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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ มีวัตถุประสงค์คือ 1. เพ่ือศึกษาการประกอบสร้างตัวตนของ 
Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก 2. เพ่ือศึกษาพ้ืนที่ทางสังคมของกลุ่ม Cosplayer ในอ าเภอเมือง 
จังหวัดพิษณุโลก 3. เพ่ือศึกษาลักษณะเสรีภาพทางการแสดงออกของ Cosplayer ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ คือ  
Cosplayer จ านวน 9 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม 
Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก มีการประกอบสร้างตัวตนขึ้นมา 2 ลักษณะ ได้แก่ ตัวตนใน
ชีวิตประจ าวันที่มีการใช้ชีวิตแบบที่คนส่วนใหญ่ในสังคมเป็น และ ตัวตนในสังคม Cosplay โดยได้มีการประกอบ
สร้างตัวตนใหม่ขึ้นมาผ่านการแต่ง Cosplay เนื่องจากพ้ืนที่ในการแสดงออกของ Cosplayer ในอ าเภอเมือง 
จังหวัดพิษณุโลก นั้นมีอยู่อย่างจ ากัดส่งผลให้กลุ่ม Cosplayer มีการหาพื้นที่ใหม่ๆ เพ่ือแสดงออก ซึ่งมีทั้งพ้ืนที่จริง
และพ้ืนที่ในโลกออนไลน์ นอกจากนี้เสรีภาพในการแสดงออกของ Cosplayer นั้นมีมากกว่าในอดีตแต่ก็ยังคงถูก
คนภายนอกมองว่าเป็นเรื่องท่ีแปลกอยู่และมีรูปแบบของการกดทับกันภายในสังคม Cosplayer 
 
ค าส าคัญ:  กลุ่ม Cosplayer,  ตัวตน, เสรีภาพทางการแสดงออก, พ้ืนที่ทางสังคม 

 
ABSTRACT 

 This research aims 1) to study self-construction of cosplayers, 2) to study the social 
space of cosplayers, 3) to study expression freedom of cosplayers. The key informants were 9 
cosplayers. The research instrument was a semi-structured interview. The results showed that 
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cosplayers in Muang District, Phitsanulok Province had two types of self-construction included 
individual self that was as same as most people in society, and the cosplay self that had been 
constructed through the costumes. Therefore, the expression freedom of the cosplayers in 
Muang District, Phitsanulok Province has been limited. As a result, the cosplayers had to find 
new areas to express themselves which included both real space and online space. Besides, 
cosplayers’ freedom of expression was greater than in the past, however, it still viewed by 
outsiders as strange and had depression within the cosplay society.  
 
