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บทควำมเรื่องนี้อภิปรำยกำรน ำเสนอวัฒนธรรมประชำนิยมวัยรุ่นข้ำมชำติ

จำกญี่ปุ่น (เจป๊อบ) ผ่ำนตัวละครวัยรุ่นในภำพยนตร์ไทยสองเรื่อง คือ ใคร..ในห้อง 
(2553) และ อวสานโลกสวย (2559) ผู้เขียนบทควำมเสนอว่ำภำพยนตร์สองเรื่อง
ดังกล่ำวน ำเสนอภำพในแง่ลบของวัยรุ่นไทยที่เป็นแฟนคลับเจป๊อบ ประเด็นดังกล่ำว
แสดงให้เห็นอย่ำงชัดเจนในกำรน ำเสนอควำมผิดปกติของตัวละครหญิงที่สัมพันธ์กับ
วิกฤตควำมเป็นชำยของตัวละครที่มีบุคลิกแบบโอตำคุในเรื่อง ภำพตัวแทนเหล่ำนี้

                                                            

  แนวคิดทฤษฎีบำงส่วนที่ปรำกฏในบทควำมนี้ได้มำจำกกำรศึกษำในดุษฎี
นิพนธ์ที่ก ำลังด ำเนินกำรของผู้เขียน เรื่อง Other Masculinities: Filmic and Literary 
Representations of Popular Masculinist Heroes in Thailand อย่ำงไรก็ตำม ประเด็นเรื่อง
วิกฤตควำมเป็นชำยในภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องที่น ำมำศึกษำนี้เป็นอีกประเด็นที่แตกต่ำงไป
จำกดุษฎีนิพนธ์ 
  อำจำรย์ประจ ำภำควิชำภำษำไทยและภำษำวัฒนธรรมตะวันออก คณะศิลปศำสตร์ 
มหำวิทยำลัยธรรมศำสตร์ ติดต่อได้ที:่ wanchana.th@hotmail.com 
  ผู้เขียนบทควำมขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทั้งสองท่ำนที่ได้ให้ข้อคิดเห็น
อันช่วยให้กำรน ำเสนอประเด็นของบทควำมนี้แข็งแรงขึ้นเป็นอย่ำงมำก โดยเฉพำะประเด็น
เรื่องเน็ตไอดอล เรื่องพื้นที่บ้ำนและห้อง เรื่องหญิงวิปริต เรื่องวัยรุ่นชนชั้นกลำง และประเด็น
อื่นๆ นอกจำกนี้ขอขอบคุณเพื่อนในสื่อสังคม Facebook ที่ให้ควำมรู้และแสดงควำมเห็น
เพิ่มเติมแก่ผู้เขียนบทควำมในเรื่องโอตำคุ ได้แก่ จิณฑ์จุฑำ บุญธรรมจินดำ จีรณัทย์ วิมุตติสุข 
ชวัลย์รัตน์ ชลวัฒนะ และอรสุธี ชัยทองศรี 
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สะท้อนควำมวิตกทำงศีลธรรมของผู้สร้ำงภำพยนตร์ต่อกำรสร้ำงอัตลักษณ์ทำงเพศ
ของวัยรุ่นไทยผ่ำนวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่นข้ำมชำติ ในกำรเสนอประเด็นดังกล่ำว 
ภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องได้ใช้ประโยชน์จำกฉำกบ้ำนและห้องที่ห่ำงจำกสำยตำผู้ใหญ่ 
เป็นสัญลักษณ์ของกำรหนีไปจำกโลกปกติที่กดดันวัยรุ่นให้ท ำตำมควำมต้องกำรของ
สังคม ในสถำนทีท่ี่ผู้ใหญ่เข้ำไปควบคุมไม่ได้นั้น วัยรุ่นได้ใช้สื่อและเทคโนโลยีในกำร
ปลดปล่อยตนเองไปสู่โลกแฟนตำซี ในภำพยนตร์ทั้งสองเรื่อง บ้ำนและห้องสัมพันธ์
กับควำมวิปริตของตัวละครหญิงและควำมอ่อนแอด้อยสมรรถภำพของตัวละครชำย 
โลกแฟนตำซีของวัยรุ่นจึงทั้งแปลกปลอม ท้ำทำย น่ำหวำดระแวง และอันตรำย และ
จึงถูกกล่ำวโทษว่ำน ำมำสู่จุดจบอันเลวร้ำยเหนือควำมคำดหมำย เรื่องเล่ำของภำวะ
สมัยใหม่ในภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องนี้จึงสะท้อนควำมหวำดระแวงของสังคมไทย
บำงส่วนที่มองว่ำเจป๊อบเป็นสิ่งแปลกปลอมที่อันตรำยต่อสังคมไทย 
 
ค าส าคัญ: โอตำคุ; วิกฤตควำมเป็นชำย; ควำมวิตกทำงศีลธรรม 
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Otaku, Women Gone Crazy and a Crisis of Masculinity 
 
 

Wanchana Tongkhampao 
 
 
Abstract 
 

In this article, I discuss the representations of transnational J-pop 
culture in two Thai films: Who are you (2010) and Grace (2016). I argue that 
these films present negative images of Thai J-pop fans. This is clearly seen 
in the depiction of abnormalities of female characters who are related to the 
crisis of male characters who have Otaku-type personalities in these films. 
These representations reflect the moral panic of the Thai makers of these 

                                                            

  Some of the ideas found in this article are part of the author’s PhD thesis 
entitled: ‘Other Masculinities: Filmic and Literary Representations of Popular Masculinist 
Heroes in Thailand’. However, the point about masculinity crisis in the two selected 
films in this article is different from those found in the thesis.  
  Lecturer, Department of Thai Language and Eastern Languages and 
Culture, Faculty of Liberal Arts, Thammasat University, e-mail: wanchana.th@hotmail.com 
  The author wants to express his sincere gratitude toward the two 
reviewers whose suggestions have contributed greatly to the development and the 
presentation of this article, particularly on the points about ‘Net Idols’, house and room 
space, women gone crazy, and middle-class teenagers. The author also wants to 
extend his gratitude to his Facebook friends, namely Jinjutha Boonthamjinda, Jiranat 
Vimuttisuk, Chawalrat Chonwattana, and Ornsuthi Chaithongsri, who provided him 
with additional information on the Otaku culture.  
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films toward the formation of gender identity in Thai teenagers through 
Japanese transnational popular culture. In both movies, this panic is conveyed 
through scenes set in house and room spaces that are remote from the gaze 
of adults. These symbolize escape from the everyday world which forces 
teenagers to conform to the demands of society. In these spaces beyond the 
control of adults, media technologies open a fantasy world into which teenagers 
may escape. The house and the room are related to the abnormality of the 
female characters and the weakness and impotence of the male characters. 
The teenagers’ fantasy world is foreign, challenging, untrustworthy and 
dangerous, and in both films, is to be blamed for the unexpected tragic 
endings of the films. Thus, the stories presented on both these films reflect 
the paranoia of certain elements of Thai society in which J-pop is viewed as 
an alien cultural influence which poses a threat to Thai society. 
 
Keywords: Otaku; crisis of masculinity; moral panic 
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1. ความน า: วัยรุ่นไทย-ผู้ใหญ่ไทยกับการรับวัฒนธรรมเจป๊อบ  
 
 ในทศวรรษปัจจุบัน (2010) กำรกล่ำวถึงอิทธิพลวัฒนธรรมต่ำงชำติใน
วัฒนธรรมย่อยของวัยรุ่นไทย โดยหมำยถึงวัฒนธรรมตะวันตก อำทิ วัฒนธรรมฮอลลีวูด
แต่เพียงอย่ำงเดียว นับว่ำไม่ครอบคลุมโลกของวัยรุ่นไทยร่วมสมัยเท่ำใดนัก คลื่นมนุษย์
ของเหล่ำวัยรุ่นไทยที่ลำนหน้ำสยำมพำรำกอน ผู้รอชมกำรแสดงของวงดนตรีเกำหลี
หรือญี่ปุ่นยอดนิยม หรือแม้กระทั่งวัยรุ่นกลุ่มใหญ่ๆ ที่หลั่งไหลไปรอรับส่งศิลปิน
ดังกล่ำวที่ท่ำอำกำศยำนสุวรรณภูมิ ได้แสดงให้เห็นว่ำคลื่นแห่งวัฒนธรรมป๊อบเอเชีย
ตะวันออกได้ไหลมำท่วมท้นเป็นแม่น้ ำสำยหลักของวัฒนธรรมวัยรุ่นในประเทศไทยแล้ว 
อย่ำงไรก็ตำม ท่ำมกลำงปรำกฏกำรณ์ควำมนิยมวัฒนธรรมเอเชียตะวันออกร่วมสมัย 
เสน่ห์ของนักร้องอเมริกัน อังกฤษ และภำพยนตร์ฮอลลีวูดก็ไม่ได้คลำยมนตร์ขลัง 
กำรศึกษำวัฒนธรรมป๊อบในโลกสมัยโลกำภิวัตน์ไม่สำมำรถใช้กรอบกำรแบ่งอย่ำง
ง่ำยดำยเป็นสองขั้วคือ ตะวันออก-ตะวันตกอีกต่อไป แต่ควำมสัมพันธ์ของวัฒนธรรม
ต่ำงๆ ในเอเชียด้วยกันเองก็ควรจะเป็นที่สนใจด้วย อย่ำงเช่นควำมนิยมวัฒนธรรมป๊อบ
ของญี่ปุ่น (J-pop/เจป๊อบ) ในประเทศไทย  
 

 ในกรณีของกระแสเจป๊อบ Iwabuchi (2002) อธิบำยว่ำ กำรที่ปรำกฏกำรณ์
ดังกล่ำวนิยมศึกษำในวิชำสื่อศึกษำ (Media Studies) เป็นเพรำะ “ควำมคล้ำยคลึงทำง
วัฒนธรรม” (cultural proximity) คือในยุคโลกำภิวัตน์ ผู้เสพสื่อมักให้ควำมนิยมสื่อที่มำ
จำกภูมิภำคเดียวกันมำกกว่ำสื่อข้ำมชำติของตะวันตกอย่ำงอเมริกัน เพรำะมองว่ำ
วัฒนธรรมในภูมิภำคเดียวกันนั้นใกล้เคียงกับตนเองทั้งในแง่ภำษำ เชื้อชำติ สีผิว 
มำกกว่ำวัฒนธรรมต่ำงชำติอื่นๆ นี่อำจเป็นสำเหตุที่ท ำให้ผู้เสพวัฒนธรรมประชำนิยม
ของเอเชียหันมำนิยมวัฒนธรรมของเอเชียอย่ำงวัฒนธรรมเจป๊อบ อย่ำงไรก็ตำม 
Iwabuchi (2002, pp. 130-135) เห็นว่ำควำมคล้ำยคลึงทำงวัฒนธรรมไม่ใช่ของที่มีอยู่
เองตำมธรรมชำติ แต่เกิดจำกกำรตีควำมของผู้ชม/ผู้ฟัง/ผู้อ่ำนที่นิยมวัฒนธรรม
เอเชียว่ำวัฒนธรรมหนึ่งวัฒนธรรมใดคล้ำยคลึงกับตนเอง ดังนั้นกำรจะเข้ำใจปรำกฏกำรณ์
ดังกล่ำวได้ดีต้องอำศัยกำรศึกษำวิจัยในมุมของผู้รับสำร (audience) เพิ่มเติมมำกขึ้น 
ผู้เขียนบทควำมเห็นด้วยกับ Iwabuchi ว่ำเรำควรจะระมัดระวังในกำรน ำแนวคิดเรื่อง
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ควำมคล้ำยคลึงทำงวัฒนธรรมมำท ำควำมเข้ำใจกำรรับวัฒนธรรมเจป๊อบ ไม่ให้มองว่ำ
วัฒนธรรมเอเชียด้วยกันเองจะส่งผลกระทบกับสิ่งจินตนำกำรที่เรียกว่ำ ‘ควำมเป็นไทย’ 
น้อยกว่ำวัฒนธรรมตะวันตก (หรือมองว่ำเป็นภัยไม่ยิ่งหย่อนไปกว่ำกัน แต่เป็น ‘ภัย’ 
ต่อควำมเป็นไทยได้แนบเนียนกว่ำ) แต่ควรสนใจว่ำผู้รับสำรแต่ละกลุ่มจะตีควำมและ
ใช้ประโยชน์จำกเจป๊อบอย่ำงไร ซึ่งจะเป็นประโยชน์ในกำรท ำควำมเข้ำใจกำรด ำรงอยู่ของ 
วัฒนธรรมญี่ปุ่น (ในฐำนะที่เป็นสิ่งจินตนำกำรเช่นกัน) ในสังคมไทยได้อย่ำงกว้ำงขวำง
และมีพลวัตมำกกว่ำ  
 

