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บทคัดย่อ 

 

งานวิจัยน้ีมีจุดมุ่งหมายของการศึกษาเพ่ือวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่านแนวคิดการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เพ่ือศึกษาแนวทางในการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย และเพ่ือสร้างแบบจําลองจุดร่วมของการ

เล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพและนําเสนอข้อมูลด้วยการพรรณนา

เชิงวิเคราะห์ โดยเก็บข้อมูลจากภาพยนตร์อนิเมะ 9 เร่ือง จากเอกสารท่ีมีความเก่ียวข้อง และจากการ

สัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทย ซ่ึงได้แบ่งการศึกษาเป็น 2 ส่วนคือ 1.) ศึกษาและวิเคราะห์การเล่าเร่ือง ตาม

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบด้านตัวละคร พบท้ังหมด 2 

ประเภทคือ ประเภทตัวละครท่ีเป็นผู้กระทําและประเภทตัวละครท่ีเป็นผู้ถูกกระทํา องค์ประกอบด้าน

ฉาก พบท้ังหมด 3 ประเภทคือ ฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านเวลา ฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านเศรษฐกิจและโครงสร้าง

ทางสังคม และฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านประเพณี ค่านิยม ศีลธรรม และธรรมเนียมปฏิบัติ องค์ประกอบ

ด้านรูปแบบการนําเสนอ ประกอบด้วย แบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือ

ความหมาย พบ 1 ประเภทคือ ระยะใกล้ชิด ส่วนมุมกล้อง พบ 1 ประเภทคือ มุมกล้องระดับสายตา 

ขณะท่ีการใช้สี พบการใช้สีท้ังหมด 3 ประเภทคือ แม่สี วรรณะสี และจิตวิทยาของสี รวมถึงการ

ออกแบบตัวละครและงานด้านภาพ พบ 1 ประเภทคือ การออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละคร    

2.) ศึกษาและวิเคราะห์การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ตามองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบ 1 ประเภทคือ วัฒนธรรมแบบบริบทสูง 

แนวคิดเชิงเวลา พบ 1 ประเภทคือ วัฒนธรรมแบบโพลีโครนิก และสุดท้ายมิติทางวัฒนธรรม พบ

ท้ังหมด 4 ประเภทคือ ความเหล่ือมล้ําทางอํานาจ ความเป็นปัจเจกบุคคลกับการรวมกลุ่ม ความเป็น

ชายกับความเป็นหญิง และการมุ่งเน้นเป้าหมายระยะยาวและระยะส้ัน นอกจากน้ีการวิเคราะห์

เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะจากภาพยนตร์อนิเมะ 9 เร่ือง ได้เกิดประเด็นสําคัญ 10 ประเด็น โดย
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ประเด็นสําคัญส่วนใหญ่ท่ีพบได้มีความเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ท้ังการนําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมา     

ผูกโยงเข้ากับการกระทําของตัวละคร และสร้างฉากหลักของเร่ืองให้เกิดข้ึนในประเทศญ่ีปุ่น ส่วน

ประเด็นท่ีเหลือเก่ียวข้องกับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ซ่ึงตัวละคร ฉาก และรูปแบบ

การนําเสนอในภาพยนตร์อนิเมะ ได้มีความสัมพันธ์ต่อกันในลักษณะท่ีช่วยเติมเต็มความสมบูรณ์ให้กับ

เน้ือความของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ันๆ  

การศึกษาแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย เกิดจากการนําประเด็นสําคัญของผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะและ

ประเด็นสําคัญ 16 ประเด็นของผลการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง มาใช้เป็นแนวทางให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทย ผลการวิจัยพบว่า ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย จะต้องค้นหา

จุดเด่นของวัฒนธรรมไทย และนํามาใช้เป็นองค์ประกอบหลักในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของ

ประเทศไทย ท้ังการผลิตเน้ือหา การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก และการสร้างรูปแบบการ

นําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์แอนิเมชัน ให้มีเอกลักษณ์และสะท้อนตัวตนของผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย ในลักษณะเดียวกับผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะท่ีค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่นและนํามาใช้เป็นเอกลักษณ์ในผลงาน ส่ิงสําคัญท่ีจะทําให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย

ประสบความสําเร็จเหมือนกับภาพยนตร์อนิเมะ คือผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยจะต้อง 

1.) ค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกัน 2.) คํานึงถึง

หลักการความเป็นสากล 3.) คํานึงถึงความสมดุลและความเหมาะสมของความเป็นสากลท่ีจะนํามาใช้

กับวัฒนธรรมไทยในผลงาน  

การสร้างแบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ ผลการวิจัยพบว่า 

แบบจําลอง ANIME ท่ีแสดงจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน เกิดจากการ

นําผลการวิเคราะห์เน้ือความของภาพยนตร์อนิเมะและผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์ 

อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย มาหาจุดร่วมท่ีเป็นประเด็น

สําคัญและมีความสัมพันธ์กัน ซ่ึงได้ส่งผลให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จในด้านการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม และผู้วิจัยได้นําประเด็นสําคัญท้ังหมด 6 ประเด็นท่ีเป็นจุดร่วมท่ีค้นพบ ได้แก่ ประเด็น

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของ

ชาวญ่ีปุ่น ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะ

ท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต ประเด็นประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น และประเด็นเอกลักษณ์ของ

ประเทศญ่ีปุ่น มาให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยปรับใช้กับการผลิตผลงาน เพ่ือหาจุด

เช่ือมโยงไปยังผู้ชมท่ีไม่ใช่ชาวไทยให้เข้าถึงได้ โดยแบบจําลอง ANIME สามารถนํามาใช้ผลักดันให้

ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยกลายเป็น “ซอฟต์พาวเวอร์” หรือ สินค้าทางวัฒนธรรมของ

ประเทศไทยต่อไปในอนาคตได้  
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ABSTRACT 

 

This research aimed to analyze the content of anime films through the 

concepts of film narrative and cross-cultural communication, to study approaches in 

animation film production for animation film producers in Thailand, and to create a 

model of the common elements of anime film storytelling. The qualitative research 

methodology was employed, and the data were presented using analytical 

description. The data were collected from 9 anime films from related documents and 

in-depth interviews with audiences who loved anime films and animation film 

producers in Thailand. The study was divided into 2 parts. The first part was to study 

and analyze storytelling from the elements. The finding revealed 2 types of elements 

in the aspect of characters which were active characters and passive characters. Three 

types of elements of setting were found: temporal factors, prevailing social structure 

and economic factors, and moral attitude, custom, and codes of behaviors. For the 

elements of style including proxemic patterns, one type was found which was 

intimate. Regarding the angles, only the eye-level shot was found. Three types of 

color usage were found which were primaries, tone, and color psychology. Besides, 

due to the design of character and visual composition, the design of the character’s 

eyes was found. The second part was to study and analyze cross-cultural 

communication according to the elements of cross-cultural communication. The 

findings revealed that high context culture was found for cross-cultural 

communication. Polychronic culture was found for time orientation. Finally, 4 types 



   

 

ฉ 

ฉ
 

were found for Hofstede’s cultural dimensions: power distance index, individualism 

and collectivism, masculinity and femininity, and long-term and short-term 

orientation. In addition, the content analysis of 9 anime films revealed 10 important 

issues. Most of them related to Japanese culture including the integration of 

Japanese culture into the characters’ actions and the creation of the main setting as 

if it happened in Japan. The rest related to the elements of storytelling in which the 

character, the setting, and the style were related in a way that helped complete the 

content of that anime film.    

The exploration of the animation film production for animation film producers 

in Thailand was based on the use of the key findings from the content analysis of 

anime films and 16 important issues from the results of the interviews with the 

sample groups as a guideline for animation film producers in Thailand. The findings 

revealed that animation film producers in Thailand need to find the distinctive 

characteristics of Thai culture and use them as the key elements of animation film 

production in Thailand, including content creation, character design, setting design, 

and the creation of style, as well as the techniques used in animation films to make 

them unique and reflect the identity of Thai animation film producers. This was in the 

same manner that the anime film producers draw the uniqueness of Japanese 

culture and embed it in their work. One important thing which will lead Thai 

animation films to be as successful as Japanese anime films is that the animation film 

producers in Thailand need to 1). explore the distinctive features of Japanese and 

Thai culture which are similar or closely related, 2). consider the principle of 

universality, and 3). consider the balance and appropriateness of universality when 

incorporating with Thai culture in the work.   

Regarding the creation of a model of the common elements of anime film 

storytelling, the study found that the model ANIME which was created by the 

researcher and which represented the common elements of anime film storytelling 

was developed from the results of content analysis of the anime films, the interview 

with Thai audiences who loved anime films, and Thai animation film producers. The 

common elements were identified. This led to the success of cross-cultural 

communication in anime films. The researcher presented 6 common points to Thai 
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animation film producers to apply in their production in order to find a point of 

connection with non-Thai audiences. These include 1). the elements of film 

storytelling and techniques, 2). identity and lifestyle of the Japanese, 3). philosophy 

and key concept of Japan, 4). influence of anime films towards audiences and film 

producers, 5). history and society of Japan, and 6). uniqueness of Japan. The model 

ANIME may be able to help enhance Thai animation films to become a form of soft 

power or a cultural product of Thailand in the future.          
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ประกาศคุณูปการ 

 

 วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จได้ด้วยกําลังใจสําคัญจากครอบครัว ท้ังคุณพ่อ คุณแม่ และพ่ีสาว ท่ี

คอยอยู่เคียงข้างท้ังในยามสุขและยามทุกข์ เป็นผู้ท่ีคอยช่วยเหลือและให้การสนับสนุนในทุกๆ เร่ืองแก่

ผู้วิจัย รวมท้ังเป็นผู้ปลอบโยนในยามท่ีผู้วิจัยพบปัญหา จนทําให้ผู้วิจัยสามารถทําวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีได้

เสร็จสมบูรณ์ 

 ขอกราบขอบพระคุณ  รองศาสตราจารย์ ดร.พนิดา จงสุขสมสกุล ประธานท่ีปรึกษา

วิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณารับเป็นประธานท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ซ่ึงได้สละเวลาท่ีมีค่าเพ่ือให้คําปรึกษา

เก่ียวกับการทําวิทยานิพนธ์ ตรวจแก้ไขความเรียบร้อย ตลอดจนให้คําแนะนําทางวิชาการท่ีมีค่าย่ิงแก่

ผู้วิจัย 

 นอกจากน้ี ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.รักศานต์ วรรณวัฑฒวงศ์ ประธาน

กรรมการ และ รองศาสตราจารย์ ดร.สมิทธ์ิ บุญชุติมา ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ซ่ึงเป็น

บุคคลสําคัญท่ีช่วยสนับสนุนและผลักดันให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีมีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน รวมท้ังได้

ช้ีแนะแนวคิดและมอบประสบการณ์ในการทําวิทยานิพนธ์ท่ีสําคัญให้แก่ผู้วิจัย จนทําให้วิทยานิพนธ์

ฉบับน้ีสําเร็จลุล่วง  

รวมถึงขอกราบขอบพระคุณกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิภายในทุกท่าน ท้ัง รองศาสตราจารย์    

ดร.ภาสวรรณ กรกชมาศ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พนมสิทธ์ิ สอนประจักษ์ และ ดร.รัฐพล ไชยรัตน์ ท่ี

ได้ให้ความเมตตา ให้ความช่วยเหลือในการแก้ไขจุดบกพร่องต่างๆ ในวิทยานิพนธ์ และให้ข้อเสนอแนะ

ท่ีเป็นประโยชน์แก่ผู้วิจัย 

 สุดท้ายน้ีขอขอบคุณเจ้าหน้าท่ีของหลักสูตรท่ีช่วยประสานงานและช่วยจัดทําเอกสารให้กับ

ผู้วิจัยเป็นอย่างดีเสมอมา  
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บทที่  1 

 

บทนํา 

 
ความเป็นมาของปัญหา 

ภาพยนตร์อนิเมะ เป็นคําท่ีใช้สําหรับเรียกภาพยนตร์ของประเทศญ่ีปุ่น คําว่า อนิเมะ 

(Anime) เป็นคําทับศัพท์ในภาษาญ่ีปุ่นสําหรับใช้เรียกการ์ตูนญ่ีปุ่นหรือภาพยนตร์การ์ตูนญ่ีปุ่น

โดยเฉพาะ ซ่ึงได้รับการยอมรับในระดับสากล และมีต้นกําเนิดมาจากหนังสือการ์ตูนท่ีเรียกว่า มังงะ 

(Manga) ลักษณะของเน้ือหาในภาพยนตร์อนิเมะจะมีความสนุก เข้าใจง่าย ไม่มีความซับซ้อน มีการ

ดําเนินเร่ืองท่ีชวนให้ติดตาม สอดแทรกสาระความรู้ รวมถึงแฝงประเด็นท่ีน่าสนใจ ท่ีเป็นประโยชน์ต่อ

ผู้ชม และมีจุดเด่นสําคัญท่ีเป็นเอกลักษณ์ คือเร่ืองการใช้ลายเส้น การใช้เทคนิคต่างๆ และการสร้าง

เน้ือหาท่ีมีความเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ซ่ึงส่งผลให้ผู้ชมทุกเพศทุกวัยท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและ      

ท่ัวโลกเกิดความช่ืนชอบอย่างมาก จนกลายเป็นส่ือประเภทหน่ึงของประเทศญ่ี ปุ่นท่ีประสบ

ความสําเร็จในด้านการเผยแพร่วัฒนธรรมและสร้างรายได้ให้กับประเทศ ภาพยนตร์อนิเมะได้แสดง

ศักยภาพในระดับนานาชาติ ด้วยการเป็นส่วนหน่ึงท่ีสําคัญของการขับเคล่ือนวัฒนธรรมของชนชาติ

ญ่ีปุ่นท่ามกลางความหลากหลายทางชาติพันธ์ุ  

ภาพยนตร์อนิเมะจึงเป็นส่ือท่ีมีอิทธิพลต่อผู้ชมเป็นอย่างมาก จนส่ือน้ีกลายเป็นอุตสาหกรรม

ความบันเทิงขนาดใหญ่ในระดับสากล และเป็นท่ียอมรับในประเทศตะวันตก อุตสาหกรรมภาพยนตร์ 

อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นได้รับการพัฒนาและมีความก้าวหน้าเป็นลําดับ ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ 

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Spirited Away (2001) ของสตูดิโอจิบลิ (Studio Ghibli) เป็นผลงานของ    

ฮายาโอะ มิยาซากิ (Hayao Miyazaki) ซ่ึงในปี 2002 ได้รับรางวัลออสการ์ (Oscar) คร้ังท่ี 75 สาขา

ภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเย่ียม ถือว่าเป็นภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองแรกของประเทศญ่ีปุ่นและทวีปเอเชียท่ี

สามารถทําได้ (เกรียงไกร พัฒนกุลโกเมธ, ม.ป.ป.) ดังน้ันจึงทําให้วงการภาพยนตร์อนิเมะของประเทศ

ญ่ีปุ่นมีช่ือเสียงและเป็นท่ีรู้จักในวงกว้างมากข้ึน เพราะส่วนใหญ่ประเทศท่ีได้เข้าชิงรางวัลและได้รับ

รางวัลน้ีจะเป็นประเทศในกลุ่มสหรัฐอเมริกาและยุโรป ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าภาพยนตร์อนิเมะมีศักยภาพ

ทัดเทียมกับภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศตะวันตก  

เหตุผลสําคัญอย่างหน่ึงท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความสําเร็จของอุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะ 

โดยเฉพาะกับภาพยนตร์อนิเมะท่ีผลิตข้ึนจากสตูดิโอจิบลิ คือเร่ืองของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาว

ญ่ีปุ่น รวมถึงฮายาโอะ มิยาซากิ ผู้ผลิตและผู้ก่อต้ังสตูดิโอจิบลิ ได้มีมุมมองต่อการสร้างสรรค์ผลงานว่า 

ภาพยนตร์อนิเมะเป็นงานศิลปะท่ีทรงคุณค่า เป็นผลงานท่ีเกิดข้ึนจากการหลอมรวมวัฒนธรรมเข้ากับ
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ความเป็นญ่ีปุ่นท่ีเป็นเอกลักษณ์สําคัญของประเทศ และได้สะท้อนถึงจิตวิญญาณของผู้ผลิตงานผ่าน

การใช้ลายเส้น สี และเทคนิค ซ่ึงผลงานเหล่าน้ีมุ่งเน้นไปท่ีความเป็นศิลปะและจิตวิญญาณของผู้ผลิต 

โดยมุมมองดังกล่าวมีความแตกต่างจากมุมมองของผู้กํากับภาพยนตร์ชาวตะวันตกเป็นอย่างมาก   

เม่ือพิจารณาจากความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะท่ีกล่าวมาข้างต้นพบว่า ได้สอดคล้องกับ

โลกปัจจุบันท่ีเป็นโลกยุคโลกาภิวัตน์ ท่ีใช้เทคโนโลยีทันสมัยในการติดต่อส่ือสาร โดยเฉพาะในรูปแบบ

ของสังคมออนไลน์ ซ่ึงถือว่าเป็นช่องทางสําคัญท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะสามารถเข้าถึงผู้คนท่ัวโลกได้ใน

เวลาอันรวดเร็ว ซ่ึงได้สอดคล้องกับท่ี Reelgood แอปพลิเคชันศูนย์รวมสตรีมม่ิงของประเทศ

สหรัฐอเมริการายงานว่า การ์ตูนญ่ีปุ่นหรือภาพยนตร์อนิเมะได้รับความนิยมสูงกว่าเดิมถึงร้อยละ 

21.66 ในช่วงสถานการณ์การแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID 19) ซ่ึงเป็นจํานวนท่ีเพ่ิมข้ึน

มากท่ีสุดเม่ือเทียบกับส่ือประเภทอ่ืน (ปัญญาพงค์ วาทิสุนทร, 2564)  

การชมภาพยนตร์อนิเมะของผู้ชมทุกคร้ังจะเกิดการเรียนรู้วัฒนธรรม วิถีชีวิต และทัศนคติของ

ชาวญ่ีปุ่นท้ังในทางตรงและทางอ้อม จนเกิดเป็นความช่ืนชอบและหลงใหลในเสน่ห์ของส่ือประเภทน้ี 

ซ่ึงทําให้เกิดฐานของกลุ่มผู้ท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะข้ึน ท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศเป็น

จํานวนมากในทุกยุค นอกจากน้ีภาพยนตร์อนิเมะในยุคเร่ิมแรกยังเป็นจุดเร่ิมต้นสําคัญให้กับ

ภาพยนตร์อนิเมะและภาพยนตร์แอนิเมชันในเวลาต่อมาด้วย ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ในช่วงทศวรรษ 

1910 ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้เร่ิมต้นใช้เทคนิค “คัตเอาท์แอนิเมชัน” (Cut Out Animation) จน

กลายเป็นต้นแบบและเป็นกฎสําคัญของการผลิตภาพยนตร์อนิเมะในยุคต่อมา จากผลงานหลายเร่ืองท่ี

ทําให้ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นกลายเป็นผู้ท่ีมีช่ือเสียงระดับโลก และยังได้มีอิทธิพลต่อผู้กํากับ

แอนิเมชันชาวตะวันตก โดยเฉพาะกับผู้ผลิตแอนิเมชันชาวอเมริกัน ท่ีได้ทดลองนําเทคนิคดังกล่าวไป

ปรับใช้ในการทํางานและทําให้ผลงานมีคุณภาพมากข้ึน  

หลังจากท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้คิดค้นเทคนิคต่างๆ ข้ึนมาเพ่ือช่วยเหลือในการผลิต

ผลงาน ได้ส่งผลต่อผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะในยุคถัดมา ได้ผลิตผลงานให้มีลักษณะท่ีมีความแปลกใหม่

และมีความน่าสนใจมากข้ึน โดยเร่ิมต้นจากเร่ือง Astro Boy (1963) เป็นอนิเมะเร่ืองแรกท่ีถูกนําไป

ฉายในประเทศสหรัฐอเมริกา ได้รับการยกย่องว่ามีเน้ือเร่ืองท่ีแปลกใหม่มากในช่วงเวลาน้ัน และส่งผล

ให้เกิดคําว่า Euromanga ข้ึน หมายถึงการ์ตูนในยุโรปท่ีได้รับอิทธิพลมาจากการสร้างเน้ือหาใน

ลักษณะเดียวกับมังงะและอนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น โดยคําดังกล่าวได้รับความนิยมเป็นวงกว้าง ซ่ึง

แสดงให้เห็นถึงวิธีการสร้างงานแบบผสมผสานระหว่างสุนทรียศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่นเข้ากับยุโรป

และมีความเป็นสากล (Kawaii Aesthetics, 2018) ดังน้ันจากความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะ

ท้ังหมดท่ีได้กล่าวถึง ได้ส่งผลให้ในทศวรรษ 1980 นักวิชาการด้านภาพยนตร์อนิเมะ เร่ิมให้ความสนใจ

ศึกษาในประเด็นประเภทของภาพยนตร์อนิเมะมากข้ึน จนทําให้ในยุคน้ีเกิดภาพยนตร์อนิเมะประเภท

นิยายวิทยาศาสตร์ และมีคําศัพท์สําคัญเกิดข้ึนคือ คําว่า “Techno-Orientalism” หรือ “Japanoid” 



 

 

3 

3
 

ซ่ึงถูกนํามาใช้ในความหมายของ “กระจกสะท้อนความเข้าใจของประเทศตะวันตกท่ีมีต่ออัตลักษณ์

ของประเทศญ่ีปุ่น” (Juliana et.al, 2019)  

ในช่วงปลายทศวรรษ 1990 เป็นจุดเร่ิมต้นของกลุ่มแฟนคลับอนิเมะในประเทศสหรัฐอเมริกา 

ท่ีเร่ือง Sailor Moon (1997) และ Pokemon (1997) ถูกนําไปฉายท่ีช่องการ์ตูนเน็ตเวิร์ค (Cartoon 

Network) และได้รับการตอบรับเป็นอย่างดีจนแฟนอนิเมะเร่ิมขยายวงกว้างไปสู่แฟนภาพยนตร์อนิเมะ

ด้วย (Jenna Lynn Rawlins, 2014) ซ่ึงส่ิงท่ีกล่าวมาท้ังหมดได้ทําให้เกิดการส่ือสารท่ีเรียกว่า        

“การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม” (Cross-Cultural Communication) ข้ึน ทําให้ผู้คนท่ัวโลกท่ีอยู่ต่าง

วัฒนธรรมได้เกิดการเรียนรู้และซึมซับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ดังน้ันถือว่าภาพยนตร์อนิเมะได้ทําให้เกิดการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรมระหว่างบุคคลท่ีมีพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม ทัศนคติ และการดํารงชีวิต ท่ีแตกต่าง

กันและอยู่ต่างสถานท่ีกัน ให้เกิดการรับรู้ร่วมกันได้สําเร็จ  

การส่ือสารข้ามวัฒนธรรมในภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่ิงสําคัญท่ีทําให้เกิดแรงดึงดูดและสร้าง

ผลกระทบทางความคิด ความเช่ือ และการใช้ชีวิตต่อผู้ชมท่ีไม่ใช่ชาวญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก ส่ิงสําคัญเกิด

จากความต้ังใจของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีพยายามจะนําวัฒนธรรมและอัตลักษณ์ของประเทศ

ญ่ีปุ่นท่ีโดดเด่นมาสร้างเป็นเร่ืองราวต่างๆ เพ่ือส่งไปสู่ผู้ชมท่ัวโลกผ่านการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม โดย

มุ่งหวังว่าเม่ือผู้ชมท่ีอยู่ต่างวัฒนธรรมได้รับชมภาพยนตร์อนิเมะจะเกิดความเข้าใจทางวัฒนธรรม

ร่วมกัน จนเกิดเป็นความหลงใหลและความประทับใจตามมา สุดท้ายผู้ชมเหล่าน้ันจะกลายเป็นผู้ท่ี  

ช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงทําหน้าท่ีเป็นผู้สร้างกระแสความนิยมให้เกิดข้ึน และเป็นผู้บริโภคกลุ่ม

หลักท่ีซ้ือสินค้าเก่ียวกับภาพยนตร์อนิเมะในเร่ืองท่ีพวกเขาสนใจ  

จากการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมของภาพยนตร์อนิเมะไปในระดับนานาชาติดังท่ีกล่าวถึง ได้ทํา

ให้เกิด ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft Power) ตามมา (ราชบัณฑิตยสภา, 2566) คือการใช้พลังทางวัฒนธรรม

เป็นตัวสร้างอิทธิพลทางความคิดต่อผู้คนและสังคมในประเทศอ่ืนๆ นอกเหนือจากประเทศของตน โดย

มีวัฒนธรรมเป็นปัจจัยสําคัญ ซ่ึงในท่ีน้ีภาพยนตร์อนิเมะได้ทําหน้าท่ีเป็นซอฟต์พาวเวอร์ในแง่ของการ

ใช้วัฒนธรรมญ่ีปุ่นดึงดูดผู้คนท่ัวโลกให้มาสนใจในประเทศญ่ีปุ่น โดยใช้เป็นตัวกระตุ้นความนิยมของ

สินค้าทางวัฒนธรรมจากประเทศญ่ีปุ่นให้ได้รับความนิยมท่ัวโลก ดังน้ันจึงทําให้ประเทศญ่ีปุ่นได้ใช้ส่ือ

ประเภทภาพยนตร์อนิเมะเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีถูกส่งออกไปท่ัวโลกอย่างต่อเน่ืองต้ังแต่ทศวรรษ 

1980 ซ่ึงอยู่ภายใต้การทํางานของภาครัฐและภาคเอกชนของประเทศญ่ี ปุ่น ดังน้ันจึงทําให้        

ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่นมีประสิทธิภาพมาก จนสามารถเทียบเท่ากับประเทศมหาอํานาจอ่ืน

ได้ และเป็นตัวกระตุ้นฐานกลุ่มผู้ท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะให้เติบโตไปยังต่างประเทศ รวมถึงทําให้

ประเด็นการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมมีความชัดเจนมากข้ึน  
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การท่ีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองหน่ึงโด่งดังท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ ได้ก่อให้เกิด

ปรากฏการณ์ทางสังคมข้ึน ตัวอย่างท่ีเห็นได้อย่างชัดเจนคือ การสร้างปรากฏการณ์ในภาพยนตร์     

อนิเมะเร่ือง Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba –The Movie: Mugen Train (2020) และเร่ือง 

Your Name (2016) โดยภาพยนต์อนิเมะท้ัง 2 เร่ืองน้ี ได้กลายเป็นภาพยนตร์อนิเมะท่ีทําเงินสูงสุดใน

ประเทศญ่ีปุ่น ทํารายได้ถึง 3.17 หม่ืนล้านเยน และ12.8 พันล้านเยน ซ่ึงสามารถทําลายสถิติและ

ข้ึนมาแทนภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Spirited Away (2001) และเร่ือง The Wind Rises (2013) ได้

สําเร็จ นอกจากน้ีในปี 2017 ภาพยนต์อนิเมะเร่ือง Your Name (2016) ยังได้รับการเสนอช่ือเข้าชิง

รางวัลออสการ์ สาขาภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเย่ียม (ธงชัย ชลศิริพงษ์, 2563) 

สําหรับในประเทศไทยภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดังกล่าว ได้สร้างปรากฏการณ์ท่ีไม่เคยเกิดข้ึนมา

ก่อนกับการเข้าฉายของภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย โดยวันท่ีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดังกล่าวออก

ฉายวันแรก ได้มีผู้ชมจํานวนมากยืนต่อแถวเข้าคิวเพื่อซื้อบัตรชมภาพยนตร์จนล้นโรงภาพยนตร์   

จึงทําให้แฟนเพจ เมเจอร์ ซีนีเพล็กซ์ (Major Cineplex) ประกาศว่ารายได้เปิดตัววันแรกของ

ภาพยนตร์อนิเมะเรื่อง Your Name (2016) ได้ขึ้นเป็นอันดับหนึ่งในบ็อกซ์ออฟฟิศของประเทศ

ไทย โดยรายได้เปิดตัวของภาพยนตร์อนิเมะเรื่องดังกล่าว สามารถชนะรายได้ของภาพยนตร์   

ฮอลลีวูดเรื่อง Inferno (2016) ได้ ทั้งๆ ที่การจัดฉายภาพยนตร์อนิเมะเรื่องนี้ เป็นการฉายแบบ

จํากัดโรงภาพยนตร์และมีจํานวนรอบที่น้อยกว่า และด้วยกระแสการตอบรับที่ดีของภาพยนตร์

เรื่องดังกล่าวทําให้มีผู้ชมจํานวนมากเกิดความต้องการในการรับชมที่เพิ่มขึ้น จนมีการเรียกร้องให้

เ พิ ่ม โร งภ าพ ยนต ร ์ฉ าย ใน ต ่า งจ ังห ว ัด  ซึ ่ง ได ้ม ีก า รจ ัด โค ร งก ารรณ รงค ์ให ้ล ง ชื ่อ ผ ่าน

Change.org ภายใต้โครงการที่ชื่อว่า “ให้อนิเมะเรื่อง Kimi no Na wa เข้าฉายในโรงภาพยนตร์

ท่ัวประเทศ” (the momentum, 2016) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.change.org/p/welovesf-majorgroup-%E0%B9%83%E0%B8%AB%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87-kimi-no-na-wa-%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%89%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8
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ภาพ 1 เพจการร่วมลงช่ือสนับสนุนให้เพ่ิมโรงฉายภาพยนตร์ในเว็บไซต์ Change.org 

ท่ีมา: เดอะ โมเมนต้ัม, 2559 

 

จากความโด่งดังของภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Demon Slayer (2020) ทําให้มีการผลิตสินค้าท่ี

มีภาพของตัวละครออกวางจําหน่ายในประเทศญ่ีปุ่น โดยวางจําหน่ายในร้านสะดวกซ้ือลอว์สัน 

(LAWSON) มีสินค้าลิขสิทธ์ิมากกว่า 50 รายการ รวมถึงแบรนด์เส้ือผ้าช้ันนําคือ ยูนิโคล่ (UNIQLO) ได้

ออกแบบเส้ือผ้าในลวดลายตัวละครจากภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี (มาร์เก็ตเธียร์, 2563) จากส่ิงท่ีกล่าว

มาข้างต้นได้สอดคล้องกับคํากล่าวของ เทียน (Tian, 2021) ผู้จัดการด้านผลิตภัณฑ์ของ Trip.com 

Group ท่ีกล่าวว่า “Demon Slayer ได้กลายเป็นแอนิเมชันท่ีสร้างปรากฏการณ์ทางสังคมอย่าง

รวดเร็ว ซ่ึงไม่เพียงแต่สร้างกระแสความคล่ังไคล้ในญ่ีปุ่นเท่าน้ัน แต่ยังกระตุ้นการอภิปรายอย่างเผ็ด

ร้อนในระดับโลกด้วย” 

สําหรับความโด่งดังของภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Demon Slayer (2020) ในประเทศไทย ได้มี

การผลิตสินค้าลิขสิทธ์ิท่ีเป็นภาพของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดังกล่าวผ่านแบรนด์สินค้าช่ือดัง

คือ รองเท้าแบรนด์ สเก็ตเชอร์ส (SKECHERS) ได้จัดทําคอลเลคช่ันรองเท้าสนีกเกอร์รุ่น SKECHERS X 

Demon Slayer เป็นคร้ังแรก นอกจากน้ีมีผลิตภัณฑ์เคร่ืองด่ืม โออิชิ กรีนที ได้วางจําหน่ายสินค้า 

“โออิชิ x ดาบพิฆาตอสูร” ท่ีมีการออกแบบผลิตภัณฑ์เป็นภาพของตัวละครเอก ซ่ึงมีสินค้าให้เลือกท้ัง

แบบขวดและกล่องยูเอชที (UHT) (มาร์เก็ตเธียร์, 2563) 

การศึกษาการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ เป็นส่ิงหน่ึงท่ีมีความสําคัญต่อการสร้างความเข้าใจ

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงวัฒนธรรมญ่ีปุ่นจะสอดแทรกอยู่ในเร่ืองราวตลอด

ท้ังเร่ือง ดังน้ันจึงจําเป็นจะต้องนําองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์มาใช้วิเคราะห์วัฒนธรรม

ญ่ีปุ่นท่ีอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะ เน่ืองจากจะทําให้มองเห็นภาพรวมอย่างเป็นระบบ สามารถค้นพบ

ข้อมูล รายละเอียด หรือความสําคัญของวัฒนธรรมท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะต้ังใจใส่เข้ามาในเร่ืองได้ 
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เพราะวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะบางเร่ืองไม่ได้แสดงให้เห็นอย่างชัดเจน ดังน้ันจึง

จําเป็นต้องศึกษาองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ตัวละคร 

ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ เหตุผลท่ีผู้วิจัยเลือกศึกษาองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ัง 

3 องค์ประกอบข้างต้นในงานวิจัยน้ี เพราะท้ัง 3 องค์ประกอบได้มีส่วนเก่ียวข้องกับการทําให้

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะ สามารถข้ามวัฒนธรรมไปสร้างอิทธิพลต่อส่ือประเภท

ภาพยนตร์แอนิเมชัน รวมถึงผู้ชมในต่างประเทศได้สําเร็จ  

จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการประสบความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะในด้าน

ต่างๆ ท้ังรางวัล รายได้ การทําหน้าท่ีเป็นซอฟต์พาวเวอร์ในสินค้าทางวัฒนธรรม และการสร้างความ

ช่ืนชอบให้กับผู้ชม จนส่งผลกระทบทางความคิด ความเช่ือ และการใช้ชีวิตต่อผู้ชมท่ีไม่ใช่ชาวญ่ีปุ่น ได้

มีเร่ืองของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมแฝงอยู่ในเน้ือความของภาพยนตร์อนิเมะในแต่ละเร่ือง และเม่ือ

ผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรมท้ังหมดท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับงานวิจัยน้ี ทําให้พบว่าปัญหาส่วนใหญ่ของ

อุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย ท่ียังไม่ประสบความสําเร็จทางด้านการตลาดและ

ด้านรางวัล เน่ืองจากยังไม่สามารถหาจุดเด่นท่ีน่าสนใจ ท่ีทําให้โครงเร่ืองมีความสมบูรณ์และแข็งแรง 

รวมถึงการออกแบบตัวละครท่ีมีเอกลักษณ์จากวัฒนธรรมไทยได้ ท้ังท่ีเร่ิมมีการสร้างภาพยนตร์

แอนิเมชันมาต้ังแต่ปี พ.ศ. 2522 ซ่ึงในภาพรวมจะต้องมีการแก้ไขและพัฒนาบทภาพยนตร์ รวมถึง   

ตัวละครให้มีความเป็นสากลมากข้ึน เพ่ือจะได้ปรับทิศทางให้เหมาะสมกับความต้องการของ

อุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันในระดับนานาชาติ      

ดังน้ันผู้วิจัยเห็นว่าประเด็นของการศึกษาเก่ียวกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมผ่านการเล่าเร่ือง

ในภาพยนตร์อนิเมะ รวมถึงประเด็นของการศึกษาแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย เป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจ มีความแปลกใหม่ และควรศึกษา เน่ืองจากมี

ความสําคัญและมีผลต่อการประสบความสําเร็จของภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย และงานวิจัย

ท่ีเก่ียวกับภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีอยู่ก่อนหน้าน้ี ส่วนใหญ่จะศึกษาในประเด็นเก่ียวกับตัวส่ือภาพยนตร์ 

อนิเมะ เทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์อนิเมะ และการตลาดของภาพยนตร์อนิเมะเท่าน้ัน เพราะฉะน้ันใน

งานวิจัยช้ินน้ีจึงทําให้ผู้วิจัยมีความต้องการท่ีจะศึกษาในประเด็นของ “อิทธิพลของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ี

ส่งผลต่อวัฒนธรรมอ่ืน” เป็นหลัก เพ่ือนําไปเป็นแนวทางแก้ไขจุดบกพร่องท่ีมีอยู่ในภาพยนตร์

แอนิเมชันของประเทศไทย และพัฒนาการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ให้มีความ

สมบูรณ์ มีเอกลักษณ์จากวัฒนธรรมไทย เพ่ือใช้ส่งเสริมให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้

ประสบความสําเร็จในระดับนานาชาติ และผู้วิจัยเช่ือว่า การศึกษาในประเด็นดังกล่าวจะเกิดประโยชน์

ต่อผู้ชม ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน รวมถึงนักวิชาการท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับส่ือประเภทภาพยนตร์    

อนิเมะหรือภาพยนตร์แอนิเมชัน ซ่ึงบุคคลเหล่าน้ีจะสามารถนําข้อมูลท่ีได้จากการศึกษาของงานวิจัย

ช้ินน้ี โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับแบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน นําไปต่อ
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ยอดในการสร้างสรรค์ผลงาน หรือใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาคุณภาพผลงาน ท้ังภาพยนตร์แอนิเมชัน

หรืองานวิชาการท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์อนิเมะหรือภาพยนตร์แอนิเมชันต่อไปในอนาคต  

 

คําถามนําวิจัย  

1. การส่ือสารข้ามวัฒนธรรมในเน้ือความของเร่ืองเล่าภาพยนตร์อนิเมะมีลักษณะอย่างไร? 
2. สามารถนําแนวทางการผลิตท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จและมีอิทธิพลต่อ

ผู้ชมมาใช้กับการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยได้อย่างไร? 

3. สามารถนําการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท่ีได้จากการวิเคราะห์ มาสร้างแบบจําลองจุดร่วมของ
การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และนํามาปรับใช้กับภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยให้เป็น         

Soft Power ได้อย่างไร? 

 

จุดมุ่งหมายของการศึกษา  

1. เพ่ือวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่านแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิด
การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  

2. เพ่ือศึกษาแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน
ประเทศไทย  

3. เพ่ือสร้างแบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ  
 

ขอบเขตของงานวิจัย  

ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้ศึกษาภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง

ยาวท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตร์เท่าน้ัน โดยใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะจากการได้รับ

รางวัลท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ รวมถึงประสบความสําเร็จทางด้านรายได้ ซ่ึงผู้วิจัยได้ทํา

การคัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีอยู่ในช่วงปี ค.ศ. 2011-2020 จํานวน 9 เร่ืองมาศึกษา มีดังต่อไปน้ี 

1. From Up on Poppy Hill (2011) 

2. Wolf Children (2012) 

3. When Marnie Was There (2014) 

4. Your Name (2016) 

5. Mirai (2018) 

6. Penguin Highway (2018) 

7. Children of the Sea (2019) 
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8. Weathering with You (2019) 

9. Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) 

ผู้วิจัยได้ใช้หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีประสบความสําเร็จด้านรางวัล     

โดยยึดหลักเกณฑ์จากการท่ีภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองได้รับรางวัลใน “สาขาภาพยนตร์แอนิเมชัน

ยอดเย่ียม” หรือ “สาขาภาพยนตร์ภาษาต่างประเทศยอดเย่ียม” จากเวทีสําคัญระดับโลก เช่น รางวัล

จากเวที  Oscar, Golden Globes, New York International Children’s Film Festival, Annie 

Awards และ TIFF Kids International Film Festival เป็นต้น  หรือเวทีสําคัญด้านภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศญ่ีปุ่น เช่น รางวัลจากเวที Tokyo Anime Award, Awards of the Japanese 

Academy เป็นต้น 

ส่วนหลักเกณฑ์ในการคัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีประสบความสําเร็จด้านรายได้ ผู้วิจัยได้

คัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีรายได้รวมท้ังหมด ซ่ึงเป็นรายได้ท่ีมาจากในประเทศญ่ีปุ่นและท่ัวโลก 

โดยภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองถูกจัดอยู่ในลําดับท่ี 1-30 ของในแต่ละปีท่ีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ัน

ออกฉาย โดยผู้วิจัยได้นําข้อมูลรายได้ของภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง มาจากเว็บไซต์ Box Office 

Mojo ซ่ึงเป็นเว็บไซต์ท่ีมีการจัดลําดับรายได้ของภาพยนตร์ท่ีมีความน่าเช่ือถือในวงการภาพยนตร์  

สําหรับเหตุผลท่ีผู้วิจัยได้คัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีอยู่ในช่วงปี ค.ศ. 2011-2020 มาศึกษา 

เน่ืองจากมีเหตุผลสําคัญ 4 ประการ ได้แก่ 

1. ในทศวรรษ 2010 มีการสร้างภาพยนตร์อนิเมะและอนิเมะในจํานวนท่ีมากกว่า

ทศวรรษอ่ืนอย่างเห็นได้ชัด ซ่ึงมีการสร้างมากถึง 1,312 เร่ือง 

2. มีภาพยนตร์อนิเมะท่ีสร้างข้ึนในทศวรรษ 2010 หลายเร่ือง ได้มีโอกาสเข้าชิง

รางวัลในเวทีสําคัญระดับโลก และมีภาพยนตร์อนิเมะบางเร่ืองได้รับรางวัลสําคัญระดับนานาชาติ 

3. มีภาพยนตร์อนิเมะในยุคน้ี สามารถสร้างรายได้สูงสุดท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและ         

ท่ัวโลก จนสามารถทําลายสถิติของการเป็นภาพยนตร์ท่ีมีรายได้สูงสุดท่ัวโลกได้สําเร็จ  

4. ในยุคน้ีมีการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีถูกพัฒนาข้ึน เพ่ือนํามาใช้ในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์แอนิเมชันและเกมท่ีได้คุณภาพมากกว่ายุคอ่ืนท่ีผ่านมา ซ่ึงได้นํามาใช้กับการสร้างการ

เคล่ือนไหวของตัวละคร รวมถึงเทคนิคพิเศษทางด้านภาพ ดังน้ันจึงทําให้ภาพท่ีปรากฏอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะบางเร่ืองในยุคน้ี จึงดูมีความสมจริง ดูไหลล่ืน เน่ืองจากภาพท่ีได้เกิดข้ึนจากเทคนิค

การสร้างภาพแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ รวมกัน  

นอกจากน้ีมีการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะ

ในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย โดยใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากการ

สัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างในคร้ังน้ีมีข้อจํากัดคือ ผู้วิจัยไม่ได้

สัมภาษณ์ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองโดยตรง แต่ได้สัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมและกลุ่มผู้ผลิตซ่ึงเป็น
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บุคคลท่ีมีความรู้ ความสนใจ และเป็นผู้เช่ียวชาญด้านวัฒนธรรมญ่ีปุ่น รวมถึงเป็นผู้เช่ียวชาญด้าน

ภาพยนตร์อนิเมะและภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย โดยกลุ่มตัวอย่างท่ีผู้วิจัยทําการสัมภาษณ์

เป็นบุคคลภายนอกท่ีไม่ได้มีส่วนเก่ียวข้องโดยตรงกับภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ดังน้ันข้อมูลท่ีได้จาก

การสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่มน้ีจึงเป็นความคิดเห็นของ Secondary Person 

 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ  

1. เพ่ือให้ผู้ชมและผู้ท่ีสนใจภาพยนตร์อนิเมะได้เข้าใจวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีแฝงอยู่ในภาพยนตร์ 
อนิเมะได้อย่างละเอียด และสามารถตีความในส่ิงท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะต้ังใจนําเสนอได้อย่าง

ถูกต้องและชัดเจน 

2. เพ่ือประโยชน์สําหรับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย สามารถใช้เป็นแนวทางใน
การพัฒนาคุณภาพผลงานให้มีศักยภาพท่ีสูงข้ึน ได้แก่ ด้านกลวิธีการถ่ายทอดเน้ือหา ด้านกระบวนการ

ผลิตและหลังการผลิต และด้านการตลาด 

3. เพ่ือเป็นแนวทางให้กับนักวิชาการและผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน สามารถนําแบบจําลอง
จุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะท่ีได้จากงานวิจัยน้ีไปต่อยอดในการสร้างผลงานหรือ

พัฒนาผลงานท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์อนิเมะในงานวิจัยหรือการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันต่อไปใน

อนาคต  
 

นิยามศัพท์เฉพาะ  

1. ภาพยนตร์อนิเมะ หมายถึง ภาพยนตร์การ์ตูนญ่ี ปุ่นท่ีมีองค์ประกอบเก่ียวข้องกับ
วัฒนธรรมญ่ีปุ่น ท่ีผู้วิจัยคัดเลือกจากภาพยนตร์เร่ืองยาวท่ีได้รับรางวัลสําคัญท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและใน

ต่างประเทศ รวมถึงประสบความสําเร็จด้านรายได้ มีลักษณะการวาดเป็นการ์ตูนแบบ 2 มิติ และ      

3 มิติ นอกจากน้ียังเป็นภาพยนตร์ท่ีสร้างปรากฏการณ์ทางสังคมให้เกิดข้ึนท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและ   

ท่ัวโลก เช่น มีการจัดต้ังโครงการรณรงค์ให้เพ่ิมรอบฉายภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองท่ีกําลังเป็นกระแสโด่งดัง 

ซ่ึงกระแสความโด่งดังดังกล่าวได้เร่ิมต้นข้ึนในประเทศญ่ีปุ่นเป็นสถานท่ีแรก จากน้ันกระแสความนิยม

จึงได้เร่ิมข้ึนในประเทศต่างๆ ตามมา เป็นต้น     

2. อนิเมะ หมายถึง การ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีออกฉายทางโทรทัศน์ในรูปแบบหลายตอนจบ หรือใน

รูปแบบของ VDO DVD หรือ ONA (Original Net Animation) ท่ีฉายทางระบบอินเตอร์เน็ต มี

ช่องทางการฉายอนิเมะผ่านระบบอินเตอร์เน็ตท่ีได้รับความนิยม เช่น  Bilibili Thailand, iQIYI, POPS 

TV ,Crunchyroll หรือ Netflix เป็นต้น เป็นการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีผลิตข้ึนโดยผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาว

ญ่ีปุ่นและบริษัทผลิตการ์ตูนในประเทศญ่ีปุ่น ส่วนใหญ่จะผลิตข้ึนจากต้นฉบับท่ีเป็นหนังสือการ์ตูนช่ือ
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ดัง โดยมีเน้ือหาเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นและการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ท่ีมีการแฝงทัศนคติ 

ตํานาน ความเช่ือ และเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นของประเทศญ่ีปุ่น เช่น เคร่ืองแบบชุดนักเรียนญ่ีปุ่น การ

ทักทายแบบโค้งคํานับ หรือมารยาทบนโต๊ะอาหารของชาวญ่ีปุ่น เป็นต้น   

3. มังงะ หมายถึง หนังสือการ์ตูนของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีหลายภาคจบ ซ่ึงเป็นผลงานของ     

นักวาดการ์ตูนชาวญ่ีปุ่น โดยมีเอกลักษณ์โดดเด่นคือ มีเน้ือหาเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นและ         

วิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่น นอกจากน้ียังมีการใช้เทคนิคการแบ่งช่องภาพในหน้ากระดาษ ซ่ึงนํามาใช้เพ่ือ

ต้องการท่ีจะแสดงอารมณ์และการกระทําของตัวละครให้เห็นชัดเจน เช่น ภาพของตัวละครกําลัง    

กําหมัด หรือภาพดวงตาของตัวละครท่ีมีขนาดใหญ่เกินจริง เป็นต้น  

4. การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม หมายถึง การใช้ภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ
ต้ังใจสร้างเน้ือหาท่ีแฝงไปด้วยวัฒนธรรม วิถีชีวิต และทัศนคติของชาวญ่ีปุ่น นําส่งออกไปท่ัวโลก จนทํา

ให้ผู้ชมท่ัวโลกท่ีมีพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม ความเช่ือ การดํารงชีวิต ฯลฯ ท่ีแตกต่างกันและอยู่ต่าง

สถานท่ีกัน สามารถเกิดการรับรู้ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นร่วมกันได้ จนนําไปสู่ความช่ืนชอบ

และเลียนแบบในวัฒนธรรมญ่ีปุ่น เช่น การแต่งตัว Cosplay เลียนแบบตัวละครจากภาพยนตร์อนิเมะ

เร่ืองดัง เป็นต้น 

5. Soft Power หมายถึง การสร้างอิทธิพลทางความคิดต่อผู้คนในสังคมอ่ืนท่ีไม่ใช่ชาวญ่ีปุ่น 

ด้วยการใช้พลังทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมากับส่ือภาพยนตร์อนิเมะ มาสร้างความสนใจให้กับ

ผู้ชมท่ัวโลกให้หันมาบริโภคความเป็นวัฒนธรรมญ่ีปุ่น เช่น มีการขายสินค้าจากภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง

ดังร่วมกับการฉายภาพยนตร์ เป็นต้น  

6. ความเป็นญ่ีปุ่น หมายถึง ส่ิงท่ีแสดงออกถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของชาวญ่ีปุ่น ได้แก่ อาหาร
ท่ีมีเอกลักษณ์ของญ่ีปุ่น เทศกาลและประเพณีสําคัญของญ่ีปุ่น เคร่ืองแต่งกายของชาวญ่ีปุ่นต้ังแต่อดีต

จนถึงปัจจุบัน บ้านเรือนและท่ีอยู่อาศัยท้ังแบบบ้านญ่ีปุ่นโบราณรวมถึงท่ีอยู่อาศัยในเขตเมืองท่ีเน้น

ความทันสมัย ธรรมเนียมปฏิบัติสําคัญ เช่น การโค้งคํานับ หรือการถอดรองเท้าก่อนเดินเข้าสู่บริเวณ

ตัวบ้าน เป็นต้น สัญลักษณ์สําคัญของประเทศญ่ีปุ่น เช่น ภูเขาไฟฟูจิ ดอกซากุระ หรือแมวกวัก เป็นต้น 

ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีจะสะท้อนให้เห็นในเน้ือหาของภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองท่ีเลือกมาศึกษา 

7. ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ หมายถึง ผู้ท่ีทําหน้าท่ีเขียนบทภาพยนตร์อนิเมะ วาดภาพ 

ออกแบบงานด้านภาพ ออกแบบตัวละคร คัดเลือกเทคนิคท่ีนํามาใช้กับงาน ซ่ึงเป็นผู้ท่ีคอยควบคุมการ

ผลิตงานต้ังแต่ข้ันตอนก่อนการผลิต ข้ันตอนการผลิต และข้ันตอนหลังการผลิต โดยจะดูแลความ
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เรียบร้อยในการสร้างสรรค์ผลงานท้ังหมด ซ่ึงเป็นชาวญ่ีปุ่นท่ีมีมุมมองในการผลิตงานท่ีแสดงออกถึง

เอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน 

8. แอนิเมเตอร์ หมายถึง ผู้ท่ีทําหน้าท่ีสร้างภาพเคล่ือนไหวในภาพยนตร์อนิเมะ โดยมีหน้าท่ี
หลักคือ วาดภาพเคล่ือนไหวของตัวละครและภาพพ้ืนหลัง ในลักษณะภาพแบบ 2 มิติ ซ่ึงเป็นวิธีการ

วาดภาพด้วยมืออย่างละเอียดเหมือนยุคแรกของการสร้างการ์ตูน รวมถึงการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบ

ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีทันสมัย โดยภาพท่ีได้จะมีลักษณะ 3 มิติ นอกจากน้ียังมีหน้าท่ีออกแบบการ

เคล่ือนไหวของตัวละครและออกแบบการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีดูสมจริง โดยปกติแอนิเมเตอร์จะต้อง

ทํางานร่วมกับผู้กํากับภาพยนตร์ต้ังแต่ข้ันตอนก่อนการผลิต ข้ันตอนการผลิต และข้ันตอนหลังการผลิต  

9. บริษัทผลิตภาพยนตร์อนิเมะ หมายถึง สถานท่ีท่ีใช้สําหรับผลิตภาพยนตร์อนิเมะ ก่อต้ังโดย
ชาวญ่ีปุ่น ส่วนใหญ่สถานท่ีดังกล่าวจะประกอบด้วยกลุ่มของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะและทีมงานผู้ทํา

หน้าท่ีผลิตภาพยนตร์อนิเมะท่ีแบ่งออกเป็นหลายกลุ่ม เช่น กลุ่มงานด้านวาดภาพ กลุ่มงานด้านลงสี 

หรือกลุ่มงานด้านสร้างภาพเคล่ืนไหวหลัก เป็นต้น ส่วนใหญ่กลุ่มคนดังกล่าวจะเป็นชาวญ่ีปุ่น โดย

บริษัทผลิตภาพยนตร์อนิเมะจะมีหน้าท่ีผลิตภาพยนตร์อนิเมะ เพ่ือออกฉายและจัดจําหน่ายในประเทศ

ญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ รวมถึงผลิตสินค้าท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์อนิเมะออกวางจําหน่ายท้ังใน

ประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ  

10.  การวิเคราะห์เน้ือความ หมายถึง การวิเคราะห์เน้ือหาหรือเร่ืองราวของภาพยนตร์อนิเมะ
ท้ัง 9 เร่ืองท่ีนํามาศึกษา ประกอบด้วย การวิเคราะห์ตัวละคร การกระทําของตัวละคร บทสนทนาของ

ตัวละคร การวิเคราะห์ฉากและเหตุการณ์สําคัญภายในเร่ือง และการวิเคราะห์รูปแบบการนําเสนอ 

เช่น มุมกล้อง สี หรือการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ เป็นต้น  

11.  เร่ืองเล่า หมายถึง เร่ืองราวในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ท่ีบอกเล่าผ่านตัวละคร การ

กระทําของตัวละคร บทสนทนาของตัวละคร ฉาก เหตุการณ์สําคัญ และรูปแบบการนําเสนอ ซ่ึง

เร่ืองราวในภาพยนตร์อนิเมะทุกเร่ืองได้มีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นและการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรมเป็นสําคัญ  

12.  แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ หมายถึง แนวคิดท่ีช่วยให้ผู้ชมและผู้ผลิตภาพยนตร์
แอนิเมชันไทยมองเห็นภาพรวมของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองได้อย่างเป็นระบบ 

แนวคิดน้ีประกอบด้วยองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ตัวละคร 

ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ โดยองค์ประกอบท้ังหมดได้มีความสัมพันธ์โดยตรงกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ี

อยู่ในภาพยนตร์อนิเมะทุกเร่ือง  
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13.  แนวทางการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน หมายถึง ส่ิงท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันไทย

สามารถนําไปใช้พัฒนา ต่อยอด หรือปรับปรุงผลงาน ท้ังในส่วนการผลิตเน้ือหา การออกแบบตัวละคร 

การออกแบบฉาก และการสร้างรูปแบบการนําเสนอ ให้มีเอกลักษณ์ มีความน่าสนใจ สร้างผลกระทบ

ทางความคิดและการดําเนินชีวิตต่อผู้ชมในต่างประเทศได้ รวมถึงนํามาใช้ผลักดันให้ภาพยนตร์

แอนิเมชันของประเทศไทยกลายเป็น Soft Power ท่ีสร้างมูลค่าให้กับประเทศ    

14.  แบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ือง หมายถึง แบบจําลองท่ีเกิดจากการนําประเด็นสําคัญ
ของภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ท่ีได้จากผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะและผลการ

สัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย มาหาประเด็นสําคัญท่ีพบร่วมกัน จากน้ันนําประเด็นสําคัญท่ีพบร่วมกันมาปรับใช้กับการ

ผลิตเน้ือหา การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก และการสร้างรูปแบบการนําเสนอ เพ่ือให้มี

เอกลักษณ์และสร้างแรงดึงดูดใจต่อผู้ชมในต่างประเทศได้เช่นเดียวกับภาพยนตร์อนิเมะ 
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บทที่  2 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การศึกษาวิจัยเร่ืองการสํารวจการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมผ่านการวิเคราะห์เน้ือความของ      

เร่ืองเล่าภาพยนตร์อนิเมะ มีจุดมุ่งหมายของการศึกษาเพ่ือวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่าน

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย รวมถึงเพ่ือสร้างแบบจําลองจุด

ร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ จากจุดมุ่งหมายของการศึกษาท่ีกําหนดไว้ข้างต้น ผู้วิจัยได้

ทําการทบทวนวรรณกรรมท่ีสอดคล้องกับประเด็นดังกล่าว พบว่างานวิจัยจํานวนมากได้ศึกษาเก่ียวกับ

ตัวส่ือภาพยนตร์อนิเมะ เทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์อนิเมะ และการตลาดของภาพยนตร์อนิเมะ แต่ยัง

ขาดการศึกษาในประเด็นของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์อนิเมะท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นและการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ในการศึกษาคร้ังน้ีผู้วิจัยจึงได้เลือกใช้แนวคิด ทฤษฎี ท่ีสอดคล้องกับกระบวน

ทัศน์ทางการส่ือสารตามกลุ่มทางสังคมศาสตร์ เน้นการศึกษาตัวส่ือ หรือ Media Education โดยมอง

ว่าส่ือมีความสําคัญต่อผู้รับสารอย่างมาก ซ่ึงส่ือในท่ีน้ีคือภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีอิทธิพลต่อผู้ชมในแง่ของ

การทําหน้าท่ีเผยแพร่วัฒนธรรมและอัตลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นไปสู่ผู้ชมท่ีอยู่ต่างวัฒนธรรม และเม่ือ

ผู้ชมได้รับชมภาพยนตร์อนิเมะแล้วจะทําให้รู้สึกช่ืนชอบและส่งผลต่อการเปล่ียนแปลงทัศนคติและ

พฤติกรรมตามมา ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้รวบรวมแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือนํามาใช้เป็น

แนวทางในการศึกษา ซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี  

1. แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น 

2. แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ (Film Narrative) 

3. แนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม (Cross-Cultural Communication)  

4. แนวคิดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่น 

5. แนวคิดสัญญะวิทยา (Semiology)   

 

1. แนวคิดเก่ียวกับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น  
1.1 ต้นกําเนิดและวิวัฒนาการของภาพยนตร์อนิเมะ  
อนิเมะ (Anime) เป็นคําทับศัพท์ในภาษาญ่ีปุ่นท่ีใช้เรียกการ์ตูนญ่ีปุ่นหรือภาพยนตร์

การ์ตูนญ่ีปุ่น ดัดแปลงมาจากคําว่า “แอนิเมชัน” (Animation) ในภาษาอังกฤษ และคําว่า “อานีเม่” 

(Animé) ในภาษาฝร่ังเศส แปลว่า การเคล่ือนไหวหรือภาพเคล่ือนไหว ดังน้ันคําว่า “อนิเมะ”         
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จึงหมายถึง การ์ตูนหรือภาพยนตร์การ์ตูนท่ีสร้างข้ึนในประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวท่ีมี

เร่ืองราวเก่ียวกับประเทศญ่ีปุ่น วัฒนธรรม ความเช่ือ รวมถึงการใช้ชีวิตของชาวญ่ีปุ่นปรากฏอยู่ในงาน

ให้เห็นอย่างชัดเจน  

ต้นกําเนิดของการวาดภาพท่ีปรากฏในงานประเภทมังงะ (Manga) หรือหนังสือ

การ์ตูนญ่ีปุ่น และภาพยนตร์อนิเมะเกิดข้ึนในปลายศตวรรษท่ี 7 ได้มีการค้นพบภาพวาดการ์ตูน

ล้อเลียนท่ีถือว่ามีความสวยงามมากท่ีสุดเท่าท่ีเคยพบมา โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับภาพวาดบริเวณ

ด้านหลังของแผ่นไม้บนเพดานภายในวิหารของวัดโฮริวจิ (Horyuji Temple) ซ่ึงเป็นภาพวาดท่ีมีความ

ประณีตและเป็นผลงานแบบศิลปะช้ันสูง (Brigitte Koyama-Richard, 2022) ต่อมาในศตวรรษท่ี 8 

สมัยนารา (Nara period) เร่ิมมีการวาดภาพแบบญ่ีปุ่นข้ึน และต้ังแต่ปลายศตวรรษท่ี 8 ถึง 12 

ภาพวาดแบบญ่ีปุ่นได้กลายเป็นภาพท่ีสะท้อนอุดมคติในเร่ืองสุนทรียศาสตร์และการใช้ชีวิตใน         

ราชสํานักยุคเฮอัน (Heian era) โดยศิลปะท่ีเรียกว่า “ม้วนภาพกระดาษ” หรือ “emakimomo” 

เกิดข้ึนในยุคน้ี กล่าวคือ ม้วนภาพกระดาษเป็นม้วนกระดาษท่ีศิลปินลงสีด้วยมืออย่างบรรจง            

มีต้นกําเนิดในประเทศจีน แต่เม่ือศิลปะน้ีเข้ามาในประเทศญ่ีปุ่น ได้มีการดัดแปลงเพ่ือให้เหมาะสมกับ

ลักษณะความงามแบบญ่ีปุ่น  

ก่อนหน้าน้ีม้วนภาพกระดาษมีไว้ใช้สําหรับบุคคลช้ันสูงในราชสํานักหรือบุคคลช้ันสูง

ทางศาสนาเท่าน้ัน ซ่ึงม้วนภาพกระดาษดังกล่าวถูกจัดเป็นวัตถุล้ําค่ามากในสมัยน้ัน ภาพวาดส่วนใหญ่

ท่ีปรากฏอยู่ในม้วนภาพกระดาษจะแสดงเหตุการณ์ทางศาสนาหรือฉากในวรรณคดี มีการพรรณนา

ภาพของนรก วิญญาณ หรือโรคภัย ท่ีอยู่ในพระไตรปิฎกทางพระพุทธศาสนา (Brigitte Koyama-

Richard, 2022) 

 โดยปกติม้วนภาพกระดาษจะถูกสร้างข้ึนเพ่ือมุ่งเน้นไปท่ีบุคคลช้ันสูง ท่ีแสดงเร่ืองราว

ในชีวิตประจําวัน แต่มีข้อยกเว้นบางประการท่ีอาจเป็นเร่ืองราวท่ีไม่เก่ียวข้องกับบุคคลช้ันสูงได้เช่นกัน 

หากผลงานช้ินน้ันสร้างข้ึนจากนิทานพ้ืนบ้านหรือเป็นเร่ืองราวท่ีศิลปินผู้สร้างแต่งข้ึนเอง ตัวอย่างท่ีเห็น

ชัดเจนคือ ม้วนภาพกระดาษ “Fujibukuro-soshi emaki” (เร่ืองราวในตะกร้าของดอกวิสทีเรีย) 

นอกจากน้ีศิลปินนักวาดชาวญ่ีปุ่นยังมีความชํานาญในการวาดภาพสัตว์อีกด้วย โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับ

ภาพสัตว์ประกอบในจักรราศีแบบตะวันออก ตัวอย่างม้วนภาพกระดาษเก่ียวกับสัตว์ท่ีน่าสนใจ ได้แก่ 

ผลงานของ อุตางาวะ คุนิโยชิ (Utagawa Kuniyoshi) และ คาวานาเบะ เคียวไซ (Kawanabe 

Kyosai) จะใช้แมวหรือกบเป็นสัตว์สําคัญในผลงาน (Christopher Bolton, 2018) 

 มังงะหรือหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่น คือต้นกําเนิดของภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึง “โชจุ จิมบุทสึ 

กิกะ” (Choju Jinbutsu Giga) ได้รับการยอมรับว่าเป็นภาพวาดต้นแบบของมังงะท่ีเก่าแก่ สันนิษฐาน

ว่าถูกวาดข้ึนในศตวรรษท่ี 12 ถึง 13 โดยภาพวาดดังกล่าวประกอบด้วยชุดภาพ 4 ม้วน แสดงภาพของ

กระต่าย กบ และลิงกําลังว่ายน้ํา ท่ีสวมบทบาทใกล้เคียงกับมนุษย์ (หน่ึงชนะ พรหมรัตน์, 2562)  
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ภาพ 2 ม้วนภาพกระดาษ  Choju Jinbutsu Giga 

ท่ีมา: Brigitte Koyama-Richard, 2022   

 

จุดเร่ิมต้นของภาพยนตร์อนิเมะได้เร่ิมข้ึนในศตวรรษท่ี 17 ถึง 19 หรือสมัยเอโดะ 

(Edo period) จากประเพณีการสร้างนิทานท่ีโด่งดังของ “The Tale of Genji” และ “Scrolls of 

Frolicking Animals” ทําให้ช่วงต่อมาเกิดงานท่ีมีรูปแบบของการเล่าเร่ืองด้วยภาพท่ีแฝงวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่นเกิดข้ึน ซ่ึงงานในลักษณะดังกล่าวได้ส่งผลมาถึงภาพยนตร์อนิเมะในปัจจุบัน เพราะช่วงเวลาก่อน

หน้าน้ีชาวญ่ีปุ่นจะใช้การเล่าเร่ืองผ่านบุคคล เป็นการส่ือสารแบบมุขปาฐะท่ีมีการเล่าเร่ืองเก่ียวกับ

นิทานพ้ืนบ้าน เพลงพ้ืนบ้าน หรือตํานาน โดยเป็นการจดจําเร่ืองราวต่างๆ มาเล่าในลักษณะแบบปาก

ต่อปาก ไม่มีการจดบันทึกเร่ืองราวเป็นลายลักษณ์อักษรท่ีชัดเจน ดังน้ันเม่ือมีการวาดภาพลงบน

กระดาษ จึงทําให้การเล่าเร่ืองมีความน่าสนใจและเป็นท่ีนิยม เน่ืองจากการเล่าเร่ืองด้วยภาพจะทําให้

ผู้อ่านสามารถเข้าใจเร่ืองราวได้อย่างมีลําดับชัดเจน และสร้างความเพลิดเพลินในขณะท่ีดูภาพวาด

ประกอบด้วย  

รากฐานของภาพยนตร์อนิเมะสมัยใหม่มาจากละครคาบุกิและการ์ตูนท่ีปรากฏอยู่ใน 

“ปกสีเหลือง” (yellow covers) ในวัฒนธรรมสมัยเอโดะของญ่ีปุ่น จากความนิยมในงานดังกล่าวทํา

ให้เกิดพ้ืนท่ีท่ีใช้เป็นสถานท่ีรวมตัวของผู้ท่ีชอบสร้างสรรค์เร่ืองเล่าในแนวทางต่างๆ โดยได้ส่งผลมา

จนถึงปัจจุบัน ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจน ได้แก่ กิจกรรมโคมิเกะ (Komike) และกิจกรรมทางอินเตอร์เน็ต 

คําว่า “Komike” เป็นคําแสลงภาษาญ่ีปุ่นท่ีย่อมาจากคําว่า “Comic Market” และ “Comiket” ซ่ึง

โคมิเกะเป็นงานนิทรรศการและงานจําหน่ายการ์ตูนขนาดใหญ่ท่ีจัดข้ึนปีละสองคร้ังท่ีศูนย์แสดงสินค้า

นานาชาติโตเกียว  
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เม่ือย้อนกลับไปในประวัติศาสตร์ของภาพยนตร์อนิเมะพบว่า เร่ิมต้นข้ึนในปี 1700 

ท่ี โฮคุไซ คัตสึชิกะ (Hokusai Katsushika) ได้ผลิตผลงานช่ือ “Hokusai Manga” ถือว่าเป็นต้น

กําเนิดของรูปแบบศิลปะท่ีขยายไปสู่การผลิตภาพยนตร์อนิเมะในปัจจุบัน ต่อมาคือในปี 1917 ได้มีการ

ผลิตภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองแรกของประเทศญ่ีปุ่นท่ีได้รับแรงบันดาลใจในการผลิตจากมังงะคือ เร่ือง 

Blunt Sword (1917) (Boyao Dai, 2016) สําหรับการผลิตภาพยนตร์อนิ เมะข้ึนคร้ังแรกใน

ประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่น ส่วนใหญ่จะเรียกภาพยนตร์อนิเมะว่า “ฟิล์มมังงะ” (Manga Film) 

และในช่วงปลายทศวรรษ 1910 ภาพยนตร์อนิเมะจะใช้เทคนิคการวาดด้วยหมึกลงไปในฟิล์มโดยตรง 

หรือใช้เทคนิคแบบ “คัตเอาท์แอนิเมชัน” (Cut Out Animation) ซ่ึงเป็นการวาดและตัดกระดาษแข็ง

เป็นรูปทรงต่างๆ ของตัวละคร แล้วนํามาวางไว้บนภาพพ้ืนหลัง โดยจะใช้วิธีขยับช้ินส่วนของตัวละคร

ไปเร่ือยๆ จนกว่าจะได้การเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ (หน่ึงชนะ พรหมรัตน์, 2562)  

ยุคไทโช (Taisho period) (1912-1926) เป็นยุคท่ีภาพยนตร์อนิเมะประสบ

ความสําเร็จอย่างมากอีกช่วงเวลาหน่ึง เพราะในยุคน้ีมีการทดลองและมีการสร้างภาพยนตร์อนิเมะใน

รูปแบบท่ีหลากหลาย รวมถึงผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ถูกท้าทายจากการนําเข้าการ์ตูนของ วอลต์ 

ดิสนีย์ สตูดิโอ (Walt Disney Studio) ซ่ึงการผลิตภาพยนตร์อนิเมะในช่วงแรกจะมีการสร้างฉาก

ขนาดใหญ่ ทําให้ต้องใช้งบประมาณในการสร้างท่ีสูงมาก นอกจากน้ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะยังได้

สร้างสรรค์ผลงานในลักษณะเดียวกับผู้กํากับภาพยนตร์แอนิเมชันของ วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ ดังน้ัน      

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจึงได้นําองค์ความรู้และเทคโนโลยีในการสร้างจากวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ มา

ทดลองและปรับใช้กับผลงาน จนได้ผลงานท่ีมีคุณภาพ 

ในปี  1928 มีการเปิดตัวเทคนิคการสร้างแอนิเมชันแบบ  “เซลแอนิเมชัน”          

(Cel Animation) ข้ึน ซ่ึงช่วยทําให้ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะสามารถผลิตภาพยนตร์อนิเมะออกมามี

คุณภาพมากข้ึน จุดเด่นของการผลิตภาพยนตร์อนิเมะแบบเซลแอนิเมชันคือ ภาพในภาพยนตร์อนิเมะ

จะดูไหลล่ืนและมีความสมจริงเหมือนกับภาพเคล่ือนไหวในภาพยนตร์ เพราะต้องใช้ความเร็วในการ

แสดงภาพ 24 ภาพต่อวินาที แต่ขณะเดียวกันได้ทําให้ค่าใช้จ่ายในการผลิตผลงานต้องเพ่ิมข้ึนตามไป

ด้วย จึงมีวิธีเดียวท่ีจะทําให้ผู้ผลิตสามารถลดต้นทุนในการผลิตได้คือ การนําเซลของภาพวาดมาใช้ซ้ํา

ในหลายๆ ฉาก  

เน้ือหาของภาพยนตร์อนิเมะในยุคแรกถูกผลิตให้ครอบคลุมกับภาพยนตร์อนิเมะทุก

ประเภท ต้ังแต่ประเภทท่ัวไปท่ีเน้นความบันเทิงเป็นหลักจนถึงประเภทท่ีมีการแสดงความคิดเห็นทาง

สังคมอย่างจริงจัง (Ywain Tomos, 2013) จนกระท่ังถึงทศวรรษท่ี 1920 ถึง 1930 เร่ิมมีผลงานจาก 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะหน้าใหม่เพ่ิมข้ึน และในปี 1923 เป็นช่วงเวลาตกต่ําของวงการภาพยนตร์    

อนิเมะ เพราะพ้ืนท่ีแถบคันโตได้รับความเสียหายคร้ังใหญ่จากการเกิดแผ่นดินไหว เม่ือประเทศญ่ีปุ่น

เข้าสู่ช่วงสงครามโลกคร้ังท่ี 2 จึงทําให้วงการภาพยนตร์อนิเมะต้องหยุดชะงักอีกคร้ัง เพราะในทศวรรษ 
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1930 รัฐบาลนําภาพยนตร์อนิเมะมาใช้เป็นเคร่ืองมือหลักในการนําเสนอวาระทางการเมือง ซ่ึงผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะได้ถูกรัฐบาลบังคับให้ใส่วาระทางการทหารเข้ามาในเน้ือหาของภาพยนตร์อนิเมะ

อย่างจริงจัง จึงส่งผลให้ภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่มีลักษณะของความบันเทิงท่ีน้อยลง (หน่ึงชนะ 

พรหมรัตน์, 2562) ตัวอย่างของภาพยนตร์อนิเมะคือ เร่ือง Momotaro no Umiwashi (1943) เป็น

เร่ืองราวเก่ียวกับกองทัพอากาศ ท่ีมีโมโมทาโร่และทหารคู่กายท่ีเป็นลิงและสุนัขเข้าโจมตีเรือรบของ

ประเทศสหรัฐอเมริกา และเร่ือง Momotaro umi no shinpei (1945) มีเน้ือหากล่าวถึงความย่ิงใหญ่

ของกองทัพเรือญ่ีปุ่นท่ีแสดงแสนยานุภาพในการโจมตีอ่าวเพิร์ลฮาร์เบอร์ (Wahab & Farhani, 2019)  

 

 

 

 

 

 

 

 

                      

 

ภาพ 3-4 อนิเมะเร่ือง Momotaro no Umiwashi (1943) (ซ้าย) และ  

Momotaro umi no shinpei (1945) (ขวา) 

ท่ีมา: Jonathan Clements, 2013 และ Jonathan Clements & Helen McCarthy, 2006      

                                         

ช่วงแรกของการผลิตภาพยนตร์อนิเมะในประเทศญ่ีปุ่น ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ

ได้รับอิทธิพลเร่ืองแนวความคิดมาจากแอนิเมชันของประเทศตะวันตกและได้รับแรงบันดาลใจจาก

ศิลปินชาวอเมริกันและชาวเยอรมัน จนกระท่ังเข้าสู่ช่วงทศวรรษ 1920 ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเร่ิม

ผลิตผลงานมากข้ึน จึงทําให้รูปแบบการวาดการ์ตูนมีลักษณะเดียวกับวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ และค่าย

วอร์เนอร์บราเธอร์ส (Warner Bros.) ขณะน้ัน เทสึกะ โอซามุ (Tezuka Osamu) หรือผู้ท่ีถูกเรียกว่า 

“บิดาแห่งการ์ตูนญ่ีปุ่น” (God of Manga) ได้เป็นผู้ริเร่ิมนําองค์ประกอบของงานแอนิเมชันจากวอลต์ 

ดิสนีย์ สตูดิโอ มาปรับใช้กับงานด้านภาพยนตร์อนิเมะของตน ทําให้ในท่ีสุดเทสึกะได้สร้างต้นแบบของ

ภาพยนตร์อนิเมะข้ึนมาได้สําเร็จ โดยสร้างตัวละครให้มีดวงตากลมโตเป็นประกาย (Amy Shirong Lu, 

2008)  
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ในปี 1948 เป็นช่วงส้ินสุดสงครามโลกคร้ังท่ี 2 และหลังจากน้ันไม่นานเร่ิมมีการ

ก่อต้ังบริษัทผลิตภาพยนตร์อนิเมะข้ึนอย่างเป็นทางการคือ บริษัทโตเอะ (Toei) ก่อต้ังโดย โอกาวา    

ฮิโรชิ (Okawa Hiroshi) และในปี 1956 ฮิโรชิได้สร้างสตูดิโอแห่งใหม่ท่ีทันสมัยกว่าเดิมคือ “โตเอะ   

โดกะ” (Toei Doga) (ในปัจจุบันคือ บริษัทโตเอะแอนิเมชัน (Toei Animation)) โดยบริษัทน้ีถูก

เปรียบเทียบว่าเป็น “ดิสนีย์แห่งตะวันออก” เน่ืองจากช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 เป็นช่วงเวลาท่ี

ภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นเติบโตอย่างรวดเร็ว เพราะช่วงทศวรรษ 1950 ส่วนใหญ่ประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้จ้างแอนิเมเตอร์ (Animator) ชาวญ่ีปุ่นให้ไปสร้างการ์ตูนในประเทศ และพบว่า

ภาพยนตร์อนิเมะและมังงะได้มีการขยายการตลาดของภาพยนตร์อนิเมะและมังงะไปในทวีปเอเชีย

อย่างรวดเร็ว (Brian Ruh, 2012)  

แอนิเมเตอร์ชาวญ่ี ปุ่นบางส่วนได้เร่ิมผลิตผลงานเป็นของตัวเองอย่างชัดเจน 

ตัวอย่างท่ีน่าสนใจคือ ภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง Panda and the Magic Serpent (1958) ได้รับ

รางวัลจากเทศกาลภาพยนตร์เด็กเวนิส (Venice Children’s Film Festival) และภาพยนตร์

แอนิเมชันอีกเร่ืองคือ เร่ือง Alakazam the Great! (1960) เร่ืองน้ีเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันของ

ประเทศญ่ีปุ่นอีกเร่ืองท่ีได้มีโอกาสเข้าฉายในประเทศสหรัฐอเมริกา โดยภาพยนตร์เร่ืองดังกล่าวเป็น

แรงบันดาลใจสําคัญให้กับ เทสึกะ โอซามุ ซ่ึงหลังจากน้ันไม่นานเทสึกะได้สร้างผลงานย่ิงใหญ่ท่ีเป็น

ต้นแบบของภาพยนตร์อนิเมะมาจนถึงปัจจุบันคือ เร่ือง Astro Boy หรือ Tetsuwan Atomu (1963)  

 

 

 

ภาพ 5-6 ภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง Panda and the Magic Serpent (1958) (ซ้าย) และ              

Alakazam the Great! (1960) (ขวา) 

ท่ีมา: Raz Greenberg, 2018 และ Jonathan Clements, 2013 
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ภาพ 7 อนิเมะเร่ือง Astro Boy (1963)  

ท่ีมา: Frederik L. Schodt, 2007 

        

ในปี 1966 เออิจิ ยามาโมโตะ (Eiichi Yamamoto) ได้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง 

Kimba the White Lion (1966) เป็นภาพสีคร้ังแรก เพ่ือคํานึงถึงการจัดจําหน่ายในต่างประเทศเป็น

หลัก (Christopher Bolton, 2018) จากมุมมองการผลิตภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีความแปลกใหม่ได้มี

อิทธิพลต่อผู้กํากับภาพยนตร์ในต่างประเทศ โดยเฉพาะในประเทศสหรัฐอเมริกา ท่ีผู้กํากับภาพยนตร์

ฮอลลีวูดหลายคนได้รับแรงบันดาลใจในการผลิตงานจากแนวคิดความเป็นญ่ีปุ่นท่ีแสดงผ่านส่ือประเภท

ภาพยนตร์อนิเมะ ภาพยนตร์ญ่ีปุ่น และมังงะ โดยผลงานท่ีผลิตออกมาส่วนใหญ่จะแสดงถึงการ

ผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมตะวันออกเข้ากับวัฒนธรรมตะวันตกอย่างลงตัว ตัวอย่างคือ ภาพยนตร์ 

เฟรนไชส์ระดับบล็อกบัสเตอร์เร่ือง Star Wars (1977-2019) ของผู้กํากับ จอร์จ ลูคัส (George 

Lucas) ท่ีได้รับอิทธิพลแนวความคิดจากภาพยนตร์อนิเมะและภาพยนตร์ซามูไรของผู้กํากับภาพยนตร์ 

อากิระ คุโรซาวะ (Kurosawa Akira) ซ่ึงแนวคิดเร่ืองซามูไรได้ปรากฏอยู่ในการสร้างตัวละครของกลุ่ม

อัศวินเจได (Jedi) และในการต่อสู้ของตัวละครจะใช้ดาบไลท์เซเบอร์ (Lightsaber) เป็นอาวุธสําคัญ 

แบบเดียวกับการต่อสู้ตามวิถีของนักรบ หรือภาพยนตร์เร่ือง Kill Bill (2003-2004) ของผู้กํากับ

ภาพยนตร์ เควนติน ทารันติโน (Quentin Tarantino) ท่ีสร้างให้ตัวละครเอกมีทักษะและมีความ

ชํานาญในการใช้ดาบซามูไร แม้ว่าสถานท่ีภายในเร่ืองจะไม่ได้เกิดข้ึนในประเทศตะวันออกอย่างชัดเจน

และส่วนใหญ่ตัวละครเอกเป็นชาวตะวันตก 

ในทศวรรษ 1980 ได้เกิดสตูดิโอผลิตภาพยนตร์อนิเมะท่ีโด่งดังคือ “สตูดิโอจิบลิ” 

(Studio Ghibli) หน่ึงในผู้ก่อต้ังคือ ฮายาโอะ มิยาซากิ หรือผู้ท่ีถูกขนานนามว่าเป็น “วอลต์ ดิสนีย์ 

แห่งตะวันออก” ส่วนใหญ่จะผลิตภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีเอกลักษณ์และมีคุณภาพจนสร้างช่ือเสียงให้กับ

ประเทศญ่ีปุ่นไปในระดับนานาชาติเสมอ โดยเฉพาะกับภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Spirited Away (2001) 
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ส่ิงท่ีน่าสนใจในผลงานของฮายาโอะคือ ส่วนใหญ่จะสร้างความสมจริงทางอารมณ์ท่ีซับซ้อนกว่า

อารมณ์ในภาพยนตร์การ์ตูนท่ัวไป และสร้างการเคล่ือนไหวท่ีดูสมจริง (Shinobu Price, n.d.)  