Keywords:  Cosplayer, Self, Expression Freedom, Social Space 
 
บทน า 
 วัฒนธรรมไม่ได้มีแค่วัฒนธรรมไทยวัฒนธรรมเดียวเพราะได้มีการติดต่อสื่อสารกับชาติต่างๆ มากขึ้นจึงได้
มีการรับวัฒนธรรมบางส่วนเข้ามายังประเทศไทย จนเกิดเป็นความลื่นไหลทางวัฒนธรรม และได้มีการพูดถึง
รูปแบบทางวัฒนธรรมประเภทหนึ่ง (ปิ่นแก้ว เหลืองอร่าม, 2553) ได้พูดถึงการเกิดข้ึนของวัฒนธรรมของวัยรุ่นจาก
การเปลี่ยนช่วงวัย เข้าสู่ชีวิตของความเป็นผู้ใหญ่ ซึ่งในกระบวนการดังกล่าวได้ก่อให้เกิดภาวะความรู้สึกแปลกแยก 
ขณะเดียวกันก็มีเสรีภาพอย่างที่ไม่เคยเป็นมาก่อน โดยน าไปสู่การสร้างวัฒนธรรมเฉพาะที่แตกต่างไปจาก             
บรรทัดฐานของสังคมวัยรุ่นในฐานะที่เป็นผู้สร้างและผสมผสานวัฒนธรรมมากกว่าที่จะเป็นผู้รับเอาวัฒนธรรมมา
จากผู้ใหญ่ วัยรุ่นเองจะไม่ยึดติดตนเองกับวัฒนธรรมใดวัฒนธรรมหนึ่ง เพราะความเป็นวัยรุ่นมักจะสร้างสิ่งใหม่ๆ  
หรือปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมหนึ่งไปอีกวัฒนธรรมหนึ่ง แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าวัฒนธรรมวัยรุ่นจะผสมปนเป
เลียนแบบกันไปมาโดยไร้ความหมาย หากแต่เป็นการเลือกทางวัฒนธรรมที่มีคุณค่า ความหมาย ตามสไตล์ของ
วัยรุ่นเอง   
 ในปัจจุบันนี้มีการรับวัฒนธรรมจากต่างประเทศมากมาย ในเรื่องของวัฒนธรรมต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นในเรื่อง 
การแต่งกาย อาหาร การศึกษา หรือว่าในเรื่องของการเมืองเองก็ตาม ซึ่งในสังคมไทยนั้นก็ได้มีการรับวัฒนธรรม
ของประเทศญี่ปุ่นเข้ามาอย่างหลากหลาย ปรากฏให้เห็นได้โดยทั่วไปในหลากหลายรูปแบบ อาทิเช่น สินค้า อาหาร 
การแต่งกาย การ์ตูน อนิเมะ วงไอดอล ภาษา เพลง เป็นต้น  โดยการแต่ง Cosplay นั้นก็เป็นวัฒนธรรมที่ได้รับ
น ามาจากญี่ปุ่นเช่นกัน ซึ่งค าว่า Cosplay เป็นการผสมค าภาษาอังกฤษระหว่างค าว่า Costume กับค าว่า Play 
เมื่อน าเอาค าว่า Costume มาบวกกับค าว่า Play จึงกลายเป็นค าว่า Cosplay โดยความหมายของค าว่า Cosplay 
คือ การแต่งกายเลียนแบบ ตัวการ์ตูน เกม ภาพยนตร์ หรือ ศิลปิน โดยผู้ที่แต่งคอสเพลย์นั้นมักจะเรียกตัวเองว่า 
layer ซึ่งมากจาก Cosplayer เริ่มแรกวัฒนธรรมในแง่ของการแต่งกายที่มาจากประเทศญี่ปุ่นนั้นได้มีมาก่อนแล้ว 
คือการแต่งกายตามสไตล์ของนักร้องญี่ปุ่น ซึ่งต่อมาเริ่มลดน้อยลงและมีงานที่เก่ียวกับ Cosplay ขึ้นมาแทน โดยใน
ปัจจุบันกระแสของ Cosplay ได้ขยายออกไปในหลายๆ กลุ่มมากขึ้น (ธวัชพงศ์ หาเรือนโภค, 2557) ซึ่งการแต่ง 
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Cosplay จัดเป็นหนึ่งในกลุ่มวัฒนธรรมชาติ (National Culture) ที่มีการสร้างภาพลักษณ์ ค่านิยม และ 
พฤติกรรมเฉพาะกลุ่มท่ีแตกต่างไปตามวัฒนธรรมชาติของคนส่วนใหญ่ (เขมทัต พิพิธธนาบรรพ์, 2551) 
 การรวมกลุ่มของ Cosplay นั้นเกิดจากผู้ที่มีความชอบเหมือน ๆ กัน เมื่อคนเหล่านี้มาพบกันก็สามารถ
หลอมกลืนเข้ า เป็นส่ วนหนึ่ งของกลุ่ มสั งคมได้ เป็นอย่ าง ดี  (กอบชัย  ศักดาวงศ์ศิ วิมล , 2552) 
กลุ่ม Cosplayer ได้มีการร่วมท ากิจกรรม ซึ่งในระหว่างที่วัฒนธรรม Cosplay นั้นเกิดขึ้นไม่ได้มีแต่การเกิดขึ้นของ
วัฒนธรรมเพียงอย่างเดียว ยังได้มีการสร้างตัวตนใหม่ขึ้นมาเพ่ือตอบสนองความต้องการของตัวเองที่ไม่สามารถ
แสดงออกมาในช่วงเวลาปกติได้ ในขณะเดียวกันตัวตนที่เกิดขึ้นก็สร้างพ้ืนที่ได้เช่นกันเราจึงสามารถเปิดพ้ืนที่ทาง
สังคมได้โดยการปรากฏตัวตนให้รอบข้างรับรู้ถึงความแตกต่างของเรา (ภูริณัฐร์ โชติวรรณ, 2557) ดังนั้นการสร้าง
พ้ืนที่ทางสังคมของกลุ่ม Cosplay ก็เพ่ือเป็นการแสดงจุดยืนให้สังคมได้เห็น และให้สังคมได้เข้าใจถึงความแตกต่าง
ทางการแสดงออกทางวัฒนธรรมแล้วรวมครอบครัวและสังคมรอบข้างให้การยอมรับ เข้าใจ จนน าไปสู่เปิดโอกาส
ให้กลุ่ม Cosplayer ได้แสดงศักยภาพที่มีเพ่ือให้เกิดประโยชน์แก่สังคม 
 วัฒนธรรม Cosplay นั้น เป็นอีกวัฒนธรรมหรือเป็นอีกสังคมหนึ่งที่พ่ึงจะถือก าเนิดขึ้นมาได้ไม่นาน แต่ก็
เป็นที่นิยมอย่างมากในหมู่วัยรุ่นบางกลุ่ม ซึ่งในปัจจุบันจะเห็นได้อย่างแพร่หลายทั้งในประเทศและต่างประเทศ 
ถึงแม้ว่าจะเป็นวัฒนธรรมที่นิยมมากในหมู่วัยรุ่นบางกลุ่มแต่ทว่าในสังคมนั้นยั งมองว่า Cosplay นั้นเป็นเรื่องที่
แปลกใหม่ ผู้วิจัยจึงอยากน าเสนอในแง่มุมของผู้ที่แต่งกาย Cosplay หรือ Cosplayer ว่ากลุ่มพวกเขาเหล่านั้นมี
ตัวตน ความเป็นมาอย่างไร และถึงแม้จะมีการจัดงาน Cosplay event กันอย่างแพร่หลายแต่ก็ไม่เสมอไปที่จะมี
การจัดงานอย่างเป็นทางการข้ึน ดังนั้นผู้วิจัยจึงอยากจะน าเสนอวิธีการจัดการพ้ืนที่ทางสังคมในการแสดงออกของ
กลุ่ม Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย          
 1. เพ่ือศึกษาการประกอบสร้างตัวตนของ Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก   
 2. เพ่ือศึกษาพ้ืนที่ทางสังคมของกลุ่ม Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก   
 3. เพ่ือศึกษาลักษณะเสรีภาพทางการแสดงออกของ Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก 
 
