้บการยอมรับ

จากเพื+อน ๆ ภายในกลุ่มเรื+องคุณภาพงานที+ประณีตและมีความละเอียด คุณเอีrยดจึงไดเ้ริ+มจากการ

ทาํพร็อพกบัคอสเพลยเ์ยอร์รอบตวั ให้คาํปรึกษาเกี+ยวกบัการทาํพร็อพและวสัดุอุปกรณ์ในการทาํ 
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จนเมื+อฝีมือการทาํพร็อพพฒันามาอยู่ในระดบัที+คุณเอีrยดรู้สึกพอใจ คุณเอีrยดจึงเริ+มงานรับจา้งทาํ  

พร็อพจากบุคคลอื+น โดยเกณฑใ์ห้การคิดราคาของพร็อพหนึ+ งชิDน จะขึDนอยูก่บัราคาของตน้ทุนใน

การทาํพร็อพ ระยะเวลาในการทาํ และรายละเอียดของตวัพร็อพ ซึ+ งราคาจะผกผนัไปตามปัจจยั 3 

ปัจจยันีD  ไม่สามรถตีราคาที+แน่นอนไดฟ้หรือคิดราคาเริ+มตน้ที+แน่นอนได ้

 

Brand’s ได้เขียนบทความเรื,อง “คอสเพลย์สาวสุดปัง” โดยนาํเสนอเนืDอหาของ ‘ประสิตา 

คติรัตนชัย’ หรือ ‘ลูกปัด-LOLA Littlesheep’ หนึ+ งในคอสเพลยเ์ยอร์สาวชื+อดงัของประเทศไทย    

ซึ+ งได้เริ+ มตน้คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกตัDงแต่ชัDนมธัยมศึกษาตอนปลาย โดยคุณลูกปัดมีพืDนฐาน

ความชอบในการอ่านหนงัสือการ์ตูนมาตัDงแต่เด็ก จนเมื+อไดมี้โอกาสไปเที+ยวงานอีเวน้ทค์อสเพลย์

กบัเพื+อน ๆ จึงทาํใหคุ้ณลูกปัดตดัสินใจเขา้สู่สังคมคอสเพลยอ์ยา่งเตม็ตวั หลงัจากผา่นการลองแต่ง

คอสเพลยอ์อกงานอีเวน้ทห์ลายครัD ง คุณลูกปัดกมี็แฟนคลบัมาติดตามมากขึDนโดยไม่รู้ตวั โดยเหตุผล

หลกัของเหล่าแฟนคลบัที+ติดตามผลงานของคุณลูกปัด คือ การแต่งคอสเพลยเ์ป็นตวัละครนัDนให้มี

รูปลักษณ์และบุคลิกที+ออกมาเหมือนกับในหนังสือการ์ตูนเป๊ะๆ ตัวละครที+ทาํให้คุณลูกปัด

กลายเป็นที+นิยมและมีชื+อเสียงขึDนมาในวงการคอสเพลยก์คื็อตวัละครที+ชื+อวา่ ‘ริเสะ’ จากการ์ตูนเรื+อง 

‘Tokyo Ghoul’  

ถึงแมใ้นระยะแรกคุณลูกปัดจะเพียงแค่แต่งคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกเท่านัDน แต่เนื+องจาก

ความชื+นชอบและแรงผลกัดนัจากคนรอบตวั ทาํให้คุณลูกปัดตดัสินใจทาํให้การคอสเพลยเ์ป็น

อาชีพเสริมรองลงมาจากการทาํงานเป็นพนกังานประจาํซึ+ งเป็นอาชีพหลกั โดยการขายผลงานต่าง ๆ 

ที+มาจากการแต่งคอสเพลยข์องตวัเอง เช่น โปสเตอร์ และโฟโตบุ๊คส์ นอกจากนีD ยงัคุณลูกปัดยงัมี

โอกาสไดไ้ปต่างประเทศ จากการถูกเชิญไปเป็นแขกรับเชิญตามงานคอสเพลยต่์าง ๆ อีกดว้ย 

 



บทที, 3 

ขัWนตอนการดาํเนินการวจัิย 

 

 การวิจยัเรื+อง ‘คอสเพลย ์: การแสดงออกทางความชอบสู่การประกอบอาชีพ’ เป็นการวิจยั

เชิงสาํรวจ (Survey Research) โดยมีวตัถุประสงคเ์พื+อศึกษาและทาํความเขา้ใจมุมมอง ประสบการณ์ 

ประโยชน์ที+ได้รับของกลุ่มตัวอย่างที+มีความชื+นชอบในการคอสเพลย์ รวมถึงสํารวจอาชีพที+

เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยแ์ละปัจจยัที+ส่งผลใหก้ลุ่มตวัอยา่งเริ+มคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกและมีการสาน

ต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้ง โดยมีขัDนตอนการดาํเนินการวจิยัดงัต่อไปนีD  

 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งที+ศึกษา 

 2. การรวบรวมขอ้มูล 

 3. เครื+องมือที+ใชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

 4. การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที,ศึกษา 

 3.1.1 ประชากร ประชากรที+ใชใ้นการศึกษาวิจยัครัD งนีD  ไดแ้ก่ กลุ่มคนที+มีความชื+นชอบใน

การคอสเพลยห์รือ ‘คอสเพลยเ์ยอร์’ ในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จาํนวน 44 คน 

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มตวัอยา่งที+ใชใ้นการศึกษาวจิยัครัD งนีD  ไดแ้ก่ กลุ่มคนที+มีความชื+นชอบ

ในการคอสเพลย ์หรือ ‘คอสเพลยเ์ยอร์’ ที+มีการสานต่อไปสู่การปรกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอส

เพลย ์ในกรุงเทพและปริมณฑล จาํนวน 10 คน 

 

3.2 การรวบรวมข้อมูล 

 ขอ้มูลที+ใชใ้นศึกษา แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 

 3.2.1 ข้อมูลทุติยภูมิ ไดแ้ก่ เอกสารที+เกี+ยวขอ้ง เช่น หนงัสือ สารนิพนธ์ บทความในวารสาร 

บทความในนิตยสาร บทความในข่าว บทความในหนงัสือรวมเล่ม ขอ้มูลจากเวบ็ไซตแ์ละฐานขอ้มูล

ออนไลน์ เป็นตน้ 
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 3.2.2 ข้อมูลปฐมภูมิ ไดแ้ก่ การสัมภาษณ์ผูที้+มีความรู้และประสบการณ์เกี+ยวกบัคอสเพลย ์ 

ผูที้+มีประสบการณ์ในการคอสเพลยเ์ป็นงาอดิเรก และผูที้+มีการคอสเพลยเ์ป็นงานอดเรกและมีการ

ประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

 

3.3 เครื,องมือที,ใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 ผูว้ิจยัใชแ้บบสอบถามออนไลน์ประกอบการสัมภาษณ์เป็นเครื+องมือในการเก็บรวบรวม

ขอ้มูลในครัD งนีD  โดยมีขัDนในการสร้างเครื+องมือ ดงันีD  

 1. ศึกษาข้อมูลที+เกี+ยวข้องกับคอสเพลยเ์พลยเ์บืDองต้น แนวคิดทฤษฎีที+ใช้ประกอบใน

งานวิจัย บทความและวรรณกรรมที+ เกี+ยวข้อง รวมทัD งการสัมภาษณ์บุคคลผู ้ที+ มีความรู้และ

ประสบการณ์เกี+ยวกบัการคอสเพลยแ์ละสงัคมคอสเพลย ์

 2. สร้างแบบสอบถามเรื+อง ‘แบบสอบถามเพื+อการศึกษาขอ้มูลเกี+ยวกบัสงัคมคอสเพลยแ์ละ

อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย’์ และ ‘แบบสอบถามสําหรับผูที้+ประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอส

เพลย’์ โดยผูว้จิยัไดส้ร้างแบบสอบถามขึDนจากเวบ็ไซตส์ร้างแบบสาํรวจ คือ Google Form 

 3. ตรวจสอบคุณภาพของเครื+องมือการวิจยั โดยการนาํแบบทดสอบไปทดสองใชก้บักลุ่ม

ตวัอยา่งที+จะทาํการศึกษา จากนัDนจึงมีการนาํกลบัมาตรวจสอบความสมบูรณ์และความถูกตอ้งของ

แบบสอบถามที+มีการตอบกลบั ก่อนจะทาํการเผยแพร่แบบสอบถามโดยโดย 

3.1 เผยแพร่แบบสอบถามเรื+อง เรื+อง ‘แบบสอบถามเพื+อการศึกษาขอ้มูลเกี+ยวกบั

สังคมคอสเพลย์และอาชีพที+ เกี+ยวข้องกับคอสเพลย์’ ไปตามสื+อออนไลน์ต่าง ๆ เช่น 

Facebook, Twitter, Instagram, กลุ่มสําหรับคอสเพลย  ์เป็นต้น รวมถึงส่งแบบสอบถาม

ใหก้บัคนรู้จกัที+มีการคอสเพลยเ์พลยเ์ป็นงานอดิเรก 

3.2 ติดต่อสัมภาษณ์บุคคลที+การการคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกและประกอบอาชีพที+

เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์รวมถึงให้ทาํแบบสอบถามเรื+ อง และ ‘แบบสอบถามสําหรับผูที้+

ประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย’์ 
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3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 วเิคราะห์ขอ้มูลโดยใชข้อ้มูลทุติยภูมิและขอ้มูลปฐมภูมิ 

 1. วิเคราะห์ขอ้มูลเกี+ยวกบัประวติัความเป็นมาของคอสเพลยใ์นประเทศไทย โดยการ

วเิคราะห์จากขอ้มูลทุติยะภูมิและขอ้มูลปฐมภูมิ ไดแ้ก่ ขอ้มูลจากหนงัสือ วารสาร นิตยสาร บทความ

ในข่าว บทความในหนงัสือรวมเล่ม ขอ้มูลจากเวบ็ไซตแ์ละฐานขอ้มูลออนไลน์ที+เกี+ยวขอ้งกบัคอส

เพลย ์รวมถึงการสอบถามจากผูที้+มีประสบการณ์ในการคอสเพลย ์

 2. วิเคราะห์ขอ้มูลเกี+ยวกบัสังคมคอสเพลย ์มุมมองของคนในสังคมคอสเพลย ์ มุมมองของ

คอสเพลยเ์ยอร์ที+มีต่อการคอสเพลย ์ โดยวิเคราะห์ขอ้มูลจากขอ้มูลทุติยภูมิและขอ้มูลปฐมภูมิ ไดแ้ก่

บทสัมภาษณ์จากนิตยสาร บทความออนไลน์  หนงัสือรวมเล่ม และการสัมภาษณ์จากผูที้+มีการคอส

เพลยเ์ป็นงานอดิเรก 

 3. วิเคราะห์ขอ้มูลเกี+ยวกบัอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยแ์ละปัจจยัที+ส่งผลใหก้ลุ่มตวัอยา่ง

เริ+มประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์โดยวเิคราะห์จากขอ้มูลปฐมภูมิ ไดแ้ก่ การสมัภาษณ์จาก

กลุ่มตวัอยา่งผูที้+มีการคอสเพลยเ์ป้นงานอดิเรกและมีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้ง

กบัคอสเพลย 

 



บทที, 4 

สังคมคอสเพลย์ 

 

 ในบทที+ 4 นีD จะกล่าวถึงลักษณะของสังคมคอสเพลย์ ประสบการณ์ในการคอสเพลย์ 

ประโยชน์ที+ได้รับ และมุมมองหรือทศันคติที+คอสเพลยเ์ยอร์มีต่อการคอสเพลย  ์โดยการศึกษา

บทความทัDงจากสื+อออนไลน์ สื+อที+เป็นสิ+งตีพิมพ ์งานวิจยัที+เกี+ยวขอ้ง รวมถึงศึกษาจากคาํตอบใน

แบบสอบถามและการสัมภาษณ์ ซึ+ งผูว้ิจยัไดท้าํการวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชแ้นวคิดทฤษฎีที+เกี+ยวขอ้ง

กบังานวจิยัที+ไดก้ล่าวเอาไวใ้นบทที+ 2 ทาํใหส้ามารถวเิคราะห์ออกมามีรายละเอียด ดงันีD  

 

4.1 ลกัษณะของสังคมคอสเพลย์ 

4.1.1 รูปแบบของสังคมคอสเพลย์ 

สังคมคอสเพลยเ์ป็นสังคมที+มีลกัษณะเป็นแบบวฒันธรรมยอ่ย คือ เป็นศูนยร์วมของบุคคล

ที+มีความชื+นชอบในสื+อและสินคา้ทางวฒันธรรม เช่น การ์ตูน อนิเมชั+น เกม เป็นตน้ และมีการ

แสดงออกทางความชอบ โดยการแต่งกายเลียนแบบตวัละครที+ตนเองชื+นชอบจากสื+อและสินคา้ทาง

วฒันธรรมนัDน ๆ ทัDงนีD สื+อและสิDนคา้ทางวฒันธรรมดงักล่าวส่วนใหญ่จะเป็นสิ+งที+มาจากประเทศ

ญี+ปุ่นเป็นหลกั ซึ+ งเป็นประเทศที+มีกาํลงัหลกัในการผลิตและสนบัสนุนในดา้นการส่งออกสื+อและ

สินคา้ทางวฒันธรรมตามนโยบาบแผนการส่งออกวฒันธรรมที+ชื+อว่า ‘Cool Japan’ ตัDงแต่ปี ค.ศ. 