  ในสังคมไทย กำรตีควำมและตอบรับกระแสวัฒนธรรมเจป๊อบของวัยรุ่นและ
ผู้ใหญ่บำงกลุ่มนั้นแตกต่ำงกัน แม้วัยรุ่นจะยินดีตอบรับกระแสวัฒนธรรมเจป๊อบ 
อย่ำงกระตือรือร้น แต่ผู้ ใหญ่กลับมองกระแสดังกล่ำวด้วยควำมวิตกกังวล 
Siriyuvasak (2004, pp. 194-197) เสนอว่ำวัยรุ่นไทยที่เป็นชนชั้นกลำง นับตั้งแต่ ทศวรรษ 
1980-1990 ได้รับเอำวัฒนธรรมญี่ปุ่นมำเป็นสัญลักษณ์ของกำรต่อต้ำนระบบสังคมและ
กำรเมืองที่เข้ำมำแทรกแซงควำมเป็นส่วนตัวของบุคคล (Paternalism) ในลักษณะ
เช่นเดียวกับที่วัยรุ่นไทยในทศวรรษ 1970 ได้ใช้ประโยชน์จำกวัฒนธรรมป๊อบ อย่ำง
ดนตรีร็อกของตะวันตกในกำรน ำเสนอตัวตนที่รักเสรีภำพอันสัมพันธ์กับกำร
เคลื่อนไหวทำงกำรเมือง Siriyuvasak อธิบำยว่ำกำรดัดแปลงร่ำงกำยของวัยรุ่นตำม
อิทธิพลญี่ปุ่น อำทิ กำรย้อมผมสีประหลำด หรือแต่งกำยแปลกไปจำกมำตรฐำนควำมงำม
กระแสหลักในพื้นที่ของประเทศไทยนั้นนับเป็นกำรต่อต้ำนสังคมที่ควบคุมกำรแสดงออก
ของวัยรุ่นด้วยแฟชั่นที่เหนือจริง ซึ่งนับว่ำเป็นวิธีที่ส่งผลกระทบทำงสังคมกำรเมือง 
เพรำะว่ำรัฐบำลไทยได้พยำยำมหยุดยั้งกำรแสดงออกดังกล่ำวด้วยนโยบำยกำรจัด
ระเบียบทำงสังคมใน พ.ศ.2544 อย่ำงไรก็ตำม Siriyuvasak เห็นว่ำวัยรุ่นยังไม่สำมำรถ
ใช้วัฒนธรรมญี่ปุ่นแสดงตัวตนเพื่อต่อต้ำนกำรควบคุมได้มีประสิทธิภำพเท่ำไรนัก
เพรำะยังขำดพลังที่จะต่อสู้กับกำรควบคุมโดยรัฐและกำรต่อต้ำนกระแสโลกำภิวัตน์ 
แนวคิดของ Siriyuvasak ช่วยชี้ให้เห็นว่ำผู้ใหญ่ในประเทศไทยมีประสบกำรณ์ที่วัยรุ่น
ใช้วัฒนธรรมป๊อบของต่ำงชำติมำเป็นเครื่องมือในกำรแสดงตัวตนที่ไม่เป็นไปตำม
ควำมปรำรถนำของสังคมกระแสหลัก ไปจนถึงเคลื่อนไหวต่อต้ำนรัฐบำล ซึ่งเป็น
สำเหตุประกำรหนึ่งที่ท ำให้รัฐบำลมักสนใจจับตำมองวัฒนธรรมป๊อบของวัยรุ่น 
บทควำมเรื่องนี้จะขยำยควำมข้อสังเกตของ Siriyuvasak เกี่ยวกับกำรรับวัฒนธรรม
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ญี่ปุ่นในสังคมไทยในมุมมองแบบผู้ใหญ่ที่ต้องกำรจะควบคุมวัยรุ่นโดยสะท้อนผ่ำน
ภำพยนตร์ส ำหรับวัยรุ่นที่มีภำพลักษณ์ทันสมัย แต่ก็ยังคงใช้เนื้อเรื่องที่แฝงแนวคิด
เกี่ยวกับควำมวุ่นวำยจำกกำรรับวัฒนธรรมญี่ปุ่นมำเป็นบทเรียนทำงศีลธรรม 
 

 วัฒนธรรมญี่ปุ่นนับเป็นวัฒนธรรมป๊อบที่มีบทบำทต่อวัฒนธรรมวัยรุ่นไทย
เป็นอย่ำงมำก ควำมพิเศษประกำรหนึ่งของวัฒนธรรมวัยรุ่นญี่ปุ่นนั้นอยู่ที่มีบุคลิก
เฉพำะแบบของวัยรุ่นญี่ปุ่นที่เป็นที่รู้จัก เช่น โอตำคุ หรือวัยรุ่นผู้ชื่นชมหลงใหลใน
วัฒนธรรมป๊อบจ ำพวกเกมและหนังสือกำร์ตูนเป็นอย่ำงมำก หรือกำรแต่งกำย
เลียนแบบตัวกำร์ตูนที่เรียกว่ำคอสเพลย์ บุคลิกลักษณะอันชัดเจนของวัฒนธรรม
วัยรุ่นญี่ปุ่นเหล่ำนี้ท ำให้อัตลักษณ์แบบญี่ปุ่นเป็นรูปแบบที่วัยรุ่นเลียนแบบและตีควำม
ให้เข้ำกับตนเอง (appropriation) ได้ง่ำย ในวงกำรวัฒนธรรมศึกษำ มีงำนศึกษำหลำย
ชิ้นที่แสดงให้เห็นว่ำ บุคลิกเฉพำะแบบของวัยรุ่นแบบญี่ปุ่นนั้นสัมพันธ์กับอัตลักษณ์
ทำงเพศ อำทิ Kumagai (2013) ศึกษำควำมเป็นชำยในประเทศญี่ปุ่นช่วงทศวรรษ 
1990 พบว่ำปัจจัยทำงเศรษฐกิจและกำรเปลี่ยนแปลงรูปแบบกำรจ้ำงงำน ท ำให้เกิด
วิกฤตควำมเป็นชำยของผู้ชำยญี่ปุ่นที่สะท้อนออกมำให้เห็นผ่ำนกำรเกิดบุคลิกของ
ผู้ชำยที่ใช้ชีวิตอยู่แต่ในบ้ำนและสนใจกำรใช้ชีวิตในครัวเรือนมำกกว่ำจะออกสู่สังคม
ไปท ำงำน ทั้งนี้รวมทั้งบุคลิกแบบโอตำคุด้วย (ดังจะกล่ำวละเอียดในหัวข้อที่เกี่ยวกับ
โอตำคุ) ส่วน Ito and Crutcher (2014) ศึกษำกำรแต่งกำยแบบคอสเพลย์ และให้
ควำมเห็นไว้ว่ำกำรแต่งคอสเพลย์เป็นกำรแสดงออกถึงอัตลักษณ์ทำงเพศที่เลื่อนไหล
และเปลี่ยนแปลงผ่ำนกำรแสดงของผู้แต่งคอสเพลย์ นอกจำกนี้ยังรวมถึงวัฒนธรรม
ของหญิงสำวที่น ำเสนอควำมน่ำรักแบบญี่ปุ่นทำงอินเทอร์เน็ตหรือที่ เรียกว่ำ
วัฒนธรรมเน็ตไอดอล (Net Idol) (Lukacs, 2015, p. 487) 

 

ควำมสัมพันธ์ทำงเพศในเรื่องควำมเป็นหญิงและควำมเป็นชำยเป็นประเด็น
ส ำคัญของกำรศึกษำวัฒนธรรมเอเชียในยุคโลกำภิวัตน์ เนื่องจำกประเทศต่ำงๆ ในเอเชีย
ใช้วิถีปฏิบัติทำงเพศเป็นสัญลักษณ์ของควำมเป็นชำติ Pettman (2003, p. 181) เห็นว่ำ
ประเทศในเอเชียได้ประกอบสร้ำงควำมเป็นหญิงและควำมเป็นชำยขึ้นเพื่อเสนอ 
อัตลักษณ์ของชำติตนในยุคสมัยใหม่ให้แตกต่ำงไปจำกเพศวิถีแบบตะวันตก ซึ่งบ่อยครั้ง 
ผู้หญิงก็ถูกสอดส่องควบคุมเป็นพิเศษไม่ให้ประพฤติตนเบี่ยงเบนไปจำกวิถีปฏิบัติ
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ทำงเพศแบบขนบ อย่ำงไรก็ตำม กำรศึกษำเรื่องวัฒนธรรมของผู้ชำยในบริบทของ
วัฒนธรรมท้องถิ่น-วัฒนธรรมโลกกลับได้รับควำมสนใจน้อยกว่ำ แต่ก็ยังมีผู้ศึกษำ
ประเด็นควำมเป็นชำยอยู่บ้ำง เช่น งำนของ Kitiarsa (2007) ที่เสนอว่ำวิกฤตเศรษฐกิจ
ของไทยหลังปี พ.ศ.2540 ส่งผลต่อวิกฤตควำมเป็นชำยของไทยในบริบทของโลกำภิวัตน์ 
โดยสะท้อนผ่ำนภำพยนตร์ที่มีตัวละครเป็นนักมวยไทย ซึ่งควำมเป็นชำยของตัวละคร
เหล่ำนี้ล้วนแต่ถูกท้ำทำยในโลกโลกำภิวัตน์ ผู้เขียนบทควำมเห็นด้วยกับ Kitiarsa แต่
เห็นว่ำวิกฤตควำมเป็นชำยนั้นไม่ได้จ ำกัดอยู่เฉพำะในภำพยนตร์มวยไทย แต่กลับ
ถูกน ำเสนอผ่ำนควำมเป็นชำยของวัยรุ่นที่เปรียบเสมือนอนำคตของควำมเป็นไทย
ด้วย ลักษณะดังกล่ำวนี้เห็นได้จำกภำพยนตร์สองเรื่องที่สร้ำงขึ้นในต้นและปลำยทศวรรษ 
2550 ได้แก่เรื่อง ใคร..ในห้อง (ภำคภูมิ วงษ์จินดำ 2553) และ อวสานโลกสวย (ปัญญ์ 
หอมชื่น และ อรอุษำ ดอนไสว 2559) ซึ่งน ำเสนอบทบำทของโอตำคุ หรือเด็กชำยวัยรุ่น
ที่มีภำพจ ำว่ำเป็นพวกหลงใหลในวัฒนธรรมป๊อบของญี่ปุ่น และอำศัยอยู่ในห้องที่ปิด
เงียบเพ่ือจะได้เปิดโลกสู่วัฒนธรรมญี่ปุ่นที่ตนหลงใหลผ่ำนอินเทอร์เน็ตภำยในห้อง 
ผู้เขียนบทควำมจะน ำเสนอว่ำภำพยนตร์ไทยสองเรื่องนี้มองกำรรับวัฒนธรรมญี่ปุ่น
อย่ำงลึกซึ้งแบบนี้ด้วยสำยตำวิตกว่ำเป็นวิกฤตทำงศีลธรรมและทำงเพศของวัยรุ่น
ไทย แต่ก่อนที่จะไปถึงบทวิเครำะห์ ผู้เขียนบทควำมจะอภิปรำยแนวคิดที่ส ำคัญใน
บทควำมนี้เสียก่อน ได้แก่ แนวคิดเรื่องวิกฤตควำมเป็นชำยและวิกฤตควำมเป็นชำย
แบบญี่ปุ่น 
 
 
2. ‘วิกฤตความเป็นชาย’: ภาวะต้องสงสัยในโลกจริงแต่เห็นได้จาก

โลกในภาพยนตร ์
 
 ‘ควำมเป็นชำย’ (masculinity) เป็นสิ่งที่น่ำสนใจในโลกสังคมศำสตร์และ
มนุษยศำสตร์เพรำะว่ำควำมเป็นชำยเป็นคุณลักษณะที่ท ำให้ผู้ชำยยังคงมีบทบำท
เหนือกว่ำผู้หญิง และมีบทบำทส ำคัญในสังคมที่ชำยเป็นใหญ่ (Patriarchy) bell hooks 
เสนอว่ำ สังคมชำยเป็นใหญ่คือ “ระบบอันถำวรทำงสังคมกำรเมือง ที่ยืนยันว่ำผู้ชำย
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นั้นเหนือกว่ำและครอบง ำทุกสิ่งทุกอย่ำง ส่วนคนอื่นๆ ที่เหลือ โดยเฉพำะผู้หญิง ถูก
มองว่ำอ่อนแอ ระบบนี้มอบโอกำสให้ผู้ชำยครอบง ำและปกครองคนที่อ่อนแอกว่ำ และ
คงบทบำทนี้ไว้ในหลำยรูปแบบของกำรข่มเหงทำงจิตใจและกำรใช้ควำมรุนแรง” 
(hooks n.d.) เมื่อสภำวะชำยเป็นใหญ่คือระบบที่เอื้อโอกำสให้ผู้ชำยได้แสดงบทบำท
เหนือกว่ำเพศอื่นๆ โดยเฉพำะผู้หญิง ดังนั้น วิกฤตควำมเป็นชำยก็คือ สภำวะที่ผู้หญิง
ลุกขึ้นมำมีบทบำทในสังคมท่ีเอื้อให้เกิดควำมเท่ำเทียมระหว่ำงเพศมำกยิ่งขึ้น จนท ำ
ให้ผู้ชำยสูญเสียสิทธิพิเศษของพวกตนที่ได้มำจำกระบบชำยเป็นใหญ่ไป MacInnes 
(2001, p. 311) อธิบำยวิกฤตควำมเป็นชำยไว้ว่ำ  
 