ระเบียบวิธีการวิจัย          
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยใช้การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง 
(Semi-structure interview) ผู้วิจัยท าการสัมภาษณ์อย่างเป็นขั้นตอนโดยเป็นบทสนทนาหรือข้อค าถามให้ผู้ให้
ข้อมูลตอบตรงข้อค าถามและสามารถบรรยายเพ่ิมเติมจากข้อค าถามได้ ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลในข้างต้นผู้วิจัย
จึงเป็นเครื่องมือหนึ่งในการเก็บรวบรวมข้อมูลและมีเครื่องมือที่ช่วยในการจดและการจ า ได้แก่ เครื่องบันทึกเสียง 
กล้องบันทึกภาพ เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่มีความถูกต้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้    
 การสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structure interview) ซึ่งผู้ให้ข้อมูลมีระยะเวลาในการแต่ง 
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Cosplay ตั้งแต่ 1-8 ปี จ านวน 9 คน แต่ละบุคคลมีเรื่องราวที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล ฉะนั้น บรรยากาศของ
การสัมภาษณ์จะเป็นการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการเพ่ือให้การสนทนาระหว่างผู้วิจัยและผู้ให้ข้อมูลไม่ตึงเครียด
จนเกินไป มีการก าหนดข้อค าถามให้ครอบคลุมกับวัตถุประสงค์ของการวิ จัยแต่ก็เปิดโอกาสให้ผู้ให้ข้อมูลได้เล่า
อย่างมีอิสระเพ่ือให้ข้อมูลมีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น โดยมีกระบวนการเข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย คือ ผู้วิจัยได้ท าการ
แนะน าตนเองว่าผู้วิจัยเป็นใคร มาจากที่ไหน แสดงถึงวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ และได้ขออนุญาตในการ
บันทึกเสียง บันทึกภาพ ในระหว่างการสัมภาษณ์ เมื่อผู้วิจัยได้ท าการชี้แจ้งรายละเอียดของการสัมภาษณ์ทั้งหมด
แล้ว จึงได้เริ่มสัมภาษณ์โดยมีการถามค าถามและเปิดโอกาสให้ผู้ให้ข้อมูลได้เล่าเรื่องอย่างเต็มที่ เพราะข้อมูล
ดังกล่าวเป็นประสบการณ์โดยตรงจากผู้ให้ข้อมูล โดยในการสัมภาษณ์แต่ละครั้ งผู้วิจัยจะท าการสัมภาษณ์เป็น
รายบุคคล           
 การวิเคราะห์ข้อมูล จากการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-Structure Interview) จะวิเคราะห์
ข้อมูลด้วยการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) โดยจะท าการน าเอาข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์
และสรุปเพื่อเขียนข้อมูลเชิงพรรณนาตามแต่ละข้อวัตถุประสงค์ของการวิจัย    
 และจริยธรรมในการท าวิจัย ในการจะท าวิจัย ส่งที่นักวิจัยพึงจะมีก็คือ จริยธรรม นั้น เป็นความเชื่อและ
ความศรัทธาในระบบค่านิยมที่เกี่ยวกับความถูกต้องและความดีงามที่สมาชิกในสังคมเดียวกันมีร่วมกัน โดย
จริยธรรมขั้นพ้ืนฐานในการท าวิจัย มีดังนี้ (ชไมพร กาญจนกิจสกุล, 2556) ได้มีการก าหนดจริยธรรมไว้ด้วยกัน 3 
ข้อ ดังนี้            
 1. ความซื่อตรง (Honesty) ความซื่อตรง ถือได้ว่าเป็นคุณธรรมที่ส าคัญที่สุดของการวิจัยที่ดี โดยความ
ซื่อตรงแบ่งออกได้เป็น 2 ลักษณะ ได้แก่ ความซื่อตรงต่อกระบวนการวิจัยและข้อค้นพบที่ดี ผู้วิจัยต้องมีการกล่าว
อ้างอิงและทบทวนองค์ความรู้และ ความซื่อตรงต่อประชากรเป้าหมายของการวิจัย โดยผู้วิจัยก่อนที่จะเริ่มท าการ
วิจัยควรมีการการแจ้งให้กับกลุ่มเป้าหมายทราบถึงวิธีการที่จะด าเนินการโดยไม่มีการปิดบั งหรือหลอกลวงให้
กลุ่มเป้าหมายที่เราไปท าการเก็บข้อมูลด้วยเกิดความเข้าใจผิด      
 2. ความลับเฉพาะ (Confidentiality) เป็นสิ่งที่นักวิจัยควรจะมีเพราะเป็นมารยาทที่จะไม่น าเรื่องส่วนตัว
หรือเรื่องราวรายบุคคลของผู้ที่เราไปเก็บข้อมูลออกไปเปิดเผยในที่สาธารณะ และหากต้องการใช้เป็นกรณีศึกษาใน
งานวิจัยก็ควรจะหาวิธีไม่ให้มีการระบุตัวตนว่าเป็นใครลงไปในงาน เพราะอาจจะก่อให้เกิดความเสียหายต่อเจ้าของ
ข้อมูลได ้           
 3. ความเสียหายหรือความเสี่ยงต่อความเสียหาย (Risks from research) เป็นการที่ผู้วิจัยต้องตั้งค าถาม
เกี่ยวกับงานของตัวเองว่าได้ก่อให้เกิดความเสี่ยงต่างๆ แก่บุคคลและสังคมหรือไม่ 
 
ผลการวิจัย 
 1.การประกอบสร้างตัวตนของ Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก จากผลการวิจัย พบว่า 
เนื่องจากการแต่ง Cosplay เป็นวัฒนธรรมที่เกิดมาจากกลุ่มผู้ที่มีความชื่นชอบในการ์ตูนอนิเมะญี่ปุ่น และได้รับ
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ความนิยมมากขึ้นจนถึงปัจจุบัน ซึ่งจุดเริ่มต้นของการแต่ง Cosplay นั้นเกิดจากการที่ชอบในการ์ตูนหรืออนิเมะ
ของญี่ปุ่นอยู่แล้ว ซึ่งบางส่วนเริ่มแต่ง Cosplay ด้วยตัวเอง  
 
  “เริ่มมาจากการชอบอนิเมะเรื่อง เรียกเธอว่าพระเจ้า สึซึมิยะ ฮารุฮิ แล้วอยากแต่ง 
  อย่างนั้นบ้าง แล้วแม่มีเพ่ือนเป็นช่างตัดเสื้อเลยลองให้เพ่ือนแม่ช่วยตัดชุดให้ก็เลยได้ 
  เริ่มแต่งตั้งแต่นั้นมา” แรม นามสมมติ (อายุการแต่ง 7ปี, เพศหญิง)  
 
 ถึงแม้บางคนนั้นจะชอบในการ์ตูน อนิเมะญี่ปุ่น แต่ก็ไม่ได้แต่ง Cosplay จนมีคนรู้จักได้มาชวนให้ไปแต่ง 
Cosplay ด้วยกัน จึงได้เริ่มมีความกล้าที่จะแต่ง Cosplay  
 
