
 

โอตาคุวิทยา (Otakuology) 

 

ความเป็นมาของ Otakuology 

 ค าว่า Otakuology หมายถึง การศึกษาคนท่ีคลั่งไคล้และช่ืนชอบสิ่งใดสิ่งหนึ่งอย่าง

มากล้น เสมือนเป็นสาวกท่ีเกาะติดและเฝ้าติดตามสิ่งนั้นอย่างไม่ห่างหาย บางครั้งอาจมีอาการ

หมกหมุ่น ใจจดใจจ่อต่อสิ่งนั้นตลอดเวลา โดยเฉพาะกลุ่มคนท่ีนิยมชมชอบการ์ตูนแอนิเมะมังงะ

ของญี่ปุ่น ในวัฒนธรรมญี่ปุ่นค าว่า “โอตาคุ” (Otaku) ถูกใช้อย่างแพร่หลายในแวดวง

การศึกษาวัฒนธรรมป๊อปเพื่ออธิบายปรากฎการณ์ท่ีบุคคลหรอืผู้บรโิภคยอมเสียเงิน เสียเวลา

เพื่อติดตามสินค้าท่ีตนเองคลั่งไคล้ (Galbraith & Lamarre, 2010; Galbraith, Kam & 

Kamm) ผู้ท่ีรเิร ิ่มใช้ค าว่า “โอตาคุ” คือคอลัมนิสต์ช่ือ Akio Nakamori (ช่ือจรงิคือ Ansaku 

Shibahara) โดยเขียนบทความเร ื่อง The Otaku Murderer ในนิตยสาร Manga Burikko 

ในปี ค.ศ. 1983 ซึ่งกล่าวถึงฆาตกรต่อเนื่องวัย 26 ปี ช่ือนาย Tsutomu Miyazaki ท่ีจับ

วัยรุ่นหญิง 4 คน ท่ีนิยมชมชอบอ่านการ์ตูนมังงะมาฆ่าอย่างเหี้ยมโหด ในการสืบสวนของ

ต ารวจพบว่านาย Miyazaki นิยมสะสมวดิีโอแอนิเมะ หนังแนววทิยาศาสตร์และสื่อโป๊เปลือย 

รวมท้ังเขาได้บันทึกภาพและวดิีโอของเหย่ือเก็บเอาไว้ ในค าอธิบายของ Nakamori มักจะมอง

วัยรุ่นท่ีคลั่งไคล้การ์ตูนเป็นคนท่ีเข้าสังคมไม่ได้ อยู่กับความเพ้อฝัน และเอาตัวเองเข้าไปอยู่ใน

โลกของการ์ตูน เช่นเดียวกับพฤติกรรมท่ีแปลกประหลาดของนาย Miyazaki ย่ิงท าให้สังคมตี

ตราโอตาคุในเชิงลบ (Macias & Machiyama, 2004) อย่างไรก็ตามในเวลาต่อมาค าว่า   

“โอตาคุ” ค่อยๆ มีความหมายในเชิงบวกและใช้เรยีกเฉพาะเจาะจงกับกลุ่มวัยรุ่นท่ีช่ืนชอบการ์ตูน

แอนิเมะมังงะมากเป็นพิเศษจนค าว่า “โอตาคุ” กลายเป็นสรรพนามใช้เรยีกอัตลักษณ์ของคน

เหล่านี้ (Okamoto, 2014) ในปี ค.ศ. 1989 ส านักพิมพ์ Takarajimasha ได้พิมพ์หนังสือ

พิเศษข้ึนมาช่ือว่า The Book of Otaku (Otaku no Hon) ซึ่งกลายเป็นจุดก าเนิดความ

สนใจวัฒนธรรมโอตาคุ (Pesimo, 2007) 

 

 
นิตยสาร Manga Burikko ภาพจาก https://isecosmetic.com/wiki/Manga_Burikko 



 