Masculinity can be seen as an ideology produced by men as 
a result of the threat posed to the survival of the patriarchal 
sexual division of labour by the rise of modernity. Their 
monopoly of power, resources and status which they had 
previously been able to claim directly by virtue of their sex, 
they now had to assert was due to their socially constructed 
gender identity which expressed some undefined natural 
difference. 
ควำมเป็นชำยนั้นสำมำรถมองได้ว่ำเป็นอุดมกำรณ์ที่ผู้ชำยผลิต
ขึ้นในช่วงต้นๆ ของควำมเป็นสมัยใหม่ ซึ่งเป็นช่วงเวลำที่ระบบ
กำรแบ่งงำนกันท ำแบบที่ก ำหนดให้ชำยเป็นใหญ่ก ำลังอยู่ในควำม
เสี่ยงว่ำจะอยู่ไม่รอด กำรรวบเอำอ ำนำจ ทรัพยำกร และสถำนภำพ
ไว้แต่เพียงกลุ่มเดียวที่ผู้ชำยเคยท ำได้มำตลอดโดยอ้ำงคุณงำม
ควำมดีของเพศตนเองนั้น ผู้ชำยในปัจจุบันต้องรักษำไว้ด้วยกำร
อ้ำงอัตลักษณ์ทำงเพศที่ถูกสร้ำงขึ้นโดยให้เข้ำใจว่ำมีลักษณะ
แตกต่ำงกับเพศหญิงตำมธรรมชำติ (แปลโดยผู้เขียนบทควำม) 

 

ตำมค ำอธิบำยของ MacInnes ควำมเจริญของเทคโนโลยีในยุคสมัยใหม่เป็นต้นเหตุ
ของวิกฤตควำมเป็นชำย โดยเห็นได้จำกที่ผู้ชำยไม่สำมำรถอ้ำงควำมเหนือกว่ำเพศ
หญิงจำกควำมสำมำรถในกำรใช้แรงงำนท ำงำนอีกต่อไป เหตุผลประกำรหนึ่งก็คือ 
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เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ำมำลดควำมแตกต่ำงระหว่ำงเพศของชำยและหญิงในกำรท ำงำน 
ลงไป (MacInnes, 2001, pp. 311-312) จึงอำจกล่ำวได้ว่ำ วิกฤตควำมเป็นชำยเป็นผล
มำจำกกำรที่สังคมพัฒนำไปสู่สภำวะสมัยใหม่ ทั้งนี้ ในแง่ของยุคสมัย Buchbinder (2013, 
pp. 4-22) เห็นว่ำแนวคิดเรื่องวิกฤตของควำมเป็นชำยนั้น แม้จะเข้ำใจกันว่ำหมำยถึง
สภำวะของสังคมตะวันตกในปลำยคริสต์ศตวรรษที่ 20 ที่กำรเรียกร้องสิทธิควำมเท่ำเทียม
ของคนกลุ่มต่ำงๆ โดยเฉพำะสตรีและเกย์ (เช่น ช่วงทศวรรษ 1960-1970) ได้กระทบ
ต่อบทบำทของควำมเป็นชำยแบบรักต่ำงเพศ ผิวขำว ชนชั้นกลำง แต่เขำได้ชี้ให้เห็น
ว่ำในยุคสมัยต่ำงๆ ทั้งในประวัติศำสตร์และในปัจจุบัน รวมทั้งวัฒนธรรมต่ำงๆ ที่
หลำกหลำยนั้นก็มีเหตุกำรณ์ที่กระทบต่อควำมเป็นชำยหลำยเหตุกำรณ์ วิกฤตของ
ควำมเป็นชำยจึงขึ้นอยูก่ับกำรตคีวำมค ำว่ำวิกฤตที่แตกต่ำงกันไปในแต่ละเหตุกำรณ์  

 

อย่ำงไรก็ตำม MacInnes (2001, pp. 324-326) เห็นว่ำแนวคิดเรื่องวิกฤตควำม
เป็นชำยนั้นไม่ใช่ประเด็นที่ควรจะสนใจเป็นพิเศษ เนื่องจำกผู้ชำยแต่ละคนมีควำมแตกต่ำง
หลำกหลำย ควำมเป็นชำยเองก็เป็นเพียงส่วนหนึ่งของโครงสร้ำงสังคม กำรเปลี่ยนแปลง
วิถีของควำมเป็นชำยย่อมไม่ได้กระทบสังคมโดยรวมมำกเกินไปนัก นอกจำกนี้กำร
มุ่งวิเครำะห์ควำมสัมพันธ์เชิงอ ำนำจของชำยและหญิงยังเป็นกำรเน้นไปที่แง่มุมทำง
อ ำนำจและกำรเมืองของผู้ชำยมำกเกินไปจนละเลยด้ำนอื่นๆ ของควำมเป็นมนุษย์ 
แนวทำงที่ปฏิเสธแนวคิดเรื่องวิกฤตของควำมเป็นชำยนี้ยังสอดคล้องกับนักวิชำกำร
คนอื่นๆ อำทิ De Boise (2013, para. 3-16) ผู้มองว่ำแนวคิดเรื่องวิกฤตควำมเป็นชำย
เป็นแนวคิดที่มีปัญหำเพรำะว่ำแนวคิดนี้ที่เน้นเฉพำะควำมแตกต่ำงของชำยหญิงที่มำ
จำกร่ำงกำย จนบดบังควำมสัมพันธ์เชิงอ ำนำจในด้ำนอื่นๆ เช่น ชำติพันธุ์ ที่มีผลต่อ 
อัตลักษณ์ทำงเพศของคนในสังคม นอกจำกนี้เขำยังเห็นว่ำแม้โครงสร้ำงของควำม 
สัมพันธ์ระหว่ำงเพศในที่ท ำงำนจะเปลี่ยนไป แต่พฤติกรรมกำรแสดงออกของผู้ชำย
และผู้หญิงภำยใต้โครงสร้ำงชำยเหนือกว่ำอันสั่งสมมำยำวนำนและซับซ้อนยังคงมีผล
ในทำงปฏิบัติอยู่มำก ท ำให้ไม่เห็นว่ำสังคมชำยเป็นใหญ่จะเปลี่ยนแปลงได้ในระยะเวลำ
อันใกล้  

 

อำจสรุปได้ว่ำ วิกฤตควำมเป็นชำยคือกำรที่เพศหญิงและเพศอื่นๆ ขึ้นมำมี
บทบำทส ำคัญในสังคมจนกระทบต่อโครงสร้ำงสังคมที่เป็นอยู่ที่ (เชื่อกันว่ำ) เอื้อ
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ประโยชน์ให้เพศชำยเป็นใหญ่กว่ำผู้หญิงและเพศอื่น แต่แนวคิดนี้ถูกโต้แย้งโดย
นักวิชำกำรสังคมศำสตร์ซึ่งเห็นว่ำเป็นแนวคิดที่ไม่ชัดเจน ขึ้นอยู่กับกำรตีควำมและ
อำจน ำไปสู่กำรลดทอนประเด็นทำงสังคมมำเน้นเฉพำะควำมเป็นชำยในเชิงอ ำนำจ
แต่เพียงอย่ำงเดียว 

 

แนวคิดเรื่องวิกฤตของควำมเป็นชำยจะน ำมำใช้อธิบำยสังคมในโลกของ
ควำมเป็นจริงได้หรือไม่นั้นยังเป็นเรื่องที่ต้องถกเถียงในเชิงวิชำกำร แต่ว่ำภำพยนตร์
ซึ่งเป็นโลกสมมติ ผู้แต่งเรื่อง ผู้เขียนบท ผู้สร้ำง ผู้ก ำกับ และผู้แสดงมีบทบำทและ
วัตถุประสงค์ของตนเองในกำรน ำเสนอแนวคิดผ่ำนภำพยนตร์ ผู้เขียนบทควำมจึง
เห็นว่ำสำมำรถใช้ประเด็นเรื่องวิกฤตควำมเป็นชำยมำเป็นกรอบในกำรศึกษำภำพยนตร์
ไทยได้ บทวิเครำะห์ภำพยนตร์สองเรื่องในหัวข้อต่อไปข้ำงหน้ำนี้จะแสดงตัวอย่ำงให้
เห็นว่ำ บุคลิกลักษณะของผู้ชำยแบบญี่ปุ่น ได้แก่ โอตำคุ ซึ่งนักวิชำกำรบำงคนมอง
ว่ำสะท้อนวิกฤตควำมเป็นชำยของญี่ปุ่นนั้น ถูกน ำมำใช้ตีควำมเพื่อน ำเสนอวิกฤต
ควำมเป็นชำยของสังคมไทยยุคปัจจุบันผ่ำนเรื่องรำวในภำพยนตร์ได้แตกต่ำงออกไป
อย่ำงไร 
 
 
3. โอตาค:ุ จากวิกฤตของความเป็นชายสูว่ิถีของความโก้เก ๋
 
 ในบทควำมเรื่องนี้ ควำมเป็นชำยแบบโอตำคุที่ไทยรับมำจำกวัฒนธรรมป๊อบ
ของญี่ปุ่นเป็นประเด็นหลักที่ผู้เขียนบทควำมต้องกำรน ำเสนอ หัวข้อนี้จะอธิบำยเรื่อง
โอตำคุ โดยเริ่มจำกควำมหมำยของค ำดังกล่ำว Keichi Kumagai (2013, p. 160) ให้นิยำม
ของ โอตำคุ ไว้ว่ำ 
 

The term otaku appeared in the early 1980s to identify young 
single men who absorbed themselves in Japanese popular 
sub-cultures, such as animation, manga, comics, computer 
games, films and TV programs, as well as the development 
of computer software (Okada, 2008; Otsuka, 2004). Otaku 
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tend to neglect their appearance, dressing much like nerds 
while focusing on narrowly defined and unbalanced 
consumption, which has inspired this thriving new cultural 
industry. Although otaku refrain from involvement in other life 
domains and are generally reluctant to work with other 
people, some willingly work for this industry for low wages.  
Otaku usually live in isolation and are keen to communicate 
only with those who share the same interests on cyberspace. 
Despite being generally apolitical, otaku discourse on 
cyberspace tends to be laden with extreme and exclusionary 
tones and fiercely attacks vulnerable minority groups, such 
as immigrants (e.g., the "cyber cascade"; Sunstein, 2001). 
Otaku rarely associate with women and prefer imaginary girls 
that resemble animated characters over real ones. 
 

ค ำว่ำโอตำคุปรำกฏขึ้นในช่วงต้นทศวรรษ 1980 เพื่อสื่อถึงชำยโสด 
อำยุน้อยที่ผูกพันกับวัฒนธรรมย่อยที่เป็นวัฒนธรรมป๊อบของญี่ปุ่น 
เช่น แอนิเมชั่น มังงะ หนังสือกำร์ตูน เกมคอมพิวเตอร์ ภำพยนตร์ 
รำยกำรโทรทัศน์ ไปจนถึงกำรพัฒนำซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ โอตำคุ
มักละเลยรูปร่ำงหน้ำตำของตัวเอง แต่งกำยเหมือนพวกเนิร์ด
และสนใจแต่กำรบริโภคสินค้ำแบบไม่สมดุล อยู่แต่ในวงแคบๆ 
ของตัวเอง ซึ่งท ำให้เกิดอุตสำหกรรมทำงวัฒนธรรมขึ้นมำ
ตอบสนองพฤติกรรมกำรบริโภคดังกล่ำว แม้ว่ำโอตำคุจะปฏิเสธ
กำรมีแง่มุมอื่นของชีวิตและไม่ท ำงำนร่วมกับผู้อื่น แต่ว่ำโอตำคุ
บำงคนก็ท ำงำนในอุตสำหกรรมวัฒนธรรมที่โอตำคุสนใจโดยได้รับ
ค่ำจ้ำงเพียงน้อยนิด โอตำคุมักจะอำศัยอยู่คนเดียวและชอบสื่อสำร
แต่กับคนที่สนใจเรื่องเดียวกันในพื้นที่ออนไลน์ แม้ว่ำโดยปกติโอตำคุ
จะไม่สนใจกำรเมือง แต่ภำษำระดับข้อควำมของโอตำคุบนโลก
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ออนไลน์มักจะปฏิเสธควำมแตกต่ำงหลำกหลำยอย่ำงรุนแรง และ
มักจะโจมตีคนกลุ่มน้อยที่อ่อนแอ เช่น ผู้อพยพ โอตำคุไม่ค่อย
เกี่ยวพันกับผู้หญิง และชอบหญิงสำวในจินตนำกำรที่เหมือนกับ
ตัวละครในแอนิเมชั่นมำกกว่ำคนจริงๆ (แปลโดยผู้เขียนบทควำม)  
 