  “เริ่มจากมีรุ่นพี่ที่แต่ง Cosplay มาก่อน ได้มาชวนให้ลองแต่ง Cosplay ด้วยกัน  
  จากนั้นจึงเริ่มแต่งมาเรื่อยๆ แล้วก็ชอบในอนิเมะญี่ปุ่นอยู่แล้วด้วยครับ”  
  นารูโตะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 5ปี, เพศชาย)  
 
 ซึ่งการแต่ง Cosplay นั้นเป็นการสร้างตัวตนของกลุ่ม Cosplayer ในการแต่ง Cosplay จะเป็นการสวม
บทบาท character ของตัวละครนั้นๆ ซึ่งก็เป็นการสร้างตัวตนอีกตัวตนหนึ่งขึ้นมา เพ่ือตอบสนองความชอบในตัว
ละครนั้นๆ  
  “…เป็นการน าเอาจินตนาการมาสร้างเป็นตัวตน ก็คือการน าเอาตัวละครในอนิเมะ 
  มาสวมบทบาทบนตัวของเรา ท าให้เราได้เป็นตัวละครที่เราชอบ…”  
  มิคาสะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 7ปี, เพศหญิง)  
 
 และยังตอบสนองความต้องการที่จะปลดปล่อยความเป็นตัวตนออกมา เพราะในสังคมครอบครัวหรือ
สังคมรอบข้าง ยังไม่เข้าใจในตัวตนที่เป็น LGBTQ จึงได้แสดงตัวตนผ่านการแต่ง Cosplay  
 
  “…ได้สร้างตัวตนอีกบุคลิกหนึ่งขึ้นมา เพราะในตอนที่แต่ง Cosplay ได้ท าในสิ่งที ่
  เป็นตัวเอง ซึ่งตอนที่อยู่ที่บ้านไม่สามารถเป็นตัวเองได้ แต่พออยู่ในสังคม Cosplay  
  ก็จะสามารถแสดงความเป็นตัวเองได้…”  
  ไจโกะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 4ปี, LGBTQ)  
  ดังนั้นตัวตนในระหว่างการแต่ง Cosplay กับตัวตนปกติในสังคมค่อนข้างแตกต่างกัน เพราะการมาแต่ง 
Cosplay ท าให้ได้มาอยู่ในสังคมใหม่ ได้สร้างตัวตนขึ้นมาใหม่ที่แตกต่างจากการใช้ชีวิตตอนปกติ ได้อยู่ในสังคมที่มี
กลุ่มเพ่ือนที่มีความชื่นชอบในเรื่องเดียวกัน  
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  “ค่อนข้างแตกต่าง เพราะตัวตนตอนปกติจะเป็นคนเงียบๆ แต่พอได้แต่ง Cosplay  
  ได้อยู่กับกลุ่มเพื่อนที่ชอบอะไรเหมือนๆ กัน มันท าให้รู้สึกได้ว่า นี่แหละคือตัวตนที่เรา 
  อยากเป็น” มิคาสะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 7ปี, เพศหญิง)  
 
 ซึ่งแตกต่างจากตัวตนตอนปกติที่พอไม่ได้อยู่ในสังคม Cosplay ไม่มีเพ่ือนที่มีความชื่นชอบในเรื่องเดียวกัน ท าให้
กลายเป็นคนเงียบๆ เก็บตัว ไม่กล้าแสดงออก ไม่เป็นตัวของตัวเอง  
 
  “…ในตอนที่แต่ง Cosplay นั้นจะมีความกล้าเพิ่มมากข้ึน แต่ในชีวิตปกติกลับเป็น 
  คนที่ไม่ม่ันใจในตัวเองเลย…“ ไจโกะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 4ปี, LGBTQ) 
 
  ในการแต่ง Cosplay แน่นอนจะต้องมีการแต่ง Cosplay ที่ตรงข้ามกับเพศสภาพของตนเองเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการของตัว Cosplayer ในด้านต่างๆที่พบ คือ      
 1. แต่ง Cosplay เป็นเพศสภาพตรงข้ามแล้วได้ผลการตอบรับที่ดีกว่าการแต่งเป็นตัวละครที่มีเพศสภาพ
เดียวกันกับตนเอง ท าให้ได้การยอมรับน าไปสู่การมีชื่อเสียง  
 
  “ส่วนใหญ่จะแต่งเป็นตัวละครผู้หญิง เพราะในการแต่งเป็นตัวละครผู้หญิงนั้นมันจะ 
  มีความท้าทายในเรื่องของความแตกต่างจากตัวตนตอนปกติ ซึ่งเป็นความแตกต่าง 
  จากตัวตนตอนปกติอย่างมาก และในปัจจุบันในการแต่งเป็นตัวละครผู้หญิงนั้นจะได้ 
  กระแสตอบรับที่ดีกว่า ไม่ว่าจะในเรื่องของชื่อเสียงหรือมีผู้คนรู้จัก” 
  เบจิต้า นามสมมติ (อายุการแต่ง 8ปี, LGBTQ)  
 
 2. เพราะต้องการแสดงออกถึงตัวตนของตนเองจริงๆที่อยู่ภายในออกมา เนื่องจากไม่สามารถท าได้ในชีวิต
ปกติ  
  
  “ปกติแต่งเป็นตัวละครผู้หญิง เพราะในตัวตนของเรานั้นคือผู้หญิง อยากจะเป็น  
  ผู้หญิงมาตั้งแต่เด็ก ซึ่งการแต่ง Cosplay นั้นมันสามารถแต่งเป็นผู้หญิงในบุคลิก 
  แบบไหนก็ได้ มันก็เหมือนกับได้เป็นการปลดปล่อยตัวเองออกมาในแบบที่อยากจะ 
  เป็น” ไจโกะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 4ปี, LGBTQ)  
 