2 
 

การศึกษาวัฒนธรรมโอตาคุ 

ในแวดวงวชิาการการศึกษาวัฒนธรรมโอตาคุเร ิ่มก่อตัวอย่างชัดเจนในช่วงทศวรรษ 

1990 เป็นต้นมา ในช่วงเวลาดังกล่าวถือเป็นช่วงท่ีวัยรุ่นญี่ปุ่นก าลังแสวงหาทางเลือกให้กับชีวติ

ท่ีต่างไปจากคนรุ่นก่อน ประกอบกับการเติบโตของธุรกิจสื่อการ์ตูนท่ีเป็นสินค้าวัฒนธรรมท่ีท า

ให้ญี่ปุ่นประสบความส าเร็จและมีอิทธิพลต่อวัฒนธรรมการ์ตูนในระดับนานาชาติ จนกระท่ังถึง

ยุคอินเตอร์เน็ต วัฒนธรรมโอตาคุก็ขยายตัวอย่างรวดเร็ว ปัจจุบันวัฒนธรรมโอตาคุมีความ

หลากหลายและซับซ้อนมาก โดยกลุ่มคนท่ีมีฉายาว่าโอตาคุไม่จ าเป็นต้องช่ืนชอบการ์ตูนแอนิเมะ

เท่านั้น แต่ยังหมายถึงคนท่ีนิยมคลั่งไคล้เกมออนไลน์ ดารานักร้อง รถยนต์ และสิ่งประดิษฐ์ทาง

เทคโนโลยี เป็นต้น (Galbraith, 2012, 2019) ในความเข้าใจของคนท่ัวไป เม่ือเอ่ยถึง “โอตา

คุ” มักจะมีภาพจ าว่าเป็นกลุ่มคนท่ีอยู่กับความเพ้อฝัน ตัดขาดจากความเป็นจรงิ และมักจะเอา

ตัวออกจากสังคม (Eng, 2012)  

Morikawa Kaichiro (2012) ตั้งข้อสังเกตว่าการก่อตัวของวัฒนธรรมโอตาคุมี

รากฐานมาจากสังคมในโรงเรยีนซึ่งมีการแบ่งแยกชนช้ันของนักเรยีนท่ีเข้มงวดและตึงเครยีด 

นักเรยีนแต่ละคนต้องต่อสู้และแข่งขันเพื่อท่ีจะประสบความส าเร็จเหนือคนอื่น ท าให้นักเรยีนท่ีไม่

เก่งในการเรยีน ไม่เก่งในกีฬา ไม่เก่งในความสามารถต่างๆ มีรูปร่างอ้วนหรอืมีหน้าตาขี้เหร่ ถูก

ปฏิเสธจากเพื่อนๆ และต้องอยู่ตัวคนเดียว นักเรยีนเหล่านี้หันมาสร้างกลุ่มของตัวเองท่ีท าให้พวก

เขาสามารถแสดงออกในสิ่งท่ีต้องการได้โดยไม่ถูกปิดก้ันหรอืถูกสบประมาท โดยหันไปสนใจและ

ทุ่มเทกับเร ื่องท่ีเป็นความบันเทิงทางอารมณ์ โดยเฉพาะการอ่านการ์ตูน สังคมของกลุ่มเพื่อนท่ี

ชอบสิ่งเดียวกันและมีพฤติกรรมคล้ายกันคือเบ้าหลอมของความเป็น “โอตาคุ” Kaichiro 

(2012) อธิบายว่าเม่ือ Akio Nakamori เอ่ยถึงโอตาคุ เขามักจะใช้ภาพแทนการ์ตูนแนวอีโร

ติกท่ีน าเสนอตัวละครท่ีเป็นหญิงวัยรุ่นท่ีแต่งกายแนวเซ็กซี่เพื่อปลุกเร้าอารมณ์ทางเพศ ท าให้