Kumagai ได้เชื่อมโยงบุคลิกลักษณะของโอตำคุเข้ำกับกำรท ำงำนและกำร
อยู่บ้ำน กล่ำวคือ ในทศวรรษ 2000 ผู้ชำยจ ำนวนหนึ่งในสังคมญี่ปุ่นหำงำนประจ ำไม่ได้
จึงไม่ได้เป็นผู้หำเลี้ยงครอบครัวแบบผู้ชำยรุ่นก่อนๆ ผู้ชำยเหล่ำนี้จ ำเป็นต้องสร้ำงตัวตน
แบบใหม่ๆ ขึ้น โอตำคุนับเป็นตัวตนแบบหนึ่งที่ผู้ชำยญี่ปุ่นเลือกเป็น เมื่อโอตำคุไม่ได้
ออกไปท ำงำนนอกบ้ำน จึงอยู่ติดบ้ำนและขำดควำมสัมพันธ์กับผู้คน ไม่ว่ำจะเป็นคน
ในที่ท ำงำนหรือว่ำผู้หญิง และต้องอำศัยควำมสัมพันธ์กับตัวละครที่จินตนำกำรขึ้นเองจำก 
วัฒนธรรมป๊อบที่ตนเสพ Kumagai (2013, pp. 162-163) เห็นว่ำกำรอยู่ติดบ้ำนเป็น
กำรตีควำมของโอตำคุว่ำบ้ำนเป็นพื้นที่ของกำรต่อต้ำนและกำรครองอ ำนำจ (site of 
resistance and dominance) นั่นคือ เมื่อโอตำคุไม่สำมำรถเข้ำเป็นส่วนหนึ่งของสังคม
กระแสหลักได้ ก็จึงปิดตัวเองและต่อต้ำนผู้คนจำกสังคมกระแสหลักด้วยตนเอง ค ำอธิบำย
เรื่องโอตำคุของ Kumagai นั้นสัมพันธ์กับวิกฤตของควำมเป็นชำยในโลกสมัยใหม่ที่
รูปแบบกำรท ำงำนเปลี่ยนไป จนผู้ชำยไม่ได้มีควำมส ำคัญที่สุดในครัวเรือนเหมือน
ก่อน ควำมเป็นชำยแบบโอตำคุตำมค ำอธิบำยนี้จึงมีภำพในแง่ลบและแปลกแยกไป
จำกสังคมของคนทั่วไป 
 

 อย่ำงไรก็ตำม ในปัจจุบันควำมหมำยของโอตำคุได้ขยำยควำมออกไปอธิบำย
ผู้ชำย (และผู้หญิง) นอกสังคมญี่ปุ่น รวมท้ังได้เปล่ียนแปลงควำมหมำยเป็นแง่บวก
มำกขึ้น ดังจะเห็นได้จำกหนังสือเรื่อง Debating Otaku in Contemporary Japan: 
Historical Perspectives and New Horizons (2015) ที่ยกประเด็นกำรวิจัยเรื่องโอตำคุ
ให้เป็นศำสตร์เฉพำะ โดยศึกษำพัฒนำกำร ควำมหมำย และบทบำททำงวัฒนธรรม
ของโอตำคุ หนังสือเล่มนี้มีบทควำมที่น ำเสนอกำรเปลี่ยนแปลงของโอตำคุ เช่น Toshio 
(2015) เล่ำถึงกำรที่เขำเขียนหนังสือเรื่อง ปริทัศน์โอตำคุวิทยำ (Introduction to 
Otakuology) ใน ค.ศ.1996 รวมทั้งเปิดสอนวิชำทฤษฎีวัฒนธรรมโอตำคุ (Otaku 
Cultural Theory) ที่มหำวิทยำลัยโตเกียว ซึ่งน ำเสนอภำพโอตำคุบำงส่วนที่มีคุณสมบัติ
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ของคนฉลำด จิตใจแข็งแกร่ง มีควำมอุทิศตนต่อวัฒนธรรมที่ตนเองชื่นชอบ โดยไม่
โอนอ่อนไปตำมวัฒนธรรมกำรบริโภคกระแสหลักที่คนทั่วไปเสพ Toshio (pp. 166-169) 
เสนอว่ำในปลำยทศวรรษ 1990 ภำพของโอตำคุในลักษณะผู้แพ้ของสังคม (loser) ที่ไม่
มีเพื่อนในญี่ปุ่น ได้เปลี่ยนไปเป็นภำพโอตำคุที่เป็นวัฒนธรรมญี่ปุ่นอันโก้เก๋ (cool) ใน
สังคมโลก เขำได้เชื่อมโยงว่ำอัจฉริยะที่เป็นที่ยอมรับทั่วโลกอย่ำงไมเคิล แจ็คสัน และ
สตีเว่น สปีลเบิร์ก ที่สนใจและอุทิศตัวให้กับวัฒนธรรมบันเทิงที่ตนชื่นชอบนั้นก็จัดเป็น
โอตำคุด้วยเช่นกัน นอกจำกนี้ ในวิกฤตเศรษฐกิจของญี่ปุ่นใน ค.ศ.1991 กำรที่วัฒนธรรม
โอตำคุได้รับกำรยอมรับไปทั่วโลกแม้กระทั่งในหมู่นักศึกษำของมหำวิทยำลัยที่มี
ชื่อเสียงของสหรัฐอเมริกำ ก็ยังท ำให้ชำวญี่ปุ่นภูมิใจในโอตำคุอีกด้วย  
 

 ถึงแม้ว่ำภำพของโอตำคุในปัจจุบันจะไม่ได้เป็นภำพแง่ลบแบบที่เข้ำใจกัน
ในทศวรรษ 1980 แต่ควำมเข้ำใจของสังคมไทยบำงส่วนยังมองว่ำโอตำคุเป็นบุคลิก
อันแปลกแยกและเป็นภัยจำกต่ำงชำติที่เข้ำมำคุกคำมสังคมไทยและควำมเป็นชำยของ
สังคมไทย ภำพโอตำคุในลักษณะดังกล่ำวนี้ได้ถูกน ำเสนอในภำพยนตร์ไทยร่วมสมัย
สองเรื่องผ่ำนอุปลักษณ์ของบ้ำนและห้องที่ปิดตำย  
 
 

4. ความลึกลับในโลกของวัยรุ่น: ความเป็นหญิงที่โหดร้าย 
 และความเป็นชายที่อ่อนแอ 
 
 ในภำพยนตร์หลำยเรื่อง บ้ำนและห้องเป็นสถำนที่ของควำมลึกลับ เลวร้ำย 
และจิตใจคนที่วิปริต ดังเห็นได้จำกบ้ำนในภำพยนตร์คลำสสิกเรื่อง Psycho ของ อัลเฟรด 
ฮิทช์ค็อค (Alfred Hitchcock) ซึ่งบ้ำนสำมชั้นบนเนินสูงเหนือโรงแรมเบทส์ (Bates) 
นั้นสัมพันธ์กับควำมวิปริตของตัวละครเอก นอร์แมน เบทส์ (Norman Bates) ผู้เป็นฆำตกร
ต่อเนื่องที่มีควำมขัดแย้งภำยในจิตใจที่เกี่ยวข้องกับมำรดำ Jacobs (2007, pp. 129-
134) ได้วิเครำะห์กำรตกแต่งภำยในของคฤหำสน์ตระกูลเบทส์ ด้วยแนวทำงจิตวิเครำะห์
ว่ำมีลักษณะที่ท ำให้ดูประหลำดพิกลน่ำสยดสยอง ด้วยของโบรำณ ของเล่นเด็กและ
สัตว์สตัฟฟ์ ซึ่งกำรตกแต่งบ้ำนแบบนี้เป็นสัญลักษณ์ของจิตใจของตัวละครเอกชำยที่
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เป็นฆำตกรวิปริต กำรตกแต่งบ้ำนสื่อถึงกำรเจริญเติบโตในครรภ์ของมำรดำ กำรเจริญ 
เติบโตผ่ำนวัยทำรก รวมถึงจิตใจอันป่ำเถื่อนของตัวละคร บ้ำนทั้งหลังเองก็มีลักษณะ
เหมือนหลุมศพมัมมี่ที่มีศพของมำรดำอยู่ชั้นใต้ดิน Jacobs (2007, pp. 134) ยังได้อ้ำง
ถึงบทวิจำรณ์ของ Slovak Žižek ว่ำคฤหำสน์ทั้งสำมชั้นของตระกูลเบทส์นี้เปรียบเสมือน 
อิด (Id) อีโก้ (Ego) และ ซุปเปอร์อีโก้ (Superego) ของตัวละคร1 กล่ำวคือชั้นใต้ดิน
คือ อิด [ซึ่งสื่อถึงควำมต้องกำรเบื้องลึก] ชั้นสองคือ ซุปเปอร์อีโก้ หรือแม่ของนอร์แมน 
เบทส์ [ที่มำควบคุมพฤติกรรม] และชั้นบนติดกับพื้นแผ่นดินคือ อีโก้ [ตัวตนปกติที่คน
ภำยนอกเห็น] นอกจำกนี้ Žižek ยังเสนอว่ำตัวบ้ำนแบบวิคตอเรียโบรำณขัดแย้งชัดเจน
กับตัวโรงแรมแบบโมเดิร์นที่มีลักษณะเป็นกล่องๆ ซึ่งเป็นสถำปัตยกรรมที่มำกระตุ้น
ควำมบ้ำคลั่งของนอร์แมน เบทส์ที่ต้องอำศัยอยู่ท่ำมกลำงสถำนที่อันแตกต่ำงรุนแรง
เช่นนี้ ทั้งนี้ บทควำมเรื่องนี้ไม่ได้น ำเสนอประเด็นเรื่องจิตวิเครำะห์อย่ำงลึกซึ้ง แต่
ผู้เขียนบทควำมยกตัวอย่ำงบทวิจำรณ์ภำพยนตร์เรื่อง Psycho ข้ำงต้นเพื่อแสดงให้
เห็นว่ำภำพยนตร์ไทยสองเรื่องที่ผู้เขียนบทควำมเลือกมำศึกษำนี้ได้ใช้บ้ำนและห้อง
อันลึกลับในบ้ำนเพื่อสื่อควำมวิปริตในจิตใจของตัวละครเช่นเดียวกับภำพยนตร์ฮอลลีวูด 
อย่ำงไรก็ตำม ผู้เขียนบทควำมไม่ได้หมำยควำมว่ำภำพยนตร์ไทยทั้งสองเรื่องสืบทอด
ขนบกำรใช้บ้ำนและห้องมำจำกภำพยนตร์ฮอลลีวูดมำทั้งหมด เพรำะบ้ำน ห้อง และ
ควำมสัมพันธ์ในครอบครัวของตัวละครในภำพยนตร์แต่ละเรื่องนั้นน ำเสนอออกมำ
แตกต่ำงกัน 
 

 ทั้งภำพยนตร์เรื่อง ใคร...ในห้อง และ อวสานโลกสวย ล้วนแต่ด ำเนินเรื่อง
ส่วนใหญ่อยู่ที่จุดสนใจในห้องนอนส่วนตัวของวัยรุ่นที่เป็นตัวเอก และบริเวณบ้ำนที่

                                                            
1 Id, Ego และ Superego เป็นศัพท์เฉพำะทำงจิตวิทยำที่ ซิกมุนด์ ฟรอยด์ 

(Sigmund Freud) ใช้อธิบำยบุคลิกภำพของมนุษย์ Id คือ จิตไร้ส ำนึกที่เป็นควำมต้องกำร
ตำมแรงขับทำงกำยของมนุษย์ Id จะถูกควบคุมโดย Ego ซึ่งเชื่อมโยงกับโลกปกติภำยนอก
และอยู่คั่นกลำงระหว่ำง Id และ Superego ซึ่งหมำยถึง จิตไร้ส ำนึกที่มำคอยควบคุมพฤติกรรม
ของมนุษย์ให้เป็นไปตำมจริยธรรมที่บิดำมำรดำและสังคมคำดหวัง ดู Statt, D. A. (1998). 
The Concise Dictionary of Psychology. London: New York, Routledge, p. 44, 68, 103-
104, 129. 
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ห่ำงจำกสำยตำของผู้ใหญ่ หัวข้อนี้จะแสดงให้เห็นว่ำ ฉำกเหล่ำนี้สัมพันธ์ทั้งกับสภำพ
จิตใจอันวิปริตของตัวละครส ำคัญ และยังสื่อถึงปมปัญหำของกำรรับวัฒนธรรมป๊อบ
ญี่ปุ่นในสังคมไทยร่วมสมัย โดยเฉพำะควำมเป็นชำยแบบโอตำคุ 
 