ใน ช่วงต้นทศวรรษ  1990 ได้ เกิด คําว่า “Japanimation” มีความหมายว่า 

“แอนิเมชันของญ่ีปุ่น” คําน้ีเกิดข้ึนโดยแฟนคลับของภาพยนตร์อนิเมะในยุคแรก และต่อจากน้ันได้เกิด

คําว่า “อนิเมะ” หรือ “Anime” ตามมา ซ่ึงคําดังกล่าวได้เข้ามาแทนท่ีและนิยมใช้มาจนถึงปัจจุบัน 

แม็ค วิลเลียมส์ (Mac Williams) นักเขียนและนักวิชาการด้านวัฒนธรรมเอเชีย กล่าวว่า ทัศนคติ

เก่ียวกับภาพยนตร์อนิเมะกําลังเปล่ียนแปลงไป เน่ืองจากผู้ชมท่ัวโลกท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะมีการ

เปิดรับภาษาและวัฒนธรรมญ่ีปุ่นเพ่ิมข้ึน และเป็นตัวแทนของผู้ชมกลุ่มใหม่มากข้ึน (Ywain Tomos, 

2013)  

ต้ังแต่ปี 1990 เป็นต้นมาวงการภาพยนตร์อนิเมะได้นําเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาใช้

ในกระบวนการผลิตอย่างเต็มรูปแบบ โดยเฉพาะกับการสร้างงานในรูปแบบ 3 มิติ ซ่ึงมีข้ันตอนท่ี

ซับซ้อน จึงทําให้ภาพท่ีได้มีความละเอียดสูงและมีความชัดลึก ดูมีมิติท่ีสมจริงมากกว่าการวาดด้วยมือ

แบบยุคแรก ประเด็นดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึงวิวัฒนาการของวงการภาพยนตร์อนิเมะท่ียังคงมีการ

พัฒนาอยู่ตลอดเวลา ตัวอย่างของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีรูปแบบการสร้างแบบ 3 มิติ ท่ีโดดเด่นคือ เร่ือง 

Demon Slayer (2020) ท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ใช้เทคนิคของกระบวนการผลิตในรูปแบบ 2 มิติ 

และ 3 มิติ ร่วมกัน เพ่ือทําให้ภาพท่ีได้มีความชัดลึกและดูล่ืนไหลเหมือนกับภาพท่ีสายตาของมนุษย์

มองเห็นได้จริง  

 

1.2 ยุคสมัยของภาพยนตร์อนิเมะ  
ลักษณะของภาพยนตร์อนิเมะในแต่ละยุคสมัยจะมีความแตกต่างกัน เน่ืองจาก

ช่วงเวลาทางประวัติศาสตร์ได้ส่งผลโดยตรงต่อแนวคิดและวิธีการผลิตผลงานของผู้กํากับภาพยนตร์  

อนิเมะ และบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะ ดังน้ันจึงมีความจําเป็นอย่างมากท่ีจะต้องมีการแบ่งยุคสมัย

ของภาพยนตร์อนิเมะ เพ่ือจะได้เห็นท่ีมาและลักษณะของภาพยนตร์อนิเมะในแต่ละยุคได้อย่างชัดเจน 

ซ่ึงข้อมูลดังกล่าวจะมีความสําคัญต่อการศึกษาและวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้วิจัยได้เลือกนํามา

ศึกษาคร้ังน้ี ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้แบ่งยุคสมัยของภาพยนตร์อนิเมะออกเป็นท้ังหมด 12 ทศวรรษ ซ่ึงมี

รายละเอียดดังต่อไปน้ี  

1. ทศวรรษ 1910 

ในทศวรรษน้ีได้มีการสร้างภาพเคล่ือนไหวท่ีเป็นต้นแบบของภาพยนตร์        

อนิเมะข้ึนคร้ังแรกในช่วงต้นปี 1907 คือเร่ือง Katsudo Shashin ผลงานเร่ืองน้ีไม่ปรากฏช่ือของ

ผู้สร้างและปีท่ีสร้างอย่างชัดเจน โดยผลงานเร่ืองดังกล่าวมีลักษณะเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีเรียกว่า 

“ฟิล์มสตริป” (Filmstrips) ท่ีแสดงภาพของเด็กกําลังถอดหมวกและโค้งคํานับให้ในความยาวสามนาที 
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หลังจากน้ันจึงเร่ิมมีการสร้างผลงานท่ีเป็นการ์ตูนในลักษณะของภาพเคล่ือนไหวมากข้ึน ซ่ึงเร่ืองท่ีมี

ความโดดเด่นมากท่ีสุดคือ เร่ือง Nipparu no Henkei (1912) (Jonathan Clements, 2013) 

ขณะเดียวกันช่วงเวลาน้ันได้ มีการนําเข้าภาพยนตร์แอนิ เมชันจาก

ต่างประเทศมาฉายในประเทศญ่ีปุ่น โดยเร่ืองท่ีมีอิทธิพลต่อผู้ชมและผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่น

อย่างมากคือ เร่ือง Les Exploits de Feu Follet (1912) ของ เอมิล โคห์ล (Émile Cohl) และต่อมา

ในปี 1916 เร่ิมมีผู้ผลิตผลงานในรูปแบบท่ีใกล้เคียงกับแอนิเมชันของประเทศตะวันตกมากข้ึน โดย

เร่ืองราวของผลงานเหล่าน้ันเร่ิมต้นจากเร่ืองราวขนาดส้ันก่อน และต่อมาได้เร่ิมพัฒนาเร่ืองราวให้มี

ขนาดท่ียาวข้ึน  

2. ทศวรรษ 1920 

อุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะในยุคน้ีต้องพบกับปัญหาและเกิดการ

เปล่ียนแปลงหลายอย่าง กล่าวคือ ในปี 1923 ได้เกิดแผ่นดินไหวคร้ังใหญ่ในโตเกียว ส่งผลให้

ภาพยนตร์อนิเมะในยุคแรกและบริษัทผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้รับความเสียหายจํานวนมาก ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะต้องเร่ิมต้นกับการสร้างผลงานข้ึนมาใหม่ รวมถึงได้ออกมาสร้างบริษัทเป็นของตัวเอง 

เน่ืองจากบริษัทขนาดใหญ่ท่ีเคยจ้างผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเหล่าน้ีได้รับความเสียหายอย่างหนัก    

ทําให้ไม่สามารถจ้างพนักงานได้อีก ขณะเดียวกันผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะหรือแอนิเมเตอร์ชาวญ่ีปุ่นยัง

ได้ถูกแข่งขันจากผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันของต่างประเทศมากข้ึน จึงทําให้แอนิเมเตอร์ส่วนใหญ่

ต้องยอมทํางานท่ีได้รับค่าตอบแทนต่ํากว่ามาตรฐานในบริษัทขนาดเล็ก จึงทําให้ผลงานในช่วงน้ีมี

คุณภาพด้อยกว่าของประเทศตะวันตกอย่างชัดเจน (Susan S. Noh, B.A., 2017) 

3. ทศวรรษ 1930 

การผลิตภาพยนตร์อนิ เมะใน ช่วงกลางทศวรรษ  1930 ส่วนใหญ่ มี

วัตถุประสงค์หลักเพ่ือมุ่งเน้นการประชาสัมพันธ์ข่าวสารให้กับรัฐบาล รวมถึงถูกใช้เป็นภาพยนตร์

โฆษณาชวนเช่ือให้กับกองทัพของประเทศญ่ีปุ่น (นิจจัง พันธะพจน์, 2556) เน่ืองจากช่วงเวลาดังกล่าว

ประเทศญ่ีปุ่นกําลังเข้าสู่ช่วงสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ซ่ึงเป็นช่วงเวลาสําคัญท่ีประเทศญ่ีปุ่นจะต้องหาวิธี

ปลุกใจคนในชาติ เพ่ือให้เกิดความรักชาติและสร้างความรู้สึกฮึกเหิมกับสงครามท่ีกําลังก่อตัวข้ึน ดังน้ัน

ภาพยนตร์อนิเมะจึงถูกนํามาใช้ในวัตถุประสงค์ดังกล่าวอย่างชัดเจน เพราะส่ือประเภทภาพยนตร์       

อนิเมะเป็นส่ือท่ีคนทุกเพศทุกวัยสามารถเข้าถึงได้ เน่ืองจากเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีไม่มีข้อความ ไม่

ซับซ้อน และไม่ต้องอาศัยการอ่านเพ่ือทําความเข้าใจเหมือนกับส่ือส่ิงพิมพ์ ท่ีจํากัดการเข้าถึงได้เฉพาะ

กับผู้ท่ีมีการศึกษาเท่าน้ัน ดังน้ันเม่ือภาพยนตร์อนิเมะในช่วงน้ีถูกนํามาใช้กับวัตถุประสงค์ของรัฐบาลท่ี

แอบแฝงนัยทางการเมืองและสงครามเป็นหลัก จึงทําให้ภาพยนตร์อนิเมะขาดลักษณะของความเป็น

งานศิลปะและความบันเทิงไป ซ่ึงลักษณะของเน้ือหาท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะยุคน้ีจะแตกต่าง

จากเน้ือหาของภาพยนตร์อนิเมะในทศวรรษอ่ืนอย่างเห็นได้ชัด 
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4. ทศวรรษ 1940 

ในทศวรรษ 1940 เป็นช่วงเวลาของการส้ินสุดสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ซ่ึง

ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีพ่ายแพ้สงคราม ดังน้ันจึงทําให้ประเทศญ่ีปุ่นจะต้องเร่งฟ้ืนฟูประเทศให้

กลับสู่สภาวะปกติให้เร็วท่ีสุด ซ่ึงในช่วงเวลาดังกล่าวได้ส่งผลกระทบโดยตรงต่ออุตสาหกรรม

ภาพยนตร์อนิเมะเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นช่วงท่ีเศรษฐกิจของประเทศกําลังฟ้ืนตัว จึงทําให้บริษัท

ผลิตภาพยนตร์อนิเมะหลายแห่งไม่มีเงินทุนในการผลิตภาพยนตร์อนิเมะเหมือนกับยุคอ่ืนท่ีผ่านมา 

ขณะเดียวกันยังขาดแคลนอุปกรณ์ในการผลิตอีกด้วย ดังน้ันจึงทําให้การผลิตภาพยนตร์อนิเมะในช่วง

ดังกล่าวต้องหยุดชะงักไปช่วงหน่ึง แต่หลังจากน้ันไม่นานผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะหลายคนเร่ิมต้ังตัวได้ 

จึงทําให้ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเหล่าน้ันได้ก่อต้ังบริษัทข้ึนมาใหม่ ซ่ึงหน่ึงในบริษัทท่ีมีช่ือเสียงได้แก่ 

บริษัท โตเอะ แอนิเมชัน  

ในช่วงเวลาดังกล่าวเป็นช่วงท่ีอุตสาหกรรมภาพยนตร์ในประเทศญ่ีปุ่น

จะต้องพบกับการคุกคามจากการล่าอาณานิคมของต่างประเทศ จึงส่งผลโดยตรงต่อเน้ือหาของ

ภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีถูกแข่งขันในเร่ืองของเน้ือหาจากภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศตะวันตกอย่าง

เห็นได้ชัด โดยเฉพาะกับผลงานของวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ (Jonathan Clements, 2013) จึงทําให้     

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นได้พยายามผลิตภาพยนตร์อนิเมะให้มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว เพ่ือ

ต้องการสะท้อนแนวคิดและตัวตนของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นให้เห็นอย่างชัดเจน ด้วยการมี

เน้ือหาส่วนใหญ่ท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ตํานาน ความเช่ือ และการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น 

5. ทศวรรษ 1950 

ในช่วงทศวรรษ 1950 เป็นช่วงเวลาท่ีภาพยนตร์อนิเมะได้รับความนิยมใน

ประเทศญ่ีปุ่นอย่างสูงสุด เพราะฉะน้ันจึงเป็นยุคท่ีมีการก่อต้ังบริษัทผลิตภาพยนตร์อนิเมะอย่างเป็น

ทางการท่ัวประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงบริษัทผลิตภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีช่ือเสียง ได้แก่ บริษัท โตเอะ โดกะ และ  

มูชิ โปรดักช่ัน โดยรูปแบบการทํางานส่วนใหญ่ของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะและแอนิเมเตอร์ในบริษัท

โตเอะ พบว่าการทํางานจะยึดถือแนวคิดและเอกลักษณ์เฉพาะตัวของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะและ  

แอนิเมเตอร์แต่ละคนเป็นสําคัญ (Brian Ruh, 2012) ดังน้ันจึงทําให้ได้ผลงานท่ีแสดงออกถึงเอกลักษณ์

เฉพาะตัวของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะหรือแอนิเมเตอร์ ท่ีมีความแตกต่าง แปลกใหม่ และไม่ซ้ํากับ

ผลงานจากสตูดิโออ่ืน     

6. ทศวรรษ 1960 

ในทศวรรษ 1960 ได้เกิดการเปล่ียนแปลงในอุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะ

อย่างเห็นได้ชัดกว่าทศวรรษอ่ืนท่ีผ่านมา กล่าวคือ ในช่วงเวลาน้ี เทสึกะ โอซามุ ศิลปินผู้ผลิตมังงะและ 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้เร่ิมต้นคิดค้นรูปแบบการสร้างตัวละครให้มีดวงตากลมโตเป็นประกาย เพ่ือ

ส่ือถึงความน่ารักและเย้ายวน โดยเฉพาะกับตัวละครท่ีเป็นผู้หญิง (Amy Shirong Lu, 2008) ซ่ึงการ
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ออกแบบลักษณะตัวละครดังกล่าว คือต้นแบบและหลักการพ้ืนฐานสําคัญของการออกแบบตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการออกแบบตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะท่ีอยู่ในยุคเดียวกันและใน

ยุคต่อมาอย่างมาก  

ในยุคน้ีเร่ิมมีการนําภาพยนตร์อนิเมะท่ีผลิตจากบริษัทของประเทศญ่ีปุ่น

ส่งออกไปฉายในโรงภาพยนตร์ในประเทศสหรัฐอเมริกามากข้ึน ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง 

Magic Boy (The Boy Sarutobi Sasuke) (1959) ผลงานของ อากิระ ไดกุบาระ (Akira Daikubara) 

และ ไทจิ ยาบูชิดะ (Taiji Yabushita) และภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Panda and the Magic Serpent 

(1961) (History of anime, 2023)  

7. ทศวรรษ 1970 

ในทศวรรษ 1970 เป็นช่วงท่ีอุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะและภาพยนตร์

ญ่ีปุ่นถูกแข่งขันจากส่ือทางโทรทัศน์อย่างเห็นได้ชัด เน่ืองจากในยุคน้ีมีการใช้โทรทัศน์อย่างแพร่หลาย

ทุกครัวเรือน จึงทําให้คนส่วนใหญ่ไม่มีความจําเป็นท่ีจะต้องเข้าโรงภาพยนตร์เพ่ือรับชมส่ือท่ีสร้างความ

บันเทิงอย่างเช่นภาพยนตร์อีกต่อไป ดังน้ันจึงส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงกับวงการภาพยนตร์อนิเมะ

อย่างมาก เพราะบริษัทผู้ผลิตและผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะต้องหาวิธีท่ีจะผลิตผลงานให้มีคุณภาพ

และสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ชมส่วนใหญ่ท่ีเคยซ้ือต๋ัวเข้าไปชมภาพยนตร์อนิเมะในโรงภาพยนตร์

ให้ได้ โดยทางออกท่ีดีท่ีสุดในขณะน้ันคือการปรับลดจํานวนทีมงานลง ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ 

นโยบายการปรับลดจํานวนทีมงานของบริษัทโตเอะ แอนิเมชัน ท่ีมีการปรับลดให้เหลือเพียงทีมงานท่ี

ทําหน้าท่ีในตําแหน่งสําคัญเท่าน้ัน (Jonathan Clements, 2013)  

8. ทศวรรษ 1980 

                              ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีช่ือเสียงมากท่ีสุดในทศวรรษน้ีคือ ฮายาโอะ  

มิยาซากิ และ อิซาโอะ ทาคาฮาตะ (Isao Takahata) จากสตูดิโอจิบลิ เน่ืองจากผู้กํากับภาพยนตร์  

อนิเมะสองคนน้ีได้สร้างมาตรฐานการผลิตงานในรูปแบบใหม่ข้ึน ซ่ึงมีอิทธิพลต่อผู้กํากับภาพยนตร์   

อนิเมะในยุคเดียวกันและยุคต่อมาเป็นอย่างมาก เพราะพวกเขาได้สร้างเน้ือหาให้มีความซับซ้อนทาง

อารมณ์ รวมถึงการสร้างสรรค์ภาพในมุมมองท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน จนทําให้

ภาพยนตร์อนิเมะของสตูดิโอจิบลิได้รับคําช่ืนชมและมีช่ือเสียงในระดับโลกเสมอ  

   ในทศวรรษน้ีภาพยนตร์อนิเมะได้กลายเป็นวัฒนธรรมป็อบท่ีสําคัญของ

ประเทศญ่ีปุ่น และเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมของประเทศท่ีมีผลต่อเศรษฐกิจของประเทศญ่ีปุ่นอย่าง

มาก ขณะเดียวกันได้ส่งผลกระทบต่อความคิดและแนวทางการผลิตผลงานของผู้กํากับภาพยนตร์ใน

ประเทศต่างๆ ท้ังในเอเชียและตะวันตกอย่างเห็นได้ชัด กล่าวคือ เม่ือภาพยนตร์ภาคต่อเร่ือง           

Star Wars (1977-2019) ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวข้องกับสงครามกาแล็กซี ได้รับความนิยมจากผู้ชมท่ัวโลก  



 

 

24 

24
 

จึงทําให้ภาพยนตร์อนิเมะแนวหุ่นยนต์ได้รับความนิยมตามมา ซ่ึงทําให้ทศวรรษน้ีถูกเรียกว่า “ยุคทอง

ยุคท่ีสองของภาพยนตร์ญ่ีปุ่น” (History of anime, 2023)  

9. ทศวรรษ 1990 

ยุคน้ีได้เกิดภาพยนตร์อนิเมะแนวทดลองข้ึน โดยเฉพาะกับภาพยนตร์อนิเมะ

ระทึกขวัญแนวไซเบอร์พังก์ ซ่ึงเร่ืองท่ีมีช่ือเสียงมากท่ีสุดคือ เร่ือง Ghost in the Shell (1995)        

ท่ีภายหลังได้มีอิทธิพลต่อภาพยนตร์ฮอลลีวูดเร่ือง The Matrix (1999-2021) ในช่วงเวลาเดียวกันได้มี

ภาพยนตร์อนิเมะอีกเร่ืองท่ีประสบความสําเร็จในระดับนานาชาติ ได้แก่ เร่ือง Perfect Blue (1997) 

ผลงานของ คอน ซาโตชิ (Kon Satoshi) เหตุผลสําคัญท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดังกล่าวเป็นท่ี  

ช่ืนชมของผู้ชมและนักวิจารณ์ท่ัวโลก เพราะเป็นภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีเน้ือหาเก่ียวข้องกับจิตวิทยา ซ่ึง

ในยุคน้ันถือว่าเป็นภาพยนตร์อนิเมะท่ี มีความแปลกใหม่มาก (Jonathan Clements, 2013) 

นอกจากน้ีส่ิงท่ีน่าสนใจอีกอย่างหน่ึงคือ ภาพท่ีปรากฏอยู่ในผลงานจะมีรูปแบบการใช้ลายเส้น และการ

เลือกใช้โทนของสีและแสงท่ีแตกต่างจากภาพยนตร์อนิเมะในประเภทอ่ืน โดยเฉพาะกับการเลือกใช้

ความอ่ิมตัวของสีท่ีต้องการเน้นให้เกิดความรู้สึกอึมครึม รวมถึงเทคนิคการวาดภาพของแสงและเงาท่ี

ตัดกันมากกว่างานภาพในภาพยนตร์อนิเมะท่ัวไป  

10. ทศวรรษ 2000 

การผลิตภาพยนตร์อนิเมะในยุคน้ีส่วนหน่ึงได้รับแรงบันดาลใจมาจาก

ภาพยนตร์อนิเมะแนวหุ่นยนต์ ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวข้องกับเทคโนโลยีท่ีทันสมัยของหุ่นยนต์ รวมถึงอาวุธท่ี

ใช้ในการต่อสู้ระหว่างหุ่นยนต์ เหตุผลสําคัญท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประเภทดังกล่าวได้รับความนิยม 

เน่ืองจากในทศวรรษ 2000 มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีอย่างมาก จึงส่งผลให้คุณภาพของ

ภาพยนตร์อนิเมะประเภทน้ี มี คุณภาพสูงกว่ายุคอ่ืน ท่ี ผ่านมา (Jonathan Clements, 2013)  

โดยเฉพาะกับการเคล่ือนไหวของหุ่นยนต์ท่ีดูมีความสมจริงมากย่ิงข้ึน เพราะมีการนําโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ท่ีทันสมัยมาใช้กับผลงานเป็นส่วนใหญ่ ดังน้ันจึงทําให้ภาพของการต่อสู้ระหว่างหุ่นยนต์

ออกมาดูไหลล่ืน มีความสมจริง และมีความน่าสนใจ นอกจากน้ีในทศวรรษ 2000 ยังได้เกิดช่องทาง

ใหม่สําหรับรับชมภาพยนตร์อนิเมะข้ึนเป็นคร้ังแรกคือ การรับชมภาพยนตร์อนิเมะผ่านระบบ

อินเตอร์เน็ต ท่ีทําให้ผู้ชมท่ัวโลกสามารถรับชมพร้อมกันได้ในเวลาเดียวกัน 

11. ทศวรรษ 2010 

ช่วงทศวรรษ 2010 เป็นทศวรรษท่ีมีความโดดเด่นและเกิดการเปล่ียนแปลง

ในอุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะหลายอย่าง เพราะในยุคน้ีได้มีการผลิตภาพยนตร์อนิมะมากท่ีสุดใน

ประวัติศาสตร์ของภาพยนตร์อนิเมะ ขณะเดียวกันมีภาพยนตร์อนิเมะหลายเร่ืองท่ีได้มีโอกาสเข้าชิง

รางวัลสําคัญในเวทีระดับโลก โดยเฉพาะกับรางวัลออสการ์ ซ่ึงส่วนใหญ่รางวัลท่ีได้เข้าชิงจะอยู่ในสาขา 

“ภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเย่ียม” หรือสาขา “ภาพยนตร์ภาษาต่างประเทศยอดเย่ียม” โดยรางวัลท่ีได้
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กล่าวมาถือว่าเป็นรางวัลสําคัญของวงการภาพยนตร์ท่ัวโลก ซ่ึงส่วนใหญ่ภาพยนตร์อนิเมะในยุคก่อน

หน้าน้ีไม่สามารถทําได้  

จุดเด่นของภาพยนตร์อนิเมะในยุคน้ีเกิดข้ึนจากการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ท่ีทันสมัยมาใช้กับการผลิตงานด้านภาพ ซ่ึงภาพท่ีได้จะมีลักษณะเป็น 2 มิติ และ 3 มิติ ร่วมกัน 

นอกจากน้ีในทศวรรษน้ีได้มีบริการให้เช่าภาพยนตร์ผ่านระบบออนไลน์แบบสตรีมม่ิง เช่น Netflix, 

Apple TV + หรือ prime video เป็นต้น อีกด้วย (History of anime, 2023) ดังน้ันจึงเป็นอีกช่อง

หน่ึงท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะสามารถเข้าถึงผู้ชมท่ัวโลกได้ในเวลาท่ีรวดเร็ว ซ่ึงช่องทางการรับชม

ดังกล่าวได้กระตุ้นให้บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะและผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้พัฒนาคุณภาพ

ผลงานให้มีความน่าสนใจมากข้ึนและผลิตผลงานออกมาจํานวนมากข้ึน  

12.  ทศวรรษ 2020 

ในช่วงท่ีมีการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา (COVID-19) ถือว่าเป็น

ช่วงเวลาหน่ึงท่ีทําให้ภาพยนตร์นิเมะได้รับความนิยมสูงสุด เม่ือนําไปเทียบกับยุคอ่ืนท่ีผ่านมา โดยเกิด

จากเหตุผลสําคัญคือ ช่วงแรกของการแพร่ระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา ทําให้ประชาชนไม่สามารถ

ออกไปใช้ชีวิตข้างนอกบ้านได้ตามปกติ จึงทําให้คนส่วนใหญ่เลือกท่ีจะน่ังชมภาพยนตร์อยู่ท่ีบ้าน      

ซ่ึงหน่ึงในภาพยนตร์ท่ีได้รับความนิยมสูงสุดคือภาพยนตร์อนิเมะ ดังน้ันจึงทําให้ภาพยนตร์อนิเมะใน

ช่วงเวลาดังกล่าวมียอดดาวน์โหลดบนสตรีมม่ิงสูงสุดในประวัติศาสตร์ ท่ีเร่ิมมีการให้บริการทางระบบ

อินเตอร์เน็ต (ปัญญาพงค์ วาทิสุนทร, 2564) ซ่ึงทําให้ภาพยนตร์อนิเมะหลายเร่ืองเร่ิมเป็นท่ีรู้จักในวง

กว้างและได้รับการตอบรับจากผู้ชมท่ัวโลกอย่างดี จนส่งผลให้ภาพยนตร์อนิเมะบางเร่ืองประสบ

ความสําเร็จทางด้านรายได้ ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Demon Slayer : 

Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020)  

 

1.3  ความมี ช่ือเสียงและอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะในประเทศญ่ี ปุ่นและ
ต่างประเทศ  

 เม่ือกล่าวถึงความมีช่ือเสียงและอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้กํากับ

ภาพยนตร์ท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ ส่ิงแรกท่ีต้องกล่าวถึงคืออนิเมะเร่ือง Astro Boy 

(1963) ผลงานของ เทสึกะ โอซามุ เน่ืองจากอนิเมะเร่ืองดังกล่าวเป็นต้นแบบสําคัญของการสร้างสรรค์

ผลงานท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นในยุคต่อมามีเอกลักษณ์ท่ีชัดเจนและทําให้

ภาพยนตร์อนิเมะหลายเร่ืองสามารถโด่งดังข้ามทวีปจนได้รับรางวัลสําคัญระดับโลก เพราะอนิเมะเร่ือง

น้ี ได้ส ร้างปรากฏการณ์  “Anime Boom” ข้ึนค ร้ังแรกในโลก  และทําให้ ผู้ กํากับแอนิ เมชัน 

ชาวตะวันตกให้การยอมรับ กล่าวคือ อนิเมะเร่ืองดังกล่าวได้สร้างเน้ือหาในประเด็นท่ีแปลกใหม่        

มีความทันสมัย เพราะเป็นเร่ืองราวเก่ียวกับโลกอนาคต และมีการแฝงนัยของเร่ืองสงครามได้อย่าง
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ลึกซ้ึง ขณะเดียวกันสามารถคงความสนุกไว้ได้เหมือนกับการ์ตูนท่ัวไป ซ่ึงตรงข้ามกับแอนิเมชันของ

ประเทศตะวันตกท่ีส่วนใหญ่นิยมนําเร่ืองราวในเทพนิยายมาใช้  

นอกจากน้ีเร่ืองเทคนิคท่ีใช้ในการวาดภาพและการออกแบบตัวละครได้มีความสําคัญ

มากเช่นกัน กล่าวคือ เทสึกะได้สร้างตัวละครให้มีดวงตากลมโตเป็นประกาย ซ่ึงตรงข้ามกับลักษณะ

ดวงตาของมนุษย์จริง และเป็นลักษณะท่ีไม่พบในผลงานของวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ ในขณะน้ัน 

เน่ืองจาก วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ จะคํานึงถึงสัดส่วนของตัวละครให้มีความสมจริงเหมือนกับมนุษย์มาก

ท่ีสุด จากเอกลักษณ์ข้างต้น ถือว่าเป็นปัจจัยสําคัญท่ีทําให้เกิดการปฏิวัติในวงการแอนิเมชันของ

ประเทศสหรัฐอเมริกาอย่างจริงจัง ท่ีทําให้ผลงานมีกล่ินอายและลักษณะของความเป็นญ่ีปุ่นแฝงอยู่ใน

งานด้วย ดังน้ัน  Astro Boy (1963) จึงได้รับคําช่ืนชมจากผู้ชมและผู้ผลิตว่าเป็นผลงานคุณภาพ มี

รายละเอียดท่ีประณีตตามแบบฉบับของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นท่ีใส่ใจกับทุกส่ิงรอบข้าง 

จากความสําเร็จท่ีเกิดข้ึนทําให้ผลงานของเทสึกะถูกเรียกว่าเป็น “สัญลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น” โดย 

เฟรเดอริก ช็อดต์ (Frederik Schodt) นักเขียนและนักแปลชาวอเมริกัน ได้กล่าวถึงรูปแบบการวาด

ภาพในผลงานของเทสึกะว่า ในตอนแรกมองว่าเป็น “batta kusai” หรือการมีลักษณะท่ีแปลก

ประหลาดเกินไป แต่หลังจากน้ันส่ิงน้ีได้กลายเป็นรูปแบบหรือกฎของการวาดการ์ตูนหรือภาพยนตร์ 

อนิเมะเกือบจะทุกเร่ืองในประเทศญ่ีปุ่น (Brian Ruh, 2012)  

จากความสําเร็จของ Astro Boy (1963) ได้กลายเป็นแรงผลักดันสําคัญท่ีทําให้      

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะในยุคต่อมาได้สร้างผลงานท่ีมีคุณภาพตามมาอีกหลายเร่ือง และภาพยนตร์  

อนิเมะท่ีมีความสําคัญต่อวงการภาพยนตร์อนิเมะอีกเร่ืองหน่ึงคือ เร่ือง Akira (1988) ผลงานของ     

โอโทโมะ คัตสึฮิโระ (Otomo Katsuhiro) เป็นภาพยนตร์อนิเมะท่ีดัดแปลงมาจากมังงะช่ือดัง 

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีได้ถูกนําไปฉายในหลายประเทศท่ัวโลก รวมถึงประเทศสหรัฐอเมริกา ซ่ึงได้รับ

ความช่ืนชมเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นผลงานท่ีมีความแปลกใหม่มากสําหรับผู้ชมท่ัวโลกในช่วงเวลา

น้ัน กล่าวคือได้รับคําชมว่างานด้านภาพเป็นภาพท่ีมีความประณีตและมีความละเอียดมาก รวมถึง

แสดงภาพการเคล่ือนไหวของตัวละครและภาพพ้ืนหลังได้ไหลล่ืน ซ่ึงผู้ผลิตได้ใช้เทคนิคการวาดภาพ

แบบ Shooting On Ones (ใช้วิธีการวาดภาพ 24 ภาพ ต่อ 1 วินาที) ในลักษณะเดียวกับการถ่ายทํา

ภาพในภาพยนตร์ จึงทําให้การเคล่ือนไหวของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีมีความละเอียดมากกว่าผลงาน

ในยุคเดียวกันอย่างเห็นได้ชัด รวมถึงมีการใช้เฉดสีมากกว่า 320 เฉดสี โดยมีการสร้างเฉดสีใหม่ท่ีไม่

เคยมีการผลิตมาก่อนอีก 50 เฉดสี (หน่ึงชนะ พรหมรัตน์, 2562)   

ส่ิงท่ีโดดเด่นอีกอย่างหน่ึงในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Akira (1988) คือการมีเน้ือหาท่ี

เน้นความตึงเครียดและจริงจัง จากความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดังกล่าวในต่างประเทศ ได้

ทําให้เกิดปรากฏการณ์ “Anime Boom” ข้ึนเป็นคร้ังท่ีสอง ซ่ึงอนิเมะบูมคร้ังน้ีได้สร้างความแตกต่าง

จากคร้ังแรกในประเด็นท่ีทําให้ผู้ชมท่ัวโลกรับรู้ว่า ภาพยนตร์อนิเมะสามารถสร้างเร่ืองราวเก่ียวกับการ
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สะท้อนปัญหาทางสังคมและเสียดสีสังคมในมุมมองท่ีจริงจังได้เช่นกัน จากความสําเร็จดังกล่าวได้ส่งผล

ให้ภาพยนตร์ อนิเมะได้รับการยอมรับในต่างประเทศมากข้ึน และเร่ิมมีการส่งออกภาพยนตร์อนิเมะไป

ในต่างประเทศอย่างเป็นทางการ (Stevie Suan, 2018)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

             

         ภาพ 8 ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Akira (1988) 

ท่ีมา: Christopher Bolton, 2018 

 

หลังจากท่ีภาพยนตร์อนิเมะได้รับความนิยมอย่างต่อเน่ืองในประเทศตะวันตก ส่ิงหน่ึง

ท่ีเห็นได้ชัดเจนคือ ผลงานด้านแอนิเมชันและคอมมิกส์ในประเทศตะวันตกได้รับอิทธิพลจาก 

ภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในเร่ืองการสร้างองค์ประกอบของภาพ 

แสง และสีในงาน ตัวอย่างเช่น ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Ghost in the Shell (1995) ได้มีอิทธิพลต่อ

รูปแบบการทํางานของภาพยนตร์เร่ือง The Matrix (1999) ในเร่ืองการสร้างเน้ือหาและฉากสําคัญ 

โดยเฉพาะในประเด็นของโลกอนาคตและความทันสมัยท่ีเป็นโลกของอาชญากรรม (Fung & Mori, 

2019) 

 เม่ือภาพยนตร์อนิเมะถูกซ้ือลิขสิทธ์ิไปฉายในประเทศสหรัฐอเมริกาอย่างเป็นทางการ 

ประเด็นสําคัญท่ีผู้กํากับแอนิเมชันชาวอเมริกันและผู้ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับการจัดจําหน่ายเร่ิมตระหนัก

มากข้ึนคือ เร่ืองของความรุนแรงท่ีพบในภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีส่วนใหญ่มองว่า

ภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่ือท่ีมาทําลายจินตนาการของเด็กชาวอเมริกัน ซ่ึง เฟรเดอริก ช็อดต์ (Frederik 
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Schodt) นักเขียนและนักแปลชาวอเมริกัน ได้แสดงความเห็นในประเด็นน้ีว่า “ทัศนคติต่อความ

รุนแรงของการ์ตูนท่ีพบในประเทศสหรัฐอเมริกามีความสับสน เม่ือการ์ตูนเร่ือง Popeye ท่ีได้รับการ

ยอมรับอย่างกว้างขวาง แท้จริงได้มีความรุนแรงมากกว่า Astro Boy อีก” (Grace & Jane, 2021)  

จากประเด็นดังกล่าวข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่าการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมกับ

ภาพยนตร์อนิเมะมีความสัมพันธ์กัน กล่าวคือ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรมมีอิทธิพลต่อการเลือกเปิดรับ

ส่ือของผู้ชม ท่ีถูกกําหนดข้ึนจากกลุ่มผู้ผลิตท่ีมีอํานาจของประเทศเป็นอย่างมาก เม่ือผู้ผลิตส่ือและผู้จัด

จําหน่ายในประเทศได้พยายามป้องกันการไหลบ่าของวัฒนธรรมเชิงลบท่ีมาจากภาพยนตร์อนิเมะของ

ประเทศญ่ี ปุ่นอย่างจริงจัง ดังน้ันจากประเด็นดังกล่าวจึงเป็นจุดเปล่ียนสําคัญท่ีทําให้ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ิมให้ความสําคัญและให้ความสนใจกับการผลิตเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องกับความรุนแรง

มากข้ึน ซ่ึงได้ส่งผลต่อผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะมาจนปัจจุบัน ท่ีมีการปรับเน้ือหาให้มีความเป็นสากล

มากข้ึน และปรับลดภาพของความรุนแรงให้น้อยลง เพ่ือต้องการให้ผู้ชมทุกเพศทุกวัยสามารถรับชม

เน้ือหาในภาพยนตร์อนิเมะได้มากข้ึน  

ในช่วงต้นทศวรรษ 1980 หลังจากความนิยมของภาพยนตร์อนิเมะได้เกิดกระแสข้าม

วัฒนธรรมไปโด่งดังในต่างประเทศ เม่ือผู้ชมชาวอเมริกันได้ตระหนักถึงคุณค่าทางศิลปะและความ

บันเทิงของภาพยนตร์อนิเมะ ทําให้เกิดกระแสการต่ืนตัวในการเลือกซ้ือสินค้าเก่ียวกับภาพยนตร์         

อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นมากข้ึน ดังท่ี แอนโตเนีย เลวี (Antonia Levi) นักประวัติศาสตร์พบว่า    

กลุ่มคนท่ีสร้างกระแสภาพยนตร์อนิเมะให้โด่งดังในประเทศสหรัฐอเมริกาเป็นพวกนักเรียนโครงการ

แลกเปล่ียนระหว่างประเทศท่ีเติบโตมาในสมัยการบริหารจัดการของประธานาธิบดีเรแกน (Regan)   

ท่ีมีความอยากรู้อยากเห็นเก่ียวกับความม่ังค่ังและความเจริญท่ีเกิดข้ึนในประเทศญ่ีปุ่น เด็กกลุ่มน้ีได้นํา

ภาพยนตร์อนิเมะในรูปแบบของเทปวิดีโอกลับมาจากการเดินทางไปอยู่ในต่างประเทศ โดยพวกเขาได้

แลกเปล่ียนเทปเหล่าน้ีกับกลุ่มเพ่ือน พวกเขาแสดงออกถึงความต้ังใจในการชม แม้ว่าจะไม่สามารถฟัง

ภาษาญ่ีปุ่นได้ (Shinobu Price, n.d.) ประเด็นน้ีได้สะท้อนแง่มุมของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมและ

การถ่ายทอดวัฒนธรรมญ่ีปุ่นจากภาพยนตร์อนิเมะว่า มีความสําคัญและมีอิทธิพลทางความคิดต่อผู้ชม

ในประเทศสหรัฐอเมริกามาก จนทําให้เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อประเทศญ่ีปุ่น ดังน้ันถือว่าการส่ือสาร

ข้ามวัฒนธรรมในภาพยนตร์อนิเมะสามารถทําหน้าท่ีในการสร้างความเข้าใจทางวัฒนธรรมให้เกิดข้ึน

ร่วมกันระหว่างผู้ชมท่ีอยู่ต่างวัฒนธรรมกับผู้ผลิตภาพยนตร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  

จากกระแสความนิยมของภาพยนตร์อนิเมะดังกล่าวได้ส่งผลมาถึงในช่วงทศวรรษ 

1990 ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Akira (1988) และ Ghost in the Shell (1995) ได้มีการจัดฉายในโรง

ภาพยนตร์ของประเทศสหรัฐอเมริกาแบบจํากัดโรงภาพยนตร์ ในเวลาต่อมาภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง 

Ghost in the Shell (1995) กลายเป็นภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองแรกของประเทศญ่ีปุ่นท่ีสามารถทํา
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รายได้ ข้ึนเป็นอันดับหน่ึงในบ็อกซ์ออฟฟิศ (box office) ของการจําหน่ายวิดีโอในประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้สําเร็จ (James Cresswell, 2015)  

 

1.4  เอกลักษณ์ของภาพยนตร์อนิเมะ  
แนวคิดนิฮงจินรอน (Nihonjinron) เป็นแนวคิดสําคัญท่ีถูกนํามาใช้เม่ือต้องการ

กล่าวถึงเอกลักษณ์ของประเทศญ่ี ปุ่น ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความโดดเด่นและความเป็นญ่ี ปุ่นท่ี

เฉพาะเจาะจงเม่ือเทียบกับเอกลักษณ์ของชนชาติอ่ืน นอกจากน้ียังใช้กล่าวถึงลักษณะเฉพาะของสังคม

ญ่ีปุ่นอีกด้วย (Rosendo Lopez-Duran, 2018) โดยแนวคิดดังกล่าวได้มีความสัมพันธ์กับเอกลักษณ์

ของภาพยนตร์อนิเมะในแง่ความสัมพันธ์ของสุนทรียศาสตร์ทางภาพและการสร้างเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้อง

กับวัฒนธรรมสมัยนิยม รวมถึงศิลปะช้ันสูง โดยภาพยนตร์อนิเมะถือว่าเป็นส่ือท่ีมีองค์ประกอบดังกล่าว

ครบถ้วน กล่าวคือ ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองหน่ึงจะมีการสร้างเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรม 

ประเพณี ตํานาน รวมถึงวิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ผ่านการร้อยเรียงเร่ืองราวและภาพวาดท่ีมีเอกลักษณ์

ตามแนวทางของผู้กํากับภาพยนตร์ชาวญ่ีปุ่น ท่ีมีลายเส้นและเทคนิคการวาดในแบบฉบับของตัวเอง ท่ี

คนชาติอ่ืนไม่สามารถเลียนแบบได้เหมือน  

เอกลักษณ์ของภาพยนตร์อนิเมะท่ีปรากฏให้เห็นอย่างชัดเจนคือ ผู้ กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่จะเลือกใช้โทนสีและแสงกับตัวละครและฉากในแต่ละภาพ ให้มีลักษณะท่ี

อ่อนลงกว่างานภาพในแอนิเมชันของประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเฉพาะกับวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ ท่ีนิยม

ใช้สีสันฉูดฉาดและสดใส เพ่ือเรียกร้องความสนใจจากผู้ชมได้ง่าย ซ่ึงตรงข้ามกับผู้กํากับภาพยนตร์   

อนิเมะชาวญ่ีปุ่นท่ีเลือกใช้โทนสีเทาและสีเขียวเป็นส่วนใหญ่ รวมถึงจะเลือกใช้รูปแบบเฉพาะของสี 

(Color Theme) ท่ีเป็นสีเข้มสําหรับระบายสีในส่วนของตัวละครท่ีต้องการขับเน้นอารมณ์เป็นสําคัญ  

นอกจากน้ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ยังได้ให้ความสนใจกับการศึกษาศาสตร์ด้าน

จิตวิทยา เพ่ือต้องการนํามาใช้กับการสร้างตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะอีกด้วย เพราะผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่จะให้ความสําคัญกับการเน้นย้ําถึงจิตใจของตัวละคร โดยมีเหตุผลสําคัญคือ 

โดยปกติชาวญ่ีปุ่นจะมีความรู้สึกอ่อนไหวต่อการแสดงออกทางอารมณ์ในแบบต่างๆ ได้ง่าย ซ่ึง     

พอล เอ็คแมน (Paul Ekman) นักจิตวิทยาผู้บุกเบิกการศึกษาด้านอารมณ์และความสัมพันธ์ของการ

แสดงออกทางสีหน้า ได้แบ่งอารมณ์ของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะเป็น 6 ประเภท ได้แก่ ความโกรธ 

ความกลัว ความประหลาดใจ ความสุข ความเศร้า และความขยะแขยง เน่ืองจากผู้กํากับภาพยนตร์ 

อนิเมะชาวญ่ีปุ่นมีความต้องการท่ีจะแสดงออกถึงจิตใจของตัวละครให้มีความชัดเจนและตรงไปตรงมา

ในลักษณะเดียวกับอารมณ์ของมนุษย์จริง (Boyao Dai, 2016)  

อัตลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นท่ีอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่ิงท่ีมีความชัดเจนและ

แตกต่างจากภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศอ่ืน เพราะเม่ือภาพยนตร์อนิเมะถูกส่งออกไปในประเทศ
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ใด ผู้ชมจะรู้ได้ว่าเป็นผลงานจากประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงดูจากลายเส้น เร่ืองราว และลักษณะของตัวละคร 

เน่ืองจากภาพยนตร์อนิเมะได้สร้างภาพจําเก่ียวกับแนวคิดของวัฒนธรรม ประเพณี สังคม ตํานาน 

ประวัติศาสตร์ ศาสนา วิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่น รวมถึงเทคนิคในการสร้างและลายเส้นของผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นไว้ในผลงานอย่างแข็งแกร่ง ผู้วิจัยเช่ือว่าส่ิงท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะสามารถ

ไปโด่งดังและประสบความสําเร็จในต่างประเทศได้ เป็นเพราะการแสดงออกถึงอัตลักษณ์ของประเทศ

ญ่ีปุ่นอย่างสมบูรณ์แบบ ดังท่ี ฮายาโอะ มิยาซากิ กล่าวว่า “ฉันค้นพบว่างานของฉันเป็นผลจากมุมมอง

ทางประวัติศาสตร์ของญ่ีปุ่นและความรู้สึกของธรรมชาติ .... ดังน้ันฉันจึงไม่มีแผนท่ีจะเร่ิมสร้าง

ภาพยนตร์โดยคํานึงถึงตลาดโลก....ญ่ีปุ่นยังคงเป็นรากฐานงานของฉัน” (Manuel Herna ́ndez-

Pe ́rez, 2019) นอกจากน้ียังมีภาพยนตร์อนิเมะท่ีสร้างข้ึนจากนิทานพ้ืนบ้าน ท่ีแสดงให้เห็นถึง       

อัตลักษณ์ของประเทศญ่ี ปุ่นอีกด้วย โดยเฉพาะในผลงานของ ทะกะฮะชิ รุมิโกะ (Takahashi 

Rumiko) ส่วนใหญ่จะใช้นิทานพ้ืนบ้านของญ่ีปุ่นมาสร้างสรรค์เป็นผลงาน เพราะความเรียบง่ายของ

นิทานพ้ืนบ้านทําให้สามารถจัดการเร่ืองราวได้ง่ายข้ึน เน่ืองจากเป็นเร่ืองราวท่ีทุกคนรู้จัก  

 

1.5  ความเป็นสากลของภาพยนตร์อนิเมะ  
  ความเป็นสากลของภาพยนตร์อนิเมะเห็นได้ชัดเจนต้ังแต่ทศวรรษ 1960 ผ่านบริบท

ของการเล่าเร่ืองและการออกแบบตัวละคร ดังท่ี เคนจิ (Kenji, 2003) นักวิชาการด้านภาพยนตร์    

อนิ เมะ  ได้กล่าวว่า ใน ช่วงหลายทศวรรษ ท่ี ผ่านมา มีแนวโน้ม ท่ี ชัดเจนในการผสมผสาน         

“Nihonjin banare” หรือองค์ประกอบทางวัฒนธรรมท่ีไม่ใช่ของญ่ีปุ่นเข้ากับภาพยนตร์อนิเมะ จาก

ความเป็นสากลดังกล่าวของภาพยนต์อนิเมะจึงทําให้ในปี 1977 ได้เป็นจุดเร่ิมต้นของกลุ่มแฟนคลับ

ภาพยนตร์อนิเมะในประเทศสหรัฐอเมริกา และในปี 2003 มีรายได้ท่ีเกิดข้ึนจากภาพยนตร์อนิเมะและ

ผลิตภัณฑ์ท่ีเก่ียวข้องคิดเป็นเกือบหน่ึงในสามของรายได้ในตลาดส่ือโลก เม่ือถึงในปี 2004 ได้มีชมรม

ภาพยนตร์อนิเมะอยู่เกือบทุกทวีป ดังน้ันจากความนิยมของภาพยนตร์อนิเมะไปท่ัวโลก จึงทําให้

ปัจจุบันภาพยนตร์อนิเมะได้รับการแปลเป็นภาษาต่างๆ มากกว่า 30 ภาษา และได้เติบโตอย่างต่อเน่ือง 

(Eric Bodnar, 2018)  

ลู (Lu, 2008) นักวิชาการด้านการส่ือสาร เช่ือว่าองค์ประกอบในภาพยนตร์อนิเมะ

ท่ีแสดงออกถึงความเป็น “ตะวันออก” กับ “ตะวันตก” ได้ทําให้เกิดความเป็น “สากล” ท่ี มี

วัตถุประสงค์หลักคือการจําหน่ายผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมของญ่ีปุ่นนอกตลาดประเทศญ่ีปุ่น ดังน้ัน   

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ จึงเลือกท่ีจะแสดงความเป็นญ่ีปุ่นออกมาอย่างชัดเจนผ่านโครงเร่ือง ฉาก 

และตัวละคร ดังน้ันจุดเด่นของภาพยนตร์อนิเมะสมัยใหม่จึงเป็นการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบ

ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นเข้ากับความหลากหลายของเช้ือชาติ และวัฒนธรรมจากหลายประเทศท่ัวโลก  

จากส่ิงท่ีกล่าวมาทําให้ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะและบริษัทผู้ผลิตได้เล็งเห็นถึงความสําคัญของความ
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เป็นสากลมากข้ึน ดังน้ันจึงทําให้ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะหลายคนได้สร้างตัวละครให้มีลักษณะคล้าย

กับ “ชาวคอเคเซียน” (Caucasian) ซ่ึงส่วนใหญ่อาศัยอยู่ทางตะวันตก ตัวอย่างเช่น ตัวละครเอกใน

เร่ือง Sailor Moon ท่ีอุซางิ สึคิโนะ (Tsukino Usagi) และ มินาโกะ ไอโนะ (Aino Minako) มีผมสี 

บลอนด์ ท้ังๆ ท่ีในภาพรวมตัวละครเหล่าน้ีคือเด็กหญิงชาวญ่ีปุ่นท่ีอาศัยอยู่ในประเทศญ่ีปุ่น และไม่ได้

เป็นชาวตะวันตกแต่อย่างใด เป็นต้น นอกจากน้ีในภาพยนตร์อนิเมะประเภทแฟนตาซียังได้มีการสร้าง    

ตัวละครท่ีไม่สามารถระบุสัญชาติได้แน่ชัดอีกด้วย เน่ืองจากลักษณะภายนอกของตัวละครท่ีปรากฏ

ไม่ได้มีลักษณะแบบเดียวกับชาวญ่ีปุ่นหรือชาวเอเชียแต่อย่างใด ซ่ึงส่วนใหญ่จะมีรูปร่างท่ีสูงเกินจริง 

หรือรูปร่างขนาดเล็กเกินจริง หรือรูปร่างอ้วนกลม รวมถึงมีดวงตากลมโตและจมูกโด่ง  

เนเปียร์ (Napier, 2005) นักวิชาการด้านวรรณคดีและวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ได้แสดง

ความคิดเห็นต่อการตอบสนองของผู้ชมท่ีมีต่อภาพยนตร์อนิเมะว่า เหตุผลท่ีทําให้ผู้ชมกลุ่มเป้าหมาย

ตอบรับภาพยนตร์อนิเมะเป็นอย่างดี เกิดข้ึนจากเร่ืองราวในภาพยนตร์อนิเมะท่ีไม่ได้ถูกเช่ือมโยงกับ 

อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมโดยเฉพาะ ตัวละครส่วนใหญ่ไม่มีการแบ่งแยกเพศท่ีชัดเจน รวมถึงมีบทบาท

ทางเช้ือชาติท่ีมีความคลุมเครือ ดังน้ันจึงทําให้ภาพยนตร์อนิเมะมีความแปลกใหม่และน่าสนใจกว่า

ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศสหรัฐอเมริกามาก ซ่ึงประเด็นน้ีได้สอดคล้องกับท่ี แพทริก เดรเซน 

(Patrick Drazen, 2003) นักเขียนท่ีมีความเช่ียวชาญด้านอนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น ได้กล่าวว่า การ

ขาดความรู้สึกแบบเอเชียท่ีชัดเจนต่อลักษณะของตัวละคร ท่ีไม่เก่ียวกับเช้ือชาติหรือชาติพันธ์ุใน

ภาพยนตร์อนิเมะหลายเร่ือง มีส่วนทําให้ผลงานเหล่าน้ันได้รับการยอมรับจากผู้ชมท่ัวโลกได้ง่ายข้ึน 

นอกจากน้ี เจนกินส์ (Jenkins, 2004) นักวิชาการด้านส่ือชาวอเมริกัน ยังได้เสนอว่า ภาพยนตร์อนิเมะ

เป็นกลไกสําคัญของการพัฒนา “pop cosmopolitans” ท่ัวโลก โดยได้ทําหน้าท่ีโอบรับความ

แตกต่างทางวัฒนธรรมและเป็นการแสวงหาประสบการณ์ใหม่ภายในบริบททางวัฒนธรรมของตนเอง  

สําหรับความเป็นมาในการพัฒนาอุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะให้มีความเป็น

สากล พบว่าในช่วงทศวรรษ 1970 บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้มีการผลิตของเล่นเก่ียวกับ

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองต่างๆ ท่ีกําลังได้รับความนิยม จนกระท่ังในช่วงปี 2000 ภาพยนตร์อนิเมะได้เร่ิม

แพร่หลายไปในตลาดโลกอย่างเห็นได้ชัด โดยจํานวนของผู้ท่ีมีความช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะมีจํานวน 

2.4 ล้านคนในประเทศญ่ีปุ่น และได้ใช้จ่ายเงิน 2.5 พันล้านดอลลาร์ เพ่ือซ้ือสินค้าเก่ียวกับภาพยนตร์ 

อนิเมะท่ีช่ืนชอบ (Juliana et al., 2019) 

เม่ือกล่าวถึงความเป็นสากลกับภาพยนตร์อนิเมะในยุคหลังพบว่า ในช่วงปลาย

ทศวรรษ 1960 และต้นทศวรรษ 1970 ได้เกิดความร่วมมือระหว่างบริษัท โตเอะ แอนิเมชัน จาก

ประเทศญ่ีปุ่นกับบริษัท วีดิโอคราฟต์ (Videocraft) จากประเทศสหรัฐอเมริกา ท่ีได้ผลิตแอนิเมชัน
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ร่วมกันคือเร่ือง The King Kong Show (1966-1969) ซ่ึงถือว่าเป็นแอนิเมชันท่ีมีลักษณะของผลงาน

ใกล้เคียงกับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น (ขนิษฐา เพ็ชรรัตน์, 2556)  

ในช่วงท่ีภาพยนตร์อนิเมะได้รับความนิยมสูงสุดในต่างประเทศ ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนจาก

การสร้างพ้ืนท่ีในภาพยนตร์อนิเมะให้มีความเป็นสากลมากข้ึน ขณะเดียวกันได้สร้างรูปแบบของญ่ีปุ่น

ให้น้อยลง ในประเด็นน้ีสามารถเช่ือมโยงกับคําว่า “มุโคคุเซกิ” (mukokuseki) ท่ีสะท้อนให้เห็นว่า 

ชาวญ่ีปุ่นร่วมสมัยพยายามหลีกหนีแนวคิดความเป็นญ่ีปุ่น (Mateja Kovacic, 2014) 

“วัฒนธรรมไร้กล่ิน” (Culture Odorless) คือแนวคิดท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้

นํามาใช้เพ่ือสร้างความเป็นสากลในภาพยนตร์อนิเมะ กล่าวคือ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้พยายาม

ผลิตผลงานออกมาในลักษณะท่ีให้ผู้ชมท่ีมีความแตกต่างทางด้านวัฒนธรรมและภาษา สามารถเข้าใจ

เน้ือหาในภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้กํากับชาวญ่ีปุ่นต้องการส่ือสารได้ แม้ว่าบุคคลเหล่าน้ันจะไม่ใช่ชาวญ่ีปุ่น

ก็ตาม ซ่ึงแนวคิดน้ีจะทําให้ส่ิงท่ีแสดงออกถึงความเป็นญ่ีปุ่นหรือกล่ินอายของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นลดลง  

ในขณะเดียวกันผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะคัดเลือกส่ิงท่ีเป็นสากล ท่ีทุกคนสามารถเข้าใจได้ร่วมกันมา

ใส่ไว้ในภาพยนตร์อนิเมะมากข้ึน ในประเด็นน้ี แอลลิสัน (Allison) ได้แสดงความคิดเห็นว่า หลาย

ทศวรรษท่ีผ่านมาผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะจากประเทศญ่ีปุ่นได้พยายามปรับตัวให้เข้ากับตลาด

ต่างประเทศด้วยแนวทางท่ีแตกต่าง โดยยกเว้นเน้ือหาจํานวนมากท่ีเก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์และ

ประเพณีของประเทศญ่ีปุ่นออกจากงานเพ่ือให้เข้ากับตลาดต่างประเทศได้ดีข้ึน (Boyao Dai, 2016)  

 

2. แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ (Film Narrative)  

คําว่า “การเล่าเร่ือง” ในภาษาอังกฤษคือ “Narrative” เกิดจากคําในภาษาละตินสองคํา

คือ “Narrare” มีความหมายว่า บรรยาย และ “Gnarus” มีความหมายว่า การรู้ หรือ มีความสามารถ 

(รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม, 2558) แนวคิดการเล่าเร่ืองเกิดจากความคิดว่า การเล่าเร่ืองคือเคร่ืองมือ

สําคัญท่ีมนุษย์ใช้ในการส่ือสาร เพ่ือต้องการถ่ายทอดเร่ืองราว ความคิด อารมณ์ และประสบการณ์ 

โดยผู้เล่าเร่ืองจะทําหน้าท่ีประพันธ์เร่ืองราวข้ึนมาจากประสบการณ์ ภาษา และส่ิงแวดล้อมรอบตัว 

และผู้ฟังจะทําหน้าท่ีตีความหมายจากเร่ืองราวท่ีได้ฟังออกมาเป็นข้อมูลและภาษาตามความเข้าใจของ

ตัวเอง (จิราภา สมบูรณ์, 2562)  

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์มีความสําคัญต่อการศึกษาเน้ือหาและส่ิงต่างๆ ท่ีอยู่ในภาพยนตร์

เร่ืองหน่ึง ท่ีมีองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองเป็นตัวช่วยแยกหมวดหมู่ในการศึกษาอย่างเป็นระบบ 

แนวคิดน้ีถูกนํามาใช้กับการศึกษาในภาพยนตร์ทุกประเภท สําหรับการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์อนิเมะจะ

เห็นความเป็นสากลอย่างชัดเจนนับต้ังแต่ทศวรรษ 1960 ท่ีมีภูมิหลังและบริบทของการเล่าเร่ืองและ
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โครงเร่ือง การออกแบบตัวละคร และวิธีการจัดการเล่าเร่ือง โดยแตกต่างจากแอนิเมชันท่ัวไปท่ีมีการ

ผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมญ่ีปุ่นเข้ากับวัฒนธรรมท่ีไม่ใช่ญ่ีปุ่น (Amy Shirong Lu, 2008) 

ต้นกําเนิดของการเล่าเร่ืองได้เกิดข้ึนมา 400 ปีก่อนคริสต์ศักราช โดยเร่ิมจาก อริสโตเติล 

(Aristotle) นักปราชญ์ผู้โด่งดัง เช่ือว่าการละครเกิดข้ึนมาจากการเลียนแบบธรรมชาติของมนุษย์ 

อริสโตเติลได้แสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างคําว่า “แสดง” (To Show) กับคําว่า “เล่า”      

(To Tell) ซ่ึงท้ังสองคําน้ีได้มีความเช่ือมโยงกับทฤษฎีการเล่าเร่ือง (Diegetic Theory) ท่ีหมายถึง การ

เล่าเร่ืองตามตัวอักษรหรือการพูดโดยตรง และทฤษฎีการเลียนแบบ (Mimetic Theory) ท่ีเป็นการ

แสดงต่อหน้าผู้ชมโดยตรง  

ในเวลาต่อมา เพลโต (Plato) นักพูดคนสําคัญของยุคกรีก ได้เขียนบทนิพนธ์ช่ือ 

“Republic” ท่ีเป็นต้นฉบับของการเลียนแบบ (Mimesis) และการเล่าเร่ือง (Diegesis) ต่อมาในปี 

1953 เอเตียน ซูเรียว (Etienne Souriau) นักปรัชญาชาวฝร่ังเศส ได้นําคําว่า “Diegesis” มาใช้

อธิบายคําว่า “Recounted Story” ในการเล่าเร่ืองทางภาพยนตร์ จนในท่ีสุดได้กลายเป็น “Diegetic 

Theory” ซ่ึงเป็นหน่ึงในทฤษฎีการเล่าเร่ืองท่ีเกิดข้ึนตามแนวคิดทางภาษาศาสตร์ของเพลโต (รักศานต์ 

วิวัฒน์สินอุดม, 2558)                   

วอลเตอร์ ฟิชเชอร์ (Walter Fisher) นักนิเทศศาสตร์ผู้บุกเบิกแนวคิดเร่ืองกระบวนทัศน์

การเล่าเร่ือง (Narrative Paradigm) ได้กล่าวว่า เร่ืองราวท่ีแต่งข้ึนและสร้างความสนใจให้กับมนุษย์

ได้มากท่ีสุด ส่วนใหญ่จะเป็นเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม (อรอุษา อ๊ึงศรีวงศ์, 

2555) โดยปกติกระบวนทัศน์ของการเล่าเร่ืองจะหมายถึงการนําเสนอชุดของเหตุการณ์ ท่ีมี

ความสัมพันธ์กับการเล่าเร่ืองท่ีประกอบด้วย การเร่ิมเร่ือง กลางเร่ือง และการจบเร่ือง ซ่ึงการเล่าเร่ือง

จะเก่ียวข้องกับส่วนท่ีเป็นเหตุผลของเร่ืองเล่า (Narrative Rationality) และส่วนท่ีเป็นอารมณ์ของ

เร่ืองเล่า (Narrative Emotion) ท้ังสองส่วนน้ีจะต้องทํางานสอดประสานกันภายใต้ทฤษฎีการเล่าเร่ือง 

(Narrative Theory) (Walter Fisher, 1984) 

ดังน้ันการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์จึงหมายถึง เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลาใดช่วงเวลาหน่ึง

ในภาพยนตร์ ท่ีมีความสัมพันธ์กันในเชิงเหตุและผล และมีลักษณะเหมือนกับห่วงโซ่ท่ีถูกร้อยเรียงต่อ

กัน ซ่ึงความสัมพันธ์ดังกล่าวจะเร่ิมต้นด้วยเหตุการณ์หน่ึงท่ีก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงต่อเหตุและ

ผลรวมถึงตัวละคร จนเกิดเป็นสถานการณ์ใหม่ข้ึนมา และนําไปสู่บทสรุปในตอนจบของเร่ือง  

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์อนิเมะและการส่ือสาร

ข้ามวัฒนธรรม สามารถแบ่งได้ 3 ส่วนสําคัญ ดังต่อไปน้ี  
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  2.1 ตัวละคร (Character)   

   เพอร์รีน (Perrine, 1978) ผู้เช่ียวชาญด้านวรรณกรรม ได้กล่าวถึงตัวละครว่า        

ตัวละครคือบุคคลท่ีมีความสําคัญและมีความเก่ียวข้องโดยตรงกับเหตุการณ์ในเร่ือง ในขณะท่ี เฮนร่ี 

เจมส์ (Henry James) นักประพันธ์ชาวอเมริกัน ได้ให้ความหมายของตัวละครว่า ตัวละครคือส่ิงท่ีใช้

เช่ือมโยงกับเหตุการณ์ภายในเร่ือง ดังน้ันตัวละครและเหตุการณ์จึงมีความสําคัญต่อกัน ถ้าหาก

ภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงขาดตัวละครและเหตุการณ์ จะไม่สามารถเกิดภาพยนตร์ข้ึนมาได้ (รักศานต์  

วิวัฒน์สินอุดม, 2558) ส่วน แม็กคี (Mckee, 1997) นักวิชาการด้านการเขียนบทภาพยนตร์ ได้แสดง

ทัศนะเก่ียวกับตัวละครว่า ลักษณะเฉพาะของบุคคลหน่ึงคือผลรวมของคุณสมบัติท่ีสังเกตได้ เช่น ไอคิว 

เพศ ทัศนคติ ลักษณะการพูด เป็นต้น ลักษณะต่างๆ ท่ีพูดถึงจะทําให้แต่ละคนมีเอกลักษณ์เฉพาะตัว 

ซ่ึงลักษณะท่ีแท้จริงส่วนใหญ่จะถูกเปิดเผยในการเลือกของมนุษย์ภายใต้ความกดดัน ย่ิงมีความกดดัน

มากข้ึนเท่าใด จะย่ิงเปิดเผยลักษณะท่ีแท้จริงมากข้ึนเท่าน้ัน  

จากความหมายของตัวละครท่ีได้กล่าวมาข้างต้น สามารถสรุปความหมายของ  

ตัวละครได้ว่า ตัวละคร หมายถึง บุคคลท่ีทําให้เกิดเหตุการณ์ต่างๆ ข้ึนภายในเร่ือง โดยเหตุการณ์

เหล่าน้ันจะถูกนํามาใช้สนับสนุนให้ตัวละครมีความชัดเจนและสร้างความสมบูรณ์ข้ึนในเร่ืองราว เพราะ

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์จะใช้วิธีการเล่าเร่ืองผ่านตัวละคร ซ่ึงส่วนใหญ่หน้าท่ีของตัวละครเอกจะถูก

สร้างให้เข้าไปพัวพันกับเหตุการณ์สําคัญของเร่ือง ท่ีเป็นสาเหตุของเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีจะเกิดข้ึนตามมา 

ดังน้ันจึงกล่าวได้ว่าท้ังตัวละครและเหตุการณ์เป็นส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์กันและไม่สามารถแยกออกจาก

กันได้  

โดยปกติจะมีองค์ประกอบสําคัญท่ีช่วยทําให้ตัวละครมีความน่าสนใจ หรือเป็น

มนุษย์ท่ีมีความสมจริง หรือสร้างความเห็นใจจากผู้ชมได้ ฯลฯ ซ่ึงองค์ประกอบสําคัญน้ีสามารถแบ่งได้

เป็น 2 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ีเป็นความคิดของตัวละคร (Conception) และส่วนท่ีเป็นพฤติกรรมของ       

ตัวละคร (Presentation) กล่าวคือ ส่วนท่ีเป็นความคิดของตัวละคร คือลักษณะของตัวละครท่ีดี       

ส่วนใหญ่ จะเป็นคนท่ีรู้จักคิด เป็นตัวของตัวเอง และมีความคิดเป็นของตัวเอง ส่ิงท่ีจะมาเปล่ียนแปลง

ความคิดของตัวละครได้จะต้องเป็นเร่ืองราวท่ีมีความสําคัญมากพอท่ีจะทําให้ตัวละครคุ้มค่ากับการ

เปล่ียนความคิดน้ัน โดยส่ิงท่ีมีความสําคัญต่อการกําหนดความคิดของตัวละคร โดยท่ัวไปจะเก่ียวข้อง

กับภูมิหลังของตัวละคร ขณะท่ีส่วนท่ีเป็นพฤติกรรมของตัวละคร จะเกิดจากมุมมองความคิดและ

ทัศนคติของตัวละครโดยตรง (David A. Cook, 2016)     

เม่ือพิจารณาถึงตัวละครท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ท่ัวไป โดยเฉพาะอย่างย่ิงใน

ภาพยนตร์บันเทิง พบว่าได้มีการแบ่งลักษณะพ้ืนฐานของตัวละครออกเป็น 2 ประเภทหลัก คือ 
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1.) ตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา (Active Character) โดยท่ัวไปตัวละครท่ีเป็น

ผู้กระทําจะเป็นตัวละครเอก (Protagonist) ท่ีมีความสําคัญมากท่ีสุดและเป็นจุดศูนย์กลางของเร่ือง ซ่ึง

จะทําหน้าท่ีเป็นผู้ดําเนินเร่ืองราวต้ังแต่ต้นจนจบ ตัวละครประเภทน้ีจะมีความกระตือรือร้นและเป็นผู้

ลงมือกระทําส่ิงต่างๆ อยู่เสมอ เป็นตัวละครท่ีมีความโดดเด่นและมีลักษณะท่ีคาดเดาได้ยาก                        

2.) ตัวละครท่ีเป็นผู้ถูกกระทํา (Passive Character) คือตัวละครท่ีไม่ใช่

ศูนย์กลางของเร่ืองและไม่ได้เป็นผู้ท่ีก่อให้เกิดเหตุการณ์ต่างๆ ขณะเดียวกันส่วนใหญ่จะเป็นผู้ท่ีถูก

กระทําจากตัวละครรอบข้าง              

วิธีสร้างให้ตัวละครตัวหน่ึงมีมิติทุกด้านเหมือนกับมนุษย์จริงได้ จะต้องอาศัยการสร้าง

ตัวละครให้มีความซับซ้อนท้ังภายในและภายนอก กล่าวคือ ความซับซ้อนภายในจะเก่ียวข้องกับ

อารมณ์และความรู้สึกของตัวละครโดยตรง ในขณะท่ีความซับซ้อนภายนอกคือความสัมพันธ์ของ     

ตัวละครท่ีมีต่อผู้คนรอบข้าง และสภาพแวดล้อมท่ีพวกเขาอยู่ ดังน้ันสามารถแบ่งการสร้างตัวละครให้มี

มิติได้ 2 ประเภทหลัก (อัศวิน ซาบารา, 2551) ได้แก่ 

1.) ชีวิตภายในของตัวละคร หรือเบ้ืองหลังของตัวละคร (Background) 

คือภูมิหลังชีวิตของตัวละครท่ีเกิดข้ึนต้ังแต่ตัวละครเกิดจนกระท่ังถึงตอนเร่ิมเร่ืองในภาพยนตร์ 

องค์ประกอบส่วนน้ีของตัวละครได้มีอิทธิพลต่อมุมมองความคิด การดําเนินชีวิต รวมถึงการสร้าง

บุคลิกภาพของตัวละครเป็นอย่างมาก ซ่ึงประกอบด้วย 3 ส่วนสําคัญคือ 

1.1 ประวัติส่วนตัวของตัวละคร (Biography)  

1.2 มุมมองของตัวละคร (Point of view)  

1.3 ทัศนคติของตัวละคร (Attitude)  

2.) ชีวิตภายนอกของตัวละคร หรือเบ้ืองหน้าของตัวละคร (Foreground) 

คือส่ิงท่ีตัวละครเผยให้เห็นถึงความขัดแย้ง ความต้องการ รวมถึงการบรรลุถึงเป้าหมายให้ผู้ชมได้รับรู้ท่ี

ได้ดําเนินมาต้ังแต่เร่ิมเร่ืองจนถึงตอนจบ ซ่ึงประกอบด้วย 4 ส่วนสําคัญ ดังน้ี 

2.1 ความต้องการของตัวละคร (Dramatic Need)  

2.2 ความขัดแย้ง (Conflict)  

2.3 การบรรลุเป้าหมายของตัวละคร (Dramatic Action)  

2.4 การเปล่ียนแปลงของตัวละคร (Change)   
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      2.2 ฉาก (Setting)  

            ฉากคือการกระทําท่ีผ่านความขัดแย้งในช่วงเวลาและพ้ืนท่ีท่ีต่อเน่ืองกันใน

ภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง โดยมีตัวละครเป็นผู้กระทําให้เกิดเร่ืองราวภายในฉากข้ึน และทุกฉากคือ

เหตุการณ์ในเร่ืองราว โดยปกติฉากถือว่าเป็นส่วนประกอบหลักของเหตุการณ์ท้ังหมดท่ีเกิดข้ึนใน

ภาพยนตร์เร่ืองหน่ึง และอยู่ในลักษณะของการนําเหตุการณ์ท่ีได้คัดเลือกมาร้อยเรียงต่อกันอย่างเป็น

เหตุเป็นผล บางคร้ังฉากอาจประกอบด้วยช็อตเพียงช็อตเดียวหรือหลายช็อตรวมกันได้ และในแต่ละ

ฉากอาจมีจุดหักเห (Turning Point) ปรากฏอยู่ด้วย โดยฉากจะมีความสําคัญในการรองรับเหตุการณ์

ต่างๆ ของเร่ือง และเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดหรือการกระทําของตัวละคร (Syd Field, 2005)  

เม่ือพิจารณาถึงฉากในภาพยนตร์ส่วนใหญ่จะพบว่า คือสถานท่ีท่ีทําให้เกิด

เหตุการณ์ภายในเร่ือง โดยแต่ละฉากจะให้ข้อมูลพ้ืนฐานสําคัญกับผู้ชมท่ีเกิดข้ึนมาจากฉากท้องเร่ือง ซ่ึง

ประกอบด้วยองค์ประกอบสามส่วน ได้แก่ ส่วนแรก ยุคสมัย (Period) คือการระบุว่าเร่ืองราวใน

ภาพยนตร์เกิดข้ึนในยุคใด อาจเป็นได้ท้ังอดีต ปัจจุบัน หรืออนาคต ส่วนท่ีสอง เวลาหรือช่วงเวลา 

(Time or Duration) คือการบอกถึงระยะเวลาท่ีฉากน้ันๆ ใช้ไป ในภาพยนตร์บางเร่ืองอาจใช้ช่วงเวลา

ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์เท่ากับเวลาจริงท่ีเกิดข้ึน (Real Time) ได้ และส่วนท่ีสาม สถานท่ี (Location) 

คือสถานท่ีเกิดเร่ืองราวในภาพยนตร์ ส่วนใหญ่จะแสดงให้เห็นภูมิศาสตร์และลักษณะทางกายภาพของ

ฉากน้ันอย่างชัดเจนว่าเร่ืองราวกําลังเกิดข้ึนในสถานท่ีใด เช่น ทะเลทราย แม่น้ํา ทุ่งหญ้า ในเมือง 

ชนบท ห้องทดลอง เป็นต้น (รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม, 2558)   

บ็อกส์ (Boggs, 2003) ทําการวิเคราะห์ฉากในภาพยนตร์ และได้แบ่งฉากออกเป็น

ลักษณะย่อย ได้ 4 ประเภท ดังน้ี 

1.) ฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านเวลา (Temporal factors) คือเน้นถึงช่วงเวลาท่ี

เกิดเหตุการณ์ข้ึนในเร่ืองราว ซ่ึงแบ่งได้เป็น 2 ส่วนคือ  

- ช่วงเวลา เช่น ช่วงเวลาในแต่ละวัน ฤดูกาลต่างๆ หรือ

ช่วงเวลาท่ีปรากฏในประวัติศาสตร์ เป็นต้น                

- ระยะเวลา เช่น เหตุการณ์ในเร่ืองราวได้เกิดข้ึนและกิน

ระยะเวลาเป็นเวลาหน่ึงช่ัวโมง หน่ึงวัน หรือหน่ึงปี เป็นต้น                  

2.) ฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านภูมิศาสตร์ (Geographic factors) คือฉากท่ีแสดง

ให้เห็นถึงลักษณะทางกายภาพท่ีเป็นได้ท้ังฉากในธรรมชาติ เช่น ป่า ทะเล หรือภูเขา เป็นต้น และฉาก

ท่ีเป็นส่ิงปลูกสร้างของมนุษย์ ซ่ึงบางสถานท่ีอาจสร้างข้ึนมาใหม่สําหรับภาพยนตร์เร่ืองน้ัน เช่น ฉากใน

คอนโด ฉากในร้านอาหาร หรือฉากในสนามกีฬา เป็นต้น 
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3.) ฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคม (Prevailing 

social structure and economic factors) 

4.) ฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านประเพณี ค่านิยม ศีลธรรม และธรรมเนียมปฏิบัติ 

(Moral attitude, custom and codes of behaviors) 

 

2.3 รูปแบบการนําเสนอ (Style)     

                       รูปแบบการนําเสนอหรือสไตล์ ในงานเขียนท่ัวไป ส่วนใหญ่จะหมายถึง แบบแผนใน

การแต่งท่ีมีลีลาและมีลักษณะเฉพาะตัว ได้แก่ ท่วงทํานองโวหาร น้ําเสียงของผู้แต่ง รวมถึงการเลือกใช้

คํา (Kenedy, 1966) ซ่ึงรูปแบบการนําเสนอดังกล่าวจะตรงกันข้ามกับรูปแบบการนําเสนอหรือสไตล์

ในทางภาพยนตร์ กล่าวคือ ในภาพยนตร์ทุกประเภทจะต้องใช้พ้ืนฐานของรูปแบบการนําเสนอร่วมกัน 

หรือท่ีเรียกว่า “มิสอองแซง” (Mise-en-scene) หรือ “องค์ประกอบของภาพในภาพยนตร์” คําว่า 

“Mise-en-scene” เป็นคําในภาษาฝร่ังเศส หมายถึง การจัดวางไว้บนเวที (placing on stage) หรือ

การจัดแสดงเหตุการณ์บนเวที (staging an action) แต่เม่ือนํามาใช้กับภาพยนตร์จะหมายถึงการจัด

วางองค์ประกอบสําคัญทุกอย่างท่ีมีผลต่อกล้องท่ีต้ังอยู่เบ้ืองหน้า ซ่ึงองค์ประกอบของการจัดวางส่วน

ใหญ่จะใกล้เคียงกับศิลปะการจัดวางของละครเวที เช่น ตําแหน่งการยืนของนักแสดง หรือการ

เคล่ือนไหวของนักแสดง เป็นต้น ส่ิงท่ีทําให้การจัดวางองค์ประกอบของภาพในภาพยนตร์มีความ   

โดดเด่นและแตกต่างจากละครเวทีคือ ในภาพยนตร์แต่ละเร่ืองจะประกอบด้วยองค์ประกอบสําคัญคือ 

ขนาดภาพ มุมกล้อง การเคล่ือนกล้อง และการจัดแสง (ประวิทย์ แต่งอักษร, 2556) 

 

2.3.1 องค์ประกอบของภาพในภาพยนตร์ (Mise-en-scene) 

    - การจัดองค์ประกอบภาพ (Composition)  

    เม่ือพิจารณาหลักเกณฑ์เบ้ืองต้นท่ีใช้กับองค์ประกอบภาพในภาพยนตร์ พบว่า

ส่วนใหญ่จะยึดถือบริบทด้านเน้ือหาเป็นหลัก อย่างไรก็ตาม ได้มีหลักเกณฑ์อ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการจัด

วางองค์ประกอบภาพอีก 3 ประการ ได้แก่ ความสมดุลของภาพ จุดเด่นของภาพ และน้ําหนักของภาพ 

(ประวิทย์ แต่งอักษร, 2556) ซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1.) ความสมดุลของภาพ คือส่ิงท่ี มีความสําคัญอันดับแรกท่ี ผู้กํากับ

ภาพยนตร์จะต้องให้ความสนใจโดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการจัดการกับรูปร่าง, สี, เส้น และลักษณะพ้ืนผิว 

ซ่ึงจะต้องคํานึงถึงความสอดประสานกลมกลืนกันและความสมดุลของภาพในรูปแบบใดรูปแบบหน่ึง    

2.) จุดเด่นทางด้านภาพ คือพ้ืนท่ีบริเวณใดบริเวณหน่ึงท่ีเรียกร้องความ

สนใจจากผู้ชมได้อย่างรวดเร็ว โดยจุดเด่นในภาพเกิดจากการสร้างความขัดแย้งให้เกิดข้ึนในลักษณะ
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ของการตัดกันหรือการขัดกัน ซ่ึงส่ิงน้ีสามารถเรียกรวมได้ว่า “contrast” นอกจากน้ีบางคร้ังความ

ขัดแย้งท่ีปรากฏในภาพบางภาพอาจจะมีส่วนประกอบของภาพท่ีสร้างความแตกต่างจากส่วนอ่ืนใน

ภาพเดียวกันได้ ส่วนใหญ่จุดเด่นทางด้านภาพจะสอดคล้องกับจุดเด่นของเน้ือหา  

3.) น้ําหนักของภาพ โดยปกติผู้กํากับจะเป็นผู้ทําหน้าท่ีจัดวางน้ําหนักของ

ภาพในแต่ละฉากให้กระจายน้ําหนักอย่างกลมกลืนกันตลอดท้ังภาพ เน้นลักษณะสมมาตร 

(symmetrical) อย่างเคร่งครัด ซ่ึงน้ําหนักด้านภาพจะถูกแบ่งสัดส่วนอย่างเท่ากัน และตรงกลางของ

ภาพจะทําหน้าท่ีเป็นส่วนแกนของภาพ บางคร้ังน้ําหนักของภาพจะถูกใช้เพ่ือถ่วงกับรูปร่าง หรือ

น้ําหนักของสี  

 

   - แบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย 

(Proxemic Patterns)  

   เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์ (Edward T. Hall) นักมานุษยวิทยา ได้ศึกษาถึงระยะ

ความสัมพันธ์ระหว่างผู้คน โดยเขาได้เขียนเร่ืองดังกล่าวไว้ในหนังสือช่ือ The Hidden Dimension 

และ The Silent Language ท่ีได้สรุปว่า ระยะความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนได้ถูกกําหนดด้วยปัจจัย

ภายนอก ได้แก่ ระดับเสียง ระดับแสง และสภาพอากาศ ซ่ึงท้ังหมดมีแนวโน้มท่ีจะทําให้เกิดการ

เปล่ียนแปลงของพ้ืนท่ีว่างระหว่างปัจเจกบุคคลข้ึน 

  โดยปกติผู้คนท่ีอยู่ในวัฒนธรรมแบบแองโกลแซกช่ันและในแถบยุโรปตอนเหนือ 

ส่วนใหญ่จะมีแนวโน้มกับการใช้พ้ืนท่ีว่างมากกว่าผู้คนในเอเชีย นอกจากน้ีปัจจัยภายนอก เช่น เสียงดัง 

หรือสถานท่ีท่ีอยู่ในความมืด จะมีส่วนสําคัญท่ีทําให้ผู้คนต้องเคล่ือนเข้าหากันในระยะท่ีใกล้มากข้ึน   

ดังน้ันฮอลล์จึงได้แบ่งระยะความสัมพันธ์ของผู้คนกับการใช้พ้ืนท่ีว่างออกเป็น 4 ระยะคือ (Edward T. 