สังคมมักจะมองนักเรยีนหญิงท่ีชอบอ่านการ์ตูนเป็นเหมือนคนท่ีใจแตก แต่ในความเป็นจรงิ 

กลุ่มคนท่ีช่ืนชอบการ์ตูนมังงะและแอนิเมะมิได้มีภาพลักษณ์เช่นนั้น นอกจากนั้น วัฒนธรรม

วัยรุ่นท่ีมักท้าทายกฎระเบียบทางสังคมสามารถพบได้ในเมืองสมัยใหม่ท่ัวโลก ซึ่งพวกเขามีความ

สนใจในเร ื่องท่ีท้าทายและน่าตื่นเต้นท่ีหลากหลาย 
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กันดั้ม (Gundam) ภาพจาก https://www.plotter.in.th/?p=8277 

 

 ในสังคมญี่ปุ่น การ์ตูนท่ีมีอิทธิพลต่อวัยรุ่นในช่วงทศวรรษ 1980 คือกันดั้ม (Gundam) 

ท่ีน าเสนอเร ื่องราวของหุ่นยนต์ต่อสู้ขนาดใหญ่ท่ีมีความสามารถในการสู้รบ เด็กผู้ชายชาวญี่ปุ่น

ท่ีเรยีนไม่เก่งจึงมีจินตนาการและลุ่มหลงกันดั้มในฐานะเป็นวรีบุรุษ ในแง่ของอัตลักษณ์แบบโอ

ตาคุ Galbraith (2019) อธิบายว่าโอตาคุคือวาทกรรมท่ีสังคมมีต่อผู้ชายท่ีประสบความ

ล้มเหลวในการเรยีนและการท างาน โดยเฉพาะในสังคมญี่ปุ่นท่ีคาดหวังให้ผู้ชายต้องเป็นผู้น า 

ความเป็นชายในสังคมญี่ปุ่นจึงหมายถึงผู้ท่ีประสบความส าเร็จ ผู้ชายชาวญี่ปุ่นจึงเผชิญกับ

ความกดดันภายใต้อุดมการณ์ความเป็นชายแบบทุนนิยม (capitalist masculinity) ผู้ชายท่ี

ล้มเหลวในการเรยีนและการท างานจึงเป็นบุคคลท่ีสังคมไม่ยอมรับ ผู้ท่ีล้มเหลวจึงพยายาม

แสวงหาทางออกด้วยการท าในสิ่งท่ีตรงกันข้าม ตัวอย่างเช่น การอยู่เป็นโสด ไม่แต่งงาน ไม่เช่ือ

ในสถาบันครอบครัวและความรักท่ีม่ันคง และเข้าไปอยู่ในสังคมของผู้หญิง ซึ่งถือเป็นกลไกการ

สร้างสังคมของตัวเองท่ีไม่ต้องท าตามบรรทัดฐานท่ีสังคมก าหนด รวมท้ังทุ่มเทอย่างมากต่อการ

อยู่กับโลกการ์ตูนท่ีเติมเต็มจินตนาการของเขา ด้วยแบบแผนชีวติท่ีแปลกแยกจากบรรทัดฐาน

สังคม คนท่ัวไปจึงมักมองโอตาคุเป็นคนท่ีน่ากลัว ซึ่งบ่อยคร้ังมักเช่ือว่าคนกลุ่มนี้เป็นพวกกาม

วปิรติและชอบใช้เด็กเป็นท่ีระบายอารมณ์ทางเพศ 

  เม่ือเทียบสัดส่วนของกลุ่มคนท่ีหลงใหลในแอนิเมะและมังงะ พบว่ากลุ่มผู้หญิงชาวญี่ปุ่น

จะเป็นคนกลุ่มใหญ่มากกว่าผู้ชาย สังคมโอตาคุท่ีเป็นผู้หญิงจึงมีความแตกต่างไปจากผู้ชาย 

ตัวอย่างที่ชัดเจนคือการหลงใหลคลั่งไคล้การ์ตูนแนว Boy’s Love (BL) หรอืการ์ตูนวาย (วาย