1960 (พ.ศ. 2503) และมีบางส่วนที+ชื+นชอบในสื+อและสินคา้ทางวฒันธรรมที+มาจากประเทศอื+น ๆ 

ดว้ย เช่น เกาหลี จีน อเมริกา เป็นตน้ จึงถือไดว้า่คอสเพลยเ์ป็นวฒันธรรมกระแสนิยม (Pop Culture) 

ที+เป็นผลมาจากนโยบายการส่งออกสินคา้ทางวฒันธรรมของประเทศญี+ปุ่น นอกจากนีDสังคมคอส

เพลยย์งัสามารถจดัไดว้่าเป็นสังคมย่อย ที+แตกกลุ่มออกมาจากสังคมใหญ่ (วฒันธรรมใหญ่) คือ 

สังคมของผูที้+ชื+นชอบในวฒันธรรมญี+ปุ่น ซึ+ งวฒันธรรมญี+ปุ่นนีD นอกจากจะมีความหมายรวมถึง

วฒันธรรมกระแสนิยมแลว้ ยงัรวมไปถึงวฒันธรรมดั+งเดิมของประเทศญี+ปุ่น เช่น พิธีการชงชา พิธี

การจดัดอกไม ้การสวมใส่ชุดกิโมโน เป็นตน้ 

โดยจากการศึกษาคาํตอบที+ไดจ้ากการตอบแบบสอบถาม และการสัมภาษณ์กลุ่มตวัอยา่ง 

ของผูที้+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก รวมถึงบุคลที+มีการสานต่อไปสู่การประกอบ
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อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์จึงทาํใหท้ราบวา่สงัคมคอสเพลยมี์จุดเด่นอยูที่+เป็นสงัคมที+มีบุคคลที+มี

ความชื+นชอบในสิ+งเดียวกนัมารวมตวักนั พูดคุยแลกเปลี+ยนกนั โดยที+ตนเองสามารถสวมบทบาท

เป็นตวัละครที+ตนเองชื+นชอบ หรือสามารถพดูคุยแลกเปลี+ยนความคิดเห็นซึ+งกนัและกนัไดอ้ยา่งเป็น

ธรรมชาติ  เนื+องจากดว้ยรูปแบบและเนืDอหาที+ค่อนขา้งเฉพาะทางจึงทาํให้การพูดคุยแลกเปลี+ยน

ความคิดเห็น หรือการแสดงออกทางความชอบในสิ+งที+ตนเองชื+นชอบในสังคมปกติทั+วไปนัDนเป็น

เรื+องที+ค่อนขา้งยากลาํบาก ดงันัDนสังคมคอสเพลยน์อกจากจะเป็นสังคมที+ทาํให้สามารถแสดงออก

ทางความชอบผา่นการแต่งกายเลียนแบบตวัละครที+ตนเองชื+นชอบแลว้ ยงัเป็นสังคมที+ทาํใหค้นที+มี

ความชื+นชอบในสิ+งเดียวกนัสามารถมาพูดคุยแลกเปลี+ยน แสดงออกทางความชอบโดยการทาํ

กิจกรรมต่าง ๆ รวมกนัได ้

นอกจากนีDสังคมคอสเพลยย์งัเป็นสังคมที+มีความเป็นมิตรสูง มีการสนบัสนุนในดา้นการ

แนะนาํ ดูแล และช่วยเหลือซึ+ งกนัและกนั เนื+องจากแรกเริ+มสังคมคอสเพลยใ์นประเทศไทยเป็น

สังคมที+เริ+มตน้มาจากการรวมตวักนัของกลุ่มคนขนาดเล็ก ที+มีความชื+นชอบในการ์ตูน อนิเมชั+น 

และเกม จากประเทศญี+ปุ่น ซึ+ ง ณ ขณะนัDนความรู้ ความเขา้ใจ รวมถึงกลวิธีหรือเทคนิคในการคอส

เพลยน์ัDนยงัเป็นเรื+องที+แปลกใหม่และมีขอ้มูลค่อนขา้งนอ้ย ดงันัDนจึงมีการสนบัสนุนใหช่้วยเหลือซึ+ง

กนัและกนั เช่น ช่วยกนัหาขอ้มูลของตวัละคร หารายละเอียดของชุดตน้แบบที+ตอ้งการคอสเพลย ์

ช่วยกนัหาอุปกรณ์ในการทาํพร็อพและชุดคอสเพลย ์คอยแนะนาํเทคนิคและวธีิการทาํชุดหรือพร็อพ

คอสเพลย ์รวมถึงช่วยกนัดูแลสงัคมคอสเพลยใ์หมี้ระเบียบเรียบร้อยและเป็นที+น่าสนใจ 

ในทางตรงกนัขา้มสังคมคอสเพลยเ์องถึงแมจ้ะเป็นสังคมที+มีลกัษณะเนืDอหาภายในสังคมที+

เฉพาะเจาะจง แต่เมื+อเปรียบเทียบลกัษณะโครงสร้างทางสังคมแลว้ สังคมคอสเพลยเ์องก็มีความ

คลา้ยคลึงกบัสังคมอื+น ๆ ทั+วไปเช่นกนั ซึ+ งมีขอ้ดีและมีขอ้เสียในตวัเอง รวมถึงมีบุคคลที+มีความ

คิดเห็นตรงกนัและมีบุคคลที+มีความคิดเห็นแตกต่างกนั 

โดยจุดดอ้ยของสังคมคอสเพลย ์คือ ปัญหาในเรื+องของช่วงวยัของบุคคลในสังคมที+มีความ

แตกต่างกนั จนทาํให้ก่อเกิดความขดัแยง้ และทศันคติที+แบ่งแยกออกจากกนัอยา่งชดัเจน ในเรื+อง

ของพฤติกรรมการคอสเพลยที์+เปลี+ยนไป การเลือกตวัละครที+จะคอสเพลยใ์นแต่ละช่วงสมยั หรือ

การใชค้อสเพลยเ์ป็นลู่ทางในการสร้างสิทธิพิเศษใหก้บัตนขึDนในสงัคมคอสเพลย ์
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จากกราฟแผนภูมิขา้งตน้จะเห็นไดว้า่ช่วงอายขุองบุคคลส่วนใหญ่ในสังคมคอสเพลยจ์ะอยู่

ที+ 12-25 ปี รองลงมาคือ 25-40 ปี ซึ+ งบุคคลในทัDงสองช่วงอายุนีD อยู่ในช่วงวยัรุ่นและวยัผูใ้หญ่12     

โดยสัดส่วนของกลุ่มตวัอย่างที+อยู่ในช่วงวยัรุ่นจะมีปริมาณมากกว่ากลุ่มตวัอย่างที+อยู่ในช่วงวยั

ผูใ้หญ่ ดว้ยเหตุนีD จึงทาํใหก้ารดูแลภายในสังคมคอสเพลยไ์ม่สามารถทาํไดอ้ยา่งครอบคลุม ดว้ยวฒิุ

ภาวะและทศันคติของบุคคลส่วนใหญ่ที+จะอยูใ่นช่วงอายขุองวยัรุ่น จึงอาจก่อใหเ้กิดเหตุการณ์ที+ทาํ

ใหเ้กิดความเสื+อมเสียต่อสังคมคอสเพลยแ์ละสังคมปกติภายนอก เช่น การทะเลาะเบาะแวง้กนัดว้ย

เรื+องที+เกี+ยวกบัคอสเพลย ์การวางตวัที+ไม่เหมาะสมต่อบุคคลอื+นหรือในที+สาธารณะ ความประมาท

อนัเกิดจากความไม่ระมดัระวงั เป็นตน้ ซึ+ งเหตุการณ์ดงักล่าวนอกจากจะเป็นการสร้างความขดัแยง้

ให้กบัคนในสังคมคอสเพลยด์ว้ยกนัเองแลว้ ยงัส่งผลให้บุคคลภายนอกสังคมคอสเพลยมี์มุมมอง

และทัศนคติที+ไม่ดีต่อคอสเพลย์ไปด้วย ปัจจุบันจึงมีการรณรงค์ให้บุคคลในสังคมคอสเพลย์

ระมดัระวงัในเรื+องของการวางตวัให้เหมาะสมทัDงต่อบุคคลอื+นและในที+สาธารณะ เช่น ในงานอี

เวน้ท ์หรือสถานที+ที+คอสเพลยเ์ยอร์ไปลงพืDนที+ในการถ่ายภาพ เป็นตน้ รวมถึงคอยดูแลและช่วยกนั

ป้องกนัไม่ใหเ้กิดเหตุการณ์ที+อาจจะก่อใหเ้กิดความขดัแยง้ในสงัคมขึDน 

อีกหนึ+ งจุดด้อยที+สามารถเห็นได้ชัดในปัจจุบัน คือ การแข่งขันทางด้านทักษะและ

ประสิทธิภาพในการคอสเพลยข์องคอสเพลยเ์ยอร์ เนื+องจากยคุสมยัที+เปลี+ยนไปตามกาลเวลา จึงทาํ

ให้สังคมคอสเพลยก์ลายเป็นที+รู้จกัและเป็นที+ยอมรับจากสังคมภายนอกมากยิ+งขึDน ส่งผลให้สังคม

คอสเพลยมี์ขนาดที+ขยายใหญ่ขึDนกว่าสังคมคอสเพลยใ์นสมยัก่อนหลายเท่าตวั และเนื+องด้วย

ความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีในปัจจุบนั จึงทาํให้ความรู้และเทคนิคต่าง ๆ ในการคอสเพลยมี์ให้

เห็นอยา่งแพร่หลาย รวมถึงการหาอุปกรณ์ที+ใชใ้นการประดิษฐชุ์ดและพร็อพต่าง ๆ กส็ามารถหาได้

ง่ายดายมากยิ+งขึDนเช่นเดียวกนั ไปจนถึงขัDนมีพร็อพและชุดคอสเพลยส์ําเร็จรูปที+สามารถหาซืDอมา

ใชไ้ดท้นัทีโดยที+ไม่ตอ้งลงมือทาํดว้ยตนเอง ซึ+ งในจุดนีDสามารถเรียกไดว้า่มีความสะดวกสบายมาก

ยิ+งขึDนกวา่สงัคมคอสเพลยใ์นสมยัแรกอยา่งเห็นไดช้ดั ที+จาํเป็นจะตอ้งหารายละเอียดชุดตน้แบบของ

 
12 วิชาสขุศึกษา (Health Education) โรงเรียนดอยสะเก็ดวิทยาคม, หน่วยการเรียนรู้ที<  1 

การเจริญเติบโตและพัฒนาการในแต่ละช่วงวัย, เข้าถึงเมื:อ 12 มีนาคม 2563, เข้าถึงได้จาก 
https://sites.google.com/site/doisaketwittayakomsports/wicha-sukhsuksa/hnwy-
kar-reiyn-ru-thi-1-kar-ceriy-teibto-laea-phathnakar-ni-taela-chwng-way/hnwy-kar-
reiyn-ru-thi-1-kar-ceriy-teibto-laea-phathnakar-ni-taela-chwng-way 
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ตวัละครที+ตอ้งการจะคอสเพลยด์ว้ยตนเอง เสาะหาวสัดุอุปกรณ์ในการทาํชุดและพร็อพ รวมถึงลง

มือประดิษฐ์อุปกรณ์คอสเพลยด์ว้ยตนเอง จึงทาํให้ในปัจจุบนัมีคอสเพลยเ์ยอร์มากมายที+สามารถ

คอสเพลยอ์อกมาไดดู้ดีและมีความคลา้ยคลึงกบัตวัละครที+คอสเพลยม์ากมาย ซึ+ งหลายคนไดรั้บการ

ยอมรับจนมีชื+อเสียงโด่งดงัและกลายเป็นที+นิยมในสงัคมคอสเพลยใ์นเวลาต่อมา 

และเนื+องดว้ยอิทธิพลจากจากวฒันธรรมกระแสนิยมภายนอก เช่น ดารานกัแสดงที+มีรูปร่าง

หน้าตาดี ศิลปินที+มีความสามารถหลากหลาย รวมถึงค่านิยมในเรื+องการรักษาสุขภาพและรักษา

รูปร่างใหแ้ขง็แรง ดูมีเสน่ห์น่าดึงดูด จึงทาํใหเ้กิดทศันคติและมาตรฐานใหม่ในสังคมคอสเพลยขึ์Dน 

นัDนก็คือการคอสเพลยอ์อกมาให้ดูดีและเหมือนกบัตวัละครตน้แบบในทุกรายละเอียด หรือ ‘การ

คอสเพลย์ในอุดมคติ’ ไม่ว่าจะเป็นหน้าตา รูปร่าง เสืD อผา้ ทรงผม รวมไปถึงบุคลิกท่าทางที+

จาํเป็นตอ้งเหมือนจนสามารถเรียกไดว้่าเป็นตวัละครที+หลุดออกมาจากโลกในการ์ตูน ซึ+ งทศันคติ

และมาตรฐานในการคอสเพลยที์+สูงขึDนนีD  ทาํให้เกิดขอ้วิพากษ์วิจารณ์ในหมู่คอสเพลยเ์ยอร์ดว้ย

กนัเอง จนทาํให้เกิดความขดัแยง้ในสังคมคอสเพลยอ์ยู่บ่อยครัD ง เช่น ตอ้งมีรูปร่างที+ดี มีเสน่ห์น่า

ดึงดูด ถึงจะสามารถคอสเพลยเ์ป็นตวัละครนัDน ๆ ได้ดี ชุดคอสเพลยที์+ใส่ต้องมีความสวยงาม