 3. การแต่ง Cosplay เป็นเพศตรงข้าม เพราะมีบุคลิกหรือรูปร่างที่เหมาะสมกับเพศสภาพนั้นๆ มากกว่า  
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  “ส่วนมากแต่งเป็นตัวละครผู้ชาย เพราะบุคลิกค่อนข้างท่ีจะแมนและมีรูปร่างที่สูง  
  เมื่อแต่งเป็นตัวละครผู้หญิงจะท าให้รู้สึกว่าไม่เข้ากับตัวเอง แต่พอเป็นตัวละครผู้ชาย 
  ด้วยรูปร่างที่สูงท าให้รู้สึกว่าการแต่งเป็นตัวละครผู้ชายนั้นเหมาะมากกว่าตอนแต่ง 
  เป็นผู้หญิง” มิคาสะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 7ปี, เพศหญิง)  
 
 2.พื้นที่ทางสังคมของกลุ่ม Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก พบว่าการเกิดขึ้นของ
วัฒนธรรม Cosplay นั้นจะต้องมีการรวมกลุ่มผู้คนที่มีความชอบในการ์ตูน อนิเมะญี่ปุ่นเหมือนกัน ดังนั้นจะต้องมี
พ้ืนที่เพ่ือแสดงออกถึงความชอบในการแต่ง Cosplay จากผลการวิจัยพ้ืนที่ทางสังคมที่น าเสนอตัวตนตอนแต่ง 
Cosplay มีทั้งพ้ืนที่จริงและพ้ืนที่ในโลกออนไลน์ โดยปกติพ้ืนที่ที่น าเสนอตัวตนตอนแต่ง Cosplay นั้น จะเป็นงาน 
Cosplay event แต่เมื่องาน Cosplay event นั้นมีไม่มากพอต่อความต้องการในการแสดงออกของ Cosplayer 
กลุ่ม Cosplayer จึงได้มีการหาพ้ืนที่ใหม่ๆที่สามารถแสดงออกได้ ซึ่งในพ้ืนที่จริงที่กลุ่ม Cosplayer มีการแต่งไป
นั้นได้แก่ สถานที่ที่มีการจัดสถานที่ให้เข้ากับเทศกาลส าคัญต่างๆ เช่น วันคริสต์มาส วันตรุษจีน เป็นต้น               
การไพรเวท (การที่กลุ่ม Cosplayer รวมตัวกันเพ่ือไปแต่ง Cosplay และถ่ายรูปในสถานที่ที่มีความเข้ากันกับ
ลักษณะเนื้อเรื่องหรือตัวละครที่แต่ง) งานโรงเรียนที่สามารถแต่งไปร่วมงานได้ หรือการเช่าสตูดิโอเพ่ือถ่ายรูป
ร่วมกับเพื่อน  
 
  “ส่วนใหญ่จะเป็นงาน Cosplay event ต่างๆ หรือเป็นงานโรงเรียน บางครั้งก็จะ 
  แต่งไปตามงานเทศกาลต่างๆ อย่างเช่น งานปีใหม่ วันคริสต์มาส หรืออีกรูปแบบ 
  หนึ่งก็คือการแต่งไปไพรเวท ถ่ายรูปกับเพ่ือนๆ อัพลงในสื่อ Social ให้คนติดตาม” 
  ซากุระ นามสมมติ (อายุการแต่ง 3ปี, LGBTQ)  
 
 ถ้าไม่สามารถออกไปสถานที่ข้างนอกได้กลุ่ม Cosplayer ก็เลือกท่ีจะแต่ง Cosplay อยู่ที่บ้านแล้วจึงน าไป
ลงในโลกออนไลน์ ซึ่งกลุ่ม Cosplayer จะมีการลงรูปภาพหรือLiveสดลงในโลกออนไลน์เป็นปกติอยู่แล้ว  
 
  “ส่วนมากคืองาน Cosplay event หรืออาจจะแต่งอยู่ที่ห้องของตัวเองและถ่ายรูป 
  ลงในสื่อ social media มีบางครั้งที่จะไปไพรเวทนอกสถานที่ซึ่งจะไปกับกลุ่ม  
  เพ่ือนๆ” นารูโตะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 5ปี, เพศชาย)  
 
 3.เสรีภาพของกลุ่ม Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก พบว่าการแต่ง Cosplay เป็น
วัฒนธรรมใหม่ที่ได้รับความนิยมจากคนเฉพาะกลุ่มซึ่งก็คือกลุ่มที่ชื่นชอบในการ์ตูน อนิเมะญี่ปุ่นนั่นเอง ดังนั้นเมื่อ
คนภายนอกมองเข้ามาจึงเป็นเรื่องที่น่าแปลกใจเป็นธรรมดาและแน่นอนว่าจะเกิดปัญหาในเรื่องของสิทธิเสรีภาพ
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ในการแสดงออกของ Cosplayer ตามมาแต่ในปัจจุบันนี้สิทธิเสรีภาพในการแสดงออกของ Cosplayer นั้นมี
มากกว่าในอดีต เพราะกระแสการแต่ง Cosplay ได้รับความนิยมมากขึ้นเนื่องจากได้มีการจัดงาน Cosplay 
event ในพ้ืนที่สาธารณะที่มีผู้คนเยอะ และได้มีสื่อ Social media เข้ามามีบทบาทในการประชาสัมพันธ์กิจกรรม 
Cosplay แต่ก็ยังมี Cosplayer  
 
  “ปัจจุบันนี้ค่อนข้างเยอะขึ้น เพราะได้มีการจัดงานในสถานที่ท่ีคนเยอะ ท าให้คน 
  ภายนอกได้เห็นการ Cosplay นี้มากขึ้น”  
  มิคาสะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 7ปี, เพศหญิง)  
 
 มี Cosplayer บางส่วนที่มองว่ายังมีสิทธิในการแสดงออกที่น้อย เพราะยังมีบางคนในสังคมที่ยังคงไม่
เปิดรับและยังมองว่าการแต่ง Cosplay นั้นแปลก  
 