Hall, 1973) 

1.) ระยะใกล้ชิด (Intimate) เป็นระยะของความสัมพันธ์ท่ีต้องใช้พ้ืนท่ีจาก

การสัมผัสเน้ือตัวออกไปประมาณ 18 น้ิว ถือว่าเป็นระยะความสัมพันธ์ท่ีเก่ียวโยงกับความรักหรือการ

ปลอบประโลม แต่เม่ือระยะน้ีถูกใช้กับคนแปลกหน้าจะทําให้รู้สึกถึงการถูกรุกล้ําอาณาเขตส่วนตัว และ

คนส่วนใหญ่จะแสดงออกด้วยท่าทีท่ีไม่เป็นมิตรหรือไม่ไว้วางใจ   

2.) ระยะส่วนตัว (Personal) ระยะของความสัมพันธ์น้ีใช้พ้ืนท่ีประมาณ 

18 น้ิวจนไปถึงประมาณ 4 ฟุต เป็นระยะท่ีห่างเพียงแค่ช่วงแขนเดียว ซ่ึงสามารถจะเอ้ือมมือสัมผัสได้ 

ดังน้ันส่วนใหญ่ระยะน้ีจะใช้กับเพ่ือนหรือคนท่ีรู้จักคุ้นเคย ความสัมพันธ์ในระยะน้ีถือว่ามีความเป็น

ส่วนตัวอยู่              
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3.) ระยะสังคม (Social) เป็นระยะของความสัมพันธ์ท่ีอยู่ระหว่าง 4 ฟุต

จนถึง 12 ฟุต ซ่ึงเป็นระยะท่ีรักษาไว้สําหรับความสัมพันธ์ท่ีไม่เป็นส่วนตัว ส่วนใหญ่จะใช้กับการพบปะ

สังสรรค์ตามงานต่างๆ ท่ีไม่เน้นความเป็นทางการ และเป็นระยะท่ีแสดงถึงความเป็นมิตร แต่ในบาง

กรณีถ้าหากคนสองคนแสดงความสัมพันธ์ต่อกันแบบระยะใกล้ชิดหรือระยะส่วนตัว ภายใต้สถานการณ์

แบบระยะสังคม จะถือว่าเป็นการเสียมารยาท เพราะพฤติกรรมดังกล่าวอาจจะถูกตีความว่าเป็นการ

ปิดก้ันตัวเองจากโลกภายนอก 

4.) ระยะท่ัวไป (Public)  คือระยะของความสัมพันธ์ท่ีใช้พ้ืนท่ีต้ังแต่ 12 

ฟุตจนถึง 25 ฟุตหรือมากกว่าน้ัน โดยจะให้ความรู้สึกท่ีเป็นทางการและรู้สึกถึงความเหินห่างของ

บุคคล ส่วนใหญ่บุคคลท่ีมีช่ือเสียงของสังคมหรือบุคคลสาธารณะจะปรากฏตัวในระยะน้ี เพราะจะทํา

ให้บุคคลท่ีอยู่ในระยะดังกล่าวต้องแสดงออกด้วยท่าทางเกินปกติและพูดด้วยเสียงท่ีดังข้ึน เพ่ือจะได้

ส่ือสารกับผู้ฟังได้อย่างชัดเจน เน่ืองจากว่าระยะน้ีมีพ้ืนท่ีจํานวนมากเข้ามาเก่ียวข้อง                

 

  - ขนาดภาพ (The Shots) 

  เม่ือกล่าวถึงขนาดภาพ ท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ทุกเร่ือง พบว่าเป็น

ความสัมพันธ์ระหว่างกล้องกับส่ิงท่ีถูกถ่าย (Subject) โดยหลักเกณฑ์ท่ีใช้สําหรับการกําหนดขนาดภาพ 

จะยึดถือเอารูปร่างของผู้ท่ีปรากฏอยู่บนกรอบภาพเป็นเกณฑ์ ซ่ึงขนาดภาพมาตรฐานท่ีใช้ในภาพยนตร์

จะมีท้ังหมด 6 ขนาดหลักๆ ได้แก่ 

1.) ขนาดภาพระยะไกลสุด (extreme long shot) คือขนาดภาพท่ีถูกถ่าย

จากระยะไกลมาก ส่วนใหญ่ภาพขนาดน้ีจะถ่ายทําในภาพยนตร์ท่ีต้องเน้นการแสดงให้เห็นถึงความ

กว้างใหญ่ไพศาลของฉาก นอกจากน้ีขนาดภาพดังกล่าวยังถูกนํามาใช้เพ่ือวัตถุประสงค์ท่ีจะเช่ือมต่อกับ

ภาพในระยะท่ีใกล้กว่าน้ัน ในลักษณะเหมือนกับการเกร่ินเปิดเร่ือง ดังน้ันจึงทําให้ขนาดภาพระยะไกล

สุดจึงถูกเรียกอีกช่ือว่า “establishing shots” หรือ “ช็อตสถาปนาของเร่ือง”                          

2.) ขนาดภาพระยะไกล (long shot) คือขนาดภาพท่ีมีลักษณะพ้ืนฐาน

ใกล้เคียงกับระยะห่างระหว่างผู้ชมละครกับเวทีในโรงละคร โดยภาพขนาดระยะไกลจะสามารถ

มองเห็นสถานท่ี ท่ี เกิดเหตุการณ์และตัวละครได้เต็มตัว นอกจากน้ียังมีขนาดภาพท่ีเรียกว่า        

deep-focus shot หรือภาพระยะชัดลึก ท่ีถูกจัดว่าเป็นขนาดภาพในกลุ่มขนาดภาพระยะไกลด้วย 

3.) ขนาดภาพเต็มตัว (full shot) คือขนาดภาพท่ีผู้ชมจะได้เห็นขนาดของ

ตัวละครแบบเต็มตัว ในลักษณะท่ีส่วนหัวของตัวละครจะอยู่ใกล้กับขอบบนของกรอบภาพ และส่วน
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เท้าของตัวละครจะอยู่ใกล้กับขอบล่าง ซ่ึงขนาดภาพดังกล่าวจะทําให้ผู้ชมสามารถมองเห็นอากัปกิริยา 

รวมถึงการแสดงออกทางสีหน้าของตัวละครได้ชัดเจน                               

4.) ขนาดภาพปานกลาง (medium shot) โดยปกติขนาดภาพปานกลาง

จะถูกนําไปใช้ในฉากสนทนาระหว่างตัวละคร เน่ืองจากจะทําให้ผู้ชมมองเห็นอากัปกิริยาและการ

แสดงออกของตัวละครได้อย่างชัดเจน บางคร้ังขนาดภาพปานกลาง อาจจะถูกใช้เป็นช็อตเช่ือมกลาง

ระหว่างขนาดภาพระยะใกล้ (close-up) กับขนาดภาพระยะไกล (long shot) หรืออาจถูกใช้สําหรับ

การเร่ิมต้นในประเด็นใหม่ของเร่ือง      

5.) ขนาดภาพระยะใกล้ (close-up) ผู้สร้างภาพยนตร์จะเลือกใช้ขนาด

ภาพระยะใกล้ เพ่ือแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมและตัวละครในลักษณะท่ีใกล้ชิด หรือบางคร้ังถูก

นํามาใช้เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ชมได้ตรวจสอบปฏิกิริยาบนใบหน้าของตัวละครได้อย่างละเอียด นอกจากน้ี

ผู้กํากับยังเลือกใช้เพ่ือแสดงถึงนัยสําคัญของวัตถุน้ันๆ ท่ีปรากฏอยู่ในฉาก เพ่ือแสดงความหมายในเชิง

สัญลักษณ์ได้ด้วย                   

6.) ขนาดภาพระยะใกล้สุด (extreme close-up) จุดเด่นของขนาดภาพน้ี

คือ จะแสดงระยะชัดของส่ิงท่ีถูกถ่ายในลักษณะของภาพสามมิติ ท่ีประกอบด้วยระยะชัดของส่ิงท่ีถูก

ถ่ายต้ังแต่ในพ้ืนท่ีส่วนหน้าของภาพ (foreground) พ้ืนท่ีส่วนกลาง (middle ground) และพ้ืนท่ีส่วน

หลัง (background) โดยจุดประสงค์ของการใช้ภาพขนาดน้ีเพ่ือต้องการรักษาความต่อเน่ืองของพ้ืนท่ี 

ขณะเดียวกันสามารถลดความสําคัญของการลําดับภาพ ลักษณะสําคัญของขนาดภาพระยะใกล้สุดจะ

ถูกใช้เม่ือต้องการเจาะจงกับส่ิงท่ีมีขนาดเล็กมาก  

 

   - มุมกล้อง (The Angles) 

   มุมกล้องมีความสําคัญต่อภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือสําคัญอย่างหน่ึงของ

ผู้สร้างภาพยนตร์ท่ีขาดไม่ได้ เพราะนอกจากท่ีมุมกล้องจะถูกใช้เพ่ือกําหนดความสําคัญระหว่าง      

ตัวละครกับเหตุการณ์ภายในเร่ืองแล้ว บางคร้ังเม่ือกล้องทํามุมกับวัตถุท่ีถูกถ่ายอย่างชัดเจนและ    

โดดเด่น มุมกล้องดังกล่าวอาจจะถูกนํามาใช้เพ่ือแสดงถึงนัยสําคัญอะไรบางอย่างท่ีมีความสําคัญต่อ      

ตัวละครหรือวัตถุท่ีปรากฏอยู่ในภาพได้เช่นกัน โดยท่ัวไปมุมกล้องจะถูกกําหนดด้วยตําแหน่งของท่ีต้ัง

กล้อง ไม่ใช่ตําแหน่งท่ีวัตถุถูกถ่าย ดังน้ันจึงทําให้มีมุมกล้องมาตรฐานท่ีใช้ในภาพยนตร์ท้ังหมด 5 มุม 

(Louis Giannetti, 2014) ซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี  

1.) มุมกล้องระดับสายตานก (bird’s eye view) โดยปกติผู้คนจะไม่ค่อย

ได้เห็นภาพในแบบของมุมกล้องระดับสายตานก ในลักษณะแทนสายตาของนกท่ีกําลังบินอยู่บน

ท้องฟ้า ดังน้ันจึงถือว่าเป็นมุมกล้องท่ีสร้างความงุนงงให้กับผู้ชมได้มากท่ีสุดเม่ือนําไปเปรียบเทียบกับ
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มุมกล้องแบบอ่ืน จุดเด่นของมุมกล้องระดับสายตานกจะประกอบด้วยภาพขนาดไกล ท่ีทําให้ผู้ชมได้

เฝ้ามองเหตุการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในเร่ืองเหมือนกับเป็นพระเจ้า นอกจากน้ียังนํามาใช้กับตัวละครท่ี

แสดงถึงการเป็นคนไม่สําคัญหรืออยู่ในฐานะต่ําต้อย  

2.) มุมกล้องแบบมุมสูง (high angle) คือมุมกล้องท่ีถูกต้ังไว้บนเครนหรือ

ตําแหน่งท่ีมีความสูงจากพ้ืนดิน จึงทําให้ภาพท่ีได้จะไม่ทํามุมจากระดับสายตา และไม่ได้สร้างความ

คลุมเครือ รวมถึงการแสดงถึงความย่ิงใหญ่และการมีอํานาจในมุมมองของพระเจ้าแบบเดียวกับท่ีเกิด

ในมุมกล้องระดับสายตานก ถ้าหากนํามาใช้กับฉากท่ีเป็นวัตถุเคล่ือนท่ี จะส่งผลให้ระดับของความเร็ว

ลดลง ในทางกลับกัน มุมกล้องแบบมุมสูงเหมาะสําหรับการบ่งบอกถึงความเช่ืองช้าหรือความรู้สึก   

น่าเบ่ือ      

3.) มุมกล้องระดับสายตา (eye-level shot) เป็นมุมกล้องท่ีแสดงถึงการ

ไม่มีอคติและเป็นกลาง เพราะมุมกล้องระดับสายตา กล้องจะถูกต้ังจากพ้ืนดินโดยเฉล่ียเท่ากับความสูง

ของตัวละคร จึงทําให้ภาพท่ีเกิดข้ึนไม่ได้มีความโดดเด่นหรือเรียกร้องความสนใจได้เท่ากับกล้องมุมอ่ืน 

ในภาพยนตร์เกือบจะทุกเร่ืองผู้ชมจะได้เห็นภาพท่ีเกิดจากมุมกล้องระดับสายตา ซ่ึงเป็นมุมกล้อง

พ้ืนฐานท่ีมีความสําคัญต่อการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์   

นอกจากน้ียังมีอีกหน่ึงมุมกล้องท่ีถูกจัดอยู่ในมุมกล้องระดับสายตา    

คือมุมกล้องแบบเส่ือตาตามิ (tatami shot) ถือว่าเป็นมุมกล้องท่ีเป็นเอกลักษณ์และสร้างความโดดเด่น

ในภาพยนตร์ญ่ีปุ่นและภาพยนตร์อนิเมะอย่างมาก เพราะส่วนใหญ่มุมกล้องน้ีจะพบในฉากท่ีเกิดข้ึนใน

ห้องท่ีปูด้วยเส่ือตาตามิหรือเกิดข้ึนในบ้านแบบญ่ีปุ่น ซ่ึงมุมกล้องดังกล่าวจะมีการต้ังกล้องในระดับ

เหนือจากพ้ืนดินหรือพ้ืนห้องท่ีปูด้วยเส่ือตาตามิประมาณ 4 ฟุต โดยภาพท่ีได้จากมุมกล้องแบบเส่ือ  

ตาตามิจะทําให้ผู้ชมสามารถน่ังเฝ้าดูเหตุการณ์และตัวละครในเร่ือง ได้ในลักษณะเดียวกับท่ีตัวละคร

กําลังน่ังอยู่บนเส่ือตาตามิ (Patrick Galvan, 2022)   

4.) มุมกล้องแบบมุมต่ํา (low angle) คือมุมกล้องท่ีแสดงถึงความย่ิงใหญ่

ของตัวละครหรือวัตถุท่ีถูกถ่ายในแนวต้ัง และยังเป็นมุมกล้องท่ีใช้เพ่ิมความสูงให้กับนักแสดงท่ีมีรูปร่าง

เต้ียด้วย การเคล่ือนไหวของมุมกล้องแบบมุมต่ําจะส่ือถึงความรู้สึกท่ีรวดเร็ว และถ้าหากนํามาใช้ใน

ฉากท่ีต้องการเน้นความรุนแรง มุมกล้องแบบน้ีจะแสดงถึงความรู้สึกวุ่นวายและสับสนให้กับตัวละครได้

เป็นอย่างมาก ในบางกรณีกล้องมุมต่ําได้ถูกนํามาใช้เพ่ือเน้นความสําคัญให้แก่ตัวละคร ด้วยการทําให้

ตัวละครดูน่าเกรงขาม น่ากลัว หรือน่าเคารพ                                

5.) มุมกล้องแบบมุมเอียง (oblique angle หรือ  dutch angle) เป็น      

มุมกล้องท่ีถ่ายทําโดยไม่ได้ยึดถือแนวขนานกับเส้นขอบฟ้า (horizontal line) เหมือนกับกล้องมุมอ่ืน   

ซ่ึงส่งผลให้ภาพท่ีถ่ายออกมีลักษณะลาดเอียงไปทางใดทางหน่ึง ซ่ึงในทางจิตวิทยาอาจกล่าวได้ว่า    
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ตัวละครกําลังอยู่ในสภาพท่ีจิตใจไม่ปกติ ท่ีเกิดจากความเครียด ความสับสน จากการเปล่ียนแปลง 

หรือความไม่ม่ันคงจากเหตุการณ์ภายในเร่ือง บ่อยคร้ังท่ีผู้กํากับเลือกใช้กล้องมุมเอียงเพ่ือบอกถึงความ

รุนแรงของเหตุการณ์ หรือความเคลือบแคลงสงสัย 

            

   - การจัดแสง (Lighting)  

   การจัดแสงในภาพยนตร์นอกจากจะมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือให้ความสว่างใน

ฉากน้ันๆ แล้ว การจัดแสงยังใช้เพ่ือต้องการปิดบังซ่อนเร้นการกระทําของตัวละครหรือเร่ืองราวภายใน

เร่ือง บางคร้ังการจัดแสงยังช่วยให้ผู้ชมได้เห็นถึงลักษณะพ้ืนผิว ของวัตถุ เช่น ใยแมงมุมท่ีมีความบาง

และใส หรือพ้ืนไม้ท่ีหยาบกระด้าง เป็นต้น โจเซฟ ฟอน สเติร์นเบิร์ก (Josef von Sternberg) 

ผู้เช่ียวชาญในการจัดแสง ได้กล่าวถึงการจัดแสงเพ่ือส่ือความหมายว่า ถ้าผู้สร้างรู้จักวิธีการใช้ประโยชน์

ของการจัดแสงอย่างละเอียด จะสามารถสร้างอารมณ์ให้กับวัตถุทุกประเภทได้อย่างน่าสนใจ (Jeremy 

Birn, 2014) ดังน้ันจึงสามารถแบ่งการจัดแสงในภาพยนตร์ได้ 4 ส่วนสําคัญ คือ 

1.) ทิศทางของการจัดแสง (direction) คือการจัดแสงท่ีมีทิศทางจาก

ด้านล่าง ด้านบน หรือด้านหลัง ซ่ึงทิศทางของการจัดแสงจากด้านล่าง โดยเฉพาะกับใบหน้าของ     

ตัวละคร ส่วนใหญ่จะส่ือถึงความน่ากลัวและช่ัวร้าย ส่วนทิศทางของแสงจากด้านบน จะส่ือถึงความ

ศักด์ิสิทธ์ิ เพราะแสงท่ีถูกจัดในทิศทางน้ีจะมีลักษณะเหมือนกับมีวงรัศมีอยู่รอบตัวละคร บางคร้ังจึงทํา

ให้ตัวละครอยู่ในสถานะท่ีสูงส่ง น่าเคารพยําเกรงเหมือนกับเทพเจ้า ในขณะท่ีทิศทางการจัดแสงจาก

ด้านหลัง จะเป็นภาพในรูปแบบของภาพก่ึงย้อนแสง (semi-silhouetting) ท่ีส่งผลให้ภาพมีความรู้สึก

นุ่มนวลและล่องลอย ส่วนใหญ่จะถูกนําไปใช้ในฉากพลอดรักระหว่างคู่รัก                        

2.) คุณภาพของการจัดแสง (quality) คือระดับความเข้มข้นของการให้แสง 

ส่วนใหญ่จะแบ่งคุณภาพของการจัดแสงเป็น 2 ส่วน ได้แก่ แสงท่ีแข็งกระด้าง (harsh lighting หรือ 

hard lighting) เป็นแสงท่ีทําให้มองเห็นวัตถุหรือตัวละครในฉากได้ชัดเจน ซ่ึงใช้บ่งบอกถึงความขัดแย้ง

และความรุนแรง กับแสงท่ีนุ่มนวล (soft lighting) เป็นแสงท่ีเงาจะถูกเกล่ียให้เจือจาง และใช้ใน

ความหมายท่ีแสดงถึงความอ่อนโยน อ่อนหวาน หรือชวนฝัน อย่างไรก็ตามการท่ีผู้ชมจะตีความภาพ

ภาพหน่ึงในภาพยนตร์ได้ จะต้องอาศัยการวิเคราะห์ร่วมกับบริบทของเน้ือหาด้วย จึงจะทําให้การ

ตีความน้ันมีความสมบูรณ์                            

3.) แหล่งกําเนิดแสง (source) แหล่งกําเนิดแสงเกิดข้ึนมาจากพ้ืนฐานของ

การกําหนดแสงสามจุด (three-point lighting) ซ่ึงประกอบด้วย  
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- แสงหลัก (key light) คือแหล่งกําเนิดแสงหลักในการถ่าย

ทําภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นแหล่งแสงท่ีมีความสว่างมากท่ีสุด ตําแหน่งท่ีต้ังจะถูกส่องเข้าไปด้านหน้าของวัตถุ

หรือตัวละครจากมุมใดมุมหน่ึง ถ้าหากใช้เพียงลําพังจะทําให้เห็นเงาท่ีชัดเจน     

- แสงเสริม (fill light) คือแหล่งกําเนิดแสงรอง เป็นแสงท่ีมี

ความสว่างน้อยกว่าแสงหลัก และถูกต้ังในระดับสายตา มีหน้าท่ีเพ่ือช่วยลดความแข็งกระด้างท่ีมาจาก

แสงหลัก นอกจากน้ียังช่วยลบเงาท่ีมาจากแสงหลักและเพ่ิมแสงให้กับแสงในส่วนของแสงหลักท่ีไปไม่

ถึงด้านหลัง 

- แสงจากด้านหลัง (back light) คือแสงท่ีมาจากข้างหลัง

และถูกต้ังอยู่เหนือศีรษะ ทําหน้าท่ีช่วยแบ่งแยกวัตถุท่ีถูกถ่ายออกจากฉากหลัง (background) ท่ีส่งผล

ให้เกิดเป็นมิติท่ีมีความลึก 

4.) รูปแบบการจัดแสง (style) สามารถแบ่งได้ 3 รูปแบบคือ 

- การจัดแสงแบบไฮคีย์ (high key) คือการจัดแสงท่ีเน้น

ความสว่างของแสงหลัก ซ่ึงจะมีเงาตกกระทบให้เห็นน้อยมาก 

- การจัดแสงแบบโลว์คีย์ (low key) คือการจัดแสงท่ีแสง

จากแสงหลักมีความสว่างไม่มาก จึงทําให้เห็นภาพเป็นเงาตกกระทบชัดเจน ท่ีมีท้ังส่วนท่ีเป็นสีดําและสี

เทา และทําให้ฉากท่ีจัดแสงแบบน้ีจะปรากฏส่วนท่ีเป็นแสงสว่างและเงามืดในลักษณะท่ีตัดกันอย่าง

ชัดเจน 

- การจัดแสงแบบไฮคอนทราส (high contrast lighting) 

คือการจัดแสงท่ีมีความโดดเด่นมาก เน่ืองจากเป็นการจัดแสงท่ีให้ผลลัพธ์ในลักษณะท่ีมีความเปรียบ

ต่างสูง    

 

      - การใช้สี (Color)  

        ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีการใช้สีเป็นรหัสทางวัฒนธรรมของตนเองอย่าง

โดดเด่นมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ชาวญ่ีปุ่นไม่ได้นําสีมาใช้เพียงเพ่ือต้องการส่ือถึงวัฒนธรรมหรือ

นํามาใช้ในชีวิตประจําวันเท่าน้ัน แต่พวกเขายังนําสีมาใช้กับส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะท่ีเป็นศิลปะ

สําคัญทางวัฒนธรรมอย่างหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่นด้วย เม่ือรหัสทางวัฒนธรรมของสีในภาพยนตร์อนิเมะ

ได้แพร่หลายไปในกลุ่มของผู้ชมท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ จึงทําให้ท้ังสีและตัวภาพยนตร์  

อนิเมะกลายเป็นส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์ต่อกันจนไม่สามารถแยกจากกันได้ ลักษณะพิเศษของสีคือ         
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สีสามารถนํามาใช้ส่ือความหมายเชิงสัญลักษณ์และทําหน้าท่ีเช่ือมโยงระหว่างอารมณ์ของผู้ชมและส่ิงท่ี

เห็นในภาพยนตร์อนิเมะได้  

ในทางจิตวิทยาได้กล่าวถึงสีท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ว่า สีเป็นองค์ประกอบสําคัญท่ี

ทํางานภายในระดับจิตใต้สํานึกของผู้ชม ซ่ึงเป็นส่วนท่ีใช้กระตุ้นอารมณ์ (emotion) และสร้าง

บรรยากาศ (atmospheric) มากกว่าจะใช้เพ่ือบอกความคิดของตัวละครหรือเพ่ือการตีความโดยตรง 

การส่ือความหมายในเชิงสัญลักษณ์ มีศิลปินแนวทัศนศิลป์หลายคนเช่ือว่าความหมายเชิงสัญลักษณ์

ของแต่ละสีเกิดจากการสืบทอดทางวัฒนธรรมท่ีแต่ละสังคมยึดถือ (Wang et al., 2018) โดยสีจะมี

ความหมายท่ีหลากหลายและทําหน้าท่ีเป็นตัวแทนทางอารมณ์ของตัวละคร รวมถึงใช้บ่งบอกถึงสไตล์

ของภาพยนตร์อนิเมะในประเภทต่างๆ ซ่ึง เฉิง และคณะ (Cheng et al., 2009) ได้แสดงความคิดเห็น

เก่ียวกับการใช้สีว่า โดยปกติสีเขียวจะเป็นตัวแทนของธรรมชาติและความสุข แต่สําหรับชาวญ่ีปุ่นอาจ

มองว่าสีเขียวคือสันติภาพ โดยจะเห็นได้จากภาพยนตร์แอนิเมชันเร่ือง My Neighbor Totoro (1993) 

ของ ฮายาโอะ มิยาซากิ ท่ีสีเขียวทําหน้าท่ีเป็นผู้ดูแลผืนป่า 

หลักการทํางานของสีท่ีใช้กับองค์ประกอบเชิงสัญญะในภาพยนตร์อนิเมะ ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะจะต้องพัฒนาระบบของการใช้สีให้มีความเป็นสากล เพราะรหัสของสีในวัฒนธรรม

อ่ืนจะมีความแตกต่างจากรหัสของสีในวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ดังน้ันผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจําเป็นจะต้อง

เลือกใช้รหัสของสีต่างๆ อย่างเหมาะสม มีความชัดเจน และมีทิศทางเดียวกัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงต้อง

คํานึงถึงเร่ืองความอ่ิมตัวของสี แม่สี วรรณะสี รวมถึงจิตวิทยาของสี ดังน้ันเม่ือกล่าวถึงสีท่ีนํามาใช้ใน

ภาพยนตร์อนิเมะจะสามารถแบ่งได้ดังต่อไปน้ี 

1. ความอ่ิมตัวของสี (Color Saturation)   

ความอ่ิมตัวของสี คือระดับความเข้มข้นของสี โดยความอ่ิมตัวของแต่ละสีจะ

ส่งผลกระทบโดยตรงต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ชม รวมถึงเป็นตัวกระตุ้นปฏิกิริยาของผู้ชมท่ี

แสดงออกในลักษณะท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่จะให้ความสําคัญกับความ

อ่ิมตัวของสีกับกลุ่มผู้ชมเป้าหมายเป็นอย่างมาก กล่าวคือ ผู้กํากับจะเลือกใช้ความอ่ิมตัวของสีกับกลุ่ม

ผู้ชมท่ีเป็นผู้ใหญ่ ในลักษณะของการใช้สีท่ีมีค่าความอ่ิมตัวไปในทางสีเข้มหรือสีปานกลาง (Normal) 

ส่วนกลุ่มผู้ชมท่ีเป็นเด็กจะมีการใช้ค่าความอ่ิมตัวของสีไปในทางสีสดใส (Boyao Dai, 2016)  

นอกจากน้ีความอ่ิมตัวของสีได้ถูกนํามาใช้กับการออกแบบเคร่ืองแต่งกาย

ของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะด้วย เพราะความอ่ิมตัวของสีท่ีแสดงผ่านเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร

จะสามารถใช้บ่งบอกลักษณะนิสัย ฐานะทางสังคม ทัศนคติ และวัฒนธรรมท่ีตัวละครอาศัยอยู่ 

ตัวอย่างเช่น ถ้าหากเป็นตัวละครท่ีสวมใส่ชุดกิโมโนสีม่วงในภาพยนตร์อนิเมะ ผู้ชมชาวญ่ีปุ่นจะทราบ

ได้ทันทีว่าตัวละครน้ันเป็นชนช้ันสูง เน่ืองจากสีม่วงเป็นสีท่ีราชวงศ์และขุนนางช้ันสูงนิยมนํามาใช้กับ

เคร่ืองแต่งกายท่ีแสดงออกถึงความแข็งแกร่งมาต้ังแต่สมัยโบราณ จนกลายเป็นสีต้องห้ามของบุคคล
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ท่ัวไป สีม่วงเป็นสีท่ีมีความอ่ิมตัวน้อย (Dull Color) แต่กลับให้ความรู้สึกท่ีม่ันคงและน่าเคารพ โดย

ความหมายของสีม่วงในวัฒนธรรมญ่ีปุ่นจะหมายถึงความสงบ ความมีอํานาจ รวมถึงการมีอายุยืนยาว 

ซ่ึงความหมายน้ีได้สอดคล้องกับคนในวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีเช่ือว่าชนช้ันสูงจะมีอํานาจเหนือกว่าสามัญชน  

โดยปกติความอ่ิมตัวของสีสามารถแบ่งได้ 2 ประเภท ได้แก่ 

1.) สีอ่ิมตัว (Saturated Color หรือ Solid Color) คือสีท่ีมีความ

เข้มข้นและสามารถสร้างแรงดึงดูดจากผู้ชมหรือผู้พบเห็นได้ทันที ผู้กํากับหลายคนได้เลือกใช้สีอ่ิมตัวใน

ฉากท่ีต้องการบอกถึงความสดใสร่าเริงของตัวละคร การมีความสุข หรือมีชีวิตชีวา  

2.) สีไม่อ่ิมตัว (Desaturated Color หรือ Pastel Color) คือสีท่ี

มีความซีดจางและหม่นมัว ส่งผลให้ไม่มีความน่าสนใจหรือไม่สามารถดึงดูดใจผู้ท่ีพบเห็นได้มากเท่ากับ

สีอ่ิมตัว โดยสีไม่อ่ิมตัวจะแสดงถึงความอ่อนแอ ความผิดหวัง รู้สึกไร้พลัง หรือในภาพยนตร์บางเร่ือง

อาจใช้สีไม่อ่ิมตัวเพ่ือกล่าวถึงเหตุการณ์ท่ีผ่านไปนานแล้ว 

 

2. แม่สี (Primaries)  

  โดยปกติสีท่ีปรากฏอยู่ในชีวิตประจําวันของเรา ส่วนหน่ึงเป็นสีท่ีเกิดข้ึนมา

จากการผสมจากแม่สี จนกลายเป็นสีใหม่ท่ีมีความแตกต่างจากแม่สีด้ังเดิม และมีสีสันให้เลือกใช้เป็น

จํานวนมาก ในทางศิลปะได้มีการแบ่งแม่สีเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

1.) แม่สีวัตถุธาตุ คือสี ท่ีได้มาจากสีของธรรมชาติ หรือการ

สังเคราะห์ข้ึนมา ประกอบด้วย สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน โดยปกติแม่สีวัตถุธาตุจะถูกนํามาใช้อย่าง

กว้างขวางในงานศิลปะเกือบทุกประเภท และในวงการอุตสาหกรรม  

2.) แม่สีของแสง คือสีท่ีเกิดข้ึนจากแสง ซ่ึงมองเห็นได้จากการ  
หักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม สีท่ีมองเห็นได้จะเหมือนกับสีของสายรุ้ง แม่สีในกลุ่มน้ีประกอบด้วย       

สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ข้อดีของแม่สีของแสงคือ สามารถนํามาใช้กับอุตสาหกรรมการผลิต

จอคอมพิวเตอร์ จอโทรทัศน์ และใช้กับการออกแบบภาพและการถ่ายทําภาพในภาพยนตร์   

 

3. วรรณะสี (Tone) 

  วรรณะสีคือกลุ่มของสีท่ีปรากฏอยู่ในวงล้อสี โดยในแต่ละสีจะให้ความรู้สึก

แตกต่างกัน ซ่ึงในวงล้อสีจะแบ่งวรรณะสีเป็น 2 วรรณะ ได้แก่ 

1.) สีในวรรณะเย็น  (Cool Color) ประกอบด้วย 7 สี ได้แก่          

สีเหลือง สีเหลืองเขียว สีเขียว สีเขียวน้ําเงิน สีน้ําเงิน สีน้ําเงินม่วง และสีม่วง ซ่ึงสีท้ังหมดจะแสดงถึง

ความสงบ ว่างเปล่า ปลอดภัย ผ่อนคลาย ร่มเย็น ม่ันคง และสดช่ืน บางคร้ังอาจแสดงถึงความเศร้า

และความเจ็บปวด ส่วนใหญ่สีในวรรณะเย็นจะเป็นสีท่ีไม่ดึงดูดใจ ไม่มีความโดดเด่น นอกจากน้ีจะ
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สังเกตได้ว่าสีเหลืองและสีม่วงเป็นสีท่ีสามารถอยู่ได้กับท้ังวรรณะสีเย็นและวรรณะสีร้อน ซ่ึงจะให้

ความรู้สึกท่ีแตกต่างกัน  

2.) สีในวรรณะร้อน (Warm Color) ประกอบด้วย 7 สี ได้แก่        

สีม่วง สีม่วงแดง สีแดง สีแดงส้ม สีส้ม สีส้มเหลือง และสีเหลือง สีในวรรณะร้อนจะส่ือถึงความเร่าร้อน 

ความรุนแรง มีชีวิตชีวา สนุกสนาน และอบอุ่น และเป็นกลุ่มสีท่ีสร้างความดึงดูดใจได้ดีกว่าวรรณะสี

เย็น ดังน้ันจึงเป็นสีท่ีมีความโดดเด่น   

นอกจากน้ียังมีสีกลาง (Muddy Colors) ท่ีสามารถเข้าได้กับทุกวรรณะสี 

ได้แก่ สีดํา สีขาว และสีเทา สีเหล่าน้ีเม่ือนํามาใช้กับงานท่ีมีสีหลักเป็นสีสดใส จะทําให้ลดความสดใส

ของสีหลักลง และช่วยขับเน้นให้ตัวงานมีความโดดเด่นมากข้ึน โดยปกติสีดําและสีขาวเป็นสีท่ีถูก

นํามาใช้ในภาพยนตร์อย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ เพราะส่วนใหญ่สีดําจะส่ือความหมายเก่ียวข้องกับความ   

ช่ัวร้ายหรือความตาย ในขณะท่ีสีขาวจะแสดงถึงความดีงามหรือความบริสุทธ์ิ 

 

4. จิตวิทยาของสี (Color Psychology) 

  อารมณ์และความรู้สึกของมนุษย์ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนมาจากสีเป็นสําคัญ เพราะ

แต่ละสีจะแสดงออกถึงความรู้สึกท่ีแตกต่างกันตามบริบทแวดล้อม ซ่ึง อีวา เฮลเลอร์ (Eva Heller) 

นักเขียนชาวเยอรมัน ได้เขียนหนังสือช่ือ Psychology of Colour อธิบายถึงสีว่า ไม่มีสีใดท่ีไร้

ความรู้สึก โดยผลกระทบของแต่ละสีจะถูกกําหนดด้วยบริบท ขณะท่ี เจฟฟ์ เดวิส (Jeff Davis) 

นักเขียนและโปรดิวเซอร์รายการโทรทัศน์ ได้แสดงความเห็นว่า สีมีความหมายเชิงสัญลักษณ์ท่ี

เก่ียวข้องกับวัฒนธรรม ประเพณี และธรรมชาติ ซ่ึงสีได้สร้างอารมณ์และความรู้สึกให้เกิดข้ึน ดังน้ันจึง

เห็นได้ว่าสีมีผลต่อการสร้างอารมณ์และความรู้สึกของผู้คนเป็นอย่างมาก และเกิดข้ึนในลักษณะการ

เป็นจิตวิทยาของสี ซ่ึงจิตวิทยาของสีได้มีความสําคัญต่อภาพยนตร์และภาพยนตร์อนิเมะอย่างมาก 

เพราะผู้กํากับจะใช้สีทําหน้าท่ีในการเล่าเร่ือง รวมถึงนํามาสนับสนุนการกระทําของตัวละคร 

  มาเรียต ไบมาน (Mariette Bijman) ผู้อํานวยการฝ่ายขายของ INMUDA 

Grupo Inmobiliario Hemuda ทําการศึกษาทฤษฎีของสีจนสามารถแบ่งลักษณะทางจิตวิทยาของสี 

(Yahaira Moreno Brito, 2017) ได้ดังต่อไปน้ี 

1.) สีเหลือง ใช้สําหรับส่ือถึงความโกรธ ความอิจฉา การเป็นผู้มี
สติปัญญา บางคร้ังใช้แสดงถึงความข้ีขลาด         

2.) สีส้ม ถูกใช้ในความหมายการเป็นคนกระตือรือร้น เป็นผู้มี

ความสูงส่ง ถ้าหากนําไปใช้ในฉากท่ีแสดงถึงความรุนแรง จะส่ือถึงความเร่าร้อน และเม่ือนํามาผสมกับ

สีดํา จะส่ือถึงการหลอกลวงและการปฏิเสธ      
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3.) สีแดง จะให้ความหมายถึงคนท่ีมีบุคลิกภาพแบบเปิดเผย      
มีความทะเยอทะยาน มีชีวิตชีวา ความร้อน ความแข็งแกร่ง การโต้เถียง ความช่ัวร้าย และความ

รุนแรง             

4.) สีน้ําเงิน แสดงถึงความฉลาด ความสงบ ความเหงา เป็นคน

เก็บตัว รู้สึกเบ่ือ และความพิศวง เม่ือนําสีน้ําเงินมาผสมกับสีขาวจะให้ความรู้สึกถึงความศรัทธา       

ความบริสุทธ์ิ และสวรรค์              

5.) สีเขียว คือสีท่ีแสดงถึงความสมดุล การตัดสินใจ ความสดใส 
ความเป็นธรรมชาติ ความสงบร่มเย็น บางคร้ังอาจหมายถึงการศึกษา ความมีเหตุผล และความหวัง    

6.) สีขาว เป็นสีท่ีแสดงถึงความอุดมสมบูรณ์  ความบริสุทธ์ิ        

ความไร้เดียงสา และสันติภาพ 

 

2.3.2 การออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ  
เม่ือกล่าวถึงการออกแบบตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่จะพบว่า    

ตัวละครได้ถูกสร้างให้มีลักษณะเฉพาะตัว ท่ีมีความเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ตํานาน หรือการ

ดํารงชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ซ่ึงลักษณะดังกล่าวถือว่าเป็นเอกลักษณ์ท่ีมีความโดดเด่นและเป็นส่ิงท่ีสร้างการ

จดจําให้กับภาพยนตร์อนิเมะมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน กล่าวคือ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะให้

ความสําคัญและใส่ใจกับรายละเอียดในการออกแบบลักษณะทางกายภาพของตัวละคร เช่น ใบหน้า 

ดวงตา สัดส่วนของร่างกาย หรือผม เป็นต้น เป็นอันดับแรกๆ มากกว่าการสร้างรายละเอียดของ

ลักษณะทางจิตวิทยาหรือลักษณะทางสังคมอย่างเห็นได้ชัด ดังน้ันการออกแบบลักษณะทางกายภาพ

ของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะ จึงเป็นส่ิงสําคัญท่ีมีผลต่อการสร้างแรงดึงดูดใจจากผู้ชมท้ังในประเทศ

ญ่ีปุ่นและท่ัวโลก ให้ตัดสินใจเลือกบริโภคส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น รวมถึงยังได้มี

อิทธิพลต่อความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะไปในระดับนานาชาติอย่างมากอีกด้วย 

เทะซึกะ โอซามุ คือบุคคลท่ีมีความสําคัญต่อการออกแบบตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะเป็นอย่างมาก เพราะเป็นผู้ท่ีวางรากฐานของการออกแบบตัวละครให้มีลักษณะ

ดวงตากลมโตและทอแสงเป็นประกายเม่ือปะทะกับแสงรอบข้าง ซ่ึงส่วนใหญ่ลักษณะของดวงตาแบบน้ี

จะใช้ได้ผลกับตัวละครผู้หญิง เพ่ือส่ือถึงความน่ารักและความเซ็กซ่ี โดยเทะซึกะมีความเช่ือม่ันว่า 

ลักษณะของดวงตาดังกล่าวจะทําให้ตัวละครสามารถแสดงอารมณ์ออกมาได้หลากหลาย เช่น ดีใจ 

ประหลาดใจ เศร้า หรือตกใจ เป็นต้น และบางคร้ังอาจนํามาใช้เพ่ือส่ือถึงความไร้เดียงสาและความใส

ซ่ือบริสุทธ์ิของตัวละคร โดยความเป็นมาของการออกแบบดวงตากลมโตของตัวละครน้ี ได้รับแรง

บันดาลใจมาจากตัวละคร “เบ็ตต้ีบู๊บ” (Betty Boop) ตัวการ์ตูนผู้หญิงของ เฟลสเชอร์ สตูดิโอส์ 
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(Fleischer Studios) และพาราเมาต์ พิกเจอส์ (Paramount Pictures) ท่ีได้รับความนิยมในรายการ

โทรทัศน์ของประเทศสหรัฐอเมริกาในยุคท่ีการ์ตูนเป็นภาพขาวดํา (Takagi & Terada, 2021) 

ปกติการออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะ 

โดยเฉพาะกับดวงตาของตัวละครเอกท้ังพระเอกและนางเอก จะถูกออกแบบให้มีลักษณะดวงตาท่ีกลม

โต และภายในดวงตาจะมีแสงระยิบระยับเป็นประกาย ซ่ึงดวงตาแบบน้ีจะสร้างความโดดเด่นและ

สามารถเรียกร้องความสนใจจากผู้ชมได้เป็นอย่างดี และจะพบได้ในภาพยนตร์อนิเมะเกือบทุกประเภท  

โดยลักษณะของดวงตาดังกล่าวจะตรงข้ามกับลักษณะดวงตาของตัวละครร้าย ท่ีส่วนใหญ่จะมีลักษณะ

ดวงตาท่ีเรียวแหลมและมีขนาดเล็ก ซ่ึงแสดงถึงความเจ้าเล่ห์และความร้ายกาจท่ีแฝงอยู่ในจิตใจ 

    

                            

ภาพ 9-10 ลักษณะดวงตากลมโตของ Princess Sapphire ตัวละครเอกจาก                

อนิเมะเร่ือง Princess Knight (ซ้าย) และลักษณะดวงตาเรียวแหลมของ Yukishiro Tomoe  

ตัวร้ายจากอนิเมะเร่ือง Rurouni Kenshin (ขวา) 

ท่ีมา: Mark W. MacWilliams, 2008 และ Stevie Suan, 2013 

 

อีกส่ิงหน่ึงท่ีมีความสําคัญต่อเอกลักษณ์ของการออกแบบตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะคือ ลักษณะใบหน้าของตัวละคร กล่าวคือ ลักษณะใบหน้าของตัวละครจะมี

ความสําคัญต่อการเปิดเผยลักษณะนิสัย ทัศนคติ และพฤติกรรมของตัวละคร ส่วนใหญ่การออกแบบ

ลักษณะใบหน้าของตัวละครท้ังพระเอก นางเอก หรือตัวร้าย ในภาพยนตร์อนิเมะ สามารถแบ่งได้  2 

ประเภท ได้แก่ ประเภทแรก ตัวละครในกลุ่มน้ีถูกออกแบบมาให้มีลักษณะใบหน้าท่ีดูสวย หล่อ มี

ใบหน้าเรียวยาวและผอม มีปลายคางแหลม และจมูกโด่ง แต่บางคร้ังตัวร้ายอาจจะมีลักษณะใบหน้า

แบบน้ีได้เช่นกัน และประเภทท่ีสอง ตัวละครในกลุ่มน้ีจะมีลักษณะใบหน้าแบบเหล่ียมและมีขนาดใหญ่
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เกินจริง รวมถึงมีคางทู่ โดยลักษณะใบหน้าแบบน้ีจะนํามาใช้กับตัวละครร้าย ท่ีถูกนํามาใช้ในเพ่ือ

ต้องการแสดงออกถึงความน่ากลัว น่าเกลียด ไม่เป็นมิตร หรือแสดงให้เห็นถึงความตลกขบขันของ

ใบหน้า  

เร่ืองของการออกแบบผมของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะก็มีความสําคัญ

มากเช่นกัน ท้ังเร่ืองของสีผมและการเคล่ือนไหวของเส้นผม กล่าวคือ หากพิจารณาสีผมของตัวละคร

ในภาพยนตร์อนิเมะจะพบว่า ตัวละครจะไม่ได้มีสีผมเป็นสีดําเหมือนกับสีผมของชาวเอเชียเสมอ แต่จะ

มีสีผมท่ีหลากหลาย ซ่ึงสีผมของตัวละครแต่ละตัวจะมีความแตกต่างกันตามบริบทในเน้ือหาของ

ภาพยนตร์อนิเมะในแต่ละเร่ือง และมีความสําคัญต่อการบ่งบอกลักษณะนิสัย ความคิด พฤติกรรม 

รวมถึงสามารถระบุได้ว่าตัวละครน้ันเป็นคนดีหรือคนร้ายได้ด้วย  

สําหรับประเด็นการออกแบบงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ ส่วนใหญ่

พบว่าลักษณะของภาพในภาพยนตร์อนิเมะต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน จะเป็นภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ 

2 มิติ เพราะภาพเคล่ือนไหวในลักษณะ 2 มิติ คือเอกลักษณ์สําคัญของภาพยนตร์อนิเมะทุกประเภท 

และกลายเป็นเสน่ห์ท่ีใช้ดึงดูดความสนใจจากผู้ชมทุกเพศทุกวัยท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและท่ัวโลก จนส่ิงน้ี

ทําให้ภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นสามารถก้าวข้ามพรมแดนไปมีช่ือเสียงในต่างประเทศได้

สําเร็จ ในประเด็นดังกล่าวได้สอดคล้องกับท่ี โรเบิร์ต แนปตัน (Robert Napton) ผู้จัดจําหน่าย

ภาพยนตร์อนิเมะของบริษัท Bandai Entertainment และนักเขียนการ์ตูนของ Legendary Comics 

ได้กล่าวว่า งานด้านภาพของภาพยนตร์อนิเมะถือว่าเป็นส่ิงท่ีบ่งบอกสไตล์ของศิลปินแต่ละคน          

ท่ีแสดงออกถึงสุนทรียศาสตร์ท่ีมีเอกลักษณ์ชัดเจน (THOMAS LAMARRE, 2009) 

โดยหลักการสร้างภาพเคล่ือนไหวในภาพยนตร์อนิเมะในช่วงแรก จะมีการ

วาดจํานวนภาพท่ีใช้สําหรับทําให้ตัวละครและภาพพ้ืนหลังเคล่ือนไหวได้ ในอัตราส่วนของการฉายภาพ

ท่ีน้อยกว่า 24 ภาพต่อวินาที เน่ืองจากในยุคเร่ิมแรกจะต้องใช้เงินทุนในการสร้างภาพคล่ือนไหวท่ีสูง

มาก โดยอัตราส่วนมาตรฐานของการฉายภาพเคล่ือนไหวในภาพยนตร์ยนตร์อนิเมะในขณะน้ัน จะต้อง

ใช้จํานวนภาพ 12 ภาพต่อวินาที ในขณะท่ีอัตราส่วนเฉล่ียของการฉายภาพในภาพยนตร์แอนิเมชันของ 

วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ ส่วนใหญ่จะใช้จํานวนภาพ 18 ภาพต่อวินาที ดังน้ันภาพเคล่ือนไหวท่ีเกิดข้ึนใน

ผลงานของวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ จึงมีความล่ืนไหลและดูสมจริงมากกว่าภาพเคล่ือนไหวของ

ภาพยนตร์อนิเมะอย่างเห็นได้ชัด (THOMAS LAMARRE, 2009) 

      

3.แนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม (Cross-Cultural Communication)  

การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เป็นแนวคิดท่ีเกิดจากหลากหลายสาขาวิชา ได้แก่ มานุษยวิทยา

, ภาษาศาสตร์, ปรัชญา และจิตวิทยา ซ่ึงมีการศึกษาต้ังแต่ปลายคริสต์ศตวรรษท่ี 20 ศึกษาเก่ียวกับ
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วิธีการส่ือสารของผู้คนท่ีมาจากวัฒนธรรมท่ีแตกต่างกันและต้องทําการส่ือสารร่วมกัน ท้ังในแบบ

ระยะไกลหรือแบบเห็นหน้ากัน หรืออาจกล่าวได้ว่าคือการส่ือสารระหว่างบุคคลต้ังแต่สองบุคคลข้ึนไป 

ท่ีเป็นผู้ส่งสารและผู้รับสารท่ีมีวัฒนธรรม ทัศนคติ การดํารงชีวิต และทักษะการส่ือสารท่ีแตกต่างกัน 

เน่ืองจากมีวัฒนธรรมเป็นตัวกําหนดความแตกต่าง โดยใช้วิธีการส่ือสารได้ท้ังภาษาพูด ภาษาเขียน 

ภาษากาย และภาษาของมารยาทและระเบียบการ เพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกัน  

วัฒนธรรมเป็นส่วนท่ีมีความสําคัญต่อการส่ือสารของมนุษย์ในยุคโลกาภิวัตน์เป็นอย่างมาก 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เน่ืองจากการส่ือสารของผู้คนในยุคปัจจุบันเป็นการ

ส่ือสารในลักษณะไร้พรมแดนและไม่มีจุดส้ินสุด จึงต้องพ่ึงพาเทคโนโลยีท่ีทันสมัย จนทําให้สามารถ

ติดต่อส่ือสารข้ามทวีปหรือข้ามประเทศได้ในเวลาท่ีรวดเร็ว การส่ือสารของผู้คนในลักษณะดังกล่าวอาจ

เรียกได้ว่าเป็นการส่ือสารท่ีอยู่ท่ามกลางการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม (Robles Bastida, 2019)  

เม่ือพิจารณาถึงส่ิงสําคัญท่ีมีส่วนทําให้การส่ือสารระหว่างบุคคลท่ีมีวัฒนธรรมแตกต่างกัน

สามารถส่ือสารร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ พบว่าส่วนหน่ึงเก่ียวข้องกับอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างท่ี

ทําการส่ือสารของบุคคลท้ังสองฝ่าย กล่าวคือ มีนักวิชาการท่ีมีความเช่ียวชาญด้านวัฒนธรรม ได้ศึกษา

ในประเด็นของอารมณ์ท่ีเกิดข้ึนจากการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ได้แก่ ปีเตอร์ คุพเพนส์ (Peter 

Kuppens), เอวา คูเลแมนส์ (Eva Ceulemans), มารีเก้ ทิมเมอร์แมน (Marieke Timmerman),  

เอ็ด ไดเนอร์ (Ed Diener) และ ชู คิม-ปรีโต (Chu Kim-Prieto) ซ่ึงพวกเขาให้ความสนใจกับการศึกษา

ในเร่ืองความแตกต่างระหว่างบุคคล ระดับของวัฒนธรรม ความเป็นปัจเจกนิยม และการรวมกลุ่มใน

มิติทางวัฒนธรรม ซ่ึงหน่ึงในประเด็นสําคัญคือเร่ืองของอารมณ์ของบุคคล เพราะพวกเขาเช่ือว่าอารมณ์

ของบุคคลท่ีเกิดข้ึนระหว่างท่ีทําการส่ือสาร จะเป็นส่ิงสะท้อนให้เห็นถึงทัศนคติ พฤติกรรม รวมถึงการ

ใช้ชีวิตของบุคคลน้ันๆ ซ่ึงท้ังหมดได้เกิดข้ึนจากประสบการณ์ของบุคคล ท่ีมีวัฒนธรรมเป็นพ้ืนฐาน

สําคัญ (Minkov & Hofstede, 2013) ดังน้ันอารมณ์ของบุคคลท่ีเกิดข้ึนระหว่างท่ีทําการส่ือสาร

ร่วมกัน จะเป็นกระจกสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมท่ีหล่อหลอมตัวตนของบุคคลน้ันๆ ได้อย่างชัดเจน 

ซ่ึงถ้าหากบุคคลน้ันมีอารมณ์เชิงบวกในระหว่างท่ีทําการส่ือสารกับคู่ส่ือสาร ย่อมส่งผลให้การส่ือสาร

น้ันราบร่ืนและประสบความสําเร็จ ในขณะท่ีถ้าหากบุคคลท่ีทําการส่ือสารกับคู่ส่ือสารมีอารมณ์เชิงลบ 

จะส่งผลให้การส่ือสารดังกล่าวล้มเหลวได้ 

คิมและกูด้ีคุนสท์ (Kim and Gudyhkunst, 1988) นักวิชาการด้านการส่ือสารและ

วัฒนธรรม ได้มีการต้ังข้อสังเกตว่า เม่ือบุคคลท้ังสองฝ่ายมีการส่ือสารร่วมกัน ส่วนใหญ่อาจจะเป็นการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรมระหว่างเพศ รุ่น เช้ือชาติ ฯลฯ ซ่ึงมีความหลากหลายเกิดข้ึน โดยการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรมสามารถนําไปสู่การส่ือสารระหว่างเช้ือชาติ (race) ตามมา ซ่ึงสามารถแบ่งได้เป็น            

6 ประเภท ดังต่อไปน้ี 
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1. การส่ือสารระหว่างเผ่าพันธ์ุ (Ethic) 

2. การส่ือสารระหว่างบุคคล (Interpersonal) 

3. การส่ือสารระหว่างกลุ่ม (Intergroup) 

4. การส่ือสารระหว่างวัฒนธรรม (Intercultural Communication) 

5. การส่ือสารระหว่างวัฒนธรรมส่ือมวลชนกับวัฒนธรรมอ่ืนๆ  
6. การส่ือสารระหว่างวัฒนธรรมสากลกับวัฒนธรรมท้องถ่ิน 

สําหรับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท่ีเก่ียวข้องกับส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะพบว่า

ภาพยนตร์อนิเมะเป็นหน่ึงในสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงรัฐบาลญ่ีปุ่นได้เล็งเห็น

ถึงความสําคัญว่าสามารถใช้เป็นส่ือกลางในการส่ือสารระหว่างชาวญ่ีปุ่นกับผู้คนท่ัวโลก ท่ีต้องการให้

คนท่ัวโลกเกิดการยอมรับในวัฒนธรรมและประเทศญ่ีปุ่น จนกระท่ังในท่ีสุดสามารถสร้างฐานทาง 

เศรษกิจท่ีแข็งแกร่งให้กับประเทศญ่ีปุ่นได้สําเร็จ ซ่ึงการส่ือสารดังกล่าวจะใช้ผ่านรูปแบบของการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรมเป็นหลัก โดยใช้วัฒนธรรมเป็นองค์ประกอบสําคัญ ท่ีเห็นได้จากผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่น ได้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะออกมาจํานวนมาก ส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลมาจาก

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นและเอกลักษณ์ประจําชาติ ดังน้ันทําให้เม่ือภาพยนตร์อนิเมะถูกส่งออกไปใน

ต่างประเทศ ได้ส่งผลกระทบต่อผู้ชมเป็นวงกว้าง (Uyoyo Onemu, n.d.) กล่าวคือ การส่ือสารข้าม

วัฒนธรรมในภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่ิงสําคัญท่ีทําให้เกิดแรงดึงดูดและสร้างผลกระทบทางความคิด 

ความเช่ือ และการใช้ชีวิตกับบุคคลจากวัฒนธรรมอ่ืนท่ีไม่ใช่ชาวญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก 

 มุสตาฟา เค อันวาร์ (Mustafa K Anuar) นักข่าวอาวุโสของ The Malaysian Insight ได้

กล่าวถึงปรากฏการณ์ของภาพยนตร์อนิเมะว่า เป็นผลิตภัณฑ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นท่ีได้รับ

ความนิยมท่ัวโลก ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจน เช่น วัฒนธรรมคาวาอ้ี (Kawaii) เป็นลักษณะเฉพาะของ

ญ่ีปุ่นร่วมสมัย โดยถือว่าเป็นพ้ืนฐานของวัฒนธรรมมวลชนของประเทศญ่ีปุ่นท่ีส่งผ่านส่ือมวลชน สินค้า

เก่ียวกับภาพยนตร์อนิเมะ รวมถึงอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ท่ีใช้เอกลักษณ์อันโดดเด่นของวัฒนธรรม  

คาวาอ้ีเป็นองค์ประกอบหลัก (Macro Pellitteri, 2018) หรือประเด็นท่ีผู้ชมในต่างประเทศได้

เลียนแบบความเป็นญ่ีปุ่นจากตัวละครเอกในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดัง เช่น การแต่งตัวคอสเพลย์ 

(Cosplay) เลียนแบบตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะหรือมังงะท่ีตนเองช่ืนชอบ จนเกิดเป็นกลุ่มของผู้ท่ี

ช่ืนชอบงานในลักษณะน้ีอยู่ท่ัวโลก จนสุดท้ายทําให้บริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้ผลิตสินค้าเก่ียวกับ

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดังออกวางจําหน่าย เพ่ือเอาใจผู้ท่ีช่ืนชอบตัวการ์ตูนต่างๆ จนเกิดเป็นกลุ่มแฟน

ดอม (Fandom) หรือกลุ่มของผู้ท่ีหลงใหลในส่ือประเภทน้ีข้ึน ซ่ึงจะเรียกคนกลุ่มน้ีว่า “โอตาคุ”  

นอกจากน้ี ซูซาน เจ. เนเปียร์ (Susan J. Napier) นักวิชาการด้านวรรณคดีและวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่น ยังได้กล่าวถึงภาพยนตร์อนิเมะในฐานะของการเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นท่ีถูก
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ส่งไปในต่างประเทศผ่านรูปแบบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ไว้ในหนังสือ Anime: From Akira to 

Princess Mononoke (2001) ว่า เม่ือภาพยนตร์อนิเมะไปอยู่ในวัฒนธรรมอ่ืน ได้กลายเป็นส่ือท่ีได้รับ

ความนิยมและกระตุ้นให้เกิดประเด็นทางวัฒนธรรม ผ่านรูปแบบของศิลปะเก่าแก่และศิลปะร่วมสมัยท่ี

มีความชัดเจน ซ่ึงภาพยนตร์อนิเมะได้ทําให้เกิดการแลกเปล่ียนทางวัฒนธรรมข้ึน ดังน้ันภาพยนตร์      

อนิเมะจึงเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางวัฒนธรรมและควรนํามาศึกษาในประเด็นทางสังคมวิทยาอย่างจริงจัง 

(Mateja Kovacic, 2014)  

ดังน้ันผู้วิจัยเช่ือว่าเหตุผลหลักท่ีทําให้ผู้ชมท่ัวโลกช่ืนชอบในเสน่ห์ของส่ือประเภท

ภาพยนตร์อนิเมะ ส่วนหน่ึงเป็นเพราะภาพยนตร์อนิเมะมีการสร้างเร่ืองราวเก่ียวข้องกับวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่น ความเป็นญ่ีปุ่น มีการใช้เทคนิคในการสร้างผลงานท่ีแตกต่างจากประเทศตะวันตก รวมถึงมี

ลายเส้นเป็นเอกลักษณ์ในแบบของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่น จึงทําให้ภาพยนตร์อนิเมะมี

ลักษณะท่ีไม่เหมือนใคร และส่งผลให้ภาพยนตร์อนิเมะสามารถเรียกร้องความสนใจจากผู้ชมต่างชาติได้

อย่างมาก โดยได้สอดคล้องกับท่ี The Association of Japanese Animations รายงานว่าในปี 2017 

อุตสาหกรรมของภาพยนตร์อนิเมะมีมูลค่ารวม 17.5 พันล้านดอลลาร์สหรัฐฯ ซ่ึงมีมูลค่ามากกว่าในปี 

2016 ถึงสองเท่า และยอดจําหน่ายน้ีมาจากตลาดในต่างประเทศท่ีเติบโตข้ึน 71.9 % (Ibrahim 

AKBAS, 2018)  

ภาพยนตร์อนิเมะถูกมองว่าเป็นปรากฏการณ์ระดับนานาชาติของประเทศญ่ีปุ่น เน่ืองจาก

มีการส่งออกไปต่างประเทศในรูปแบบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมอย่างจริงจังต้ังแต่ปลายทศวรรษ 

1970 และต้ังแต่น้ันเป็นต้นมาทําให้เร่ิมเห็นภาพยนตร์อนิเมะในต่างประเทศอย่างแพร่หลาย จนกระท้ัง

เข้าสู่ทศวรรษท่ี 1980 และ 1990 ภาพยนตร์อนิเมะเร่ิมมีออกมาวางจําหน่ายหลากหลายรูปแบบ เช่น 

ในรูปแบบของ OVA ONA (Original Net Animation) รวมถึงเน้ือหาบนสตรีมม่ิงในรูปแบบส่ือ

ออนไลน์ (Otmazgin, 2017) จนส่งผลให้ในปัจจุบันภาพยนตร์อนิเมะได้กลายเป็นตลาดใหม่และมี

ความสําคัญในแง่ของส่ือในแพลตฟอร์มสตรีมม่ิงท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลกแห่งหน่ึง ท่ีได้รับการเผยแพร่ใน

แพลตฟอร์มท่ีมีช่ือเสียงระดับโลก เช่น Netflix, Apple TV + หรือ Crunchyroll เป็นต้น 

 

  3.1 ผู้บุกเบิกแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

       ในแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมมีนักวิชาการท่ีมีช่ือเสียงและถือว่าเป็นผู้บุกเบิก

แนวคิดดังกล่าวอยู่สองท่าน ได้แก่ เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์ (Edward T. Hall) และ กีร์ท ฮอฟสเตด (Geert 

Hofstede) ท้ังฮอลล์และฮอฟสเตดได้พัฒนารากฐานทางทฤษฎีมากมายท่ีวิเคราะห์เก่ียวกับการส่ือสาร

ข้ามวัฒนธรรม โดยแนวคิดหลักของพวกเขามีส่วนช่วยเสริมและถูกใช้เป็นแนวทางเชิงทฤษฎีและ

ระเบียบวิธีข้ันพ้ืนฐาน เพ่ือให้เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมและการส่ือสารได้ชัดเจนย่ิงข้ึน 

(Hurn & Tomalin, 2013) 



 

 

53 

53
 

เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์  

  เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์ นักมานุษยวิทยา เป็นผู้ก่อต้ังสาขาวิชาการส่ือสาร

ระหว่างวัฒนธรรมข้ึนในช่วงปี 1951 ถึง 1955 ในช่วงเวลาท่ีฮอลล์ทํางานอยู่ท่ีสถาบันบริการ

ต่างประเทศ (Foreign Service Institute) ของกระทรวงการต่างประเทศในประเทศสหรัฐอเมริกา 

ฮอลล์ได้สอนและอบรมนักการทูตท่ีเป็นชาวอเมริกัน โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือต้องการให้ผู้ท่ีเข้า

อบรมสามารถเข้าใจความแตกต่างระหว่างวัฒนธรรมของตนและวัฒนธรรมของประเทศท่ีจะต้องไป

ประจําการได้อย่างละเอียดและลึกซ้ึง เพราะจะได้สามารถปรับตัวและทํางานในประเทศท่ีตนได้รับ

มอบหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากเป็นวัฒนธรรมใหม่ท่ีพวกเขาต้องพบ  

ฮอลล์ได้กําหนดให้การส่ือสารเป็นหัวใจสําคัญของการมีปฏิสัมพันธ์ข้าม

วัฒนธรรมท้ังหมด ซ่ึงการส่ือสารจะเก่ียวข้องกับการส่งข้อความจากบุคคลหน่ึงไปยังอีกบุคคลหน่ึง ด้วย

ลักษณะของข้อความท่ีอาจเป็นได้ท้ังวัจนภาษาหรืออวัจนภาษา และโดยต้ังใจหรือไม่ได้ต้ังใจก็ได้ 

กระบวนการดังกล่าวจะเสร็จสมบูรณ์ได้ก็ต่อเม่ือมีการเข้ารหัส การส่งข้อความ การถอดรหัส และ

เกิดผลตอบรับในท่ีสุด (Hurn & Tomalin, 2013) ดังน้ันฮอลล์จึงได้กล่าวถึงการส่ือสารและวัฒนธรรม

ไว้ว่า “วัฒนธรรมคือการส่ือสาร การส่ือสารคือวัฒนธรรม” 

รูปแบบของวัฒนธรรมท่ีเกิดข้ึนกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ฮอลล์ได้เรียก

รูปแบบการส่ือสารดังกล่าวว่าเป็นการส่ือสารในวัฒนธรรมแบบบริบทสูง (High Context Culture) 

และวัฒนธรรมแบบบริบทต่ํา (Low Context Culture) โดยฮอลล์เช่ือว่าความสําคัญของบริบทจะเป็น

ตัวกําหนดปริมาณของข้อมูลท่ีเกิดข้ึนต่อการส่ือสารหน่ึงๆ และสามารถนําไปเช่ือมโยงกับความหมาย

ของการส่ือสารน้ัน หรือเหตุการณ์น้ันอย่างไม่สามารถแยกได้  

ดังน้ัน  แนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  จึงแบ่งวัฒนธรรมได้ เป็น            