อลงัการ ตอ้งมีบุคลิกที+โดนเด่นรวมถึงมีความสามารถพิเศษต่าง ๆ เป็นตน้ ซึ+ งหากคอสเพลยเ์ยอร์คน

ใดไม่สามารถคอสเพลยใ์ห้ออกมาดูดีตรงตามมาตรฐานในอุดมคติที+มีได ้ก็จะไม่ถือว่าคอสเพลย์

เยอร์คนนัDนเป็นคอสเพยร์ที+มีความสามารถ และไม่สามารถคอสเพลยอ์อกมาใหเ้หมือนกบัตวัละคร

นัDน ๆ ได ้และก่อใหเ้กิดคาํวพิากษว์จิารณ์ในเชิงลบตามมา  

ซึ+ งในปัจจุบนัมีคอสเพลยเ์ยอร์ที+มีชื+อเสียงหลายคนรวมถึงคนในสังคมคอสเพลยที์+เห็นต่าง 

และออกมาช่วยกนัรณรงคเ์กี+ยวกบัการเคารพสิทธิในการคอสเพลยข์องแต่ละบุคคล โดยนาํเสนอ

มุมมองและความคิดเห็นในการคอสเพลยว์า่ ไม่จาํเป็นตอ้งมีรูปร่างที+ดูดี น่าดึงดูด หรือมีหนา้ตาตาม

แบบอย่างในอุดมสติ เพียงแค่คอสเพลยด์ว้ยความสนุกสนานและมีใจรัก ก็จะสามารถทาํให้คอส

เพลยอ์อกมาไดอ้ยา่งสนุกสนานมากยิ+งขึDน เพื+อส่งเสริมใหส้งัคมคอสเพลยเ์ป็นสงัคมที+เปิดกวา้งทาง

ความคิด และคอสเพลยก์นัดว้ยความสนุกสนาน มากกว่าการแข่งขนักนัเพื+อเอาชนะ ซึ+ งอาจจะ

ก่อใหเ้กิดการทะเละเบาะแวง้และการละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของคนในสงัคมคอสเพลยด์ว้ยกนัได ้
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4.1.2 ประเภทของสังคมคอสเพลย์ 

จากการศึกษาจากบทความที+เกี+ยวขอ้ง การตอบกลบัในแบบสอบถาม และการสัมภาษณ์

จากกลุ่มตวัอย่างที+มีความชื+นชอบในการคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก รวมไปถึงกลุ่มตวัอย่างที+มีการ

สานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์ทาํให้ผูว้ิจยัสามารถวิเคราะห์ประเภท

รูปแบบวฒันธรรมของสงัคมคอสเพลยไ์ดว้า่ เป็นวฒันธรรมประเภทศิลปะผสมผสานกบัวฒันธรรม

ประเภทกีฬาและการละเล่น ตามทฤษฎี ‘ระบบวฒันธรรมสากล’ ของ Clark Wissler ที+สามารถ

ก่อใหเ้กิดคุณค่าทางดา้นจิตใจต่อตวับุคลลในสงัคมได ้

เนื+องดว้ยคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกที+จาํเป็นตอ้งใชท้กัษะต่าง ๆ ไม่วา่จะเป็น ทกัษะทางดา้น

การตัดเย็บ ทักษะทางด้านงานศิลป์ ทักษะทางด้านการประดิษฐ์ ทักษะทางด้านการแสดง             

หรือแมก้ระทั+งทกัษะทางดา้นการจดัองคป์ระกอบและวางโครงเรื+อง ผสมผสานไปกบัความชื+นชอบ

ที+ตนเองมีต่อตวัละคร จึงทาํใหผ้ลงานหรือชิDนงานที+ออกมาเปรียบไดก้บัผลงานทางดา้นศิลปะชนิด

หนึ+ง สิ+งที+คอสเพลยเ์ยอร์ไดรั้บจากการคอสเพลยจึ์งเป็นทกัษะฝีมือในดา้นต่าง ๆ ซึ+ งเกิดจากการลง

มือทาํสิ+งของที+ใชใ้นการคอสเพลย ์ส่งผลให้คอสเพลยเ์ยอร์เกิดความภาคภูมิใจในตนเองและใน

ชิDนงานที+ตนเองทาํออกมา นอกจากนีDหากนาํชิDนงานหรือผลงานที+ตนเองเป็นผูล้งมือทาํไปใชใ้นการ

ประกวดคอสเพลย ์หรือนาํออกมาใชใ้นโอกาสต่าง ๆ  เช่น สวมใส่ชุดคอสเพลยที์+ตวัเองตดัเองใน

งานอีเวน้ท ์รับตดัชุดคอสเพลยห์รือรับทาํพร็อพและนาํออกขาย รวมถึงไปถึงการสามรถคอสเพลย์

ใหอ้อกมาเป็นที+น่าพอใจ จะเป็นการเพิ+มมูลค่าในชิDนงานและเป็นการเพิ+มคุณค่าใหก้บัตวัคอสเพลย์

เยอร์เอง จนอาจทาํใหไ้ดรั้บการยอมรับจากคอสเพลยเ์ยอร์คนอื+น ๆ รวมถึงเป็นการสร้างมาตรฐานที+

ดีในผลงานของตน และก่อเกิดเป็นแรงบนัดาลใจในการพฒันาฝีมือต่อไปในอนาคต 

นอกจากนีD การคอสเพลยย์งัถือไดว้่าเป็นอีกหนึ+ งสิ+งที+ก่อให้เกิดคุณค่าทางจิตใจต่อตวัคอส

เพลยเ์ยอร์และผูที้+ชื+นชอบในการ์ตูนและอนิเมชั+น ในดา้นของความสบายใจ และการผอ่นคลายจาก

ความเครียดที+ตนเองไดรั้บมาจากการใชชี้วิตประจาํวนั จากคาํตอบของกลุ่มตวัอย่างที+ไดรั้บจาก

แบบสอบถามทาํให้ผูว้ิจยัทราบว่า การคอสเพลยเ์ป็นสิ+งที+สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการและ

ความชอบที+ตนเองมีต่อตวัละครจากการ์ตูนและอนิเมชั+นไดเ้ป็นอยา่งดี นอกจากจะเป็นการทา้ทาย

ตวัเองใหท้ดลองทาํสิ+งใหม่ ๆ ที+ไม่เคยไดท้าํในชีวิตประจาํวนั เช่น การประดิษฐพ์ร็อพและชุดคอส
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เพลย  ์การฝึกแต่งหน้า การฝึกแต่งกายให้มีรสนิยม เป็นต้น ยแัละงเป็นการใช้เวลาว่างให้เกิด

ประโยชน์ เสริมสร้างสมาธิใหก้บัตนเอง รวมถึงไดใ้ชเ้วลาไปกบัสิ+งที+ตนเองรักและผกูผนั 

 

4.1.3 สังคมคอสเพลย์และบุคลกิภาพของคนในสังคม 

จากที+ผูว้ิจยัไดก้ล่าวไวใ้นบทที+ 2 เกี+ยวกบัทฤษฎีของวฒันธรรมและธรรมชาติโดยรอบที+

ส่งผลต่อบุคลิกภาพของบุคคลในสังคม โดยธรรมชาติจะเป็นตวักาํหนดลกัษณะต่าง ๆ ของมนุษย ์

ส่วนวฒันธรรมจะเป็นตวัที+อบรมบ่มเพาะนิสัย การเรียนรู้ และผลกัดนัให้มนุษยป์รับตวัเขา้กบั

สิ+งแวดลอ้ม ซึ+ งส่งผลให้เกิดเป็นทศันคติ แนวความคิด และพฤติกรรมที+มีความคลา้ยคลึงกนัใน

สงัคมนัDน ๆ 

 โดยจากการวิเคราะห์คาํตอบจากในแบบสอบถาม ทาํใหผู้ว้ิจยัสามารถทาํความเขา้ใจไดว้า่ 

คนส่วนใหญ่ในสงัคมคอสเพลยมี์พฤติกรรมและนิสยัที+ค่อนขา้งคลา้ยคลึงกบัคนญี+ปุ่นผสมผสานกบั

ลกัษณะนิสัยของคนไทย เนื+องจากสังคมคอสเพลยเ์ป็นสังคมที+รับเอาวฒันธรรมจากประเทศญี+ปุ่น

มาโดยตรง ทัDงจากวฒันธรรมกระแสนิยมที+เป็นวฒันธรรมย่อย เช่น การ์ตูน อนิเมชั+น เกม แฟชั+น 

อาหาร เป็นตน้ และวฒันธรรมดัDงเดิมของประเทศญี+ปุ่นที+เป็นวฒันธรรมใหญ่ เช่น ภาษา การแต่ง

กาย การวางตวัในสังคม รูปแบบการใชชี้วิต เป็นตน้ ซึ+ งจากวฒันธรรมย่อยและวฒันธรรมใหญ่

ดงักล่าวนีD ส่งผลใหค้นในสงัคมคอสเพลย ์ส่วนใหญ่มีลกัษณะนิสยัคลา้ยคลึงกบัคนญี+ปุ่นผสมผสาน

ลกัษณะนิสัยของคนไทย คือ มีการแต่งกายตามแฟชั+นที+มาจากประเทศญี+ปุ่น กินอาหารสไตลญี์+ปุ่น 

มีการใชภ้าษาและท่าทางเลียนแบบคนญี+ปุ่น แต่ในขณะเดียวกนัก็ยงัคงความมิตรและมีความตลก

ขบขนัแบบอยา่งคนไทย 

นอกจากนีDสภาพแวดลอ้มภายในสงัคมคอสเพลยที์+เป็นกนัเอง มีการสนบัสนุนใหช่้วยเหลือ

ซึ+ งกนัและกนั รวมไปถึงรูปแบบกิจกรรมหลกัภายในสังคม คือ การแต่งกายเลียนแบบตวัละครที+

ตนเองชื+นชอบ ส่งผลให้บุคลิกภาพของคนในสังคมคอสเพลยเ์ป็นคนที+มีความมั+นใจในตวัเองใน

ระดบัปานกลางไปจนถึงขัDนสูง กลา้แสดงออกทัDงในเรื+องของความคิดและความชื+นชอบในสิ+งที+

ตนเองรัก รวมถึงมีความละเอียดอ่อน เอาใจใส่ และพิถีพิถนัอยา่งคนญี+ปุ่น 

ในทางกลบักนัอาจจะมีบางคนที+มีบุคลิกที+เขา้ถึงยาก มีความั+นใจในตวัเองสูงเกินเหตุ มีการ

แสดงออกทางท่าทางและคาํพูดที+เกินจาํเป็น รวมไปถึงการกระทาํที+สุดโต่ง จนอาจก่อให้เกิดการ
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ละเมิดสิทธิส่วนบุคคลของคนอื+น หรือสร้างความรบกวนใหก้บัสังคมโดยรวม บุคคลเหล่านีD จะถูก

เรียกวา่ ‘เบียว’ หรือ ‘จูนิเบียว’ (中二病 : Chuunibyou)  

จากการที+สังคมคอสเพลยข์ยายใหญ่ขึDน อนัเนื+องมาจากยคุสมยัที+เปลี+ยนไป นอกจากจะทาํ

ใหมี้คอสเพลยเ์ยอร์รุ่นใหม่ ๆ ซึ+ งมีทกัษะและความสามารถเขา้มาในสังคมคอสเพลยม์ากขึDน ยงัทาํ

ให้มีกลุ่มคนที+มีลกัษณะนิสัยแบบจูนิเบียวเพิ+มมากขึDนดว้ยเช่นกนั ดว้ยการกระทาํที+สุดโต่งและ

ก่อให้เกิดการคุกคามคนอื+น ๆ ในสังคมคอสเพลย ์ทัDงทางตรงและทางออ้ม เช่น การพูดคุยเสียงดงั

กบักลุ่มเพื+อน การเขา้หาบุคคลอื+นในสังคมคอสเพลยด์ว้ยท่าทีคุกคาม หรือแมก้ระทั+งการกระทาํที+

ส่งผลให้บุคคลภายนอกสังคมเกิดความรําคาญ ส่งผลภาพลกัษณ์ของสังคมคอสเพลยท์ัDงต่อบุคคล

ภายในและภานนอกถดถอยลง ถึงแมก้ารมีความมั+นใจในตนเองและกลา้ที+จะแสดงออกจะเป็นเรื+อง

ดี แต่สําหรับคอสเพลยเ์ยอร์หลายคนในปัจจุบนั กลบัมีความคิดเห็นว่าควรมีการระวดัระวงั รู้จกั

กาลเทศะ และเคารพต่อสถานที+รวมถึงบุคคลอื+นควบคู่กนัไปดว้ย เป็นเรื+องทีพึงกระทาํเสียมากกวา่ 

 



บทที, 5  

อาชีพที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์ 

 

ในบทนีDจะกล่าวถึงอาชีพที+มีบทบาทและความเกี+ยวขอ้งกบัสังคมคอสเพลย ์รวมถึงปัจจยัที+

ส่งผลใหค้อสเพลยเ์ยอร์ตดัสินใจหนัมาประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์จากการศึกษาในบท

ที+ผ่านมาทาํให้ผูว้ิจยัทราบว่า คอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกที+นอกจากจะเป็นสื+อในการแสดงออกทาง

ความชอบรูปแบบหนึ+ ง ของบุคคลที+มีความชื+นชอบในสินคา้ทางวฒันธรรมทัDงจากประเทศญี+ปุ่น