  “มีสิทธิในการแสดงออกท่ีค่อนข้างน้อย เพราะด้วยที่สังคมยังไม่เปิดรับและยังไม่ 
  เขา้ใจในการแต่ง Cosplay” ไจโกะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 4ปี, LGBTQ)  
 
 ข้อจ ากัดในการแสดงออกของ Cosplayer ส่วนมากจะมาจากคนภายนอกที่ไม่ได้รู้จักการ Cosplay ดีพอ
ท าให้มีการตีความหมายที่ผิดไปคิดว่าการแต่ง Cosplay จะต้องเป็นการแต่งออกมาให้ sexy เสมอไป  
 
  “เป็นความเข้าใจผิดเกี่ยวกับ Cosplay ของผู้ใหญ่และครอบครัว ที่มองว่าการแต่ง  
  Cosplay เป็นการแต่งตัวแบบ sexy”  
  ซากุระ นามสมมติ (อายุการแต่ง 3ปี, LGBTQ)  
 
 นอกจากนี้ยังมีการโดน Body Shaming จากทั้งคนภายนอกสังคม Cosplay และคนในสังคม Cosplay 
นอกจากการโดน Body Shaming(การประณาม วิจารณ์ ดูถูก หรือล้อเลียนรูปร่างหน้าตาคนอ่ืน) (Warittha 
Saejia, 2563) แล้วก็ยังมีการกดทับเวลาที่ชอบในตัวละครเดียวกันหรือการแต่ง Cosplay เหมือนกันภายในสังคม 
Cosplay  
  “เรื่องความม่ันใจ กลัวว่าจะแต่งออกมาได้ไม่ดี เพราะว่าบางครั้งมีบุคคลอ่ืนที่ชื่น 
  ชอบในตัวละครนี้เหมือนกันและถ้าตัวเองแต่งออกมาได้ไม่ดี ก็จะถูกมองว่าไม่ดี  
  และจะมีบุคคลภายนอกที่มองมาด้วยสายตาแปลกๆ” 
  นารูโตะ นามสมมติ (อายุการแต่ง 5ปี, เพศชาย)  
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สรุป และอภิปรายผลการวิจัย         
 จากผลการวิจัย สามารถน ามาสรุปตามข้อวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังนี้   
 1. การประกอบสร้างตัวตนของ Cosplayer มีจุดเริ่มต้นมาจากการที่กลุ่ม Cosplayer นั้นมีความชื่นชอบ
ในการ์ตูนหรืออนิเมะญี่ปุ่นอยู่แล้ว จึงได้เริ่มแสดงความชอบนั้นผ่านการสร้างตัวตนใหม่ด้วยการแต่ง Cosplay ซึ่ง
ในการที่กลุ่ม Cosplayer มาแต่ง Cosplay ได้นั้น สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลักๆ ได้แก่ กลุ่มที่ 1 กลุ่ม 
Cosplayer ที่เริ่มต้นแต่งด้วยตนเอง และกลุ่มที่ 2 ถูกคนรู้จักชักชวนให้มาแต่ง Cosplay ด้วยกันซึ่งการแต่ง 
Cosplay นั้นเป็นการสวมบทบาทคาแรคเตอร์ตัวละครจึงเปรียบเสมือนการสร้างตัวตนอีกตัวตนหนึ่งขึ้นมาเพ่ือ
ตอบสนองความชอบในตัวละครนั้นๆ ซึ่งบางคนอาจจะแต่งเป็นตัวละครที่ตรงกันข้ามกับเพศสภาพของตนเอง เพ่ือ
ตอบสนองความต้องการที่จะปลดปล่อยตนเองออกมาเพราะในสังคมครอบครัวหรือสังคมรอบข้าง ยังไม่เข้าใจใน
ตัวตนที่เป็น LGBTQ จึงไดแ้สดงตัวตนผ่านการแต่ง Cosplay และยังได้กระแสตอบรับที่ดีกว่าการแต่งตรงตามเพศ
สภาพของตนเอง นอกจากการได้มาของกระแสตอบรับที่ดีแล้วก็ยังมีในเรื่องของชื่อเสียงท าให้เป็นที่ยอมรับใน
สังคม Cosplay ดังนั้นการแต่ง Cosplay ที่ตรงข้ามกับเพศสภาพของตนเองก็ไม่ได้มาจากตัวตนที่ต้องการแสดง
ออกมาเพียงอย่างเดียวแต่เป็นในเรื่องของกระแสตอบรับและชื่อเสียงอีกด้วย และอีกข้อส าคัญที่ท าให้กลุ่ม 
Cosplayer นั้นแต่งเป็นตัวละครที่ตรงข้ามกับเพศสภาพของตนเองนั่นก็เพราะมาจากความเหมาะสมของบุคลิก
และรูปร่างของตนเองที่เหมาะกับตัวละครนั้นๆ มากกว่า อย่างเช่น Cosplayer เพศหญิงที่มีรูปร่างสูงโปร่งกว่า
มาตรฐานเพศหญิงทั่วไป ท าให้เวลาที่แต่ง Cosplay เป็นตัวละครผู้หญิงแล้วรู้สึกไม่มั่นใจจึงเลือกที่จะ Cosplay 
เป็นตัวละครเพศชายดีกว่า  
 ดังนั้นตัวตนในระหว่างการแต่ง Cosplay กับตัวตนปกติในสังคมจึงมีความแตกต่างกันค่อนข้างมาก 
เพราะการแต่ง Cosplay นั้นท าให้ได้มาอยู่ในสังคมใหม่ ได้สร้างตัวตนของตนเองในอีกมุมหนึ่งขึ้นมาใหม่ ซึ่ง
แตกต่างจากตัวตนในสังคมปกติ ได้อยู่ในสังคมที่มีกลุ่มเพ่ือนที่มีความชื่นชอบในเรื่องเดียวกัน จึงท าให้มีความกล้ า
และความมั่นใจที่จะแสดงออกถึงความชอบในการ์ตูนหรืออนิเมะญี่ปุ่นมากขึ้น และด้วยความที่สังคม Cosplay มี
น้อยเมื่อเปรียบเทียบกับผู้คนทั่วๆ  ไปเวลาที่ได้แต่ง Cosplay นั้นจึงท าให้มีความรู้สึกโดดเด่นมากกว่าคนอ่ืนๆ
ทั่วไปในสังคม ต่างจากตัวตนในสังคมปกติที่ต้องพยายามท าตัวให้เหมือนคนอ่ืนๆ ไม่แปลก ไม่แตกต่าง จนไม่ได้
เป็นตัวของตัวเอง สอดคล้องกับการศึกษาของ (รัตติกานต์ วิไลพันธ์ และพิษนุ อภิสมาจารโยธิน, 2562) และฎ
ริณัฐร์  โชติวรรณ, 2557) ในงานวิจัยนี้พบว่า ตัวตนของแฟนคลับศิลปินเกาหลีใต้ที่มีความหลากหลายทางเพศที่ยัง
มีครอบครัวหรือเพ่ือนบางคนไม่ให้การยอมรับจนท าให้ต้องปกปิดพฤติกรรมของตนและไม่กล้าเปิดเผยตัวตนกับ
ครอบครัวหรือสาธารณะชนมากนักแต่เลือกที่จะแสดงตัวตนในพ้ืนที่ของแฟนคลับแทน สอดคล้องกับผลวิจัยที่
พบว่า การประกอบสร้างตัวตนของ Cosplayer กลุ่ม Cosplayer ได้ประกอบสร้างตัวตนผ่านการแต่ง Cosplay 
เพราะการแต่ง Cosplay นั้นเป็นการสวมบทบาทคาแรคเตอร์ของตัวละคร ซึ่งสิ่งนั้นเป็นสิ่งที่กลุ่ม Cosplayer 
ต้องการอยากที่จะเป็นหรือท า เพราะในชีวิตประจ าวันในสังคมปกติจะต้องพยายามท าตัวเหมือนคนอ่ืน ๆ ทั่วไปใน
สังคม จนบางครั้งไม่สามารถแสดงออกถึงสิ่งที่ตนเองนั้นชอบได้จึงต้องน าไปแสดงออกในสังคม Cosplay โดยการ