2 ประเภท (กุลพร หิรัญบูรณะ, 2556) ได้แก่  

1. วัฒนธรรมแบบบริบทสูง เป็นความแตกต่างระหว่างคนในกลุ่มและ
คนนอกกลุ่ม ซ่ึงการส่ือสารจะอาศัยความหมายของคําพูด และอาศัยบริบทแวดล้อมต่างๆ  

2. วัฒนธรรมแบบบริบทต่ํา เป็นการส่ือความหมายโดยใช้ถ้อยคํา
เท่าน้ัน 

นอกจากน้ี ฮอลล์ยังได้แบ่งวัฒนธรรมในการส่ือสารเป็น วัฒนธรรม          

โมโนโครนิก (Monochronic Cultures) และวัฒนธรรมโพลีโครนิก (Polychronic Cultures) ด้วย 

กล่าวคือ ฮอลล์ได้อธิบายถึงวัฒนธรรมท่ีต้องเก่ียวข้องกับการจัดการเวลาว่า เวลาในท่ีน้ีหมายถึง ภาษา

ของเวลา ซ่ึงเวลาดังกล่าวเป็นได้ท้ังเวลาแบบโมโนโครนิก (Monochronic) หรือแบบต่อเน่ืองเชิงเส้น 
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(Linear) และเวลาแบบหลายจังหวะ (Polychronic) หรือแบบซิงโครนัส (Synchronic) (Hall, 1990) 

โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1. วัฒนธรรมโมโนโครนิก คือผู้ท่ีอยู่ในวัฒนธรรมแบบน้ีจะมีลักษณะ
เป็นคนกระตือรือร้น จะให้ความสําคัญกับการทํางานและการสนทนาท่ีต้องการการตอบสนองอย่าง

รวดเร็ว เพราะส่วนใหญ่คนกลุ่มน้ีจะมีการจัดการเวลาอย่างเป็นระบบ และเช่ือว่าเวลาเป็นส่ิงท่ีจับต้อง

ได้ ดังน้ันจึงจําเป็นต้องมีการจัดระเบียบให้กับชีวิตการทํางานและชีวิตส่วนตัวอย่างเต็มท่ี เม่ือเกิด

ช่วงเวลาว่างมากเกินไป คนกลุ่มน้ีจะมองว่าเป็นการทําให้เสียเวลาโดยเปล่าประโยชน์ นอกจากน้ียังมี

ความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมแบบบริบทต่ําด้วย 

2. วัฒนธรรมโพ ลี โครนิก  คือ วัฒนธรรม ท่ี ให้ความ สําคัญ กับ

ความสัมพันธ์ของมนุษย์มากกว่าเร่ืองของเวลา โดยคนในวัฒนธรรมน้ีจะใช้เวลาในการสร้าง

ความสัมพันธ์ส่วนตัวกับการสร้างความไว้วางใจให้เกิดข้ึนระหว่างคู่การส่ือสารก่อน ดังน้ันจึงมีความ

ยืดหยุ่นมากกว่าแบบแรก และเช่ือว่าเวลาไม่ใช่เป็นส่ิงสําคัญท่ีใช้ควบคุมการส่ือสารของบุคคล 

นอกจากน้ียังมีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมแบบบริบทสูงอีกด้วย ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ชาวญ่ีปุ่น  

ถือว่าเป็นผู้ท่ีมีความพยายามอย่างมากต่อการสร้างความไว้วางใจและการสร้างความสัมพันธ์อันดีกับคู่

ส่ือสาร โดยไม่ได้สนใจในเร่ืองของเวลาท่ีอีกฝ่ายจะตอบกลับมาในลักษณะท่ีรวดเร็วเหมือนกับ

วัฒนธรรมโมโนโครนิก เน่ืองจากชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าการส่ือสารระหว่างบุคคลจะบรรลุผลได้ จะต้อง

เกิดข้ึนจากความเช่ือใจและการมีมนุษยสัมพันธ์อันดีต่อกันก่อน  

สําหรับวัฒนธรรมท่ีมีความเก่ียวข้องกับการจัดการเวลาดังท่ีกล่าวถึงไป 

สามารถนํามาเช่ือมโยงกับแนวคิดของเวลาและบริบทได้ด้วย ซ่ึงได้เกิดเป็นแนวคิดใหม่ท่ีเรียกว่า 

“แนวคิดของห่วงโซ่การดําเนินการ” (action chain) อธิบายว่าเม่ือห่วงโซ่การดําเนินการของบุคคล

หน่ึงไม่สอดคล้องกับข้ันตอนหน่ึง จะส่งผลให้เกิดความเข้าใจผิดหรือเกิดข้อผิดพลาดตามมา เช่น การ

นัดหมายผิดเวลา หรือการถูกขัดจังหวะในขณะทําการส่ือสาร (Weerayuth Podsatiangool, 2017) 

ดังน้ันจึงต้องให้ความสําคัญกับการอ่านข้อความท่ีซ่อนอยู่ในระบบเวลาของวัฒนธรรมอ่ืนอย่างละเอียด

และถ่ีถ้วน เพ่ือลดการเกิดความผิดพลาดท่ีอาจเกิดข้ึน   

ดังน้ัน ฮอลล์ (Hall, 1990) จึงได้พิจารณาถึงวัฒนธรรมท่ีอาจมุ่งเน้นไปท่ีมิติ

ทางด้านเวลาท่ีแตกต่างกัน ไว้ดังน้ี 

1. วัฒนธรรมท่ี มุ่งเน้นในอดีต ส่วนใหญ่จะมีความเก่ียวข้องกับ

ประวัติศาสตร์ในอดีตและประเพณีของพวกเขา ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ประเทศตะวันตก ได้แก่ 

ประเทศฝร่ังเศสและสหราชอาณาจักร ส่วนประเทศทางเอเชีย เช่น ประเทศอินเดียและวัฒนธรรมอ่ืนๆ 

ในเอเชีย 
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2. วัฒนธรรมท่ีมุ่งเน้นปัจจุบัน คือวัฒนธรรมท่ีเน้นช่วงเวลาในขณะท่ี
กําลังทํากิจกรรมหรือการส่ือสารน้ันๆ ว่ามีความสําคัญมากท่ีสุด ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ประเทศ

ออสเตรเลีย 

3. วัฒนธรรมท่ีมุ่งเน้นอนาคต เป็นวัฒนธรรมท่ีมุ่งให้ความสนใจต่อ
เยาวชนและศักยภาพในอนาคต ซ่ึงจะนําวัฒนธรรมท่ีเกิดข้ึนในปัจจุบันและอดีตมาใช้เป็นส่วน

สนับสนุนเร่ืองของผลประโยชน์ท่ีจะเกิดในอนาคต ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ประเทศสหรัฐอเมริกา 

 

กีร์ท ฮอฟสเตด  

งานวิจัยของ กีร์ท ฮอฟสเตด นักสังคมวิทยาชาวดัตช์ ถือว่าเป็นงานท่ีมี

คุณูปการสําคัญต่อทฤษฎีวัฒนธรรมในสาขาน้ีเป็นอย่างมาก เพราะฮอฟสเตดได้เป็นผู้วางรากฐานของ

การส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท่ีโดดเด่นอีกคนหน่ึง ซ่ึงผลงานของเขาได้ส่งผลมาถึงงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับ

วัฒนธรรมในปัจจุบันอย่างกว้างขวาง ต้ังแต่ปี 1967 จนกระท่ังถึงปี 1973 ฮอฟสเตดได้เร่ิมต้นทํางาน

วิจัยในฐานะนักจิตวิทยาอุตสาหกรรมในด้านวัฒนธรรมของชาติท่ีสถาบัน เป็นการวิจัยท่ีเกิดจากความ

ร่วมมือระหว่างวัฒนธรรมท่ีอาร์นเฮม (Arnhem) ประเทศเนเธอร์แลนด์ ซ่ึงต่อมาในปี 1980 ฮอฟสเตด

ได้ตีพิมพ์งานวิจัยสําคัญช่ือว่า Culture's Consequences: International Differences in Work-

Related Values และภายในปีเดียวกันฮอฟสเตดได้เร่ิมพัฒนามิติทางวัฒนธรรม (Hofstede’s 

Cultural Dimensions) ของชาติข้ึนมาส่ีมิติ ได้แก่ การหลีกเล่ียงความไม่แน่นอน ระยะห่างของ

เป้าหมาย ปัจเจกบุคคลกับการรวมกลุ่ม และความเป็นชายกับความเป็นหญิง (Jun Xu, 2011) นับว่า

เป็นการศึกษาทางด้านวัฒนธรรมท่ีมีความแปลกใหม่มากในขณะน้ัน   

จุดเด่นในงานวิจัยทางด้านการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมของฮอฟสเตดคือ ได้มี

การอธิบายถึงวัฒนธรรมว่าเป็น “โปรแกรมของจิตใจ” (Software of the Mind) ซ่ึงโปรแกรม

ดังกล่าวจะทําหน้าท่ีแยกสมาชิกของกลุ่มหน่ึงออกจากอีกกลุ่มหน่ึง ฮอฟสเตดเช่ือว่าส่ิงท่ีเราได้เรียนรู้

จะถูกปรับเปล่ียนโดยอิทธิพลของวัฒนธรรม หรือการเขียนโปรแกรมแบบกลุ่ม รวมถึงการอาศัย

ประสบการณ์ส่วนตัวท่ีเป็นเอกลักษณ์ของบุคคลน้ันด้วย นอกจากน้ีเขายังยืนยันว่าสภาพแวดล้อมของ

การศึกษา ครอบครัว สังคม รวมถึงท่ีทํางาน เป็นส่ิงท่ีทําให้ “ซอฟต์แวร์” ในจิตใจของสมาชิกกลุ่มหน่ึง

แตกต่างจากกลุ่มอ่ืน โดยท้ังหมดน้ีในภายหลังจะกลายเป็นส่วนหน่ึงของภูมิหลังทางวัฒนธรรมของ

บุคคลน้ันๆ (Manuel Herna ́ndez-Pe ́rez, 2018)                       

กีร์ท ฮอฟสเตด ได้พัฒนาแบบจําลองความแตกต่างทางวัฒนธรรมข้ึน เพ่ือ

นํามาใช้เปรียบเทียบกับค่านิยมของตัวอย่างท่ีคัดเลือกมาศึกษากับคนงานท่ีมีประสบการณ์และ

ผู้จัดการในหลายประเทศ ผลงานดังกล่าวของฮอฟสเตดได้ทําการวิเคราะห์ท่ีครอบคลุมไปถึงความ

แตกต่างทางวัฒนธรรมระหว่างเช้ือชาติ เขาได้ยืนยันว่าลักษณะทางวัฒนธรรมท่ีเป็นของชนชาติตัวเอง
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มีแนวโน้มท่ีจะอยู่เหนือกว่าลักษณะทางวัฒนธรรมของชนชาติอ่ืน (นพรัตน์ สาลีลักษณ์ และคณะ, 

2564) นอกจากน้ีฮอฟสเตดยังได้เน้นย้ําถึงวัฒนธรรมประจําชาติว่า ทุกคนท่ีอยู่ในวัฒนธรรมน้ันไม่ใช่

จะมีลักษณะเหมือนกันเสมอ เพราะบางคร้ังอาจมีความแตกต่างเกิดข้ึนได้เช่นกัน ซ่ึงฮอฟสเตดได้ทํา

การขยายขอบเขตของการวิจัยท่ีได้พิจารณาถึงผลกระทบท่ีมีต่อปัจเจกนิยม อิทธิพลของครอบครัว 

ภาษา ทัศนคติ พฤติกรรม และความแตกต่างท่ีเกิดข้ึนในโรงเรียนและในท่ีทํางาน (Minkov & 

Hofstede, 2013) 

ในเวลาต่อมาฮอฟสเตดได้ระบุถึงมิติทางวัฒนธรรมในงานวิจัยของเขา ถือว่า

งานวิจัยช้ินดังกล่าวได้สร้างช่ือเสียงให้แก่เขาเป็นอย่างมาก เพราะได้ศึกษาถึงค่านิยมในท่ีทํางานของ

แต่ละสถานท่ีว่าได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมขององค์กรน้ันอย่างไร ซ่ึงนํามาเปรียบเทียบกับวัฒนธรรม

ในการทํางานของบุคคลและองค์กรของประเทศต่างๆ ท่ัวโลก ดังน้ันฮอฟสเตดจึงได้แบ่งมิติทาง

วัฒนธรรมท่ีมีผลต่อการทํางานของบุคคลในแต่ละวัฒนธรรม ไว้ 6 มิติ ได้แก่ 

1. ความเหล่ือมล้ําทางอํานาจ (Power Distance Index) หรือ (PDI) 

คือการจัดการเพ่ือประเมินระดับท่ีเป็นแบบศูนย์รวมและกําหนดลําดับช้ันในวัฒนธรรมของประเทศ 

กล่าวคือ ถ้าค่า PDI อยู่ในระดับสูง จะเป็นสังคมท่ีมีลําดับช้ันชัดเจน มีแนวโน้มท่ีจะจัดการอํานาจแบบ

จากบนลงล่าง อํานาจในการตัดสินใจจะอยู่ท่ีผู้บริหารระดับสูง ในขณะท่ีถ้าค่า PDI อยู่ในระดับต่ํา   

จะเป็นสังคมท่ีทุกคนมีความเท่าเทียมกัน และการตัดสินใจจะอยู่ในลักษณะของการปรึกษาหารือและ

ระดมความคิดของคนในกลุ่มมากกว่าท่ีจะตัดสินใจเพียงคนเดียว                 

2. ความ เป็น ปั จ เจก บุ คคล  (Individualism) กับการรวมก ลุ่ม 

(Collectivism) หรือ (IDV) คือการอธิบายถึงความสัมพันธ์ของบุคคลท่ีเน้นการทํางานแบบคนเดียว

หรือแบบกลุ่ม ถ้าเป็นสังคมท่ีเน้นการทํางานแบบคนเดียว และตัดสินใจคนเดียวโดยไม่ถามความ

คิดเห็นจากใคร จะถือว่ามีค่า IDV อยู่ในระดับสูง และถ้าเป็นสังคมแบบรวมกลุ่ม ท่ีเน้นการสนับสนุน

และการตัดสินใจจากทุกคนในกลุ่ม จะมีค่า IDV อยู่ในระดับต่ํา      

3. ความเป็นชาย (Masculinity) กับความเป็นหญิง (Femininity) 

หรือ (MAS) คือการตรวจสอบบทบาททางเพศของบุคคลในสังคม ซ่ึงมุ่งเน้นทางด้านสังคมวิทยา

มากกว่าด้านชีววิทยา บทบาทของความเป็นชายและหญิงในสังคมถูกมองว่ามีความแตกต่างกัน 

กล่าวคือ ผู้หญิงจะมีแนวโน้มท่ีจะให้ความสําคัญกับส่ิงแวดล้อมและคุณค่าในการทํางานของมนุษย์ 

ขณะท่ีผู้ชายมีแนวโน้มท่ีจะทุ่มเทชีวิตให้กับการทํางาน ภาพรวมของความเป็นหญิงและชายในสังคมจะ

มองว่า ถ้าค่า MAS สูง ถือว่าเป็นสังคมท่ียอมรับความสําเร็จเป็นหลัก และจะเกิดความเหล่ือมล้ําข้ึน

ระหว่างชายหญิง แต่ถ้าหากค่า MAS ต่ํา จะเป็นสังคมท่ีเน้นคุณภาพของมนุษย์และการรักษา

ความสัมพันธ์มากกว่าความสําเร็จ     
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4. การหลีกเล่ียงความไม่แน่นอน (Uncertainty Avoidance Index) 

หรือ (UAI) คือการอธิบายถึงมุมมองของผู้คนในสังคมท่ีมีต่อการรับความเส่ียงของแต่ละวัฒนธรรม เม่ือ

สังคมท่ีมีค่า UAI สูง จะเป็นสังคมท่ีอยู่ในลักษณะพยายามหลีกเล่ียงความเส่ียง และก่อให้เกิดกฎเกณฑ์

ต่างๆ ตามมา เพ่ือป้องกันความเส่ียงท่ีอาจเกิดข้ึนในภายหลัง ส่วนสังคมท่ีมีค่า UAI ต่ํา จะเป็นสังคมท่ี

ยอมรับความเส่ียงต่างๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนได้ และคนในสังคมแบบน้ีจะมีลักษณะท่ียืดหยุ่น รวมถึงมี

ความสามารถในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี           

5. การ มุ่ งเน้น เป้ าหมายระยะยาวและระยะ ส้ัน  (Long-term 

Orientation / Short-term Orientation ) (LTO / STO) ประเทศท่ีมีเป้าหมายระยะยาว จะให้

ความสําคัญกับอนาคตมากกว่าอดีตหรือปัจจุบัน และให้ความสําคัญกับการกําหนดเป้าหมายระยะยาว 

รวมถึงความพยายามท่ีจะบรรลุเป้าหมายในระยะยาวให้สําเร็จ ในขณะท่ีประเทศท่ีมีเป้าหมายระยะส้ัน 

ผู้คนในสังคมจะคาดหวังผลตอบรับท่ีเกิดข้ึนจากการตัดสินใจท่ีรวดเร็ว การประเมินผลงานบ่อยคร้ัง 

และการเล่ือนตําแหน่ง ซ่ึงคนในกลุ่มน้ีจะกังวลเร่ืองของความม่ันคง        

6. การแสดงออกทางอารมณ์ (Indulgence) หรือ (IVR) คือระดับใน

การควบคุมความต้องการของคนในแต่ละวัฒนธรรม ในสังคมท่ีมีค่า IVR สูง จะเป็นสังคมท่ีเป็นอิสระ

และมีความเป็นปัจเจกสูง ซ่ึงคนในสังคมจะตอบสนองความต้องการของตนได้อย่างเปิดกว้าง ถ้าหาก

สังคมท่ีมีค่า IVR ต่ํา สังคมจะมีลักษณะท่ีเคร่งครัด ซ่ึงส่งผลให้คนในสังคมไม่กล้าแสดงออกถึงความ

ต้องการของตนอย่างชัดเจน 

 

3.2 วัฒนธรรมลูกผสม (Hybrid Culture) 

โฮมิ เค. ภาภา (Homi K. Bhabha) นักวิชาการด้านทฤษฎีหลังอาณานิคมและ     

นักทฤษฎีด้านวัฒนธรรมหลังอาณานิคม ได้แสดงทัศนะท่ีมีต่อวัฒนธรรมลูกผสมไว้ว่า วัฒนธรรม

ลูกผสม คือการผสมผสานวัฒนธรรมและองค์ประกอบทางวัฒนธรรมท่ีแตกต่างกัน โดยปกติจะเป็นการ

ผสมผสานวัฒนธรรมต้ังแต่สองวัฒนธรรมข้ึนไป จนส่งผลให้เกิดการแสดงออกทางวัฒนธรรมในรูปแบบ

ใหม่ แต่ขณะเดียวกันก็ยังคงปรากฏวัฒนธรรมเดิมให้เห็นอยู่ด้วย ภาภามองว่าวัฒนธรรมลูกผสมเป็นส่ิง

ท่ีท้าทายแนวคิดเร่ืองวัฒนธรรมแบบเดิม ท่ีมีความเป็นวัฒนธรรมคงท่ีและเป็นวัฒนธรรมบริสุทธ์ิอย่าง

เห็นได้ชัด เพราะได้เกิดการแลกเปล่ียนและสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างต่อเน่ืองระหว่างวัฒนธรรมต่างๆ ซ่ึง

ภาภาได้เสนอว่าวัฒนธรรมลูกผสมไม่ใช่แค่การผสมผสานทางวัฒนธรรมเท่าน้ัน แต่ยังเป็นการก้าวข้าม

ขอบเขตทางวัฒนธรรมแบบเดิมอีกด้วย เน่ืองจากการผสมผสานทางวัฒนธรรมได้มีการเจรจาต่อรอง

กับอัตลักษณ์ภายในพ้ืนท่ี ซ่ึงสุดท้ายจะทําให้เกิดการก่อตัวทางวัฒนธรรมท่ีมีลักษณะแบบพลวัตข้ึน 

(Homi K. Bhabha, 1994) 
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ขณะเดียวกันสํานักงานราชบัณฑิตยสภา (2563) ยังได้บัญญัติความหมายของคําว่า 

“ลูกผสมทางวัฒนธรรม” (Cultural Hybridity) ซ่ึงมีความหมายท่ีใกล้เคียงกับวัฒนธรรมลูกผสมตาม

ความเห็นของ โฮมิ เค. ภาภา ดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้นอีกด้วยว่า ลูกผสมทางวัฒนธรรม หมายถึง รูปแบบ

การใช้ชีวิต อัตลักษณ์ ส่ิงของ หรือสัญลักษณ์ท่ีมีลักษณะผสมผสานจากหลายแหล่ง อันมีท่ีมาจากการ

ติดต่อส่ือสารระหว่างวัฒนธรรม การเดินทางโยกย้าย ภาวะพลัดถ่ิน และการปะทะสังสรรค์ของพหุ

วัฒนธรรมท่ีเพ่ิมข้ึน  

ดังน้ันวัฒนธรรมลูกผสมจึงสามารถสรุปความหมายได้ว่า คือวัฒนธรรมท่ีมีการ

ผสมผสานหรือมีการรวมทางวัฒนธรรมต้ังแต่สองวัฒนธรรมข้ึนไป บางคร้ังการผสมผสานทาง

วัฒนธรรมอาจเกิดข้ึนกับวัฒนธรรมย่อยต้ังแต่สองวัฒนธรรมก็ได้เช่นกัน ส่วนใหญ่วัฒนธรรมแบบ

ลูกผสมจะเป็นผลพวงมาจากท่ีวัฒนธรรมท้ังสองวัฒนธรรมได้มีการแลกเปล่ียนกันทางด้านวัฒนธรรม 

ท้ังวัฒนธรรมแบบด้ังเดิม รวมถึงประเพณี ค่านิยม บรรทัดฐานทางสังคม จนกระท่ังความคิดเห็นของ

คนในสังคม และก่อให้เกิดเป็นวัฒนธรรมรูปแบบใหม่ข้ึนมา ท่ีประกอบด้วยวัฒนธรรมด้ังเดิมกับ

วัฒนธรรมใหม่  

ปัจจุบันวัฒนธรรมลูกผสมได้มีบทบาทสําคัญต่อการดํารงชีวิตของมนุษย์ในหลายด้าน 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการส่ือสารของมนุษย์ เน่ืองจากวัฒนธรรมลูกผสมได้แฝงอยู่กับการส่ือสารท่ีอยู่

ในส่ือทุกประเภท ดังจะเห็นได้จากส่ือในแพลตฟอร์มประเภทต่างๆ เช่น โทรทัศน์ โซเชียลมีเดีย หรือ

ภาพยนตร์ ท้ังภาพยนตร์อนิเมะ ภาพยนตร์แอนิเมชัน รวมถึงภาพยนตร์บันเทิง ซ่ึงส่ือท่ีอยู่ใน

แพลตฟอร์มเหล่าน้ีได้ทําหน้าท่ีเป็นช่องทางในการเผยแพร่วัฒนธรรมและผสานเน้ือหาทางวัฒนธรรมท่ี

หลากหลายเข้าไว้ในท่ีเดียว จึงทําให้สามารถผสมผสานวัฒนธรรม ประเพณี ค่านิยม แนวคิด หรือ

ความเช่ือของสังคมหน่ึงไปสู่อีกสังคมหน่ึงได้ง่ายและรวดเร็ว (Media Theory, 2024) 

นอกจากน้ีการผสมผสานส่ือและการท่ีส่ือข้ามชาติ ยังเป็นการขยายการผลิต

วัฒนธรรมลูกผสมออกไปอย่างไม่มีท่ีส้ินสุดอีกด้วย โดยเทคโนโลยีดิจิทัลจะช่วยให้สามารถผสมผสาน

และตีความส่ิงประดิษฐ์ทางวัฒนธรรมใหม่ได้ ซ่ึงส่งผลให้รูปแบบส่ือแบบผสมผสานแพร่หลายมากข้ึน  

ตัวอย่างของวัฒนธรรมลูกผสม เช่น ในอดีตประเทศไทยเป็นประเทศหน่ึงท่ีได้รับ

อิทธิพลทางวัฒนธรรมจากประเทศอ่ืนมามาก ซ่ึงส่งผลให้เกิดการผสมผสานและปรับเปล่ียนวัฒนธรรม

ไทยท่ีมีอยู่ให้เข้ากับวัฒนธรรมใหม่ท่ีรับมา จนกลายเป็นวัฒนธรรมไทยท่ีมีเอกลักษณ์ดังเช่นทุกวันน้ี 

กล่าวคือ เร่ิมต้ังแต่ในสมัยสุโขทัยท่ีประเทศไทยได้รับอิทธิพลทางวัฒนธรรมและความรู้สําคัญมาจาก

ประเทศต่างๆ ท้ังจากประเทศจีนและประเทศอินเดีย ซ่ึงวัฒนธรรมท่ีประเทศไทยได้รับมาช่วงน้ัน ได้

ส่งผลต่องานศิลปะและงานฝีมืออย่างชัดเจน โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับ “เคร่ืองถ้วยชามสังคโลก” ท่ีมีการ

ระบุไว้ในหลักฐานทางประวัติศาสตร์ว่า ได้เกิดข้ึนจากองค์ความรู้ของช่างป้ันชาวจีน เน่ืองจากช่วงเวลา

น้ันประเทศไทยกับประเทศจีนได้ทําการค้าร่วมกัน จนก่อให้เกิดการย้ายถ่ินฐานของผู้คน การท่ีท้ังสอง
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ประเทศได้ถ่ายทอดและแลกเปล่ียนวัฒนธรรม และองค์ความรู้ในด้านศิลปะวิทยาการและงานฝีมือ ได้

ทําให้เกิดเป็นผลงานท่ีสร้างรายได้ให้กับประเทศไทยในสมัยน้ันอย่างมาก จากตัวอย่างท่ีกล่าวมาได้

แสดงให้เห็นว่าวัฒนธรรมไทยบางส่วนเกิดข้ึนจากการรับ การแลกเปล่ียน และการเรียนรู้กับวัฒนธรรม

อ่ืน ซ่ึงเม่ือเวลาผ่านไปจึงทําให้ส่ิงเหล่าน้ันกลายเป็นส่วนหน่ึงของวัฒนธรรมไทยอย่างในปัจจุบัน ดังน้ัน

วัฒนธรรมไทยบางส่วนจึงเป็นวัฒนธรรมลูกผสมด้วยเช่นกัน 

เน้ือหาท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นในภาพยนตร์อนิเมะบางเร่ืองได้แสดงออกถึงการ

เป็นวัฒนธรรมลูกผสมอย่างชัดเจน เน่ืองจากวัฒนธรรมญ่ีปุ่นเหล่าน้ันได้รับอิทธิพลมาจากวัฒนธรรม

อ่ืนโดยตรง โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับวัฒนธรรมจากประเทศจีนและประเทศตะวันตก ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นได้นํา

วัฒนธรรมจากต่างประเทศมาปรับใช้กับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น จนกลายเป็นวัฒนธรรมลูกผสมท่ีสมบูรณ์ เช่น 

เทศกาลทานาบาตะของประเทศญ่ีปุ่น ได้รับอิทธิพลมาจากเทศกาลชีซี หรือเทศกาลความรักของ

ประเทศจีน ท่ีสะท้อนถึงวัฒนธรรมทางศาสนาและพิธีกรรมในการเกษตร การทอผ้าแบบด้ังเดิม และ

การบูชาดวงดาวในแต่ละภูมิภาค เม่ือเทศกาลชีซีของประเทศจีนเดินมาสู่ประเทศญ่ีปุ่นในยุคฮาคุโฮ จึง

ทําให้นักปราชญ์และช่างฝีมือของท้ังสองประเทศเกิดการแลกเปล่ียนวัฒนธรรมร่วมกัน จนในท่ีสุดเกิด

เทศกาลทานาบาตะข้ึน เป็นต้น 

 

3.3 Soft Power และนโยบาย Cool Japan กับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น 

โจเซฟ เอส ไน (Joseph S. Nye) นักรัฐศาสตร์ท่ีมีช่ือเสียงทางด้านวิชาการและ

การเมือง เป็นคนแรกท่ีเร่ิมใช้คําว่า “ซอฟต์พาวเวอร์” ข้ึนในแวดวงการศึกษาทางด้านวัฒนธรรมและ

การเมือง ซ่ึงแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์ได้เร่ิมต้นข้ึนในปี 1990 ในช่วงเร่ิมแรกถูกนํามาใช้อธิบายเพ่ือ

เช่ือมโยงเก่ียวกับการเมือง การปกครองและความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ รวมถึงการทูต ส่งผลให้เกิด

การขับเคล่ือนทางสังคมกับกลุ่มคนทุกชนช้ันและการเมืองทุกรูปแบบ ในปี 2004 ไนได้ตีพิมพ์หนังสือ

ช่ือว่า Soft Power: The Means to Success in World Politics มีการระบุถึงเหตุผลหลักท่ีทําให้

ซอฟต์พาวเวอร์มีความสําคัญมากต่อการศึกษาทางด้านวัฒนธรรมในปัจจุบัน  (ชิษณุพงศ์ ด้วงสุข และ

ปริลักษณ์ กล่ินช้าง, 2563) 

 ไน (Nye, 2004) ได้อธิบายถึงความสําคัญของซอฟต์พาวเวอร์ว่า เป็นวิธีการท่ีค่อยๆ 

ใช้การชักจูงใจด้วยวิธีใดวิธีหน่ึง เพ่ือให้ฝ่ายตรงข้ามเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และเลือกท่ีจะ

กระทําการอะไรบางอย่างท่ีสอดคล้องกับความต้องการของเรา ซ่ึงการกระทําดังกล่าวถือว่าเป็นการใช้

อํานาจเชิงดึงดูดเพ่ือนําไปสู่การยอมรับในแนวทางสันติ และปฏิเสธการแก้ปัญหาด้วยการใช้อาวุธหรือ

ความรุนแรง โดยมีวัฒนธรรมเป็นหัวใจสําคัญของซอฟต์พาวเวอร์   

ตามแนวคิดซอฟต์พาวเวอร์ของโจเซฟ เอส ไน (2011) ได้กล่าวถึงปัจจัยสําคัญท่ีมีผล

ต่อการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศไว้ 3 ประการ ได้แก่  
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1. วัฒนธรรม (culture) ช่องทางสําคัญท่ีจะทําให้ประเทศหน่ึงสามารถสร้าง

ซอฟต์พาวเวอร์ข้ึนมาได้อย่างแข็งแกร่ง และอยู่เหนือกว่าประเทศอ่ืนๆ คือจะต้องใช้การส่ือสารทาง

วัฒนธรรมผ่านรูปแบบของภาษา อาหาร ศิลปะ ภาพยนตร์ ศาสนา รวมท้ังการค้า เพราะการส่ือสารใน

รูปแบบดังกล่าวจะเก่ียวข้องกับเอกลักษณ์ของวัฒนธรรมท่ีมีความแปลกใหม่และโดดเด่น จนสามารถ

จูงใจให้ประเทศอ่ืนๆ คล้อยตามได้ง่ายและเห็นผลชัดเจน  

2. ค่านิยมทางการเมือง (political values) หากประเทศท่ีเป็นผู้นําทาง

อํานาจมีค่านิยมทางการเมืองเป็นไปในแนวทางเดียวกับประเทศอ่ืนๆ จะทําให้ซอฟต์พาวเวอร์ของ

ประเทศน้ันเพ่ิมข้ึน ในขณะท่ีถ้าหากประเทศท่ีเป็นผู้นําทางอํานาจมีค่านิยมทางการเมืองท่ีไม่ได้ไปใน

ทิศทางเดียวกับประเทศอ่ืนๆ ย่อมทําให้ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศน้ันลดลง 

3. นโยบายต่างประเทศ (foreign policies) ถ้าหากประเทศท่ีเป็นผู้นําทาง

อํานาจแสดงความก้าวร้าว ไม่เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน และแสดงท่าทีไม่ให้ความสนใจกับประเทศอ่ืนๆ 

จะทําให้ประเทศน้ันมีโอกาสท่ีจะสร้างซอฟต์พาวเวอร์ได้น้อย แต่ถ้าหากเม่ือประเทศท่ีเป็นผู้นําทาง

อํานาจแสดงออกต่อประเทศอ่ืนๆ ด้วยการเคารพในสิทธิมนุษยชน แสดงถึงความสนใจ รวมท้ังแสดงถึง

การรักในสันติวิธี จะทําให้ประเทศน้ันมีโอกาสท่ีจะสร้างซอฟต์พาวเวอร์ได้มากข้ึน  

 นอกจากน้ี ไน (Nye, 2011) ยังได้กล่าวถึงซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงส่วน

ใหญ่มีผู้เข้าใจผิดในเร่ืองซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่นว่าเกิดข้ึนจากการเป็นผู้นําทางด้าน

วัฒนธรรมเพียงอย่างเดียว แต่ในความเป็นจริงซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่นสามารถเกิดข้ึนมาได้

อีก 3 ลักษณะ คือ 

1. การใช้นโยบายทางการทูต คือในระยะแรกภาคเอกชนจะทําหน้าท่ีในการ
เผยแพร่วัฒนธรรม ซ่ึงมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือการค้า เช่น การเผยแพร่ภาพยนตร์อนิเมะ ภาพยนตร์

ญ่ีปุ่น เพลงและศิลปิน หรือหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่น เป็นต้น แต่ในระยะหลังผู้ท่ีทําหน้าท่ีเผยแพร่

วัฒนธรรมจะเป็นหน้าท่ีของรัฐบาลและองค์กรต่างๆ ท่ีร่วมมือกันจัดกิจกรรมและก่อต้ังโครงการต่างๆ 

ท่ีเก่ียวข้องกับการเผยแพร่และแลกเปล่ียนวัฒนธรรม โดยเน้นให้ความสําคัญกับเยาวชนมากข้ึน 

2. การสร้างบทบาทท่ีเกิดข้ึนจากความร่วมมือระหว่างประเทศ คือรัฐบาล
ญ่ีปุ่นจะเข้าร่วมในกิจกรรมพัฒนาสังคมและความเป็นอยู่ของกลุ่มคน เช่น แก้ไขปัญหาความยากจน 

การช่วยเหลือผู้ประสบภัยพิบัติ เป็นต้น 

3. การเข้าไปช่วยส่งเสริมกิจกรรมการพัฒนาของรัฐบาลท้องถ่ินในกลุ่ม
ประเทศท่ีพัฒนาน้อยท่ีสุด หรือ LDCs (Least Developed Countries)   
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สําหรับซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่น ถือว่าเป็นส่ิงท่ีรัฐบาลให้ความสําคัญเป็น

อย่างมาก โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะ เน่ืองจากภาพยนตร์อนิเมะเป็นหน่ึงใน

สินค้าท่ีมีความเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน เพราะเน้ือหาท่ีปรากฏอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะจะแสดงถึงวัฒนธรรมท่ีเป็นเอกลักษณ์ประจําชาติของประเทศญ่ีปุ่น เก่ียวข้องกับการ

ดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น รวมถึงแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน เทคนิคท่ีใช้ และลายเส้นของศิลปิน

ชาวญ่ีปุ่นยังสามารถใช้เป็นส่ิงท่ีบ่งบอกได้ถึงความเป็นวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นท่ีแข็งแกร่ง ส่ิง

เหล่าน้ีคือจุดเด่นท่ีรัฐบาลญ่ีปุ่นเล็งเห็นว่าจะสามารถทําให้กลายเป็นซอฟต์พาวเวอร์ท่ีทรงพลังให้กับ

ประเทศญ่ีปุ่นได้ ดังน้ันภาพยนตร์อนิเมะจึงได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชนของประเทศ

ญ่ีปุ่นมาโดยตลอด ในแง่ของการเป็นตัวเช่ือมโยงทางวัฒนธรรมระหว่างประเทศญ่ีปุ่นกับผู้คนท่ัวโลก  

ต้ังแต่ทศวรรษ 1970 จนถึงปลายทศวรรษ 1990 ประเทศญ่ีปุ่นได้เป็นประเทศท่ีทรง

อํานาจทางเศรษฐกิจ และมีอิทธิพลต่อประเทศกําลังพัฒนา โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับประเทศในเอเชีย 

ช่วงเวลาดังกล่าวถือว่าเป็นจุดเร่ิมต้นท่ีรัฐบาลเร่ิมให้ความสนใจต่อเร่ืองของวัฒนธรรมท่ีจะนํามาใช้

เช่ือมความสัมพันธ์อันดีกับประเทศอ่ืน กล่าวคือ ในปี 1972 ได้มีการจัดต้ัง “เจแปนฟาวน์เดช่ัน” 

(Japan Foundation) หน่ึงในสถาบันทางวัฒนธรรมท่ีสําคัญของประเทศญ่ีปุ่นแห่งหน่ึง วัตถุประสงค์

ของการจัดต้ังคือต้องการสร้างความสัมพันธ์กับประเทศอ่ืนท่ีอยู่บนพ้ืนฐานของการสร้างความเข้าใจ

ร่วมกันผ่านวัฒนธรรมและภาษา  

ในช่วงปลายทศวรรษ 1980 สําหรับสถานการณ์ความนิยมในวัฒนธรรมของส่ือจาก

ประเทศญ่ีปุ่น เร่ิมสร้างแรงดึงดูดใจจากประเทศในเอเชียให้กลับมาสนใจได้อีกคร้ัง เพราะในช่วงเวลา

ดังกล่าวเร่ิมมีการสร้างแนวทางปฏิบัติของซอฟต์พาวเวอร์และการสร้างตราสินค้าของประเทศข้ึน เพ่ือ

ส่งเสริมภาพลักษณ์ของส่ือในระดับสากล สินค้าทางวัฒนธรรม เช่น ภาพยนตร์ ภาพยนตร์อนิเมะ       

อนิเมะ มังงะ รายการโทรทัศน์ แฟช่ัน และเพลง ยังคงเป็นส่ือของประเทศญ่ีปุ่นท่ีสามารถครอง

ตําแหน่งความนิยมในต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับประเทศในแถบเอเชียได้อย่างมาก (Koichi 

Iwabuchi, 2015) จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้นได้สอดคล้องกับท่ี ไน (Nye, 2004) ได้กล่าวถึงความสําคัญ

ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีมีต่อประเทศอ่ืนว่า เคร่ืองมือสําคัญท่ีจะทําให้ผู้คนในประเทศอ่ืนสามารถเปิดรับ

วัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นได้มากข้ึน จะต้องเร่ิมจากการเผยแพร่วัฒนธรรมและค่านิยมของประเทศ

ก่อน จากน้ันจึงนําไปสู่การศึกษาทางด้านภาษา วัฒนธรรมด้ังเดิม และโครงการแลกเปล่ียนต่างๆ 

ระหว่างผู้คน  

รัฐบาลในสมัยของนายก จุนอิจิโร่ โคอิซูมิ (Jun’ichiro Ko’izumi) (2001-2006) 

เป็นนายกรัฐมนตรีคนแรกของประเทศญ่ีปุ่นท่ีให้ความสําคัญกับความก้าวหน้าของนโยบายทาง

วัฒนธรรม ด้วยการมุ่งเน้นท่ีจะพัฒนาอุตสาหกรรมเน้ือหา เช่น ภาพยนตร์ ภาพยนตร์อนิเมะ อนิเมะ 

มังงะ ศิลปะ และแฟช่ันเป็นหลัก ซ่ึงในปี 2010 สํานักเลขาธิการคณะรัฐมนตรีได้จัดต้ัง “Council for 
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the Promotion of Cool Japan” ข้ึน นอกจากน้ีมีการมอบรางวัล "Japan Manga Grand Prize" 

เพ่ือให้เกียรติแก่ศิลปินต่างชาติท่ีมีผลงานโดดเด่น รางวัลดังกล่าวถูกจัดข้ึนโดย โช ฟุจิโอะ (Cho Fujio) 

ประธานบริษัท โตโยต้า มอเตอร์ คอร์ปอเรช่ัน ซ่ึงฟุจิโอะเห็นว่ารางวัลน้ีจะทําหน้าท่ีเป็นตัวแทนของทูต

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น ท่ีสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีต่อผู้คนในประเทศอ่ืนได้ (Macro Pellitteri, 2019)   

 หากกล่าวถึงจุดเร่ิมต้นของส่ือท่ีเป็นต้นแบบให้กับการสร้างซอฟต์พาวเวอร์ของ

ประเทศญ่ีปุ่นท่ีแข็งแกร่งมาจนถึงปัจจุบัน จําเป็นต้องกล่าวถึงละครญ่ีปุ่นเร่ือง “โอชิน” (Oshin) 

(1983-1984) หรือช่ือในภาษาไทยว่า “สงครามชีวิตโอชิน” ออกอากาศฉายทางโทรทัศน์ช่อง       

เอ็นเอชเค (NHK) เป็นละครญ่ีปุ่นท่ีมีเน้ือหาแสดงถึงชีวิตของผู้หญิงชาวญ่ีปุ่นในช่วงต้นศตวรรษท่ี 20 

จุดเด่นท่ีปรากฏอยู่ในละครญ่ีปุ่นเร่ืองโอชินคือ ได้แฝงค่านิยมท่ีดีของชาวญ่ีปุ่นไว้ได้อย่างน่าสนใจ เช่น 

ความขยัน ความพยายามอุตสาหะ และความผูกพันระหว่างคนในครอบครัว ส่ิงน้ีทําให้ผู้ชมสามารถ 

ซึมซับความเป็นวัฒนธรรมของญ่ีปุ่นได้ทุกคร้ังในเวลาท่ีได้รับชม  

ความสัมพันธ์ระหว่างซอฟต์พาวเวอร์กับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นเร่ิมมี

ความชัดเจนต้ังแต่ท่ี นายทาโร่ อาโซ (Taro Aso) อดีตรัฐมนตรีกระทรวงการต่างประเทศของญ่ีปุ่น  

ได้กล่าวสุนทรพจน์เม่ือวันท่ี 28 เมษายน 2006 ณ Digital Hollywood University กรุงโตเกียว     

ว่าประเทศญ่ีปุ่นมีนโยบายท่ีจะรักษามรดกทางวัฒนธรรมท่ีไม่ใช่วัตถุ (intangible cultural heritage) 

อย่างจริงจัง เพราะเป็นกฎบัญญัติใหม่ของ UNESCO ซ่ึงนายอาโซได้กล่าว่า ถึงเวลาท่ีวัฒนธรรมของ

ญ่ีปุ่นอันเป็นมรดกล้ําค่าจะต้องได้รับการส่งเสริมอย่างจริงจังมากข้ึน โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับส่ือท่ีเป็น

ภาพเคล่ือนไหวอย่างภาพยนตร์อนิเมะท่ีทุกคนสามารถเข้าถึงได้ง่าย (ชุตินันท์ ทักษิณาภินันท์, 2551) 

ซ่ึงนายอาโซได้ยกย่องอนิเมะเร่ือง Astro Boy (1963) ผลงานของ เทสึกะ โอซามุ ว่าเป็นการ์ตูนท่ี

สามารถเปล่ียนแปลงทัศนคติของคนส่วนใหญ่ท่ีชอบมองว่าหุ่นยนต์เป็นส่ิงไม่ดีหรือเป็นส่ิงประดิษฐ์ท่ีมี

แต่ความน่ากลัวได้ และในเวลาต่อมา “โดราเอม่อน” (Doraemon) ได้ถูกนํามาใช้เน้นย้ําถึงมิตรภาพ

ระหว่างหุ่นยนต์กับมนุษย์อีกคร้ัง เน่ืองจากเน้ือหาส่วนใหญ่ในอนิเมะเร่ืองโดราเอม่อนจะแสดง

วัฒนธรรมและวิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่นให้เห็นอย่างชัดเจน เช่น เร่ืองของท่ีอยู่อาศัยแบบญ่ีปุ่น มารยาท 

อาหาร หรือการละเล่นของเด็กญ่ีปุ่น เป็นต้น   

จากความมีช่ือเสียงและความน่ารักของตัวการ์ตูนโดราเอม่อน ทําให้ในวันท่ี         

20 มีนาคม 2008 นายมาซาฮิโกะ โคมูระ (Masahiko Komura) รัฐมนตรีกระทรวงต่างประเทศของ

ญ่ี ปุ่น  ได้ประกาศแต่งต้ั งให้ โดราเอ ม่อนเป็น ทูตของภาพยนตร์การ์ตูน ญ่ี ปุ่น  (animation 

ambassador) ตัวแรกของประเทศญ่ีปุ่น โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการเพ่ิมฐานความนิยมในตัว

การ์ตูนญ่ีปุ่นในต่างประเทศให้มากข้ึน และหวังว่าโดราเอม่อนจะเป็นทูตทางวัฒนธรรมท่ีสร้างมิตรภาพ

อันดีให้เกิดข้ึนกับทุกคนท่ัวโลก รวมถึงสร้างความเข้าใจท่ีลึกซ้ึงเก่ียวกับประเทศญ่ีปุ่น ท้ังชีวิตความ

เป็นอยู่รวมถึงแนวคิดสําคัญของชาวญ่ีปุ่นเพ่ือให้คนท่ัวโลกได้รับรู้ด้วย (Macro Pellitteri, 2019) 



 

 

63 

63
 

จากการท่ีภาพยนตร์อนิเมะถูกส่งออกไปสู่ตลาดในต่างประเทศและประสบ

ความสําเร็จดังท่ีได้กล่าวถึงมาน้ัน ส่วนหน่ึงเป็นเพราะความแข็งแกร่งของซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศ

ญ่ีปุ่นท่ีมีการนําวัฒนธรรมของชาติมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด นอกจากน้ียังมีนโยบาย Cool Japan ท่ี

ใช้ส่งเสริมการส่งออกสินค้าทางวัฒนธรรรมของประเทศญ่ีปุ่นไปต่างประเทศให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน

อีกด้วย 

รัฐบาลญ่ีปุ่นได้จัดต้ังนโยบาย Cool Japan เพ่ือต้องการสร้างความตระหนักถึง

เอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นและทําให้วัฒนธรรมป๊อปของประเทศญ่ีปุ่นมีประสิทธิภาพมากข้ึนในฐานะ

เคร่ืองมือท่ีมีอํานาจในนโยบายต่างประเทศ (ชิษณุพงศ์ ด้วงสุข และปริลักษณ์ กล่ินช้าง, 2563) 

สําหรับภาพยนตร์อนิเมะท่ีเกิดข้ึนตามนโยบาย Cool Japan ได้ถูกมองว่า เหตุผลหลักท่ีทําให้

ภาพยนตร์อนิเมะได้รับความนิยมไปท่ัวโลก เกิดจากการได้รับมรดกทางวัฒนธรรมประจําชาติบางอย่าง

จากประเทศญ่ีปุ่นในยุคก่อน ท้ังความเช่ือ ตํานาน การดําเนินชีวิต รวมถึงศิลปะเก่าแก่ โดยส่ิงเหล่าน้ี

ได้ทําให้เกิดเป็นสุนทรียศาสตร์ท่ีผสมผสานเข้ากับงานในรูปแบบใหม่ ท่ีมีความลงตัวและสร้างความเท่

ให้กับผลงาน จนในท่ีสุดได้นําไปสู่วัฒนธรรมโอตาคุ หรือวัฒนธรรมของผู้ท่ีช่ืนชอบในส่ือประเภทน้ี 

เน่ืองจากว่าภาพยนตร์อนิเมะมีความสําคัญในแง่ของการผลิตเน้ือหาและการสร้างสังคมใหม่ท่ีเกิดข้ึน

จากวัฒนธรรม จึงได้สอดคล้องกับนโยบาย Cool Japan อย่างมาก 

แนวคิด Cool Japan ของประเทศญ่ีปุ่นเกิดข้ึนจากแนวคิดของ “Cool Britannia” 

ท่ีถูกนํามาใช้คร้ังแรกในปี 1967 โดยวง Bonzo Dog Doo Dah ของประเทศอังกฤษ เร่ิมแรกแนวคิด 

Cool Britannia ได้นํามาใช้เพ่ืออธิบายความก้าวหน้าของการเติบโตทางเศรษฐกิจ รวมถึงความย่ิงใหญ่

ของวงการเพลงและแฟช่ันของประเทศอังกฤษ โดยมีวัฒนธรรมเป็นพ้ืนฐานสําคัญ เม่ือนําแนวคิด 

Cool Britannia มาเปรียบเทียบกับแนวคิด Cool Japan ของประเทศญ่ีปุ่นพบว่า หากนําแนวคิด 

Cool Britannia มาใช้กับเร่ืองวัฒนธรรมและเศรษฐกิจถือว่าไม่มีความครอบคลุมเท่ากับแนวคิด      

Cool Japan ของประเทศญ่ีปุ่น เน่ืองจากกระแสความนิยมของแนวคิด Cool Britannia ได้เกิดข้ึนมา

นานและไม่ได้อยู่ในความสนใจของคนท่ัวโลกในปัจจุบัน  

ในทศวรรษ 2000 แนวคิด Cool Japan ได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรม

วัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่น และเร่ิมเป็นท่ีสนใจในวงการวิชาการมากข้ึน ในปี 2011 แนวคิด     

Cool Japan ได้กลายเป็นส่วนหน่ึงของนโยบายของชาติอย่างเป็นทางการ ซ่ึงเป็นข้อเสนอท่ีจัดทําโดย 

Cool Japan Advisory Council และในปี 2012 METI ได้เปิดตัวแผนงานเก่ียวกับการส่งเสริม 

“นโยบาย Cool Japan” และโครงการ “Creative Tokyo" โดยวัตถุประสงค์หลักของนโยบาย   

Cool Japan คือต้องการส่งเสริมส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะ อนิเมะ มังงะ การออกแบบ วัฒนธรรม

อาหาร รวมถึงการท่องเท่ียว เพ่ือเป็นการสร้างฐานทางเศรษฐกิจให้ไปเติบโตไปยังต่างประเทศ โดยมี

เง่ือนไขท่ีจะต้องทําตามข้ันตอนสําคัญสามข้ันตอน กล่าวคือ ข้ันตอนแรกต้อง “ส่งเสริมการเติบโต
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ภายในประเทศ” ข้ันตอนท่ีสองคือ “การเช่ือมต่อประเทศญ่ีปุ่นกับประเทศอ่ืน ๆ” และข้ันตอนท่ีสาม

คือ “การเป็นประเทศญ่ีปุ่นท่ีช่วยเหลือโลก" (Nicolas Garvizu, 2017)  

นโยบาย Cool Japan เร่ิมมีบทบาทสําคัญต่อภาพยนตร์อนิเมะอย่างจริงจัง เม่ือ 

จุนอิจิโร่ โคอิซูมิ อดีตนายยกรัฐมนตรี ได้กล่าวสุนทรพจน์ประจําปีต่อท่ีประชุมสภาไดเอทในปี 2003 

ถึงความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Spirited Away (2001) ผลงานของ ฮายาโอะ มิยาซากิ ท่ีใน

ปี 2002 ได้รับรางวัลสําคัญจากหลายเวทีระดับโลก ได้แก่ รางวัลจากเวทีออสการ์ ในสาขาภาพยนตร์

แอนิเมชันยอดเย่ียม และรางวัลจากเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติเบอร์ลิน (Berlin International 

Film Festival) ในสาขาภาพยนตร์ยอดเย่ียม ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนของภาพยนตร์อนิเมะท่ีทํางานอยู่

ภายใต้นโยบาย Cool Japan คือ ในปี 2006 กองกําลังทหารราบของประเทศญ่ีปุ่นได้เข้าร่วมกับ

องค์การสหประชาชาติ เข้าช่วยเหลือประชาชนในประเทศอิรักหลังจากเกิดสงคราม โดยมีวัตถุประสงค์

หลักเพ่ือต้องการช่วยซ่อมแซมอาคารบ้านเรือนและสถานท่ีสําคัญ รวมถึงสร้างสาธารณูปโภคข้ึนใหม่ 

โดยหลังจากท่ีกองทหารราบได้ทําหน้าท่ีซ่อมถังเก็บน้ําข้ึนมาใหม่จนเสร็จ พวกเขาได้นําสติกเกอร์จาก 

อนิเมะเร่ือง Captain Tsubasa (1983) หรือ “กัปตันสึบาสะ เจ้าหนูยอดนักเตะ” ไปติดไว้บริเวณถัง

เก็บน้ํา ซ่ึงต่อมาเจ้าหน้าท่ีระดับสูงของกระทรวงการต่างประเทศญ่ีปุ่นได้กล่าวว่า กัปตันสึบาสะได้ทํา

หน้าท่ีเป็นตัวแทนของประเทศญ่ีปุ่นในการให้กําลังใจต่อเยาวชนประเทศอิรักท่ีได้ผ่านเหตุการณ์

สงครามอันเลวร้ายมา เพราะตัวละครกัปตันสึบาสะมีลักษณะของการเป็นนักสู้ท่ีอดทน เป็นผู้นํา และมี

น้ําใจนักกีฬา ซ่ึงหวังว่าจะเป็นแบบอย่างท่ีดีให้กับเยาวชนชาวอิรักได้ (ปัทมา จันทร์เจริญสุข, 2552) 

 

3.4 วัฒนธรรมประชานิยม (Popular Culture) ในภาพยนตร์อนิเมะของประเทศ

ญ่ีปุ่น 

วัฒนธรรมประชานิยม หรือ วัฒนธรรมป๊อบ ของประเทศญ่ีปุ่น เร่ิมต้นข้ึนจาก

นโยบายการเปิดแนวรบด้านวัฒนธรรมของประเทศ ซ่ึงนโยบายดังกล่าวได้เร่ิมมีการปรึกษาร่วมกัน

ระหว่างบุคคลและหน่วยงานท่ีเก่ียวข้องต้ังแต่เดือนมิถุนายน 2006 ท่ีนายทาโร อาโสะ รัฐมนตรีว่าการ

กระทรวงการต่างประเทศ ตระหนักถึงความสําเร็จของละครโทรทัศน์เร่ือง โอชิน (1983-1984) ท่ี   

โด่งดังไปท่ัวโลกว่า ประเทศญ่ีปุ่นสามารถใช้วัฒนธรรมท่ีมีมาช่วยสร้างความแข็งแกร่งทางเศรษฐกิจได้

เช่นเดียวกับประเทศมหาอํานาจอ่ืน และหลังจากน้ันมีการสร้างกระแสความนิยมทางวัฒนธรรมข้ึนอีก

คร้ัง โดยใช้สินค้าทางวัฒนธรรมในรูปแบบอ่ืนท่ีมีความโดดเด่นในเร่ืองของความน่ารัก (Kawaii) คือ  

ตัวการ์ตูนจากค่ายซานริโอ (Sanrio) เช่น แมวเฮลโลคิตต้ี (Hello Kitty), มายเมโลด้ี (My Melody) 

หรือโปแช็กโก (Pochacco) เป็นต้น ในเวลาต่อมาตัวการ์ตูนจากค่ายซานริโอได้กลายเป็นสินค้าขายดี

สําหรับกลุ่มวัยรุ่นท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ รวมถึงความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะของ
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สตูดิโอจิบลิ เร่ือง Spirited Away (2001) ท่ีได้รับรางวัลออสการ์ ในสาขาภาพยนตร์แอนิเมชันยอด

เย่ียมในปี 2002 

 ดังน้ันจากส่ิงท่ีกล่าวมาท้ังหมดคือตัวแทนของวัฒนธรรมประชานิยมของประเทศ

ญ่ีปุ่นท่ีทําให้ผู้คนในต่างประเทศได้รู้จักประเทศญ่ีปุ่นมากข้ึน รวมถึงสะท้อนความต้ังใจของรัฐบาล

ญ่ีปุ่นท่ีจะใช้วัฒนธรรมประชานิยมสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีให้เกิดข้ึนกับประเทศต่างๆ ด้วยการใช้

วัฒนธรรมของตนเองท่ีมีเอกลักษณ์ชัดเจน และใช้ความน่ารักของตัวการ์ตูนมาสร้างความเป็นมิตรกับ

ผู้คนท่ัวโลก โดยนายทาโร อาโสะ กล่าวว่า ในยุคท่ีสินค้าประเภทหนังสือการ์ตูนและภาพยนตร์อนิเมะ 

รวมท้ังสินค้าอ่ืนๆ เร่ิมได้รับความนิยมจากต่างชาติ ทําให้กระทรวงการต่างประเทศของญ่ีปุ่นตระหนัก

ได้ว่าต้องใช้ประโยชน์จากส่ิงเหล่าน้ีให้คุ้มค่า ในฐานะท่ีเป็นส่ิงดึงดูดความสนใจจากต่างประเทศท่ีมีต่อ

ญ่ีปุ่น ซ่ึงมีนัยสําคัญว่าจะประสบความสําเร็จอีกคร้ัง (ปัทมา จันทร์เจริญสุข, 2552) 

ต้ังแต่ช่วงทศวรรษ 2000 เป็นต้นมา เป็นช่วงเวลาท่ีกระแสวัฒนธรรมประชานิยมของ

ประเทศญ่ีปุ่นท่ีเคยได้รับการตอบรับอย่างดีจากผู้คนท่ัวโลก ได้ถูกแข่งขันจากกระแสวัฒนธรรม   

ประชานิยมของประเทศเกาหลี ท่ีประสบความสําเร็จอย่างรวดเร็ว จนส่งผลกระทบโดยตรงต่อสินค้า

ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก และในปี 2005 ได้เกิดเหตุการณ์ตึงเครียดระหว่าง

ประเทศญ่ีปุ่นกับประเทศจีนท่ีเกิดข้ึนจากเร่ืองราวในประวัติศาสตร์ จึงทําให้ชาวจีนท่ัวประเทศลุก

ข้ึนมาต่อต้านประเทศญ่ีปุ่น จากส่ิงท่ีกล่าวมาถือว่าเป็นช่วงวิกฤติของสินค้าทางวัฒนธรรมของประเทศ

ญ่ีปุ่น ดังน้ันประเทศญ่ีปุ่นจึงจําเป็นจะต้องหาแนวทางใหม่เพ่ือสร้างโอกาสให้สินค้าทางวัฒนธรรม ซ่ึง

นายโทโมฮิโกะ ทานิงุฉิ (Tomohiko Tanikuchi) นักวิชาการด้านบริหาร ได้เช่ือม่ันว่าตัวการ์ตูนและ

ภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นจะเป็นตัวเช่ือมต่อสายสัมพันธ์กับประเทศต่างๆ ท่ีเคยมีปัญหาใน

อดีตได้ รวมถึงจะสามารถทําให้กระแสวัฒนธรรมประชานิยมของประเทศญ่ีปุ่นกลับมาโด่งดังอีกคร้ัง  

โดยนายโทโมฮิโกะ กล่าวว่า ภาพยนตร์อนิเมะและวัฒนธรรมประชานิยมจะทําหน้าท่ี

ประสานความสัมพันธ์ของประเทศญ่ีปุ่นและประเทศจีนให้กลับคืนมา ซ่ึงเห็นได้จากกลุ่มแฟนคลับ   

ชาวจีนท่ีช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่น ได้แต่งตัวคอสเพลย์เป็นตัวการ์ตูนญ่ีปุ่นเร่ืองดัง ข้ึนกลางท่ีชุมนุมประท้วง 

และคาดว่าการ์ตูนจะทําให้ชาวญ่ีปุ่นและชาวจีนเข้าใจกันได้อีกคร้ัง (Ibrahim AKBAS, 2018) ท้ังน้ี 

ศาสตราจารย์ ยาสุกิ ฮามาโนะ (Yasugi Hamano) นักวิชาการด้านอนิเมะ ได้แสดงความเห็นเก่ียวกับ

การใช้การ์ตูนหรือภาพยนตร์อนิเมะเป็นตัวนําทางให้กระแสวัฒนธรรมประชานิยมออกสู่ตลาดโลกอีก

คร้ัง โดยยาสุกิเห็นว่ารัฐบาลควรมีการส่งผู้สร้างการ์ตูนหรือผู้สร้างภาพยนตร์อนิเมะให้ออกไปแสดง

ผลงานในต่างประเทศอย่างจริงจัง รวมถึงเรียกร้องให้มีการจัดต้ังรางวัลสําหรับเชิดชูนักวาดการ์ตูน 

เพ่ือสร้างกําลังใจให้กับศิลปินผู้ผลิตผลงานท่ีหวังว่าในอนาคตบุคคลเหล่าน้ันจะประสบความสําเร็จ

แบบฮายาโอะ มิยาซากิ ผู้สร้างภาพยนตร์อนิเมะท่ีได้รับฉายาว่าเป็น “วอลต์ ดิสนีย์ แห่งตะวันออก” 

ต่อไป (Koichi Iwabuchi, 2015)              
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จุดเด่นของวัฒนธรรมประชานิยมของประเทศญ่ีปุ่นคือ เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีแสดงถึง 

“กล่ินอายทางวัฒนธรรม” ท่ีมีความชัดเจน รวมถึงมี “ความน่ารัก” ท่ีมีจุดดึงดูดให้ผู้คนท่ัวโลกหันมา

สนใจ ในช่วงแรกการส่งออกสินค้าวัฒนธรรมประชานิยมของประเทศญ่ีปุ่นจะมีลักษณะท่ีซ่อน “ความ

เป็นญ่ีปุ่น” เอาไว้ ซ่ึงหมายถึงไม่ทําให้เกิดแนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรมและวิถีชีวิตแบบญ่ีปุ่นให้เห็นอย่าง

ตรงไปตรงมา ท้ังๆ ท่ีผู้บริโภครู้ว่าสินค้าดังกล่าวเป็นของประเทศญ่ีปุ่นก็ตาม ดังน้ันการสร้างผลิตภัณฑ์

ท่ีเป็นวัฒนธรรมประชานิยมจะต้องทําให้ผลิตภัณฑ์ส่วนหน่ึงมีกล่ินอายของญ่ีปุ่น ขณะเดียวกันจะให้

ความรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์อีกส่วนหน่ึงไม่ใช่ของญ่ี ปุ่น ซ่ึงได้สอดคล้องกับท่ี อิวาบุชิ (Iwabuchi) 

นักวิชาการด้านวัฒนธรรม ได้กล่าวว่า อุตสาหกรรมวัฒนธรรมป๊อบของประเทศญ่ีปุ่นได้เน้น 

“mukokuseki” คือบางส่ิงหรือบางคนท่ีไม่มีสัญชาติ ด้วยการลบลักษณะทางเช้ือชาติออก จนทําให้

เป็นลัทธิลูกผสม และประเทศญ่ีปุ่นจะนํามาใช้ดึงดูดคนต่างชาติให้มาสนใจผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นของญ่ีปุ่น

โดยไม่รู้ตัว (Gillianne Lux, 2021)  

เหตุผลสําคัญท่ีทําให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นได้รับการตอบ

รับอย่างดีมาตลอดต้ังแต่เร่ิมมีการส่งออกไปจําหน่ายในตลาดต่างประเทศ ส่วนหน่ึงเพราะผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะและบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นได้เปิดกว้างทางความคิดต่อผู้ชม 

กล่าวคือ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะและบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้เปิดโอกาสให้ผู้ท่ีช่ืนชอบส่ือ

ประเภทน้ี หรือแฟนดอมได้มีส่วนร่วมโดยตรงในการสร้างผลงาน ซ่ึงผู้ท่ีเข้าร่วมมีท้ังมืออาชีพและมือ

สมัครเล่น โดยสามารถสร้างไอเดียหรือแนวความคิดแบบใหม่ข้ึนมา และนําแนวความคิดดังกล่าวไป

ทดสอบกับกลุ่มผู้ท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะเหมือนกัน เพ่ืออุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะจะได้มี

แนวความคิดใหม่ๆ ท่ีอาจนําไปใช้ต่อยอดในการสร้างผลงานท่ีหลากหลายได้จริงในอนาคต (Otmazgi, 

2014) นอกจากน้ีผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะยังให้แฟนดอมได้แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการเปล่ียนแปลง

ผลงานภาพยนตร์อนิเมะหรือมังงะประเภทต่างๆ ท่ีพวกเขาช่ืนชอบได้อีกด้วย ดังน้ันแฟนดอมจึงเป็นผู้

ท่ีทําหน้าท่ีช่วยส่งเสริมและเผยแพร่วัฒนธรรมประชานิยมของประเทศญ่ีปุ่นไปสู่ระดับนานาชาติได้

สําเร็จ ขณะเดียวกันได้สร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้ผลิตและกลุ่มผู้ท่ีช่ืนชอบด้วย  

 

4. แนวคิดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่น 

“อัตลักษณ์” (Identity) ในทางจิตวิทยาสังคม หมายถึง ความสํานึกของบุคคลแต่ละ

บุคคลว่าตนเองมีความแตกต่างจากผู้อ่ืนอย่างไร (Rosendo Lopez-Duran, 2018) ส่วน “อัตลักษณ์

ทางวัฒนธรรม” คือส่ิงท่ีเป็นลักษณะร่วม ซ่ึงมีลักษณะเฉพาะท่ีแสดงถึงวัฒนธรรม ความเช่ือ ความ

เป็นอยู่ ของสังคมหน่ึง (เปรมวิทย์ วิวัฒนเศรษฐ์, 2561) โดยอัตลักษณ์จะเป็นคุณลักษณะท่ีมีอยู่ใน

บุคคลหรือในสังคมใดสังคมหน่ึงท่ีทําให้เกิดความโดดเด่น ดังน้ันอัตลักษณ์กับสังคมจึงเป็นส่ิงท่ีมี

ความสัมพันธ์กันและไม่สามารถแยกกันได้ เน่ืองจากการนิยามความเป็นตัวตนของอัตลักษณ์จะต้องมี
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การอ้างอิงกับสังคม ซ่ึงอาจเห็นได้ว่าแม้กระท่ังระดับตัวบุคคลจะต้องมีการนิยามตนเองว่ามีตําแหน่ง

หน้าท่ีหรือมีบทบาทในสังคมของตนเองอย่างไร 

ชาวญ่ีปุ่นมีความผูกพันกับตํานานการสร้างโลกและประเทศญ่ีปุ่นมาเป็นเวลานาน        

จนกลายเป็นอัตลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น บันทึกโคะจิกิ (kojiki)   ท่ีเขียนข้ึนในปี 712  ได้บันทึกว่า 

ประเทศญ่ีปุ่นเกิดข้ึนมาจากเทพชายหญิงคู่หน่ึงช่ือว่า อิซะนะงิ (Izanaki) และอิซะนะมิ (Izanami) ท่ี

ได้รับคําส่ังมาจากเทพอาเมโนะมินะคานุชิ (Amenominakanushi) ให้นําหอกอาเมโนะนุโอะโกะ 

(Amenonuoko) มาจุ่มลงไปบนโลกแล้วกวนน้ําในมหาสมุทรจนเกิดเป็นหยดน้ําเค็มหยดลงพ้ืนโลก 

และสุดท้ายกลายเป็นแผ่นดินแห่งแรกคือ เดะโอะโนะโกโระชิมะ (Deonokoroshima)  

นอกจากน้ีชาวญ่ีปุ่นยังเช่ือว่า คามิ (Kami) หรือ เทพเจ้า คือศูนย์กลางของจิตวิญญาณของ

ประเทศญ่ีปุ่น เพราะคามิคือเทพผู้สร้างมนุษย์ สร้างโลก สร้างแผ่นดิน และเป็นท่ีพ่ึงพาทางใจของชาว

ญ่ีปุ่นมาต้ังแต่อดีต (กรกิจ ดิษฐาน, 2564) แม้ว่ามนุษย์จะไม่สามารถมองเห็นคามิได้ก็ตาม คามิเป็นจิต

วิญญาณท่ีสามารถอยู่ได้ทุกท่ีและเป็นส่วนหน่ึงของธรรมชาติ เช่น อยู่ในภูเขา ลําธาร สายลม แสงแดด 

หรือผืนป่า เป็นต้น ความเช่ืออีกอย่างหน่ึงท่ีทําให้อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นมีความ

ชัดเจนคือ ความเช่ือเร่ืองของจักรพรรดิญ่ี ปุ่นท่ีสืบเช้ือสายมาจากเทพีแห่งดวงอาทิตย์ หรือ            

อามาเตระซุ (Amaterasu) ดังน้ันจึงทําให้จักรพรรดิญ่ีปุ่นมีสถานะเป็นเทพและเป็นบุคคลสําคัญในชาติ

ท่ีทุกคนจะต้องแสดงความเคารพเทิดทูน  

จากท้ังหมดท่ีกล่าวมาได้สอดคล้องกับความเช่ือทางศาสนาด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีเร่ิม

จากความเช่ือในเทพเจ้าและความเคารพในธรรมชาติ จนนําไปสู่การพัฒนาเป็นศาสนาชินโต (Shinto) 

ข้ึนมา และภายหลังได้มีการผสมผสานระหว่างลัทธิขงจ๊ือ ลัทธิเต๋า ศาสนาพุทธ และศาสนาพ้ืนบ้าน  

(พีระดา สายบัว, 2559) นอกจากน้ีปรัชญาและแนวคิดสําคัญของการดํารงชีวิตของชาวญ่ีปุ่นยังส่งผล

ต่ออัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของญ่ีปุ่นด้วย ซ่ึงหน่ึงในแนวคิดท่ีสําคัญคือแนวคิดนิฮงจินรอน เป็นแนวคิด

ท่ีใช้ส่งเสริมค่านิยมทางสังคมของประเทศญ่ีปุ่น โดยแสดงออกถึงความกลมกลืนและมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัว เน้ือหาสําคัญท่ีแฝงอยู่ในแนวคิดดังกล่าวคือ “โคโคโระ” (Kokoro) ส่วนใหญ่คําน้ีจะ

เก่ียวข้องกับความซาบซ้ึงทางสุนทรียศาสตร์ผ่านความเรียบง่ายในวัฒนธรรมและประเพณี (wabi-

sabi) ความกลมกลืนกับธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมรอบตัว (wa) ความกตัญญู (oya koko) การ

เสียสละ (jiko-gisei) รวมถึงจิตวิญญาณของซามูไร (bushido seishin) (David REAR, 2017)  

ดังน้ันจากส่ิงท่ีกล่าวมาท้ังหมดเก่ียวกับแนวคิดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่น 

สามารถสรุปใจความสําคัญได้ว่า อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นคือ ส่ิงท่ีแสดงออกถึง

ลักษณะเฉพาะทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงลักษณะเฉพาะทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่น

ดังกล่าวเป็นส่ิงท่ีมีมาต้ังแต่สมัยบรรพกาล โดยอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นดังกล่าวได้
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สะท้อนอยู่ในเน้ือหาของภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงช่วยทําให้เน้ือหาของภาพยนตร์อนิเมะมีเอกลักษณ์ท่ี 

โดดเด่น และช่วยเติมเต็มสีสันให้กับเน้ือหาในภาพยนตร์อนิเมะให้มีความแปลกใหม่และมีความ

น่าสนใจ  

อัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะโดยรวม 

สามารถแบ่งประเด็นสําคัญได้ดังต่อไปน้ี 

 

     4.1 ศิลปะและวัฒนธรรม 

                     ในด้านศิลปะและวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ได้รับอิทธิพลมาจากพุทธ

ศาสนานิกายเซน ท่ีมองถึงความงามของธรรมชาติเป็นสําคัญ ลักษณะพิเศษของศิลปะญ่ีปุ่นคือ เป็น

ศิลปะท่ีไม่เน้นการเปิดเผยให้ผู้ชมได้เห็นท้ังหมด และจะแสดงออกในรูปของสัญลักษณ์ มีลักษณะเรียบ

ง่ายตามแก่นของความงามในภาษาญ่ีปุ่นท่ีเรียกว่า ชิบูมิ (Shibumi) ผู้ชมศิลปะจําเป็นจะต้องทําความ

เข้าใจสัญลักษณ์และมีความรู้ในเร่ืองเทพนิยายและตํานานด้วย จึงจะสามารถเข้าใจความหมายได้

อย่างครบถ้วน (ประจักษ์ วัฒนานุสิทธ์ิ, 2542) 

 

4.1.1 บ้านญ่ีปุ่น  

 บ้านถือว่าเป็นวัตถุทางวัฒนธรรม (Material culture) ท่ีสําคัญอย่างหน่ึง 

ในการสะท้อนวิถีชีวิตและภูมิปัญญาของคนในสังคมน้ัน ท่ีจะต้องเลือกใช้วัสดุท่ีสร้าง รวมถึงเทคนิคการ

สร้างบ้านท่ีแตกต่างกันตามสภาพภูมิอากาศและสภาพภูมิประเทศ เม่ือพิจารณาถึงบ้านญ่ีปุ่นอย่าง

ละเอียดพบว่า บ้านญ่ีปุ่นถูกออกแบบมาเพ่ือให้ผู้คนอยู่สบายในช่วงฤดูร้อนท่ีมีความช้ืนและมีอุณหภูมิ

สูง ด้วยการใช้เทคนิคของการยกพ้ืนเพ่ือต้องการให้ระบายอากาศได้ดี รวมถึงไล่ความช้ืนบนผิวดิน 

สถานะทางสังคมเป็นปัจจัยสําคัญท่ีทําให้บ้านญ่ีปุ่นมีลักษณะท่ีแตกต่างกัน โดยลักษณะทางกายภาพ

ของบ้านญ่ีปุ่นมี 2 ประเภท ได้แก่ บ้านของสามัญชน (minka) และบ้านของชนช้ันสูง (non-minka) 

กล่าวคือ บ้านของสามัญชน ส่วนใหญ่จะเป็นบ้านของชาวนาหรือบ้านชนบท (noka) ประกอบด้วย

พ้ืนท่ีหลักสองส่วนคือ ส่วนท่ีเป็นพ้ืนไม้ยกสูงและส่วนพ้ืนดินหรือ โดมะ (doma) ไว้ใช้ทํากิจกรรม

ทางการเกษตรรวมถึงเป็นพ้ืนท่ีอยู่อาศัย ในขณะท่ีบ้านพ่อค้า (machiya) จะมีการใช้บริเวณหน้าบ้าน

เป็นร้านค้าและท่ีอยู่อาศัยรวมกัน ส่วนบ้านของชนช้ันสูง จะมีพ้ืนท่ีของบ้านท่ีเป็นส่วนพ้ืนไม้ยกสูง

เท่าน้ัน และประกอบไปด้วยบ้านในรูปแบบหลักๆ คือ บ้านแบบชินเด็น (shinden-zukuri residence) 

และบ้านแบบโชอิน (shoin-zukuri residence) (Rosendo Lopez-Duran, 2018)  
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วาริชา วงศ์พยัต (2563) ได้แบ่งบ้านญ่ีปุ่นออกเป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่ 

1.)   บ้านของชนช้ันสูงแบบชินเด็น เป็นบ้านท่ีนิยมสร้างข้ึนต้ังแต่สมัย
อาสุกะ (Asuka period) (538-710) ใช้เป็นท่ีอยู่ของราชวงศ์และขุนนางช้ันสูงในสมัยเฮอัน ลักษณะ

ของบ้านแบบน้ีเป็นบ้านไม้ท่ียกพ้ืนข้ึนและเปิดโล่ง ภายนอกของบ้านดูคล้ายกับศาลา เพราะพ้ืนท่ี

ท้ังหมดภายในบ้านเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน จึงทําให้สามารถมองเห็นทัศนียภาพได้รอบด้าน  

2.)   บ้ านของชน ช้ัน สู งแบบ โช อิน  ส ร้าง ข้ึน ใน ยุคคามาคุ ระ 

(Kamakura period) (1185-1333) และยุคมุโรมาจิ (Muromachi period) (1336-1573) เป็นท่ีพัก

อาศัยของราชวงศ์ ซามูไร รวมถึงเป็นอาศรมของพระในวัด ลักษณะของบ้านใช้ไม้เป็นโครงสร้างสําคัญ 