และต่างประเทศแลว้ ยงัเป็นงานอดิเรกที+จาํเป็นตอ้งใชท้กัษะต่าง ๆ ประกอบการทาํงานอดิเรกดว้ย 

ไม่วา่จะเป็นทกัษะในการตดัเยบ็เสืDอผา้ ทกัษะในการประดิษฐสิ์+งของ ทกัษะทางดา้นงานศิลป์ หรือ

แมก้ระทัDงทกัษะทางดา้นการแสดง ทัDงหมดนีDลว้นเป็นทกัษะที+มีความจาํเป็นต่อการทาํกิจกรรมคอส

เพลยท์ัDงสิDน 

โดยทกัษะต่าง ๆ เหล่านีD เป็นทกัษะที+สามรถเกิดขึDนไดจ้ากการศึกษาและฝึกฝนดว้ยตนเอง 

หรืออาจมาจากการถามไถ่จากผูที้+มีความรู้และประสบการณ์ จากนัDนจึงมีการนาํมาปรับใช้และ

ประยกุตต์ามความถนดัหรือความเหมาะสม เพื+อใหไ้ดชิ้Dนงานสาํหรับการทาํกิจกรรมคอสเพลยข์อง

คอสเพลย์เยอร์แต่ละคน ซึ+ งคอสเพลย์เยอร์บางคนอาจมีการนําทักษะเหล่านีD มาเป็นสิ+ งที+ช่วย

สนบัสนุนในการหากาํลงัทรัพยเ์พื+อมาทาํงานอดิเรกของตนเองต่อไป นอกจากจะเป็นการหาโอกาส

ในการฝึกฝนทกัษะฝีมือใหก้า้วหนา้แลว้ ยงัเป็นการหาหนทางในการหารายไดเ้พื+อใชส้นบัสนุนการ

ทาํงานอดิเรกของตนเองและหาเลีDยงชีพตนไปในตวัดว้ย 

ผูว้ิจัยจึงได้มีการสอบถามจากผูที้+อยู่ในแวดวงสังคมคอสเพลย์ ผูที้+ประกอบอาชีพที+

เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์รวมถึงมีการกระจายแบบสอบถามออนไลน์ เพื+อทาํการสาํรวจ ศึกษา และทาํ

ความเขา้ใจเกี+ยวกบัการสานต่อทกัษะฝีมือดา้นต่าง ๆ ไปสู่การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอส

เพลย ์ซึ+ งจากการสาํรวจพบวา่ สามารถแบ่งอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยอ์อกเป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ 

ดงันีD  

1. อาชีพที+ตอ้งสวมชุดคอสเพลยใ์นการประกอบอาชีพ 

2. อาชีพที+ไม่จาํเป็นตอ้งสวมชุดคอสเพลยใ์นการประกอบอาชีพ ซึ+ งสามารถแบ่งไดเ้ป็น 
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2.1  อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัการถ่ายภาพและเวบ็ไซต ์

2.2 อาชีพร้านรับจา้งต่าง ๆ 

2.3 อาชีพที+เกี+ยวกบัการบริหาร 
 

 

5.1 อาชีพที,ต้องสวมชุดคอสเพลย์ในการประกอบอาชีพ 

 เป็นอาชีพที+มีการสวมชุดคอสเพลยต์ลอดหนา้ที+การทาํงาน ซึ+ งจะขึDนอยูก่บัโอกาส สถานที+ 

และประเภทของงานที+ทาํ อาจมีความจาํเป็นในการดดัแปลงชุดคอสเพลยใ์หมี้ความสมจริงหรือใช้

วสัดุในการทาํชุดที+มีราคาแพง เพื+อให้ได้ชุดคอสเพลยที์+สวยงามและมีความสมจริงมากยิ+งขึDน      

โดยส่วนมากอาชีพเหล่านีD จะเป็นอาชีพที+เกี+ยวข้องกับผูส้วมชุดคอสเพลยห์รือคอสเพลยเ์ยอร์

โดยตรง  เนื+ องจากเป็นงานที+จ ําเป็นต้องมีการแสดงหรือสวมบทบาทเป็นตัวละครต่าง  ๆ 

ประกอบการทาํงานด้วยไปในตัว ซึ+ งอาชีพต่าง ๆ เหล่านีD มักมีลักษณะเป็นอาชีพอิสระ ที+ตัว

ผูป้ระกอบการหรือผูรั้บงานเป็นคน ๆ เดียวกนั จากการสาํรวจและสอบถามจากบุคคลที+อยูใ่นสงัคม

คอสเพลย ์ทาํใหท้ราบวา่มีอาชีพที+จาํเป็นตอ้งสวมชุดคอสเพลยป์ระกอบการทาํงาน ดงันีD  

 5.1.1 เกสตค์อสเพลย ์(Guest Cosplay) 

 5.1.2 คอสเพลย ์มาสคอต/พรีเซ็นเตอร์ (Cosplay Mascot/Presenter) 

5.1.3 อินฟลูเอนเซอร์ มาเกต็ติDง (Presenter/Influencer Maketing) 

 5.1.4 คาเฟ่ คาร์แรคเตอร์ (Café Character) 

 5.1.5 นกัแสดง (Actor) 

 5.1.6 ไอดอล (I-Dol) 

 5.1.7 นางแบบ/นายแบบ (Model)  

 6.1.8 แดร็กควนี (Drag Queen) 

 5.1.9 นกัดนตรี (Musician) 

 5.1.10 พิธีกร (MC : Master of Ceremonies) 

 5.1.11 ล่าม (Interpreter) 
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5.2 อาชีพที,ไม่จําเป็นต้องสวมใส่ชุดคอสเพลย์ในการประกอบอาชีพ 

 เป็นอาชีพที+อาจจะมีการสวมชุดคอสเพลยใ์นการทาํงานหรืออาจจะไม่ตอ้งสวมชุดคอส

เพลยใ์นการทาํงานก็ได ้ซึ+ งขึDนอยู่กบัโอกาส สถานที+ และความพึงพอใจของผูป้ระกอบอาชีพเอง 

โดนส่วนมากอาชีพเหล่านีD จะเป็นอาชีพที+ทาํงานในส่วนของเบืDองหลงัหรือขัDนตอนการผลิต มกัไม่

เกี+ยวขอ้งกบัตวัผูป้ระกอบอาชีพเองโดยตรง ยกเวน้ว่าผูป้ระกอบอาชีพเหล่านีD จะประกอบอาชีพที+

จาํเป็นต้องสวมชุดคอสเพลยใ์นการประกอบอาชีพควบคู่กันไปด้วย ซึ+ งอาชีพต่าง ๆ เหล่านีD มี

ลกัษณะเป็นอาชีพรับจา้ง ที+ผูป้ระกอบการหรือผูรั้บงานไดรั้บการจา้งวานใหท้าํงานตามคาํสั+งของผู ้

ว่าจา้งอีกทอดหนึ+ ง ซึ+ งผูป้ระกอบการหรือผูรั้บงานอาจเป็นคนเดียวกนัหรือเป็นผูอื้+นก็ได ้จากการ

สาํรวจและสอบถามจากบุคคลที+อยูใ่นสงัคมคอสเพลย ์ทาํใหท้ราบวา่มีอาชีพที+ไม่จาํเป็นตอ้งสวมชุด

คอสเพลยใ์นการประกอบการทาํงาน และสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท คือ อาชีพที+เกี+ยวกบั

การถ่ายภาพและเวบ็ไซต ์อาชีพร้านรับจา้งต่าง ๆ และ อาชีพที+เกี+ยวการบริหาร 

 5.2.1 อาชีพที,เกี,ยวข้องกบัการถ่ายภาพและเวบ็ไซต์ 

 คือ อาชีพที+ทาํหนา้ที+เกี+ยวกบัการถ่ายภาพทัDงหมด ไม่ว่าจะเป็นการถ่ายภาพนิ+ง ภาพวิดิโอ 

การตดัต่อและปรับแต่งรูปภาพ การจดัหาสถานที+ถ่ายภาพ หรือการเป็นเจา้ของสถานที+ถ่ายภาพนัDนๆ 

ซึ+ งในบางคนอาจมีการทาํควบคู่ไปกบัการบริหารจดัการเวบ็ไซต ์บลอ็ก หรือเพจ ที+เกี+ยวขอ้งกบัคอส

เพลย  ์มีการลงรูปภาพคอสเพลยเ์ยอร์และบรรยากาศภายในงานคอสเพลยต่์าง ๆ รวมถึงมีการ

นาํเสนอคอนเทนตที์+เกี+ยวขอ้ง เช่น ตารางงานกิจกรรมหรือตารางงานคอสเพลย ์ข่าวสารในแวดวง

การ์ตูนและสงัคมคอสเพลย ์งานประกวดคอสเพลยต่์าง ๆ เป็นตน้ โดยอาชีพเหล่านีD  ไดแ้ก่ 

- ช่างภาพ (Photographer) 

- เจา้ของสตูดิโอถ่ายภาพ (Studio Owner) 

- ช่างถ่ายทาํภาพยนตร์ (Cinematographer) 

- ผูดู้เลเวบ็ (Webmaster)  
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 5.2.2 อาชีพร้านรับจ้างต่าง ๆ 

 คือ อาชีพที+รับจา้งทาํงานตามที+ผูว้า่จา้งตอ้งการ ส่วนมากจะเป็นงานที+ตอ้งใชท้กัษะทางดา้น

การประดิษฐ์ในการผลิตชิDนงาน โดยรับคาํสั+งจากผูว้่าจา้งให้ผลิตชิDนงานต่าง ๆ ตามความตอ้งการ 

ซึ+ งราคาจะผกผนัไปตามวสัดุที+ใชใ้นการทาํ ระยะเวลาในการทาํ รูปแบบของชิDนงาน ความละเอียด

ของตวัแบบ และความยากง่ายของชิDนงาน ซึ+ งอาชีพเหล่านีD  ไดแ้ก่ 

- ช่างตดัชุดคอสเพลย ์(Cosplay Dress Maker) 

- ช่างเพน้ทล์ายชุด (Cosplay Dress Painter) 

- ช่างทาํพร็อพหรืออุปกรณ์ประกอบการคอสเพลย ์(Cosplay Props Maker) 

- ช่างทาํวกิ (Wig Maker) 

- ช่างแต่งหนา้ (Make-up Artist) 

 5.2.3 อาชีพที,เกี,ยวกบัการบริหาร 

 คือ อาชีพที+มีหนา้ที+รับผดิชอบดา้นการบริหารทัDงหมด ไม่วา่จะเป็นบริหารงานใหก้บับุคคล

ใดบุคคลหนึ+ง หรือมีการรับจา้งในการบริหารงานใหก้บักลุ่มหรือบริษทัต่าง ๆ โดยส่วนมากจะเป็น

การรับผิดชอบในการจดัหาคน ดาํเนินการจดักิจกรรม การประสานงาน รวมถึงดูแลความเรียบร้อย

ของตวังานใหส้าํเร็จลุล่วง ซึ+ งอาชีพเหล่านีD  ไดแ้ก่ 

- ผูจ้ดัการ (Manager) 

- ออร์กาไนเซอร์ (Organizer) 

- เอเจนซี+ (Agency) 

 

5.3 ปัจจัยที,ส่งผลให้สานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์ 

 จากการสํารวจและศึกษาจากกลุ่มตวัอย่างของคอสเพลยเ์ยอร์ที+มีการสานต่อไปสู่การ

ประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้ง ทาํใหผู้ว้ิจยัทราบถึงสาเหตุและปัจจยัที+ส่งผลใหก้ลุ่มตวัอยา่งเลือกหนัมา

ประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบังานอดิเรกที+ตนเองชื+นชอบ ดว้ยสาเหตุและปัจจยัดงัต่อไปนีD  

 1. ตอ้งการทาํอาชีพที+ตนเองทาํแลว้มีความสุข 

 2. เป็นการใชค้วามสามารถที+ตนเองมีใหเ้กิดประโยชน์ 
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 3. ตอ้งการหาประสบการณ์และเพิ+มทกัษะความสามารถของตนเอง 

 4. เป็นการใชท้กัษะฝีมือที+ตนเองทาํไดดี้และชื+นชอบในการประกอบอาชีพ 

 5. เป็นอาชีพที+ทาํแลว้มีรายไดเ้พียงพอต่อการดาํรงชีวติ 

 6. ทาํใหมี้โอกาสในการสร้างชื+อเสียงใหต้นเอง และไดรั้บการยอมรับจากสงัคม 

 7. ทาํใหมี้ฐานะที+มั+นคง 

 8. ทาํใหเ้กิดความภาคภูมิใจในตนเอง 

 9. เป็นส่วนช่วยผลกัดนัในการวางรากฐานระบบของสงัคมคอสเพลยที์+ดี 

10. เป็นตวัแทนในการช่วยใหทุ้กบทบาทในสังคมคอสเพลยส์ามารถหมุนเวียนและดาํเนิน

ต่อไปได ้

11. ตอ้งการสร้างภาพลกัษณ์ที+ดีใหก้บัสงัคมคอสเพลย ์

  

 



บทที, 6 

สรุปผลการวจัิยและข้อเสนอแนะ 

 

6.1 สรุปและอภิปรายผลการวจัิย 

 การวิจัย เ รื+ อง  ‘คอสเพลย์ : การแสดงออกทางความชอบสู่การประกอบอาชีพ’                            