4.1 ใคร...ในห้อง (2553) พิษของวัฒนธรรมเจป๊อบต่อตัวตนของวัยรุ่น 

 
ภำพยนตร์เรื่อง ใคร...ในห้อง น ำเสนอภำพลักษณ์ของโอตำคุในแง่ลบผ่ำน

ตัวละครเอกที่ปิดตัวจำกสังคมไปเสพวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่น ไม่ใช่เพียงแค่เสพวัฒนธรรม
ดังกล่ำวอย่ำงหลงใหลเท่ำนั้น ภำพยนตร์ระบุว่ำตัวละครเอกมีบุคลิกภำพผิดปกติที่
เรียกว่ำ ‘ฮิคิโคโมริ’ (Hikikomori) Kremer and Hammond (2013, para. 1-34) รำยงำนว่ำ
อำกำรดังกล่ำวเกิดในหมู่วัยรุ่นชำยชำวญี่ปุ่น ชนชั้นกลำง อำยุประมำณ 15 ปี ที่ 
“ถอนตัว” (withdraw) ออกจำกสังคม แล้วอำศัยอยู่แต่ในห้องนอนของตนเอง ด้วย
เหตุผลคือควำมผิดหวังที่ส่งผลต่อจิตใจอย่ำงรุนแรง เช่น กำรศึกษำ ควำมรัก รวมทั้ง
ควำมกดดันจำกควำมคำดหวังของครอบครัวเรื่องควำมส ำเร็จในชีวิต ชำยวัยรุ่นเหล่ำนี้
อำจมีปัญหำควำมรุนแรงและอำกำรทำงประสำท เช่น ย้ ำคิดย้ ำท ำ ปัญหำนี้เป็นปัญหำ
ใหญ่ในสังคมญี่ปุ่น ซึ่งมีกำรส ำรวจในปี ค.ศ.2010 [ปีเดียวกับที่ภำพยนตร์เรื่อง ใคร...
ในห้อง ออกฉำย] ว่ำมีผู้มีพฤติกรรมเช่นนี้ถึง 7 แสนคน ภำพยนตร์เรื่องใคร..ในห้อง มุ่ง
เสนอปัญหำจำกอำกำรดังกล่ำวนี้โดยตรง ข้อมูลจำกเว็บไซต์ Thaicinema เสนอว่ำ
ปรัชญำ ปิ่นแก้ว ผู้ผลิตภำพยนตร์เรื่องนี้ได้น ำเค้ำโครงมำจำกเรื่องจริงที่บุตรชำยของ
แม่ค้ำที่เขำรู้จักนั้นขังตัวเองอยู่ในห้อง ทั้งนี้ ภำคภูมิ วงษ์จินดำ ผู้เขียนบทพบว่ำเป็น
เรื่องน่ำสนใจที่ปัญหำที่เหมือนจะเป็นปัญหำเฉพำะของสังคมญี่ปุ่นนั้นมีในประเทศไทย
ด้วยเช่นกัน จึงต้องกำรน ำมำเสนอในรูปแบบภำพยนตร์  

 

เนื้อเรื่องของภำพยนตร์เล่ำถึงต้น เด็กชำยวัยรุ่นที่มีอำกำรฮิคิโคโมริ ขังตัวเอง
อยู่ในห้องเพื่อเล่นเกมคอมพิวเตอร์และอ่ำนกำร์ตูนญี่ปุ่นเป็นเวลำหลำยปี เขำอำศัย
อยู่สองคนกับนิดำ มำรดำผู้มีอำชีพขำยซีดีภำพยนตร์เถื่อน ทุกคนที่พยำยำมสืบ
เรื่องรำวของเด็กชำยล้วนถูกฆำตกรรม อีกครอบครัวหนึ่งคือครอบครัวของป่ำน เด็กสำว
วัยเดียวกับต้น และอยู่บ้ำนตรงข้ำมกัน ป่ำนอยู่กับมำรดำของเธอเพียงสองคนเช่นกัน 
ป่ำนออกจำกห้องไปไหนไม่ได้เพรำะเป็นโรคภูมิแพ้ชนิดรุนแรง ได้สนทนำทำงออนไลน์
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กับต้นเป็นระยะ ท้ำยเรื่อง ป่ำนเข้ำไปในบ้ำนของต้นและเห็นพ่อของต้นถูกนิดำฆ่ำตำย 
ป่ำนเองก็ถูกฆ่ำเช่นกัน ภำพยนตร์ได้เฉลยปมในตอนจบว่ำ ต้นได้เสียชีวิตไปนำน
แล้ว นิดำผู้ท ำใจไม่ได้จินตนำกำรว่ำลูกยังมีชีวิตอยู่ เธอได้เข้ำร่วมลัทธิที่สำมำรถ
สร้ำงสิ่งต่ำงๆ รวมทั้งต้นขึ้นมำจำกพลังจิตได้ แต่ต้นที่สร้ำงขึ้นมำใหม่นี้อยู่ในร่ำง
แปลกประหลำดน่ำกลัวและซ่อนตัวอยู่ในห้อง และแม่ของป่ำนเองก็ได้ไปเข้ำลัทธิ
เดียวกันหลังลูกสำวเสียชีวิต อย่ำงไรก็ตำม ภำพยนตร์ได้ทิ้งปมน่ำสงสัยว่ำนิดำ
สำมำรถสร้ำงลูกขึ้นมำจำกพลังจิตได้ส ำเร็จจริงหรือไม่ เพรำะว่ำในเรื่องก็มีตัวละคร
อื่นๆ ที่ได้พบกับต้นและเห็นพลังจิตของนิดำเช่นกัน  

 

ควำมสัมพันธ์ของตัวละครหลักในภำพยนตร์เรื่องนี้น ำเสนอผ่ำนตัวละคร
ผู้ชำยที่ไม่สำมำรถแสดงควำมเป็นชำยได้เต็มที่ สำมีของนิดำไม่ขยันและไม่หำงำนที่
ท ำเงินได้ดี สนใจแต่กำรสตัฟฟ์สัตว์อยู่ในบ้ำน ต้นไม่ได้ตั้งใจเรียนเพื่อส ำเร็จกำรศึกษำ
มีอนำคตที่ดีแบบชำยหนุ่มชนชั้นกลำงทั่วไป และยังมีบุคลิกภำพผิดปกติ นิดำจึงเป็น
ผู้หำเลี้ยงครอบครัวและดูแลต้น ส่วนครอบครัวของป่ำนนั้น แม่ลูกต้องได้รับควำม
เดือดร้อนทำงกำรเงินเพรำะพ่อไม่ได้อยู่ด้วยกันแล้ว และแม่ตกงำน ควำมล ำบำก
ดังกล่ำวจึงเกิดขึ้นเพรำะพ่อไม่ได้แสดงบทบำทของ “หัวหน้ำครอบครัว” อย่ำงไรก็ตำม 
ปัญหำของวิกฤตควำมเป็นชำยในภำพยนตร์ไม่ได้หยุดอยู่แค่ปัญหำของชนชั้นกลำง
ที่ครอบครัวไม่สมบูรณ์ตำมอุดมคติเพรำะผู้ชำยไม่ท ำหน้ำที่ แต่วัฒนธรรมแบบเจป๊อบ
เข้ำมำมีบทบำทส ำคัญต่อกำรสร้ำงปมปัญหำของตัวละครวัยรุ่นในเรื่องด้วย 

 

ในกรณีของต้น วัฒนธรรมเจป๊อบถูกน ำเสนอให้เป็นปัญหำของสังคมไม่ต่ำง
จำกยำเสพติดหรือกำรคบเพื่อนเกเร เมื่อครอบครัวแตกแยก ต้นก็หันเข้ำหำกำรเล่นเกม
และอ่ำนกำร์ตูน และกลำยเป็นปัญหำใหญ่ที่ท ำให้ต้นผิดปกติคือเป็นโรคฮิคิโคโมริ ไม่
ยอมออกจำกห้องมำตอนที่มีคนอยู่ ในตอนท้ำยเรื่องที่ต้นออกจำกห้องมำแล้วมีรูปร่ำง
หน้ำตำอันแปลกประหลำด ก็เป็นกำรน ำเสนอภำพเหนือจริงให้เห็นว่ำกำรฝังตัวในเกม
และกำร์ตูนของต้นนั้นได้ท ำให้ต้นสูญเสียควำมเป็นปกติไป ต้นไม่ได้เป็นแม้กระทั่ง
มนุษย์ปกติ จึงไม่อำจท ำหน้ำที่ของผู้ชำยที่สังคมคำดหวังได้อีกต่อไป ส่วนป่ำนนั้น 
เรื่องน ำเสนอให้เป็นภูมิแพ้ออกจำกบ้ำนไม่ได้ ป่ำนต้องเสพแต่เจป๊อบอยู่ในห้องของ
ตนเองเช่นกัน ภำพส ำคัญในตอนเริ่มเรื่องและกลำงเรื่องก่อนคลี่คลำยปมคือ ภำพป่ำน
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แต่งคอสเพลย์แบบกำร์ตูนญี่ปุ่นนั่งอยู่ในบ้ำนเตรียมตัวจะฆ่ำตัวตำยด้วยปัญหำทำง
บ้ำน รำวกับว่ำเธอต้องกำรจำกโลกปัจจุบันไปอยู่ในโลกแฟนตำซีที่เธอชื่นชอบ แต่ว่ำ
เสียงเหตุกำรณ์ฆำตกรรมจำกบ้ำนของต้นในฝั่งตรงข้ำมมำขัดจังหวะเสียก่อน ทั้งนี้ 
ในกรณีของป่ำน เจป๊อบถูกมองในแง่ลบเช่นเดียวกัน เห็นได้จำกในเรื่องมีฉำกที่ป่ำน
ออกไปพบแพทย์ เมื่อป่ำนนั่งรถและมองออกไปยังโลกภำยนอก ภำพที่ป่ำนเห็นคือ
ภำพคนแต่งตัวแบบคอสเพลย์ตำมตัวกำร์ตูน กรณีนี้อำจเป็นสัญลักษณ์ว่ำ ผู้ใหญ่เห็น
วัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่นเป็นเหมือนโรคที่อำจแพร่เชื้อให้วัยรุ่นไทยซึ่งมีควำมอ่อนแอ 
ได้รับผลกระทบที่เลวร้ำยจำกวัฒนธรรมป๊อบได้ง่ำยๆ 

 

พิษภัยจำกเจป๊อบได้รับกำรน ำเสนออย่ำงเหนือจริงในครอบครัวของนิดำ 
ภำพยนตร์ได้บอกใบ้ว่ำนิดำอยู่ในโลกจินตนำกำรซ่ึงไม่ใช่โลกแห่งควำมจริง เพียงแต่
เป็นโลกที่สร้ำงขึ้นเลียนแบบควำมจริงเท่ำนั้น โดยให้นิดำท ำอำชีพขำยซีดีภำพยนตร์
ที่เป็น “ของเถื่อน” ภำพและเสียงที่เสนอผ่ำนภำพยนตร์อย่ำงไม่ถูกต้องตำมกฎหมำย
เปรียบเสมือนกำรรับรู้โลกของเธอที่ไม่ใช่โลก “ฉบับทำงกำร” ที่ได้รับกำรยอมรับของ
คนปกติทั่วไป แต่เป็นโลกที่ด ำรงอยู่อย่ำงไม่ถูกต้อง โดยเฉพำะโลกในส่วนที่เหมือนว่ำ
ต้นยังมีชีวิตอยู่ นอกจำกนี้ เมื่อนิดำเป็นคนสร้ำงต้นขึ้นมำด้วยพลังจิต อำจพิจำรณำ
ห้องของต้นที่ปิดตำยว่ำเป็นสัญลักษณ์สื่อถึงจิตใจของนิดำ บ้ำนของนิดำน ำเสนอ
ควำมผิดปกติ ลึกลับสยองขวัญออกมำอย่ำงโจ่งแจ้งตั้งแต่ต้นเรื่อง เพรำะว่ำเป็นบ้ำน
ที่เต็มไปด้วยสัตว์สตัฟฟ์ที่พ่อของต้นท ำไว้ บ้ำนหลังนี้จึงมีทั้งนัยที่สื่อควำมสยองขวัญ
ที่หลอกล่อให้คนดูเข้ำใจผิดว่ำเป็นภำพยนตร์ผี และสื่อถึงควำมวิปริตผิดปกติของ
จิตใจนิดำเองที่เสียสติจำกควำมตำยของบุตรชำยและควำมผิดหวังในพฤติกรรมของ
สำมี บ้ำนของนิดำนั้นมีลักษณะคล้ำยคลึงกับคฤหำสน์ตระกูลเบทส์ ใน Psycho2 ไม่
เพียงแต่กำรแต่งบ้ำนด้วยสัตว์สตัฟฟ์เท่ำนั้น แต่ต้นยังอำศัยอยู่บนชั้นสอง สื่อสำรกับ

                                                            
2 มีผู้แสดงควำมเห็นประเด็นนี้ไว้ก่อนแล้ว เช่น ผู้วิจำรณ์ในนำมปำกกำ Wise 

Kwai แสดงควำมเห็นไว้ว่ำ บรรยำกำศอันน่ำขยะแขยง (creepy) ในบ้ำนของนิดำ อำจจะ
เป็นกำรจงใจอ้ำงอิงถึงบ้ำนของนอร์แมน เบทส์ ก็ได้ (Wise Kwai, 2010) นอกจำกนี้ ผู้ก ำกับ
ยังเสนอว่ำตนได้รับแรงบันดำลใจจำกภำพยนตร์เรื่อง Psycho ในกำรสร้ำงเรื่อง ใคร...ในห้อง 
ด้วย (Siamzone) 
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ตัวละครอื่นๆ ด้วยกำรส่งกระดำษโน้ตลอดใต้ประตู เหมือนกับมำรดำของนอร์แมน 
เบทส์ที่อำศัยอยู่ชั้นบนอย่ำงลึกลับให้ผู้ชมได้ยินเฉพำะเสียงพูดของเธอเท่ำนั้น หำก
มำรดำของนอร์แมน เบทส์ คือจิตไร้ส ำนึกที่หลอกหลอนและสร้ำงควำมขัดแย้งในใจ
ของนอร์แมน ร่ำงกำยอันเป็นปกติของต้นที่นิดำมองเห็นในตอนท้ำยเรื่องก็คือตัวแทน
ของควำมรู้สึกผิดของเธอที่ท ำให้ลูกชำยเสียชีวิต และเป็นร่ำงจินตนำกำรของต้นใน
แบบที่เธออยำกให้เป็น 