ใช้เสาแบบส่ีเหล่ียม ด้านในปูเส่ือตาตามิ ใช้ฝาโชจิก้ันเพ่ือต้องการแบ่งพ้ืนท่ีภายในกับภายนอกออกจาก

กัน บ้านแบบโชอินมีการปิดล้อมพ้ืนท่ีท่ีชัดเจนมากกว่าบ้านแบบชินเด็น  

3.)   บ้านของประชาชนแบบบ้านชาวนา เป็นบ้านท่ีมีการแบ่งพ้ืนท่ีใช้
สอยออกเป็น 2 ส่วนสําคัญ ได้แก่ พ้ืนท่ีอยู่อาศัยกับพ้ืนท่ีสําหรับประกอบกิจกรรมทางการเกษตร   

โดยจะใช้พ้ืนท่ีท้ังหมดร่วมกัน ด้วยความเรียบง่ายในการสร้างบ้านแบบน้ีจึงทําให้สร้างความกลมกลืน

กับสภาพแวดล้อมท่ีอยู่ได้อย่างลงตัว ซ่ึงในเวลาต่อมาได้กลายเป็นต้นแบบการสร้างสถาปัตยกรรมของ

ห้องชงชา ท่ีเน้นความเรียบง่าย ลงตัว สงบ และอ่อนน้อมถ่อมตน    

4.)   บ้านของประชาชนแบบบ้านพ่อค้า เป็นบ้านท่ีมีพ้ืนท่ีลักษณะ
ภายนอกท่ีแคบและยาว เน้นการใช้สอยของพ้ืนท่ีเป็นหลัก เน่ืองจากว่าบ้านแบบน้ีจะอยู่ในเขตเมืองท่ีมี

พ้ืนท่ีจํากัด โดยปกติจะเป็นอาคารสูง 2 ช้ัน มีพ้ืนท่ีระหว่างพ้ืนไม้ยกสูงและส่วนพ้ืนดินของบ้าน      

โดยพ้ืนท่ีท้ังสองส่วนจะวางตัวยาวต้ังแต่ด้านหน้าไปจนส้ินสุดท้ายอาคาร นอกจากน้ีมีสวนขนาดย่อม

อยู่ตรงกลางอาคาร เพ่ือใช้สําหรับรับลมและแสงแดด   

 

4.1.2 สวนญ่ีปุ่น    

สวนญ่ีปุ่นเป็นส่วนหน่ึงของสุนทรียะทางศิลปะท่ีแสดงถึงความกลมกลืน 

(wa) วิธีปฏิบัติท่ีเหมาะสม (shikata) ความเป็นกลุ่มของจิตวิญญาณ (seishin) และความงามของ

ธรรมชาติ ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นจะมองตัวเองว่าเป็นส่วนหน่ึงของธรรมชาติเสมอ องค์ประกอบพ้ืนฐานของการ

จัดสวนญ่ีปุ่นมี 3 ส่วนสําคัญ ได้แก่ หิน น้ํา และต้นไม้ การจัดวางองค์ประกอบท้ัง 3 อย่างจะต้องจัด

อยู่ในลักษณะท่ีกลมกลืนกับธรรมชาติ ซ่ึงให้ความรู้สึกว่าไม่ได้เป็นการตกแต่ง เพราะการทําให้รู้สึกถึง

การตกแต่งท่ีเกินจริง อาจจะทําให้ขาดสุนทรียะทางศิลปะไป โดยปกติลักษณะของการจัดสวนญ่ีปุ่นจะ

มีท้ังหมด 2 ประเภทคือ สวนภูมิทัศน์ (The wet or landscape garden) และสวนเซน (The dry 

Zen Buddhist or religious garden) กล่าวคือ  การจัดสวนแบบสวนภู มิ ทัศ น์จะใช้ น้ํ าเป็น



 

 

70 

70
 

องค์ประกอบหลัก ส่วนการจัดสวนแบบสวนเซน จะนิยมใช้ก้อนหิน (raked pebbles) เป็น

องค์ประกอบสําคัญ ซ่ึงการจัดสวนท้ังสองแบบได้มุ่งเน้นไปท่ีความเป็นหน่ึงเดียวระหว่างคนกับ

ธรรมชาติเช่นเดียวกัน ความงามและสุนทรียะในธรรมชาติของสวนญ่ีปุ่น เกิดจากคนจัดสวนพยายาม

ทําให้ความเป็นธรรมชาติท่ีมีอยู่ได้ปรากฏออกมาให้ผู้คนเห็นและสัมผัสได้ โดยจะต้องให้ความใส่ใจกับ

การจัดวางต้นไม้และก้อนหิน รวมถึงต้องคํานึงถึงการจัดสวนท่ีทําให้มองเห็นการเปล่ียนแปลงธรรมชาติ

ของฤดูกาลต่างๆ ท่ีปรากฏอยู่ในสวนด้วย โดยคนจัดสวนจะมองถึงกฎของการเปล่ียนแปลงช่ัวคราว 

(mujo) และการเปล่ียนแปลงถาวร (sisei) (อธิตา สุนทโรทก, 2539)  

พุทธนิกายเซนได้มีอิทธิพลต่อแนวคิดการจัดสวนญ่ีปุ่นอย่างมาก เน่ืองจาก

พุทธนิกายเซนได้นําแนวคิดของการเป็นอิสระจากโลกน้ี ท่ีมีการยอมรับในเร่ืองของการไร้กาลเวลา 

และความเป็นหน่ึงเดียวมาใช้ จึงทําให้รูปแบบการจัดสวนญ่ีปุ่นเน้นถึงความเป็นหน่ึงเดียวของจักรวาล 

(Jaya Z. Powell, 2015) สามารถมองเห็นภาพท้ังหมดของธรรมชาติในสวนได้ทุกองค์ประกอบ ซ่ึงแต่

ละส่วนจะแสดงออกถึงแก่นสําคัญของธรรมชาติในรูปแบบของตัวเองและมีการให้คุณค่าทางจิตใจ  

 

4.1.3 ตุ๊กตาญ่ีปุ่น 

ประวัติศาสตร์ของตุ๊กตาญ่ีปุ่นมีมายาวนานและถูกพัฒนาเร่ือยมา มี

เทศกาลสําคัญของประเทศญ่ีปุ่นสองเทศกาลท่ีให้ความสําคัญกับตุ๊กตาญ่ีปุ่นอย่างมากคือ เทศกาล      

วันเด็กผู้หญิง (Hina Matsuri) และเทศกาลวันเด็กผู้ชาย (Kodomo no hi) ชาวญ่ีปุ่นจะเรียกตุ๊กตาว่า  

นิงเงียว (ningyo) มีความหมายว่า รูปร่างมนุษย์ (William Justin Sheets, 2017) ซ่ึงจุดประสงค์หลัก

ของการประดิษฐ์ตุ๊กตาจะเปล่ียนไปตามยุคสมัย เช่น ใช้ในการประกอบพิธีตามธรรมเนียมโบราณ     

ใช้เป็นของเล่นสําหรับเด็ก เป็นของท่ีระลึก หรือเป็นเคร่ืองประดับ เป็นต้น นอกจากน้ีได้มีการค้นพบ

รูปป้ันขนาดเล็กท่ีเลียนแบบลักษณะของมนุษย์ต้ังแต่สมัยโจมง (Jomon period) (8000-200 BC)   

ซ่ึงทําข้ึนจากดินเหนียวเรียกว่า โดกุ (Dogu) ซ่ึงตุ๊กตาเหล่าน้ีมีความสําคัญกับประวัติศาสตร์ของ

ประเทศญ่ีปุ่นมาก  

กรรณิการ์ โกยตัน (2006) ได้แบ่งประเภทของตุ๊กตาญ่ีปุ่นเป็น 8 ประเภท 

ดังน้ี 

1.)   ฮิโตกะตะ (Hitogata) ตุ๊กตาน้ีมีลักษณะโครงร่างคล้ายมนุษย์ ทํา

มาจากแผ่นกระดาษหรือแผ่นไม้ ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าตุ๊กตาน้ีสามารถดูดเอาส่ิงช่ัวร้ายและวิญญาณเข้าไป

อยู่ในตัวมันได้ จึงถูกนําไปใช้ในประเพณีตุ๊กตาลอยน้ํา เพ่ือนําไปทําพิธีปัดรังควานและชําระบาปท่ี  

ศาลเจ้า  
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2.)   อะมะกะท์ซุ และ โฮโกะ (Amagatsu / Hoko) เป็นตุ๊กตาท่ีทําข้ึน

เพ่ือใช้ปกป้องเด็กจากวิญญาณร้าย และเช่ือว่าอาจเป็นตุ๊กตาชนิดแรกท่ีมีการสวมเส้ือผ้า อะมะกะท์ซุ 

เป็นตุ๊กตาเพศชาย ในขณะท่ี โฮโกะเป็นตุ๊กตาเพศหญิง โฮโกะถือว่าเป็นตุ๊กตาชนิดแรกท่ีมีผมจริง 

3.)   ตุ๊กตาฮิน่า (Hana Dolls) เป็นตุ๊กตาท่ีใช้ในงานเทศกาลตุ๊กตา 

หรือเทศกาลเด็กผู้หญิง ตุ๊กตาฮิน่าจะต้องมีการจัดเป็นชุดท่ีประกอบด้วย จักรพรรดิและจักรพรรดินี 

(dairi-bina) ตุ๊กตาชุดใหญ่จะประกอบด้วยตุ๊กตาอย่างน้อย 15 ตัว และสวมเส้ือผ้าในสมัยเฮอัน       

ซ่ึ งจักรพรรดิ นีจะสวมชุดเส้ือคลุมยาวทับกัน  12 ช้ัน  เรียกว่า juuni-hitoe และทําผมทรง 

suberakashi ท่ีต้องรวบผมไว้ท่ีระดับคอ และปล่อยหางผมยาวลงสู่กลางหลัง    

4.)   ตุ๊ กตาโกกะท์ ซุ  (Gogatsu Dolls) หรือ ตุ๊กตามุฌะ  (Musha 

Dolls) ตุ๊กตาน้ีมีความหมายว่า ตุ๊กตาวีรบุรุษ ส่วนใหญ่จะทําเลียนแบบวีรบุรุษในตํานาน มีข้ันตอนการ

ทําท่ีซับซ้อน เพราะตุ๊กตาน้ีจะอยู่ในท่าทางการเคล่ือนไหว เช่น ข่ีม้า ชักดาบ หรือมีสีหน้าท่ีดุดัน 

รวมถึงมีอาวุธประจําตัว เช่น หมวกเหล็ก หรือชุดเกราะ เป็นต้น   

5.)   ตุ๊กตาโกโฌะ (Gosho Dolls) ตุ๊กตาชนิดน้ีถูกใช้เป็นของขวัญ

สําหรับมอบให้กันในราชสํานัก นิยมทําข้ึนในปลายศตวรรษท่ี 17 ถึงต้นศตวรรษท่ี 18 เป็นตุ๊กตาเด็กท่ี

มีลักษณะรูปร่างอ้วนน่ารัก แสดงถึงความสมบูรณ์แข็งแรง ส่วนใหญ่จะอยู่ในท่าน่ังก่ึงเปลือย  

6.)   ตุ๊กตาซะกะ (Saga Dolls) ถือว่าเป็นตุ๊กตาไม้แกะสลักท่ีมีความ

สวยงามและหายากท่ีสุด ได้รับอิทธิพลมาจากศาสนาพุทธ มีการใช้เทคนิคการเคลือบผิวแบบ moriage 

ซ่ึงเป็นเทคนิคท่ีประติมากรนิยมใช้ในการสร้างพระพุทธรูป ในปลายสมัยเอโดะตุ๊กตาซะกะมีลักษณะท่ี

ดูข้ีเล่น บางตัวสามารถแลบล้ินและโยกหัวไปมาได้  

7.)   ตุ๊กตากะโม (Kamo Dolls) ถูกสร้างข้ึนคร้ังแรกท่ีศาลเจ้ากะโม 

ในกรุงโตเกียว ตุ๊กตากะโมถูกแกะสลักจากไม้วิลโล่ มีสีชมพูคล้ายกับผิวคน มีหน้าตาท่ีร่าเริง  

8.)   ตุ๊กตาทะเคดะ (Takeda Dolls) เป็นตุ๊กตาท่ีทําเลียนแบบหุ่นเชิด

ในละครหุ่นทะเคดะ ลักษณะของใบหน้ามีความโดดเด่นท่ีแสดงสีหน้าเกินจริง และมีท่าทางเลียนแบบ

ฉากการต่อสู้ในละคร ใบหน้าจะแต่งให้เหมือนกับนักแสดงละครคาบุกิ 

สําหรับเทศกาลท่ีมีความสําคัญต่อตุ๊กตาญ่ีปุ่น สามารถแบ่งได้ 2 เทศกาล 

ได้แก่ 

1.)  เทศกาลวันเด็ก ผู้หญิ ง จัด ข้ึนในวัน ท่ี  3 มีนาคมของทุกปี         

เกิดข้ึนมาจากประเพณีตุ๊กตาลอยน้ํา และธรรมเนียมการวางตุ๊กตาไว้ข้างหมอนเด็ก มีช่ือเรียกอีกอย่าง

ว่า “เทศกาลดอกท้อ” (Peach Blossom Festival) ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าต้นท้อเป่ียมไปด้วยพลังและความ

อ่อนเยาว์ ซ่ึงคุณสมบัติดังกล่าวเป็นส่ิงท่ีผู้หญิงพึงมี คือความงดงาม ความสุภาพอ่อนหวาน และความ
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สงบเสง่ียม ในเทศกาลน้ีจะมีการนําตุ๊กตาฮิน่ามาประดับไว้ในบ้าน พร้อมกับขนม ดอกท้อ และ

เคร่ืองด่ืมมงคล นอกจากน้ียังมีธรรมเนียมในการมอบตุ๊กตาให้กับทารกแรกเกิดท่ีเป็นเด็กผู้หญิงอีกด้วย 

2.)  เทศกาลวันเด็กผู้ชาย จัดข้ึนในวันท่ี 5 เดือนพฤษภาคมของทุกปี 

จัดข้ึนเพ่ือต้องการให้เด็กผู้ชายเติบโตมามีจิตใจเข้มแข็ง กล้าหาญ อดทน และมีร่างกายท่ีแข็งแรง จะมี

การประดับตุ๊กตาท่ีอาจจําลองเป็นตุ๊กตาในชุดนักรบ (taishou) และตุ๊กตาวีรบุรุษหรือตุ๊กตาเดือนห้า 

(gogatsu) ขนมท่ีใช้ในเทศกาลได้แก่ คาฌิวะ-โมจิ (Kashiwa-mochi) หรือขนมโมจิไส้ถ่ัวแดงห่อด้วย

ใบโอ๊ค และชิมากิ (chimaki) ทํามาจากแป้งข้าวเหนียวน่ึงน้ําตาล ถูกป้ันให้เป็นรูปเขาสัตว์ และห่อด้วย

ใบไผ่หรือใบโอ๊ค 

 

4.1.4 พิธีชงชา 

มีความสําคัญในฐานะท่ีเป็นส่วนหน่ึงของการผสมผสานระหว่างพิธีกรรม

ทางศาสนากับสุนทรียภาพ (Religio-aesthetic Ritual) เป็นพิธีท่ีจะต้องจัดข้ึนในสวนน้ําชาเท่าน้ัน 

ได้รับอิทธิพลมาจากชาวจีนในราชวงศ์ฮ่ัน (Han Dynasty) การด่ืมชาในช่วงแรกใช้ด่ืมระหว่างการทํา

สมาธิ เพ่ือต้องการบรรเทาอาการง่วงนอน ต่อมาการด่ืมชาได้กลายเป็นวัฒนธรรมสําคัญท่ีนิยมปฏิบัติ

ในวัดเซน ซ่ึงผู้ท่ีเข้ามาบุกเบิกคือพ่อค้าสองท่าน ได้แก่ อุบาสกทาเคะโนะ โจโอ (Takeno Joo) และ

อุบาสกเซน โนะ ริคิว (Sen no Rikyu) ภายหลังได้มีการพัฒนาพิธีชงชาให้เป็นวัฒนธรรมสําคัญของ

ประเทศญ่ีปุ่น ท่ีเรียกว่า โรจิ-โซอัน (Roji-soan) หมายถึง กระท่อมมุงหญ้า (Grass-thatched Hut) 

ในเวลาต่อมาพระเซนรูปหน่ึงท่ีช่ือว่า เซน โนะ โซตัน (Sen no Sotan) หลานของอุบาสกริคิว        

ได้คิดค้นพิธีชงชาแบบ “วาบิ-สุคิ” (Wabi-suki) ท่ีเน้นถึงความเรียบง่าย (Simplicity) ความเคร่งครัด 

(Austerity) รวมถึงความแร้นแค้น (Poverty) กับความยับย้ังช่ังใจ (Restraint) จนนําไปสู่การชงชาท่ี

เน้นความประณีตมากข้ึนในคริสต์ศตวรรษท่ี 16 (พระมหาสุรชัย ชยาภิวฑฺฒโน (พุดชู), 2561)  

พิธีชงชาและสวนน้ําชาถือว่าเป็นสัญลักษณ์สําคัญอย่างหน่ึงของประเทศ

ญ่ีปุ่น แสดงถึงความบริสุทธ์ิของจิตท้ังภายในและภายนอก ซ่ึงความบริสุทธ์ิของจิตภายในคือ สภาวะ

ของจิตท่ีไม่มีกิเลส ส่วนความบริสุทธ์ิของจิตภายนอกคือ สุนทรียภาพทางธรรมชาติท่ีส่งผลต่อจิตใจ

โดยตรง ความบริสุทธ์ิของท้ังสองอย่างท่ีได้กล่าวถึงจะต้องใช้สวนน้ําชาเป็นส่ิงท่ีช่วยขัดเกลาให้มีความ

สมบูรณ์ท้ังร่างกายและจิตใจ ดังน้ันจึงทําเกิดเป็น “ศิลปะแห่งการด่ืมชา” ข้ึน กล่าวคือ ศิลปะแห่งการ

ด่ืมชาของชาวญ่ีปุ่นจะต้องแบ่งการด่ืมชาออกเป็น 3 ช่วง ดังน้ี 

1.)   ช่วงท่ี 1 คือเร่ิมต้ังแต่ก่อนเดินเข้าสู่สวนน้ําชา ซ่ึงผู้เข้าพิธีจะต้อง

ตัดกิเลส ความทุกข์ หรือเร่ืองราวต่างๆ ท่ีจะทําให้เกิดความไม่มีสมาธิออกไปให้หมด  

2.)   ช่วงท่ี 2 คือก่อนท่ีผู้เข้าพิธีจะเข้ากระท่อมชาจะต้องล้างมือ  

บ้วนปากในอ่างหินท่ีเตรียมไว้ให้ก่อน เพ่ือเป็นการชําระกิเลส  
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3.)   ช่วงท่ี  3 คือ ช่วงเวลาแห่งการด่ืมชา ผู้ ด่ืมชาสามารถรับ

ประสบการณ์จากการด่ืมชาได้โดยตรง ซ่ึงประสบการณ์น้ีเกิดข้ึนในตอนด่ืมชาและยังมีสติรู้สึกตัว ทําให้

การด่ืมชาสามารถระลึกถึงประสบการณ์การด่ืมในคร้ังก่อนได้  

 

4.1.5 การอาบน้ําแบบญ่ีปุ่น 

                                  วิธีการอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่นมีความโดดเด่นตรงท่ีจะต้องอาบน้ําท่ีมี

อุณหภูมิประมาณ 42 องศาเซลเซียสเสมอ ไม่ว่าจะเป็นในฤดูร้อนหรือฤดูหนาว มีการสันนิษฐานว่า 

การอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่นอาจจะได้รับอิทธิพลมาจากประเทศเกาหลีท่ีเป็นการอาบน้ําแบบ sweat 

baths ในช่วงแรกการอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่นจะเป็นการอาบแบบอบไอน้ํา (steam bath) จะใช้วิธีการ

แช่ตัวลงในน้ําร้อนของบ่อน้ําพุร้อนตามธรรมชาติ และเป็นการอาบน้ํารวมแบบสาธารณะท่ีไม่มีการ

แบ่งแยกระหว่างชายหญิง ซ่ึงจะต้องไปอาบน้ําท่ีวัด เน่ืองจากในช่วงแรกวัดได้สร้างสถานท่ีอาบน้ํา

ข้ึนมาเพ่ือใช้ในการประกอบพิธีกรรมทางศาสนา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการใช้สรงน้ําพระพุทธรูป

ท่ีเรียกว่า มิสึโทะริ (Mizutori) และเพ่ือท่ีพระจะได้ชําระล้างร่างกายให้บริสุทธ์ิก่อนประกอบพิธีกรรม

ทางศาสนา ต่อมาสถานท่ีอาบน้ําของวัดได้กลายเป็นสถานท่ีอาบน้ําของสามัญชน เพราะสามัญชนใน

ยุคน้ันยังไม่สามารถสร้างห้องอาบน้ําท่ีเป็นส่วนตัวได้ ดังน้ันจึงเป็นหน้าท่ีของวัดท่ีต้องทําหน้าท่ีบริการ

สังคม ซ่ึงการอาบน้ําแบบน้ีจะไม่เสียค่าบริการ แต่เม่ือถึงปลายศตวรรษท่ี 15 การอาบน้ําเร่ิมเป็นท่ี

นิยมมากข้ึน จึงทําให้เกิดเป็นธุรกิจของการอาบน้ําอย่างจริงจัง ซ่ึงธุรกิจน้ีเร่ิมต้นคร้ังแรกในปี 1590 ท่ี

เมืองโอซาก้า                 

    ยุพา คลังสุวรรณ และหทัยรัตน์ ทรรพวสุ (2540) ได้แบ่งรูปแบบของการ

อาบน้ําแบบญ่ีปุ่นได้ 7 แบบ ได้แก่ 

1.) การอาบน้ําแบบอบไอน้ํา (Steam bath) 

2.) การอาบน้ําร้อนโดยแช่ท้ังตัว ในปัจจุบันยังคงได้รับความนิยมอยู่ 
3.) การอาบน้ําแบบ “เกียวซุอิ” (Gyosui) คือการอาบน้ําในอ่างก้น

ต้ืน ท่ีนิยมอาบในสวน 

4.) การอาบ น้ํ าแบบ  “ทซึ จิ ยุ” (Tsujuyu) คือการอาบ น้ํ าใน

สาธารณะแบบเคล่ือนท่ี ซ่ึงจะมีการจัดเตรียมสถานท่ีไว้ให้บริการในบริเวณหัวมุมถนน 

5.) การอาบน้ําแบบ “ยุบุเนะ” (Yubune) คือสถานท่ีอาบน้ําจะมี

ลักษณะเป็นเรือลําเล็กท่ีมีอ่างน้ําบรรจุอยู่ข้างใน มีกะลาสีของเรือตกปลาเป็นผู้ให้บริการ  

6.) การอาบน้ําแบบ “เคียวโดบุโระ” (Kyodooburo) มีลักษณะ

เป็นการอาบน้ําร่วมกัน ในชุมชนหน่ึงจะต้องมีการผลัดเปล่ียนแต่ละครอบครัวเพ่ือทําหน้าท่ีเตรียมน้ํา

ร้อนให้กับกลุ่มของตนได้อาบ  
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7.) การอาบน้ําแบบ “โมะระอิยุ” (Moraiyu) คือการอาบน้ําใน

สถานท่ีอาบน้ําของเพ่ือนบ้าน ช่วยสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างเพ่ือนบ้าน  

 

4.1.6 อาหารญ่ีปุ่น 

         วัฒนธรรมอาหาร (shoku bunka) ของชาวญ่ีปุ่นถือว่าเป็นแนวคิดสําคัญ

ของการทําความเข้าใจในวิถีการกินอาหารของสังคมญ่ีปุ่น ซ่ึงวัฒนธรรมการกินอาหารของประเทศ

ญ่ีปุ่นในอดีตได้เปิดกว้างต่ออาหารท่ีหลากหลาย การเร่ิมต้นของอาหารประจําชาติญ่ีปุ่นได้เร่ิมข้ึนใน 

ยุคเมจิ (Meiji period) ท่ีนโยบายความเป็นตะวันตกได้เป็นส่วนหน่ึงของประเทศ ในตอนแรกอาหาร

ตะวันตกได้แทรกซึมอยู่ในอาหารญ่ีปุ่นเกือบทุกประเภท จนกระท่ังอาหารตะวันตกสมัยใหม่ได้ค่อยๆ 

ถูกเปล่ียนมาเป็นอาหารญ่ีปุ่นท่ีมีเอกลักษณ์ชัดเจน และได้กลายมาเป็นอาหารท่ีได้รับความนิยมไปท่ัว

ประเทศ (Isami Omori, 2017) ในยุคเมจิจนถึงยุคไทโช เป็นช่วงท่ีอาหารประจําชาติญ่ีปุ่นได้เกิดข้ึน

อย่างเป็นทางการ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการเข้าร่วมกับชาติตะวันตก ซ่ึงทําให้เกิดอาหารท่ีเรียกว่า 

“วาโชกุ” (Washoku) ข้ึน  

คําว่า วาโชกุ มีความหมายว่า อาหารรูปแบบญ่ีปุ่น หรือ อาหารของคน

ญ่ีปุ่น คําว่า “วะ” (wa) ในคําว่า วาโชกุ หมายถึง ญ่ีปุ่นและความสามัคคี ซ่ึงได้สะท้อนถึงเอกลักษณ์

ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน ข้าวเป็นส่วนประกอบสําคัญของอาหารญ่ีปุ่น และเป็นส่ิงท่ีใช้

เช่ือมโยงกับพิธีกรรมของศาสนาชินโตท่ีเก่ียวข้องกับอาหารหลายอย่าง เช่น ในเคร่ืองบูชาบนแท่นบูชา

ชินโตโดยท่ัวไปจะประกอบด้วยก้านข้าวและขนมโมจิ ท่ีทํามาจากข้าวเป็นวัตถุดิบหลัก เป็นต้น        

ชาวญ่ีปุ่นมีความเช่ือว่าข้าวคือศูนย์กลางทางจิตวิญญาณของญ่ีปุ่น (Theodore C. Bestor, 2011) 

  

     4.2 สังคมญ่ีปุ่น  

                     ส่ิงสําคัญท่ีทําให้ประเทศญ่ีปุ่นมีความแข็งแกร่งทางวัฒนธรรม รวมถึงเศรษฐกิจและ

สังคม ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนจากประเทศญ่ีปุ่นมีลักษณะเป็นสังคมแนวด่ิง มีการจัดลําดับช้ันทางสังคมและ

ระบบอาวุโสข้ึนมาอย่างเคร่งครัด โดยมองว่าผู้ใดเป็นผู้มีประสบการณ์ มีอํานาจ และมีทรัพย์สิน

มากกว่า จะต้องเป็นผู้ท่ีมาปกครองผู้ท่ีอยู่ในระดับสังคมต่ํากว่า ซ่ึงแนวคิดแบบน้ีได้ส่งอิทธิพลไปถึง

ระบบครอบครัวของญ่ีปุ่นด้วย หัวหน้าครอบครัวหรือพ่อจะเป็นบุคคลสําคัญท่ีสุดของบ้าน สามารถ

ตัดสินใจทุกเร่ืองได้โดยไม่ต้องถามความคิดเห็นจากคนในบ้าน นอกจากน้ีสังคมญ่ีปุ่นได้ให้ความสําคัญ

กับปรัชญาท่ีเกิดจากหลักคําสอนของศาสนาต่างๆ เพ่ือนํามาปรับใช้ในการดําเนินชีวิต รวมถึง

แสดงออกถึงสุนทรียะทางศิลปะและความงาม ผ่านเคร่ืองแต่งกายหรือธรรมชาติท่ีอยู่รอบตัว     
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4.2.1 ครอบครัวญ่ีปุ่น 

คําว่า “อิเอะ” (ie) เป็นคําท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้เช่ือมโยงกับครอบครัว

ญ่ีปุ่นมายาวนาน เพราะคําว่า อิเอะ ในภาษาญ่ีปุ่นแปลว่า “บ้าน” หรือ “ระบบบ้านแบบญ่ีปุ่น” ท่ีมี

เอกลักษณ์เฉพาะ ซ่ึงอิเอะจะถูกนํามาใช้ในความหมายท่ัวไปว่า ครัวเรือน ครอบครัว หรือครอบครัว

หลัก ชาวญ่ีปุ่นมีความเช่ือเก่ียวกับครอบครัวว่าสมาชิกทุกคนในบ้านจะอยู่ด้วยกันแบบมีส่วนร่วม คอย

ให้ความช่วยเหลือกันในด้านสังคมและเศรษฐกิจ (ยุพา คลังสุวรรณ, 2539) ลักษณะสําคัญของระบบ  

อิเอะคือ ได้กําหนดให้แต่ละครอบครัวจะต้องมี “ตําแหน่งหัวหน้าบ้าน” ทําหน้าท่ีดูแลทุกคนใน

ครอบครัวและเป็นผู้ท่ีมีอํานาจสูงสุด ส่วนใหญ่ผู้ท่ีจะทําหน้าท่ีน้ีคือพ่อ  

โดยท่ัวไประบบของครอบครัวญ่ีปุ่นจะเป็นแบบครอบครัวหลัก (stem 

family) ท่ีลูกชายคนโตหรือลูกสาวคนโตในกรณีท่ีไม่มีลูกชาย เม่ือแต่งงานแล้วจะต้องอยู่บ้านหลัง

เดียวกับพ่อแม่เพ่ือสืบทอดครอบครัวสายตรง (honke) ต่อไป ในขณะท่ีลูกชายคนอ่ืนๆ จะแยกออกไป

ต้ังครอบครัวของตัวเองท่ีเรียกว่า ครอบครัวสาขา (bunke) เม่ือครอบครัวท่ีเกิดจากครอบครัวสายตรง

และครอบครัวสาขามารวมกันจะเรียกว่า โดโซกุ (dozoku) ท่ีสืบสายตระกูล ใช้นามสกุล รวมถึงมี

บรรพบุรุษร่วมกัน (Xavier Mínguez-López, 2014)  

 

4.2.2 ปรัชญาญ่ีปุ่น 

สัญลักษณ์ทางกายภาพ (Physical Matters) และจิตภาพ (Spiritual 

Matters) ท่ีมีความสําคัญกับปรัชญาญ่ีปุ่นคือ ซากุระ ดารุมะ และมิกาโด กล่าวคือ ท้ังสามอย่างเป็นส่ิง

ท่ีแสดงให้เห็นภาพชีวิตของชาวญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน เพราะซากุระ (Sakura-no-hana) เป็นต้นไม้ท่ีชาว

ญ่ีปุ่นให้ความสําคัญและภูมิใจมาก เพราะถือว่าซากุระเป็นต้นไม้ท่ีเป็นตัวแทนของความศักด์ิสิทธ์ิ 

ความอ่อนโยน มิตรภาพ และความสง่างาม นอกจากน้ีได้สะท้อนให้เห็นหลักปรัชญาท่ีกล่าวถึงความไม่

จีรังย่ังยืนอีกด้วย ในขณะท่ี ดารุมะ (Daruma) เป็นตุ๊กตาท่ีมีหลักปรัชญาแฝงไว้ถึงความเพียรและ

ความไม่ท้อถอย เพราะดารุมะเป็นตุ๊กตาท่ีถูกสร้างให้เม่ือล้มแล้วจะสามารถลุกข้ึนได้ ชาวญ่ีปุ่นในอดีต

จึงนําลักษณะดังกล่าวมาเปรียบกับการกระทําของคนว่า เม่ือคนเราเกิดความผิดพลาด ย่อมมีโอกาส 

ลุกข้ึนมาเพ่ือแก้ไขความผิดพลาดน้ันได้อีก ซ่ึงคําสอนดังกล่าวได้ส่งผลมาถึงปัจจุบัน ส่วน มิกาโด 

(Mikado) ในภาษาญ่ีปุ่นหมายถึง จักรพรรดิญ่ีปุ่น ชาวญ่ีปุ่นในอดีตเช่ือว่ามิกาโดคือ “โครงสร้างของ

ชาติ” ท่ีองค์จักรพรรดิญ่ีปุ่น (มิกาโด) ทรงอยู่ในฐานะสําคัญ 4 ประการ ได้แก่ ทรงเป็นสวรรค์ ทรงเป็น

พระเจ้า ทรงผูกพันอยู่กับพระเจ้า (เทพีอามาเตระซุ) และทรงเป็นมูลเดิมของคนญ่ีปุ่น (ศ. เสฐียร   

พันธรังษี, 2539) 
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4.2.3 เคร่ืองแต่งกายของประเทศญ่ีปุ่น 

       ความเป็นมาของเคร่ืองแต่งกายของประเทศญ่ีปุ่นเร่ิมต้นข้ึนในช่วงการก่อ

ตัวของรัฐยะมะโตะ (Yamato) มีการค้นพบเคร่ืองแต่งกายของชายหญิงจากรูปป้ันชายหญิงท่ีเรียกว่า 

ฮานิวะ (Haniwa) บริเวณเนินดินท่ีเป็นหลุมฝังศพของจักรพรรดินินโตกุ (Emperor Nintoku) เส้ือผ้า

ของผู้ชายจะเป็นเส้ือแขนยาว มีผ้าคาดเอว และใส่กางเกงหลวมๆ ส่วนของผู้หญิงจะสวมเส้ือยาวผูก

เอวและใส่กระโปรงพรีทยาว ซ่ึงเรียกว่า โมะ (Mo) ต่อมาในสมัยอะซุกะ (Asuka period) ญ่ีปุ่นได้ส่ง

คณะทูตไปจีน จึงทําให้คนในสมัยน้ันนิยมใส่เส้ือผ้าท่ียาวและหลวมๆ ตามอิทธิพลของจีนในสมัย

ราชวงศ์ฮ่ัน ปลายยุคเฮอัน เป็นช่วงท่ีศิลปะรุ่งเรืองมาก เส้ือผ้าในยุคน้ีจะถูกออกแบบมาให้ใส่หลายช้ัน 

เพ่ือต้องการให้เห็นสีสันของเส้ือผ้าแต่ละช้ัน และเม่ือยุคเฮอันจบลงเส้ือผ้าในช่วงน้ีจะเน้นความเรียบ

ง่ายและประหยัด ซ่ึงต่างกับสมัยเกียวโต (Kyoto period) ท่ีเน้นความหรูหรา (ยุพา คลังสุวรรณ์, 

2004) เส้ือผ้าสําหรับนักรบจะเป็นเส้ือท่ีเรียกว่า ฮิตะทะเระ (Hitatare) ดูคล้ายกับเส้ือทํางานของ

ชาวนา ท่ีออกแบบให้มีความคล่องตัวต่อการเคล่ือนไหว ในสมัยเมจิ ชาวญ่ีปุ่นนิยมใส่เส้ือผ้าแบบ

ตะวันตก โดยเฉพาะเส้ือและกางเกงยาว แต่ระหว่างในช่วงเมจิและช่วงต้นไทโชยังมีชาวญ่ีปุ่นบางส่วน

ท่ีใส่เส้ือและกางเกงแบบญ่ีปุ่น โดยมีเส้ือฮะโอริคลุมทับ  

เคร่ืองแต่งกายท่ีถือว่าเป็นเอกลักษณ์ของญ่ีปุ่นอย่างชัดเจนคือชุดกิโมโน 

(Kimono) กล่าวคือ ชุดกิโมโนเป็นชุดประจําชาติของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีลักษณะพิเศษเฉพาะตัวและมี

ความเป็นมาท่ียาวนาน ชุดกิโมโนได้รับการพัฒนารูปแบบมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ดังน้ันจึงทําให้

ลักษณะของชุดกิโมโนมีลักษณะท่ีแตกต่างกันในแต่ละยุคสมัย ซ่ึงรูปแบบของชุดกิโมโนและโอบิได้

พัฒนาจนมีรูปแบบมาตรฐานในปลายยุคเอโดะและยุคเมจิ คือจะเก็บชายเส้ือลงเอว ตัวเอวกระโปรงจะ

อยู่เหนือเอวในระดับใต้หน้าอก สายคาดเอวจะมีขนาดเล็กและมีโบว์ผูก และนิยมใส่กับรองเท้าส้นสูง 

(Tu & Xie, 2021)      

 

4.3 ศาสนาและตํานาน    

ประเทศญ่ีปุ่นมีความผูกพันกับความเช่ือ ตํานาน และศาสนามาต้ังแต่สมัย

โบราณ เพราะชาวญ่ีปุ่นมีความเช่ือว่าประเทศญ่ีปุ่นท่ีประกอบด้วยหมู่เกาะต่างๆ เกิดข้ึนจากการสร้าง

ของเทพอิซะนะงิและเทพีอิซะนะมิ ซ่ึงความเช่ือดังกล่าวได้ถูกบันทึกอยู่ในโคะจิกิ บันทึกเก่าแก่ของ

ประเทศญ่ีปุ่น ส่ิงท่ีกล่าวมาน้ีได้สอดคล้องกับศาสนาท่ีส่วนใหญ่จะมีการเช่ือมโยงระหว่างเทพเจ้าและ

วิญญาณเสมอ โดยชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าชีวิตของมนุษย์จะดีหรือเลว ส่วนหน่ึงเพราะการปฏิบัติตัวของบุคคล

น้ันๆ ว่าเป็นอย่างไร ถ้าหากทําแต่ความดีเทพเจ้าจะสรรเสริญและมอบส่ิงท่ีดีให้ แต่ถ้าหากมีความ

ประพฤติไม่ดี อาจจะทําให้วิญญาณร้ายตามรังควานได้ นอกจากน้ีเร่ืองของเทพเจ้าและวิญญาณยังได้

ไปเก่ียวข้องกับตํานานด้วย เพราะส่วนใหญ่ตํานานเป็นเร่ืองเล่าท่ีเก่ียวข้องกับส่ิงเหนือธรรมชาติ เช่น 
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ภูตผี ปีศาจ หรือโยไก และจะมีการบันทึกตํานานเหล่าน้ันในรูปแบบของนิทาน มหากาพย์ขนาดยาว 

รวมถึงเร่ืองเล่าเกร็ดเล็กเกร็ดน้อยเป็นจํานวนมาก ดังน้ันจึงเห็นได้ว่าความเช่ือ ตํานาน และศาสนาของ

ประเทศญ่ีปุ่น มีความสําคัญต่อการดํารงชีวิตของชาวญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก 

 

4.3.1 ศาสนาของประเทศญ่ีปุ่น 

1.) ศาสนาพ้ืนบ้าน 

        ศ าส น า พ้ื น บ้ าน  (Minkan Shinko) เ ป็ น ศ าส น า ด้ั ง เ ดิ ม ท่ี

ประกอบด้วยศาสนาชินโต ศาสนาพุทธ ลัทธิเต๋า ลัทธิขงจ๊ือ หยิน-หยาง และศาสนาอ่ืนๆ จุดเด่นของ

ศาสนาพ้ืนบ้านคือ ไม่มีคําสอนจากองค์ศาสดา ไม่มีองค์กรเป็นของตัวเอง และไม่มีการชักจูงบุคคลอ่ืน

ให้มานับถือศาสนาของตน (ยุพา คลังสุวรรณ และคณะ, 2546) ศาสนาพ้ืนบ้านมีความใกล้ชิดกับ     

ชาวญ่ีปุ่นมาก เน่ืองจากจะเก่ียวข้องกับประเพณีและความเช่ือท่ีมีพ้ืนฐานมาจากวัฒนธรรมเป็นสําคัญ 

ดังน้ันศาสนาพ้ืนบ้านจึงมีความสัมพันธ์กับชีวิตของชาวญ่ีปุ่นมาโดยตลอด เช่น ในงานฉลองครบรอบปี

และพิธีส่งผ่านชีวิต เป็นต้น ศาสนาพ้ืนบ้านจะเน้นพิธีกรรมท่ีสามารถเห็นผลได้ในโลกน้ี เช่น การทําให้

หายป่วย ทําให้รอดพ้นจากภัยอันตราย หรือบันดาลให้เกิดความอุดมสมบูรณ์ เป็นต้น โดยท่ัวไป       

ชาวญ่ีปุ่นจะมีห้ิงชินโต (kamidana) อยู่ในบ้าน เพ่ือกราบไหว้ขอพรจากเทพเจ้า พวกเขาเช่ือว่าการ

บูชาเทพเจ้าอย่างถูกต้องจะทําให้วันท่ีบูชามีแต่ส่ิงท่ีดี เป็นวันท่ีสามารถทํางานได้อย่างราบล่ืน เพราะ

เทพเจ้ารวมถึงบรรพบุรุษจะให้ความช่วยเหลือในลักษณะท่ีมองไม่เห็นเสมอ 

  

2.) ศาสนาชินโต  

       ชินโต เป็นศาสนาหลักของประเทศญ่ีปุ่นศาสนาหน่ึง มีพ้ืนฐานมา

จากความเช่ือว่า จะมีคามิ หรือเทพเจ้าจํานวนมากสิงสถิตอยู่ในทุกท่ีตามธรรมชาติ ท้ังภูเขา ป่าไม้ สาย

ลม หรือแสงแดด พิธีกรรมของชินโตเกิดข้ึนจากวัฒนธรรมท้องถ่ินและธรรมเนียมปฏิบัติจากยุคก่อน

ประวัติศาสตร์ โดยเร่ิมจากความเช่ือว่าชาวญ่ีปุ่นเป็นลูกหลานของเทพีอามาเตระซุ  

แนวคิดสําคัญของศาสนาชินโตคือ 1. มีความเช่ือว่าวิญญาณเป็น

อมตะ จึงไม่สนใจเร่ืองโลกหน้า 2. เน้นการให้ความเคารพต่อบรรพบุรุษ เทพเจ้า และจักรพรรดิ          

3. ยกย่องคนท่ีมีความกล้าหาญ และ 4. รักในธรรมชาติ (จักรพันธ์ แสงทอง, 2561) นอกจากน้ี

สามารถแบ่งลักษณะของชินโตได้เป็น 4 ประเภทสําคัญ ได้แก่  

1. Shinto of the Imperial House คือชินโตแห่งราชสํานัก 

มีจุดเด่นคือการถวายดวงวิญญาณบรรพบุรุษขององค์จักรพรรดิ  

2. Shrine Shinto คือชินโตศาลเจ้า มีการประกอบพิธีกรรม

ในศาลเจ้าเพ่ือบูชาเทพเจ้าสําคัญ  
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3. Sect Shinto คือชินโตนิกาย จะให้ความสนใจเก่ียวกับ

การแก้ไขปัญหาในชีวิตประจําวันของคนในปัจจุบัน  

4. Folk Shinto คือชินโตพ้ืนบ้าน  มีการนําแนวคิดของ

ศาสนาพุทธ ลัทธิเต๋า และลัทธิขงจ๊ือ มาผสมเข้ากับศาสนาชินโต  

 

3.) ศาสนาพุทธ 

        ความเป็นมาของศาสนาพุทธในประเทศญ่ีปุ่นเกิดข้ึนคร้ังแรกใน

ศตวรรษท่ี 5 ท่ีอาณาจักรแพกเชจากประเทศเกาหลีได้นําศาสนาพุทธเข้ามาในประเทศญ่ีปุ่น แนวคิด

สําคัญของศาสนาพุทธคือ ชีวิตหลังความตาย ตามหลักธรรมของพระศากยมุนี ชาวญ่ีปุ่นในปัจจุบัน 

นับถือศาสนาในลักษณะแบบผสมผสานระหว่างศาสนาชินโตกับศาสนาพุทธ โดยศาสนาพุทธสามารถ

จําแนกเป็นนิกายต่างๆ คือ นิกายเทนได นิกายชินงอน นิกายโจโด นิกายนิชิเรน และนิกายเซน       

ซ่ึงนิกายท่ีได้รับความนิยมจากชาวญ่ีปุ่นมากท่ีสุดคือ นิกายเซน (Zen) (จักรพันธ์ แสงทอง, 2561)    

ซ่ึงเหล่านักรบรวมถึงชนช้ันสูงให้การนับถือเป็นอย่างมาก นอกจากน้ียังมีหลักธรรมของพุทธศาสนา

นิกายเซนท่ีเป็นพ้ืนฐานสําคัญต่อชาวญ่ีปุ่นอีกด้วย ส่วนใหญ่จะเกิดข้ึนจากวัฒนธรรม ประเพณี วิถีชีวิต 

หรืออาหาร ท่ีแสดงให้เห็นถึงการมีเอกลักษณ์และมีสุนทรียภาพท่ีชัดเจน เช่น การจัดดอกไม้ โคลง

กลอน พิธีชงชา ดนตรี การแสดง หรือการจัดสวนญ่ีปุ่น เป็นต้น ซ่ึงแนวคิดของเซนส่วนใหญ่จะถูก

นํามาใช้เป็นหลักการในการสร้างงานศิลปะ ท่ีเน้นความเรียบง่าย มีความประณีต แสดงความรักและ

สร้างความกลมกลืนกับธรรมชาติ รวมถึงสร้างความสงบให้เกิดข้ึนในจิตใจ (David REAR, 2017)     

 

4.3.2 คามิ (Kami) 

คามิ มีความหมายว่า ส่ิงมีชีวิตท่ีมีอํานาจและสามารถแทรกแซงกิจกรรม

ของมนุษย์ได้ทุกทาง หรือกล่าวได้ว่าคามิคือ “เทพเจ้า” ท่ีมีคุณสมบัติของความศักด์ิสิทธ์ิและลึกลับ  

ซ่ึงคามิในความเช่ือของชาวญ่ีปุ่นจะมีอยู่จํานวนมากและแตกต่างกันไป ส่วนใหญ่คามิจะเก่ียวข้องกับ

ความบริสุทธ์ิ ดังน้ันเม่ือชาวญ่ีปุ่นจะแสดงความเคารพต่อคามิจะมีวิธีการแสดงออกท่ีหลากหลาย เช่น 

จะต้องชําระล้างตนเองให้บริสุทธ์ิ โดยใช้วิธีการล้างด้วยน้ําบริสุทธ์ิหรือน้ําทะเล รวมถึงการใช้เกลือหรือ

ไฟ เป็นต้น ศาสนาชินโตมีการยอมรับการมีอยู่ของคามิแบบ yaoyorozu-no-kami (คามิร้อยแปด)   

ท่ีแสดงให้เห็นว่าคามิมีจํานวนมากจนไม่มีท่ีส้ินสุด ซ่ึงจะเปล่ียนช่ือไปตามสถานการณ์ ในความเช่ือทาง

ศาสนามองว่าคามิแต่ละตัวจะมีลักษณะเป็นวิญญาณหรือธรรมชาติ (สามมิทามะ) ได้แก่ อะรามิทามะ 

(หยาบและดุร้าย) นิกิมิทามะ (อ่อนโยนและช่วยชีวิต) และซากิมิทามะ (บํารุงเล้ียง) (Han & Nasir, 

2016) 
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4.3.3 ศาลเจ้า 

ส่วนใหญ่ศาลเจ้าท่ีอยู่ในประเทศญ่ีปุ่นจะเป็นศาลเจ้าชินโต ในช่วงกลาง

ศตวรรษท่ี 20 ได้มีศาลเจ้าอยู่จํานวนมาก ซ่ึงศาลเจ้าแต่ละแห่งจะมีขนาดท่ีแตกต่างกันตาม

ความสําคัญ ศาลเจ้าบางแห่งมีความสําคัญระดับชาติ บางแห่งอาจเป็นท่ีรู้จักในระดับหมู่บ้าน         

ซ่ึงศาลเจ้าท่ีอยู่ในหมู่บ้านเล็กๆ จะมีพระคอยทําหน้าท่ีเป็นผู้ดูแล ปกติศาลเจ้าในประเทศญ่ีปุ่นจะมีการ

แบ่งออกตามความเช่ือทางศาสนาหรือตามวัตถุประสงค์ในการสร้าง ซ่ึงศาลเจ้าท่ีแบ่งตามวัตถุประสงค์

ในการสร้างจะแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ ศาลเจ้ายะซุกุนิ (Yasukuni shrine) และศาลเจ้าชาวบ้าน 

กล่าวคือ ศาลเจ้ายะซุกุนิ เป็นศาลเจ้าท่ีทางการเป็นผู้สร้างข้ึน เพ่ืออุทิศแก่ทหารผู้ท่ีตายในสงคราม

ต้ังแต่ปี 1853 ศาลเจ้าแบบน้ีจะเรียกว่า “ศาลเจ้าวีรชน” ส่วนศาลเจ้าชาวบ้าน เป็นศาลเจ้าท่ีคนใน

ชุมชนเป็นคนสร้างข้ึนตามความศรัทธา (ยุพา คลังสุวรรณ์, 2547)  

ชาวญ่ีปุ่นมีความเช่ือว่าศาลเจ้าชินโตคือท่ีอยู่ของเทพมากมาย และเป็น

สถานท่ีสําคัญสําหรับประกอบพิธีกรรม รวมถึงจัดงานเทศกาลต่างๆ จุดเด่นของศาลเจ้าชินโตคือ โทริอิ 

(torii) มีลักษณะเป็นประตูสีแดง ถือว่าเป็นทางเช่ือมต่อระหว่างสวรรค์กับโลกมนุษย์ ศาลเจ้าใน

ช่วงแรกจะอยู่ในสถานท่ีท่ีเป็นธรรมชาติและไม่มีส่ิงก่อสร้างอ่ืน ดังน้ันชาวบ้านจึงนําเชือกมาผูกโยงเพ่ือ

ทําเป็นสัญลักษณ์ให้รู้ว่าท่ีแห่งน้ีคือเขตแดนของเทพเจ้า 

 

4.3.4 โยไก (Yokai) 

ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่า โยไก คือปรากฏการณ์ประหลาดท่ีเกิดข้ึนตามธรรมชาติ 

ส่ิงท่ีเกิดข้ึนมีลักษณะลึกลับและไม่สามารถหาเหตุผลมาอธิบายได้ จึงได้สร้างความกลัวให้กับมนุษย์เป็น

อย่างมาก ดังน้ันมนุษย์จึงต้องให้ความเคารพยําเกรงเช่นเดียวกับท่ีปฏิบัติต่อเทพเจ้า คําว่า  “โยไก” 

ถูกนํามาใช้คร้ังแรกในสมัยเอโดะ ในความหมายของ “สถานการณ์ท่ีแปลก” ในบันทึกโคะจิกิ ท่ีเขียน

ข้ึนในคริสต์ศตวรรษท่ี 8 ได้กล่าวถึงตํานานความเช่ือเก่ียวกับโยไกไว้ เช่น เร่ืองของโอนิตาเดียว     

จอมอสูรงูยักษ์ และยามาตะโนะโอโรจิ เป็นต้น (เบญจางค์ ใจใส แดร์ อาร์สลานิออง, 2565)  

ต้ังแต่สมัยเอโดะได้มีการทําหนังสือภาพเก่ียวกับโยไกออกมาจํานวนมาก 

ซ่ึงทําให้โยไกเป็นท่ีรู้จักของชาวญ่ีปุ่นมากข้ึน และได้เร่ิมมีการแบ่งประเภทของโยไกอย่างเป็นระบบ 

ด้วยการระบุช่ือและสร้างคําอธิบายลักษณะของโยไกให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรม ส่ิงเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่า

โยไกเป็นส่ิงท่ีคนญ่ีปุ่นให้ความสนใจมาเป็นเวลาหลายศตวรรษ ซ่ึงเห็นได้จากหลักฐานของการเขียน

บันทึกในเอกสารต่างๆ รวมถึงหนังสือภาพท่ีได้กล่าวถึง ต่อมา มิซุกิ ชิเงะรุ (Mizuki Shigeru) นักเขียน

การ์ตูนท่ีโด่งดังในช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ได้เป็นผู้เร่ิมทําให้โยไกมีความหมายในบทบาทของการ

เป็นตัวละครหรือตัวการ์ตูนอย่างท่ีรู้จักในปัจจุบัน ส่วนใหญ่จะสร้างให้โยไกอยู่ในเร่ืองราวของตํานาน

ในท้องถ่ินท่ีมีความลึกลับและน่ากลัว อิวาอิ (Iwai, 2015) นักเขียนตํานานญ่ีปุ่น ได้กล่าวถึง โยไกว่า  
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โยไกมีความเก่ียวข้องกับเทพเจ้าในเชิงวัฒนธรรมพ้ืนบ้าน ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าโยไกเป็นส่ิงท่ีสามารถ

บันดาลให้มนุษย์มีความสุขหรือความทุกข์ก็ได้ และยังเช่ือว่าหากมนุษย์พบเจอแต่เร่ืองท่ีดีจะถือว่าเป็น

การกระทําของเทพเจ้า แต่ถ้าหากว่ามนุษย์ต้องพบเจอกับเร่ืองท่ีเป็นทุกข์ จะถือว่าเป็นการกระทําของ

โยไก 

โยไกสามารถปรากฏตัวได้ตลอดเวลาและบ่อยคร้ัง โดยเฉพาะในช่วงฤดู

ใบไม้ร่วงและฤดูหนาว ซ่ึงเป็นช่วงเวลาท่ีไม่ค่อยมีแสงสว่าง นอกจากน้ีมีบันทึกอีกหลายเล่มได้เขียนถึง

การปรากฏตัวของโยไกว่า โยไกชอบปรากฏตัวในช่วงพลบค่ําหรือช่วงรุ่งสาง เพระเป็นช่วงเวลาท่ีใช้

แบ่งระหว่างกลางวันและกลางคืนออกจากกัน กล่าวคือ หากโยไกปรากฏตัวตอนกลางคืนท่ีท้องฟ้า      

มืดมิด จะทําให้ผู้คนมองไม่เห็นโยไกและไม่เกิดความกลัว ขณะท่ีหากโยไกปรากฏตัวตอนกลางวันจะ  

ทําให้ผู้คนเห็นโยไกชัดเจนจนไม่มีลักษณะของความลึกลับ ดังน้ันช่วงเวลาพลบค่ําและช่วงเวลารุ่งสาง

จึงเป็นช่วงเวลาท่ีเหมาะสมท่ีโยไกจะออกมาปรากฏตัว 

 

5. แนวคิดสัญญะวิทยา (Semiology) 

การทํางานของระบบสัญญะมีความคล้ายคลึงกับระบบของวัฒนธรรมและภาษา คือใน

ระบบจะมีองค์ประกอบย่อยท่ีมีความสัมพันธ์ต่อกัน กล่าวคือ สัญญะเป็นส่ิงท่ีมนุษย์สร้างข้ึนมาเพ่ือให้

มีความหมาย (Meaning) แทนของจริง (Object) ซ่ึงมีหน้าท่ีในการสร้างความหมายของตัวบทอย่าง

ซับซ้อน โดยสัญญะอาจเป็นได้ท้ังรหัส ภาษา เคร่ืองหมาย หรือสัญญาณ ท้ังหมดน้ีทําหน้าท่ีเป็น

ตัวแทนของความจริง การจะตีความสัญญะแต่ละอย่างได้อย่างละเอียดจะต้องข้ึนอยู่กับตัวบท (Text) 

รวมถึงบริบท (Context) ในวัฒนธรรมน้ันๆ เป็นสําคัญ (รักศานต์ วิวัฒน์สินอุดม, 2555) สัญญะวิทยา 

คือการศึกษาเก่ียวกับสัญญะ (Sign) และรหัส (Code) ของสังคมหน่ึงท่ีมีวัฒนธรรมเป็นภูมิหลัง การ

ศึกษาสัญญะวิทยาจะให้ความสนใจกับทุกส่ิงท่ีอยู่ในระบบของสัญญะ โดยส่ิงน้ันจะต้องมีความหมาย

อยู่ในตัวของตัวเอง  

สัญญะวิทยาเป็นแนวคิดท่ีให้ความสําคัญกับการศึกษาระบบของสัญญะท่ีอยู่ในบริบทหน่ึง 

(Life of Sign) โดยจะต้องมีการประกอบสร้างระบบข้ึนมาและต้ังอยู่บนเง่ือนไขในบริบทหน่ึงๆ        

โดยปกติเม่ือสัญญะตัวหน่ึงเกิดความหมายข้ึนมา อาจจะสามารถเปล่ียนความหมายไปเป็นอีก

ความหมายหน่ึงได้ โดยท่ัวไปสัญญะจะประกอบด้วยองค์ประกอบสําคัญ 2 ส่วน ได้แก่ ความสัมพันธ์ 

(Relation) และส่วนประกอบย่อย (Element) ซ่ึงท้ังสองส่วนจะทํางานร่วมกัน กล่าวคือ ในประเด็น

ของ “ความสัมพันธ์” จะนํามาอธิบายในส่วนของความหมายของสัญญะได้ว่า ทุกอย่างจะมีความหมาย

ได้ก็ต่อเม่ือเรานําส่ิงน้ันไปใช้กับความหมายในระบบอ่ืน เพ่ือให้เกิดความสัมพันธ์ร่วมกัน ส่วนประเด็น

ของ “ส่วนประกอบย่อย” จะเก่ียวข้องกับองค์ประกอบของรูปประโยค ท่ีส่วนประกอบย่อยในประโยค

สามารถปรับเปล่ียนตําแหน่งได้ และทุกคร้ังท่ีเปล่ียนตําแหน่งจะทําให้ความหมายของสัญญะ
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เปล่ียนแปลงไปด้วย (กาญจนา แก้วเทพ, 2542) ดังน้ันในเร่ืองของความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนกับสัญญะ 

สามารถนําไปอธิบายร่วมกับตัวบทและบริบทได้ กล่าวคือ ตัวบท จะหมายถึง เน้ือหา (Context) และ

บริบท จะหมายถึง รูปแบบ (Form/Format) ซ่ึงส่วนใหญ่ความหมายของตัวบทจะข้ึนอยู่กับบริบทเป็น

ตัวกําหนด (นพรุจ ต้นทัพไทย, 2554)  

รหัส (Code) คือแบบแผนของความสัมพันธ์ระหว่างสัญญะต่างๆ ท่ีทํางานร่วมกันอย่าง

ซับซ้อน ซ่ึงแบบแผนดังกล่าวจะคอยควบคุมระบบในสมองของเราให้เปิดรับสัญญะต่างๆ เข้ามา และ

นํามาตีความหมาย จนสามารถประมวลผลความหมายของสัญญะน้ันๆ ออกมาได้ โดยปกติรหัสจะทํา

หน้าท่ีหลักในการจัดระบบโครงสร้างของความหมายท่ีเกิดข้ึนในสังคมหน่ึง (Frame of Certainty)  

ชาร์ลส์ แซนเดอร์ส เพียร์ซ (Charles Sanders Peirce) คือผู้ท่ีเร่ิมต้นศึกษาเก่ียวกับ 

สัญญะ ซ่ึงได้รับอิทธิพลมาจากการศึกษา Semeiotics ของ จอห์น ล็อก (John Locke) ในบทความ

เก่ียวกับความเข้าใจของมนุษย์ เพียร์ซอธิบายถึงวิธีท่ีสัญญาณทําหน้าท่ีในการสร้างความหมายให้กับ

ผู้คนในสังคมภายใต้บริบทใดบริบทหน่ึงเป็นการเฉพาะ ต่อมาต้นศตวรรษท่ี 20 นักภาษาศาสตร์ชาว

สวิส แฟร์ดิน็อง เดอ โซส์ซูร์ (Ferdinand de Saussure) ได้พัฒนาระบบการศึกษาสัญญาณท่ีเรียกว่า 

Semiology อธิบายผลการศึกษาท่ีพบว่าภาษาสร้างความหมายอย่างไร แทนท่ีจะถ่ายทอดความหมาย

ท่ีมีอยู่เท่าน้ัน นอกจากน้ีมีนักสัญญะวิทยาคนสําคัญอีกท่านหน่ึงท่ีต้องกล่าวถึงคือ โรล็องด์ บาร์ตส์ 

(Roland Barthes) เป็นผู้เร่ิมต้นนําการวิเคราะห์แบบสัญญะวิทยามาใช้ร่วมกับวัฒนธรรมศึกษา และ

ค้นพบคําว่า “มายาคติ” (Myth) ซ่ึงเป็นความคิดหรือความเช่ือของคนส่วนใหญ่ในสังคมท่ียอมรับโดย

ไม่มีการต้ังคําถามถึงท่ีมาของความคิดหรือความเช่ือน้ัน  

แนวคิดสัญญะวิทยาน้ีมีความสําคัญต่อการวิเคราะห์วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีปรากฏอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะและการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์เป็นอย่างมาก กล่าวคือ ทุกอย่างท่ีปรากฏอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองหน่ึง ท้ังเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร บ้านเรือนแบบญ่ีปุ่น อาหารญ่ีปุ่น รวมถึง

ขนาดภาพ มุมกล้อง และสี ส่ิงเหล่าน้ันถือว่าเป็นสัญญะท่ีมีความสําคัญต่อภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด 

เพราะเม่ือไปอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะแล้วจะมีความหมายและมีความสําคัญกับการดําเนินเร่ืองราว

ตลอดท้ังเร่ือง และยังเป็นท่ีส่ิงท่ีใช้สนับสนุนเร่ืองราวให้มีความน่าสนใจอีกด้วย โดยปกติสัญญะท่ี

ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะจะไม่ได้มีความหมายตรงตัวตามท่ีเห็นได้จากภายนอกเท่าน้ัน แต่ยังมี

ความหมายแฝงปรากฏอยู่ด้วย ดังน้ันแนวคิดสัญญะวิทยาจึงมีความเช่ือมโยงกับการศึกษาวัฒนธรรม

และองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์อย่างมาก ซ่ึงจะทําให้ผู้วิจัยสามารถรู้ได้ว่า สัญญะ

เหล่าน้ันจะสร้างระบบของความหมายข้ึนมาอย่างไร รวมถึงจะทําหน้าท่ีในการสร้างความหมายอย่างไร             

เม่ือพิจารณาถึงสัญญะท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะอย่างละเอียดพบว่า สัญญะเป็นส่ิง

ท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะต้ังใจเลือกท่ีจะนําเสนอและนํามาใช้อย่างเป็นระบบ ส่วนใหญ่จะแฝง

เร่ืองราวของวัฒนธรรมและความเป็นญ่ี ปุ่น เช่น เร่ืองการแช่ตัวใน “ออนเซ็น” (Onsen) ใน
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ความหมายตรงจะหมายถึงการแช่น้ําเพ่ือการผ่อนคลาย แต่เม่ือถูกนํามาใช้ในความหมายแฝงจะ

หมายถึงช่วงเวลาในการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างคนในครอบครัวให้แน่นแฟ้นย่ิงข้ึน (สุเจน         

กรรพฤทธ์ิ, 2557) นอกจากน้ีสัญญะในภาพยนตร์อนิเมะยังประกอบด้วยลายเส้น สี แสง หรือ        

ขนาดภาพด้วย ในงานวิจัยของ โบยาว ได (Boyao Dai) (2016) ได้อธิบายว่า ประเทศญ่ีปุ่นมี

วัฒนธรรมการระบายสีเป็นของตัวเอง รหัสสีของวัฒนธรรมน้ีไม่เพียงแต่นําไปใช้กับชีวิตประจําวันของ

ชาวญ่ีปุ่นเท่าน้ัน แต่ยังใช้เพ่ือแสดงออกทางอารมณ์ในศิลปะได้อีกด้วย ตัวอย่างเช่น ฮายาโอะ มิยาซากิ 

(Miyazaki Hayao) เลือกใช้ สี เขียวเพ่ือ ส่ือ ถึงความสงบ  โดยสีและความ อ่ิม ตัวจะมีผลตาม

กลุ่มเป้าหมาย เป็นต้น  

นักคิดคนสําคัญของแนวคิดสัญญะวิทยา ได้แก่ ชาร์ลส์ แซนเดอร์ส เพียร์ซ, แฟร์ดิน็อง 

เดอ โซส์ซูร์ และ โรล็องด์ บาร์ตส์ ซ่ึงจะกล่าวถึงรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

 

1.1 ชาร์ลส์ แซนเดอร์ส เพียร์ซ  
แนวคิดสําคัญของเพียร์ซมาจากการเรียน รู้ในยุคกลางท่ี เน้นไวยากรณ์  

ตรรกศาสตร์ และวาทศาสตร์ ซ่ึงท้ังหมดเป็นองค์ประกอบสําคัญของทฤษฎีการส่ือสารสมัยใหม่ รวมถึง

การศึกษาสัญญะวิทยายังกลายเป็นสาขาวิชาหลักทางภาษาศาสตร์และวรรณคดี (Ibrahim 

Sulaiman, 2020) หลักการพ้ืนฐานตามแนวคิดของเพียร์ซ หรือ Semiotics คือทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตัว

สามารถเป็นสัญญะได้ท้ังหมด หากว่าผู้คนได้ตีความหมายจากส่ิงน้ัน และเช่ือว่าสัญญะอาจเกิดข้ึนได้

โดยไม่ได้ต้ังใจ หากว่าใครบางคนกําลังตีความส่ิงน้ันว่าเป็นเคร่ืองหมาย (Yakin & Totu, 2014) 

เพียร์ซได้แบ่งสัญญะออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 

1.) Icon คือสัญญะท่ีมีลักษณะรูปร่างหน้าตาเหมือน หรือคล้ายคลึงกับส่ิง

ท่ีมีอยู่จริงมากท่ีสุด ซ่ึงสัญญะประเภทน้ีเป็นสัญญะท่ีสามารถเข้าใจได้ง่ายท่ีสุด ไม่จําเป็นต้องมีการ

ตีความท่ีซับซ้อน ตัวอย่างเช่น แผนท่ี ภาพถ่าย รูปป้ันอนุสาวรีย์ หรือรูปภาพต่างๆ ท่ีปรากฏอยู่บน

ป้ายจราจร เป็นต้น 

2.) Index คือสัญญะท่ีมีความเก่ียวข้องโดยตรงกับวัตถุท่ีมีอยู่จริง ซ่ึงการ

ถอดรหัสของ Index จะเกิดข้ึนจากการคิดหาเหตุผลท่ีเช่ือมโยงกัน เพ่ือต้องการหาความสัมพันธ์

ระหว่าง Index กับ Object (วัตถุจริง) ตัวอย่างเช่น รอยเท้าของสัตว์ถือว่าเป็น Index ท่ีเม่ือเราเห็น

รอยเท้าแล้ว จะสามารถนําไปเช่ือมโยงกับขนาดตัวของสัตว์หรือช่ือของสัตว์ (Object) ท่ีเป็นเจ้าของ

รอยเท้าน้ันได้  

3.) Symbol คือสัญญะท่ีไม่ได้มีความเก่ียวข้องหรือคล้ายคลึงกับส่ิงท่ีบ่งช้ี 

(Object) ซ่ึงการใช้สัญลักษณ์จะเกิดข้ึนจากผู้ใช้เป็นผู้กําหนดข้ึนเอง ด้วยการสร้างข้อตกลงร่วมกันของ

สังคมหน่ึง ก่อนท่ีจะนําสัญญะน้ันมาใช้อย่างเป็นสากล ตัวอย่างเช่น เคร่ืองหมายท่ีถูกนํามาใช้ในทาง
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วิทยาศาสตร์ สัญลักษณ์ของคนพิการ หรือสัญลักษณ์ท่ีแสดงถึงเพศหญิงและเพศชายบริเวณหน้า

ห้องน้ํา เป็นต้น  

นอกจากน้ีเพียร์ซยังมีความคิดเห็นว่าในการศึกษาสัญญะ ตัวของสัญญะถือว่าเป็น

รูปแบบของความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนจากส่วนประกอบหลัก 3 ส่วน (Ronald Stamper, n.d.) ได้แก่ 

1.) Representamen คือส่ิงท่ีทําหน้าท่ีเป็นส่ือกลางในการนําความคิดไปสู่

จิตใจของผู้รับสาร   

2.) Interpretant คือส่วนของความหมาย 

3.) Object หรือ Referent คือวัตถุอ้างอิงท่ีอยู่ในฐานะของการเป็นภาพ

ตัวแทน 

เม่ือนํารูปแบบความสัมพันธ์ของตัวสัญญะท่ีเกิดจากองค์ประกอบท้ัง 3 ส่วน มา

เปรียบเทียบกับแนวคิดสัญญะของ แฟร์ดิน็อง เดอ โซส์ซูร์ พบว่า “Representamen” มีความหมาย

คล้ายกับ “ตัวหมาย” ในขณะท่ี “Interpretant” มีความหมายคล้ายกับ “ตัวหมายถึง” Interpretant 

จะรวมถึงความหมายท่ีเกิดข้ึนจากประสบการณ์ของตัวผู้ท่ีสัมผัสสัญญะน้ันๆ ท่ีมีต่อ “ของจริง” 

(object) (Alfan Asyraq Pauzan, 2018)  

 

1.2 แฟร์ดิน็อง เดอ โซส์ซูร์  
โซส์ซูร์ คือนักสัญญะวิทยาชาวสวิส เป็นผู้ท่ีพัฒนาศาสตร์ทางด้านภาษา โซส์ซูร์

มองว่า Semiology เป็นเคร่ืองมือสําคัญท่ีจะนําไปใช้แก้ไขปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรมท่ีหลากหลาย 

ซ่ึ ง เป็ นระบบ สัญญาณ ท่ี ทํ างานอ ย่างซับ ซ้อน  (Isabel Victoria Galleguillos Jungk, 2022) 

นอกจากน้ีโซส์ซูร์ยังได้ใช้สัญญะวิทยาเพ่ือเน้นย้ําในประเด็นของ “โครงสร้าง” ท่ีว่า ความหมาย

ของสัญญะแต่ละอย่างจะเกิดข้ึนมาจากความสัมพันธ์ของสัญญะตัวน้ัน ท่ีมีสัญญะตัวอ่ืนท่ีอยู่ร่วมกัน

และมีระบบการทํางานเหมือนกัน ซ่ึงสัญญะแต่ละตัวจะไม่ได้ส่ือความหมายเพียงลําพัง (นพพร  

ประชากุล, 2552) ในช่วงแรกโซส์ซูร์ได้ศึกษาภาษาในการส่ือสารพบว่า ภาษาสามารถแบ่งได้ 2 ระดับ 

คือ ระดับแรกเรียกว่า “ภาษา” (langue) ทําหน้าท่ีในส่วนของระบบไวยากรณ์ และระดับสองคือ 

“คําพูด” (parole) คือส่วนท่ีทําหน้าท่ีในกระบวนการเปล่งเสียง โดยปกติส่ิงท่ีเราพูดออกมาจะทํา

หน้าท่ีเป็น parole ซ่ึงในแต่ละ parole จะมี langue ซ่อนอยู่ (สุภางค์ จันทวานิช, 2565) 

นอกจากน้ีโซส์ซูร์ยังได้วิเคราะห์ภาษาในลักษณะของการไม่คํานึงถึงช่วงเวลา และ

การเปล่ียนแปลงในแต่ละช่วงเวลา กล่าวคือ การศึกษาภาษาแบบไม่คํานึงถึงช่วงเวลา คือการศึกษา

ภาษาท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลาเดียวกันหรือพร้อมกัน (Synchrony) เป็นการทําความเข้าใจภาษาท่ีเน้นถึง

ยุคสมัยท่ีแตกต่างกัน เพ่ือนํามาเปรียบเทียบหรือวิเคราะห์ร่วมกัน โดยไม่มีการให้ความสนใจกับอดีต

หรือปัจจุบัน และนักภาษาศาสตร์ยังต้องการวิเคราะห์ว่าภาษาท่ีเกิดข้ึนในแต่ละยุคมีอะไรเป็น
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โครงสร้างร่วมกันบ้าง ส่วนการศึกษาภาษาแบบการเปล่ียนแปลงในแต่ละช่วงเวลา เป็นการศึกษา

ภาษาในลักษณะท่ีต่อเน่ืองหรือข้ามช่วงเวลา (Diachrony) เพ่ือต้องการดูว่าภาษาในแต่ละยุคมีการ

เปล่ียนแปลงไปอย่างไร และนักภาษาศาสตร์จะให้ความสนใจกับการวิเคราะห์รูปแบบของคํา ประโยค 

และบริบทของคําในแต่ละช่วงเวลาท่ีเกิดข้ึน (Khoirul Zaman Al Umma, 2015) ดังน้ันโซส์ซูร์จึง

เป็นนักภาษาศาสตร์คนแรกท่ีกําหนดวิธีการวิเคราะห์ภาษาอย่างเป็นระบบ  

โซส์ซูร์เห็นว่ากระบวนการสร้างความหมาย (Signification) คือความสัมพันธ์ของ

ระบบสัญลักษณ์ท่ีมีต่อระบบอ้างอิงทางสภาวะวิสัย ต่อมาเขาได้แบ่งสัญญะท่ีมีความสําคัญต่อภาษา

และการส่ือสารเป็น 2 ส่วน ได้แก่  

1.) ตัวหมาย (Signifier) คือรูปแบบของเคร่ืองหมาย ภาษาพูด หรือภาษา

เขียน ท่ีสามารถรับรู้ได้จากประสาทสัมผัสท้ังห้า เช่น คําว่า “เก้าอ้ี” ท่ีแสดงถึงวัตถุสําหรับใช้น่ังใน

รูปทรงต่างๆ บางคร้ังอาจแสดงให้เห็นผ่านทางภาพวาดหรือรูปถ่ายของเก้าอ้ีก็ได้    

2.) ตัวหมายถึง (Signified) คือการกําหนดความคิดเก่ียวกับส่ิงท่ีเรา

กล่าวถึงหรือเขียนถึง ซ่ึงเกิดจากกระบวนการตีความหมายภายในใจท่ีถูกหมายถึงโดยตัวหมาย เช่น 

เม่ือกล่าวถึง “ดินสอ” คําว่าดินสอคือ ตัวหมาย ส่วนความคิด (idea) ท่ีเก่ียวข้องกับคําว่าดินสอจะเป็น 

ตัวหมายถึง หรือความหมายของคําดังกล่าว   

                   

1.3 โรล็องด์ บาร์ตส์  
นักสัญวิทยาชาวฝร่ังเศส เป็นบุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อนักวิชาการและผู้คนในช่วงหลัง

สงครามโลกคร้ังท่ี 2 อย่างมาก บาร์ตส์เป็นผู้ท่ีเร่ิมนําการวิเคราะห์ทางสัญญะวิทยามาใช้ร่วมกับ

วัฒนธรรมศึกษา เพราะบาร์ตส์เห็นว่าทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตัวในสังคมเป็นสัญญะท้ังหมด โดยมีรหัสท่ีเกิด

จากระบบวัฒนธรรมเป็นตัวกําหนดสัญญะต่างๆ ในเวลาต่อมาแนวคิดของบาร์ตส์ได้ถูกนําไปใช้มากใน

การศึกษาเก่ียวกับส่ือ ท่ีต้องการเน้นการวิเคราะห์ถึงสัญญะท่ีปรากฏอยู่ในส่ือรูปแบบต่างๆ เช่น 

ภาพยนตร์ โฆษณา คลิปวิดีโอ หรือภาพล้อเลียน เป็นต้น และได้ทําให้นักสัญศาสตร์รวมถึงนักวิชาการ

ด้านการส่ือสารหันมาให้ความสนใจต่อการศึกษาส่ือประเภทภาพในลักษณะต่างๆ มากข้ึน (Feyrouz 

Bouzida, 2014) ซ่ึงเน้นการตีความของความหมายแฝงท่ีปรากฏอยู่ในส่ือทุกประเภท       

แรงกระตุ้นสําคัญท่ีทําให้บาร์ตส์สนใจศึกษาเร่ืองสัญญะวิทยาคือ การได้เรียนรู้

จากแนวคิดสําคัญของ แฟร์ดิน็อง เดอ โซส์ซูร์ โดยเฉพาะในเร่ืองของ ตัวหมายกับ ตัวความหมาย 

ต่อมาบาร์ตส์ได้เรียกระบบของสัญศาสตร์และระบบทางภาษาท่ีมีความเก่ียวข้องกันว่าเป็น “Semiotic 

Sign” หรือเคร่ืองหมายฟังก์ชันท่ีถูกนํามาใช้งานกับบริบทท่ีให้ความสําคัญต่อเวลา (Ferdinand de 