มีวตัถุประสงค์เพื+อศึกษาและทาํความเขา้ใจมุมมอง ประสบการณ์ ประโยชน์ที+ได้รับของกลุ่ม

ตวัอยา่งที+มีความชื+นชอบในการคอสเพลย ์รวมถึงสาํรวจอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยแ์ละปัจจยัที+

ส่งผลให้กลุ่มตวัอย่างเริ+ มคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก และมีการสานต่อไปสู่การประกอบอาชีพที+

เกี+ยวขอ้ง  

โดยจากการศึกษาในครัD งนีDทาํให้สามารถสรุปผลออกมาไดว้่า สาเหตุหรือปัจจยัหลกัส่วน

ใหญ่ที+เป็นจุดเริ+มตน้ให้คอสเพลยเ์ยอร์หันมาสนใจและเริ+มตน้การคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก คือ 

ความสนใจและความชื+นชอบในสื+อและสินคา้ทางวฒันธรรมที+มาจากประเทศญี+ปุ่น เช่น การ์ตูน   

อนิเมชั+น เกม แฟชั+น โดยเริ+มมาจากการที+ตนเองคลุกคลีหรือมีความคุน้เคยกบักบัสื+อและสินคา้ทาง

วฒันธรรมอยู่ก่อนแลว้ เมื+อรวมกบัความชื+นชอบที+มีต่อตวัละครในสินคา้ทางวฒันธรรมเหล่านัDน   

จึงเป็นแรงผลกัดนัใหต้นเองกา้วมาสู่วงการคอสเพลยอ์ยา่งเตม็รูปแบบ 

อีกเหตุผลหลกัที+ทาํให้ผูที้+มีความสนใจในการ์ตูนและอนิเมชั+น เขา้มาสู่สังคมคอสเพลย์

อยา่งเตม็ตวั นัDนก็คือ การที+สังคมคอสเพลยส์ามารถตอบสนองต่อความชอบ และเป็นศูนยร์วมของ

คนที+มีความชื+นชอบในสิ+งเดียวกนัมารวมกนั ทาํใหเ้กิดการพบปะสังสรรค ์พูดคุยแลกเปลี+ยนความ

คิดเห็น เกี+ยวกบัการ์ตูน อนิเมชั+น หรือสิ+งที+ตนเองสนใจในวฒันธรรมญี+ปุ่นไดอ้ยา่งเปิดเผย มีการทาํ

กิจกรรมต่าง ๆ กนั รวมถึงสามารถสวมบทบาทเป็นตวัละคร หรือเป็นบุคคลที+ตนเองชื+นชอบและ

พดูคุยกบับุคคลอื+นดว้ยบุคลิกนัDน ๆ ไดอ้ยา่งเป็นธรรมชาติ  

อีกหนึ+งจุดเด่นที+ถือไดว้า่เป็นเสน่ห์ของสังคมคอสเพลย ์ก็คือ ไม่วา่จะเป็นใคร มาจากไหน 

สถาบนัไหน อายุเท่าไหร่ หรือมีความแตกต่างกนัแค่ไหนก็ตาม สนใจคอสเพลยด์ว้ยสิ+งใดก็ตาม   

ขอเพียงแค่มีสิ+งชื+นชอบเหมือนกนั สงัคมคอสเพลยก์พ็ร้อมที+จะเปิดรับทุกคนเขา้มาเป็นส่วนหนึ+งใน

สงัคมอยา่งอบอุ่นและเป็นมิตร 
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ดว้ยลกัษณะสังคมที+มีการเกืDอหนุนซึ+ งกนัและกนันีD  จึงทาํให้สิ+งที+คอสเพลยเ์ยอร์ส่วนใหญ่

ไดรั้บ นอกจากทกัษะฝีมือดา้นต่าง ๆ ที+ใชใ้นการคอสเพลยแ์ลว้ ยงัทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ที+ดี 

รวมถึงมิตรภาพจากเพื+อน ๆ ในสังคมคอสเพลย ์เนื+องจากมีหัวขอ้เรื+องในการพูดคุยและลกัษณะ

นิสยัที+มีความคลา้ยคลึงกนั จึงทาํใหไ้ดรั้บมิตรภาพและรู้จกัเพื+อนใหม่ ๆ มากยิ+งขึDน 

จากการช่วยเหลือซึ+ งกันและกันในสังคมคอสเพลย  ์เช่น การช่วยกันประดิษฐ์ชุดและ

อุปกรณ์ที+ใชส้าํหรับการคอสเพลย ์การช่วยกนัหารายละเอียดของตวัละครตน้แบบ ทาํใหค้อสเพลย์

เยอร์ส่วนใหญ่ในสังคมคอสเพลย์ มีกทักษะทักด้านการประดิษฐ์ รวมถึงทักษะทางด้านการ

ออกแบบติดตวั และดว้ยในยคุแรก ๆ ของการคอสเพลยน์ัDน เป็นยคุที+องคค์วามรู้ ความเขา้ใจ รวมถึง

วสัดุอุปกรณ์ที+ใชใ้นการคอสเพลยย์งัคงหายากและมีนอ้ยอยูนี่D  จึงทาํให้คอสเพลยเ์ยอร์บางคนริเริ+ม

ในการใชท้กัษะฝีมือของตนเอง ในการรับจา้งทาํงานประดิษฐ์อุปกรณ์ที+ใชใ้นการคอสเพลยต่์าง ๆ 

มากขึDน อาทิเช่น รับจา้งตดัชุดคอสเพลย ์รับจา้งเซ็ทวิกผม รับจา้งทาํพร็อพ เป็นตน้ เพื+อเป็นการ

ช่วยเหลือคอสเพลยเ์ยอร์คนอื+น ๆ ที+ไม่สามารถหาวสัดุอุปกรณ์ในการคอสเพลยไ์ด ้หรือไม่ถนดัใน

การทาํงานที+ตอ้งใชท้กัษะฝีมือในงานประดิษฐ์ และยงัเป็นการหากาํไรคืนทุนให้ตนสามารถคอส

เพลยต่์อไปได ้เนื+องจากการคอสเพลยจ์าํเป็นตอ้งใชเ้งินทุนในการคอสเพลยแ์ต่ละครัD งที+ค่อนขา้งสูง 

ดงันัDน การประกอบอาชีพรับจา้งเหล่านีD  จึงเริ+มเป็นที+แพร่หลายและเป็นที+นิยมในสังคมคอสเพลย์

มากยิ+งขึDน 

ส่วนคนที+ไม่ถนัดในงานประดิษฐ์ก็จะผนัตัวเองมาสู่งานอีกด้านหนึ+ ง ซึ+ งเป็นหนึ+ งใน

บทบาทหลกัของสังคมคอสเพลยใ์นยคุแรก ๆ ดว้ยเช่นกนั นัDนก็คือ การเป็นช่างภาพที+คอยเก็บภาพ

บรรยากาศภายในงานและภาพของคอสเพลยเ์ยอร์ดว้ยกนัเอง ดว้ยวตัถุประสงคเ์พื+อเป็นการเกบ็ภาพ

ความทรงดี ๆ ที+เกิดขึDน รวมถึงเป็นการเก็บรวบรวมภาพของคอสเพลยเ์ยอร์ที+มีทกัษะฝีมือในการ

คอสเพลยที์+สวยงามและน่าชื+นชมเอาไวอี้กดว้ย  

ซึ+ งคอสเพลยเ์ยอร์เหล่านีD เองก็ไดก้ลายเป็นคนที+ไดรั้บความนิยมภายในสังคมคอสเพลย ์ใน

ฐานะของผูที้+เป็นแบบอยา่งของการคอสเพลยที์+น่าชื+นชม และเป็นแรงบนัดาลใจใหค้อสเพลยเ์ยอร์ 

คนอื+น ๆ เกิดแรงผลกัดนัตวัเองในการพฒันาฝีมือทางการคอสเพลยใ์ห้ดียิ+งขึDน เพื+อตอบสนองต่อ

ความพึงพอใจของตนเอง จากการไดรั้บความนิยมและเป็นที+ชื+นชมของคอสเพลยเ์ยอร์ดว้ยกนัเองนีD  

ทาํใหค้อสเพลยเ์ยอร์ที+เหล่านีD  ถูกเชิญไปยงังานคอสเพลยต่์าง ๆ เพื+อจุดเด่นและแรงจูงใจในการให้
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คอสเพลยเ์ยอร์เขา้มาร่วมงานคอสเพลยน์ัDน ๆ มากยิ+งขึDน หรืออาจมีการจดักิจกรรมย่อย เช่น งาน 

Only Event ของการ์ตูนเรื+องต่าง ๆ เพื+อตอบสนองต่อกลุ่มคนที+มีความชอบเฉพาะเจาะจงในการ์ตูน

เรื+องนัDน ๆ โดยเฉพาะ คอสเพลยก์ลุ่มดงักล่าวนีD  กคื็อ เกสตค์อสเพลย ์ที+เรารู้จกักนัในปัจจุบนันัDนเอง 

ด้วยเหตุนีD ในยุคแรกของสังคมคอสเพลย์ในประเทศไทย อาชีพที+เป็นฟันเฟืองที+คอย

ช่วยเหลือและทาํในสงัคมคอสเพลยเ์กิดการหมุนเวียน กคื็อ อาชีพที+ตอ้งสวมใส่ชุดคอสเพลยใ์นการ

ประกอบอาชีพ เช่น เกสตค์อสเลพย ์นกัดนตรี และคาเฟ่ คาร์แรคเตอร์ อาชีพที+เกี+ยวกบัการถ่ายภาพ 

คือช่างภาพ และอาชีพที+เป็นร้านรับจา้งต่าง ๆ เช่น ร้านรับตดัชุดคอสเพลย ์ร้านรับทาํพร็อพ ร้าน

รับเซ็ทวกิ เป็นตน้ 

แต่ดว้ยลกัษณะของสังคมเปลี+ยนแปลงไปตามยคุสมยั ทาํให้เกิดการพฒันาของสังคมคอส

เพลยท์ัDงในดา้นดีและดา้นเสียควบคู่กนัไปในเวลาต่อมา อยา่งแรกคือการที+สงัคมคอสเพลยก์ลายเป็น

ที+รู้จกัและเป็นที+ยอมรับของสงัคมภายนอกมากขึDน จึงทาํใหข้นาดของสงัคมรวมถึงผูค้นที+อยูภ่ายใน

สังคมคอสเพลยมี์เพิ+มมากยิ+งขึDน มีการเขา้มาของบริษทัต่าง ๆ ที+เกี+ยวขอ้งกบัการตลาดมากขึDน 

รวมทัDงองคค์วามรู้ใหม่ ๆ ที+เอืDอต่อการประกอบกิจกรรมทางคอสเพลยก์็มีมากขึDนเช่นกนั จึงทาํให้

การคอสเพลยใ์นปัจจุบันมีความสะดวกสบายมากขึDนกว่าแต่ก่อน และการที+สังคมคอสเพลย์

กลายเป็นที+ยอมรับจากสังคมภายนอกมากขึDน จนทาํให้มีบริษทัต่าง ๆ เขา้มาดาํเนินการทางดา้น

การตลาด ส่งผลให้การคอสเพลยก์ลายเป็นงานอดิเรกที+สามารถทาํเงินให้กบัคอสเพลยเ์ยอร์หลาย

คนไดเ้ป็นอยา่งมาก 

การเปิดกวา้งทางสงัคมที+เกิดขึDนทาํใหค้อสเพลยเ์ยอร์ที+มีทกัษะและประสบการณ์ติดตวั เริ+ม

หันมาสนใจในการทาํอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยม์ากขึDน โดยเดิมทีจะเริ+มจากการช่วยเหลือซึ+ ง

กนัและกนัของคนในสังคมคอสเพลยก่์อน จนเมื+อมีความมั+นใจมากพอถึงเริ+มมีการขยบัขยายไปสู่

การรับจา้งทาํอุปกรณ์ในการคอสเพลยอ์อกขาย เช่น พร็อพ ชุด วกิ เป็นตน้ 

นอกจากนีDดว้ยองคค์วามรู้ใหม่ ๆ และขนาดของสังคมที+ขยายใหญ่ขึDนนีD  จึงทาํให้นอกจาก

การประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยเ์ยอร์ที+มีอยูแ่ต่เดิมในยคุแรกแลว้ ยงัทาํใหเ้กิดเป็นอาชีพ

ใหม่ ๆ ในสังคมคอสเพลยที์+เกี+ยวขอ้งในทางออ้มเพิ+มมากขึDนอีกดว้ย เช่น อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัการ

บริการอยา่งออร์กาไนเซอร์ ซึ+ งมีหนา้ที+รับผิดชอบในการจดังานคอสเพลย ์ร้ายรับพรีออเดอร์สินคา้

และอุปกรณ์ในการคอสเพลยจ์ากต่างประเทศ  คอสเพลย ์มาสคอทที+เป็นจุดดึงดูดให้กบับูทต่าง ๆ 
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ในงานคอสเพลย ์รวมถึงล่ามและพิธีกรสาํหรับการสัมภาษณ์เกสตค์อสเพลยที์+มาจากต่างประเทศ 

เป็นตน้ ซึ+ งอาชีพเหล่านีD ไดก้ลายมาเป็นส่วนหนึ+งในบทบาทที+เป็นเหมือนฟันเฟืองที+หมุนเวียน และ

ขบัเคลื+อนสงัคมคอสเพลยซึ์+งมีขนาดและกลไกภายในสงัคมที+มีความซบัซอ้นมากยิ+งขึDนในปัจจุบนั 