 

หลังจำกที่ต้นเสียชีวิตและนิดำได้พยำยำมใช้พลังจิตสร้ำงต้นขึ้นมำนั้น นิดำ
ก็หันมำเอำใจต้นที่สร้ำงขึ้นมำอย่ำงลึกลับนี้ โดยอนุญำตให้ไม่ต้องออกจำกห้อง ปล่อย
ให้เล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ได้ตำมสบำย อีกทั้งยังซื้อนิตยสำรกำร์ตูนญี่ปุ่นที่ต้นชอบมำ
ให้อีกด้วย แม้ว่ำนิดำจะไม่ได้เคยแกะหนังสือกำร์ตูนของต้นออกอ่ำนเลย กล่ำวได้ว่ำ 
แม้เจป๊อบที่ต้นเสพจะอยู่ใกล้ตัวนิดำ แต่นิดำก็ไม่เคยรู้จักวัฒนธรรมเหล่ำนี้อย่ำงจริงจัง 
และแสดงให้เห็นว่ำในเรื่องนั้น นิดำหมกมุ่นกับกำรเอำใจต้นโดยไม่ได้ตระหนักว่ำ
เจป๊อบจะเป็นผลดีหรือผลเสียต่อลูกชำยของเธออย่ำงไร กำรหลอกตัวเองว่ำลูกชำย
ยังมีชีวิตอยู่ท ำให้เธอขำดสติ เอำอกเอำใจลูกชำยไม่มีที่สิ้นสุด โดยไม่ตระหนักถึง
พิษภัยของวัฒนธรรมป๊อบที่บุตรชำยเนรมิตของเธอเสพ และภำพยนตร์ก็เสนอภำพ
เหนือจริงของพิษภัยของเจป๊อบโดยท ำให้ต้นที่นิดำสร้ำงขึ้นนี้บริโภคเจป๊อบเกินขนำด
จนกลำยร่ำงเป็นอมนุษย์ที่พิกลพิกำร แต่ควำมเสียสติของนิดำก็ท ำให้เธอยังคงมอง
ไม่เห็นควำมพิกลพิกำรของร่ำงกำยลูก แต่กลับสุขใจกับจินตนำกำรว่ำลูกยังมีชีวิตอยู่ 
และมองเห็นร่ำงกำยลูกว่ำยังเป็นเหมือนคนปกติในตอนท้ำยเรื่อง  

 

ในมุมมองของภำพยนตร์นั้น เจป๊อบเป็นดุจสำรเสพติดที่หำกเสพมำกเกินไป
ย่อมท ำลำยร่ำงกำย จิตใจ และในกรณีนี้คือตัวตนแบบมนุษย์ปกติ โดยที่ผู้ใหญ่คือแม่
ไม่อำจสังเกตเห็นกำรบ่อนท ำลำยนี้ได้ ในภำพยนตร์เรื่องนี้ ห้องส่วนตัวที่ผู้ใหญ่มอง
เข้ำไปไม่เห็น รู้เพียงแต่ว่ำบุตรหลำน ‘อ่ำนกำร์ตูนญี่ปุ่น เล่นเกมคอมพิวเตอร์’ ไม่ออกมำ
เรียนหนังสือหรือใช้ชีวิตในสังคม จึงมีควำมลึกลับน่ำกลัว ไม่ใช่ในเชิงไสยศำสตร์และจิต
วิญญำณ แต่เป็นควำมวิตกกังวลต่ออนำคตที่ดีคือ กำรตั้งใจออกไปเรียนหนังสือ มีงำน
ท ำ มีครอบครัวสมบูรณ์อย่ำงผู้ชำยทั่วไป ซึ่งจะถูกท ำลำยด้วยกำรหมกมุ่นในกำรบริโภค
วัฒนธรรมต่ำงชำติ ซึ่งแพร่เข้ำมำในชีวิตของวัยรุ่นไทยอย่ำงเงียบๆ 
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4.2 อวสานโลกสวย (2559) เจป๊อบที่เป็นบ่อเกิดของความอ ามหิต 

 
อวสานโลกสวย เล่ำเรื่องของก้อย เด็กสำวที่ถูกแม่เลี้ยงใช้แรงงำนอย่ำง

ทำรุณ ก้อยได้เข้ำสู่วงกำรแต่งกำยคอสเพลย์และมีชื่อเสียงในอินเทอร์เน็ต เพื่อนที่แต่ง
คอสเพลย์ด้วยกันอิจฉำก้อยจึงล่อลวงให้เธอถูกข่มขืน ก้อยแค้นใจมำก ต่อมำเธอฆ่ำ
แม่เลี้ยงของตัวเองตำย เปล่ียนชื่อเป็นเกรซ และตกลงเป็นคู่รักของเด็กหนุ่มโอตำคุ
ชื่อแจ็ค เกรซและแจ็คไปลักพำตัวเอแคลร์ผู้มีชื่อเสียงในอินเทอร์เน็ตในฐำนะเน็ตไอดอล 
และเพื่อนสำวของเอแคลร์คือเปิ้ลผู้เขียนนิยำยออนไลน์ให้เอแคลร์เป็นนำงเอก แจ็ค
ได้ข่มขืนเอแคลร์โดยที่เกรซบันทึกภำพไว้ ในขณะที่เกรซทรมำนเอแคลร์ด้วยวิธีกำร
วิปริตต่ำงๆ รวมถึงบันทึกภำพกำรทรมำนต่ำงๆ ไว้แล้วเผยแพร่ถ่ำยทอดสดในโลก
ออนไลน์ ในระหว่ำงกำรทรมำน เกรซได้พูดกระตุ้นให้เอแคลร์เคียดแค้นที่ถูกแจ็คข่มขืน 
และท ำให้เอแคลร์ลงมือฆ่ำแจ็ค ในที่สุดเอแคลร์และเปิ้ลก็ลุกขึ้นสู้แต่ถูกฆ่ำตำย เกรซ
หนีรอดไปได้และกลำยเป็นเน็ตไอดอลที่มีชื่อเสียงเพรำะว่ำสังคมออนไลน์ชื่นชอบใน
ควำมสวยและโหดร้ำยของเธอ 

 

กำรแต่งคอสเพลย์ (Cosplay/ Costume Play) นั้นเป็นวัฒนธรรมป๊อบของ
ญี่ปุ่นที่เผยแพรไ่ปทั่วโลก Hale (2014, p. 8) อธิบำยว่ำคอสเพลย์มีควำมหมำยดงันี ้

 

Cosplay is a portmanteau that joins the words 
"costume" and "play." The term describes a performative 
action in which on dons a costume and/or accessories 
and manipulates his or her posture, gesture, and language 
in order to generate meaningful correspondences and 
contrasts between a given body and a set of texts from 
which it is modeled and made to relate. 

 

ค ำว่ำคอสเพลย์เป็นค ำที่รวมค ำว่ำ คอสตูม [เครื่อง
แต่งกำย] และ เพลย์ [เล่น] เข้ำด้วยกัน ค ำนี้อธิบำยกำรแสดง
โดยแต่งกำยหรือสวมเครื่องประดับที่มำก ำหนดกิริยำท่ำทำง
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และภำษำของผู้ที่แต่งกำยเอง อันเป็นกำรสื่อควำมหมำยถึง
ควำมหมำยที่ทั้งไปในทำงเดียวกันและขัดแย้งกับตัวบทที่เป็น
ต้นแบบของกำรแต่งกำยนั้น (แปลโดยผู้เขียนบทควำม) 
 

 กำรแต่งกำยคอสเพลย์นั้นเป็นวัฒนธรรมญี่ปุ่น Ito and Crutcher (2014, p. 47) 
เสนอว่ำกำรแต่งคอสเพลย์ที่มีกำรแสดงบทบำทสมมติและข้ำมเพศได้นั้นมีที่มำจำก
ละครคำบูกิในอดีต ส่วนในปัจจุบันกำรแต่งคอสเพลย์ตำมตัวกำร์ตูนนั้นเป็นกิจกรรม
ที่นิยมในงำนรวมตัวของโอตำคุ แม้ว่ำกำรแต่งคอสเพลย์จะเผยแพร่ไปทั่วโลกและมี
ชื่อเสียงมำเป็นระยะเวลำหนึ่งแม้แต่ในโลกตะวันตก อย่ำงเช่นงำนของ Hale ที่สัมภำษณ ์
นักแต่งคอสเพลย์ในสหรัฐอเมริกำ แต่ว่ำวัฒนธรรมญี่ปุ่นก็ยังเป็นตัวแทนที่ส ำคัญและ
เห็นได้ชัดของวัฒนธรรมย่อยแขนงดังกล่ำว 
 

ในภำพยนตร์เรื่อง อวสานโลกสวย กิจกรรมคอสเพลย์เป็นจุดเชื่อมโยง
ตัวละครเข้ำด้วยกันและเป็นกิจกรรมที่ขมวดปมหลักของเรื่อง ก้อยได้มีชื่อเสียงใน
อินเทอร์เน็ตก็เพรำะแต่งคอสเพลย์ เธอถูกเพื่อนในวงกำรคอสเพลย์หักหลัง จึง
เคียดแค้นใจและเริ่มมีอำกำรวิปริต เธอยอมมีสัมพันธ์ทำงเพศกับแจ็คและเป็นแฟนแจ็ค
ก็เพื่ออำศัยควำมสำมำรถในทำงคอมพิวเตอร์เพื่อแก้แค้น ภำพยนตร์แสดงให้เห็นว่ำ
บทเข้ำพระเข้ำนำงของแจ็คและเกรซนั้นเกิดขึ้นเมื่อเกรซแต่งคอสเพลย์เป็นตัวกำร์ตูน
ที่แจ็คชื่นชอบ หำกพิจำรณำในแง่มุมนี้ กิจกรรมกำรแต่งคอสเพลย์ถูกน ำเสนอให้เป็น
ประตูไปสู่ควำมวิปริตของเกรซ เป็นโอกำสให้เกรซมีตัวตนสมมติที่แตกต่ำง หลีกหนี
ไปจำกโลกของควำมเป็นจริง และเป็นตัวตนที่โหดร้ำยอ ำมหิตวิปริต และในตอนท้ำย
เมื่อเกรซมีชื่อเสียง ภำพยนตร์ก็น ำเสนอว่ำ ควำมวิปริตนี้สำมำรถส่งต่อให้เยำวชนคน
อื่นๆ ในสังคมไทยได้ โดยผ่ำนสื่ออินเทอร์เน็ตด้วย 

 

อีกสำเหตุหนึ่งคือวัฒนธรรมย่อยของกำรเป็นเน็ตไอดอล Lukacs (2015, 
pp. 487-488) อธิบำยลักษณะของเน็ตไอดอลไว้ว่ำ เป็นหญิงสำวที่น ำเสนอหน้ำตำ
และบุคลิกน่ำรัก (cute) ในแนวทำงของวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่น เน็ตไอดอลเป็นงำนที่
ไม่ได้รับค่ำแรง แต่ผู้ที่เป็นเน็ตไอดอลจะพยำยำมสร้ำงชื่อเสียงผ่ำน “ฐำนแฟนคลับ” 
(fan base) ของตนเอง เพื่อน ำไปสู่กำรประกอบอำชีพที่ได้รับเงินในภำยหลัง ทั้งนี้ 
วัฒนธรรมของเน็ตไอดอลในญี่ปุ่นเป็นที่นิยมในโลกออนไลน์ช่วงปลำยทศวรรษ 1990 
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ถึงทศวรรษ 2000 วัฒนธรรมย่อยของเน็ตไอดอลในอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทำงส ำคัญของ
โศกนำฏกรรมที่เกี่ยวข้องกับควำมวิปริตของเกรซ เรื่องทั้งหมดเกิดขึ้นจำกควำมริษยำ
ของเกรซที่มีต่อเอแคลร์ ซึ่งในภำพยนตร์ไม่ได้บอกชัดเจนว่ำเป็นเพรำะเหตุใด แต่อำจ
วิเครำะห์ได้ว่ำเป็นเพรำะว่ำในขณะที่เกรซสำมำรถมีชื่อเสียงได้ก็ต่อเมื่อแต่งกำยคอสเพลย์ 
ซึ่งเป็นตัวตนสมมติที่สวมบทบำทเป็นตัวละครในจินตนำกำร เอแคลร์สำมำรถมีชื่อเสียง
ได้จำกกำรเป็นเน็ตไอดอลที่ถ่ำยทอดชีวิตประจ ำวันของตัวเอง และตัวตนของเอแคลร์
ก็ได้รับกำรน ำเสนอให้สมบูรณ์แบบน่ำชื่นชอบยิ่งขึ้นไปอีกจำกกำรที่เปิ้ลเขียนแฟน
ฟิคชั่น (fanfiction) หรือนวนิยำยที่สร้ำงตัวละครจำกบุคคลมีชื่อเสียงหรือตัวละครใน
วรรณกรรม/กำร์ตูน/เกม โดยให้เอแคลร์เป็นตัวเอก กำรเผยแพร่เรื่องรำวของเอแคลร์
ทำงอินเทอร์เน็ตเป็นโอกำสให้เกรซได้เรียนรู้เรื่องรำวของเอแคลร์และเปรียบเทียบกับ
ชีวิตของเธอเอง ควำมแตกต่ำงของชีวิตที่เป็นสุขและเป็นที่ชื่นชอบของเอแคลร์ ซึ่ง
ตรงกันข้ำมกับชีวิตอันน่ำหดหู่และต้องซ่อนตัวภำยใต้กำรแต่งคอสเพลย์ และจบลง
ด้วยกำรถูกท ำร้ำยของเกรซ น่ำจะเป็นกำรกระตุ้นควำมริษยำของเกรซให้ไปถึงจุด
ของควำมวิปริตบ้ำคล่ังจนเกรซคิดจับเอแคลร์มำทรมำน นอกจำกนี้ กำร “อัพเดท” 
ชีวิตประจ ำวันของเอแคลร์เป็นประจ ำเพื่อสร้ำงฐำนแฟนคลับ ก็เป็นช่องทำงให้แจ็ค
สำมำรถสืบค้นที่อยู่และรูปแบบกำรด ำเนินชีวิตประจ ำวันของเอแคลร์จนสำมำรถไป
ลักพำตัวเอแคลร์มำได้ ในมุมมองที่ภำพยนตร์น ำเสนอนั้น อินเทอร์เน็ตและวัฒนธรรม 
เน็ตไอดอลจึงสำมำรถน ำภัยมำสู่ตัวเรำได้อย่ำงที่เอแคลร์ประสบ  
 