ย่อมาจาก yaoi) ท่ีแพร่หลายมากในทศวรรษ 1990 เนื้อหาของการ์ตูนแนวนี้ได้น าเสนอความ

รักระหว่างผู้ชายท่ีอยู่นอกกรอบจารตีนิยมของรักต่างเพศ แต่เป็นจินตนาการท่ีท าให้ผู้หญิง

เข้าถึงอารมณ์ความรู้สึกของผู้ชายท่ีพวกเธอไม่สามารถท าได้ในชีวติประจ าวัน (McLelland et 

al., 2015) ในการศึกษาของ Suzuki (1999) อธิบายว่าการ์ตูนวายในสังคมญี่ปุ่นสะท้อนให้

เห็นว่าผู้หญิงไม่ต้องการยึดกฎระเบียบทางเพศท่ีสังคมก าหนด ขณะเดียวกันก็สะท้อนให้เห็น

ความเป็นชายท่ีนุ่มนวลอ่อนหวานในการ์ตูนท่ีแตกต่างไปจากความเป็นชายท่ีแข็งกระด้างในชีวติ
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จรงิ การ์ตูนวายจึงเป็นพื้นท่ีพิเศษส าหรับผู้หญิงท่ีส่งเสรมิให้เกิดการร ื้อท าลายขนบธรรมเนียม

ทางเพศ (Akiko, 2003) 

 

มานุษยวทิยาและโอตาคุ 

 ในปี ค.ศ. 2004 นักมานุษยวทิยา Ian Condry เคยกล่าวว่าเราทุกคนก าลังกลายเป็น 

“โอตาคุ” เป็นการสะท้อนให้เห็นถึงโลกในยุคดิจิทัลและเทคโนโลยีสื่อสารสมัยใหม่ท่ีเต็มไปด้วย

กลุ่มคนท่ีมีความสามารถและความเช่ียวชาญเฉพาะในการสร้างจินตนาการในโลกเสมือน 

สถานการณ์ดังกล่าวนี้อาจเรยีกว่าเป็นวถิีแห่งการบรโิภคแบบใหม่ท่ีผู้คนเอาตัวเองเข้าไปอยู่กับ

สื่อท่ีสร้างโลกแห่งความฝัน ไม่ว่าจะเป็นเกมออนไลน์ การ์ตูนและภาพยนตร์แนวแฟนตาซี 

อภินิหารและอิทธิฤทธ์ิของซุปเปอร์ฮีโร่และปัญญาประดิษฐ์ การอยู่ในโลกดังกล่าวนี้อาจศึกษา

จากวัฒนธรรมของแฟนคลับและโอตาคุท่ีแผ่ขยายไปท่ัวโลก ในการแผ่ขยายของวัฒนธรรม    

โอตาคุยังบ่งบอกให้เห็นการเติบโตของธุรกิจการ์ตูนและอุตสาหกรรมวัฒนธรรมในช่วง 2 

ทศวรรษท่ีผ่านมา จนท าให้วัฒนธรรมโอตาคุมิใช่เร ื่องของคนกลุ่มน้อยอีกต่อไป แต่ได้กลายเป็น

วัฒนธรรมกระแสหลักของมวลชน (B-Ikeguchi, 2018; Chaochu, 2019; Hiroki, 2001)  

อิทธิพลการ์ตูนแอนิเมะและมังงะของญี่ปุ่นน าไปสู่วธิีการสร้างจินตนาการใหม่ๆ ให้กับผู้บรโิภค 

โดยเฉพาะการน าเอาโลกธรรมชาติท่ีจับต้องได้จรงิมาผสมผสานกับภาพฝันท่ีเป็นแฟนตาซี ล้วน

มีผลท าให้ผู้คนหลงใหลในจินตนาการ ซึ่งเป็นการท าให้พรมแดนท่ีแบ่งแยกความจรงิและความ

ฝันพร่าเลือนไป (Napier, 2001) 