ในทางกลบักนั ถึงแมว้า่คอสเพลยจ์ะไดรั้บการยอมรับ และมีการพฒันาไปสู่เส้นทางที+ดีขึDน

ในดา้นการตลาดก็ตาม แต่การขยายตวัของสังคมคอสเพลยที์+มากขึDนนีD  ส่งผลให้ภายในสังคมคอส

เพลยมี์คอสเพลยเ์ยอร์รุ่นใหม่เพิ+มเยอะขึDน ทาํใหมุ้มมองหรือทศันคติในการคอสเพลยที์+มีแต่เดิมเริ+ม

เปลี+ยนแปลงตามไปดว้ย อนัเนื+องจากการขยายตวัของสังคมคอสเพลยที์+มีบุคคลต่าง ๆ จากสังคม

ภายนอกเขา้มามากขึDน จึงทาํให้เป็นการนาํค่านิยมบางอยา่งจากสังคมเหล่านัDนเขา้มาในสังคมคอส

เพลยด์ว้ย อาทิเช่น การมีรูปลกัษณ์ที+ดูดี มีความสามารถพิเศษอยา่งการเตน้ ร้องเพลง หรือกีฬา งส่ง

ผลใหจ้ากในตอนแรกที+คอสเพลยก์นัดว้ยความสนุกสนาน เนน้ไปที+การพบปะสงัสรรคก์นัของกลุ่ม

คนที+มีความชื+นชอบในสิ+งเดียวกนั กลายเป็นการคอสเพลยที์+มีความกดดนั มีการแข่งขนักนัของคอส

เพลยเ์ยอร์ดว้ยกนัเองในดา้นของการใชท้กัษะฝีมือ รวมไปถึงการแข่งขนักนัเพื+อเป็นคอสเพลยเ์ยอร์

ในอุดมคติ ที+ไดรั้บการยอมรับและเป็นผูมี้อิทธิพลในสงัคมคอสเพลย ์ซึ+ งตอ้งมีแบบอยา่งของรูปร่าง

หนา้ตาที+ดี มีเสน่ห์น่าดึงดูด รวมทัDงมีความสามารถหลากหลายเพิ+มมากขึDน 

ทศันคติของการคอสเพลยที์+เปลี+ยนไปนีD เอง จึงส่งผลใหเ้กิดการวิพากษว์ิจารณ์กนัในสังคม

คอสเพลยใ์นทางลบมากยิ+งขึDน จากการช่วยเหลือซึ+งกนัและกนั กลายเป็นการจบัผดิและการล่าแม่มด

กนัในสังคมคอสเพลยแ์ทน อาทิเช่น การตาํหนิคอสเพลยเ์ยอร์ดว้ยกนัเองในเรื+องของความเหมือน

ตวัละครตน้แบบ การวจิารณ์เรื+องรูปร่างของคอสเพลยเ์ยอร์ที+ไม่ดูดีแบบอุดมคติ หรือการดูถูกทกัษะ

ฝีมือในการคอสเพลยข์องคนอื+นที+ดอ้ยกว่าตนเอง เป็นตน้ ซึ+ งเหตุการณ์ต่าง ๆ ที+เกิดขึDนนีD ส่งผลให้

มกัเกิดความขดัแยง้กนัในสงัคมคอสเพลยม์ากขึDน 

นอกจากนีD การขยายตวัของสังคมคอสเพลยที์+กวา้งมากขึDนนีD  ยงัส่งผลให้มีกลุ่มบุคคลที+มี

ลกัษณะนิสยัที+แตกต่างกนัเพิ+มมากขึDนอีกดว้ย เช่น กลุ่มคนที+มีลกัษณะในการทาํอะไรที+สุดโต่งอยา่ง

จูนิเบียว กลุ่มคนที+มีความกลา้แสดงออกและเป็นที+นิยมในสังคมอื+นอย่างไอดอล หรือบุคคลที+

ตอ้งการใชช่้องโหวใ่นสังคมคอสเพลย ์ในการกระทาํสิ+งที+ก่อใหเ้กิดความเสื+อมเสียขึDนภายในสังคม

คอสเพลย ์อยา่งการโกงเงินหรือการเขา้มาคุกคามคอสเพลยเ์ยอร์ในทางที+ไม่ดี เป็นตน้ ดว้ยเหตุจึง

ก่อใหเ้กิดการแบ่งแยกภายในสงัคมคอสเพลยม์ากขึDน จากในยคุที+ทุกคนมีความเท่าเทียมกนัสามารถ
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อยู่ร่วมกนัได ้ไม่ว่าจะเป็นใครมาจากไหน กลายเป็นการแบ่งแยกกนัทางชนชัDนและกลุ่มคนใน

สงัคมคอสเพลยม์ากยิ+งขึDน 

ดว้ยลกัษณะของสงัคมที+เป็นแปลงไปนีD  จึงทาํใหค้อสเพลยเ์ยอร์ในยคุแรก ๆ และคอสเพลย์

เยอร์ที+อยูต่รงกลางระหวา่งยคุแรกและยคุผนัเปลี+ยน มีทศันะคติต่อการคอสเพลยที์+เปลี+ยนแปลงไป 

บางคนมองสังคมคอสเพลยใ์นแง่ลบและแยกตวัออกห่างจากสังคมนีD  บางคนเกิดความรู้สึกเบื+อ

หน่ายหรือหวาดระแวง จนทาํใหก้ารคอสเพลยไ์ม่สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของตนเองได้

อีกต่อไป อนัเนื+องมาจากการล่าแม่มดและความกดดนัที+สูงขึDน จึงเป็นสาเหตุใหค้อสเพลยเ์ยอร์บาง

คนตดัสินใจละทิDงความชอบของตนและออกจากสงัคมนีDอยา่งเตม็ตวั 

แต่ในขณะเดียวกนั ก็ยงัคงมีคอสเพลยเ์ยอร์บางคนที+งคอสเพลยด์ว้ยใจรัก และคงไปไวซึ้+ ง

ความสนุกสนานและความเป็นกนัเองแบบอยา่งคอสเพลยเ์ยอร์ในสังคมยคุแรก ถึงแมว้า่ในบางครัD ง

จะมีแรงกดดนัที+เขา้มาทาํให้ตนเองเกิดความไม่มั+นใจและหวาดระแวง แต่คอสเพลยเ์ยอร์เหล่านีD ก็

ยงัคงทาํงานอดิเรกนีD ต่อไป ทัDงเพื+อตอ้งการให้สังคมคอสเพลยพ์ฒันาไปสู่การเป็นสังคมที+น่าอยูอี่ก

ครัD งหนึ+ ง โดยการสนบัสนุนให้มีการช่วยเหลือซึ+ งกนัและกนัแบบสังคมในสมยัแรก มีการออกมา

แสดงความคิดเห็นและพูดถึงขอ้ควรพึงกระทาํภายในสังคมคอสเพลยส์าํหรับบุคคลในทุกบทบาท 

และรวมถึงการส่งเสริมให้มีการวางตวัที+ดีและเคารพในสิทธิของคนในสังคมดว้ยกนัเองมายิ+งขึDน 

ซึ+ งหากทุกคนเปิดกวา้งและยอมรับซึ+ งกนัและกนัมากยิ+งขึDน นอกจากจะทาํให้ภาพลกัษณ์ภายใน

สังคมคอสเพลยดี์ขึDนแลว้ ยงัสามารถทาํใหทุ้กคนสามารถคอสเพลยก์นัดว้ยความสนุกสนาน และมี

ความสุขมากยิ+ง   

  

 

6.2 ข้อเสนอแนะในงานวจัิย 

 การศึกษาวจิยัในครัD งนีD  เป็นการศึกษาวจิยัที+เกิดจากความสนใจของผูว้จิยัเองโดยตรง จึงอาจ

มีการนาํเสนองานวิจยัมุมมองของสังคมคอสเพลยแ์ละอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเลพย ์จากกลุ่ม

ตวัอย่างบุคคลที+มีการคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก รวมถึงคอสเพลยเ์ยอร์ที+มีการสานต่อไปสู่การ

ประกอบอาชพัที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยเ์ท่านัDน ซึ+ งอาจทาํให้ไม่สามารถมองเห็นมุมมองดา้นอื+น ๆ 

หรือมุมมองที+สงัคมภายนอกมีต่อสงัคมคอสเพลยไ์ดม้ากนกั นอกจากนีDดว้ยปัจจยัทางดา้นเวลาที+ไม่
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ตรงกนั จึงทาํใหไ้ม่สามารถสัมภาษณ์คอสเพลยเ์ยอร์กลุ่มตวัอยา่งที+มีการประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้ง

กบัคอสเพลยไ์ดม้ากเท่าที+คาดหวงัไว ้ 
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ภาคผนวก ก 

แบบสอบถามเพื,อการศึกษาข้อมูลเกี,ยวกบัสังคมคอสเพลย์และอาชีพที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์ 

 

 

แบบสอบถามนีD เป็นส่วนหนึ+งของงานวจิยัเรื+อง "คอสเพลย ์: การแสดงออกทางความชอบสู่

การประกอบอาชีพ" โดยมีวตุัประสงคเ์พื+อเกบ็รวมรวมขอ้มูลเพื+อนาํไปใชใ้นการศึกษาและทาํความ

เขา้ใจเกี+ยวกลุ่มคนที+มีความชื+นชอบหรือมีงานอดิเรกในการคอสเพลย,์ มุมมองของคนในสงัคมคอส

เพลย,์ ประโยชยแ์ละประสบการณ์ที+ไดรั้บ, รวมถึงสํารวจเกี+ยวกบัอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

เพื+อใชใ้นการทาํงานวิจยัของนกัศึกษามหาวิทยาลยัศิลปากร คณะอกัษรศาสตร์ สาชาเอเชียศึกษา 

ภาษญี+ปุ่น 

 

        โดยเนืDอหาภายในแบบสอบถามจาํ แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงันีD  

                ส่วนที, 1 คาํถามเกี+ยวขอ้มูลทั+วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

                ส่วนที, 2 คาํถามเกี+ยวกบัคอสเพลย ์

                ส่วนที, 3 คาํถามเกี+ยวกบัสงัคมคอสเพลย ์

                ส่วนที, 4 คาํถามเกี+ยวกบัอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

 

*ทัDงนีD  ขอ้มูลส่วนตวัใด ๆ ของผูต้อบแบบสอบถามจะไม่มีการนาํออกมาเผยแพร่ออกสู่

สาธารณะโดยไม่รับอนุญาตจากตวัเจา้ของขอ้มูลก่อน 
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ส่วนที, 1 คาํถามเกี,ยวข้อมูลทั,วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ในส่วนนีD จะเป็นสอบถามเกี+ยวกบัขอ้มูลทั+วไปของผูต้อบคาํถามเพื+อใช้ในการวิเคราะห์

เกี+ยวกบับุคคลภายในสงัคมคอสเพลยเ์บืDองตน้  

*ทัDงนีD  ขอ้มูลส่วนตวัใด ๆ ของผูต้อบคาํถามจะไม่มีการนาํออกมาเผยแพร่ออกสู่สาธารณะ

หรือใชก้ล่าวในงานวจิยัโดยไม่รับอนุญาตจากตวัเจา้ของขอ้มูลก่อน หากผูว้จิยัตอ้งการนาํขอ้มูลของ

ท่านมาใชใ้นการอา้งอิงในงานวิจยั ทางผูว้ิจยัจะติดต่อไปยงัท่านเพื+อทาํการขออนุญาตก่อนนาํมา

เผยแพร่ในงานวจิยั 

 

1.1 ชื+อ-นามสกลุ 

………………………………………………………………………………………………… 

1.2 ชื+อในวงการคอสเพลยห์รือเนมคอส (ถา้มี) 

………………………………………………………………………………………………… 

1.3 ช่องทางติดต่อ (Facebook, Twitter, E-mail, Home Page, etc.) 

………………………………………………………………………………………………… 

1.4 เพศ 

� ชาย 
� หญิง 
� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

1.5 อาย ุ

� 12-18 ปี 

� 18-24 ปี 

� 24-30 ปี 

� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

1.6 ปัจจุบนัประกอบอาชีพอะไร (หากมีหลายอาชีพ โปรดระบุ) 

………………………………………………………………………………………………… 
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1.7 รายไดต่้อเดือน 

� ยงัไม่มีรายได ้

� 1,000-5,000 บาท 

� 5,000-10,000 บาท 

� 10,000-30,000 บาท 

� 30,000 ขึDนไป 
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ส่วนที, 2 คาํถามเกี,ยวกบัคอสเพลย์ 

ในส่วนนีD จะเป็นการสอบถามเกี+ยวกบัทศันะคติที+มีต่อการคอสเพลย ์ประสบการณ์ และ

ความคิดเห็นเกี+ยวกับการคอสเพลย์ของตัวผูต้อบคาํถามเอง เพื+อใช้ในการศึกษาถึงรูปแบบ

พฤติกรรมที+มาจากความชื+นชอบในการคอสเพลย ์

 

2.1 รู้จกั “คอสเพลย”์ ไดอ้ยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

2.2 สนใจอะไรใน “คอสเพลย”์ 

………………………………………………………………………………………………… 

2.3 คอสเพลยม์านานแค่ไหนแลว้ 

………………………………………………………………………………………………… 

2.4 ครัD งแรกที+ไดรู้้จกัคาํว่า “คอสเพลย”์ มีความรู้ ความเขา้ใจถึงความหมายของคอสเพลยว์่า

อยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

2.5 ก่อนที+จะมาคอส มีความคิดเห็นเกี+ยวกบัคอสเพลยอ์ยา่งไร และพอเมื+อไดม้าคอสแลว้มีความ

คิดเห็นเกี+ยวกบัคอสเพลยอ์ยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

2.6 สาเหตุที+ทาํใหเ้ริ+มคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกคืออะไร 

………………………………………………………………………………………………… 
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2.7 ปกติชอบคอสเพลยเ์ป็นตวัละครประเภทไหน (เลือกไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

� หนงัสือการ์ตูน (มงังะ, คอมมิค, เวบ็คอมมิค, etc.) 