Saussure, 1915)  
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เม่ือกล่าวถึงความหมายของสัญญะตามแนวคิดของบาร์ตส์ จะสามารถแบ่ง

ความหมายของสัญญะได้ 2 ระดับ คือ 

1.) Denotation หรือ ความหมายตรง คือการตีความหมายโดยตรง ท่ีอยู่

ในลักษณะของการพรรณนา (Descriptive Level) เป็นความหมายท่ีผู้ใช้สามารถเข้าใจได้ตาม

ตัวอักษรหรือเป็นความจริงท่ีปรากฏตามท่ีเห็น โดยส่ิงน้ันจะต้องเป็นส่ิงท่ีคนในสังคมยอมรับ   

2.) Connotation หรือ ความหมายแฝง คือความหมายท่ีเกิดข้ึนจาก

ประสบการณ์ของบุคคล ท่ีมีวัฒนธรรมและบริบททางสังคมเข้ามาเก่ียวข้อง ความหมายในระดับน้ีจะ

เกิดข้ึนจากการตีความโดยอัตวิสัย (Subjective) และอยู่ในลักษณะของตัวหมายท่ีจะถูกควบคุม

ความหมายหรือถูกเปล่ียนตัวสัญลักษณ์ แต่ในขณะท่ีตัวหมายถึงจะยังคงอยู่เช่นเดิม    

บาร์ตส์เช่ือว่าเม่ือคนเรามีความเคยชินต่อวัฒนธรรมท่ีตนเองอาศัยอยู่เป็นประจํา 

จะมองข้ามหรือมองไม่เห็นความหมายของส่ิงต่างๆ ท่ีกําลังทําหน้าท่ีในเชิงสัญญะ (Sign-Function) 

อยู่ โดยจะมองว่าเป็นเร่ืองธรรมดาเท่าน้ัน บาร์ตส์เรียกกระบวนการน้ีว่าเป็น “กระบวนการสร้าง       

มายาคติ” และเรียกผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนว่า “มายาคติ” (myth/alibi/doxa) ซ่ึงมายาคติคือ ความเช่ือ

หรือความคิดของผู้คนส่วนใหญ่ในสังคมท่ียอมรับต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดยไม่ได้เกิดความสงสัยหรือมีการต้ัง

คําถามต่อการเกิดข้ึนมาของส่ิงน้ัน มายาคติจะเกิดข้ึนในกระบวนการสร้างความหมายระดับท่ี 2 

(Second Order) ท่ีต้องผ่านความคิดและความเช่ือแบบเดิมมาก่อน โดยท่ีมายาคติจะเป็นส่ิงท่ีมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวสัญญะกับผู้ใช้สัญญะหรือวัฒนธรรมของสังคมใดสังคมหน่ึงเป็นอย่างมาก 

(Rudloff & Kjaerboe, 2022)  

บาร์ตส์ได้ค้นพบ “ไวยากรณ์” ทางภาพยนตร์ ท่ีอยู่ในภาพยนตร์ส่วนใหญ่คือ 

พระเอกจะต้องเดินทางไปในสถานท่ีห่างไกล ซ่ึงสถานท่ีน้ันมีผู้ร้ายท่ีกําลังวางแผนจะทําลายโลกหรือ

ผู้คนอยู่ พระเอกจะต้องเข้ามาขัดขวางการกระทําน้ัน ขณะเดียวกันได้พบกับนางเอกในช่วงท่ีต้องทํา

ภารกิจสําคัญ และสุดท้ายพระเอกสามารถบรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ได้ (สุภางค์ จันทวานิช, 2565)      

ซ่ึงไวยากรณ์ทางด้านภาพยนตร์ท่ีบาร์ตส์วิเคราะห์ออกมา ได้ส่งผลต่อผู้กํากับภาพยนตร์ นักวิชาการ

ด้านการส่ือสาร รวมถึงนักสัญศาสตร์ ท่ีให้ความสนใจกับการศึกษาสัญญะและต้องการวิเคราะห์ถึง

ตัวสัญญะท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์เป็นอย่างมาก 

ดังน้ันแนวคิดทางสัญญะวิทยาของบาร์ตส์จึงได้มีผลกับการนํามาใช้วิเคราะห์

ภาพยนตร์ รวมถึงภาพยนตร์อนิเมะเป็นอย่างมาก เน่ืองจากภาพทุกภาพ หรือเสียงทุกเสียง ท้ังเสียง

บทสนทนา เสียงบรรยาย เสียงเพลง รวมถึงเสียงดนตรีประกอบ ท่ีอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะจะมีการส่ือ

ถึงความหมายท่ีมากกว่าตัวของมันเองเสมอ  
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สัญญะท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะ  

แนวคิดสัญญะวิทยา เป็นแนวคิดหน่ึงท่ีมีความสําคัญต่อการศึกษาภาพยนตร์อนิเมะของ

ประเทศญ่ีปุ่นอย่างมาก เน่ืองจากแนวคิดสัญญะวิทยามีความเก่ียวข้องโดยตรงกับการตีความหมาย

และการถอดรหัสของส่ิงต่างๆ ท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ันคือ “สัญญะ” ท่ีผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะต้ังใจใส่เข้ามาในเน้ือหา ดังน้ันจึงทําให้ผู้วิเคราะห์หรือนักวิจัยจําเป็นจะต้องนํา

แนวคิดสัญญะวิทยามาใช้ เพ่ือจะได้ถอดรหัสของสัญญะ ท้ังส่ิงของ การกระทําของตัวละคร หรือ    

บทสนทนา และสามารถตีความในส่ิงท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะต้ังใจนําเสนอไว้ในงานได้อย่างละเอียด 

รวมถึงช่วยให้เข้าใจมุมมองของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ชัดเจน โดยสัญญะท่ีแฝงอยู่ในภาพยนตร์ 

อนิเมะท่ัวไป ส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ตํานาน ความเช่ือ รวมถึงวิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่น  

การวิเคราะห์สัญญะในภาพยนตร์อนิเมะจําเป็นจะต้องวิเคราะห์ร่วมกับองค์ประกอบของ

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ เน่ืองจากสัญญะส่วนใหญ่จะแฝงอยู่ในบทสนทนา ฉาก การกระทําของ       

ตัวละคร วัตถุส่ิงของ ภาษา ฯลฯ นอกจากน้ีเร่ืองของเทคนิคในภาพยนตร์อนิเมะ ยังมีความสําคัญต่อ

การศึกษาสัญญะท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะด้วย  

 

เทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์อนิเมะกับการตีความทางสัญญะวิทยา 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นจะใส่ใจกับการสร้างลักษณะทางกายของตัวละครให้มี

ความสมจริงมากท่ีสุด ท้ังการออกแบบใบหน้า ดวงตา เส้นผม และการเคล่ือนไหวของตัวละคร 

บางคร้ังอาจรวมถึงขนาดภาพและลายเส้นท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะด้วย ส่ิงเหล่าน้ีเม่ือพิจารณา

อย่างลึกซ้ึงพบว่า คือสัญญะอย่างหน่ึงท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจงใจนําเสนอในรูปแบบของตัวเอง ซ่ึง

ท้ังหมดน้ีจะต้องได้รับการตีความและถอดรหัสออกมา โดยผู้ชมจะทําหน้าท่ีดังกล่าว เม่ือกล่าวถึงการ

ออกแบบตัวละครท่ีมีเอกลักษณ์ในภาพยนตร์อนิเมะ ได้เกิดข้ึนจากแนวทางการสร้างตัวการ์ตูนของ 

เทซึกะ โอซามุ   

เหตุผลสําคัญท่ีเทซึกะเลือกสร้างตัวละครให้มีลักษณะดวงตากลมโตและเส้นผมพร้ิวไหว

ขณะโดนลมพัดน้ัน เพราะเขาต้องการให้ตัวละครแสดงอารมณ์และความรู้สึกมาสู่ผู้ชมได้ชัดเจน ซ่ึงการ

ออกแบบลักษณะของตัวละครจะมีความสัมพันธ์กับขนาดภาพท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเลือกใช้ใน 

แต่ละฉากด้วย กล่าวคือ ขนาดภาพและการแสดงการกระทําของตัวละครจะมีความเช่ือมโยงกัน 

เพราะบางคร้ังขนาดภาพจะถูกนํามาตีความร่วมกับการแสดงออกทางสีหน้า ท่าทาง รวมถึงบทสนทนา

ของตัวละครด้วย  

บ่อยคร้ังท่ีผู้ชมจะได้เห็นภาพในภาพยนตร์อนิเมะในแบบ “ขนาดภาพระยะใกล้” 

(Close-up) ท่ีนํามาใช้กับภาพของดวงตา ใบหน้า หรือมือของตัวละคร การใช้ขนาดภาพระยะใกล้

ไม่ได้เกิดข้ึนจากวัตถุประสงค์ท่ีต้องการจะนําเสนอเพียงแค่ให้ผู้ชมได้เห็นดวงตา ใบหน้า หรือมือของ 
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ตัวละครท่ีอยู่ในลักษณะท่ีชัดเจนเท่าน้ัน แต่ถูกนํามาใช้ในวัตุประสงค์ทางสัญญะ ท่ีต้องอาศัยการ

ตีความและการถอดรหัส ซ่ึงผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะออกแบบขนาดภาพให้มีความหมายและมี

ความสัมพันธ์กับส่ิงท่ีถูกถ่ายเสมอ ผู้ชมจะทําหน้าท่ีตีความหมายและถอดรหัสจากส่ิงต่างๆ ท่ีได้เห็น

ตามความเข้าใจ โดยการตีความสัญญะจะอาศัยวัฒนธรรม บริบท และค่านิยมเป็นหลัก เม่ือผู้ชมได้

ตีความหมายของสัญญะมาถึงระดับน้ี จะเป็นการตีความหมายข้ันท่ีสองต่อจากความหมายตรงของส่ิง

น้ัน  

นอกจากน้ีการใช้ภาพขนาดระยะใกล้ยังเป็นจุดเด่นของภาพยนตร์อนิเมะอย่างหน่ึง 

เพราะผู้ชมจะสามารถมองเห็นปฏิกิริยาท่าทางของตัวละคร เช่น ขมวดค้ิว เบิกตากว้าง หรือกําหมัด ได้

อย่างใกล้ชิด ซ่ึงในความเป็นจริงผู้ชมอาจจะไม่สามารถมองเห็นภาพเหล่าน้ีได้อย่างชัดเจนในแบบท่ีเป็น

ภาษาภาพของภาพยนตร์อนิเมะทําได้ (Boyao Dai, 2016) เหตุผลสําคัญท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ 

จงใจเลือกใช้ขนาดภาพระยะใกล้เป็นจํานวนมาก เพ่ือต้องการแสดงถึงความใส่ใจในรายละเอียด 

เพราะชาวญ่ีปุ่นจะมีนิสัยในการทํางานท่ีใส่ใจทุกข้ันตอน รวมถึงเป็นคนท่ีอ่อนไหวต่อความรู้สึกต่างๆ 

ได้ง่าย ดังน้ันลักษณะนิสัยของผู้ผลิตชาวญ่ี ปุ่นจึงเป็นปัจจัยสําคัญท่ีส่งผลกับการสร้างผลงาน

ภาพยนตร์อนิเมะท่ีเป็นเอกลักษณ์ มีการขยายอารมณ์ท่ีละเอียดอ่อน เช่น ความรัก ความกลัว ความ

เศร้า ความหดหู่ หรือความมีชีวิตชีวา เป็นต้น ซ่ึงเป็นการแสดงออกทางอารมณ์อย่างชัดเจน 

(Kleinsmith et al., 2006)  

 

งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

ในการศึกษาวิจัยเร่ืองการสํารวจการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมผ่านการวิเคราะห์เน้ือความ

ของเร่ืองเล่าภาพยนตร์อนิเมะ มีงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงสามารถนํามาเป็นแนวทางในการศึกษาได้ดังน้ี 

หน่ึงชนะ พรหมรัตน์ (2562) ทําการวิจัยเร่ือง “อิทธิพลของมังงะและอนิเมะญ่ีปุ่นท่ีมีต่อ

คอมมิกส์ แอนิเมชัน และภาพยนตร์ตะวันตก” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาประวัติและพัฒนาการ

ของมังงะและอนิเมะญ่ีปุ่น รวมถึงศึกษาผลสะท้อนกลับของมังงะและอนิเมะท่ีมีต่อประเทศตะวันตก 

ได้นําแอนิเมชัน ภาพยนตร์ และคอมมิกส์ ของส่ือในประเทศตะวันตกมาศึกษาเปรียบเทียบใน 3 

ลักษณะ ได้แก่ องค์ประกอบ เน้ือหา และรูปแบบ เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ มีการเก็บรวบรวมข้อมูล

จากเอกสารและรูปภาพ ใช้การวิเคราะห์แบบเชิงพรรณนา ผลการศึกษาพบว่า ประเทศตะวันตกได้รับ

อิทธิพลจากมังงะและอนิเมะอย่างมาก จนเป็นแรงบันดาลใจสําคัญต่อการสร้างภาพยนตร์ท่ีอ้างอิงมา

จากอนิเมะเป็นจํานวนมาก จากความสําเร็จของอนิเมะได้ทําให้เกิดฐานผู้ชมในต่างประเทศมากข้ึน  

จากการศึกษาในเร่ืองน้ีทําให้พบว่า เน้ือหาและรูปแบบของมังงะและอนิเมะคือ

ตัวกําหนดความสนใจท่ีสําคัญของผู้สร้างงานในประเทศตะวันตก เน่ืองจากมังงะและอนิเมะเป็นส่ือท่ีมี

ความชัดเจนในเร่ืองของรูปแบบงานด้านภาพ ลายเส้น รวมถึงเทคนิคท่ีนํามาใช้ ขณะเดียวกัน
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วัฒนธรรมญ่ีปุ่นมีความสําคัญเช่นกัน เพราะเน้ือหาของมังงะและอนิเมะส่วนใหญ่จะเก่ียวข้อง

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น ซ่ึงมีความแตกต่างจากวัฒนธรรมของประเทศตะวันตกอย่างชัดเจน ดังน้ันท้ังเน้ือหา

และรูปแบบของมังงะและอนิเมะจึงเป็นแรงบันดาลใจให้กับผู้สร้างผลงานของประเทศตะวันตก 

เน่ืองจากเป็นองค์ความรู้ใหม่ท่ีสามารถนํามาปรับใช้กับงานให้มีความแปลกใหม่และสร้างความ

น่าสนใจได้ ในประเด็นน้ีทําให้เห็นว่าในงานวิจัยเร่ืองน้ีหากมีการศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับวัฒนธรรม

ศึกษา จะทําให้ผู้วิจัยได้ข้อมูลในส่วนของการเปรียบเทียบผลงานระหว่างประเทศญ่ีปุ่นกับประเทศ

ตะวันตกได้ชัดเจนมากข้ึน เพราะส่ือของประเทศญ่ีปุ่นและประเทศตะวันตกจะมีความแตกต่างในเร่ือง

ของวัฒนธรรมอย่างชัดเจน ดังน้ันเม่ือทําการศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับเร่ืองวัฒนธรรม จะทําให้ผู้วิจัย

สามารถเข้าใจแนวคิดในการสร้างผลงาน ความเป็นมาของผลงาน รวมถึงมุมมองในการทํางานของ

ผู้สร้างท้ังสองฝ่ังได้ละเอียดข้ึน                    

ปัญญาพงค์ วาทิสุนทร (2564) ทําการวิจัยเร่ือง “ปัจจัยท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบ          

ตัวละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ของประชากรไทย” โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาปัจจัยท่ีมีผลต่อความ

ช่ืนชอบตัวการ์ตูนญ่ีปุ่นในยุค 90s (ค.ศ. 1990-1999) ของประชากรไทย ท่ีมีอายุระหว่าง 31-45 ปี 

งานวิจัยน้ีเป็นการศึกษาเชิงปริมาณ ใช้วิธีการเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามออนไลน์ ผ่านกลุ่มตัวอย่าง

จํานวน 700 ตัวอย่าง ท่ีมีความช่ืนชอบการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s และพระเอกของเร่ือง อย่างน้อย 3 ใน 10 

เร่ืองท่ีกําหนด สถิติท่ีใช้คือ Descriptive Statistics, t-test, Multiple Regression และ Cluster 

Analysis ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยท่ีมีผลต่อความช่ืนชอบตัวละครในการ์ตูนญ่ีปุ่นมากท่ีสุดคือ ความ

ทรงจําวัยเด็กและบทบาทในเร่ือง ส่วนคนในกลุ่ม Gen Y (อายุ 31-38 ปี) จะมีการตัดสินใจซ้ือสินค้า

มากกว่ากลุ่ม Gen X (อายุ 39-45 ปี) อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ขณะท่ีตัวละครท่ีมีคาแรคเตอร์เป็น 

“นักสู้” และ “ผู้รักษาคําสัญญา” จะส่งผลต่อผู้บริโภคทางด้านทัศนคติและพฤติกรรม จากการศึกษา

ในเร่ืองน้ีทําให้พบว่า ความทรงจําในวัยเด็ก การออกแบบคาแรคเตอร์ของตัวละคร และอายุของผู้ชม 

คือปัจจัยท่ีส่งผลต่อความสําเร็จของการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s และผู้ชมชาวไทย ซ่ึงท้ังสามปัจจัยได้มี

ความสัมพันธ์ต่อกันคือ จุดเด่นของการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s ส่วนใหญ่จะมีเร่ืองราวเก่ียวกับการต่อสู้     

การแข่งขันกีฬา หรือการผจญภัย และตัวละครจะถูกสร้างให้มีคาแรคเตอร์เป็นผู้ฉลาดหลักแหลม   

เป็นผู้มีพลังพิเศษ เป็นนักสู้ หรือเป็นผู้นําท่ีมีความกล้าหาญและเด็ดเด่ียว ซ่ึงคาแรคเตอร์ของตัวละคร

ดังกล่าวได้ส่งผลต่อผู้ชมกลุ่ม Gen Y มากท่ีสุด เพราะผู้ชมกลุ่มน้ีเติบโตมากับการ์ตูนญ่ีปุ่นยุค 90s    

จึงทําให้เกิดความรู้สึกผูกพันและเช่ือมโยงกับเร่ืองราวและตัวละครในการ์ตูนได้ง่าย จนส่งผลให้ทุกคร้ัง

ท่ีได้ชมจะรู้สึกย้อนถึงวัยเด็ก ดังน้ันจึงส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรมของผู้ชมท่ีเช่ือม่ันว่าตัวละคร

เหล่าน้ันคือ ตัวละครท่ีเป็นคนดี มีคุณธรรม ซ่ึงเป็นลักษณะของตัวละครท่ีควรยึดถือเป็นแบบอย่างและ

น่าช่ืนชม จนเกิดการสร้างภาพจําและการสร้างภาพมายาคติข้ึนมา และสุดท้ายผู้ชมจะเป็นผู้บริโภค

หลักในการซ้ือสินค้าเก่ียวข้องกับการ์ตูนเร่ืองดังตามมา  
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ประเด็นน้ีทําให้เห็นว่าในงานวิจัยเร่ืองน้ีหากมีการศึกษาเพ่ิมเติมเก่ียวกับวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่น จะทําให้มีข้อมูลในการศึกษาท่ีละเอียดมากข้ึน เพราะการออกแบบคาแรคเตอร์ของตัวละคร 

ส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับแนวคิดวัฒนธรรมและความเป็นญ่ีปุ่น ท่ีสอดคล้องกับเร่ืองราวส่วนใหญ่ท่ี

เกิดข้ึนในประเทศญ่ีปุ่นและการใช้ชีวิตแบบชาวญ่ีปุ่น และได้สะท้อนถึงมุมมองของผู้ผลิตท่ีส่วนใหญ่จะ

แสดงผ่านลายเส้นของการวาด  

โบ ย า ว  ได  (Boyao Dai)  (2016) ทํ า ก า ร วิ จั ย เ ร่ื อ ง  “ Investigating Visual 

Differences Between Japanese and American Animation” โดยมี วัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา

แอนิเมชันท่ีผลิตข้ึนในประเทศญ่ีปุ่นและประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ ท่ีเน้นศึกษา

เร่ืองความแตกต่างในสถานะทางจิตวิทยาของตัวละครท่ีเกิดข้ึนจากสภาพแวดล้อมในรูปแบบต่างๆ  

ผลการศึกษาพบว่า แอนิเมชันของประเทศญ่ีปุ่นมีการแสดงภาพทางจิตวิทยามากกว่าแอนิเมชันของ

ประเทศสหรัฐอเมริกาอย่างน้อยสามเท่า และแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุ่นได้เลือกใช้สีท่ีปรากฏอยู่ใน

ผลงาน ในลักษณะของสีท่ีอ่อนกว่าในแอนิเมชันของประเทศสหรัฐอเมริกา นอกจากน้ีการปรากฏตัว

ของตัวละครและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวละครของแอนิเมชันจากประเทศญ่ีปุ่น จะมีรูปแบบท่ี

แตกต่างและหลากหลาย ซ่ึงข้ึนอยู่กับวัฒนธรรมเป็นตัวกําหนด และท้ังหมดน้ีจะมีความแตกต่างจาก

การแสดงออกของตัวละครในวัฒนธรรมของประเทศตะวันตกเป็นอย่างมาก  

จากการศึกษาในเร่ืองน้ีทําให้พบว่า แอนิเมชันของประเทศญ่ีปุ่นคือผลงานท่ีมีความเป็น

ศิลปะสูงกว่าแอนิเมชันของประเทศสหรัฐอเมริกา เพราะส่วนใหญ่ผู้สร้างแอนิเมชันของญ่ีปุ่นจะใส่ใจ

กับรายละเอียดในการสร้างตัวละครและบรรยากาศรอบข้าง ท่ีมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ชม

อย่างมาก ซ่ึงได้แสดงออกผ่านการใช้สีโทนอ่อนท่ีเน้นความเรียบง่าย เป็นกลาง และดูเป็นธรรมชาติ

มากท่ีสุดเช่นเดียวกับสีในธรรมชาติท่ีพบได้จริง ดังน้ันแอนิเมชันของประเทศญ่ีปุ่นจึงอยู่ในสถานะของ

งานศิลปะท่ีให้อรรถรสในการรับชมมากว่าจะเป็นเพียงการ์ตูนท่ีทําหน้าท่ีสร้างความสนุกสนาน

เพลิดเพลินแก่ผู้ชมอย่างเดียว ประเด็นน้ีทําให้เห็นว่าในงานวิจัยเร่ืองน้ีหากมีการศึกษาเพ่ิมเติมร่วมกับ

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์จะทําให้สามารถเข้าใจพฤติกรรม การกระทํา และทัศนคติของ        

ตัวละครได้อย่างครบถ้วน เน่ืองจากองค์ประกอบสําคัญของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์จะช่วยแบ่งแยก

การวิเคราะห์ตัวละครอย่างเป็นระบบตามประเภทของตัวละคร 

อิบราฮิม อัคบาส (Ibrahim AKBAS) (2018) ทําการวิจัยเร่ือง “A “Cool’’ Approach 

to Japanese Foreign Policy: Linking Anime to International Relations” โดยมีวัตถุประสงค์

เพ่ือวิเคราะห์การมีส่วนร่วมของอนิเมะและมังงะท่ีมีต่อ Soft Power ของประเทศญ่ีปุ่น ในการ

วิเคราะห์น้ีจะวิเคราะห์ผ่านองค์ประกอบสําคัญท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนท่ีหน่ึง จะนําอนิเมะและ   

มังงะมาวิเคราะห์ตามกรอบแนวคิด Soft Power ของ Joseph Nye ส่วนท่ีสอง จะอธิบายร่วมกับ
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การเมือง วัฒนธรรม และนโยบายต่างประเทศของประเทศญ่ีปุ่นในช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 และ

ส่วนท่ีสาม จะกล่าวถึงนโยบาย Cool Japan ซ่ึงเป็นตัวผลักดันสําคัญท่ีทําให้อนิเมะและมังงะไปเติบโต

ในต่างประเทศ และเป็นส่วนสําคัญของ Soft Power ด้วย ผลการศึกษาพบว่า นโยบาย Cool Japan 

เป็นส่ิงท่ีมีความสําคัญต่อการผลิตเน้ือหา การสร้างวัฒนธรรม การสร้างสังคมใหม่ และการเติบโตทาง

เศรษฐกิจของประเทศญ่ีปุ่นอย่างมาก การท่ีอนิเมะไปเติบโตในตลาดต่างประเทศได้ ส่วนหน่ึงเป็น

เพราะประเทศญ่ีปุ่นมีนโยบายการต่างประเทศท่ีแข็งแกร่งอย่างนโยบาย Cool Japan ท่ีทําหน้าท่ี

สนับสนุนอนิเมะ ให้สามารถมีคุณภาพทัดเทียมกับผลงานของประเทศตะวันตกได้  

จากการศึกษาในเร่ืองน้ีทําให้พบว่า อนิเมะและมังงะเร่ืองหน่ึงจะประสบความสําเร็จใน

ต่างประเทศได้ จะต้องเกิดข้ึนจากความแข็งแกร่งทางวัฒนธรรม การเมือง และนโยบายต่างประเทศ

ของประเทศญ่ีปุ่น รวมถึงรัฐบาลจะต้องทําหน้าท่ีสนับสนุนส่ือประเภทอนิเมะและมังงะอย่างจริงจัง 

เพราะถ้าหากขาดการสนับสนุนท่ีแข็งแกร่งอาจส่งผลต่อการส่งออกสินค้าทางวัฒนธรรม หรือ          

Soft Power ได้ ซ่ึงท้ังหมดจะเกิดข้ึนได้เพราะมีรัฐบาลและผู้นําท่ีมีประสิทธิภาพ  
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บทที่  3 

 

วิธีดําเนินงานวิจัย 

 

งานวิจัยคร้ังน้ีเป็นระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) ใช้การ

วิเคราะห์เน้ือความ (Content Analysis) และนําเสนอข้อมูลด้วยการพรรณนาเชิงวิเคราะห์           

แบ่งการศึกษาออกเป็นสองส่วนคือ ส่วนท่ีหน่ึง เป็นการศึกษาและวิเคราะห์การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ 

(Film Narrative) และส่วนท่ีสอง เป็นการศึกษาและวิเคราะห์การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม (Cross-

Cultural Communication) มีการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) กับ

กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศ

ไทย ผ่านรูปแบบของส่ือดิจิทัลหรือส่ือออนไลน์ เน่ืองจากส่วนใหญ่กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะ

ในประเทศไทยจะรวมกลุ่มอยู่ในรูปแบบของเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึงจะนําข้อมูลท่ีได้จากการ

สัมภาษณ์มาประกอบกับการวิเคราะห์ร่วมกับตัวภาพยนตร์  

 

ข้อมูลท่ีใช้ในการศึกษา 

1. ประเภทภาพยนตร์ ได้แก่ ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองยาวท่ีเข้าฉายในโรงภาพยนตร์เท่าน้ัน 

ผู้วิจัยใช้หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีนํามาศึกษา จากการได้รับรางวัลท้ังในประเทศ

ญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ และประสบความสําเร็จด้านรายได้ ซ่ึงผู้วิจัยได้คัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีอยู่

ในช่วงปี ค.ศ. 2011-2020 มาศึกษาจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่  

1. From Up on Poppy Hill (2011) 

2. Wolf Children (2012) 

3. When Marnie Was There (2014) 

4. Your Name (2016) 

5. Mirai (2018) 

6. Penguin Highway (2018) 

7. Children of the Sea (2019) 

8. Weathering with You (2019) 

9. Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) 
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ผู้วิจัยได้ใช้หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีประสบความสําเร็จด้านรางวัล 

โดยยึดหลักเกณฑ์จากการท่ีภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองได้รับรางวัลใน “สาขาภาพยนตร์แอนิเมชัน

ยอดเย่ียม” หรือ “สาขาภาพยนตร์ภาษาต่างประเทศยอดเย่ียม” จากเวทีสําคัญระดับโลก เช่น รางวัล

จากเวที  Oscar, Golden Globes, New York International Children’s Film Festival, Annie 

Awards และ TIFF Kids International Film Festival เป็นต้น  หรือเวทีสําคัญด้านภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศญ่ีปุ่น เช่น รางวัลจากเวที Tokyo Anime Award, Awards of the Japanese 

Academy เป็นต้น 

ส่วนหลักเกณฑ์ในการคัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีประสบความสําเร็จด้านรายได้ ผู้วิจัย

ได้คัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีรายได้รวมท้ังหมด ซ่ึงเป็นรายได้ท่ีมาจากในประเทศญ่ีปุ่นและท่ัวโลก 

โดยภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองจะถูกจัดอยู่ในลําดับท่ี 1-30 ของในแต่ละปีท่ีภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง

น้ันออกฉาย โดยผู้วิจัยได้นําข้อมูลรายได้ของภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง มาจากเว็บไซต์ Box Office 

Mojo ซ่ึงเป็นเว็บไซต์ท่ีมีการจัดลําดับรายได้ของภาพยนตร์ท่ีมีความน่าเช่ือถือในวงการภาพยนตร์  

สําหรับเหตุผลท่ีผู้วิจัยได้คัดเลือกภาพยนตร์อนิเมะท่ีอยู่ในช่วงปี ค.ศ. 2011-2020    

มาศึกษา เน่ืองจากมีเหตุผลสําคัญ 4 ประการ ได้แก่ 

1. ในทศวรรษ 2010 มีการสร้างภาพยนตร์อนิเมะและอนิเมะในจํานวนท่ีมากกว่า

ทศวรรษอ่ืนอย่างเห็นได้ชัด ซ่ึงมีการสร้างมากถึง 1,312 เร่ือง 

2. มีภาพยนตร์อนิเมะท่ีสร้างข้ึนในทศวรรษ 2010 หลายเร่ือง ได้มีโอกาสเข้าชิง

รางวัลในเวทีสําคัญระดับโลก และมีภาพยนตร์อนิเมะบางเร่ืองได้รับรางวัลสําคัญระดับนานาชาติ 

3. มีภาพยนตร์อนิเมะในยุคน้ี สามารถสร้างรายได้สูงสุดท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและ         

ท่ัวโลก จนสามารถทําลายสถิติของการเป็นภาพยนตร์ท่ีมีรายได้สูงสุดท่ัวโลกได้สําเร็จ  

4. ในยุคน้ีมีการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีถูกพัฒนาข้ึน เพ่ือนํามาใช้ในอุตสาหกรรม
ภาพยนตร์แอนิเมชันและเกมท่ีได้คุณภาพมากกว่ายุคอ่ืนท่ีผ่านมา ซ่ึงได้นํามาใช้กับการสร้างการ

เคล่ือนไหวของตัวละคร รวมถึงเทคนิคพิเศษทางด้านภาพ ดังน้ันจึงทําให้ภาพท่ีปรากฏอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะบางเร่ืองในยุคน้ี จึงดูมีความสมจริง ดูไหลล่ืน เน่ืองจากภาพท่ีได้เกิดข้ึนจากเทคนิค

การสร้างภาพแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ รวมกัน  

2. ประเภทเอกสาร ได้แก่ บทสัมภาษณ์ผู้กํากับ บทวิจารณ์ภาพยนตร์ บทความและ     

บทวิเคราะห์ท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์และการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม จากนิตยสาร หนังสือ งานวิจัยท่ี

เก่ียวข้อง และส่ือส่ิงพิมพ์ต่างๆ รวมท้ังการสืบค้นข้อมูลผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 

     3. ประเภทบุคคล คือได้มีการเก็บข้อมูลด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก จากบุคคลท่ีเป็นกลุ่ม

ผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย    



 

 

94 

94
 

ท่ีรวมกลุ่มกันในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึงเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้ให้สัมภาษณ์จะแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 

ได้แก่   

  3.1 กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย จะต้องเป็นผู้ท่ีมีความ        

ช่ืนชอบในส่ือประเภทอนิเมะหรือภาพยนตร์อนิเมะ และเคยได้รับชมภาพยนตร์อนิเมะตามรายช่ือท่ี

นํามาศึกษาท้ังหมด 9 เร่ือง เน่ืองจากว่าจะทําให้ผู้ท่ีให้สัมภาษณ์สามารถให้ข้อมูลได้ตรงประเด็นตามท่ี

ผู้วิจัยต้องการจะศึกษาและทําให้ผู้วิจัยได้ข้อมูลท่ีครบถ้วน               

  3.2 กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย จะต้องเป็นผู้ท่ีมีความรู้ความ

เช่ียวชาญ เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์อยู่ในสายงานท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์แอนิเมชัน หรือเป็น

นักวิชาการ และเคยได้รับชมภาพยนตร์อนิเมะตามรายช่ือท่ีนํามาศึกษาท้ังหมด 9 เร่ือง หรือบางส่วน  

 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย    

 ผู้วิจัยได้มีการต้ังประเด็นคําถามท่ีต้องการคําตอบในลักษณะเฉพาะข้ึนมา เพ่ือจะนําไปใช้ใน

การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ให้สัมภาษณ์ ท้ังกลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่ม

ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย ท่ีเป็นผู้ให้ข้อมูลหลัก (Key Informant) ของการศึกษาใน

คร้ังน้ี ซ่ึงผู้วิจัยได้ออกแบบรูปแบบของประเด็นคําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์เป็นแบบก่ึงโครงสร้าง 

(Semi-structural Interview) ท่ีต้องการคําตอบในลักษณะท่ีเป็นคําตอบแบบเจาะลึก เพ่ือจะได้สร้าง

องค์ความรู้และสร้างความเข้าใจได้อย่างละเอียด ครบถ้วน และตรงตามจุดมุ่งหมายของการศึกษาท่ีต้ัง

ไว้ ท้ังน้ีก่อนท่ีผู้วิจัยจะนําประเด็นคําถามท่ีสร้างข้ึนไปใช้ในการสัมภาษณ์เพ่ือลงไปเก็บข้อมูลจริง ผู้วิจัย

จะต้องนําประเด็นคําถามดังกล่าวเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพ่ือตรวจดูความถูกต้อง เหมาะสม และ

การระบุข้อมูลสําคัญท่ีครบถ้วน เพ่ือป้องกันความผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดข้ึนในระหว่างทําการสัมภาษณ์ 
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ตาราง 1 แนวคําถามสัมภาษณ์ 

 

 

จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

 

แนวคําถาม 

 

 

 

 

เพ่ือวิเคราะห์เน้ือความ

ภาพยนตร์อนิเมะผ่าน

แนวคิดการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์และแนวคิดการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  

ท่านคิดว่าภาพยนตร์อนิเมะมีความน่าสนใจและมีจุดเด่นท่ีแตกต่างจาก

ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยอย่างไร? 

ท่านคิดว่าจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมีความสําคัญต่อเน้ือหา ตัวละคร 

ฉาก หรือเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์อนิเมะอย่างไร? 

ท่านคิดว่าเม่ือภาพยนตร์อนิเมะได้รับการเผยแพร่ไปสู่ผู้ชมท่ัวโลก ผ่าน

การส่ือสารในรูปแบบของการข้ามวัฒนธรรม จะมีผลต่อการประสบ

ความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะมากน้อยเพียงใด และอย่างไร? 

ท่านคิดว่าการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์อนิเมะมีความน่าสนใจอย่างไร? 

ท่านคิดว่าเน้ือหาในภาพยนตร์อนิเมะมีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น

อย่างไร? 

ท่านคิดว่าภาพยนตร์อนิเมะมีอิทธิพลต่อผู้ชมอย่างไร? 

เม่ือท่านได้ชมภาพยนตร์อนิเมะแล้ว ท่านคิดว่าส่ิงใดคือสัญลักษณ์

สําคัญ และเพราะเหตุใด?      

 

 

จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

 

แนวคําถาม 

 

เพ่ือเป็นแนวทางในการผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับ

ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ในประเทศไทย  

ท่านคิดว่าเน้ือหาและเทคนิคของผู้สร้างภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นมี

ความสําคัญต่อผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยอย่างไร? 

ท่านคิดว่าส่ิงใดในภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยมากท่ีสุด และเพราะเหตุใด? 

ท่านคิดว่าปัจจัยใดในภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทยสามารถนํามาปรับใช้กับการสร้างสรรค์ผลงานได้ และ

อย่างไร? 
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จุดมุ่งหมายของการศึกษา 

 

แนวคําถาม 

 

 

 

เพ่ือสร้างแบบจําลองจุดร่วม

ของการเล่าเร่ืองผ่าน

ภาพยนตร์อนิเมะ  

ท่านคิดว่าผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยจะมีแนวทางใน

การสร้างสรรค์ผลงานให้ก้าวไปสู่ระดับสากลได้อย่างไร? 

ท่านคิดว่าผู้ชมและผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย จะ

สามารถทําให้ภาพยนตร์แอนิเมชันกลายเป็น Soft Power ของ

ประเทศได้มากน้อยเพียงใด และอย่างไร? 

ท่านคิดว่าผู้ชมมีส่วนสําคัญในการช่วยผลักดันให้ภาพยนตร์แอนิเมชัน

ของไทยประสบความสําเร็จได้มากน้อยเพียงใด และอย่างไร? 

ท่านคิดว่าจะสามารถนําแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม มาใช้กับการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้อย่างไร และมาก

น้อยเพียงใด? 
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การวิเคราะห์ข้อมูล    

ข้ันตอนท่ี 1  

การวิเคราะห์เน้ือความ ผู้วิจัยได้แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ประเภท ดังน้ี  

ประเภทแรกคือ ประเภทภาพยนตร์ โดยผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลจากภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด     

9 เร่ือง ได้แก่ 

1. From Up on Poppy Hill (2011) 

2. Wolf Children (2012) 

3. When Marnie Was There (2014) 

4. Your Name (2016) 

5. Mirai (2018) 

6. Penguin Highway (2018) 

7. Children of the Sea (2019) 

8. Weathering with You (2019) 

9. Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) 

 

ด้วยการดูภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมดมากกว่าหน่ึงรอบ เพ่ือดูรายละเอียดต่างๆ ท่ีปรากฏอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะ โดยจะแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนน้ีออกเป็น 2 ส่วนหลักคือ ส่วนท่ีหน่ึง      

จะวิเคราะห์ตามองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ัง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ ตัวละคร ฉาก 

และรูปแบบการนําเสนอ และส่วนท่ีสอง จะวิเคราะห์วัฒนธรรมของญ่ีปุ่นท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ซ่ึงจะวิเคราะห์ผ่านองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท่ีประกอบด้วย 

วัฒนธรรมแบบบริบทสูงและวัฒนธรรมแบบบริบทต่ํา แนวคิดเชิงเวลา รวมถึงมิติทางวัฒนธรรม  

โดยการวิเคราะห์คร้ังน้ีจะใช้วิธีการศึกษาอย่างเป็นระบบ ด้วยการใช้ตาราง Matrix มาแยก

ประเด็นของส่ิงท่ีพบในการศึกษาจากแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และแนวคิดการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรมเป็นอันดับแรก เพ่ือผู้วิจัยจะได้เห็นถึงข้อมูลสําคัญจากแต่ละแนวคิดท่ีจะนํามาใช้ในการ

วิเคราะห์ว่าเก่ียวข้องกับประเด็นใดบ้าง และหลังจากน้ันจะนําประเด็นท่ีพบจากการจัดทําข้อมูลใน

ตาราง Matrix มาแยกเป็นประเด็นสําคัญผ่านการสร้างตาราง Coding Sheet เพ่ือนํามาใช้ในการ

บันทึกข้อมูล เม่ือดูครบทุกเร่ืองแล้วผู้วิจัยจะจดสรุปย่อเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือนําข้อมูลน้ีไป

เช่ือมโยงกับข้อมูลประเภทท่ีสองคือ ข้อมูลประเภทเอกสารท่ีผู้วิจัยเห็นว่ามีส่วนเก่ียวข้องและมีความ

จําเป็นต่อการศึกษา เช่น บทสัมภาษณ์ บทความ และบทวิเคราะห์ท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์อนิเมะ

และการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม จากนิตยสาร หนังสือ งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง รวมถึงการสืบค้นข้อมูลผ่าน

ระบบอินเตอร์เน็ต  
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ข้ันตอนท่ี 2 

นําข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ ข้อมูลท้ังหมดจากข้ันตอนท่ี  1 หรือ              

การวิเคราะห์เน้ือความ มากําหนดเป็นแนวคําถาม เพ่ือใช้สําหรับการสัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่างท่ี

เป็นกลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย ท่ีรวมตัวกันในเครือข่ายสังคมออนไลน์  

สําหรับข้ันตอนน้ีผู้วิจัยได้มีการคัดเลือกและติดต่อผู้ให้สัมภาษณ์ ซ่ึงบุคคลดังกล่าวจะต้องมี

คุณสมบัติตรงตามท่ีผู้วิจัยได้ระบุไว้คือ เป็นผู้ท่ีมีความช่ืนชอบส่ือประเภทอนิเมะหรือภาพยนตร์อนิเมะ 

เป็นผู้เช่ียวชาญหรือเป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ด้านภาพยนตร์แอนิเมชัน รวมถึงนักวิชาการ และจะต้อง

เคยรับชมภาพยนตร์อนิเมะตามรายช่ือท่ีนํามาศึกษาท้ังหมด 9 เร่ือง หรือบางส่วน โดยบุคคลเหล่าน้ีจะ

เป็นผู้ให้ข้อมูลหลักของการศึกษา ท่ีประกอบด้วยกลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย 

และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย ซ่ึงจํานวนของผู้ให้สัมภาษณ์มีท้ังหมด 10 คน โดย

มีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

ผู้ให้สัมภาษณ์ใน “กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย” คือผู้ให้สัมภาษณ์ใน

กลุ่มน้ีจะเป็นผู้ชมท่ีอยู่ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซ่ึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ดังกล่าวคือ เครือข่าย

ออนไลน์บน Facebook โดยเป็นผู้ชมท่ีมีความรู้และความเข้าใจเก่ียวกับส่ือประเภทอนิเมะหรือ

ภาพยนตร์อนิเมะ มีท้ังหมด 4 คน  

 ผู้ให้สัมภาษณ์ใน “กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย” โดยผู้วิจัยได้แบ่งผู้ให้

สัมภาษณ์ในกลุ่มน้ีออกตามความเช่ียวชาญและตําแหน่งหน้าท่ีท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันอย่างชัดเจนและหลากหลาย เน่ืองจากผู้วิจัยต้องการข้อมูลจากการสัมภาษณ์บุคคลดังกล่าว

ท่ีครอบคลุมในทุกด้านท่ีเก่ียวข้อง มีความละเอียดและลึกซ้ึง รวมถึงได้รับความคิดเห็นในแง่มุมท่ี

หลากหลาย ซ่ึงมีท้ังหมด 6 คน ได้แก่  

1. ผู้กํากับภาพยนตร์แอนิเมชัน 
2. ผู้ผลิตภาพยนตร์และแอนิเมชัน 
3. นักวิชาการและอาจารย์มหาวิทยาลัย 
4. ผู้เช่ียวชาญด้านวัฒนธรรมญ่ีปุ่น 
5. นักพากย์เสียงอนิเมะ 

ท้ังน้ีทุกคร้ังท่ีผู้วิจัยจะเข้าไปติดต่อขอสัมภาษณ์กับผู้ให้สัมภาษณ์ ผู้วิจัยจะต้องมีการแนะนําตัว

และให้ข้อมูลเบ้ืองต้นท่ีสําคัญแก่ผู้ให้สัมภาษณ์ก่อน เน่ืองจากว่าข้อมูลเบ้ืองต้นเหล่าน้ีจะมีผลต่อการ

ตัดสินใจในการให้สัมภาษณ์ของผู้ให้สัมภาษณ์ และมีผลต่อการให้ข้อมูลในตอนสัมภาษณ์ รวมถึงผู้วิจัย

ได้มีการขออนุญาตจากผู้ให้สัมภาษณ์ด้วยวาจาและแจ้งแก่ผู้ให้สัมภาษณ์ว่าจะไม่มีการเผยแพร่ช่ือและ

นามสกุลของอาสาสมัครในงานวิจัยน้ี ซ่ึงผู้วิจัยจะใช้รหัสแทนช่ือและนามสกุลจริงของผู้ให้สัมภาษณ์ 
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ลงในแบบบันทึกข้อมูลท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนและในข้อมูลการวิเคราะห์และนําเสนอผลการวิจัยในบทท่ี 4 ซ่ึง

ผู้ให้สัมภาษณ์แต่ละคนได้ยินยอมให้ผู้วิจัยกระทําการดังกล่าว  

 

ข้ันตอนท่ี 3 

การถอดข้อความจากคลิปเสียงท่ีบันทึกจากการสัมภาษณ์เชิงลึก ด้วยการนําข้อมูลท่ีได้มา

เขียนลงในแบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview Transcript) โดยผู้วิจัยจะจดสรุป

รายละเอียดท่ีได้จากการสัมภาษณ์ท้ังหมดเป็นลายลักษณ์อักษร เพ่ือให้ง่ายต่อการนํากลับมาค้นคว้าใน

ภายหลัง ซ่ึงผู้วิจัยได้จัดทําแบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึกในรูปแบบของตาราง มีรายละเอียด

ดังต่อไปน้ี 

 

 

ช่ือ-นามสกุล / นามแฝง /          

รหัสผู้ให้สัมภาษณ์ 

 

ประเด็นสัมภาษณ์ 

 

หมายเหตุ 

   

 

เม่ือผู้วิจัยได้นําข้อมูลท้ังหมดจากการสัมภาษณ์มาเขียนลงในแบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึก

แล้ว จะช่วยทําให้ผู้วิจัยมองเห็นประเด็นสําคัญท่ีจะนํามาใช้ร่วมกับการวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนของ     

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ซ่ึงเป็นประเด็นสําคัญของการศึกษาในคร้ังน้ี

ได้อย่างละเอียด ชัดเจน และได้ข้อมูลท่ีครบถ้วน ซ่ึงข้อมูลท่ีเขียนในแบบบันทึกการสัมภาษณ์เชิงลึกจะ

ถูกนํามาใช้กับการศึกษาในข้ันตอนถัดไป 

 

ข้ันตอนท่ี 4 

เม่ือได้ข้อมูลท่ีเกิดข้ึนจากการวิเคราะห์เน้ือความและจากการวิเคราะห์ข้อมูลของการ

สัมภาษณ์เชิงลึกจนครบถ้วนแล้ว ผู้วิจัยจะนําข้อมูลเหล่าน้ันมาวิเคราะห์และเช่ือมโยงข้อมูลด้วยการ

พรรณนาเชิงวิเคราะห์ เพ่ือพิจารณาถึงความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์อนิเมะ

กับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น โดยมีการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมเป็นตัวเช่ือมโยงสําคัญ ท่ีทําให้ผู้คนท่ีมีวัฒนธรรม 

การใช้ชีวิต และทัศนคติท่ีแตกต่างกัน สามารถรับรู้และเข้าใจในสารท่ีผู้สร้างภาพยนตร์อนิเมะชาว

ญ่ีปุ่นต้องการส่ือสารร่วมกันได้ เม่ือผู้วิจัยได้ข้อมูลมาจากการวิเคราะห์และมีการเช่ือมโยงข้อมูล

เรียบร้อยแล้ว หลังจากน้ันผู้วิจัยจะนําข้อมูลท่ีได้ไปสู่ข้ันตอนการนําเสนอข้อมูลและสรุปผลการวิจัยใน

ลําดับถัดไป 
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ในงานวิจัยน้ีผู้วิจัยคือเคร่ืองมือวิจัยหน่ึงท่ีถูกนํามาใช้กับการวิเคราะห์ข้อมูล เน่ืองจากผู้วิจัยมี

ความเห็นว่าตัวผู้วิจัยได้ทําหน้าท่ีเป็นผู้ชม (Audience) ภาพยนตร์หลักในงานวิจัยน้ี ซ่ึงข้อมูลท่ีได้จาก

การวิเคราะห์ท้ังหมด เกิดข้ึนจากท่ีผู้วิจัยได้นําความรู้และประสบการณ์ท่ีได้จากการทําภาพยนตร์ ใน

ด้านการผลิตภาพยนตร์ (Production) ท่ีผู้วิจัยมี มาใช้ร่วมกับข้อมูลประเภทเอกสารและข้อมูล

ประเภทบุคคล ซ่ึงผู้วิจัยจะนําความรู้และประสบการณ์จากการทําภาพยนตร์ท่ีมี มาใช้มองผ่านเน้ือหา 

ตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ ท่ีอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองอย่างเป็นระบบ ดังน้ันทํา

ให้ข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์จึงมีลักษณะของภาพยนตร์ให้เห็นอย่างชัดเจน โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับ

การนําคําพูดและบทสนทนาของตัวละครท่ีปรากฏในฉากสําคัญมาใช้กับการวิเคราะห์ เพ่ือทําให้ผู้อ่าน

สามารถมองเห็นภาพรวมในฉาก รวมถึงการกระทํา มุมมองการใช้ชีวิต และรูปแบบการดําเนินชีวิตของ       

ตัวละครได้อย่างสมบูรณ์ การวิเคราะห์ข้อมูลคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ยึดแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ท่ีมี

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์เป็นส่วนประกอบหลัก และแนวคิดการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม ซ่ึงนํามาจากแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมและแนวคิดเชิงเวลา ของ เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์ 

รวมถึงแนวคิดมิติทางวัฒนธรรม ของ กีร์ท ฮอฟสเตด เป็นสําคัญ  

นอกจากผู้วิจัยจะนําประสบการณ์ท่ีได้จากการผลิตภาพยนตร์มาใช้ร่วมกับการวิเคราะห์ข้อมูล

แล้ว ผู้วิจัยยังนําข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ท้ังหมดมาตรวจสอบด้วยวิธีการตรวจสอบสามเส้า 

(Methodological Triangulation) เพ่ือเป็นการตรวจสอบความเท่ียงตรงและความน่าเช่ือถือของ

ข้อมูลอีกด้วย โดยผู้วิจัยจะนําข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดมาตรวจสอบข้อมูลด้วยวิธีการตรวจสอบสามเส้า ได้แก่ 

การตรวจสอบสามเส้าด้านข้อมูล (Data Triangulation) ประกอบด้วย 1. ข้อมูลท่ีได้จากการ

สัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย คือผู้กํากับภาพยนตร์แอนิเมชัน ผู้ผลิตภาพยนตร์และแอนิเมชัน นักวิชาการและอาจารย์

มหาวิทยาลัย ผู้เช่ียวชาญด้านวัฒนธรรมญ่ีปุ่น และนักพากย์เสียงอนิเมะ 2. ข้อมูลท่ีได้จากข้อมูล

ประเภทเอกสาร เช่น บทสัมภาษณ์ผู้กํากับ บทวิจารณ์ภาพยนตร์ บทความและบทวิเคราะห์ท่ี

เก่ียวข้องกับภาพยนตร์และการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เป็นต้น และการตรวจสอบสามเส้าด้านทฤษฎี 

(Theory Triangulation) ท่ีใช้มุมมองของทฤษฎีต่างๆ มาพิจารณาข้อมูลชุดเดียวกัน  
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บทที ่ 4 

 

ผลการวิจัย 

 

การวิจัยเร่ือง การสํารวจการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมผ่านการวิเคราะห์เน้ือความของเร่ืองเล่า

ภาพยนตร์อนิเมะ จุดมุ่งหมายของการศึกษาเพ่ือวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่านแนวคิดการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม และเป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย รวมท้ังเพ่ือเป็นการสร้างแบบจําลองจุดร่วม

ของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ  

ผลการวิจัยจําแนกออกตามวิธีการวิจัย ดังน้ี 1. การเก็บข้อมูล และ 2. การวิเคราะห์ข้อมูล  

ดังจะอธิบายตามรายละเอียดในแต่ละหัวข้อต่อไปน้ี  

4.1 การเก็บข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม จาก

ภาพยนตร์อนิเมะท่ีคัดเลือกมาวิเคราะห์จํานวน 9 เร่ือง เม่ือผู้วิจัยได้ข้อมูลจากการวิเคราะห์

ภาพยนตร์อนิเมะแต่ละเร่ืองครบถ้วน ผู้วิจัยจะนําข้อมูลท่ีได้มาใส่ลงในตารางสรุปผล (coding sheet) 

ท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนสําหรับนํามาใช้ในการบันทึกข้อมูล ในตารางดังกล่าวได้มีการจัดเรียงข้อมูลอย่างเป็น

ระบบ ตามแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม โดยผู้วิจัยได้ใส่

จํานวนตัวเลขแสดงความถ่ีของประเด็นท่ีผู้วิจัยพบในภาพยนตร์อนิเมะแต่ละเร่ืองลงในตารางสรุปผล 

เพ่ือนําข้อมูลกลับมาค้นคว้าในภายหลังและนําไปเช่ือมโยงกับข้อมูลประเภทเอกสารท่ีมีส่วนเก่ียวข้อง

และมีความจําเป็นต่อการศึกษา เช่น บทสัมภาษณ์ บทความ และบทวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึง

ผลการวิจัยท่ีได้จากตารางสรุปผลมีดังต่อไปน้ี 
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จากตาราง 6 ผู้วิจัยได้สรุปผลจํานวนความถ่ีขององค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ 

ท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ตามองค์ประกอบท้ัง 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ตัวละคร 

(Character) ประกอบด้วยตัวละครท่ี เป็น ผู้กระทํา (Active Character) และตัวละครท่ี เป็น

ผู้ถูกกระทํา (Passive Character) 2) ฉาก (Setting) ประกอบด้วย ปัจจัยด้านเวลา (Temporal 

Factors) ปัจจัยด้านภูมิศาสตร์ (Geographic Factors) ปัจจัยด้านเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคม 

(Prevailing Social Structure and Economic Factors) และ ปัจจัยด้านประเพณี ค่านิยม ศีลธรรม 

และธรรมเนียมปฏิบัติ (Moral Attitude, Custom and Codes of Behaviors) 3) รูปแบบการ

นําเสนอ (Style) ประกอบด้วยหัวข้อ องค์ประกอบของภาพในภาพยนตร์ แบ่งออกเป็นเร่ือง การจัด

องค์ประกอบภาพ (Composition) แบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือ

ความหมาย (Proxemic Patterns) ขนาดภาพ (Shots) มุมกล้อง (Angles) การจัดแสง (Lighting) สี 

(Color) และหัวข้อการออกแบบตัวละครและภาพ ได้แก่เร่ือง การออกแบบตัวละครและงานด้านภาพ

ในภาพยนตร์อนิเมะ (Character and Visual Design)  

ซ่ึงผลการเก็บข้อมูลในตาราง 6 พบว่าองค์ประกอบด้านตัวละครท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะ

ท้ัง 9 เร่ือง ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้กําหนดให้ตัวละครมีลักษณะพ้ืนฐานท้ังหมด 2 ประเภทคือ 

ประเภทตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 166 คร้ัง (n=166) ซ่ึงการกระทําของตัวละคร

ท่ีแสดงผ่านฉากและบทสนทนา ท่ีทําให้เห็นว่าตัวละครเป็นผู้กระทําการต่างๆ ได้ด้วยตัวเอง หรือเป็นผู้

ท่ีมีอิทธิพลต่อตัวละครอ่ืนภายในเร่ือง พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 7 เร่ือง ได้แก่ Weathering 

with You, Penguin Highway, Demon Slayer, Your Name, Mirai, From Up on Poppy Hill 

และ Wolf Children ตามลําดับ และประเภทตัวละครท่ีเป็นผู้ถูกกระทํา มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 10 

คร้ัง (n=10) ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 1 เร่ือง คือ Wolf Children สําหรับภาพยนตร์อนิเมะ

จํานวน 2 เร่ือง ได้แก่ When Marnie Was There และ Children of the Sea พบว่าภาพยนตร์   

อนิเมะท้ังสองเร่ืองไม่ได้ปรากฏตัวละครประเภทตัวละครท่ีเป็นผู้กระทําและตัวละครท่ีเป็นผู้ถูกกระทํา

ให้เห็นอย่างชัดเจน จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0)  

ในองค์ประกอบด้านฉาก พบว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ออกแบบฉากให้กับภาพยนตร์   

อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ซ่ึงกําหนดให้มีฉากท้ังหมด 3 ประเภทคือ ฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านเวลา มีจํานวนผลรวม

เท่ากับ  20 คร้ัง (n=20) ซ่ึงเป็นช่วงเวลาสําคัญ ท้ังในอดีตและปัจจุบัน  รวมถึงเหตุการณ์ ใน

ประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่น พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 2 เร่ือง ได้แก่ From Up on Poppy 

Hill และ Demon Slayer ตามลําดับ ส่วนฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคม มี

จํานวนผลรวมเท่ากับ 79 คร้ัง (n=79) ท่ีเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคมได้มีผลกระทบต่อรูปแบบ

การดําเนินชีวิตของตัวละคร โดยพบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 4 เร่ือง ได้แก่ Penguin Highway, 

From Up on Poppy Hill, Mirai และ Weathering with You ตามลําดับ และสุดท้ายฉากท่ีเน้น
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ปัจจัยด้านประเพณี ค่านิยม ศีลธรรม และธรรมเนียมปฏิบัติ มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 74 คร้ัง (n=74) 

ท่ีส่งผลโดยตรงต่อการดําเนินเร่ืองราวภายในเร่ืองและตัวละคร ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 6 

เร่ือง ได้แก่  Demon Slayer, From Up on Poppy Hill, Weathering with You, Mirai, When 

Marnie Was There และ Your Name ตามลําดับ สําหรับฉากท่ีเน้นปัจจัยด้านภูมิศาสตร์ พบว่า

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ไม่มีเร่ืองใดท่ีปรากฏฉากในลักษณะดังกล่าว จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 

(n=0) 

องค์ประกอบด้านรูปแบบการนําเสนอ หัวข้อองค์ประกอบของภาพในภาพยนตร์ พบว่าเร่ือง

การจัดองค์ประกอบภาพ ท้ังหมด 3 ประเภทคือ ความสมดุลของภาพ (Image Balance) มีจํานวน

ผลรวมเท่ากับ 0 (n=0) จุดเด่นของภาพ (Image Highlights) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0) และ

น้ําหนักของภาพ (Image Weight) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0) เช่นเดียวกัน เน่ืองจากใน

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดปรากฏการจัดองค์ประกอบภาพท้ัง 3 

ประเภท ให้เห็นอย่างชัดเจน 

สําหรับเร่ืองแบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย ใน

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้กําหนดให้มีแบบแผนของระยะ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมายในภาพยนตร์ 1 ประเภทคือ ระยะใกล้ชิด 

(Intimate) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 2 คร้ัง (n=2) ซ่ึงเป็นระยะของความสัมพันธ์ท่ีตัวละครสามารถ

สัมผัสเน้ือตัวกันได้ พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 1 เร่ือง คือ Wolf Children ท่ีใช้แบบแผนของ

ระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมายดังกล่าว ขณะท่ีแบบแผนของระยะ

ความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมายอ่ืน ท้ังระยะส่วนตัว (Personal) ระยะสังคม 

(Social) และระยะท่ัวไป (Public) พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดท่ีปรากฏแบบแผนของระยะ

ความสัมพันธ์ในลักษณะดังกล่าว จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0)   

ทางเร่ืองขนาดภาพท้ังหมด 6 ประเภทคือ ขนาดภาพระยะไกลสุด (Extreme Long Shot)  

ขนาดภาพระยะไกล (Long Shot) ขนาดภาพเต็มตัว (Full Shot) ขนาดภาพปานกลาง (Medium 

Shot) ขนาดภาพระยะใกล้ (Close-up) และ ขนาดภาพระยะใกล้สุด (Extreme Close-up) ท่ีปรากฏ

อยู่ในภาพยนตร์อนิเมะ 9 เร่ือง พบว่าขนาดภาพแต่ละประเภทมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0) 

เน่ืองจากในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดปรากฏขนาดภาพท่ี

สามารถสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมและบริบทของประเทศญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน 

ขณะเดียวกันเร่ืองมุมกล้องกับภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง 

From Up on Poppy Hill เป็นภาพยนตร์อนิเมะเพียงเร่ืองเดียวท่ีปรากฏมุมกล้องระดับสายตา (Eye-

level Shot) ซ่ึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 7 คร้ัง (n=7)  เน่ืองจากมุมกล้องดังกล่าวสะท้อนให้เห็นถึง

วัฒนธรรมและชีวิตความเป็นอยู่ของตัวละครท่ีเป็นชาวญ่ีปุ่นออกมาได้อย่างชัดเจน ส่วนมุมกล้องอีก 4 
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ประเภทคือ มุมกล้องระดับสายตานก (Bird’s eye View) มุมกล้องแบบมุมสูง (High Angle) มุมกล้อง

แบบมุมต่ํา (Low Angle) และ มุมกล้องแบบมุมเอียง (Oblique Angle) พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะ

เร่ืองใดปรากฏมุมกล้องดังกล่าว จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0)  

ในส่วนของเร่ืองการจัดแสงท้ัง 4 ประเภทในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง คือ ทิศทางของการ

จัดแสง (Direction) คุณภาพของการจัดแสง (Quality) แหล่งกําเนิดแสงสามจุด (Three-point 

Lighting) และ รูปแบบการจัดแสง (Style) พบว่าภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ไม่มีภาพยนตร์อนิเมะ

เร่ืองใดปรากฏการจัดแสงท่ีสามารถส่ือความหมายเก่ียวกับบริบททางวัฒนธรรมญ่ีปุ่นได้อย่างชัดเจน 

จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0)  

ด้านเร่ืองการใช้สีในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้กําหนดให้มีการ

ใช้สีท้ังหมด 3 ประเภทคือ แม่สี (Primaries) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 6 คร้ัง (n=6)  โดยเป็นสีหลักท่ีมี

ความสําคัญกับการสร้างรายละเอียดของภาพและตัวละคร ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะ 1 เร่ือง คือ 

From Up on Poppy Hill ขณะเดียวกัน วรรณะสี (Tone) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 32 คร้ัง (n=32) 

ท่ีเป็นกลุ่มสีท่ีปรากฏอยู่ในวงล้อสีพ้ืนฐาน ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะ 1 เร่ือง คือ Demon Slayer 

สุดท้าย จิตวิทยาของสี (Color Psychology) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 23 คร้ัง (n=23) โดยความหมาย

ของแต่ละสีจะถูกกําหนดจากเน้ือหาและบริบทภายในเร่ือง ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะ 1 เร่ือง คือ 

When Marnie Was There ส่วน ความอ่ิมตัวของสี (Color Saturation) พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะ

เร่ืองใดปรากฏความอ่ิมตัวของสีให้เห็นอย่างโดดเด่น จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0)   

สําหรับองค์ประกอบสําคัญของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ประเภทสุดท้ายคือ เร่ืองการ

ออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ จะเห็นว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้

กําหนดให้มีการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพประเภทเดียวคือ การออกแบบลักษณะดวงตาของ

ตัวละคร (Eye Design) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 55 คร้ัง (n=55) ลักษณะของดวงตาท่ีใช้ส่ือถึงอารมณ์

หรือลักษณะทางกายภาพของตัวละคร ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะ 2 เร่ือง ได้แก่ Demon Slayer และ 

Children of the Sea ตามลําดับ ขณะท่ีการออกแบบลักษณะใบหน้าของตัวละคร (Facial Design) 

และการออกแบบลักษณะผมของตัวละคร (Hair Design) พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดปรากฏ

การออกแบบลักษณะใบหน้าและผมของตัวละครให้เห็นอย่างชัดเจน จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 

(n=0) 
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จากตาราง 7 ผู้วิจัยได้สรุปผลจํานวนความถ่ีขององค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

ท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ซ่ึงมี 3 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

(Cross-Cultural Communication) 2) แนวคิดเชิงเวลา (Time Orientation) 3) มิติทางวัฒนธรรม 

(Hofstede’s Cultural Dimensions) ซ่ึ งผลการเก็บข้อมูลในตาราง 2 พบว่าการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรมท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้กําหนดให้มีรูปแบบการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 1 ประเภทคือ วัฒนธรรมแบบบริบทสูง (High Context Culture) มีจํานวน

ผลรวมเท่ากับ 50 คร้ัง (n=50) ท่ีแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างคนในกลุ่มและคนนอกกลุ่ม 

โดยมีผลต่อการกระทําและสังคมของตัวละคร ซ่ึ งพบในภาพยนตร์อนิ เมะ 4 เร่ือง ได้แก่              

Wolf Children, Your Name, From Up on Poppy Hill และ Demon Slayer ตามลําดับ ส่วน

ภาพยนตร์อนิเมะ 5 เร่ือง ได้แก่ When Marnie Was There, Mirai, Penguin Highway, Children 

of the Sea และ Weathering with You ไม่ได้ปรากฏรูปแบบวัฒนธรรมแบบบริบทสูงในเน้ือหาหรือ

การกระทําของตัวละครแต่อย่างใด สําหรับวัฒนธรรมแบบบริบทต่ํา (Low Context Culture) พบว่า

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดท่ีปรากฏรูปแบบวัฒนธรรมแบบบริบทต่ําให้

เห็นอย่างชัดเจน จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0)  

ในส่วนของแนวคิดเชิงเวลาในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ

กําหนดให้มีแนวคิดเชิงเวลา 1 ประเภทคือ วัฒนธรรมแบบโพลีโครนิก (Polychronic Culture) มี

จํานวนผลรวมเท่ากับ 93 คร้ัง (n=93) ท่ีตัวละครได้ให้ความสําคัญกับความสัมพันธ์ของมนุษย์มากกว่า

เวลา ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะ 5 เร่ือง ได้แก่ Weathering with You, Your Name, Penguin 

Highway, Children of the Sea และ Demon Slayer ตามลําดับ ส่วนภาพยนตร์อนิเมะ 4 เร่ือง 

ได้ แ ก่  From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Marnie Was There และ  Mirai ไม่

ปรากฏวัฒนธรรมแบบโพลีโครนิกในเร่ือง ส่วนวัฒนธรรมแบบโมโนโครนิก (Monochronic Culture) 

พบว่า ในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดท่ีปรากฏวัฒนธรรมแบบ          

โมโนโครนิก จึงมีจํานวนผลรวมเท่ากับ 0 (n=0) 

และสุดท้ายในส่วนของมิติทางวัฒนธรรม พบว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้กําหนดให้มีมิติ

ทางวัฒนธรรมท้ังหมด 6 ประเภทคือ 1) ความเหล่ือมล้ําทางอํานาจ (Power Distance Index) มี

จํานวนผลรวมเท่ากับ 26 คร้ัง (n=26) ท่ีแสดงให้เห็นว่าตัวละครทุกตัวมีความเท่าเทียมกันและเน้นการ

ตัดสินใจแบบกลุ่ม ซ่ึงพบในภาพยนตร์อนิเมะ 2 เร่ือง ได้แก่ Weathering with You และ Demon 

Slayer ตามลําดับ ส่วนภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองอ่ืนอีก 7 เร่ือง พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใด

ปรากฏมิติความเหล่ือมล้ําทางอํานาจให้เห็นอย่างชัดเจน 2) ความเป็นปัจเจกบุคคลกับการรวมกลุ่ม 

(Individualism and Collectivism) มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 18 คร้ัง (n=18) ท่ีตัวละครเน้นการ

ทํ างานแบบรวมก ลุ่ม  ซ่ึ งพบ ในภาพยนต ร์อ นิ เมะ  2 เร่ือ ง ได้แ ก่  Penguin Highway และ              
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From Up on Poppy Hill ตามลําดับ ส่วนภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองอ่ืนอีก 7 เร่ือง พบว่าไม่มีภาพยนตร์ 

อนิเมะเร่ืองใดปรากฏมิติความเป็นปัจเจกบุคคลกับการรวมกลุ่มแต่อย่างใด 3) ความเป็นชายกับความ

เป็นหญิง (Masculinity and Femininity) พบว่ามีจํานวนผลรวมเท่ากับ 25 คร้ัง (n=25) ท่ีเก่ียวข้อง

กับภาพรวมของตัวละครหญิงและตัวละครชายในภาพยนตร์ ซ่ึงพบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะ 1 เร่ือง 

ได้แก่ Wolf Children ส่วนภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองอ่ืนอีก 8 เร่ือง พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใด

ปรากฏมิติความเป็นชายกับความเป็นหญิงให้เห็นอย่างชัดเจน 4) มิติการหลีกเล่ียงความไม่แน่นอน 

(Uncertainty Avoidance Index) พบว่าภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดท่ี

ปรากฏมิติการหลีกเล่ียงความไม่แน่นอนให้เห็นอย่างชัดเจน (n=0) 5) การมุ่งเน้นเป้าหมายระยะยาว

และระยะส้ัน (Long-term Orientation / Short-term Orientation) พบว่ามีจํานวนผลรวมเท่ากับ 

13 คร้ัง (n=13) ท่ีตัวละครให้ความสําคัญกับการกําหนดเป้าหมายระยะยาว ซ่ึงพบในภาพยนตร์     

อนิเมะ 1 เร่ือง ได้แก่ Demon Slayer โดยภาพยนตร์อนิเมะอ่ืนอีก 8 เร่ือง พบว่าไม่ได้ปรากฏมิติการ

มุ่งเน้นเป้าหมายระยะยาวและระยะส้ันให้เห็นแต่อย่างใด และ 6) มิติการแสดงออกทางอารมณ์ 

(Indulgence) พบว่าภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดปรากฏการแสดงออก

ทางอารมณ์ให้เห็นอย่างชัดเจน (n=0)  

 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูล  

ผู้วิจัยได้นําข้อมูลท่ีได้จากตารางสรุปผลองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และ

ตารางสรุปผลองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม มาวิเคราะห์อย่างละเอียด โดยใช้การ

วิเคราะห์เน้ือความ (Content Analysis) เพ่ือนําไปใช้สัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) กับ

กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศ

ไทย ผ่านรูปแบบของส่ือดิจิทัลหรือส่ือออนไลน์ ซ่ึงผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลและอธิบายผลการวิจัยตาม

จุดมุ่งหมายของการศึกษา ดังน้ี 

 

4.2.1 จุดมุ่งหมายของการศึกษาข้อท่ี 1 เพ่ือวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่านแนวคิด

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลในจุดมุ่งหมายของการศึกษาข้อท่ี 1 จะแบ่งออกเป็นสองส่วน ได้แก่ ผล

การวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่านแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และผลการวิเคราะห์

เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะตามแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

ส่วนท่ีหน่ึง ผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่านแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ 

โดยวิเคราะห์ตามองค์ประกอบการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ดังน้ี  
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1) ตัวละคร 

    1.1) ตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา 

 - เร่ือง Weathering with You (2019) 

สาระสําคัญคือ ลักษณะของคนในสังคมเมืองใหญ่กับสังคมชนบท  

มาโคโตะ ชินไค (Makoto Shinkai) ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้ออกแบบตัวละคร 

ท้ังลักษณะนิสัย การกระทํา ทัศนคติ รวมถึงรูปแบบการดําเนินชีวิตของตัวละครให้มีความเช่ือมโยงกับ

ความเป็นเมืองใหญ่และความเป็นชนบท และมีความสัมพันธ์กับเน้ือหาหลักท่ีพูดถึงความเป็นเมืองใหญ่ 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับเมืองโตเกียว โดยชินไคต้ังใจนําเสนอภาพความวุ่นวายของเมืองโตเกียว ซ่ึงเห็นได้

จากภาพการจราจรติดขัดในย่านการค้าสําคัญและย่านสถานบันเทิงท่ีมีตึกสูงระฟ้าจํานวนมาก รวมถึง

ภาพผู้คนท่ีใช้บริการรถไฟฟ้าในช่ัวโมงเร่งด่วน เพ่ือสะท้อนถึงชีวิตของตัวละครเอกในเมืองใหญ่ ผู้วิจัย

เช่ือว่าภาพของเมืองโตเกียวท่ีกล่าวมาข้างต้นคือสัญญะสําคัญอย่างหน่ึงตามแนวคิดสัญญะวิทยา ท่ีได้

แฝงนัยสําคัญของการเป็นสถานท่ีท่ีสร้างความรู้สึกโดดเด่ียวและไม่ปลอดภัยให้กับตัวละครท่ีต้องใช้

ชีวิตในสังคมท่ีมีความเป็นปัจเจกบุคคลสูง ดังน้ันจึงสร้างความรู้สึกแปลกแยกและความรู้สึกกลัวให้กับ

ตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะของชินไคอย่างมาก นอกจากน้ีชินไคยังสร้างเน้ือหาหลักให้เก่ียวข้องกับ

ความเป็นชนบทหรือสถานท่ีในย่านชานเมืองอีกด้วย ส่วนใหญ่ลักษณะของสถานท่ีย่านชานเมือง จะ

เป็นหมู่บ้านหรือชุมชนท่ีถูกรายล้อมด้วยภูเขา ต้นไม้ และทะเล รวมถึงมีศาลเจ้าขนาดเล็กในหมู่บ้าน 

เพ่ือใช้เป็นสถานท่ีรวมตัวของชาวบ้านในช่วงเทศกาลสําคัญและใช้เป็นสถานท่ียึดเหน่ียวจิตใจของคน

ในหมู่บ้าน      

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้กําหนดให้ตัวละครท่ีช่ือ โมริชิมะ โฮดากะ (Morishima 

Hodaka) เป็นตัวละครเอกในเร่ือง ซ่ึงโฮดากะเป็นเด็กหนุ่มช้ันมัธยมปลายจากชนบท ท่ีได้ตัดสินใจหนี

ออกจากบ้านและเดินทางไปเมืองโตเกียวเพ่ือหวังจะเร่ิมต้นชีวิตใหม่ หลังจากท่ีมีปัญหากับครอบครัว

และคนรอบข้าง ดังน้ันโฮดากะคือตัวละครท่ีถูกสร้างให้เป็นตัวแทนของคนในชนบท ขณะท่ี อามาโนะ 

ฮินะ (Amano Hina) คือตัวละครท่ีเป็นเพ่ือนร่วมเดินทางของโฮดากะ ซ่ึงเป็นเด็กสาวท่ีอาศัยในเมือง

โตเกียวกับน้องชายตามลําพังหลังจากท่ีพ่อแม่เสียชีวิต ทําให้ฮินะต้องหาเงินเล้ียงดูตัวเองและน้องชาย

ด้วยความยากลําบาก บ่อยคร้ังท่ีฮินะต้องปกปิดอายุจริงและปลอมสถานะในเอกสารสมัครงานว่าเป็นผู้

บรรลุนิติภาวะเพ่ือความอยู่รอด ดังน้ันฮินะคือตัวละครท่ีถูกสร้างให้เป็นตัวแทนของคนในเมืองใหญ่  

เม่ือผู้วิจัยนําตัวละคร โมริชิมะ โฮดากะ มาพิจารณาร่วมกับเน้ือหาและบริบทของ

ภาพยนตร์อย่างละเอียด พบว่าเป็นตัวละครท่ีน่าสนใจ เพราะผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะกําหนดให้     

โฮดากะมีลักษณะนิสัยของคนในชนบทอย่างชัดเจน ส่วนใหญ่การกระทํา ทัศนคติ และรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตของโฮดากะจะมีความแตกต่างกับตัวละครอ่ืนในเร่ือง ซ่ึงเห็นจากโฮดากะได้แสดงความมี

น้ําใจต่อคนรอบข้าง ขณะเดียวกันมีความใสซ่ือบริสุทธ์ิ มีอัธยาศัยดี เป็นมิตร รวมถึงมีความอดทนและ
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พร้อมจะเรียนรู้กับส่ิงใหม่ๆ เสมอ ลักษณะนิสัยดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า โฮดากะมีความยืดหยุ่นกับการ

ใช้ชีวิต และพร้อมปรับตัวให้เข้ากับทุกสถานการณ์ ซ่ึงได้สอดคล้องกับบทสัมภาษณ์ของ มาโคโตะ   

ชินไค ท่ีกล่าวถึงแรงบันดาลใจในการสร้างตัวละครเอกของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี ในเว็บไซต์ 

Animationscoop (2019) ว่า  

 

  “…ผมเช่ือจริงๆ ว่าตัวละครในแอนิเมชันควรมีอารมณ์ 

ท่ีคนหนุ่มสาวรู้สึก มีความวิตกกังวล ความกลัว ความช่ืนชม  

ทุกอย่าง ดังน้ันคําแนะนําของผมคือ “รักษาหัวใจท่ียังเยาว์วัย 

ท่ีคุณมีไว้ เก็บอารมณ์หรือจําเอาไว้…” 

                  

นอกจากน้ีโฮดากะยังมีความมุ่งม่ันต่อเป้าหมายท่ีต้ังไว้อีกด้วย จะเห็นได้จากช่วงแรก

ในภาพยนตร์ท่ีโฮดากะพยายามหางานทําเพ่ือต้องการเก็บเงินสําหรับเร่ิมต้นชีวิตใหม่ และจากบท

สนทนาระหว่างโฮดากะกับฮินะ ตอนฮินะถามเหตุผลท่ีโฮดากะหนีออกจากบ้าน 

 

  ฮินะ:     โฮดากะ ทําไมถึงหนีออกจากบ้าน 

  โฮดากะ: มันรู้สึกอึดอัดใจ ท้ังท่ีบ้าน ท้ังแถวบ้าน 

  ฮินะ:     ไม่อยากกลับบ้านเหรอ? 