 เมื่อโครงเรื่องหลักวำงอยู่บนปมขัดแย้งระหว่ำงเกรซและเอแคลร์ บทบำท
อันโดดเด่นของตัวละครหญิงโดยเฉพำะเกรซก็กระทบต่อควำมเป็นชำยของแจ็คในแง่
ลบเป็นอย่ำงมำก แม้ว่ำแจ็คจะมีควำมสำมำรถทำงคอมพิวเตอร์ ได้ใช้ควำมสำมำรถ
ของตนในกำรค้นหำและลักพำตัวเอแคลร์มำได้เป็นผลส ำเร็จ แต่ภำพยนตร์ได้น ำเสนอ
วิกฤตควำมเป็นชำยแบบโอตำคุผ่ำนตัวละครแจ็ค โดยแสดงให้เห็นว่ำแจค็ไม่มีอ ำนำจ
เป็นผู้น ำ แต่กลับกระท ำเรื่องอ ำมหิตต่ำงๆ เพียงเพื่อตอบสนองควำมต้องกำรของเกรซ 
ประเด็นนี้เห็นได้จำกฉำกต่ำงๆ ที่แจ็คได้แสดงควำมเป็นชำยของตนผ่ำนกำรมีเพศ 
สัมพันธ์ เพศสัมพันธ์ครั้งแรกของแจ็คกับเกรซเกิดขึ้นหลังจำกแจ็คพยำยำมปลุกปล้ ำ 
เกรซ เกรซต่อสู้และหนีไปได้ ต่อมำเกรซฆ่ำแม่เลี้ยงของตนตำย จึงเรียกแจ็คมำช่วยเหลือ 
เกรซยอมตกลงเป็นแฟนแจ็คโดยมีเงื่อนไขว่ำแจ็คต้องเป็นผู้ช่วยของตน และทั้งสองก็
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มีเพศสัมพันธ์กัน กำร ‘ได้นำง’ ของแจ็คในครั้งนี้จึงไม่ได้เป็นเพียงกำรที่ผู้ชำย ‘ได้’ 
เพรำะมีควำมเหนือกว่ำในควำมสัมพันธ์เชิงอ ำนำจระหว่ำงเพศ แต่เป็นกำรตกลง
แลกเปลี่ยนที่ผู้หญิงเองก็ได้รับผลประโยชน์เช่นกัน และยังเป็นผู้เสนอข้อตกลงด้วย 
เพศสัมพันธ์ครั้งต่อมำเกิดขึ้นเมื่อเกรซต้องกำรเอำใจแจ็ค ด้วยกำรแต่งคอสเพลย์
แบบที่แจ็คชื่นชอบ เพศสัมพันธ์ครั้งนี้เป็นควำมพยำยำมของเกรซที่จะเอำชนะควำม
หลงใหลใฝ่ฝันของแจ็คท่ีชื่นชอบเอแคลร์ผู้ที่เกรซริษยำ เพศสัมพันธ์ดังกล่ำวจึงเป็น
กำรแข่งขันของเกรซกับภำพเอแคลร์ในจินตนำกำรของทั้งเกรซและแจ็ค (ฉำกที่เป็นที่
กล่ำวขวัญ คือฉำกที่แจ็คท ำอัตถกำมกิริยำโดยดูคลิปวิดีโอของเอแคลร์ไปด้วยนั้นอำจ
เป็นกำรยั่วล้อกับชื่อเล่นของแจ็ค ที่คล้ำยกับค ำสแลง Jack off ซึ่งเป็นกำรน ำเสนอ
ควำมไม่เอำไหนของแจ็คที่ไม่สำมำรถมีเพศสัมพันธ์กับหญิงสำวที่ตนชอบได้ ได้แต่
ช่วยเหลือตนเอง) เพศสัมพันธ์ครั้งสุดท้ำยของแจ็ค คือกำรข่มขืนเอแคลร์หลังจำกที่
เกรซและแจ็คจับตัวเธอมำ กำรข่มขืนครั้งนี้มีเกรซคอยเฝ้ำดูและถ่ำยวิดีโอบันทึกภำพ
ไว้ด้วยควำมสะใจ เพศสัมพันธ์ของแจ็คครั้งนี้จึงเป็นกำรตอบสนองควำมพึงพอใจของ
เกรซ ผู้มีอ ำนำจสูงสุดในกำรควบคุม ‘กำรแสดง’ ครั้งนี้ของแจ็ค หำกกำรมีเพศสัมพันธ์ 
ของแจ็คคือกำรแสดงออกถึงควำมเป็นชำยของแจ็คท้ังในเชิงเพศสถำนะและเพศวิถี 
(gender and sexuality) ควำมเป็นชำยของแจ็คนั้นไม่สำมำรถครอบง ำและแสดง
ควำมเหนือกว่ำหญิงสำวอันวิปริตอย่ำงเกรซได้เลย แม้กระทั่งจุดจบของแจ็คยังถูกฆ่ำ
โดยเอแคลร์ (ที่ถูกยั่วยุโดยเกรซเพื่อถ่ำยคลิป) เพื่อแก้แค้นที่ถูกข่มขืน กล่ำวได้ว่ำ 
แม้ผู้หญิงที่ถูกจับตัวมำอยู่ในสภำพที่ไร้อ ำนำจที่สุดในเรื่องก็ยังสำมำรถจะฆ่ำแจ็คได ้
อย่ำงง่ำยดำย 
 

 ห้องนอนของวัยรุ่นในภำพยนตร์เรื่องนี้ใช้เป็นฉำกส ำคัญของเรื่อง ที่แสดง
ให้เห็นควำมสัมพันธ์เชิงอ ำนำจของตัวละครในแต่ละฉำก ตั้งแต่ห้องนอนของก้อยที่
ฆ่ำแม่เลี้ยงตำยและร่วมเพศกับแจ็คต่อหน้ำศพ ห้องนอนของเอแคลร์ซึ่งแจ็คและเกรซ 
บุกเข้ำไปรื้อค้นข้ำวของ ห้องคอมพิวเตอร์ของแจ็คที่ใช้วำงแผนและทรมำนเอแคลร์
กับเพื่อน รวมถึงห้องนอนอีกห้องในบ้ำนของแจ็ค ที่เกรซลอบใช้ทรมำนเอแคลร์และ
เปิ้ลโดยที่แจ็คไม่รู้ ซึ่งเป็นห้องที่แจ็คเข้ำมำพบเอแคลร์ถูกทรมำน และถูกเอแคลร์
ฆ่ำตำย หำกใช้กรอบคิดเช่นเดียวกับที่ใช้วิจำรณ์เรื่อง Psycho และ ใคร...ในห้อง ห้องนอน 
ของเอแคลร์ที่สวยงำมเป็นระเบียบเรียบร้อย เต็มไปด้วยของใช้สีชมพู นั้นคือ ซุปเปอร์อีโก้ 
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ของเกรซที่แสดงควำมเป็นหญิงที่ถูกต้องตำมขนบ เรื่องด ำเนินไปโดยให้เกรซฆ่ำแม่
ของเอแคลร์และขึ้นไปรื้อค้นข้ำวของในห้องเอแคลร์ เอแคลร์ที่ไม่รู้มำก่อนว่ำมีผู้บุกรุกก็
บ่น เข้ำใจผิดว่ำแม่มำรื้อห้อง ฉำกนี้อำจมองเป็นสัญลักษณ์ว่ำเกรซได้ท ำลำยควำม
เป็นหญิงแบบเดิมที่รู้ผิดชอบชั่วดีในใจตนไปหมดแล้ว ห้องนอนของก้อยคือ อีโก้ ซึ่ง
เป็นจุดพลิกผันที่อยู่ตรงกลำงระหว่ำงควำมวิปริตที่ก้อยเก็บกดไว้ภำยในใจและระบำย
ออกมำด้วยควำมรุนแรงเมื่อเปล่ียนชื่อเป็นเกรซ และเห็นได้ชัดว่ำห้องนอนของแจ็ค 
ทั้งสองห้องคือ อิด หรือจิตไร้ส ำนึกฝ่ำยต่ ำของเกรซที่ใช้ทรมำนเหยื่อ นอกจำกนี้ 
กำรที่เกรซย้ำยมำทรมำนเอแคลร์และเปิ้ลในอีกห้องของบ้ำนแจ็ค คือกำรเลี่ยงออกมำ
จำกห้องของแจ็ค และไปหำพื้นที่ที่ตนจะแสดงอ ำนำจเหนือเหยื่อออกมำได้เต็มที่ 
หลบไปจำกสำยตำของแจ็ค แจ็คตำยในห้องดังกล่ำวเพรำะเป็นพื้นที่ที่เขำไร้อ ำนำจ
โดยสิ้นเชิง ฉำกไคลแม็กซ์ที่เอแคลร์พยำยำมวิ่งหนีและเปิ้ลถึงกับพยำยำมปีนก ำแพง
หลบหนีไปจำกบ้ำนของแจ็ค ก็คือกำรที่เหยื่อหลบไปจำกพื้นที่อันเป็นสัญลักษณ์ของ
จิตใจฝ่ำยต่ ำของเกรซ 
 

 ที่ส ำคัญ หำกวำงเหตุกำรณ์นี้ในบริบทของกำรรับวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่นใน
สังคมไทย เมื่อพิจำรณำว่ำเหตุร้ำยต่ำงๆ ในเรื่องล้วนแต่เกิดขึ้นในห้องนอนซึ่งเป็น
ห้องส่วนตัวของแจ็ค เอแคลร์ และเกรซ อำจมองได้ว่ำ เมื่อวัยรุ่นอยู่ในห้องส่วนตัวที่
ซ่อนจำกสำยตำผู้ใหญ่ วัยรุ่นได้ลอบเข้ำไปสู่โลกอันตรำยจำกวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่น 
และน ำไปสู่ควำมวิปริตบ้ำคลั่งรวมถึงโศกนำฏกรรมในตอนท้ำยเรื่อง ห้องนอนของ
วัยรุ่นคือพื้นที่ลึกลับน่ำกลัวและสำมำรถท ำลำยชีวิตของวัยรุ่นได้ในสำยตำผู้ใหญ่ซึ่ง
ไม่สำมำรถมองทะลุไปถึงกำรใช้สื่อและกิจกรรมในห้องนอนของบุตรหลำน 
 

 เหตุใดกำรรับวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่นของวัยรุ่นจึงสัมพันธ์กับวิกฤตของควำม
เป็นชำย พิจำรณำจำกภำพยนตร์ทั้งสองเรื่อง จะเห็นว่ำภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องล้วน
มองวัฒนธรรมญี่ปุ่นว่ำเป็นเหมือนยำเสพติด กำรพนัน และกิจกรรมเลวร้ำยทั้งหลำย
ของวัยรุ่น แต่ภำพยนตร์น ำเสนอผลกระทบต่อวัยรุ่นหญิงและวัยรุ่นชำยแตกต่ำงกัน 
ในภำพยนตร์ วัยรุ่นชำยมีอิสระในกำรเข้ำถึงวัฒนธรรมญี่ปุ่นมำกกว่ำวัยรุ่นหญิง 
ภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องเสนอว่ำ ในขณะที่กำรเข้ำถึงวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่นของผู้หญิง
เป็นเรื่องต้องห้ำมรุนแรง เพรำะเพียงแค่เข้ำไป ‘ยุ่งเกี่ยว’ ก็อำจป่วยและเสียชีวิตอย่ำง
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กรณีของป่ำน หรือวิปริตเสียคนอย่ำงกรณีของเกรซ แต่กำรเข้ำถึงวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่น
ของผู้ชำยเป็นเรื่องธรรมดำ (เหมือนผู้ชำยดื่มเหล้ำ สูบบุหรี่) หำกไม่เสพมำกเกินไป 
ภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องก็ล้วนเสนอภำพวัยรุ่นชำยที่เสพวัฒนธรรมป๊อบมำกเกินไป 
อย่ำงในกรณีของต้น ที่หมกมุ่นจน (ถูกเข้ำใจว่ำ) เป็นโรคฮิคิโคโมริ หรือกรณีของแจ็ค 
ซึ่งถูกวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่น (ที่น ำเสนอผ่ำนตัวละครเกรซ) ครอบง ำจนถูกชักน ำให้ไป
ท ำเรื่องชั่วร้ำยและเสียชีวิต ในขณะที่วัยรุ่นหญิงถูกน ำเสนอว่ำมีควำมผิดปกติมำแต่
ต้นอยู่แล้ว ไม่ว่ำจำกควำมเจ็บป่วย ปัญหำครอบครัว และจิตใจวิปริต วัยรุ่นชำยถูก
น ำเสนอในลักษณะคนปกติที่ ‘เสพ’ วัฒนธรรมเกินขนำดจนผิดปกติ ด้อยสมรรถภำพ 
และไม่สำมำรถท ำหน้ำที่ผู้ชำยที่สังคมคำดหวังได้ วิกฤตควำมเป็นชำยจึงถูกเสนอให้
เป็นควำมเสื่อมถอยของครอบครัวและสังคม 
 
 
5. สรุปและอภปิราย 
 
 นักวัฒนธรรมศึกษำบำงคนมองว่ำกำรเสพวัฒนธรรมป๊อบญี่ปุ่นของประเทศ
ในเอเชียนั้นเป็นประสบกำรณ์ร่วมของภำวะสมัยใหม่ที่แตกต่ำงไปจำกตะวันตก กำร
เสพวัฒนธรรมดังกล่ำวนี้จึงไม่ใช่เรื่องไร้สำระไปเสียทีเดียวนัก ในบทน ำของหนังสือ
รวมบทควำมเกี่ยวกับกำรเสพละครโทรทัศน์ญี่ปุ่นข้ำมชำติในเอเชีย Iwabuchi ผู้เป็น
บรรณำธิกำรได้เสนอว่ำ แม้ควำมเป็นสมัยใหม่แบบตะวันตกทำงด้ำน “กำรเมือง
วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และกำรทหำร” จะแผ่ขยำยไปทั่วโลก แต่ว่ำประสบกำรณ์ของ
สภำวะสมัยใหม่ในเอเชียนั้นแตกต่ำงออกไปจำกประเทศตะวันตก สังคมเอเชียในแต่
ละประเทศนั้นมีประสบกำรณ์ต่อกำรเป็นสมัยใหม่ที่คล้ำยคลึงกันทั้งในด้ำน “กำรกลำย 
เป็นเมือง ควำมเป็นสมัยใหม่ และโลกำภิวัตน์” ละครโทรทัศน์ของญี่ปุ่นจึงสำมำรถ
สะท้อนประสบกำรณ์ของควำมทันสมัยที่สำมำรถเทียบเคียงกับประเทศอื่นๆ ในเอเชีย
ได้ในลักษณะที่ไม่อำจพบในวัฒนธรรมป๊อบจำกสื่อตะวันตก (Iwabuchi, 2004: pp. 2-3) 
ดังนั้น รสนิยมในกำรเสพวัฒนธรรมเอเชียอย่ำงญี่ปุ่นและเกำหลีของวัยรุ่นไทยจึงอำจ
ไม่ได้เกิดขึ้นจำกควำมบังเอิญ แต่เป็นกำรตอบสนองต่อพัฒนำกำรของประเทศไทยสู่
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ภำวะสมัยใหม่ในยุคปัจจุบันที่สื่อสำรมวลชนที่ทันสมัยท ำให้เพื่อนบ้ำนเอเชียด้วยกัน
เป็นที่สนใจมำกเป็นพิเศษ 
 

 แม้ว่ำภำพยนตร์จะเป็นวัฒนธรรมวัยรุ่นที่มีกลุ่มเป้ำหมำยผู้ชมเป็นเยำวชน 
แต่ภำพยนตร์ไทยทั้งสองเรื่องก็เลือกจะมองสภำวะควำมเป็นสมัยใหม่แบบเอเชียนี้
ด้วยสำยตำที่หวำดระแวงต่อวัฒนธรรมแปลกปลอม และแม้ว่ำควำมคล้ำยคลึงและ
ประสบกำรณ์ร่วมภำยในสังคมเมืองของประเทศในเอเชียจะเป็นสำเหตุหลักของกำร
ขยำยตัวของวัฒนธรรมป๊อบข้ำมชำติอย่ำงเจป๊อบ แต่ภำพยนตร์ทั้งสองก็เลือกเอำ
วัฒนธรรมท่ีมีภำพลักษณ์เข้ำใจยำกอย่ำงคอสเพลย์และมีภำพตำยตัวในแง่ลบอย่ำง
โอตำคุมำน ำเสนอ และเสนอด้วยภำพลบที่ขยำยใหญ่จนท ำให้วัยรุ่นดูอ่อนแอและ
วิปริตในกระแสของเจป๊อบ ในมุมมองของภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องนี้ กระแสวัฒนธรรม
เอเชียร่วมสมัยจึงไม่ใช่เรื่องปกติของควำมเป็นสมัยใหม่ แต่เป็นสิ่งแปลกปลอมที่
อันตรำย แม้วัฒนธรรมจะมีลักษณะไหลเวียนข้ำมชำติมำแต่ไหนแต่ไร แต่ในตัวบท
ทั้งสอง วัฒนธรรมเอเชียยังถูกมองในกรอบของกำรแบ่งเป็นวัฒนธรรมประจ ำชำติ 
กับวัฒนธรรมต่ำงชำติ โดยที่วัฒนธรรมต่ำงชำติมีควำมเป็นอื่นที่ไม่น่ำไว้ใจ 
 

 กำรที่ภำพยนตร์ทั้งสองล้วนมีตัวละครชำยวัยรุ่นที่เป็นโอตำคุก็เป็นประเด็น
ที่น่ำสนใจ เพรำะว่ำปกติแล้วในภำวะสมัยใหม่และโลกำภิวัตน์นั้น ผู้หญิงจะถูกวิพำกษ์
มำกกว่ำ เช่น รับวัฒนธรรมต่ำงชำติและไม่รักนวลสงวนตัว หรือว่ำกำรหลงใหลดำรำ
นักร้องต่ำงชำติท ำให้เสียภำพลักษณ์ของชำติไทย แต่ภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องกลับเลือก
น ำเสนอปัญหำ (“วิกฤต”) ของควำมเป็นชำยของวัยรุ่นควบคู่กันไปด้วย ปัญหำดังกล่ำว
นี้ถูกน ำเสนอในภำวะของควำมเป็นสมัยใหม่ ที่ผู้ชำยไม่ได้สัมพันธ์กับชำติในแง่ของ
กำรเป็นนักรบปกป้องประเทศชำติ แต่ว่ำมีบทบำทส ำคัญต่อสังคมและเศรษฐกิจ เป็น
ผู้สร้ำงครอบครัวที่สมบูรณ์และเป็นก ำลังส ำคัญของชำติ ในกรณีนี้กำรหมกมุ่นใน
วัฒนธรรมต่ำงชำติ ท ำให้ผู้ชำยไร้สมรรถภำพ กลำยเป็นโอตำคุแบบขนบที่ไม่สำมำรถ
เข้ำสังคมตำมปกติ ควำมเป็นสมัยใหม่จำกวัฒนธรรมเอเชียในภำพยนตร์ทั้งสองจึง
สะท้อนผ่ำนวิกฤตของควำมเป็นชำยที่ปรำกฏในเรื่อง 
 

 อย่ำงไรก็ตำม วัยรุ่นในภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องเป็นวัยรุ่นชนชั้นกลำง ซึ่งเป็น
คนกลุ่มใหญ่ที่สุดในกำรรับวัฒนธรรมเจป๊อบ ดังที่ Siriyuvasak (2004, pp. 195-196) 
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กล่ำวไว้ว่ำวัยรุ่นชนชั้นกลำงเป็นคนกลุ่มใหญ่ อยู่ในครอบครัวที่ร่ ำรวยมีก ำลังซื้อพอที่ 
จะบริโภคสินค้ำเจป๊อบ และน ำมำเป็นเครื่องมือในกำรสร้ำงอัตลักษณ์สมัยใหม่ของ
วัยรุ่นที่มีเสรีภำพพอที่จะต่อต้ำนกำรควบคุมจำกรัฐบำลได้  ดังนั้น ถึงแม้ว่ำกำรใช้
วัฒนธรรมเจป๊อบของวัยรุ่นชนชั้นกลำงเพศชำยในภำพยนตร์ทั้งสองเรื่องจะจบลง
ด้วยโศกนำฏกรรม แต่ในแง่ของควำมสัมพันธ์เชิงอ ำนำจระหว่ำงวัยรุ่นกับผู้ใหญ่และ
สังคมนั้น นับได้ว่ำเจป๊อบเป็นเครื่องมือที่วัยรุ่นใช้ต่อต้ำนขนบควำมเป็นชำยแบบชนชั้น
กลำงของครอบครัวและสังคมได้เช่นกัน แม้จะเป็นเครื่องมือที่ “เป็นพิษ” ในมุมมองของ
ภำพยนตร์ก็ตำม แต่สิ่งที่ภำพยนตร์หลีกเลี่ยงไม่ได้และได้น ำเสนอออกมำก็คือ 
วัฒนธรรมบันเทิงเหล่ำนี้มีแนวโน้มที่จะเสริมพลังให้แก่วัยรุ่นที่ขบถและโต้แย้งต่อ
ควำมคำดหวังของสังคมมำกกว่ำจะเป็นเพียงเรื่องสนุกไร้สำระของเยำวชน 
 

 ประเด็นสุดท้ำยคือสถำบันครอบครัวที่น ำเสนอผ่ำนควำมเลวร้ำยที่เกิดขึ้น
ในห้องส่วนตัวของวัยรุ่น หรือในบ้ำนที่ไม่มีผู้ใหญ่อยู่ หรือในระหว่ำงเล่นอินเทอร์เน็ต 
สื่อสมัยใหม่อย่ำงอินเทอร์เน็ตถูกน ำเสนอให้เป็นสื่อที่น ำภัยมำสู่สถำบันครอบครัว 
เพรำะอินเทอร์เน็ตสำมำรถเปิดโลกควำมบันเทิงและวัฒนธรรมต่ำงชำติให้กับวัยรุ่น
ได้ วัยรุ่นจึงไม่ออกมำท ำกิจกรรมผ่อนคลำยต่ำงๆ ร่วมกับสมำชิกในครอบครัวหรือ
แม้แต่เพื่อนฝูงอีกต่อไป วัยรุ่นที่เก็บตัวอยู่ในห้อง เสพวัฒนธรรมต่ำงชำติที่แปลกปลอม
และผู้ใหญ่ไม่อำจเข้ำใจ จึงสร้ำงควำมวิตกกังวลให้กับผู้ใหญ่ในภำพยนตร์ รวมไปถึง
สังคมไทยบำงส่วนที่เป็นผู้เสพผู้สร้ำงภำพยนตร์ กำรใช้ฉำกที่เป็นห้องส่วนตัวหรือ
กำรอยู่ล ำพังภำยในบ้ำนของวัยรุ่นนั้นจึงมีควำมหมำยลึกซึ้งสื่อถึงควำมหวำดระแวง
ต่อวัฒนธรรมย่อยของวัยรุ่นในภำวะสมัยใหม่ 
 

 อำจกล่ำวได้ว่ำ ภำพยนตร์ไทยในทศวรรษ 2550 เรื่อง ใคร...ในห้อง และ 
อวสานโลกสวย ได้น ำเสนอภำพภำวะสมัยใหม่ในแง่ลบ ผ่ำนควำมขัดแย้งระหว่ำงรุ่น 
และภำพอุดมคติของครอบครัวและสังคม บทควำมเรื่องนี้ได้พยำยำมวำงควำมขัดแย้ง
ของภำพยนตร์ลงในบริบทของกำรไหลบ่ำของวัฒนธรรมเอเชียในประเทศไทย และ
พบว่ำภำพยนตร์ทั้งสองสำมำรถสะท้อนมุมมองต่อวัฒนธรรมวัยรุ่น รวมทั้ งควำม
ขัดแย้งระหว่ำงควำมเป็นไทยและควำมเป็นต่ำงชำติในภำวะควำมเป็นสมัยใหม่ได้ 
อย่ำงน้อยก็ในมุมของผู้สร้ำงภำพยนตร์เอง 
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