� อนิเมชั+น (อนิเมะ, อนิเมชั+นไทย, อนิเมชั+นอเมริกา, อนิเมชั+นเกาหลี, อนิเมชั+นจีน, 

etc.) 

� ภาพยนตร์  
� Visual Kei 

� เกม 

� นิยาย 
� นกัร้อง/ศิลปิน 

� ดารา/นกัแสดง 
� ไอดอล 
� ออริจินอล 
� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

2.8 ทาํไมถึงเลือกคอสเพลยเ์ป็นตวัละครจากประเภทของคอสเพลยใ์นคาํตอบขอ้ที+ 2.7 

………………………………………………………………………………………………… 
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2.9 ชุดที+คอสเพลยข์องตวัละครที+คอสในแต่ละครัD งส่วนมากเอามาจากไหน (เลือกไดม้ากกวา่ 1 

ขอ้) 

� ซืDอสาํเร็จ/พรีออเดอร์ 
� สั+งตดั 

� ตดัเอง 
� ซืDอมือสอง 
� เทรด/แลกเปลี+ยน 

� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

2.10 พร็อพคอสเพลยข์องตวัละครที+คอสในแต่ละครัD งส่วนมากเอามาจากไหน (เลือกไดม้ากกวา่ 

1 ขอ้) 

� ซืDอสาํเร็จ/พรีออเดอร์ 
� สั+งทาํ 
� ทาํเอง 
� ซืDอมือสอง 
� เทรด/แลกเปลี+ยน 

� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

2.11 จากประสบการณ์การคอสเพลยข์องตนคิดวา่ไดรั้บประโยชน์อะไรบา้งจากการคอส 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

2.12 อะไรที+ทาํใหรู้้สึกประทบัใจในระหวา่งคอสเพลย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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2.13 ในความคิดของตนอุปสรรคในการคอสเพลยคื์ออะไร และมีธีแกปั้ญหาอยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

2.14 จากประสบการณ์ในการคอสเพลยข์องตนคิดว่าการคอสเพลยส์ามารถตอบสนองต่อ

ความตอ้งการหรือความพึงพอใจในการใชชี้วติไดห้รือไม่ อยา่งไร  

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

2.15 ในฐานะคอสเพลยเ์ยอร์ มีขอ้เสนอแนะหรือขอ้คิดเห็นอะไรหรือไม่ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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ส่วนที, 3 คาํถามเกี,ยวกบัสังคมคอสเพลย์ 

ในส่วนนีD จะเป็นการสอบถามเกี+ยวกบัมุมมองและทศันคติของผูต้อบคาํถามที+มีต่อสังคม

คอสเพลย ์เพื+อนาํมาใชใ้นการวเิคราะห์รูปแบบสงัคมภายในสงัคมคอสเพลย ์

 

3.1 ก่อนที+จะเริ+มคอสเพลย ์เคยไดย้นิหรือมีความรู้เกี+ยวกบัสงัคมคอสเพลยม์าก่อนหรือไม่ 

� เคย 
� ไม่เคย 

3.2 ก่อนที+จะเริ+มคอสเพลย ์มีความรู้สึกหรือความคิดเห็นอยา่งไรเกี+ยวกบัสงัคมคอสเพย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.3 รู้สึกอยา่งไรเมื+อไดท้าํความรู้จกัสงัคม ผูค้น หรือกิจกรรมในสงัคมคอสเพลย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.4 หลงัจากที+ได้เขา้มาเป็นส่วนหนึ+ งในสังคมคอสเพลยแ์ล้ว มีความรู้สึกหรือมีขอ้คิดเห็น

อยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.5 คิดว่าความแตกต่างระหว่างสังคมคอสเพลยก์บัสังคมในชีวิตประจาํวนัมีความเหมือนหรือ

แตกต่างกนัอยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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3.6 อะไรคือจุดเด่นของสงัคมคอสเพลย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.7 อะไรคือจุดดอ้ยของสงัคมคอสเพลย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.8 สิ+งที+ตนเองไดรั้บหลงัจากเขา้มาเป็นส่วนหนึ+งในสงัคมคอสเพลยคื์ออะไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.9 ในความคิดของตนคิดว่าสิ+งใดในสังคมคอสเพลยเ์ป็นประโยชน์หรือเป็นอุปสรรคสาํหรับ

การคอสเพลย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.10 เวลาคอสเพลยม์กัคอสคนเดียวหรือคอสกบัเพื+อนเป็นกลุ่ม 

� คอสคนเดียว 
� คอสเป็นกลุ่ม 

3.11 เพื+อนหรือคนที+รู้จกักนัในสงัคมคอสเพลยมี์ประเภทไหนบา้ง 

� เพื+อนที+เป็นคอสเพลยเ์ยอร์ 
� เพื+อนที+มาร่วมงานคอสเพลยแ์ต่ไม่ไดเ้ป็นคอสเพลยเ์ยอร์ 
� เพื+อนที+เป็นตากลอ้ง 
� เพื+อนที+ชื+นชอบในการ์ตูนและวฒันธรรมญี+ปุ่น 
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� เพื+อนที+รู้จกักนัจากในสงัคมชีวติประจาํวนั 

� เพื+อนที+รู้จกักนัในสงัคมออนไลน์ 

� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

3.12 ในความคิดของตนมีความคิดเห็นอย่างไรเกี+ยวกบัเพื+อนและคนรู้จกัที+อยู่ในสังคมคอส

เพลย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.13 ในความคิดของคนคิดวา่ลกัษณะที+โดดเด่นของบุคคลในสงัคมคอสเพลยเ์ป็นอยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.14 ในฐานะที+เป็นหนึ+ งในคนที+อยูใ่นสังคมคอสเพลย ์โดยส่วนตวัมีมีขอ้เสนอแนะหรือความ

คิดเห็นอยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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ส่วนที, 4 คาํถามเกี,ยวกบัอาชีพที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์ 

ในส่วนนีD จะเป็นการสอบถามเพื+อการสํารวจเกี+ยวกบัอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยว่ามี

อาชีพอะไร และทาํอะไรบา้ง รวมถึงแนวคิดและทศัคติที+มีต่ออาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

 

4.1 รู้จกัอาชีพที+เกี+ยวกบัคอสเพลยห์รือไม่ (หากตอบว่าไม่รู้ ในขอ้ถดัไปให้ใส่เครื+องหมาย - 

และขา้มไปทาํขอ้ 4.3) 

� รู้ 
� ไม่รู้ 

4.2 รู้จกัอาชีพที+เกี+ยวกบัคอสเพลยอ์ะไรบา้ง  

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.3 โดยส่วนตวัคิดวา่คอสเพลยส์ามารถสานต่อไปสู่การเป็นอาชีพไดห้รือไม่ เพราะอะไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.4 มีเพื+อนหรือคนรู้จกัที+ทาํอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยไ์หม (หากตอบวา่ไม่มี ในขอ้ถดัไปให้

ใส่เครื+องหมาย - และขา้มไปทาํขอ้ 4.7) 

� มี 

� ไม่มี 
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4.5 ในสังคมคอสเพลยรู้์จกัคนที+ทาํอาชีพเกี+ยวกบัคอสเพลยไ์หม ใครบา้ง และทาํอะไรบา้ง 

(ยกตวัอย่างมา 2-3 คนเป็นอย่างตํ+า ในส่วนนีD จะเป็นขอ้มูลให้ผูว้ิจยันาํไปใช้สัมภาษณ์บุคลล

ดงักล่าวต่อในฐานะของ "คนที+มีการสานต่อคอสเพลยไ์ปสู่การประกอบอาชีพ" ทัDงนีD จะมีการ

ติดต่อไปขออนุญาตก่อนในเบืDองตน้) 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.6 มีความคิดเห็นอยา่งไรเกี+ยวกบับุคลที+ทาํอาชีพที+เกี+ยวกบัคอสเพลยแ์ละอาชีพเหล่านัDนบา้ง 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.7 โดยส่วนตวัอยากทาํอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยห์รือไม่ เพราะอะไร (หากตอบว่าไม่ ใน

ขอ้ 4.8 ใหใ้ส่เครื+องหมาย - ) 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.8 ถา้หากเลือกทาํอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยไ์ด ้อยากทาํอาชีพอะไรหรือเกี+ยวกบัอะไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.9 ในความคิดของตนคิดว่าอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยแ์ตกต่างจากอาชีพอื+น ๆ ทั+วไปมาก

นอ้ยแค่ไหน อยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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4.10 ในความคิดของตนคิดวา่อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยมี์บทบาทอยา่งไรต่อสงัคมและผูค้น

ในสงัคมคอสเพลย ์

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.11 โดยส่วนตวัคิดว่าอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยส์ามารถตอบสนองต่อการใช้ชีวิตและ

เอืDออาํนวยต่อปัจจยัในการดาํรงชีวติหรือไม่ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.12 โดยส่วนตวัมีขอ้คิดและขอ้เสนอแนะอะไรที+เกี+ยวกบัอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยที์+อยาก

บอกหรือไม่ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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ภาคผนวก ข 

แบบสอบถามเกี,ยวกบัทศันคติที,มีต่อการคอสเพลย์ 

กบัแนวโน้มในการประกอบอาชีพที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์ 

 

แบบสอบถามนีD เป็นส่วนหนึ+งของงานวจิยัเรื+อง "คอสเพลย ์: การแสดงออกทางความชอบสู่

การประกอบอาชีพ" โดยมีวตุัประสงคเ์พื+อเกบ็รวมรวมขอ้มูลเพื+อนาํไปใชใ้นการศึกษาและทาํความ

เขา้ใจเกี+ยวกลุ่มคนที+มีความชื+นชอบหรือมีงานอดิเรกในการคอสเพลย,์ มุมมองของคนในสงัคมคอส

เพลย,์ ประโยชยแ์ละประสบการณ์ที+ไดรั้บ, รวมถึงสํารวจเกี+ยวกบัอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

เพื+อใชใ้นการทาํงานวิจยัของนกัศึกษามหาวิทยาลยัศิลปากร คณะอกัษรศาสตร์ สาชาเอเชียศึกษา 

ภาษญี+ปุ่น 

 

โดยเนืDอหาภายในแบบสอบถามจะ แบ่งออกเป็น 4 ส่วน ดงันีD  

ส่วนที, 1 คาํถามเกี+ยวขอ้มูลทั+วไปของผูต้อบแบบสอบถาม 

ส่วนที, 2 แบบสอบถามเกี+ยวกบัพฤติกรรมในการคอสเพลย ์

ส่วนที, 3 แบบสอบถามเกี+ยวกบัมุมมองหรือทศันะคติต่อสงัคมคอสเพลย ์

ส่วนที, 4 แบบสอบถามเพื+อสํารวจอาชีพที+ เกี+ยวข้องกับคอสเพลย์และศึกษา

ประสบการณ์ในการทาํงานที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์

 

*ทัDงนีD  ขอ้มูลส่วนตวัใด ๆ ของผูต้อบคาํถามจะไม่มีการนาํออกมาเผยแพร่ออกสู่สาธารณะ 

แต่อาจมีกล่าวถึงหรือเขียนลงในงานวจิยัเพื+อใชเ้ป็นแหล่งอา้งอิง* 
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ส่วนที, 1 คาํถามเกี,ยวข้อมูลทั,วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ในส่วนนีD จะเป็นการสอบถามเกี+ยวกบัขอ้มูลทั+วไปของผูต้อบแบบสอบถามค่ะ เพื+อใชใ้น

การวเิคราะห์เกี+ยวกบับุคคลภายในสงัคมคอสเพลยเ์บืDองตน้  

*ทัDงนีD  ขอ้มูลส่วนตวัใดๆ ของผูต้อบแบบสอบถามจะไม่มีการนาํออกมาเผยแพร่ออกสู่สื+อ

สาธารณะ (เช่น Facebook Twitter, Web Blog ต่างๆ, etc.) แต่อาจมีกล่าวถึงหรือเขียนขอ้มูลบางอยา่ง

ลงในงานวจิยัเพื+อใชเ้ป็นแหล่งอา้งอิง เช่น ชื+อ-นามสกลุ, เนมคอส, อาย,ุ เพศ เป็นตน้* 

 

1.1 ชื+อ-นามสกลุ 

………………………………………………………………………………………………… 

1.2 ชื+อในวงการคอสเพลยห์รือเนมคอส (ถา้มี) 

………………………………………………………………………………………………… 

1.3 ช่องทางติดต่อ (Facebook, Twitter, E-mail, Home Page, etc.) 