  โฮดากะ: ไม่อยากกลับ 

 

 จากบทสนทนาข้างต้น แสดงให้เห็นถึงความรู้สึกเด็ดเด่ียวและความมุ่งม่ันของ       

โฮดากะท่ีไม่ยอมเปล่ียนแปลงความคิดท่ีจะใช้ชีวิตในเมืองโตเกียว ขณะเดียวกันยังแฝงนัยสําคัญตาม

แนวคิดทางสัญญะวิทยา ท่ีต้องการจะพิสูจน์ให้คนรอบข้างเห็นว่าตนเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีความรับผิดชอบและ

สามารถดูแลตัวเองได้อีกด้วย ดังน้ันโฮดากะจึงเป็นตัวละครประเภท ตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา เน่ืองจาก

โฮดากะเป็นตัวละครท่ีมีความมุ่งม่ันและมีมุมมองความคิดของตัวเองอย่างชัดเจน 

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นความมุ่งม่ันของโฮดากะมาพิจารณาร่วมกับฉากในภาพยนตร์ 

อย่างละเอียด พบว่ามีฉากสําคัญท่ีสามารถนํามาใช้สนับสนุนประเด็นดังกล่าวได้ ซ่ึงมีรายละเอียด

ดังต่อไปน้ี 

ฉากท่ีโฮดากะหางานทําในเมืองโตเกียวและฝนตกตลอดท้ังวัน จึงทําให้ต้องหาห้อง

เช่าขนาดเล็กเพ่ืออาศัยอยู่ช่ัวคราว ในฉากน้ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ใช้ภาพในลักษณะดังกล่าว

หลายคร้ัง เพ่ือต้องการเน้นย้ําชะตากรรมท่ีโฮดากะได้พบช่วงแรกในเมืองโตเกียว ในประเด็นน้ีผู้วิจัย

เช่ือว่า เหตุผลท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเลือกใช้ภาพดังกล่าว เพ่ือต้องการสะท้อนลักษณะนิสัยของ 
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โฮดากะท่ีมีความมุ่งม่ัน มีความอดทน และมีความพยายามท่ีจะปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ใหม่ 

ขณะเดียวกันโฮดากะยังมีเป็นคนท่ีใช้ชีวิตเรียบง่ายในลักษณะเดียวกับคนในชนบทอีกด้วย ดังภาพท่ี

ปรากฏในฉากน้ีคือ ภาพโฮดากะค้นหาประกาศรับสมัครงานบนหน้าเว็บไซต์จากคอมพิวเตอร์ในห้อง

เช่า ภาพถ้วยบะหม่ีก่ึงสําเร็จรูป และภาพโฮดากะเขียนรายจ่ายลงในสมุด ภาพเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่า 

โฮดากะจะต้องเรียนรู้และปรับตัวให้เข้ากับผู้คนและสภาพสังคมในเมืองโตเกียวให้ได้จึงจะสามารถใช้

ชีวิตต่อไปได้ ซ่ึงเป็นอุปสรรคแรกท่ีโฮดากะได้พบและส่งผลกระทบต่อการใช้ชีวิตอย่างมาก  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 11-13 ภาพกิจวัตรประจําวันของโฮดากะในห้องเช่าช่วงแรกท่ีใช้ชีวิตในเมืองโตเกียว 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2019  

 

 ขณะเดียวกัน โฮดากะยังต้องปรับตัวให้เข้ากับสภาพอากาศท่ีแปรปรวนในเมือง

โตเกียวอีกด้วย เน่ืองจากในเมืองโตเกียวมีฝนตกตลอดเวลา จึงเป็นอุปสรรคสําคัญกับการดําเนินชีวิต

ของโฮดากะ รวมถึงผู้คนในเมืองโตเกียวท่ีไม่สามารถทํากิจกรรมกลางแจ้งได้ ท้ังการจัดงานอีเว้นท์ 

หรือการประกอบพิธีกรรมสําคัญทางศาสนา เช่น การทําพิธีกรรมโอบ้ง เพ่ือเชิญดวงวิญญาณ       
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บรรพบุรุษให้กลับมาเย่ียมบ้าน เป็นต้น นอกจากโฮดากะจะต้องใช้ชีวิตกับสภาพอากาศท่ีแปรปรวน

แล้ว โฮดากะยังต้องพบกับปัญหาค่าใช้จ่ายเพ่ิมข้ึน ท้ังค่าเช่าห้อง ค่าอาหาร และค่าเดินทาง เน่ืองจาก

สินค้าและงานบริการทุกประเภทในเมืองโตเกียวเป็นส่ิงท่ีมีมูลค่าท่ีต้องจ่าย ซ่ึงแตกต่างจากสินค้าและ

งานบริการในชนบท ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นส่ิงท่ีสามารถนํามาแบ่งปันหรือแลกเปล่ียนกันได้ ดังจะเห็นได้จาก

คนในชนบทนิยมแบ่งปันส่ิงของหรือผลผลิตท่ีได้จากการเพาะปลูกกับเพ่ือนบ้านหรือคนรู้จัก บางคร้ัง

อาจนําส่ิงของมาแลกเปล่ียนกัน ซ่ึงแสดงถึงความมีน้ําใจและมิตรไมตรีอย่างชัดเจน  

จากท่ีผู้วิจัยกล่าวมาข้างต้น สามารถนํามาอธิบายร่วมกับการกระทําของตัวละครได้

ว่า แม้ว่าโฮดากะต้องอดทนและพยายามปรับตัวให้เข้ากับสภาพอากาศแปรปรวนและสังคมในเมือง

ใหญ่ด้วยความยากลําบาก แต่โฮดากะยังมีความมุ่งม่ันท่ีจะใช้ชีวิตในเมืองใหญ่ต่อไป 

ตัวอย่างท่ีแสดงให้เห็นว่าโฮดากะมีความมุ่งม่ันและพยายามปรับตัวให้เข้ากับ

ส่ิงแวดล้อมใหม่ คือคําพูดของโฮดากะท่ีเล่าถึงการทํางานทุกวัน  

 

  โฮดากะ: ผมพยายามเต็มท่ีในทุกๆ วัน แต่ก็เป็นคร้ังแรกท่ีได้ 

     ช่วยเหลืองานคนอ่ืน  

 

ผู้วิจัยมองว่า โฮดากะรู้สึกมีความสุขและรู้สึกภาคภูมิใจท่ีได้ทํางานเพ่ือคนอ่ืนเป็น

อย่างมาก ในประเด็นน้ีได้มีลักษณะสอดคล้องกับแนวคิด “อิคิไก” (Ikigai) ของชาวญ่ีปุ่น ท่ีมองว่า 

ความสุขของมนุษย์เกิดข้ึนจากส่ิงเล็กๆ รอบตัว เช่น เร่ิมต้นวันใหม่ด้วยการทําในส่ิงท่ีรัก อาจเป็นงาน

อดิเรกท่ีช่ืนชอบ หรือการประกอบอาชีพท่ีมีคุณค่าต่อตนเองและผู้อ่ืน หรือใช้เวลาว่างกับการช่ืนชม

ธรรมชาติ (Ken Mogi, 2022) 

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นท่ี โมริชิมะ โฮดากะ ซ่ึงเป็นตัวละครท่ีมีความมุ่งม่ันท่ีจะใช้ชีวิต

คนเดียวในเมืองโตเกียว มาวิเคราะห์และเช่ือมโยงกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม (ท่ีปรากฏใน

ภาพยนตร์) พบว่าประเด็นดังกล่าวได้สะท้อนถึง “ความคิดของคนหนุ่มสาวชาวญ่ีปุ่นท่ีต้องการมีอิสระ

ในชีวิตมากข้ึน” ซ่ึงสอดคล้องกับลักษณะนิสัยของคนรุ่น Generation Z ท่ีเป็นชาวญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน 

เน่ืองจากลักษณะนิสัยของคนรุ่นน้ี ส่วนใหญ่ต้องการมีอิสระในชีวิต บางคร้ังคนรุ่น Generation Z 

ของประเทศญ่ีปุ่นจะถูกเรียกว่า “ซาโตริ” (Satori หรือ Satori Generation) เพราะมีรูปแบบการใช้

ชีวิตท่ีเรียบง่าย มีอิสระในการตัดสินใจมากข้ึน รวมถึงไม่คาดหวังความร่ํารวย (วีรยุทธ พจน์เสถียรกุล, 

2567)  

การท่ีคนรุ่นใหม่ในประเทศญ่ีปุ่นต้องการอิสระในชีวิตมากข้ึน ส่วนหน่ึงเพราะ

ต้องการหลีกหนีแรงกดดันจากครอบครัวและสังคม ขณะเดียวกันปัญหาครอบครัวและปัญหาการ  

กล่ันแกล้งในโรงเรียนยังส่งผลกระทบโดยตรงต่อชาวญ่ีปุ่นจํานวนมากรวมถึงตัวละครโฮดากะด้วย ซ่ึง
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เป็นปัจจัยสําคัญท่ีผลักดันให้โฮดากะตัดสินใจหนีออกจากบ้านและเดินทางมาเมืองโตเกียว ซ่ึง        

มาโคโตะ ชินไค ผู้กํากับภาพยนตร์ ได้กล่าวถึงเร่ืองการแสวงหาอิสระในชีวิตของตัวละคร ไว้ในบท

สัมภาษณ์ของเว็บไซต์ ANIMENEWSNETWORK (2019) ว่า  

 

   “…ผมต้องการให้ Weathering wiith You ถ่ายทอดความสําคัญ 

 ของการมีอิสระในการตัดสินใจชีวิตของตัวเอง ผมอยากให้เด็กๆ และ 

ผู้ปกครองดูและสามารถพูดคุยอย่างตรงไปตรงมาเก่ียวกับส่ิงท่ีพวกเขาคิด  

ข้อดีของความบันเทิงก็คือสามารถส่ือสารกับผู้คนจากหลากหลายรุ่นและ 

โลกทัศน์ผ่านประสบการณ์ท่ีแบ่งปันกัน…” 

 

                    - เร่ือง Penguin Highway (2018) 

 สาระสําคัญคือ ความสําเร็จเกิดจากการมีเป้าหมายท่ีชัดเจนและเร่ิมต้นทําจากส่ิง

เล็กๆ  

อิโรยาสุ อิชิดะ (Ishida Hiroyasu) ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้ออกแบบตัวละคร

เอกคือ อาโอยามะ (Aoyama) ให้มีมุมมองการใช้ชีวิตและทัศนคติท่ีมีความโดดเด่นและแตกต่างจาก

เด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ัวไป ซ่ึงผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ใส่รายละเอียดและกําหนดให้       

อาโอยามะเป็นคนท่ีมีเป้าหมายในการทํากิจกรรมต่างๆ อย่างชัดเจน เป็นคนท่ีคิดอย่างเป็นระบบ ซ่ึง

ทุกเร่ืองท่ีทําจะต้องมีข้อมูลท่ีน่าเช่ือถือมาสนับสนุน ขณะเดียวกันอาโอยามะยังมีความมุ่งม่ัน ต้ังใจ ท่ี

จะเป็นคนเก่งและย่ิงใหญ่ในอนาคตให้ได้ ดังน้ันจึงต้องแสวงหาความรู้ใหม่ๆ ตลอด ซ่ึงจะมีข้อความท่ี

ปรากฏเป็นคําพูดของอาโอยามะ ท่ีพูดไว้ในตอนเปิดเร่ือง ว่า 

 

“ผมจะเขียนบันทึกทุกวันให้มาก ผมฉลาดมากและยังพยายาม 

อ่านหนังสืออย่างไม่ลดละ ดังน้ันในอนาคตผมคงได้เป็นคนท่ีย่ิงใหญ่มาก  

แม้ผมจะเป็นเด็ก ป. 4 แต่ผมก็รู้อะไรมากมายไม่แพ้พวกผู้ใหญ่ ในทุกๆ วัน 

ผมจะเรียนรู้เร่ืองใหม่ๆ ในโลก และจะเก่งย่ิงกว่าตัวเองในเม่ือวาน” 

 

เหตุผลสําคัญท่ีผู้วิจัยยกคําพูดของอาโอยามะมาเร่ิมต้นวิเคราะห์ในส่วนตัวละคร 

เน่ืองจากผู้วิจัยเห็นว่าคําพูดดังกล่าวได้สะท้อนลักษณะนิสัย การกระทํา ทัศนคติ และชีวิตประจําวัน

ของตัวละครได้อย่างชัดเจน ขณะเดียวกันยังช่วยสนับสนุนและเน้นย้ําเร่ืองท่ีอาโอยามะเป็นคนเก่งและ

ฉลาด ท่ีแสดงให้เห็นในเร่ืองให้มีความสมบูรณ์มากย่ิงข้ึน   
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เม่ือผู้วิจัยพิจารณาคําพูดของตัวละครอย่างละเอียด พบว่ามีความสําคัญกับเน้ือหา

หลัก กล่าวคือ เป้าหมายสําคัญในชีวิตของอาโอยามะคือต้องการเป็นคนเก่งและเป็นนักวิจัยท่ีย่ิงใหญ่ใน

อนาคต ดังท่ีอาโอยามะเร่ิมต้นจากการเป็นนักวิจัยมือสมัครเล่นท่ีค้นหาคําตอบเก่ียวกับฝูงเพนกวินท่ี

ปรากฏตัวในเมืองท่ีเขาอาศัยอยู่ ซ่ึงอาโอยามะต้องการให้ข้อมูลท่ีเกิดข้ึนจากสํารวจปรากฏการณ์คร้ังน้ี 

ทําให้งานวิจัยของตนมีช่ือเสียงระดับโลก จากลักษณะนิสัยและมุมมองการใช้ชีวิตของอาโอยามะตามท่ี

ผู้วิจัยกล่าวข้างต้น เม่ือนํามาวิเคราะห์ตามลักษณะพ้ืนฐานของตัวละครพบว่า ตัวละครอาโอยามะคือ

ตัวละครประเภท ตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา เน่ืองจากอาโอยามะมีลักษณะความเป็นผู้นําและเน้นการ

ทํางานแบบปัจเจกบุคคลท่ีจะต้องพิสูจน์ข้อมูลทุกเร่ืองด้วยตนเอง  

 ผู้วิจัยได้นําตัวละครอาโอยามะมาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและบริบทภายในเร่ือง

พบว่า ความน่าสนใจในประเด็นแรกคือ อาโอยามะเป็นคนท่ีมีเป้าหมายในชีวิตชัดเจน ซ่ึงเห็นได้จาก 

อาโอยามะมุ่งม่ันจะเป็นนักวิจัยท่ีมีช่ือเสียงระดับโลกให้สําเร็จ ส่ิงท่ีนํามาสนับสนุนประเด็นน้ีคือ คําพูด

ของอาโอยามะตอนพบกับพ่ีสาวท่ีทํางานในคลินิกทําฟันท่ีเขาแอบหลงรักกับนักวิจัยของมหาวิทยาลัย

แห่งหน่ึง ซ่ึงเป็นพ่อของเพ่ือนสนิทคนหน่ึงในช้ันเรียน 

 

   พ่ีสาว:       วิจัยท่ีทําอยู่น้ีคือเร่ืองอะไรกันเหรอ? 

   อาโอยามะ: ยังบอกไม่ได้ครับ เราต้องสรุปข้อมูล 

               ก่อนแล้วค่อยแถลงออกมา 

   นักวิจัย:     ดีแล้วล่ะ งานวิจัยท่ีสําคัญจริงๆ น่ะ  

              จะไปบอกให้คนอ่ืนรู้ไม่ได้หรอกนะ 

   

 และอีกคําพูดหน่ึงของอาโอยามะท่ีแสดงให้เห็นถึงความมุ่งม่ันท่ีจะเป็นนักวิจัยให้สําเร็จคือ 

   

   อาโอยามะ: แม่ครับ เด๋ียวผมจะทําการทดลองส้ันๆ 3 วัน 

              หลังจากน้ี ผมจะไม่กินข้าว ถ้าผมทดลองเสร็จ 

              แล้ว สัญญาว่าจะกินข้าวสามเท่าเลยครับ 

   

 เน้ือหาท่ีปรากฏในบทสนทนาข้างต้นทําให้ผู้วิจัยเช่ือว่า การท่ีอาโอยามะมีเป้าหมาย

สําคัญ คือปัจจัยท่ีทําให้อาโอยามะมีพัฒนาการทางความคิดมากกว่าเพ่ือนรุ่นเดียวกัน เพราะต้องคิด

อย่างเป็นระบบและมีหลักการท่ีต้องสามารถพิสูจน์ได้ ซ่ึงเห็นจากอาโอยามะได้อดอาหารเพ่ือทําการ

ทดลอง ขณะเดียวกันการมีเป้าหมายในชีวิตยังช่วยส่งเสริมการสร้างระเบียบวินัยในการเรียนและการ

ทํางานอีกด้วย ดังท่ีนักวิจัยต้องมีความพยายามและมีความอดทนอย่างมากท่ีต้องรอให้ข้อมูลท่ีได้ตก
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ผลึกทางความคิดจนนําไปสู่การสร้างข้อสรุปท่ีถูกต้องและน่าเช่ือถือตามหลักการวิจัยในท่ีสุด ดังน้ัน

ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีอาโอยามะได้ทํางานวิจัยเก่ียวกับฝูงเพนกวินในระยะเวลาหน่ึงอย่างจริงจัง           

อาโอยามะต้องมีความพยายามและความอดทนอย่างมาก ต้องยอมแลกความสุขในเวลาว่างเพ่ือไป

ทํางานวิจัย อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยเช่ือว่าความสุขท่ีเกิดจากการทํางานวิจัยมีคุณค่าและสําคัญมากกว่า

ความสุขท่ีได้เท่ียวเล่นหรือดูการ์ตูน เพราะความสุขท่ีเกิดข้ึนระหว่างการทํางานวิจัย คือความสุขจาก

การได้รับความรู้และประสบการณ์นอกห้องเรียนท่ีคุณค่าอย่างย่ิง  

 

      

ภาพ 14 แผนท่ีของอาโอยามะท่ีสร้างข้ึนเพ่ือแสดงจุดท่ีคาดว่าจะพบเพนกวิน 

ท่ีมา: Ishida Hiroyasu, 2018 
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ภาพ 15 สมุดจดของอาโอยามะท่ีแสดงข้อมูลเก่ียวกับงานวิจัย 

ท่ีมา: Ishida Hiroyasu, 2018 

 

 จากลักษณะนิสัยและรูปแบบการดําเนินชีวิตของอาโอยามะท่ีผู้วิจัยกล่าวมา สามารถ

พบได้ในกิจวัตรประจําวันต้ังแต่ต่ืนนอน เดินทางไปโรงเรียน จนกระท่ังเข้านอน มีหลายฉากท่ีผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะต้องการเล่าถึงความมุ่งม่ันและการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ รอบตัว ซ่ึงอาโอยามะได้ทุ่มเทเวลา

ให้กับการเรียนรู้ท้ังในและนอกห้องเรียนอย่างจริงจัง โดยเฉพาะอย่างย่ิง ในตอนสํารวจปรากฏการณ์

สําคัญกับกลุ่มเพ่ือนท่ีมีความสนใจงานวิจัยด้านวิทยาศาสตร์เหมือนกัน เช่น อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือน

ได้สํารวจเร่ืองเพนกวินท่ีเข้ามาอาศัยอยู่ในเมือง หรือการสํารวจปรากฏการณ์ท่ีน้ําจับตัวเป็นกลุ่มก้อน

ขนาดใหญ่ ซ่ึงอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนเรียกว่า “ทะเล” รวมถึงการอ่านหนังสือทฤษฎีสัมพันธภาพ

เพ่ือศึกษาเร่ืองหลุมดํา ซ่ึงเป็นทฤษฎีท่ีมีความซับซ้อนเกินกว่าความเข้าใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษา  

ผู้วิจัยเช่ือว่าเร่ืองท่ีอาโอยามะต้ังใจสํารวจปรากฏการณ์สําคัญและอ่านหนังสือทฤษฎี

สัมพันธภาพ ไม่ได้เป็นอุปสรรคกับการเรียนรู้ของอาโอยามะแต่อย่างใด ขณะเดียวกันเป็นส่ิงกระตุ้นให้

อาโอยามะมีนิสัยโตเกินวัย เช่น อาโอยามะให้ความสนใจกับหน้าอกของผู้หญิง หรือพยายามปกปิด

ความรู้สึกและอารมณ์ของเด็กไว้เพ่ือไม่ให้คนรอบข้างมองเป็นคนอ่อนแอ เป็นต้น  

ตัวอย่างในประเด็นท่ีอาโอยามะมีมุมมองความคิดแบบผู้ใหญ่ คือบทสนทนาระหว่าง

อาโอยามะกับพ่อขณะคุยเร่ืองงานวิจัย ซ่ึงพ่อได้ช่ืนชมอาโอยามะและมอบช็อกโกแลตให้เป็นรางวัล แต่          

อาโอยามะขอเปล่ียนเป็นกาแฟ  
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   อาโอยามะ: พ่อครับ ผมพบปรากฏการณ์อัศจรรย์ 

                  ยังไม่มีหลักฐานยืนยันก็เลยยังบอกไม่ได้ 

   พ่อ:          เอ้า รางวัลเหมือนเคย 

   อาโอยามะ: พ่อครับ ขอกาแฟได้ม้ัย? 

   พ่อ:          ช่วยไม่ได้นะ มันขมนะ! 

 

ผู้วิจัยเช่ือว่าเหตุผลสําคัญท่ีอาโอยามะทุ่มเทเวลาให้กับงานวิจัย การอ่านหนังสือและ

ศึกษาเก่ียวกับเร่ืองวิทยาศาสตร์ รวมถึงการสังเกตส่ิงท่ีเกิดข้ึนรอบตัวอย่างต้ังใจ ส่วนหน่ึงเกิดจากการ

อบรมเล้ียงดูของครอบครัวและได้รับอิทธิพลจากพ่อท่ีเป็นนักวิทยาศาสตร์ ส่ิงหน่ึงท่ีผู้วิจัยเห็นว่า     

อาโอยามะได้ทุ่มเทชีวิตกับการเรียนรู้เสมอ คืออาโอยามะจะมีกล้องส่องทางไกล เพ่ือใช้ค้นหาส่ิง

ผิดปกติหรือส่ิงน่าสนใจรอบตัว และมีสมุดกับปากกาเพ่ือใช้สําหรับจดบันทึกข้อมูลเสมอ  

  

 

 

ภาพ 16-17 ภาพท่ีอาโอยามะพกกล้องส่องทางไกลและมีสมุดจดติดตัวเพ่ือใช้บันทึกข้อมูล 

ท่ีมา: Ishida Hiroyasu, 2018 

 

ประเด็นท่ีครอบครัวของอาโอยามะได้ให้การศึกษาท่ีดีและส่งเสริมการเรียนรู้ด้าน

วิทยาศาสตร์ ผู้วิจัยเห็นว่าได้สอดคล้องกับประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศหน่ึงของโลกท่ีเล็งเห็นและให้

ความสําคัญกับระบบการศึกษาของเด็กและเยาวชนอันเป็นพลเมืองของประเทศอย่างมาก โดยเฉพาะ

กับการสนับสนุนด้านวิทยาศาสตร์ ซ่ึงเห็นได้จากรัฐบาลก่อต้ัง National Museum of Emerging 

Science & Innovation ในเขตโอไดบะ เพ่ือต้องการให้เป็นแหล่งเรียนรู้เทคโนโลยีท่ีทันสมัยแห่งใหม่

ในประเทศญ่ีปุ่น ขณะเดียวกันรัฐบาลยังจัดทําหลักสูตร Super Science High School ข้ึน เพ่ือ
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ยกระดับโรงเรียนมัธยมปลายบางแห่งให้กลายเป็นโรงเรียนท่ีมุ่งเน้นในด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

โดยเฉพาะ (POST TODAY, 2562) 

 การท่ีอาโอยามะมีนิสัยใฝ่หาความรู้และชอบสังเกตส่ิงรอบตัว ซ่ึงนําข้อมูลท่ีได้จาก

การสังเกตในแต่ละคร้ังมาสรุปเป็นผลการวิจัยท่ีสมบูรณ์ ผู้วิจัยมองว่าลักษณะนิสัยดังกล่าวมีความ

สอดคล้องกับเสาหลักประการแรกของแนวคิด “อิคิไก” ท่ีให้ความสําคัญกับการเร่ิมต้นจากส่ิงเล็กๆ ใน

ลักษณะเดียวกับงานวิจัยของอาโอยามะท่ีเร่ิมต้นจากการสังเกตส่ิงเล็กๆ รอบตัวทุกวัน จนสามารถหา

คําตอบของงานวิจัยท่ีมีความสมเหตุสมผลและน่าเช่ือถือตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้ดังท่ีปรากฏ

ในตอนจบ นอกจากน้ียังสอดคล้องกับท่ี โมงิ (Mogi, 2022) ได้กล่าวถึงการเร่ิมต้นจากส่ิงเล็กๆ ไว้ใน

หนังสือ The Little Book of Ikigai ท่ีได้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างอิคิไกกับการเร่ิมต้นจากส่ิงเล็กๆ 

ว่า วัยเด็กเป็นวัยท่ีเหมาะสมกับการเร่ิมต้นทําอะไรจากส่ิงเล็กๆ น้อยๆ ก่อนท่ีจะลงมือทําส่ิงท่ีใหญ่ข้ึน

ในอนาคต เพราะวัยเด็กเป็นวัยท่ีจิตใจพร้อมจะเปิดกว้างและมีความต้องการอยากรู้อยากเห็น ซ่ึงใน

ท่ีสุดส่ิงเหล่าน้ีจะนําไปสู่ความสําเร็จในเวลาต่อมา 

จากการวิเคราะห์ข้อมูลของอาโอยามะในเร่ืองท่ีมีเป้าหมายในชีวิตท่ีชัดเจน รวมถึง

เป็นเด็กเก่งและฉลาด เม่ือผู้วิจัยนํามาข้อมูลท้ังหมดมาเช่ือมโยงกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่า  

อาโอยามะคือตัวแทนของ “ระบบการศึกษาของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีคุณภาพ” กล่าวคือ ประเทศญ่ีปุ่น

เป็นประเทศหน่ึงท่ีระบบการศึกษามีคุณภาพดีท่ีสุดในโลก ดังจะเห็นจากประเทศญ่ีปุ่นได้เร่ิมปฏิรูป

การศึกษามาต้ังแต่ช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 โดยระบบการศึกษาของประเทศญ่ีปุ่นเป็นแบบ 6-3-3-

4 ท่ีกระทรวงศึกษาธิการ วัฒนธรรม การกีฬา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (The Ministry of 

Education, Culture, Sports, Science and Technology) เป็ น ผู้ จั ด ทํ า  ซ่ึ ง ได้ เน้ นห ลัก สูต ร

วิทยาศาสตร์และมีการเรียนการสอนมาต้ังแต่ศตวรรษท่ี 19 เป็นต้นมา นอกจากน้ียังเน้นการสอน

เน้ือหาให้นักเรียนสามารถเช่ือมโยงหลักการปฏิบัติทางวิทยาศาสตร์เข้ากับการแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจําวันได้จริง รวมถึงเน้นเน้ือหาเชิงลึกด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องกับ

ชีวิตประจําวันอีกด้วย (อรสา ชูสกุล, 2014) โดยข้อมูลข้างต้น ได้สอดคล้องกับท่ีอาโอยามะได้รับการ

สนับสนุนจากครอบครัวและโรงเรียนให้เรียนรู้และทํางานวิจัยเก่ียวกับวิทยาศาสตร์ได้อย่างอิสระ 

เช่น เดียวกับระบบการศึกษาของประทศญ่ี ปุ่น ท่ี ส่งเส ริมให้ มีการจัดทํา “วิชาวิจัยอิสระ” 

(Independent Research) กับเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาในช่วงปิดเทอมใหญ่ ท่ีให้เด็กสามารถ

เลือกหัวข้อทํางานวิจัยได้ตามความสนใจ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการให้เด็กได้เข้าใจกระบวนการ

หาข้อมูลและการทําวิจัยอย่างถูกต้อง (POST TODAY, 2562)  
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- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ ความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย จากองค์กรและ

หัวหน้า / การมีระเบียบวินัยในการฝึกฝนทักษะการต่อสู้และการใช้ดาบ เพ่ือนํามาใช้ต่อสู้กับอสูร  

ส่ิงท่ีสร้างความโดดเด่นและสร้างการจดจําในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี นอกจากงาน

ด้านภาพท่ีสวยงามแล้ว พบว่าตัวละครยังมีความโดดเด่นและสร้างการจดจําด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงกับตัวละครเอกคือ ทันจิโร่ คามาโดะ (Tanjiro Kamado) และ เคียวจูโร่ เรนโงคุ (Kyojuro 

Rengoku) ท่ีเป็นหน่วยพิฆาตอสูร เน่ืองจากตัวละครท้ังสองมีลักษณะนิสัย มุมมองการใช้ชีวิต รวมถึง

ความมุ่งม่ันต่อหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย ซ่ึงได้แฝงอุดมการณ์และค่านิยมสําคัญของนักรบ รวมถึง

ปรัชญาในการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่นไว้อย่างชัดเจน เม่ือผู้วิจัยนําตัวละครทันจิโร่และเรนโงคุมา

พิจารณาตามลักษณะพ้ืนฐานของตัวละคร พบว่าทันจิโร่และเรนโงคุคือตัวละครประเภท ตัวละครท่ี

เป็นผู้กระทํา  

เม่ือผู้วิจัยนําตัวละครทันจิโร่และเรนโงคุมาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและบริบทภายใน

เร่ือง พบว่ามี 2 ประเด็นสําคัญท่ีสามารถนํามาสนับสนุนประเด็นท่ีตัวละครเป็นผู้กระทํา ซ่ึงมีความ

มุ่งม่ันต่อหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย โดยประเด็นสําคัญดังกล่าว ได้แก่ ประเด็นแรก คือการรับผิดชอบต่อ

หน้าท่ีท่ีได้รับให้ดีท่ีสุด และประเด็นท่ีสอง คือการมีระเบียบวินัยและการหม่ันฝึกฝน  

ประเด็นแรก เร่ืองการรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ีได้รับให้ดีท่ีสุด คือประเด็นสําคัญของ

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี เน่ืองจากหน้าท่ีของหน่วยพิฆาตอสูรคือการปกป้องมนุษย์ผู้บริสุทธ์ิให้มีชีวิต

รอดจากอสูร ทุกคร้ังท่ีหน่วยพิฆาตอสูรปฏิบัติหน้าท่ี ทําให้หลายคนได้รับบาดเจ็บจนกระท่ังเสียชีวิต 

เช่นเดียวกับท่ีทันจิโร่ต่อสู้กับ เอนมุ (Enmu) อสูรจันทราข้างแรมท่ี 1 ท่ีในระหว่างการต่อสู้ทันจิโร่

ได้รับบาดเจ็บสาหัส ขณะเดียวกัน เรนโงคุได้ต่อสู้กับ อาคาสะ (Akaza) อสูรจันทราข้างข้ึนท่ี 3 ทําให้

เรนโงคุเสียชีวิตขณะปฏิบัติหน้าท่ี ดังน้ันความุม่งม่ันของตัวละครท่ีจะปกป้องมนุษย์และฆ่าอสูรให้หมด

ส้ินตามหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย จึงเป็นปณิธานสูงสุดท่ีหน่วยพิฆาตอสูรทุกคนต้องระลึกในขณะปฏิบัติ

หน้าท่ีอยู่เสมอ  

ตัวอย่างท่ีนํามาสนับสนุนประเด็นท่ีทันจิโร่และเรนโงคุมีความมุ่งม่ันต่อหน้าท่ีท่ีได้รับ

มอบหมายอย่างสูงสุด คือคําพูดของตัวละคร โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี   

 คําพูดของเรนโงคุในความฝันท่ีพูดกับน้องชาย หลังจากเรนโงคุได้พบกับพ่อ  

 

  เรนโงคุ: อย่ามัวแต่คิดเร่ืองท่ีมันแก้ไขไม่ได้สิ ข้าขอพูด 

ตามตรงนะ ท่านไม่ได้ยินดีกับข้า แต่ว่าไฟมุ่งม่ัน 

ของข้าไม่หายไปด้วยเร่ืองแค่น้ีหรอก เปลวไฟ 



136 
 

 

136
 

ในจิตใจจะไม่มีวันหายไป ข้าจะไม่มีวันท้อแท้ 

 

คําพูดของทันจิโร่ท่ีพูดกับ อาคาสะ อสูรข้างข้ึนท่ี 3  

 

  ทันจิโร่: อย่าหนีนะ! ไอ้เจ้าคนข้ีขลาด… ไม่ว่าเม่ือไหร่ 

หน่วยพิฆาตอสูรก็จะมุ่งม่ันต่อสู้ในความมืดท่ี 

พวกแกได้เปรียบ แม้เป็นมนุษย์ท่ีมีเลือดเน้ือ 

ท่ีไม่สามารถรักษาให้หายได้ทันทีก็ตาม 

 

ผู้วิจัยมองว่าประเด็นท่ีทันจิโร่และเรนโงคุมีความมุ่งม่ันท่ีจะรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ี

ได้รับให้ดีท่ีสุด มีลักษณะคล้ายกับความมุ่งม่ันของช่างตีดาบชาวญ่ีปุ่น ท่ีต้องทําให้ดาบแต่ละเล่มมี

ความคม มีความคงทนในการใช้งาน และมีเอกลักษณ์ท่ีแสดงถึงตัวตนของช่างตีดาบผู้น้ันอย่างชัดเจน 

ดังท่ี การ์เซียและมิราเลส (Garcia & Miralles, 2021) ได้กล่าวถึงช่างตีดาบญ่ีปุ่นไว้ในหนังสือ Ichigo 

Ichie ว่า ศาสตร์ของการตีดาบไม่ได้มีสอนท่ัวไปในโรงเรียน การท่ีบุคคลจะเป็นช่างตีดาบได้จะต้อง

เรียนรู้ทักษะสําคัญ และยังต้องผ่านการฝึกฝนและทุ่มเทให้กับทุกเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับการตีดาบอย่าง

น้อยเป็นเวลาสิบปี จึงจะสามารถเป็นช่างตีดาบมืออาชีพได้ ดังน้ันชาวญ่ีปุ่นจึงถือว่าดาบญ่ีปุ่นคือ

สัญลักษณ์ของความพยายาม ความเข้มแข็ง และความเรียบง่าย เน่ืองจากบุคคลเหล่าน้ันจะต้องผ่าน

การเรียนรู้อย่างหนักจนกว่าจะได้เป็นช่างตีดาบท่ีมีความชํานาญ   

นอกจากน้ีประเด็นคุณสมบัติของช่างตีดาบท่ีกล่าวมาข้างต้น ยังได้สอดคล้องกับ

หน้าท่ีของ ฮากาเนะซึกะ โฮตารุ (Haganezuka Hotaru) ตัวละครท่ีเป็นช่างตีดาบในภาพยนตร์เร่ืองน้ี 

ฮากาเนะซึกะ คือช่างตี “ดาบนิจิริน” (Nichirin Sword) ให้กับทันจิโร่ โฮตารุมีความมุ่งม่ันท่ีจะตีดาบ

ทุกเล่มให้ดีท่ีสุด ทุกคร้ังท่ีทันจิโร่ต่อสู้กับอสูรและทําดาบหักจะทําให้โฮตารุโกรธมากและปฏิเสธท่ีจะตี

ดาบเล่มใหม่ให้ ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีโฮตารุมีมุมมองการทํางานท่ีเคร่งครัด เน่ืองจากต้องการสอนให้

เจ้าของดาบรู้จักหวงแหนดาบในฐานะท่ีเป็นสมบัติล้ําค่าช้ินหน่ึง ดังจะเห็นจากความสําคัญของดาบท่ีมี

ต่อนักรบหรือซามูไรในอดีต ซ่ึงจะมีเอกลักษณ์ท่ีแสดงถึงตัวตน ยศถาบรรดาศักด์ิ และฐานะของ

เจ้าของดาบ เช่นเดียวกับท่ี อาร์บี และคณะ (Arbi et al., 2021) กล่าวถึงดาบนิจิรินของเรนโงคุ ใน

งานวิจัยเร่ือง Symbol Used in the Demon Slayer: Mugen Train Movie ว่า ดาบนิจิรินของ   

เรนโงคุได้ปรากฏสัญลักษณ์ “เปลวไฟ” ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์ประจําตัวไว้ เปลวไฟในดาบคือส่ิงท่ีแสดง

ตัวตนและพลังของเรนโงคุ เพราะเปลวไฟคือรูปแบบการหายใจและพลังท่ีเรนโงคุใช้ฆ่าอสูร ดังน้ัน

เปลวไฟจึงเป็นสัญลักษณ์ท่ีส่ือถึงเรนโงคุว่ามีพลังและจิตใจแข็งแกร่ง ขณะเดียวกันยังมีความมุ่งม่ัน

เหมือนกับเปลวไฟท่ีลุกโชน  
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ภาพ 18 ดาบนิจิรินของเรนโงคุท่ีมีเปลวไฟเป็นสัญลักษณ์สําคัญของดาบ 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

ประเด็นท่ีสอง เร่ืองท่ีทันจิโร่และเรนโงคุมีระเบียบวินัยและหม่ันฝึกฝนตนเอง 

โดยเฉพาะกับการฝึกใช้ดาบนิจิรินให้ชํานาญ ซ่ึงนักล่าอสูรทุกคนต้องเรียนรู้กระบวนท่าสําคัญของการ

ใช้ดาบให้แม่นยํา ผู้ วิ จัยมองว่า คือส่ิงท่ีสะท้อนถึงการเอาใจใส่ต่อหน้าท่ี ท่ี ได้ รับมอบหมาย 

ขณะเดียวกันยังแสดงถึงความพากเพียรและความอดทนของตัวละครอีกด้วย ตัวอย่างท่ีแสดงให้เห็นว่า 

ทันจิโร่และเรนโงคุมีความพากเพียรและอดทน คือบทสนทนาในฉากท่ีทันจิโร่ช่ืนชมกระบวนท่าการใช้

ดาบของเรนโงคุ 

 

  ทันจิโร่: สุดยอดไปเลยลูกพ่ี กระบวนท่างดงามมากๆ เลย 

   รับข้าน้อยเป็นศิษย์ด้วยที 

  เรนโงคุ: ได้สิ จะป้ันให้เจ้าเป็นนักดาบท่ียอดเย่ียมเอง 

 

จากบทสนทนาข้างต้น ได้แสดงถึงความพากเพียรของทันจิโร่ท่ีต้องการฝึกฝนตนเอง

ให้เก่งข้ึน ท้ังๆ ท่ี ทันจิโร่สามารถใช้ดาบกระบวนท่าปราณวารีฆ่าอสูรในคร้ังเดียวได้เช่นกัน ผู้วิจัยมอง

ว่ามุมมองความคิดน้ีคือคุณสมบัติท่ีดีท่ีนักล่าอสูรทุกคนพึงปฏิบัติ ซ่ึงได้สอดคล้องกับท่ี เฉิน (Chen, 

2023) กล่าวถึงความพากเพียรของตัวละครเอกในซีรีส์อนิเมะเร่ือง Demon Slayer ในงานวิจัย 

Reversing Through the Living Hell – Exploring the Value System of Human Spirituality 

and Rationality in the Demon Slayer Anime Series ว่า  
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  “…การบรรลุเป้าหมายของตัวละครใน Demon Slayer เกิดข้ึนจาก 

ความพากเพียรของตัวเอกในการยึดม่ันเร่ืองของความดี โดยธรรมชาติของ 

การเป็นมนุษย์ แม้ในช่วงเวลาแห่งความโกลาหลและความยากลําบาก…” 

 

ขณะเดียวกัน เร่ืองความพากเพียรของตัวละครยังสอดคล้องกับแนวคิด “กามัง” 

(Gaman) ซ่ึงเป็นแนวคิดเก่ียวกับความพากเพียรและความอดทนท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้ดําเนินชีวิตต้ังแต่

อดีต แนวคิดกามังเกิดจากคําสอนของศาสนาพุทธนิกายเซนท่ีได้รับความนิยมอย่างมาก โดยเฉพาะกับ

ชนช้ันซามูไรในยุคกลาง แนวคิดดังกล่าวให้ความสําคัญกับความพยายามและความอดทนต่อการข่มใจ

ตัวเอง เพราะนักบวชในพุทธนิกายเซนเช่ือว่า เม่ือบุคคลสามารถข่มใจตัวเองไม่ให้คิดถึงเร่ืองไร้สาระ

หรือเร่ืองท่ีมารบกวนจิตใจได้ ผลคือจะทําให้บุคคลน้ันรู้สึกถึงการปลดปล่อย ขณะเดียวกัน ยังเป็นการ

สร้างสมาธิแบบเซนอีกด้วย เพราะคําสอนในศาสนาพุทธนิกายเซนต้องการสอนให้มนุษย์รู้จักปล่อยวาง

กิเลสทางโลก เพ่ือท่ีจะได้สร้างสมดุลภายในตัวเองและพัฒนาสติให้สูงข้ึน (Ken Mogi, 2022)  

จากประเด็นท่ีทันจิโร่และเรนโงคุคือผู้ท่ีมีความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย

ให้ดีท่ีสุด รวมถึงมีวินัยและหม่ันฝึกฝน เม่ือนํามาข้อมูลมาเช่ือมโยงกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่า 

การกระทําและมุมมองการใช้ชีวิตดังกล่าวของทันจิโร่และเรนโงคุ ได้สะท้อนถึงหลักการ “บูชิโด” 

(Bushido) หรือ “วิถีนักรบ” อย่างชัดเจน กล่าวคือ การกระทําและมุมมองการใช้ชีวิตของทันจิโร่

และเรนโงคุ ได้สะท้อนถึงหลักการสําคัญ 7 ประการของบูชิโด ประกอบด้วย 1. ความยุติธรรม (gi)    

2. ความกล้าหาญ (yu) 3. ความเมตตากรุณา (jin) 4. ความนับถือซ่ึงกันและกัน (rei) 5. ความซ่ือสัตย์ 

(makoto) 6. ความมีเกียรติ (meiyo) และ 7. ความจงรักภักดี (chugi) โดยหลักการสําคัญ 7 ประการ

ของบูชิโดน้ี เกิดข้ึนจากการนําความเช่ือและคําสอนของพุทธศาสนานิกายเซน คําสอนของขงจ๊ือ และ

คําสอนของลัทธิชินโตมารวมกัน (Tsunetomo Yamamoto, 2022) 

ขณะเดียวกันตัวละครท้ังสองยังเป็นตัวแทนของ “ซามูไร” หรือ “นักรบ” ท่ีมีเกียรติ 

ซ่ึงมีลักษณะเช่นเดียวกับนักรบ “ส่ีสิบเจ็ดโรนิน” (47 Ronin) หรือ “ซามูไรไร้นาย” อีกด้วย ในตํานาน

ของซามูไรส่ีสิบเจ็ดคน ได้กล่าวถึงความจงรักภักดีของกลุ่มซามูไรท่ีมีต่อ อาซาโนะ นากะโนริ (Asano 

Naganori) ผู้เป็นเจ้านายจนถึงวาระสุดท้ายของชีวิต โดยส่ีสิบเจ็ดโรนินได้ทําการสังหาร คิระ โยชิฮิสะ 

(Kira Yoshihisa) ผู้ท่ีพูดจาดูถูกและทําให้อาซาโนะอับอาย ด้วยการนําศีรษะของคิระมาเป็นเคร่ือง

สักการะให้แก่เจ้านายของพวกเขา จนเร่ืองราวความจงรักภักดีท่ีส่ีสิบเจ็ดโรนินกระทําได้ถูกเล่าขานต่อ

กันจนกลายเป็นตํานานของซามูไรอันเล่ืองลือของประเทศญ่ีปุ่นมาจนถึงปัจจุบัน (Nobuo Suzuki, 

2022)  
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- เร่ือง Your Name (2016) 

สาระสําคัญคือ การเป็นคนท่ีมีความซ่ือตรงกับความรู้สึกของตัวเอง  

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีมีตัวละครเอกคือ มิสึฮะ มิยามิสุ (Mitsuha Miyamizu) ซ่ึง

เป็นตัวละครผู้หญิงท่ีมีความโดดเด่นมากท่ีสุด เพราะมิสึฮะเป็นคนท่ีกล้าเปิดเผยความรู้สึกด้านลบต่อ

เร่ืองการใช้ชีวิตในชนบทและบทบาทหน้าท่ีท่ีได้รับอย่างตรงไปตรงมา ต้ังแต่ก่อนท่ีมิสึฮะจะสลับร่างกับ 

ทากิ ทะชิบะนะ (Taki Tachibana) ซ่ึงเป็นพระเอกของเร่ือง จนกระท่ังถึงช่วงท่ีท้ังสองสลับร่างกัน

และกลับคืนสู่ร่างเดิมอีกคร้ัง ลักษณะนิสัยดังกล่าวทําให้ผู้วิจัยเห็นว่า มิสึฮะคือตัวละครท่ีมีความเป็นตัว

ของตัวเองสูง จึงส่งผลให้มิสึฮะคือตัวละครประเภท ตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา เพราะทัศนคติและการ

กระทําของมิสึฮะมีความแตกต่างจากเด็กผู้หญิงในเร่ืองและชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ท่ีไม่กล้าแสดงความรู้สึก

และทัศนคติในแง่ลบต่อการใช้ชีวิต หรือต่อผู้คนและสังคมอย่างตรงไปตรงมา  

ผู้วิจัยมีความเห็นว่า มิสึฮะมีลักษณะเดียวกับวัยรุ่นในปัจจุบัน ซ่ึงกล้าเปิดเผยตัวตน

และแสดงความรู้สึกอย่างตรงไปตรงมาในพ้ืนท่ีสาธารณะ โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับผู้คนในสังคมออนไลน์ 

มีหลายฉากในภาพยนตร์ได้สะท้อนเร่ืองท่ีมิสึฮะให้ความสําคัญกับการแสดงความรู้สึกของตัวเองผ่าน

การพูดคุยในแอพพลิเคช่ันในสมาร์ทโฟน ตอนท่ีมิสึฮะอยู่ในร่างของทากิ และตอนท่ีมิสึฮะกับทากิไม่ได้

สลับร่างกัน  

จากส่ิงท่ีกล่าวมาพบว่าได้สอดคล้องกับคําสัมภาษณ์ของ มาโคโตะ ชินไค ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะ ได้พูดถึงเหตุผลสําคัญท่ีให้ตัวละครต้องติดต่อส่ือสารผ่านข้อความในสมาร์ทโฟน ซ่ึง

การกระทําของตัวละครได้ส่งผลกระทบต่อผู้ชมวัยรุ่นท่ีเป็นผู้ชมกลุ่มเป้าหมายของภาพยนตร์อนิเมะ

เร่ืองน้ีด้วย ชินไคกล่าวไว้ในเว็บไซต์ ANIMENEWSNETWORK (2016) ว่า 

 

  “…เหตุผลเบ้ืองหลังก็คือการให้ความสําคัญกับกลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงก็ 

คือวัยรุ่นและวัยย่ีสิบต้นๆ ผมคิดว่าคนรุ่นใหม่จํานวนมากมีข้อมูลมากมาย 

อยู่ในมือพวกเขามักจะทําอะไรบางอย่างด้วยสมาร์ทโฟนอยู่เสมอ เช่น เช็ค 

ทวิตเตอร์โซเชียลมีเดีย หรือค้นหาบางอย่างในโทรศัพท์มือถือ ผมต้องการ 

สร้างภาพยนตร์ท่ีคนรุ่นใหม่มีส่วนร่วมกับภาพยนตร์อย่างเต็มท่ีตลอดเวลา…” 

 

ขณะเดียวกันพบว่าการท่ีมิสึฮะซ่ือตรงกับความรู้สึกของตัวเอง จะเห็นได้จากความคิด 

คําพูด และการกระทํา ในฉากท่ีมิสึฮะแสดงความไม่พอใจกับชีวิตในชนบท เช่น ในชนบทไม่มีร้าน

สะดวกซ้ือท่ีเปิดให้บริการตลอดเวลา หรือไม่มีคาเฟ่ รวมถึงส่ิงอํานวยความสะดวกเหมือนเมืองโตเกียว 

ตัวอย่างท่ีชัดเจนคือ บทสนทนาระหว่างมิสึฮะกับ ซายากะ นะโตะริ (Sayaka Natori) เพ่ือนสนิท ท่ี
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พูดถึงชีวิตความเป็นอยู่ในเมืองอิโตโมริ (Itomori) ซ่ึงเป็นเมืองเล็กๆ ท่ีมิสึฮะและซายากะอาศัยอยู่ว่ามี

ความแตกต่างจากเมืองโตเกียว  

 

   มิสึฮะ:    โอ๊ย! อย่าตอกย้ําฉันสิ ฉันเบ่ือเมืองน้ีจะแย่แล้ว 

       เมืองก็เล็ก แถมสนิทกันเกินไป อยากเรียนให้จบไวๆ 

        จะได้ไปโตเกียวสักที 

   ซายากะ: น่าน่า ท่ีเธอพูดถึงเมืองของเรามันก็จริงนะ รถไฟมา 

               ทุกๆ 2 ช่ัวโมง  

   มิสึฮะ:    3 ทุ่มร้านสะดวกซ้ือก็ปิดแล้ว 

   ซายากะ: ไม่มีร้านหนังสือ ไม่มีร้านคลินิกทําฟัน 

   มิสึฮะ:    แต่ดันมีผับ 2 แห่งซะอย่างน้ัน 

   ซายากะ: ไม่มีงานให้ทําด้วย 

                             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 19 ตู้กดน้ําอัตโนมัติท่ีมิสึฮะกับเพ่ือนจินตนาการว่าเป็นคาเฟ่ในเมืองโตเกียว 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2016 

 

จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมองว่าทุกอย่างท่ีคนในเมืองโตเกียวทํา รวมถึงการมี

ห้างสรรพสินค้า ร้านสะดวกซ้ือท่ีเปิดให้บริการตลอดเวลา คาเฟ่ท่ีได้รับความนิยมในโซเชียลมีเดีย และ

รูปแบบการดําเนินชีวิตท่ีสะท้อนถึงความสมบูรณ์แบบ ท้ังหมดคือภาพมายาท่ีห่อหุ้มตัวตนของชาว

ญ่ีปุ่นไว้ ซ่ึงสุดท้ายกลายเป็นสัญลักษณ์ตามแนวทางของสัญญะวิทยาท่ีแสดงถึงตัวตนของคนหนุ่มสาว
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รุ่นใหม่ท่ีทําลายตัวตนความเป็นญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม ท่ีแสดงถึงความเรียบง่าย ความสมดุล และความดี

งาม  

ส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาได้สอดคล้องกับท่ี โรล็องด์ บาร์ตส์ นักสัญวิทยาชาวฝร่ังเศส เช่ือว่า 

เม่ือมนุษย์มีความเคยชินกับวัฒนธรรมท่ีตนเองอาศัยอยู่เป็นประจํา จะมองข้ามหรือมองไม่เห็น

ความหมายของส่ิงต่างๆ ท่ีกําลังทําหน้าท่ีในเชิงสัญญะ (Sign-Function) อยู่ โดยจะมองว่าเป็นเร่ือง

ธรรมดาเท่าน้ัน บาร์ตส์เรียกกระบวนการน้ีว่าเป็น “กระบวนการสร้างมายาคติ” และเรียกผลลัพธ์ท่ี

เกิดข้ึนว่า “มายาคติ” (myth/alibi/doxa) ซ่ึงมายาคติคือ ความเช่ือหรือความคิดของผู้คนส่วนใหญ่ใน

สังคมท่ียอมรับต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง โดยไม่ได้เกิดความสงสัยหรือมีการต้ังคําถามต่อการเกิดข้ึนมาของส่ิงน้ัน 

มายาคติจะเกิดข้ึนในกระบวนการสร้างความหมายระดับท่ี 2 (Second Order) ท่ีต้องผ่านความคิด

และความเช่ือแบบเดิมมาก่อน โดยท่ีมายาคติจะเป็นส่ิงท่ีมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างตัวสัญญะกับผู้ใช้สัญญะ

หรือวัฒนธรรมของสังคมใดสังคมหน่ึงเป็นอย่างมาก (Rudloff & Kjaerboe, 2022)  

นอกจากมิสึฮะจะแสดงความรู้สึกด้านลบต่อเมืองท่ีตนเองอาศัยแล้ว มิสึฮะยังแสดง

ความรู้สึกด้านลบกับเร่ืองการเป็น “มิโกะ” (Miko) หรือหญิงสาวพรหมจรรย์ ผู้ทําหน้าท่ีในพิธีกรรม

ของศาสนาชินโตอีกด้วย ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีมีหลายฉากท่ีมิสึฮะแสดงถึงความรู้สึกอึดอัดใจและ

รู้สึกอับอายท่ีต้องทําหน้าท่ีเป็นมิโกะ โดยเฉพาะช่วงท่ีเผชิญหน้ากับกลุ่มเพ่ือนในช้ันเรียนขณะกําลัง

ร่ายรําบูชาเทพเจ้าและการทํา “คุจิกะมิสาเก” ซ่ึงเป็นสาเกชนิดหน่ึงท่ีทําข้ึนเพ่ือถวายแก่เทพเจ้าและ

เป็นพิธีกรรมสําคัญของศาสนาชินโต ทุกคร้ังท่ีมิสึฮะได้เข้าร่วมพิธีกรรมและทําคุจิกะมิสาเกต้องถูกกลุ่ม

เพ่ือนในช้ันเรียนล้อเลียน จนทําให้มิสึฮะไม่ต้องการเป็นมิโกะ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                 

ภาพ 20 มิสึฮะกําลังร่ายรําบูชาเทพเจ้าในพิธีกรรมศักด์ิสิทธ์ิของศาสนาชินโต 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2016 
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ภาพ 21-22 มิสึฮะกําลังเค้ียวข้าวเพ่ือทําสาเก และภาชนะท่ีใช้บรรจุคุจิกะมิสาเกในพิธีกรรม 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2016 

 

การท่ีมิสึฮะแสดงความรู้สึกด้านลบกับหน้าท่ีของมิโกะ เกิดจากความรู้สึกกดดันท่ี

ได้รับจากครอบครัวและคนรอบข้าง เน่ืองจากครอบครัวของมิสึฮะมีศาลเจ้ามิยามิสุเป็นมรดกตกทอด 

จึงทําให้มิสึฮะต้องดูแลศาลเจ้าและทําหน้าท่ีมิโกะแทนแม่ท่ีเสียชีวิตไป ท้ังๆ ท่ีเธอต้องการปฏิเสธ

หน้าท่ีดังกล่าวก็ตาม เน่ืองจากหน้าท่ีของมิโกะคือ “ร่างทรงของเทพเจ้า” ซ่ึงเป็นบุคคลท่ีคนท่ัวไปให้

ความเคารพ ดังน้ันจึงทําให้มิสึฮะต้องรู้สึกกดดันกับหน้าท่ีท่ีได้รับอย่างมาก  

ตัวอย่างท่ีนํามาสนับสนุนประเด็นท่ีมิสึฮะแสดงความรู้สึกอึดอัดใจและรู้สึกกดดันกับ

หน้าท่ีของมิโกะ คือคําพูดของคุณยายท่ีพูดกับมิสึฮะตอนเดินทางไปศาลเจ้าในถ้ํากลางป่า เพ่ือนําสาเก

ในพิธีกรรมไปไว้  

 

  คุณยาย: เม่ือจะกลับมาโลกน้ีอีกคร้ัง หลานจะต้องทําการละท้ิงอะไร 

 ก็ตามท่ีหลานคิดว่าสําคัญ คุจิกะมิสาเก หลานจะต้องนํา 

 มันไปไว้ในร่างของเทพ มันก็คือคร่ึงหน่ึงของตัวหลานเอง 

 

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นท่ีมิสึฮะมีความซ่ือตรงกับความรู้สึกของตัวเอง มาเช่ือมโยงกับ

ข้อมูลในส่วนการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าได้สะท้อนให้เห็นถึง “ตัวตนของผู้หญิงญ่ีปุ่น” ท่ี      

ส่วนใหญ่ได้รับแรงกดดันจากครอบครัวและสังคม รวมถึงบทบาทหน้าท่ีท่ีได้รับ จนต้องหาวิธีจัดการกับ

ความรู้สึกของตัวเอง เน่ืองจากสังคมญ่ีปุ่นต้ังแต่อดีตจะให้ความสําคัญและอํานาจกับผู้ชายตลอด 

ดังน้ันผู้หญิงญ่ีปุ่นจึงอยู่ในสถานะของช้างเท้าหลังหรือผู้ตามท่ีดีของผู้ชายอยู่เสมอ ผู้วิจัยเห็นว่าเร่ือง

ผู้หญิงญ่ีปุ่นท่ีกล่าวข้างต้น มีลักษณะเดียวกับมิสึฮะท่ีได้รับแรงกดดันจากครอบครัว โดยเฉพาะกับพ่อท่ี
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ไม่เคยเช่ือม่ันและยอมรับในตัวตนของเธอ ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจน คือฉากท่ีพ่อของมิสึฮะยืนปราศรัยเพ่ือ

หาเสียงเลือกต้ัง เม่ือมิสึฮะกับเพ่ือนเดินผ่านบริเวณน้ัน พ่อได้กล่าวตักเตือนซ่ึงทําให้มิสึฮะรู้สึกอับอาย 

และอีกหน่ึงตัวอย่างคือฉากท่ีมิสึฮะบอกพ่อให้รีบอพยพชาวบ้านจากบริเวณท่ีดาวหางจะพุ่งชน เพราะ

จะทําให้มีผู้คนเสียชีวิตจํานวนมาก ซ่ึงพ่อคิดว่าเป็นเร่ืองโกหกและได้ว่ากล่าวมิสึฮะ ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ี

มิสึฮะได้แสดงอารมณ์ความรู้สึกของตัวเองอย่างชัดเจนมาโดยตลอดว่าต้องการอะไรในชีวิต การกระทํา

ดังกล่าวได้ทําหน้าท่ีเป็นยารักษาบาดแผลทางจิตใจของมิสึฮะ ขณะเดียวกันยังเป็นภูมิคุ้มกันท่ีช่วยให้

มิสึฮะสามารถฝ่าฟันกับปัญหาท่ีพบทุกคร้ังอีกด้วย   

 

- เร่ือง Mirai (2018) 

สาระสําคัญคือ ปรัชญาไคเซ็น (Kaizen) หรือการปรับปรุงอย่างต่อเน่ือง  

จุดเด่นในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีของ โฮโซดะ มาโมรุ (Mamoru Hosoda) คือการ

มีเน้ือหาหลักท่ีเล่าถึงการผจญภัยของตัวละครท่ีช่ือ คุน (Kun) เด็กชายวัย 4 ขวบ ท่ีจะต้องเดินทางเข้า

ไปในอดีตและในอนาคตผ่านประตูมิติท่ีอยู่ในต้นโอ๊ก และได้พบกับปู่ทวดตอนหนุ่มท่ีเป็นผู้สร้าง

เคร่ืองยนต์ให้กับเคร่ืองบินรบในสงคราม ได้พบกับแม่ในวัยเด็ก และได้พบกับ มิไร (Mirai) น้องสาวใน

อนาคต ท่ีสอนให้คุนเรียนรู้ความสําคัญของคําว่า “ครอบครัว” ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีสร้างตัวตนและเอกลักษณ์

ให้กับสมาชิกในครอบครัว ดังจะเห็นได้จากตอนท่ีคุนหลงทางในสถานีรถไฟและจําไม่ได้ว่าตัวเองเป็น

ใคร แต่เม่ือคุนนึกถึงครอบครัวและจําได้ว่าเขาคือพ่ีชายของมิไร ซ่ึงเป็นสมาชิกคนหน่ึงของครอบครัว 

จึงทําให้คุนสามารถเดินทางกลับบ้านได้อย่างปลอดภัย การท่ีคุนไม่ได้ติดอยู่ในสถานีรถไฟตลอดไป 

เพราะคุนระลึกได้ว่าครอบครัวกําลังรอให้เขากลับไป เม่ือผู้วิจัยนําตัวละครมาพิจารณาตามลักษณะ

พ้ืนฐานของตัวละครพบว่า คุนคือตัวละครประเภท ตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา เน่ืองจากคุนมีลักษณะของ

ผู้นําท่ีดี ซ่ึงพร้อมจะเรียนรู้และปรับปรุงตัวเองให้ดีข้ึน  

ตัวอย่างในประเด็นครอบครัวท่ีมีความสําคัญกับการสร้างตัวตนของคุน คือบท

สนทนาระหว่างคุนและมิไร หลังจากท่ีมิไรพาคุนออกมาจากสถานีรถไฟได้สําเร็จ และระหว่างทางมิไร

พาคุนไปดูเร่ืองราวชีวิตของทุกคนในครอบครัวท่ีถูกเก็บไว้ในต้นโอ๊กในบ้าน  

 

   มิไร: พ่ีรู้ม้ัยว่าน่ันคืออะไร? 

   คุน:  ต้นโอ๊กในสนามบ้านเรา 

มิไร: จริงๆ มันคือจุดบอกท่ีอยู่ครอบครัวของเราน่ะ เหมือนบัตร 

                 ค่ันหนังสือในห้องสมุด มันจะแยกเป็นอดีต ปัจจุบัน และอนาคต  

                 เราต้องหาบัตรใบน้ันเพ่ือท่ีจะดูว่าพ่ีอยู่ท่ีไหนน่ะ 

   คุน:  ถ้าหาไม่เจอล่ะ? 
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   มิไร: ก็ไม่ได้กลับบ้าน  

                                  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 23 ต้นโอ๊กในสนามหญ้าของบ้านท่ีใช้เป็นจุดบอกท่ีต้ังของครอบครัว 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2018 

 

 จากประเด็นครอบครัวท่ีผู้วิจัยกล่าวมาข้างต้น แสดงให้เห็นว่า ครอบครัว บ้าน และ

ตัวตนของสมาชิกในครอบครัว ได้มีความสัมพันธ์กันและไม่สามารถแยกออกจากกันได้ เพราะ

ครอบครัวจะทําหน้าท่ีสร้างตัวตนให้กับสมาชิกทุกคน ส่วนบ้านคือสถานท่ีท่ีสมาชิกทุกคนอยู่ร่วมกัน 

ขณะเดียวกันครอบครัวยังทําหน้าท่ีเป็นท่ียึดเหน่ียวจิตใจให้กับสมาชิก ในช่วงท่ีต้องพบกับปัญหาหรือ

อุปสรรค เช่น ตอนท่ีคุนหลงทางในสถานีรถไฟ ครอบครัวในบริบทน้ีได้ทําหน้าท่ีเป็นเกราะป้องกันและ

คุ้มครองให้คุนสามารถเดินทางกลับบ้านได้อย่างปลอดภัย 

นอกจากครอบครัวจะทําหน้าท่ีสร้างตัวตนและเป็นท่ียึดเหน่ียวจิตใจให้กับสมาชิกใน

ครอบครัวแล้ว เร่ืองราวของคนในครอบครัวท้ังจากอดีตและอนาคตยังเป็นบทเรียนสําคัญให้สมาชิกใน

ปัจจุบัน ได้เรียนรู้และนํามาเป็นแบบอย่างในการดําเนินชีวิต รวมถึงนํามาใช้ปรับปรุงและพัฒนาตัวเอง

ให้ดีข้ึนอีกด้วย เช่นเดียวกับท่ีคุนได้เรียนรู้เร่ืองราวในอดีตของปู่ทวดและแม่ รวมถึงเร่ืองราวในอนาคต

ของมิไร จะเห็นได้จากช่วงแรกคุนเป็นเด็กเอาแต่ใจ ชอบเรียกร้องความสนใจจากพ่อแม่ และรู้สึกอิจฉา

มิไรท่ีมีพ่อแม่ดูแลตลอด แต่หลังจากท่ีคุนได้เรียนรู้เร่ืองราวของปู่ทวดท่ีมีความพยายามและมีความ

อดทนจนกลายเป็นคนท่ีประสบความสําเร็จ เร่ืองของแม่ในวัยเด็กท่ีเคยทําผิดพลาดและนํา

ประสบการณ์น้ันมาใช้ปรับปรุงตัวเองจนเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีดี รวมถึงได้รับรู้ท่ีมาของครอบครัว จึงทําให้

คุนเปล่ียนแปลงตัวเองเป็นคนใหม่ท่ีรู้จักปล่อยวางกับความคาดหวังท่ีตนเองสร้างข้ึนและมีความสุขกับ
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ครอบครัว ซ่ึงเห็นจากตอนจบของเร่ืองท่ีคุนรู้สึกมีความสุขกับการเป็นพ่ีชายท่ีดีของมิไร ท่ีไม่แกล้ง ไม่

รู้สึกอิจฉา และแบ่งปันส่ิงของให้กับน้อง ตลอดจนการเป็นลูกท่ีดีของพ่อแม่ 

ประเด็นท่ีคุนเปล่ียนแปลงตัวเองเป็นคนใหม่ หลังจากเรียนรู้เร่ืองราวของครอบครัว

ในอดีตและในอนาคต ผู้วิจัยมองว่าได้สอดคล้องกับปรัชญา “ไคเซ็น” หรือ “การปรับปรุงอย่าง

ต่อเน่ือง” ท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้ในการดํารงชีวิต ไคเซ็น คือปรัชญาท่ีมุ่งเน้นการปรับปรุงอย่างต่อเน่ือง

และมุ่งเน้นการเปล่ียนแปลงกระบวนมากกว่าการเปล่ียนแปลงผลลัพธ์ (Nobuo Suzuki, 2022)  

 การท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ออกแบบลักษณะนิสัยของคุนให้มีอารมณ์และ

ความรู้สึกท่ีหลากหลาย ท้ังความรู้สึกรัก โกรธ เศร้า อิจฉา หรือน้อยใจ พบว่าอารมณ์และความรู้สึก

เหล่าน้ันได้นํามาเช่ือมโยงกับการผจญภัยของคุน กล่าวคือ ทุกคร้ังท่ีคุนรู้สึกโกรธ อิจฉา น้อยใจ หรือ

ต้องการเรียกร้องความสนใจจากพ่อแม่ คุนจะต้องเดินทางเข้าไปในอดีตหรือในอนาคตผ่านประตูมิติท่ี

อยู่ในต้นโอ๊ก ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์สําคัญของครอบครัว เพ่ือเรียนรู้บทเรียนสําคัญจากเร่ืองราวของคนใน

ครอบครัว และทําให้คุนเร่ิมเปล่ียนแปลงตัวเองในทางท่ีดีข้ึน  

การผจญภัยคร้ังแรกเกิดข้ึนหลังจากท่ีคุนรู้สึกอิจฉามิไรท่ีพ่อแม่ดูแลตลอดเวลา ซ่ึงคุน

ได้เรียนรู้บทเรียนสําคัญจาก ยุโกะ สุนัขท่ีกลายร่างเป็นมนุษย์ ยุโกะอธิบายว่าความรู้สึกดังกล่าวคือ

ความรู้สึกอิจฉาน้อง เพราะกลัวจะถูกแย่งความรักจากพ่อแม่ ซ่ึงความรู้สึกน้ีเคยเกิดข้ึนกับยุโกะตอนท่ี

พ่อแม่ให้ความสนใจคุนมากกว่าตน  

 

  ยุโกะ: ฉันจะบอกให้ว่าความรู้สึกของเธอคืออะไร พูดง่ายๆ คืออิจฉาไง 

  คุน:    อิจฉาเหรอ? คืออะไรเหรอฮะ? 