 วัฒนธรรมโอตาคุจึงเป็นภาพสะท้อนชีวติของมนุษย์ท่ีต้องการท าลายก าแพงท่ีแบ่งแยก

ความจรงิกับความฝัน Chaochu (2019) ตั้งข้อสังเกตว่าในสังคมญี่ปุ่นท่ีเต็มไปด้วยการ

แข่งขัน ท าให้ผู้คนรู้สึกเครยีดกับการใช้ชีวติ ความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนค่อยๆ ลดน้อยลง หลาย

คนจึงหาทางออกด้วยการเข้าไปในชีวติอยู่ในการ์ตูนท่ีให้จินตนาการท่ีต่างไปจากชีวติจรงิ 

กล่าวคือ วัฒนธรรมโอตาคุคือสิ่งท่ีปลดเปลื้องความคับข้องใจ ผู้ท่ีช่ืนชอบการ์ตูนแอนิเมะและมัง

งะจึงมิใช่เพียงการใช้เวลาแสวงหาความเพลิดเพลิน แต่เป็นวธิีการเยียวยาการมีชีวติในสังคมท่ี

ปราศจากความหวังและแรงบันดาลใจ (Kenichi, 2015) ปัจุบัน วัฒนธรรมโอตาคุสามารถ

เกิดข้ึนได้ทุกสังคม การ์ตูนญี่ปุ่นกลายเป็นสินค้าท่ีปรากฏอยู่ในหลายประเทศและมีรูปแบบท่ี

ดึงดดูความสนใจ ไม่ว่าจะเป็นวดิีโอเกม เกมออนไลน์ แอพพลิเคชั่นในสมาร์ทโฟน และเคร ื่องเล่น

ในสวนสนุก (Guo, 2008; Shirky, 2006) 

 Galbraith & Lamarre (2010)  ตั้ งข้ อสั ง เกตว่ าหลั งสงครามโลกครั้ ง ท่ีสอง 

วัฒนธรรมอเมรกิันเข้าไปมีอิทธิพลต่อระบบทุนนิยมและอุตสาหกรรมวัฒนธรรมในญี่ปุ่น วถิีชีวติ

ของคนญี่ปุ่นจึงแยกไม่ออกจากวธิีคิดและวธิีปฏิบัติแบบอเมรกิัน โดยเฉพาะความคิดเร ื่อง

เสรภีาพ ครอบครัวแบบผัวเดียวเมียเดียว อุดมการณ์ชาตินิยมบรรทัดฐานรักต่างเพศ และลัทธิ

ปัจเจกชนนิยม พลเมืองญี่ปุ่นจึงถูกหล่อหลอมเข้ากับวัฒนธรรมอเมรกิันแบบซึมซับทีละเล็กละ

น้อย การ์ตูนแอนิเมะและมังงะในฐานะเป็นอุตสาหกรรมวัฒนธรรมท่ีมีพลังมากของญี่ปุ่น ก็เป็น
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ผลผลิตจากระบบทุนนิยมแบบอเมรกิันท่ียึดม่ันในการแข่งขันทางการตลาด วัฒนธรรมโอตาคุท่ี

เกิดข้ึนมาในช่วงทศวรรษ 1980 จึงเป็นภาพสะท้อนของการหลอมรวมอุดมการณ์เสรนีิยมแบบ

ตะวันตกและจินตนาการของสังคมญี่ปุ่นท่ีผ่านเหตุการณ์เลวร้ายมานับครั้งไม่ถ้วน ท่ามกลาง

อุตสาหกรรมการ์ตูนของญี่ปุ่น สิ่งท่ีไม่ควรมองข้ามไปคือการเกิดข้ึนของกลุ่มปัญญาชนจ านวน

มาก (mass intellectuality) ท่ีเข้าไปมีบทบาทสร้างสรรค์จินตนาการให้กับสังคม คนเหล่านี้