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แต่ง Cosplay แทน ทั้งนี้สามารถอธิบายได้ด้วย ทฤษฏี I-Me-Self ของ Mead (1929) ที่กล่าวว่า Self ประกอบ
ไปด้วย I ซึ่งได้รับอิทธิพลมาจาก ความชอบของตนเองที่มาจากความคิดและความรู้สึก ที่เป็นพฤติกรรมและ
ลักษณะเฉพาะของบุคคลนั้นๆ ส่วน Me ได้รับอิทธิพลมาจากสังคมหรือบริบทที่ตัวบุคคลนั้นอยู่ หรือเป็นพฤติกรรม
ที่เกิดจากความคาดหวังของครอบครัวหรือสังคมภายนอก (มณีมัย ทองอยู่, 2557)  
 2. พ้ืนที่ทางสังคมของกลุ่ม Cosplayer ในระหว่างพ้ืนที่จริงและพ้ืนที่ในโลกออนไลน์ โดยปกตินั้นพ้ืนที่
ทางสังคมที่น าเสนอตัวตนตอนแต่ง Cosplay นั้นคืองาน Cosplay event แต่เมื่องาน Cosplay event นั้นมีไม่
มากพอต่อความต้องการในการแสดงออกของกลุ่ม Cosplayer กลุ่ม Cosplayer จึงได้มีการหาพ้ืนที่ใหม่ๆที่
สามารถตอบสนองความต้องการในการแสดงออกของ Cosplayer ได้ โดยมีทั้งพ้ืนที่จริงและพ้ืนที่ในโลกออนไลน์ 
ซึ่งพ้ืนที่จริงนั้นจะมี 1. การไพรเวท 2. การเช่าสตูดิโอถ่ายรูป 3. การแต่งอยู่ที่บ้าน และ 4. สถานที่ที่มาการจัดงาน
เทศกาลส าคัญต่างๆ ในส่วนของโลกออนไลน์นั้นกลุ่ม Cosplayer เลือกที่จะแต่งอยู่บ้านซึ่งเรียกว่าการเทสแล้วลง
รูปในแอพลิเคชั่น Facebook หรืออาจจะ Liveสด บน Facebook สอดคล้องกับการศึกษาของรัตติกานต์ วิไล
พันธ์ และพิษนุ อภิสมาจารโยธิน ปี2562 และกอบชัย ศักดาวงศ์ศิวิมล ปี 2552 ทั้งนี้สามารถอธิบายได้ว่า  การ
มองพ้ืนที่แบบเดิมไม่สามารถอธิบายพื้นที่บางส่วนได้ เพราะ ค่านิยม วัฒนธรรม ได้มีการเปลี่ยนแปลงไปในทุกขณะ 
พ้ืนที่จึงเป็นที่ที่มีความหมายและคุณค่า เป็นสถานที่ที่ต้องอธิบายด้วยการเล่าเรื่องบรรยาย การรับรู้ การเข้าใจ 
พ้ืนที่ดังกล่าวแยกออกจากสังคมที่มีกฎระเบียบ ข้อบังคับ ขนบธรรมเนียน และประเพณี เป็นพ้ืนที่ที่มีการ
แสดงออกถึงความชอบ รสนิยม ตัวตนที่ใช่ พ้ืนที่ดังกล่าวมีการประกอบกิจกรรมที่หลากหลายและสร้างสรรค์ มี
การรวมกลุ่มของสมาชิกท่ีมีความสนใจที่คล้ายๆกัน หรือมีเป้าหมายร่วมกัน ซึ่งท าให้บุคคลสามารถหลีกหนีจากสิ่ง
ที่ไม่ต้องการในสังคมความเป็นจริงได้ Kevin Robbins, 1996 (อ้างถึงใน รัตติกานต์ วิไลพันธ์, 2560) สอดคล้อง
กับผลการวิจัยที่ว่า พ้ืนที่ทางสังคมของกลุ่ม Cosplayer เป็นพ้ืนที่ที่มีการรวมกลุ่มของบุคคลที่สนใจในเรื่องของ 
Cosplay และได้มีการท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันภายในพ้ืนที่นั้น ซึ่งไม่ได้มีแค่การจัดงาน Cosplay event เท่านั้น 
แต่ยังรวมถึงพ้ืนที่ในโลกจริงกับพ้ืนที่ออนไลน์ด้วย ที่บางครั้งกลุ่ม Cosplayer จะต้องแสวงหาพ้ืนที่เพ่ือแสดงออก 
เพราะการจัดงาน Cosplay event นั้นมีไม่มากพอที่จะตอบสนองต่อความต้องการที่จะแสดงออกของกลุ่ ม 
Cosplayer โดยจะยังคงมีการร่วมกลุ่มของเพ่ือน ๆ หรือสมาชิกที่แต่ง Cosplay และยังคงมีการท ากิจกรรม
ร่วมกันอยู่ในพ้ืนที่นั้น 
 3. ลักษณะเสรีภาพทางการแสดงออกของ Cosplayer นั้นมีมากกว่าในอดีต เพราะกระแสของการแต่ง 
Cosplay ได้รับความนิยมมากขึ้น เนื่องจากได้มีการจัดงาน Cosplay event ในพ้ืนที่สาธารณะที่มีผู้คนเยอะ และ
ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันได้มีสื่อ Social media เข้ามามีบทบาทในการประชาสัมพันธ์กิจกรรม Cosplay ท าให้ 
Cosplay นั้นเริ่มแพร่หลายออกไปอยู่ในสายตาและการรับรู้ของผู้คนทั่วไปมากขึ้น แต่ในการแต่ง Cosplay นั้นก็
ยังมีข้อจ ากัดในการแสดงออกอยู่ เพราะก็ยังมีสังคมภายนอกที่ยังมองว่าการแต่ง Cosplay นั้นเป็นเรื่องที่แปลก
และยังมีความเข้าใจที่ผิดๆเกี่ยวกับ Cosplay อยู่หรือการโดนวิพากษ์วิจารณ์รูปลักษณ์ภายนอกจากทั้งคนภายนอก
สังคม Cosplay และคนภายในสังคม Cosplay ด้วยกันเอง นอกจากการโดนวิพากษ์วิจารณ์รูปลักษณ์ภายนอก
แล้วก็ยังมีการกดทับเวลาที่ชอบในตัวละครเดียวกันหรือการแต่ง Cosplay เหมือนกันภายในสังคม Cosplay        
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ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของเบญจมาศ ยศพิทักษ์ ปี 2553 ที่พบว่า ในสังคม Cosplay มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
การแต่ง Cosplay ของวัยรุ่นไทยมากมายซึ่งส่วนมากก็จะเป็นแนวโน้มไปในทางที่ดี แต่ก็ยังคงมีความคิดเห็นที่ไม่ดี
อยู่ อย่างความคิดเห็นจากคนในสังคม Cosplay ด้วยกันเองที่ยังคงมีความคิดเห็นที่กดทับกัน แก่งแยง ชิงดีขิงเด่น 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของเบญจมาศ ยศพิทักษ์, 2553 ที่ได้ว่า เสรีภาพทางการแสดงออกของ Cosplayer 
นั้นมีเพิ่มมากขึ้นกว่าเมื่อก่อน แต่ถึงจะมีผู้คนรู้จักมากข้ึน ก็ยังคงมีข้อจ ากัดที่เป็นปัญหาต่อการแสดงออกอยู่ นั่นคือ
เรื่องของการท าความเข้าใจของบุคคลภายนอกที่อาจจะยังไม่เข้าใจถึงการแสดงออกของกลุ่ม Cosplayer มากพอ 
ซึ่งไม่ได้มีแค่ปัญหาที่มาจากบุคคลภายนอกเท่านั้นแต่ยังมีปัญหาจากบุคคลภายในด้วยที่มีมีการกดทับเวลาที่ชอบ
ในตัวละครเดียวกันหรือการแต่ง Cosplay เป็นตัวละครที่เหมือนกัน  
 