………………………………………………………………………………………………… 

1.4 เพศ 

� ชาย 
� หญิง 
� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

1.5 อาย ุ

� 18-25 ปี 

� 25-30 ปี 

� 30-35 ปี 

� 35-40 ปี 

� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

1.6 ปัจจุบนัประกอบอาชีพอะไร (หากมีหลายอาชีพ โปรดระบุ) 

………………………………………………………………………………………………… 
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1.7 รายไดต่้อเดือน 

� 1,000-5,000 บาท 

� 5,000-10,000 บาท 

� 10,000-30,000 บาท 

� 30,000 ขึDนไป 
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ส่วนที, 2 แบบสอบถามเกี,ยวกบัพฤติกรรมในการคอสเพลย์ 

ในส่วนนีD จะเป็นการสอบถามเกี+ยวกบัพฤติกรรมหรือทศัคติที+มีต่อคอสเพลยค่์ะ เพื+อใชใ้น

การวิเคราะห์เกี+ยวกบัพฤติกรรมของบุคคล บุคลิกภาพ หรือปัจจยัที+มีผลต่อความชอบหรือรสนิยม

ในแต่ละบุคคลค่ะ 

 

2.1 รู้จกั “คอสเพลย”์ ไดอ้ยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

2.2  สนใจอะไรใน “คอสเพลย”์? 

………………………………………………………………………………………………… 

2.3 สาเหตุหรือปัจจยัที+ทาํใหเ้ริ+มคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรกคืออะไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

2.4 คอสเพลยม์านานเท่าไหร่แลว้? (ก่อนที+จะหนัมาทาํอาชีพนีD ) 

………………………………………………………………………………………………… 

2.5 ปกติชอบคอสเพลยเ์ป็นตวัละครประเภทไหน (เลือกไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

� หนงัสือการ์ตูน (มงังะ, คอมมิค, เวบ็คอมมิค, etc.) 

� อนิเมชั+น (อนิเมะ, อนิเมชั+นไทย, อนิเมชั+นอเมริกา, อนิเมชั+นเกาหลี, อนิเมชั+นจีน, 

etc.) 

� ภาพยนตร์  
� Visual Kei 

� เกม 

� นิยาย 
� นกัร้อง/ศิลปิน 

� ดารา/นกัแสดง 
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� ไอดอล 
� ออริจินอล 
� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

2.6 ทาํไมถึงเลือกคอสเพลยเ์ป็นตวัละครจากประเภทของคอสเพลยใ์นคาํตอบขอ้ที+ 2.5 

………………………………………………………………………………………………… 

2.7 ชุดที+คอสเพลยแ์ละพร็อพที+ใชใ้นแต่ละครัD งมีที+มาจากแหล่งใด (เลือกไดม้ากกวา่ 1 ขอ้) 

� ซืDอสาํเร็จ/พรีออเดอร์ 
� สั+งตดั/สั+งทาํ 

� ตดัเอง/ทาํเอง 
� ซืDอมือสอง 
� เทรด/แลกเปลี+ยน 

� ขอยมืจากบุคคลที+รู้จกั/เช่า 

� อื+นๆ (ระบุ)............................ 
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ส่วนที, 3 แบบสอบถามเกี,ยวกบัมุมมองหรือทศันะคติต่อสังคมคอสเพลย์ 

         ในส่วนนีD จะเป็นการสอบถามเกี+ยวกบัมุมมองหรือทศันคติที+ต่อสังคมคอสเพลย ์เพื+อ

ใช้ในการวิเคราะห์รูปแบบลักษณะของสังคม ผลของสังคมต่อบุคคลิกภาพ รวมถึงลักษณะ

วฒันธรรมที+เกี+ยวขอ้งกบังานวจิยัของผูท้าํวจิยัค่ะ 

 

3.1 คิดว่าความแตกต่างระหว่างสังคมคอสเพลยก์บัสังคมในชีวิตประจาํวนัมีความเหมือนหรือ

แตกต่างกนัอยา่งไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.2 อะไรคือจุดเด่นของสงัคมคอสเพลย?์ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.3 อะไรคือจุดดอ้ยของสงัคมคอสเพลย?์ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.4 สิ+งที+ตนเองไดรั้บหลงัจากเขา้มาเป็นส่วนหนึ+งในสงัคมคอสเพลยคื์ออะไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.5 เพื+อนหรือคนที+รู้จกักนัในสงัคมคอสเพลยมี์ประเภทไหนบา้ง 

� เพื+อนที+เป็นคอสเพลยเ์ยอร์ 
� เพื+อนที+สนใจในคอสเพลย ์(แต่ไม่ไดค้อส) 
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� เพื+อนที+มีความชื+นชอบในการ์ตูนและวฒัธรรมญี+ปุ่น (แต่ไม่ไดเ้ป็นคอสเพลยเ์ยอร์) 

� เพื+อนที+เป็นประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์(เช่น ช่างภาพ, เกสตค์อสเพลย,์ 

ช่างทาํพร็อพ, etc.) 

� เพื+อนที+รู้จกักนัจากในสงัคมชีวติประจาํวนั (ซึ+ งไม่ไดเ้ป็นคอสเพลยเ์ยอร์) 

� เพื+อนที+รู้จกักนัในสงัคมออนไลน์ 

� อื+นๆ (ระบุ)............................ 

3.6 โดยส่วนตวัคิดวา่ลกัษณะหรือบุคลิกที+โดดเด่นของบุคคลในสงัคมคอสเพลยเ์ป็นอยา่งไร 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

3.7 วงการคอสจากอดีตจนถึงปัจจุบนัมีอะไรเปลี+ยนแปลงไปหรือไม่? ถา้เปลี+ยน เปลี+ยนไปมาก

แค่ไหนและในทิศทางไหน? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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ส่วนที, 4 แบบสอบถามเพื,อสํารวจอาชีพที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์และศึกษาประสบการณ์ใน

การทาํงานที,เกี,ยวข้องกบัคอสเพลย์ 

ในส่วนนีD จะเป็นการสอบถามเพื+อการสํารวจเกี+ยวกบัอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยว่ามี

อาชีพอะไร และทาํอะไรบา้ง รวมถึงแนวคิดและทศัคติที+มีต่ออาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลย ์รวมถึง

ประสบการณ์ในการประกอบอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยค่์ะ 

(แบบสอบถามในส่วนนีD เป็นแบบสอบถามปลายเปิดทัDงหมด และค่อนขา้งมีจาํนวนมาก 

ดงันัDนจึงตอ้งขออภยัมา ณ ที+นีDดว้ยค่ะ) 

 

4.1 รู้จกัอาชีพที+เกี+ยวกบัคอสเพลยอ์ะไรบา้ง 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.2 ในสังคมคอสเพลยรู้์จกัคนที+ทาํอาชีพเกี+ยวกบัคอสเพลยไ์หม ใครบา้ง และทาํอะไรบา้ง 

(รบกวนช่วยยกตวัอยา่งมา 2-3 คนเป็นอยา่งตํ+านะคะ ในส่วนนีDจะเป็นขอ้มูลใหผู้ว้จิยันาํไปใชใ้นการ

ติดต่อสอบถามบุคลลดงักล่าวต่อในฐานะของ "คนที+มีการสานต่อคอสเพลยไ์ปสู่การประกอบ

อาชีพ" ทัDงนีDจะมีการติดต่อไปขออนุญาตก่อนในเบืDองตน้ค่ะ) 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.3 ในความคิดของตนคิดว่าอาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยแ์ตกต่างจากอาชีพอื+น ๆ ทั+วไปมาก

นอ้ยแค่ไหน อยา่งไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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4.4 ทาํอาชีพนีDมานานเท่าไหร่แลว้? (ระยะเวลาตัDงแต่เริ+มตน้อาชีพนีD จนถึงปัจจุบนั ไม่รวมเวลา

ตัDงแต่เริ+มคอสเพลยเ์ป็นงานอดิเรก) 

………………………………………………………………………………………………… 

4.5 อะไรเป็นสาเหตุหรือปัจจยัใหต้นเองหนัมาสนใจทาํอาชีพนีD?  

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.6 ในความคิดของตนคิดวา่อาชีพที+เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยมี์บทบาทอยา่งไรต่อสงัคมและผูค้น

ในสงัคมคอสเพลย?์ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.7 อาชีพที+ทาํอยูต่อนนีD เกี+ยวขอ้งกบัคอสเพลยใ์นดา้นใด? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.8 นอกจากงานในดา้นดงักล่าวที+คุณทาํอยู ่คุณยงัทาํงานดา้นไหนเพิ+มอีกหรือไม่? (เช่น 

นอกจากจะช่างภาพแลว้กย็งัเป็นเกสตค์อสเพลยด์ว้ยเช่นกนั) 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.9 ช่วงแรกในการทาํงานเป็นอยา่งไร? (เช่น รู้สึกสนุก, รู้สึกเหนื+อย, etc.) 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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4.10 สิ+งที+จาํเป็นต่อการทาํอาชีพนีD คืออะไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.11 สิ+งที+ยากและง่ายที+สุดในการทาํอาชีพนีD คืออะไร? (เช่น ระยะเวลาเตรียมตวั, การจดัหา

ทรัพยากรในการทาํงาน, etc.) 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.12 ในการทาํอาชีพนีDจาํเป็นตอ้งลงทุนอะไรบา้ง? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.13 คนรอบขา้งรู้หรือไม่วา่ทาํอาชีพนีD? และมีความรู้สึกอยา่งไรบา้ง? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.14 การที+คนรอบขา้งรู้วา่คุณทาํอาชีพนีD  ส่งผลอยา่งไรต่อสงัคมในชีวติประจาํวนัของคุณ? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.15 หลงัจากที+ทาํอาชีพนีDมามีความรู้สึกหรือมีความคิดเห็นเกี+ยวกบัอาชีพนีDอยา่งไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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4.16 สิ+งที+ตนเองไดรั้บทัDงจากอาชีพนีDและการคอสเพลยคื์ออะไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.17 มีการวางแผนในอนาคตสาํหรับงานที+กาํลงัทาํอยูห่รือไม่? อยา่งไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.18 โดยปกติรับงานในวงการคอสเพลยอ์ยา่งเดียวหรือวา่รับนอกวงการดว้ย? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.19 จากการที+ตนเองทาํงานอาชีพนีDทาํใหมี้มุมมองหรือทศันะคติต่อวงการคอสเพลยอ์ยา่งไร? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.20 คิดวา่อาชีพที+ตนเองทาํส่งผลอยา่งไรต่อสงัคมหรือวงการคอสเพลย?์ 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

4.21 จากประสบการณ์การทาํงานในอาชีพนีD มีความคิดเห็น ทศันนคติ หรืออยากบอกอะไร

หรือไม่? 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………………………………… 
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ประวติัย่อผู้วจัิย 

ชื,อ – นามสกลุ   นางสาววริศรา เครือเนียม 

วนั เดือน ปี เกดิ   28  ตุลาคม 2540 

สถานที,เกดิ   กรุงเทพมหานคร 

สถานที,อยู่ปัจจุบัน  89/34 หมู่ 5 หมู่บา้นบุษบาวลิล ์ซอยท่าอิฐ ถนนรัตนาธิเบศร์  

ตาํบลบางรักนอ้ย อาํเภอเมือง จงัหวดันนทบุรี 11000 

 

ประวติัการศึกษา 

2560 – ปัจจุบนั   ระดบัปริญญาตรี มหาวทิยาลยัศิลปากร วทิยาเขตพระราชวงั 

สนามจนัทร์ คณะอกัษรศาสตร์ สาขาเอเชียศึกษา ภาษาเลือก

ญี+ปุ่น 

2554 – 2559   ระดบัมธัยมศึกษาตอนตน้ถึงมธัยมศึกษาตอนปลาย 

    โรงเรียนศรีบุณยานนท ์จงัหวดันนทบุรี สายวทิย-์คณิต
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แบบโอนลขิสิทธิfภาคนิพนธ์ 

สาขาเอเชียศึกษา คณะอกัษรศาสตร์ มหาวทยิาลยัศิลปากร 

ข้าพเจ้า    นางสาววริศรา เครือเนียม 

นักศึกษาชัWนปีที, 4  วชิาเอกเอเชียศึกษา ภาษาเลือกญี+ปุ่น 

ภาคนิพนธ์   คอสเพลย ์: การแสดงออกทางความชอบสู่การประกอบอาชีพ 

ชื,ออาจารย์ที,ปรึกษาภาคนิพนธ์   อาจารยน์วตั เลิศแสวงกิจ 

ที,อยู่ที,ติดต่อได้ภายหลงัสําเร็จการศึกษา  89/34 หมู่ 5 หมู่บา้นบุษบาวลิล ์ซอยท่าอิฐ  

ถนนรัตนาธิเบศร์ ตาํบลบางรักนอ้ย อาํเภอเมือง 

จงัหวดันนทบุรี 11000 

หมายเลขโทรศัพท์ที,สามารถติดต่อได้  0871096232 

 ลิขสิทธิK ของภาคนิพนธ์อนัเป้นผลจากการศึกษาเล่าเรียน ซึ+ งเป็นส่วนหนึ+ งของหลกัสูตร

ระดบัปริญญาบณัฑิต ขา้พเจา้ยนิดีโอนลิชสิทธิK ตามมาตรา  17 วรรค 2 แห่ง พระราชบญัญติัลิขสิทธิK  

พ.ศ. 2537 เป็นของคณะอกัษรศาสตร์ มหาวทิยาลยัศิลปากร โดยมีกาํหนดตลอดอายคุุม้ครองสิทธิK  

 

 

ลงนามผูโ้อน............................................................. 

         (...............................................................) 

วนัที+..........เดือน..........................พ.ศ. .............. 

ลงนามผูรั้บโอน........................................................ 

         (...............................................................) 

วนัที+..........เดือน..........................พ.ศ. .............. 