คือรากฐานท่ีท าให้เศรษฐกิจของญี่ปุ่นเติบโตและเข้มแข็ง 

 

 
การสร้างพื้นที่ของคนรุ่นใหม่ทีช่ื่นชอบจินตนาการแบบแอนิเมะและมังงะ ภาพจาก 

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/ 

 

 นอกจากนั้น ระบบการศึกษาของญี่ปุ่นก็มีส่วนท าให้เกิดสังคมของนักเรยีนนักศึกษาท่ี

รวมตัวกันท ากิจกรรมในรูปแบบต่างๆ เกิดการตั้งกลุ่มและชุมชนจ านวนมากซึ่งท าให้เกิดการ

สร้างพื้นท่ีของคนรุ่นใหม่ท่ีช่ืนชอบจินตนาการแบบแอนิเมะและมังงะ พร้อมกับการพัฒนา

อุตสาหกรรมภาพยนตร์และการ์ตูนท่ีสร้างนักเขียน ผู้ก ากับ และบรษัิทท่ีมีความเช่ียวชาญ

จ านวนมาก ในการพัฒนาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี รัฐบาลญี่ปุ่นก็ให้ความส าคัญและ

สนับสนุนให้เกิดการพัฒนานวัตกรรม สิ่งประดิษฐ์ เคร ื่องจักรกลและหุ่นยนต์ เงื่อนไขเหล่านี้คือ

บรบิทท่ีเกี่ยวโยงกับวัฒนธรรมแอนิเมะมังงะและโอตาคุ ในแง่นี้ วัฒนธรรมโอตาคุอาจมิใช่

วัฒนธรรมของคนท่ีต่อต้านสังคมหรอืคนท่ีหลีกหนีสังคม ในทางกลับกันวัฒนธรรมโอตาคุคือ

การเคลื่อนไหวทางสังคมและการก่อตัวทางการเมืองรูปแบบใหม่ของ “แฟนคลับ” (Galbraith 

& Lamarre, 2010; Hills, 2002)  

ในการศึกษาของ Eng (2002) อธิบายว่ากลุ่มคนท่ีถูกเรยีกว่า “โอตาคุ” คือกลุ่มชนช้ัน

กลางท่ีใช้ความรู้ทางวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยีเพื่อท้าทายสังคม พวกเขาจะรวมกลุ่มกันเพื่อ

สะสมสิ่งประดิษฐ์และเทคโนโลยีต่างๆ ดังนั้น การท าความเข้าใจสังคมของโอตาคุจ าเป็นต้อง

https://www.krungsri.com/th/plearn-plearn/
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ศึกษาปฏิสัมพันธ์ท่ีโอตาคุมีต่อวัตถุสิ่งของ กล่าวคือ โอตาคุจะมีวธิีคิดเป็นเหตุผลเหมือน

นักวทิยาศาสตร์ เม่ือพวกเขาต้องครอบครองวัตถุและสิ่งประดิษฐ์ พวกเขาจะพยายามพิสูจน์ว่า

สิ่งของเหล่านั้นสร้างมาอย่างถูกต้องหรอืไม่ ตัวการ์ตูนและหุ่นยนต์ท่ีเป็นสินค้าในท้องตลาด

จะต้องมาจากการสร้างจากผู้สร้างการ์ตูนเหล่านั้น ของเลียนแบบหรอืของปลอมจะเป็นสิ่งท่ี   

โอตาคุปฏิเสธและไม่สนับสนุน นอกจากนั้น โอตาคุจะเป็นเคร ื่องบ่งช้ีถึงการการผลิตความรู้ท่ี

ส่งเสรมิให้วัตถุสิ่งของมีคุณค่าบางอย่าง จะเห็นได้จากการสร้างเร ื่องเล่าและค าอธิบายต่อตัว

การ์ตูนหรอืสิ่งประดิษฐ์ท่ีท าให้สิ่งเหล่านั้นมิใช่ “วัตถุ” แต่เป็นพื้นท่ีสังคมท่ีน าคนมารวมตัวกัน 