ข้อเสนอแนะ           
 ข้อเสนอแนะท่ีได้จากผลการวิจัย        
 จากการศึกษาพบว่า พ้ืนที่ทางสังคมของกลุ่ม Cosplayer ในอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก นั้นมีน้อยจน
ไม่สามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่ม Cosplayer ได้ ท าให้กลุ่มของ Cosplayer จะต้องไปแสวงหาพ้ืนที่
ใหม่ๆ เพ่ือแสดงออก ดังนั้นควรจะสนับสนุนให้มีการเพ่ิมพ้ืนที่ในการแสดงออกให้แก่กลุ่ม Cosplayer ใน             
อ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก 
 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 ควรท าการศึกษาเกี่ยวกับประเด็นของความเข้าใจผิดที่เกี่ยวกับชุด Cosplay นั้นคือคนภายนอกไม่เข้าใจ
ความหมายของค าว่า Cosplay และยังมองชุด Cosplay เป็นชุด sexy หรือมองว่าชุด Costume Sexy ต่างๆ 
อย่างเช่น ชุดเมดแม่บ้าน ชุดนอนวาบหวิว ชุดนักเรียนญี่ปุ่น เป็นต้น เป็นชุด Cosplay ซึ่งเป็นความเข้าใจที่ผิด 
ทั้งนี้ด้วยเนื้อหาที่เยอะจึงไม่สามารถครอบคลุมในเรื่องนี้ได้ จึงอยากฝากประเด็นนี้ให้ผู้ที่สนใจศึกษาต่อไป 
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