รวมถึงท าให้เกิดผู้สร้างสรรค์รุ่นใหม่ท่ีสามารถประดิษฐ์ตัวการ์ตูนในจินตนาการ สิ่งเหล่านี้คือ

ผลิตภาพ (productivity) ท่ีเกิดข้ึนในวัฒนธรรมโอตาคุ (Galbraith & Lamarre, 2010) 

อาจกล่าวได้ว่าโอตาคุเป็นท้ังการท้าทายสังคม เช่น การคิดนอกกฎระเบียบและการเช่ือมเข้าหา

สังคม เช่น การบรโิภคสินค้า ท้ังสองมิตินี้ท าให้โอตาคุมีความซับซ้อนของการเป็นผู้กระท าการ 

ประเด็นการมีตัวตนของโอตาคุในโลกท่ีเคลื่อนไปด้วยเทคโนโลยีข้อมูลข่าวสาร วธิีคิดและ

การปฏิบัติของโอตาคุอาจสะท้อนการมีตัวตนทางสังคมแบบใหม่ (new mode of social 

existence) (Galbraith & Lamarre, 2010; Lamarre, 2013) ซึ่งหมายถึงการมีชีวติอยู่

กับระบบทุนนิยมท่ีปรับตัวภายใต้เทคโนโลยีสื่อสารแบบไร้พรมแดน และท าให้เกิดวถิีชีวติท่ี

ผูกพันกับจินตนาการที่ด ารงอยู่ในนิยาย ภาพยนตร์ การ์ตูน และความบันเทิงรูปแบบใหม่ๆ การ

มีชีวติกับจินตนาการนี้อาจเป็นการใช้วัตถุสิ่งของเป็นเคร ื่องยึดเหนี่ยวจิตใจท่ีสะท้อนรูปแบบของ

การบรโิภคแบบใหม่ท่ีผู้คนเผชิญกับวกิฤตของความเหลื่อมล ้าทางสังคมและเศรษฐกิจ รวมถึง

สะท้อนรูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างพ่อแม่ลูกท่ีเปลี่ยนไปจากเดิม (Allison, 2016)  

 

 
“โมเอะ” (Moe) ภาพจาก https://th.wikipedia.org/wiki/ 

 

อย่างไรก็ตามค าว่า “โอตาคุ” ในปัจจุบันก าลังถูกแทนท่ีด้วยค าอื่น เช่น “โวทาคุ” 

(Wotaku) หรอื “โมเอะ” (Moe) ซึ่งหมายถึงตัวการ์ตูนเด็กผู้หญิงหน้าตาน่ารัก น่าเอ็นดู น่า

ทะนุถนอม (Miyuki, 2011) ประเด็นการมีตัวตนในวัฒนธรรมบรโิภคด้วยการยึดติดกับตัว

https://th.wikipedia.org/wiki/
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การ์ตูนเป็นภาพสะท้อนของสังคมเสรนีิยมใหม่ซึ่งมนุษย์ต้องการเติมเต็มด้วยการมีชีวติท่ี

สนุกสนาน ตัวการ์ตูนในจินตนาการจึงถูกท าให้เป็นจรงิและเป็นสินค้าเพื่อให้มนุษย์ครอบครอง 

ขณะเดียวกันก็ช้ีให้เห็นความรู้ความสามารถท่ีมนุษย์มีเพื่อการสร้างสรรค์ตัวการ์ตูนท่ีแปลกใหม่ 

อาจกล่าวได้ว่าชีวติท่ีสนุกสนานและมีความคิดสร้างสรรค์คือตรรกะของสังคมทุนนิยมท่ีปรับตัว

ท าให้ผู้บรโิภคเป็นผู้กระท าการ (productive modes of consumption) (Galbraith & 

Lamarre, 2010) 

............................................................................................................................. ................................................. 
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