  ยุโกะ: ความอิจฉาของนายคือ นายเคยเป็นท่ีรักคนเดียวของพ่อแม่ แต่ 

ว่าอยู่ๆ นายก็ถูกแย่งความรักไป จากแค่เด็กตัวเล็กๆ ท่ีมาจาก  ไหน

ไม่รู้ นายรู้ดีว่าจะถูกดุถ้าเกิดว่านายตีน้อง แต่นายห้ามตัวเองไม่ได้ ฉัน

พูดถูกม้ัย? 
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ภาพ 24 ยุโกะท่ีอยู่ในร่างของคนกําลังอธิบายถึงความรู้สึกอิจฉาให้คุนฟัง 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2018 

 

 หลังจากท่ีคุนเข้าใจความรู้สึกของตัวเองและยุโกะท่ีกลัวจะถูกแย่งความรักจากพ่อแม่ 

จึงทําให้คุนเปล่ียนแปลงตัวเอง ด้วยการเอาใจใส่คนรอบข้างมากข้ึน ซ่ึงเห็นได้จากท่ีคุนบอกพ่อแม่ว่า  

ยุโกะต้องการการเอาใจใส่จากพ่อแม่เหมือนเดิม ดังน้ันพ่อจึงซ้ืออาหารสุนัขท่ีดีท่ีสุดให้ยุโกะ จึงทําให้  

ยุโกะดีใจอย่างมาก  

 การผจญภัยคร้ังท่ีสอง ตอนท่ีมิไรในอนาคตขอร้องคุนให้ช่วยบอกพ่อให้เก็บตุ๊กตาท่ีใช้

ในเทศกาลวันเด็กผู้หญิง เพราะถ้าหากไม่เก็บตุ๊กตาจะทําให้ตนเองในอนาคตแต่งงานช้า บทเรียน

สําคัญท่ีคุนได้เรียนรู้คือความสามัคคีของคนในครอบครัว เน่ืองจากการทําภารกิจคร้ังน้ีคุน มิไร และ   

ยุโกะ ต้องทํางานร่วมกัน ซ่ึงทําให้ทุกคนสนิทกันมากข้ึน ดังน้ันจึงทําให้คุณเร่ิมเปิดใจยอมรับว่ามิไรคือ

สมาชิกคนหน่ึงของครอบครัว  

 สําหรับการผจญภัยคร้ังท่ีสาม เกิดข้ึนตอนท่ีคุนไม่ยอมเช่ือฟังคําส่ังของแม่ ทําให้คุน

ต้องเดินทางเข้าไปในอดีตและได้พบกับแม่ในวัยเด็ก ซ่ึงแม่ในตอนน้ันเป็นเด็กด้ือและเป็นคนหัวแข็ง

เช่นเดียวกับคุน บทเรียนสําคัญคร้ังน้ีคือ ทําให้คุนเข้าใจความรู้สึกของแม่มากข้ึนว่า การท่ีแม่ต้องดุด่า

ตนเอง เพราะแม่รักและหวังดีกับลูก อยากให้ลูกเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีดี  

 การผจญภัยคร้ังท่ีส่ี เกิดข้ึนช่วงท่ีคุนโต้เถียงกับพ่อตอนฝึกข่ีจักรยานคร้ังแรก ทําให้

คุนต้องเดินทางเข้าไปในอดีตและได้พบกับปู่ทวด ซ่ึงเป็นคนสําคัญท่ีทําให้คุนมีความพยายามท่ีจะฝึกข่ี

จักรยานอีกคร้ัง ดังจะเห็นได้จากคําพูดของปู่ทวดว่า “ทุกอย่างย่อมมีคร้ังแรกเสมอ” ดังน้ันคุนจึงได้

เรียนรู้บทเรียนสําคัญในคร้ังน้ีว่า ต้องรู้จักปล่อยวางความคาดหวังและความกลัว จึงจะทําให้ประสบ

ความสําเร็จ เพราะความคาดหวังและความกลัวจะทําให้ไม่กล้าเร่ิมต้นทําส่ิงใหม่ๆ 
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 และการผจญภัยคร้ังสุดท้าย เกิดข้ึนตอนท่ีคุนด้ือกับพ่อ คุนรู้สึกโกรธและน้อยใจจึง

ตัดสินใจหนีออกจากบ้าน จึงทําให้คุนหลงอยู่ในสถานีรถไฟแห่งหน่ึง บทเรียนสําคัญท่ีคุนได้รับคือ ได้

รู้จักคุณค่าและความสําคัญของ “ครอบครัว” เน่ืองจากมิไรในอนาคตมาช่วยพาคุนออกจากสถานีรถไฟ

ได้สําเร็จ เร่ืองน้ีสะท้อนให้เห็นว่าเพราะความรักและความผูกพันของคนในครอบครัว จึงทําให้คุนผ่าน

อุปสรรคต่างๆ มาได้ ขณะเดียวกัน บ้านยังเป็นหมุดหมายสําคัญท่ีรอให้สมาชิกในครอบครัวทุกคน

กลับมาเสมอ ดังท่ีต้นโอ๊กในบ้านเรืองแสงเพ่ือนําทางให้คุนและมิไรสามารถเดินทางกลับบ้านได้ถูก 

 

       

ภาพ 25-26 ภาพตอนคุนหลงทางในสถานีรถไฟ และภาพท่ีคุนกําลังขอความช่วยเหลือจาก

เจ้าหน้าท่ี 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2018 

 

 จากส่ิงท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาท้ังหมด ผู้วิจัยมองว่าการท่ีคุนได้เปล่ียนแปลงนิสัยและ

มุมมองการใช้ชีวิตท่ีดีข้ึน คือรู้จักปลอดปล่อยตัวเองให้เป็นอิสระจากความคาดหวังท่ีต้ังไว้ เช่น การ

คาดหวังความรักจากพ่อแม่ท่ีมากเกินไป หรือความผิดหวังและความกลัวกับการเร่ิมต้นทําส่ิงใหม่   

เป็นต้น ทําให้คุนรู้จักตัวตนของตัวเองมากข้ึนและไม่ลืมตัวตนของตัวเอง ขณะเดียวกันทําให้คุนก้าวเดิน

ต่อไปได้อย่างม่ันคง    

 เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นคุนรู้จักปล่อยวางกับความผิดหวังและเลือกท่ีจะก้าวเดินต่อไป 

มาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหา เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าได้สะท้อนให้เห็น 

“ความมุ่งม่ันของชาวญ่ีปุ่นท่ีจะพัฒนาตนเองให้ดีข้ึน” ซ่ึงสอดคล้องกับชาวญ่ีปุ่นท่ีปล่อยวางเร่ืองความ

พ่ายแพ้ในสงครามโลกคร้ังท่ี 2 และมุ่งสู่อนาคตท่ีดีกว่า จนในท่ีสุดประเทศญ่ีปุ่นสามารถทัดเทียม

ประเทศตะวันตก ดังท่ี แรนกิน-บราวน์ และบราวน์ (Rankin-Brown and Brown, 2012) ได้กล่าวถึง

การเปล่ียนแปลงของประเทศญ่ีปุ่นในช่วงหลังสงครามโลก ไว้ในงานวิจัยเร่ือง From Samurai to 
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Manga: The Function of Manga to Shape and Reflect Japanese Identity ว่ า  ห ลั ง

สงครามโลกคร้ังท่ี 2 ประเทศญ่ีปุ่นเร่ิมนําอุดมคติแบบตะวันตกมาใช้กับประชาชน ซ่ึงรัฐบาลได้ ช่ืนชม

ความเป็นตะวันตกในหลายด้าน ท้ังเคร่ืองแต่งกาย อุดมการณ์ หรือแม้กระท่ังภาษาตะวันตก 

นอกจากน้ีรัฐบาลยังได้ปรับเปล่ียนระบบการศึกษา โครงสร้างทางสังคม และรูปแบบการดําเนินชีวิต 

เพ่ือต้องการสร้างอัตลักษณ์ใหม่ให้กับประเทศ ขณะเดียวกันต้องการจะนําพาประเทศไปสู่การยอมรับ

ในระดับสากลเช่นเดียวกับประเทศตะวันตก จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมองว่า การปรับปรุงและ

การเปล่ียนแปลงของชาวญ่ีปุ่นเพ่ือพัฒนาตนเองให้ดีข้ึน คือเอกลักษณ์โดดเด่นอย่างหน่ึงของประเทศ

ญ่ีปุ่น และเป็นแบบอย่างท่ีดีให้กับผู้ท่ีต้องการเร่ิมต้นทําส่ิงใหม่ๆ แต่ไม่กล้าลงมือทํา  

 

- เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011) 

                   สาระสําคัญคือ การเป็นผู้ท่ียึดม่ันในอุดมการณ์ เพ่ือต้องการรักษาอาคารเก่าของ

โรงเรียนท่ีมีคุณค่าทางประวัติศาสตร์  

                    ภาพยนตร์อนิเมะของ โกโร่ มิยาซากิ (Goro Miyazaki) เร่ืองน้ี มี อูมิ มะสึซากิ (Umi 

Matsuzaki) และ ชุน คาซามะ (Shun Kazama) เป็นตัวละครเอก ตัวละครท้ังสองมีความสําคัญกับ

เน้ือหาหลักท่ีเก่ียวข้องกับการต่อต้านการร้ือถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน ซ่ึงเป็นอาคารเก่าแก่ของ

โรงเรียน รวมถึงการต่อต้านนโยบายของผู้บริหารโรงเรียนท่ีไม่เป็นธรรม เม่ือผู้วิจัยพิจารณา

รายละเอียดของตัวละครตามลักษณะพ้ืนฐานของตัวละคร พบว่าอูมิและชุนคือตัวละครประเภท      

ตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา เน่ืองจากผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ออกแบบลักษณะนิสัย มุมมองการใช้ชีวิต 

และการกระทําของตัวละครให้เป็นผู้ท่ียึดม่ันในอุดมการณ์ เป็นผู้นําท่ีดีและมีคุณธรรม  

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นการเป็นผู้นําท่ีดีมาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและบริบทภายใน

เร่ือง พบว่าประเด็นดังกล่าวได้มีส่วนเก่ียวข้องกับ “การเป็นผู้ท่ียึดม่ันในอุดมการณ์” อย่างชัดเจน 

กล่าวคือ การท่ีอูมิและชุนเป็นผู้นําท่ีดี เกิดข้ึนจากตัวละครได้ยึดม่ันในอุดมการณ์ท่ีต้ังไว้อย่างแน่วแน่ 

ซ่ึงอุดมการณ์ในบริบทน้ีคือ อูมิและชุนต้องการให้ผู้บริหารโรงเรียนและเจ้าของอาคาร ควอเทียร์ 

ละติน ยกเลิกการร้ือถอนอาคาร เน่ืองจากอูมิ ชุน และกลุ่มเพ่ือนนักเรียนบางส่วนมีความเห็นว่าอาคาร

ดังกล่าวคือสถานท่ีสําคัญของโรงเรียน ซ่ึงมีประวัติศาสตร์ยาวนานและมีความทรงจําท่ีดีของนักเรียน

รุ่นก่อนท่ีควรเก็บรักษาไว้ให้คนรุ่นหลังได้ภาคภูมิใจ ซ่ึงอุดมการณ์ท่ีตัวละครยึดถือ ส่วนหน่ึงมาจาก

วัฒนธรรม สังคม และค่านิยมของประเทศญ่ีปุ่น นอกจากน้ีพบว่าอูมิยังมีอุดมการณ์สําคัญอีกอย่างหน่ึง

ท่ียึดถือและปฏิบัติเป็นกิจวัตร คือการชักธงข้ึนเสาทุกวันก่อนไปโรงเรียน 

ประเด็นท่ีอูมิชักธงข้ึนเสาทุกวันก่อนไปโรงเรียน เกิดข้ึนจากความเช่ือว่าธงคือเคร่ือง

นําทางท่ีทําให้พ่อท่ีเสียชีวิตสามารถเดินทางกลับบ้านได้อีกคร้ัง ซ่ึงอุดมการณ์น้ีเกิดข้ึนหลังจากท่ีพ่อได้

เสียชีวิตในสงครามเกาหลีต้ังแต่เธอยังเด็ก มีข้อมูลหลายส่วนในภาพยนตร์ท่ีเน้นย้ําประเด็นน้ีว่า 
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นอกจากการชักธงข้ึนเสาจะเป็นหน้าท่ีสําคัญท่ีอูมิยึดถือ ขณะเดียวกันยังเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางจิตใจอีก

ด้วย ตัวอย่างในประเด็นท่ีอูมิเช่ือว่าธงคือเคร่ืองนําทางท่ีทําให้พ่อท่ีเสียชีวิตสามารถเดินทางกลับบ้าน

ได้อีกคร้ัง คือคําพูดของอูมิท่ีกล่าวว่า 

  

 อูมิ: เม่ือก่อนโน้นตอนท่ีฉันยังเด็ก ถ้าหากว่าฉันปล่อยธงไว้  

      พวกเขาบอกกับฉันว่าพ่อของฉันจะไม่กลับมา ฉันถึงได้ 

      ชักธงทุกวัน ฉันเอาธงไปไว้ท่ีระเบียงแล้วก็รอให้พ่อของ 

      ฉันกลับมาวันแล้ววันเล่า แต่ว่าระหว่างสงครามเกาหลี 

      เรือของพ่อฉันก็จมลง ถึงจะอย่างน้ันฉันก็ยังชักธงทุกวัน 

 

คําพูดของอูมิ ข้างต้น  นอกจากจะแสดงเหตุผลท่ี เธอต้องชักธงข้ึนเสาทุกวัน 

ขณะเดียวกันยังสะท้อนถึงลักษณะนิสัยและทัศนคติของอูมิว่า มีความพยายาม มีความอดทน และมี

ความมุ่งม่ัน ซ่ึงเห็นได้จากฉากท่ีอูมิชักธงข้ึนเสาทุกวัน แม้ว่าในวันน้ันฝนจะตกก็ตาม  

              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 27 อูมิกําลังเตรียมธงเพ่ือทําหน้าท่ีชักธงข้ึนเสาในทุกๆ เช้า 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011  

 

จากท่ีผู้วิจัยกล่าวมา พบว่าได้สอดคล้องกับแนวคิด “โคดาวาริ” (Kodawari) ท่ี

กล่าวถึงลักษณะนิสัยของชาวญ่ีปุ่น ในเร่ืองของการลงมือทําบางส่ิงบางอย่างให้ออกมาดีท่ีสุด ท่ีมีความ

พิถีพิถัน บรรจง และใส่ใจกับการทําทุกข้ันตอน แม้ว่าส่ิงท่ีลงมือทําจะเป็นเร่ืองเล็กน้อยก็ตาม ใน

ประเด็นน้ี โมงิ (Mogi, 2022) นักเขียนและผู้ประกาศข่าว ได้แสดงความคิดเห็นว่า คําว่า “โคดาวาริ” 

หมายถึง มาตรฐานเฉพาะตัวของปัจเจกบุคคลท่ียึดม่ันในการปฏิบัติต่อการทําส่ิงน้ันๆ และจะไม่
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แปรเปล่ียน เพราะชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าการเร่ิมต้นทําบางส่ิงบางอย่างจากส่ิงเล็กๆ จะทําให้บุคคลเกิดการ

ฝึกฝนและปฏิบัติ จนนําไปสู่การพัฒนาและยกระดับชีวิตของบุคคล รวมถึงยกระดับจิตใจท่ีทําให้บุคคล

ได้รู้สึกภาคภูมิใจในส่ิงท่ีทํา   

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นท่ีอูมิชักธงข้ึนเสามาวิเคราะห์ร่วมกับแนวคิดโคดาวาริ ซ่ึงเน้น

เร่ืองการลงมือทําบางส่ิงบางอย่างให้ออกมาดีท่ีสุด พบว่าการกระทําดังกล่าวเกิดจากลักษณะนิสัยของ

อูมิท่ีเป็นคนใส่ใจกับทุกส่ิงท่ีลงมือทํา โดยเฉพาะกับรายละเอียดเล็กน้อยท่ีต้องการความประณีตและ

ความพิถีพิถัน เช่น การพับเก็บธงท่ีใช้อย่างเป็นระเบียบ ผู้วิจัยมองว่าการท่ีอูมิใส่ใจเร่ืองเล็กน้อย

เก่ียวกับการเก็บรักษาธง ได้มีแฝงความหมายบางอย่างไว้ กล่าวคือ ธงในบริบทน้ีคือสัญญะท่ีมี

ความหมายมากกว่าการเป็นผืนผ้าท่ีแสดงเคร่ืองหมายต่างๆ เน่ืองจากธงถูกนํามาใช้ในความหมายของ

เคร่ืองยึดเหน่ียวจิตใจและเป็นส่ิงท่ีเติมเต็มความฝันของอูมิ เน่ืองจากในวัยเด็กอูมิได้เรียนรู้การใช้

สัญลักษณ์ธงจากพ่อ ดังน้ันอูมิและพ่อจึงมีความผูกพันกับธงอย่างมาก และเป็นเหตุผลสําคัญท่ีอูมิ

เลือกใช้สัญลักษณ์บนธงส่ือสารกับพ่อ   

ในประเด็นท่ีอูมิชักธงข้ึนเสาทุกวัน ซ่ึงเป็นอุดมการณ์หน่ึงท่ีอูมิยึดม่ันมาต้ังแต่ท่ีพ่อ

ของเธอเสียชีวิต ผู้วิจัยพบว่าอุดมการณ์ดังกล่าวได้สอดคล้องกับบทสัมภาษณ์ของ โกโร่ มิยาซากิ       

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีให้สัมภาษณ์ในเว็บไซต์ Film4 (2018) ว่า 

 

  “…ผมเช่ือว่าอดีตน้ันจะฝังอยู่ในความทรงจําของเราในรูปแบบใด 

รูปแบบหน่ึงเสมอ แม้ว่าเราจะไม่รู้โดยตรงเก่ียวกับช่วงเวลาน้ันก็ตาม ผมคิดว่า 

น่ีคือเหตุผลท่ีว่าทําไมภาพยนตร์ของ Studio Ghibli จึงมีกล่ินอายของความ 

หลังสําหรับทุกคนแม้แต่เด็กสาววัยรุ่นท่ีได้ดู From Up on Poppy Hill 

ก็ยังบอกเหมือนกันว่ามันเป็นเร่ืองท่ีทําให้ชวนคิดถึงเร่ืองราวในอดีต…”  

 

สําหรับประเด็นการยึดม่ันในอุดมการณ์ของ ชุน คาซามะ พบว่าอุดมการณ์ท่ีชุน

ยึดถือ ได้สะท้อนให้เห็นลักษณะนิสัยและทัศนคติของตัวละครอย่างชัดเจน กล่าวคือ ชุนเป็นคนท่ีมี

ความมุ่งม่ัน รักความถูกต้อง และรักความเป็นประชาธิปไตย เห็นได้จากเร่ืองท่ีชุนให้ความสําคัญกับ

การต่อต้านการร้ือถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน ซ่ึงชุนเป็นผู้นําให้กับกลุ่มนักเรียนท่ีไม่เห็นด้วยกับการ

ร้ือถอนอาคารดังกล่าว ขณะเดียวกันชุนยังทําหนังสือพิมพ์ประจํารายสัปดาห์ของโรงเรียน เพ่ือต้องการ

ให้นักเรียนส่วนใหญ่ในโรงเรียนได้รับรู้ข้อมูลข่าวสารสําคัญ ขณะเดียวกันหนังสือพิมพ์ยังเป็นพ้ืนท่ี

สําหรับให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นได้อย่างเสรี โดยเฉพาะกับกลุ่มนักเรียนท่ีไม่เห็นด้วยกับการร้ือ

ถอนอาคารดังกล่าว เพราะชุนเช่ือว่าความคิดเห็นของนักเรียนทุกคนมีส่วนเก่ียวข้องโดยตรงกับเร่ือง

การตัดสินใจร้ือถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน  
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ตัวอย่างประเด็นท่ีชุนผู้ท่ีมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวมและรักความถูกต้องตาม

หลักการประชาธิปไตย คือคําพูดของชุนท่ีกล่าวในท่ีประชุม เพ่ือคัดค้านความคิดเห็นของนักเรียนส่วน

ใหญ่ท่ีเห็นด้วยกับการร้ือถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน 

 

 ชุน: พวกนายก็เหมือนพวกคนแก่ในพรรคอนุรักษ์นิยม ถ้านายเป็น 

      นักเรียนก็กล้าพูดส่ิงท่ีคิดตรงๆ สิ… ถ้าอยากทําลายมันแค่เพราะ 

      มันเก่า ง้ันพวกนายก็ควรเปล่ียนความคิดตัวเอง การทําลายของ 

      เก่า น้ันก็เหมือนกับการท้ิงความทรงจําในอดีตไปน่ันแหละ จะเมิน 

      เฉยต่อความทรงจําของคนท่ีเคยอยู่และตายก่อนเราอย่างน้ันเหรอ? 

      พวกนายท่ีสนใจแต่ของใหม่แล้วไม่เคยมองย้อนกลับไปในอดีตไม่มี 

      ทางมีอนาคต สําหรับพวกนายท่ีไม่ยอมฟังเสียงคนกลุ่มน้อยไม่มีสิทธิ 

     จะพูดว่าประชาธิปไตย 

                                       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ภาพ 28 ชุนได้แสดงวิสัยทัศน์ต่อท่ีประชุมด้วยการแสดงอุดมการณ์ท่ียึดม่ันอย่างชัดเจน 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011  

 

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นท่ีอูมิและชุนเป็นผู้ท่ียึดม่ันในอุดมการณ์ มาวิเคราะห์และ

เช่ือมโยงกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าทัศนคติของตัวละครสะท้อนถึง “แนวคิดชาตินิยมของ

ประเทศญ่ีปุ่น” กล่าวคือ จุดเร่ิมต้นของแนวคิดชาตินิยมของประเทศญ่ีปุ่น เกิดข้ึนในช่วงสงครามโลก

คร้ังท่ี 2 เพราะชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าประเทศญ่ีปุ่นคือประเทศท่ีเทพเจ้าสร้างข้ึน โดยองค์จักรพรรดิเป็นผู้สืบ

เช้ือสายมาจากเทพีอามาเตราซุ ดังน้ันจึงทําให้ชาวญ่ีปุ่นเช่ือม่ันในศักยภาพของตนเองอย่างมาก จึง
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ส่งผลให้คนส่วนใหญ่ยอมสละชีวิตของตน เพ่ือจะทําให้ประเทศญ่ีปุ่นเป็นจักรวรรดินิยมท่ีย่ิงใหญ่ของ

โลก แนวคิดเร่ืองเทิดทูนสถาบันขององค์จักรพรรดิ ได้ขยายไปสู่การเป็นอุดมการณ์สําคัญของชาติใน

เวลาต่อมา ดังน้ันประเด็นท่ีชาวญ่ีปุ่นเป็นผู้ท่ียึดม่ันในอุดมการณ์ จึงมีความเก่ียวข้องโดยตรงกับแนวคิด

ชาตินิยมแบบญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน ซ่ึงแนวคิดดังกล่าวมีรากฐานมาจากศาสนาชินโตและลัทธิบูชิโด ท่ีเป็น

หลักการดําเนินชีวิตของซามูไร ชาวญ่ีปุ่นได้ยึดม่ันเร่ืองความรักชาติและความสามัคคี ต้ังแต่ประเทศ

ญ่ีปุ่นถูกชาติตะวันตกบังคับให้เปิดประเทศในปี 1853 ชาวญ่ีปุ่นรู้สึกหว่ันแกรงในอํานาจของกองทัพ

ตะวันตก ดังน้ันจึงทําให้ประเทศญ่ีปุ่นมุ่งสร้างความสามัคคีของคนในประเทศ โดยมีองค์จักรพรรดิเป็น

ศูนย์กลาง (อารยา มานะสุขอนันต์, 2556)  

 

- เร่ือง Wolf Children (2012) 

สาระสําคัญคือ ความพยายามและความอดทนของคุณแม่เล้ียงเด่ียวท่ีต้องใช้ชีวิต

ในสังคมท่ีมีความแตกต่าง และต้องเล้ียงลูกท่ีเป็นมนุษย์หมาป่าให้อยู่รอดในสังคม  

มาโมรุ โฮโซดะ (Mamoru Hosoda) ได้ออกแบบให้ ฮานะ (Hana) ตัวละครเอกของ

เร่ือง คือตัวแทนของมนุษย์ธรรมดาคนหน่ึงท่ีใช้ชีวิตอย่างเรียบง่าย ขณะเดียวกันยังได้ด้ินรนต่อสู้กับ

การใช้ชีวิตในสังคมเมืองด้วยความยากลําบาก เน่ืองจากสภาพเศรษฐกิจท่ีฝืดเคือง ดังจะเห็นได้จากท่ี

ฮานะจะต้องทํางานส่งตัวเองเรียน เม่ือฮานะมีลูกสองคนคือ ยูกิ (Yuki) และ อาเมะ (Ame) ท่ีเป็น

มนุษย์หมาป่า ฮานะจะต้องทํางานหนักข้ึนเพ่ือหาเงินมาเล้ียงดูลูก และเธอยังต้องใช้ชีวิตด้วยความ

หวาดกลัวและวิตกกังวลอีกว่า ถ้าหากคนในสังคมรู้ว่าลูกของเธอเป็นมนุษย์หมาป่า จะทําให้ลูกๆ ถูก

รังเกียจและไม่เป็นท่ียอมรับในสังคม ซ่ึงจะส่งผลตามมาในระยะยาวคือ ยูกิและอาเมะจะไม่สามารถใช้

ชีวิตร่วมกับคนในสังคมได้อีกต่อไป  

จากประเด็นข้างต้นท่ีผู้วิจัยกล่าวมา ทําให้ผู้วิจัยมองว่าตัวละครฮานะได้มีลักษณะ

นิสัย การดําเนินชีวิต รวมถึงทัศนคติท่ีมองโลกในแง่ดีอยู่เสมอ แม้ว่าจะต้องพบเจอกับปัญหาและ

อุปสรรคมากมายในชีวิต แต่ฮานะก็สามารถรับมือกับปัญหาเหล่าน้ันได้ และยังปรับตัวให้เข้ากับ

สภาพแวดล้อมต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ผู้วิจัยเช่ือว่าทุกคร้ังท่ีฮานะสามารถผ่านพ้นปัญหาต่างๆ มาได้ 

เพราะฮานะเป็นคนมองโลกด้านบวกและมีจิตใจอ่อนโยน ซ่ึงเป็นแรงผลักดันให้ฮานะลุกข้ึนสู้ ส่ิงท่ี

ผู้วิจัยกล่าวมาน้ีได้สอดคล้องกับท่ีมาของช่ือฮานะ ท่ีพ่อของเธอต้ังใจเลือกช่ือน้ีให้ เพราะต้องการให้ช่ือ

ฮานะท่ีมีความหมายว่า “ดอกไม้” เป็นตัวแทนของ “รอยย้ิมและความเบิกบาน” ท่ีจะนําพาความสุข

มาให้ ดังคําพูดของฮานะท่ีคุยกับโอกามิ (Ookami) สามีท่ีเป็นมนุษย์หมาป่าญ่ีปุ่นรุ่นสุดท้าย ในตอนท่ี

ท้ังคู่เร่ิมคบกัน ซ่ึงฮานะกล่าวว่า  
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ฮานะ: ตอนท่ีฉันเกิดมีดอกดาวกระจายข้ึนท่ีสนามหลังบ้าน บ้านเรา 

                  ไม่ได้ปลูกนะ มันข้ึนมาเอง พ่อก็เลยต้ังช่ือฉันว่าฮานะ แปลว่า 

                   ดอกไม้ไง พ่ออยากให้ฉันมีรอยย้ิมอยู่บนหน้าเสมอ ให้ย้ิมเบิกบาน 

                   เหมือนดอกไม้ แม้แต่ในเวลาท่ีมีความทุกข์อยู่ก็ตาม เพ่ือท่ีว่าฉัน 

                   จะได้ผ่านมันไปได้  

 

นอกจากฮานะจะเป็นคนท่ีมองทุกอย่างในแง่บวกและมีจิตใจอ่อนโยนแล้ว ฮานะยัง

เป็นคนท่ีใส่ใจกับความรู้สึกของคนรอบข้างตลอดเวลา โดยเฉพาะกับลูกท้ังสองคนท่ีมีลักษณะนิสัยและ

รูปแบบการดําเนินชีวิตท่ีแตกต่างกัน กล่าวคือฮานะเป็นแม่ท่ีให้อิสระทางความคิดและการใช้ชีวิตกับ

ลูกเสมอ ไม่เคยกดดันหรือบังคับให้ลูกต้องทําตามในส่ิงท่ีตนเองต้องการ ฮานะพยายามให้ยูกิและ     

อาเมะได้ทดลองทําในส่ิงต่างๆ และเรียนรู้ทุกเร่ืองด้วยตนเอง โดยฮานะพร้อมท่ีจะสนับสนุนทุกเร่ืองท่ี

จะเป็นประโยชน์ต่อการดํารงชีวิตของลูกในอนาคต ท้ังการศึกษาในโรงเรียนและการศึกษานอก

ห้องเรียน อย่างการใช้ชีวิตอยู่ท่ามกลางธรรมชาติ การลงมือปลูกผักด้วยตนเอง รวมถึงการตัดสินใจว่า

ลูกอยากจะเดินในเส้นทางใดระหว่างการเลือกใช้ชีวิตแบบมนุษย์หรือแบบหมาป่า ตัวอย่างท่ีแสดงให้

เห็นชัดเจน คือคําพูดของฮานะท่ีถามลูกว่าอยากจะเป็นมนุษย์หรือหมาป่า ในตอนท่ีต้องย้ายบ้านหนี

ตํารวจและนักสังคมสงเคราะห์ ซ่ึงฮานะกล่าวว่า 

 

  ฮานะ: น่ี ลูกอยากเป็นแบบไหน อยากเป็นมนุษย์หรือว่าอยากเป็น 

                    หมาป่า เราคงต้องย้ายบ้านแล้วหล่ะ แล้วลูกจะได้เลือกไง 

 

ในประเด็นท่ีฮานะให้ลูกตัดสินใจเองว่าจะเลือกเป็นมนุษย์หรือหมาป่าน้ัน คือความ

ต้ังใจของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะท่ีได้สร้างเง่ือนไขสําคัญข้ึนมาให้กับตัวละคร เน่ืองจากเง่ือนไข

ดังกล่าวจะนําไปสู่การตอบคําถามท่ีเป็นประเด็นสําคัญของเร่ืองว่า มนุษย์และหมาป่าสามารถใช้ชีวิต

ร่วมกันได้หรือไม่ ซ่ึงในตอนจบยูกิและอาเมะได้เลือกเส้นทางชีวิตของตัวเองท่ีมีความแตกต่างกันอย่าง

มาก เพราะยูกิเลือกท่ีจะใช้ชีวิตแบบมนุษย์ ส่วนอาเมะเลือกท่ีจะใช้ชีวิตแบบหมาป่า ซ่ึงผู้วิจัยถือว่าการ

สร้างเง่ือนไขดังกล่าวให้กับตัวละครคือวิธีการเล่าเร่ืองท่ีน่าสนใจอย่างมาก โดยท้ังหมดท่ีผู้วิจัยกล่าวมา

น้ันได้มีความสอดคล้องกับบทสัมภาษณ์ของ มาโมรุ โฮโซดะ ท่ีให้สัมภาษณ์ใน filmedinether (2018) 

ว่า 
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   “ผมรู้สึกว่าวิธีท่ีฮานะเล้ียงดูเด็กๆ คือเธอตระหนักดีว่าเด็กท้ังสอง 

คนอาจเป็นหมาป่าหรือมนุษย์ และเพราะเหตุน้ีเธอจึงพยายามสร้างสภาพ 

          แวดล้อมท่ีพวกเขาสามารถเลือกท่ีจะใช้ชีวิตเป็นอย่างใดอย่างหน่ึง และแน่นอน 

          ว่าในช่วงท้ายของหนัง เด็กๆ ตัดสินใจเองซ่ึงท้ายท่ีสุดก็แตกต่างกันมาก” 

 

ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีฮานะเป็นคนท่ีมีจิตใจอ่อนโยนกับลูก ได้แสดงให้เห็นว่าฮานะเป็น

คนท่ีมีจิตใจดีงาม การท่ีฮานะเป็นคนจิตใจดีจึงทําให้เพ่ือนบ้านคอยห่วงใยและให้ความช่วยเหลืออยู่

เสมอ จนเธอและลูกสามารถปรับตัวและใช้ชีวิตอยู่ในชนบทได้เป็นอย่างดี ดังจะเห็นได้จากท่ีฮานะต้อง

ซ่อมแซมบ้านไม้เก่าท่ีพุพังด้วยตัวเองท้ังหมด หรือต้องใช้จ่ายเงินอย่างประหยัดด้วยการปลูกผักเอง ซ่ึง

การปลูกผักคร้ังแรกของฮานะต้องล้มเหลว เพราะฮานะไม่มีความรู้ในเร่ืองการปลูกผักมาก่อน แต่เม่ือ

ชาวบ้านรู้ปัญหาท่ีเกิดข้ึน จึงมาช่วยสอนวิธีปลูกผักท่ีถูกต้องให้ จนในท่ีสุดฮานะและลูกสามารถปลูก

ผักได้สําเร็จ นอกจากน้ีฮานะยังเป็นผู้ท่ีมีสัมมาคารวะและแสดงความนอบน้อมต่อผู้ใหญ่เสมอ 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับคุณตา นิราซากิ (Nirasaki) เพ่ือนบ้านท่ีสอนให้ฮานะรู้จักวิธีปลูกผักท่ีถูกต้องจน

สามารถปลูกได้สําเร็จ ตัวอย่างท่ีนํามาอธิบายในประเด็นท่ีฮานะเป็นคนท่ีมีจิตใจดีงาม คือบทสนทนา

ระหว่างฮานะและเพ่ือนบ้าน มีดังต่อไปน้ี 

ฉากท่ีเพ่ือนบ้านได้ให้ของตอบแทนฮานะ ท้ังไข่ไก่ ผัก และผลไม้เป็นจํานวนมาก 

เน่ืองจากฮานะได้ให้มันฝร่ังท่ีปลูกไว้กับเพ่ือนบ้านก่อน เพราะฮานะต้องการแสดงความขอบคุณและ

ตอบแทนความมีน้ําใจท่ีเพ่ือนบ้านมาช่วยสอนเธอปลูกมันฝร่ังจนสําเร็จในท่ีสุด  

 

  ฮานะ:      โอ้โห ขอบคุณมากนะคะ 

  เพ่ือนบ้าน: ก็ตอบแทนท่ีเธอให้มันฝร่ังเรา 

  ฮานะ:      คงทานได้พักใหญ่เลยค่ะ 

  เพ่ือนบ้าน: ถ้าอยากได้อีกก็บอกฉันได้เลยนะ 
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ภาพ 29 เพ่ือนบ้านได้มอบของตอบแทนน้ําใจให้กับฮานะเป็นจํานวนมาก 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2012 

 

ฉากท่ีเพ่ือนบ้านนัดมาท่ีบ้านของฮานะ เพ่ือสอบถามความเป็นอยู่ด้วยความเป็นห่วง  

  

  ฮานะ:         ขอบคุณท่ีช่วยเหลือทุกอย่างเลยนะคะ 

  เพ่ือนบ้าน 1: ขอโทษด้วยนะท่ีพวกเรามาโดยท่ีไม่บอกล่วงหน้า 

  ฮานะ:         ไม่หรอกค่ะ 

  เพ่ือนบ้าน 2: เธอคงลําบากกับการปรับตัวนะ 

  ฮานะ:         ฉันกําลังเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ ทุกวันค่ะ 

  เพ่ือนบ้าน 3: เราต้องช่วยเหลือเก้ือกูลกัน 

   

 

            

 

 

 

 

 

               

ภาพ 30 เพ่ือนบ้านนัดกันมาหาฮานะเพ่ือสอบถามชีวิตความเป็นอยู่ด้วยความเป็นห่วง 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2012 
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ผู้วิจัยมองว่า การกระทําของฮานะและเพ่ือนบ้านท่ีได้แบ่งปันส่ิงของให้กันอยู่เสมอ 

คือภาพท่ีสามารถพบเห็นได้ท่ัวไปในสังคมชนบทของประเทศญ่ีปุ่นและยังคงพบได้ในสังคมชนบทของ

ประเทศไทยเช่นกัน ท่ีทุกคนอาศัยอยู่ร่วมกันในหมู่บ้านหรือชุมชนด้วยการถ้อยทีถ้อยอาศัย ในลักษณะ

เดียวกับสุภาษิตไทยท่ีว่า “น้ําพ่ึงเรือเสือพ่ึงป่า ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่า ได้มีความสอดคล้อง

กับชีวิตความเป็นอยู่ของสังคมชนบทในประเทศญ่ีปุ่น ดังท่ี ชมนาด ศีติสาร (2561) ได้กล่าวถึงลักษณะ

เด่นของหมู่บ้านญ่ีปุ่น ไว้ในหนังสือ คติชนวิทยา ว่า ลักษณะของหมู่บ้านญ่ีปุ่นถือว่ามีโครงสร้างท่ี

ชัดเจนและม่ันคง ซ่ึงมีความแตกต่างจากโครงสร้างหมู่บ้านในเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ท่ีอยู่ในลักษณะ

ของโครงสร้างแบบหลวม (loosely structure) เหตุผลสําคัญท่ีทําให้ทุกคนในหมู่บ้านหรือชุมชนของ

ประเทศญ่ีปุ่นเป็นหน่ึงเดียวกัน เกิดข้ึนจากทุกคนในหมู่บ้านจะต้องใช้ท่ีดินร่วมกัน ดังน้ันจึงทําให้ทุกคน

มีสิทธิอย่างเท่าเทียม การท่ีทุกคนรู้สึกเป็นหน่ึงเดียวจนทําให้อยู่ร่วมกันอย่างมีความสุข ส่วนหน่ึงเกิด

ข้ึนมาจากการมีจิตสํานึกของการรวมตัวกันอย่างชัดเจน นอกจากน้ีชาวญ่ีปุ่นยังมีการรวมตัวในระดับ

บ้านอีกด้วย ซ่ึง อะรุงิ คิสะเอะมน (Arungi Kisaemon) ได้เรียกการรวมตัวน้ีว่า “สมาคมบ้าน” โดย

แบ่งเป็นกลุ่มในหมู่บ้านและกลุ่มเพ่ือนบ้าน การรวมตัวระดับบ้านน้ีจะเป็นการรวมตัวในเชิงพ้ืนท่ี

มากกว่าทางสายเลือด    

หลังจากท่ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์ลักษณะพ้ืนฐานของตัวละครฮานะ ตามองค์ประกอบของ

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์อย่างละเอียด ดังท่ีปรากฏข้อมูลด้านบนน้ัน ทําให้ผู้วิจัยพบว่าฮานะคือ     

ตัวละครประเภทตัวละครท่ีเป็นผู้กระทํา เน่ืองจากการกระทํา มุมมองความคิด รวมถึงรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตของฮานะ ได้แสดงออกให้เห็นอย่างชัดเจนว่า ฮานะเป็นผู้หญิงท่ีสู้ชีวิตคนหน่ึง ซ่ึงเธอเป็น

คุณเม่เล้ียงเด่ียวท่ีมีความพยายามและมีความอดทนอย่างมากท่ีจะทําให้ตัวเองและลูกใช้ชีวิตอยู่ใน

สังคมได้อย่างม่ันคง ซ่ึงเธอมุ่งม่ันท่ีจะใช้ชีวิตตามแบบท่ีเธอเลือกอย่างมีความสุข 

หลังจากท่ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์ลักษณะพ้ืนฐานของตัวละครฮานะดังท่ีปรากฏข้อมูล

ข้างต้น เม่ือผู้วิจัยนําข้อมูลดังกล่าวมาเช่ือมโยงกับกับข้อมูลในส่วนของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ทําให้

ผู้วิจัยพบว่า การกระทํา วิถีชีวิต รวมถึงทัศนคติของฮานะ ได้สะท้อนให้เห็นถึงปรากฏการณ์ทางสังคม

ในปัจจุบันของประเทศญ่ีปุ่น คือประเด็นของ “สังคมผู้สูงอายุในประเทศญ่ีปุ่น” กล่าวคือ ประเด็นของ

สังคมผู้สูงอายุในประเทศญ่ีปุ่น ผู้วิจัยมีความเห็นว่าฮานะคือตัวละครท่ีสะท้อนแง่มุมดังกล่าวออกมาได้

อย่างชัดเจน ซ่ึงจะเห็นในตอนจบของเร่ืองท่ีฮานะจะต้องใช้ชีวิตคนเดียวในบ้านกลางหุบเขา เน่ืองจาก

ยูกิได้ย้ายออกไปอยู่หอในโรงเรียน ส่วนอาเมะเลือกท่ีจะใช้ชีวิตเป็นหมาป่าและเข้าไปอยู่ในป่าลึก เพ่ือ

ต้องการจะสานต่อความต้ังใจของอาจารย์ท่ีเป็นหมาป่าผู้ล่วงลับไปแล้วให้สมบูรณ์ ดังน้ันจึงทําให้ฮานะ

จะต้องใช้ชีวิตอยู่คนเดียว ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนํามาสนับสนุนประเด็นดังกล่าวให้มีความ

ชัดเจนมากย่ิงข้ึน คือคําพูดของยูกิในตอนจบท่ีกล่าวว่า 
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  ยูกิ: ในปีต่อมาฉันออกจากบ้านมาพักอยู่ท่ีหอของโรงเรียน แม้จะ 

     บอกว่า 12 ปีท่ีแม่เล้ียงดูเราผ่านไปไวเหมือนเทพนิยายก็ไม่ปาน  

     แม่พูดด้วยดวงตาเป่ียมสุขท่ีจับจ้องอยู่บนยอดภูเขาไกลๆ น้ัน  

     ได้เห็นรอยย้ิมบนใบหน้าแม่ ทําให้ฉันมีความสุขมาก แม่ฉันยัง 

     คงใช้ชีวิตเงียบสงบในบ้านหลังเดิมกลางหุบเขาน้ี 

 

จากคําพูดของยูกิข้างต้นสะท้อนให้เห็นว่า ในท่ีสุดลูกๆ ของฮานะได้เติบโตและ

ออกไปใช้ชีวิตในแบบท่ีพวกเขาเลือก ผู้วิจัยมองว่าการท่ีฮานะต้องใช้ชีวิตคนเดียว ได้สะท้อนให้เห็นถึง

ชีวิตความเป็นอยู่ท่ีมีลักษณะเดียวกับผู้สูงอายุในประเทศญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน กล่าวคือ ปัจจุบันผู้สูงอายุ

ในประเทศญ่ีปุ่นมีอัตราเพ่ิมข้ึนกว่าในอดีตอย่างเห็นได้ชัด และยังเป็นประเทศท่ีมีสัดส่วนของประชากร

ผู้สูงอายุมากท่ีสุดในโลกอีกด้วย ซ่ึงจะเห็นได้จากผลการสํารวจประชากรในประเทศญ่ีปุ่นท่ีพบว่า 

ปัจจุบันประเทศญ่ีปุ่นเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ (Super Aging Society) ด้วยการมีประชากรอายุ 65 ปีข้ึน

ไปมากกว่าร้อยละ 28 ของประชากรท้ังหมด หรือกล่าวได้ว่าในสังคมญ่ีปุ่นจะมีผู้สูงอายุทุก 1 ใน 4 คน

ของประชากร (วนัทยา มงคล, 2564) ซ่ึงผู้สูงอายุส่วนใหญ่จะต้องใช้ชีวิตตามลําพังโดยไม่มีลูกหรือ

ครอบครัวดูแล จนเร่ืองน้ีได้กลายเป็นปัญหาสําคัญอันดับต้นๆ ของประเทศท่ีรัฐบาลให้ความสนใจ 

ดังน้ันในปี 2000 รัฐบาลญ่ีปุ่นได้ก่อต้ังโครงการ “การประกันการดูแลระยะยาว” หรือ Long Term 

Care Insurance (LTCI) ข้ึน เพ่ือให้ความคุ้มครองผู้ท่ีมีอายุ 65 ปีข้ึนไป โดยจะมีหน่วยงานเข้ามาให้

คําแนะนําและช่วยวางแผนรูปแบบการดําเนินชีวิตให้แต่ละคน (ศรรวริศา เมฆไพบูลย์, 2566)  

 

    1.2) ตัวละครท่ีเป็นผู้ถูกกระทํา 

- เร่ือง Wolf Children (2012) 

สาระสําคัญคือ สังคมเมืองเป็นสังคมท่ีวุ่นวายและเน้นความเป็นปัจเจกบุคคล ซ่ึง

แตกต่างจากสังคมชนบทท่ีสุขสงบและเน้นการรวมกลุ่มในลักษณะเดียวกับสังคมหมาป่า  

นอกจากภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีจะเป็นเร่ืองราวของฮานะ คุณแม่เล้ียงเด่ียวท่ีต้อง

ดูแลลูกท่ีเป็นคร่ึงมนุษย์คร่ึงหมาป่าแล้ว ผู้วิจัยยังพบว่า อาเมะ (Ame) ซ่ึงเป็นลูกชายของฮานะ ยังมี

ความน่าสนใจด้วยเช่นกัน เน่ืองจากอาเมะเป็นตัวละครท่ีมีอารมณ์และความรู้สึกท่ีซับซ้อน จนผู้ชมไม่

สามารถคาดเดาได้ว่าตัวละครจะตัดสินใจกับปัญหาท่ีพบอย่างไร เม่ือผู้วิจัยนําตัวละครอาเมะมา

วิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหา บทสนทนา ฉาก และบริบทของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีอย่างละเอียด ผู้วิจัยมี

ความเห็นว่า อาเมะ คือตัวแทนของมนุษย์หมาป่าท่ีแสวงหาอิสระให้กับชีวิต ซ่ึงจะเห็นได้จากลักษณะ

นิสัย รูปแบบการดําเนินชีวิต และทัศนคติของอาเมะต้ังแต่เด็กจนกระท่ังเติบโตเป็นวัยรุ่น ท่ีแสดงถึง
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ความต้องการมีอิสระในชีวิต ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีอาเมะต้องการมีอิสระในชีวิต ส่วนหน่ึงมาจาก

สัญชาตญาณของหมาป่าท่ีมีชีวิตอิสระและอยู่อย่างสงบในป่าใหญ่ดังเช่นสัตว์ป่าอ่ืนๆ  

ขณะเดียวกัน อาเมะยังมีลักษณะนิสัยท่ีหวาดกลัวผู้คนและสังคมอีกด้วย ดังน้ันจึง  

ทําให้อาเมะเป็นคนมองโลกในแง่ร้ายอยู่เสมอ ผู้วิจัยมองว่าการท่ีอาเมะมีลักษณะหวาดกลัวต่อผู้คน

และสังคมท่ีอยู่ ได้ส่งผลให้อาเมะไม่กล้าท่ีจะออกไปเรียนรู้ส่ิงใหม่ๆ หรือตัดสินใจทําอะไรด้วยตนเอง 

จึงทําให้อาเมะเป็นคนมีโลกส่วนตัวสูง ไม่อยากเข้าสังคม และต้องการอยู่ในท่ีเงียบสงบ หลายคร้ังท่ี  

อาเมะรู้สึกสับสนว่าตนเองควรจะเลือกเป็นมนุษย์หรือหมาป่า โดยเฉพาะอย่างย่ิงเม่ืออาเมะเติบโตข้ึน

และได้เรียนรู้ว่าแท้จริงแล้วมนุษย์กับหมาป่าไม่สามารถอยู่ร่วมกันอย่างสงบได้ ดังคําพูดของอาเมะตอน

ท่ีถามฮานะว่าทําไมในนิทานหมาป่าจึงต้องเป็นตัวร้ายอยู่เสมอ 

 

  อาเมะ: ทําไมหมาป่าต้องเป็นตัวร้ายตลอดเลย 

  ฮานะ:  ลูกพูดถึงในนิทานเหรอจ๊ะ? 

  อาเมะ: ทุกคนเกลียดหมาป่า แถมตอนสุดท้ายหมาป่าต้อง 

                      ตายทุกเร่ือง ผมไม่อยากเป็นหมาป่า 

               

ตอนท่ีอาเมะเป็นเด็ก อาเมะจะใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่กับแม่ และไม่กล้าออกไปเล่นข้าง

นอกบ้านเหมือนกับยูกิผู้เป็นพ่ีสาว จึงทําให้อาเมะเป็นคนอ่อนแอและไม่กล้าต่อสู้กับใครแม้กระท่ังแมว 

ท้ังๆ ท่ีในความเป็นจริงอาเมะมีสายเลือดของหมาป่าท่ีเป็นนักล่าอยู่ก็ตาม ซ่ึงหลายคร้ังอาเมะถูกพ่ีสาว

บ่นว่าเขาเป็นคนอ่อนแอ ดังบทสนทนาดังต่อไปน้ี 

 

  ยูกิ:    มันเป็นเพราะว่านายอ่อนแอ เป็นหมาป่าแท้ๆ เลย 

  ฮานะ: แผลถลอกนิดเดียว ไม่เป็นไรหรอกลูก 

  ยูกิ:    นายต้องเข้มแข็งให้มากกว่าน้ี 
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ภาพ 31 อาเมะได้รับบาดเจ็บจากการต่อสู้กับแมว 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2012 

 

ผู้วิจัยมองว่าการท่ีอาเมะได้แสดงความกลัวต่อผู้คนและสังคมภายนอก ต้ังแต่เด็ก   

อาเมะจะคอยปิดก้ันตัวเองจากสังคม จนไม่กล้าท่ีจะลงมือหรือตัดสินใจทําอะไรด้วยตนเอง รวมถึง

หลายคร้ังได้แสดงออกถึงการเป็นคนอ่อนแออย่างชัดเจนน้ัน ท้ังหมดเกิดข้ึนจากสังคมในเมืองใหญ่ท่ี 

อาเอมะเติบโตมา เป็นสังคมท่ีมีแต่ความวุ่นวายและผู้คนในเมืองมีรูปแบบการใช้ชีวิตท่ีเน้นความเป็น

ปัจเจกบุคคลสูง คือคนส่วนใหญ่ ในเมืองหลวงจะใช้ชี วิตแบบต่างคนต่างอยู่และไม่มีความ

เอ้ือเฟ้ือเผ่ือแผ่กัน ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่า ลักษณะการใช้ชีวิตของคนเมืองดังกล่าวได้มีความ

ขัดแย้งกับลักษณะของสังคมหมาป่าอย่างชัดเจน เพราะโดยปกติหมาป่าจะใช้ชีวิตแบบรวมฝูง ซ่ึงจะ

เห็นได้ท้ังในเวลาท่ีอยู่อาศัยในป่า หรือตอนออกล่าเหย่ือท่ีหมาป่าต้องใช้วิธีการแบบร่วมมือเพ่ือให้เหย่ือ

ติดกับโดยง่าย ด้วยการเดินเป็นแถวเรียงหน่ึงและเม่ือพบเหย่ือจะเข้าไล่ล่าทันที ซ่ึงผู้วิจัยมองว่าการ

รวมฝูงของหมาป่า เป็นการใช้ชีวิตในรูปแบบพ่ึงพาอาศัยกันเช่นเดียวกับสังคมของมนุษย์ในชนบทหรือ

ในอดีตของประเทศญ่ีปุ่นท่ีพบเห็นได้ท่ัวไป ดังน้ันสังคมเมืองท่ีอาเมะเติบโตมาจึงมีความแตกต่างจาก

สังคมของหมาป่าอย่างส้ินเชิง จึงส่งผลต่อการดําเนินชีวิตของอาเมะเป็นอย่างมาก  

ในประเด็นท่ีสังคมเมืองมีความแตกต่างจากสังคมของหมาป่า ผู้วิจัยเห็นว่าได้มีความ

สอดคล้องกับแนวคิดคติชนวิทยาเมือง (urban folklore) เป็นอย่างมาก เน่ืองจากแนวคิดดังกล่าวได้

พูดถึงการเปล่ียนแปลงของสังคมชนบท ท่ีผู้คนในชนบทได้หล่ังไหลเข้าสู่เมืองหลวงเพ่ือต้องการทํางาน

ในอุตสาหกรรมการผลิตต่างๆ มากข้ึน จนทําให้ขนบธรรมเนียมและประเพณีสําคัญ รวมถึงชีวิตของคน

ในชนบทแบบด้ังเดิมต้องเปล่ียนแปลงไป ดังจะเห็นได้จากรัฐบาลได้ส่งเสริมให้เกษตรกรท่ีมีจํานวนลด

น้อยลงเร่ือยๆ หันมาใช้เคร่ืองมือและเคร่ืองจักรท่ีทันสมัย เพ่ือทุ่นแรงและจะได้ผลผลิตมากข้ึน ซ่ึง
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ส่งผลให้ภาพการร่วมแรงร่วมใจของชาวบ้านท่ีแสดงออกถึงความสงบสุข หรือประเพณีท่ีเก่ียวข้องกับ

การเกษตรท่ีดีงามต้องหายไปอย่างน่าเสียดาย (ชมนาด ศีติสาร, 2561) 

นอกจากน้ีผู้วิจัยยังมองว่า ในช่วงท่ีอาเมะเติบโตเป็นวัยรุ่น อาเมะเร่ิมต้องการความ

เป็นอิสระในชีวิตมากข้ึน ผู้วิจัยคิดว่ามุมมองการใช้ชีวิตของอาเมะน้ีเกิดข้ึนจากสัญชาตญาณของ    

หมาป่าเป็นสําคัญ ส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาน้ีได้สอดคล้องกับท่ี มาโมรุ โฮโซดะ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้

กล่าวถึงแนวคิดและแรงบันดาลใจในการสร้างเร่ืองราวและการออกแบบตัวละครให้เป็นลูกคร่ึงระหว่าง

มนุษย์และหมาป่า ท่ีต้องการแสดงให้เห็นพัฒนาการของตัวละครและการตัดสินใจว่าจะเลือกทางเดิน

ชีวิตแบบใด ซ่ึงเร่ืองดังกล่าวคือประเด็นสําคัญของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี โดยโฮโซดะได้กล่าวไว้ใน

เว็บไซต์ screenanarchy (2013) ว่า 

 

 “…ผมอยากแสดงให้เห็นว่าหนังเร่ืองน้ีเป็นเร่ืองเก่ียวกับการเติบโตของ 

เด็กๆ และการเรียนรู้ท่ีจะเป็นอิสระ มีจิตใจท่ีเป็นอิสระ และเป็นตัวของตัวเอง  

ดังน้ันผมจึงอยากแสดงให้เห็นในตอนท้ายของหนังว่า พวกเขาเติบโตเป็นผู้ใหญ่ 

และได้ตัดสินใจเก่ียวกับชีวิตของพวกเขา ผมอยากแสดงให้เห็นถึงความแตกต่าง 

ท่ีชัดเจนระหว่างจุดเร่ิมต้นและจุดจบสําหรับเด็กๆ เหล่าน้ี…” 

 

จากข้อมูลท่ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์ถึงตัวละครอาเมะมาข้างต้นท้ังหมด ทําให้ผู้วิจัยพบว่า 

อาเมะคือตัวละครท่ีถูกจัดอยู่ในประเภทตัวละครท่ีเป็นผู้ถูกกระทํา เน่ืองจากอาเมะคือผู้ท่ีได้รับ

ผลกระทบจากสังคมและผู้คนรอบข้างมาโดยตลอด ต้ังแต่ช่วงเด็กจนกระท่ังเติบโตเป็นวัยรุ่น 

ขณะเดียวกัน เม่ืออาเมะตัดสินใจจะใช้ชีวิตแบบหมาป่า เขายังได้รับผลกระทบจากธรรมชาติอีกด้วย 

ดังจะเห็นได้ในช่วงท่ีลมพายุพัดกระหน่ําได้ทําให้สัตว์ป่าท่ีเป็นเพ่ือนท่ีดีของหมาป่าและอาเมะต้องล้ม

ตาย รวมถึงพืชพันธ์ุในป่าลึกได้รับความเสียหายเป็นจํานวนมาก ซ่ึงอาเมะจะต้องปรับตัวและรับมือกับ

ปัญหาท่ีเกิดข้ึนให้ได้   

 เม่ือผู้วิจัยนําข้อมูลดังกล่าวมาเช่ือมโยงกับกับข้อมูลในส่วนของการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม ทําให้ผู้วิจัยพบว่า อาเมะคือตัวละครท่ีได้สะท้อน “ความรู้สึกแปลกแยกของชาวญ่ีปุ่นต่อ

สังคม” ได้อย่างโดดเด่น กล่าวคือ เร่ืองท่ีชาวญ่ีปุ่นในปัจจุบันรู้สึกแปลกแยกกับสังคมท่ีตนเองอยู่น้ัน 

ผู้วิจัยเห็นว่าอาเมะคือตัวละครท่ีสะท้อนความรู้สึกดังกล่าวออกมาได้อย่างชัดเจน ซ่ึงอาเมะได้

แสดงออกถึงความรู้สึกอึดอัดกับการต้องอยู่ในสังคมท่ีเขาไม่คุ้นเคย เป็นสังคมท่ีมีแต่ความวุ่นวายและ

คนรอบข้างดูไม่น่าไว้วางใจ ขณะเดียวกันสังคมดังกล่าวยังเป็นสังคมของมนุษย์ท่ีลูกผสมระหว่างมนุษย์

และหมาป่าไม่สามารถใช้ชีวิตอยู่ได้ โดยอาเมะเรียนรู้เร่ืองราวแบบน้ันต้ังแต่ยังเด็ก ท่ีหลายคร้ังเขา

จะต้องปรับตัวเข้ากับคนในสังคม ด้วยการไม่กลายร่างเป็นหมาป่าให้คนท่ัวไปเห็น หรือได้เรียนรู้จากใน
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นิทานท่ีเล่าว่าหมาป่าเป็นตัวร้ายและมนุษย์จะเป็นผู้ท่ีคอยกําจัดหมาป่าเสมอ จากส่ิงท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมา 

ผู้วิจัยเช่ือว่าท้ังหมดคือปัจจัยสําคัญท่ีทําให้อาเมะมีอคติและทัศนคติเชิงลบต่อการใช้ชีวิตร่วมกับคนใน

สังคม ดังน้ันจึงส่งผลให้อาเมะกลายเป็นผู้ท่ีรู้สึกแปลกแยกกับผู้คนและสังคมมาโดยตลอด ในประเด็นน้ี

ผู้วิจัยมองว่าได้มีลักษณะเหมือนกับวัยรุ่นชาวญ่ีปุ่นในปัจจุบันท่ีต้องเผชิญหน้ากับความรู้สึกท่ีต้องการ

แยกตัวออกจากสังคม โดยเฉพาะในช่วงท่ีเกิดโรคระบาดไวรัสโคโรนา (COVID 19) ข้ึน  

               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                           

ภาพ 32 อาเมะกําลังอ่านนิทานเร่ืองท่ีหมาป่าเป็นตัวร้าย 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2012 

 

ชาวญ่ีปุ่นจะเรียกผู้ท่ีมีพฤติกรรมท่ีต้องการแยกตัวออกจากสังคมว่า “ฮิคิโคโมริ” 

(Hikikomori) ทามากิ  ไซโตะ (Saito Tamaki) จิตแพทย์ชาวญ่ีปุ่นคือผู้ริเร่ิมใช้คําน้ีเพ่ือเรียกผู้ท่ีมี

พฤติกรรมหลีกเล่ียง หรือต้องการแยกตัวออกจากสังคม โดยรูปแบบพฤติกรรมดังกล่าวส่วนใหญ่จะพบ

ได้กับวัยรุ่นท่ีมีพฤติกรรมรักสันโดษ ชอบใช้เวลาส่วนใหญ่อยู่ในห้องแคบ เป็นคนเก็บตัว หลีกเล่ียงการ

ออกจากบ้านเพ่ือพบปะผู้คน โดยมีผลการศึกษาช้ีชัดว่า ประชากรในประเทศญ่ีปุ่นมากกว่า 1.5 ล้าน

คน กําลังมีพฤติกรรมดังกล่าว ปัจจัยท่ีส่งผลให้บุคคลรู้สึกแปลกแยกกับสังคมจนต้องการแยกตัวออก

จากสังคม เกิดจากประสบการณ์ท่ีกระทบกระเทือนจิตใจเป็นตัวกระตุ้นสําคัญ เช่น การสอบตก 

หรือไม่มีงานทํา ซ่ึงท้ังหมดเกิดจากแรงกดดันทางสังคม (จิณณพัต อกอุ่น, 2566)  
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2) ฉาก 

    2.1) ปัจจัยด้านเวลา 

 - เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011)   

  สาระสําคัญคือ ความเจริญของประเทศญ่ีปุ่นท่ีทัดเทียมกับประเทศตะวันตก  

  เม่ือพิจารณาปัจจัยด้านเวลาของฉากท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง From Up 

on Poppy Hill (2011) พบว่าช่วงเวลาท้ังหมดท่ีเกิดเหตุการณ์ภายในเร่ือง ได้ถูกสร้างให้เกิดข้ึนในปี 

1963 ซ่ึงมีฉากหลังสําคัญคือเมืองโยโกฮาม่า เม่ือผู้วิจัยนําช่วงเวลาดังกล่าวมาวิเคราะห์ร่วมกับ

ประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่นอย่างละเอียด ทําให้พบว่ามีข้อมูลสําคัญหลายประการ กล่าวคือ 

ในช่วงปี 1963 ประเทศญ่ีปุ่นถือว่าอยู่ในช่วงท่ีประเทศกําลังพัฒนาอย่างเต็มกําลัง หลังจากท่ีผ่าน

ช่วงเวลาอันยากลําบากจากการเป็นผู้พ่ายแพ้ในสงครามโลกคร้ังท่ี 2 มา ซ่ึงช่วงเวลาดังกล่าวคือช่วงท่ี

ประเทศญ่ีปุ่นเร่ิมมีความม่ันคงและกําลังจะพัฒนาประเทศให้ทัดเทียมกับชาติตะวันตก จะเห็นได้จาก

การเติบโตทางเศรษฐกิจท่ีรวดเร็ว มีความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เกิดการพัฒนาผังเมืองและระบบ

สาธารณูปโภค ให้ความสําคัญกับระบบการศึกษามากข้ึน มีการให้สิทธิแก่ผู้หญิงมากกว่าในอดีต 

รวมถึงมีการเปิดรับรูปแบบการใช้ชีวิตของชาวตะวันตกมาใช้ร่วมกับรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาว

ญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม ทุกอย่างท่ีเกิดข้ึนได้แสดงให้เห็นถึงกล่ินอายท่ีมาจากการผสมผสานระหว่าง

วัฒนธรรมตะวันตกเข้ากับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีมีเอกลักษณ์โดดเด่น  

ดังน้ันเม่ือผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้เลือกใช้ช่วงเวลาในภาพยนตร์ให้สอดคล้องกับ

ช่วงเวลาจริงในประเทศญ่ีปุ่น จึงส่งผลโดยตรงต่อการสร้างความสมจริงของเหตุการณ์ภายในเร่ืองและ

การกระทําของตัวละคร ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ปัจจัยด้านเวลากับฉากในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีอย่าง

ละเอียด พบว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้เลือกเร่ืองของการปรับปรุงผังเมืองในประเทศญ่ีปุ่นให้มี

ลักษณะเดียวกับประเทศตะวันตกมาพูดเป็นประเด็นหลัก โดยได้สะท้อนให้เห็นผ่านความคิดของ

ผู้บริหารโรงเรียนโคแนนท่ีต้องการร้ือถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน เพ่ือต้องการจะสร้างอาคารใหม่ให้มี

รูปแบบเดียวกับตะวันตกเพ่ือความเป็นสากล และเพ่ือตอบสนองต่อนโยบายของประเทศท่ีต้องการจะ

สร้างประเทศให้เป็นท่ียอมรับในระดับนานาชาติ การท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้เลือกเร่ืองดังกล่าว

มาเป็นประเด็นหลัก ผู้วิจัยมองว่า เร่ืองดังกล่าวคือเร่ืองท่ีเห็นได้ชัดเจนในระดับนโยบายของชาติ ซ่ึง

สามารถนําไปเช่ือมโยงกับเร่ืองของเศรษฐกิจ สังคม และการเมืองในขณะน้ันได้ จากส่ิงท่ีกล่าวมาจะ

เห็นว่า เป็นเร่ืองท่ีมีความสําคัญกับผู้คน วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่นเป็นสําคัญ  

ส่ิงสําคัญท่ีถูกนํามาใช้สะท้อนให้เห็นถึงสภาพสังคมและการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น

ในช่วงปี 1963 อย่างชัดเจนคือ การท่ี โกโร่ มิยาซากิ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้นําเพลง เอะ โอะ 

มุอิเทะ อารุโกะ (Ue o muite aruko) (1961) หรือท่ีรู้จักกันในช่ือเพลง สุก้ียาก้ี (Sukiyaki) ของ คิว           

ซากาโมโตะ (Kyu Sakamoto) มาใช้ประกอบกับการดําเนินเร่ืองราวในภาพยนตร์ กล่าวคือ เพลง
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ดังกล่าวเป็นผลงานการประพันธ์เพลงและเรียบเรียงเสียงประสานของ เออิ โรคุสึเกะ (Ei Rokusuke) 

ซ่ึงเน้ือหาในเพลงได้พูดถึงความรู้สึกหวานอมขมกลืนของชาวญ่ีปุ่นในช่วงปี 1960 ท่ีในช่วงเวลาน้ันชาว

ญ่ีปุ่นจํานวนหน่ึงได้ออกมาประท้วงต่อสนธิสัญญาความม่ันคงสหรัฐ-ญ่ีปุ่น (US-Japan Security 

Treaty) ท่ีประเทศสหรัฐอเมริกาเข้ามาดําเนินการควบคุมประเทศมากเกินไป จนทําให้ชาวญ่ีปุ่นไม่มี

อิสระในการดําเนินชีวิตอย่างท่ีผ่านมา การประท้วงคร้ังน้ันเรียกว่า “การประท้วงอันโป” (Anpo 

Struggle) และเออิคือผู้ประท้วงคนหน่ึงท่ีสามารถรับรู้ได้ถึงความรู้สึกผิดหวังและเสียใจท่ีชาวญ่ีปุ่นไม่

สามารถจะต่อต้านอํานาจของผู้ควบคุมจากประเทศมหาอํานาจอย่างสหรัฐอเมริกาได้สําเร็จ หลังจาก

น้ันไม่นานเพลงดังกล่าวท่ีเขาแต่งก็ได้รับความนิยมไปท่ัวประเทศญ่ีปุ่นและประเทศอ่ืนๆ จนกระท่ังใน

ปี 1963 เม่ือเพลงน้ีถูกส่งไปในประเทศสหรัฐอเมริกา ได้กลายเป็นเพลงท่ีได้รับความนิยมเป็นอันดับ

หน่ึงนานหลายสัปดาห์ และยังถือว่าเป็นเพลงภาษาญ่ีปุ่นท่ีมียอดขายกว่า 13 ล้านชุดท่ัวโลกอีกด้วย 

(ศิริพร ดาบเพชร, 2559)  

ผู้วิจัยพบว่าเพลงดังกล่าวคือสัญญะสําคัญอย่างหน่ึงของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี ท่ีถูก

นํามาใช้เป็น “ภาพตัวแทนของชาวญ่ีปุ่นในทศวรรษ 1960” เน่ืองจากเน้ือหาของเพลงได้สะท้อนให้

เห็นถึงความคิดและความรู้สึกของชาวญ่ีปุ่นในช่วงเวลาน้ันท่ีถูกต่างชาติเข้ามาลิดรอนสิทธิและเสรีภาพ

ไป โดยท่ีชาวญ่ีปุ่นไม่สามารถจะแก้ไขได้ ดังน้ันจึงส่งผลให้ชาวญ่ีปุ่นในช่วงเวลาน้ันเกิดความรู้สึก

ผิดหวังและรู้สึกย้อนแย้งกับความเป็นชาติศิวิไลซ์ ท่ีในสายตาของคนประเทศอ่ืนต่างมองประเทศญ่ีปุ่น

ว่า เป็นประเทศท่ีมีความเจริญทัดเทียมกับชาติตะวันตก ท่ีมีความยึดม่ันในเร่ืองสิทธิ เสรีภาพ ตาม

หลักการของประชาธิปไตยอย่างแท้จริง   

ส่ิงท่ีกล่าวมาท้ังหมดได้สะท้อนผ่านบริบทและการกระทําของตัวละครในภาพยนตร์ 

อนิเมะเร่ืองน้ีอย่างชัดเจน เพราะผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้สร้างให้อูมิและชุนเป็นชาวญ่ีปุ่นท่ีได้รับ

ผลกระทบโดยตรงจากนโยบายของผู้นําประเทศท่ีไม่มีความเป็นธรรม ท่ีมองทุกอย่างเป็นแบบตะวันตก

ท้ังส้ิน ซ่ึงทัศนคติดังกล่าวของผู้นําประเทศในขณะน้ัน เกิดข้ึนเพียงแค่ต้องการจะแสดงถึงพลังอํานาจ

ของความเป็นชาติท่ีย่ิงใหญ่ โดยไม่ได้เล็งเห็นถึงคุณค่าของวัตถุส่ิงของและวัฒนธรรมญ่ีปุ่นด้ังเดิมว่า 

เป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางจิตใจต่อประชาชนหรือมีคุณค่าทางศิลปะแต่อย่างใด ผู้วิจัยมองว่าอูมิและชุนได้ตก

อยู่ในสถานการณ์เดียวกับชาวญ่ีปุ่นในช่วงเวลาน้ันอย่างเห็นได้ชัด แต่มีความแตกต่างกันตรงท่ีอูมิกับ

ชุนได้แสดงออกถึงจุดยืนท่ีต้องการจะอนุรักษ์ของเก่าท่ีมีคุณค่าทางจิตใจต่อไป ในขณะท่ีชาวญ่ีปุ่นใน

เวลาน้ันต้องการได้รับสิทธิและอิสระทางเสรีภาพอย่างแท้จริง ดังน้ันเพลงดังกล่าวจึงได้ทําหน้าท่ี

สะท้อนความคิด ความรู้สึก และตัวตน ท้ังตัวละครอูมิ ชุน และชาวญ่ีปุ่นท่ีอยู่ในช่วงเวลาเดียวกัน

ออกมาให้เห็นได้อย่างชัดเจน 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่า การท่ีตัวละครได้แสดงเจตนารมณ์อย่างมุ่งม่ัน ได้มีลักษณะ

เดียวกับท่ีชาวญ่ีปุ่นต้องการ เพราะชาวญ่ีปุ่นในขณะน้ันมองว่าคนหนุ่มสาวคือพลังสําคัญของประเทศ 
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ท่ีจะนําพาประเทศไปสู่ความม่ังค่ังและย่ังยืนในแบบท่ีประเทศญ่ีปุ่นควรจะเป็นจริงๆ ดังน้ันความคิดใน

ลักษณะดังกล่าวจึงถูกนํามาเช่ือมโยงกับเพลง อุเอะ โอะ มุอิเทะ อารุโกะ ท่ีถูกเปิดข้ึนในช่วงท่ีอูมิกับ

ชุนเดินทางไปโตเกียวเพ่ือพบกับท่านประธานท่ีเป็นเจ้าของอาคาร ควอเทียร์ ละติน โดยเพลงได้ทํา

หน้าท่ีสะท้อนให้เห็นเป้าหมายของอูมิและชุนอย่างชัดเจนว่า พวกเขาต้องการจะเปล่ียนแปลงและยุติ

ความคิดของท่านประธานท่ีจะทําลายอาคารดังกล่าวลงให้ได้ นอกจากน้ี เพลงดังกล่าวยังถูกนํามาใช้ใน

ตอนท่ีตัวละครเดินผ่านป้ายโปสเตอร์อันเป็นสัญลักษณ์การแข่งขันกีฬาโอลิมปิกปี 1964 ท่ีจัดใน

กรุงโตเกียว ซ่ึงในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า เพลงได้เน้นย้ําให้เห็นว่า มหกรรมการแข่งขันกีฬาระดับโลก

อย่างกีฬาโอลิมปิก คือความหวังอันสูงสุดท่ีชาวญ่ีปุ่นเฝ้าคอยมานานหลังจากตกเป็นฝ่ายพ่ายแพ้ใน

สงครามโลกคร้ังท่ี 2 มา ดังน้ันจึงทําให้ชาวญ่ีปุ่นรู้สึกภาคภูมิใจอย่างมาก และเช่ือม่ันว่าความหวัง

ดังกล่าวจะส่งผลให้ประเทศก้าวเดินต่อไปอย่างม่ันคงในฐานะของประเทศมหาอํานาจทางเศรษฐกิจ  

การท่ีประเทศญ่ีปุ่นได้ทําหน้าท่ีเป็นเจ้าภาพในการแข่งขันกีฬาโอลิมปิกคร้ังน้ี แสดง

ให้ประเทศอ่ืนเห็นว่าประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีความแข็งแกร่งทางเศรษฐกิจ เป็นประเทศท่ีได้รับ

การยอมรับจากประเทศอ่ืนท่ัวโลก โดยเฉพาะกับประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีเคยเป็นประเทศท่ีเข้าควบคุม

ระบบการเมือง การปกครอง เศรษฐกิจ และสังคมของประเทศญ่ีปุ่นมาก่อน ดังน้ันการท่ีประเทศญ่ีปุ่น

ได้รับสิทธ์ิให้เป็นเจ้าภาพในคร้ังน้ี จึงทําให้คนในชาติรู้สึกภาคภูมิใจมากและมุ่งหวังว่าท่ีจะสร้างความ

พร้อมเพ่ือแสดงออกถึงการเป็นเจ้าบ้านท่ีดี ท่ีมอบมิตรไมตรีจิตให้กับทุกคนท่ีเข้ามาในประเทศของตน  

ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีมีหลายฉากได้ปรากฏให้เห็นภาพโปสเตอร์ท่ีมีสัญลักษณ์

ของการแข่งขันกีฬาโอลิมปิก ณ กรุงโตเกียว ในปี 1964 อย่างโดดเด่น ตัวอย่างคือฉากท่ีอูมิและชุน

เดินทางไปโตเกียวเพ่ือขอเข้าพบกับท่านประธานท่ีเป็นเจ้าของอาคาร ควอเทียร์ ละติน ตลอดเส้นทาง

ท่ีตัวละครเดินทางไป จะมีภาพโปสเตอร์สัญลักษณ์กีฬาโอลิมปิกโตเกียวติดอยู่หลายสถานท่ี ท้ังภาพ

โปสเตอร์ขนาดใหญ่ท่ีถูกต้ังอยู่ใจกลางเมืองโตเกียว โดยโปสเตอร์ได้ปรากฏข้อความด้วยว่า “ทําให้

โตเกียวสวยงาม เพ่ือความสําเร็จของโอลิมปิก” และภาพโปสเตอร์สัญลักษณ์กีฬาโอลิมปิกท่ีถูกติด

ภายในอาคารสํานักงานหลายจุด ดังจะเห็นได้จากภาพต่อไปน้ี 
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ภาพ 33 ป้ายโฆษณาขนาดใหญ่ท่ีมีสัญลักษณ์กีฬาโอลิมปิกโตเกียวปี 1964 พร้อมกับข้อความ 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

               

 

 

 

 

 

 

 

 

                

ภาพ 34 ภาพโปสเตอร์กีฬาโอลิมปิกโตเกียวปี 1964 ท่ีติดในอาคารสํานักงาน 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

จากข้อความบนป้ายโปสเตอร์สัญลักษณ์กีฬาโอลิมปิกโตเกียว ปี 1964 ท่ีผู้วิจัยได้

กล่าวมา เม่ือผู้วิจัยนํามาวิเคราะห์ร่วมกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมแล้ว ผู้วิจัยมองว่าได้เช่ือมโยงถึง

การเป็น “ประเทศท่ีทรงอํานาจในเอเชีย” กล่าวคือ การท่ีประเทศญ่ีปุ่นถูกเลือกให้เป็นเจ้าภาพแข่งขัน

กีฬาโอลิมปิกในคร้ังน้ี ไม่ได้เกิดข้ึนเป็นคร้ังแรกสําหรับประเทศญ่ีปุ่น เพราะในปี 1936 ประเทศญ่ีปุ่น

เคยเข้าร่วมประชุมสภาโอลิมปิกสากล (IOC) มาแล้ว แต่ช่วงเวลาดังกล่าวผู้นําประเทศฝักใฝ่ท่ีจะมี

บทบาทช้ันนําในเวทีโลก จึงทําให้ประเทศญ่ีปุ่นขอถอนตัวในการเป็นเจ้าภาพ (Marumura, 2021) 

จากส่ิงท่ีกล่าวมาแสดงให้เห็นว่า ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีอํานาจมากท่ีสามารถจะขอเสนอตัวเป็น
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เจ้าภาพจัดการแข่งขันกีฬาระดับโลกได้ ขณะเดียวกันยังเป็นประเทศท่ีมีความน่าเช่ือถือในสายตาของ

ผู้นําประเทศต่างๆ ท่ัวโลก ดังน้ันจึงแสดงให้เห็นว่า การท่ีประเทศญ่ีปุ่นได้เป็นเจ้าภาพแข่งขันกีฬา

โอลิมปิกปี 1964 น้ัน ย่อมต้องเป็นประเทศท่ีทรงอิทธิพลมากท่ีสุดในเอเชีย เพราะยังไม่มีประเทศใดใน

เอเชียท่ีสามารถเป็นเจ้าภาพแข่งขันกีฬาดังกล่าวได้ แม้กระท่ังประเทศจีนท่ีเป็นประเทศท่ีมีประชากร

มากท่ีสุดในโลก และเป็นประเทศต้นแบบให้กับประเทศญ่ีปุ่นในหลายเร่ืองก็ตาม ดังน้ันจึงแสดงให้เห็น

ว่าการท่ีประเทศญ่ีปุ่นได้รับสิทธ์ิของการเป็นเจ้าภาพโอลิมปิก ได้แสดงให้เห็นถึงการเป็นประเทศท่ีมี

เสถียรภาพท้ังทางเศรษฐกิจและการเมืองอย่างชัดเจน 

ข้อความท่ีเขียนว่า “…เพ่ือความสําเร็จของโอลิมปิก” ในประเด็นน้ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์ว่า คําว่า 

“ความสําเร็จ” เม่ือนํามาพิจารณาตามบริบทในภาพยนตร์และบริบททางประวัติศาสตร์ พบว่ามี

ความหมายท้ังหมดสองประการคือ ประการแรก หมายถึงความสําเร็จท่ีเกิดข้ึนจากการร่วมมือของทุก

คนในชาติ เพ่ือทําในการจัดงานดังกล่าวสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ส่วนความหมายประการท่ีสอง คือ

ความหมายแฝงท่ีเกิดข้ึนตามแนวคิดสัญญะวิทยา หมายถึง “อํานาจ” ท่ีมากับความสําเร็จ กล่าวคือ 

การท่ีประเทศญ่ีปุ่นสามารถเป็นเจ้าภาพจัดการแข่งกีฬาโอลิมปิกได้ เพราะประเทศญ่ีปุ่นคือหน่ึงใน

ประเทศท่ีประสบความสําเร็จของโลกและมีอํานาจมากท่ีสุดในเอเชียขณะน้ัน  

 

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ ความโดดเด่นของยุคไทโช (Taisho)  

หากพิจารณาช่วงเวลาของเร่ืองกับตัวละครและสถานท่ีท่ีเกิดเหตุการณ์ภายในเร่ือง

ท้ังหมดอย่างละเอียด พบว่าการท่ี ฮารูโอะ โซโตซากิ (Haruo Sotozaki) ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้

ต้ังใจออกแบบฉากหลังในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีให้เกิดข้ึนในยุคไทโช  ถือว่าเป็นส่ิงท่ีสร้างความ   

โดดเด่นและแปลกใหม่ให้กับเน้ือหาและตัวละครเป็นอย่างมาก ขณะเดียวกันได้มีความแตกต่างจาก

ภาพยนตร์อนิเมะแนวย้อนยุคเร่ืองอ่ืนอีกด้วย เน่ืองจากยุคไทโชเป็นยุคท่ีค่ันกลางระหว่างยุคเมจิและ

ยุคโชวะ ซ่ึงท้ังสองยุคมีความสําคัญกับประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่นอย่างมาก เพราะเป็นยุคท่ี

ประเทศญ่ีปุ่นเร่ิมเปิดประเทศอย่างจริงจังจึงทําให้เกิดเหตุการณ์สําคัญมากมาย ดังน้ันจึงทําให้ยุคไทโช

ไม่ได้ถูกพูดถึงในภาพยนตร์อนิเมะเท่าท่ีควร การท่ีฮารูโอะเลือกสร้างฉากหลังเป็นยุคไทโชน้ัน ผู้วิจัย

มองว่าเป็นเร่ืองท่ีน่าสนใจและมีความท้าทายอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการผูกโยงเร่ืองราวการ

ต่อสู้ของหน่วยพิฆาตอสูรท่ีเป็นมนุษย์ผู้รักความยุติธรรมเข้ากับเหล่าอสูรท่ีหวังจะกินมนุษย์เพ่ือความ

เป็นอมตะ เพราะยุคไทโชเป็นยุคท่ีมีการผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมญ่ีปุ่นด้ังเดิมกับวัฒนธรรม

ตะวันตกให้เห็นอย่างชัดเจน  
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หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ศึกษายุคสมัยของประเทศญ่ีปุ่นต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันจากบันทึก

ทางประวัติศาสตร์ พบว่ายุคไทโชเป็นยุคท่ีเกิดข้ึนในยุคสมัยใหม่ของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นยุคในรัชสมัย

ของสมเด็จพระจักรพรรดิโยชิฮิโตะ (Yoshihito) ท่ีมีการปกครองในระยะเวลาส้ันๆ เพียงแค่ 14 ปี คือ

ต้ังแต่ช่วงปี 1912 จนถึงปี 1926 เน่ืองจากสมเด็จพระจักรพรรดิโยชิฮิโตะทรงมีพระพลานามัย

อ่อนแอ จึงไม่สามารถบริหารบ้านเมืองได้เองตามลําพัง ดังน้ันจึงทําให้เกิด “วิกฤตการเมืองแห่งยุค

ไทโช” ข้ึน โดยสมเด็จพระจักรพรรดิโยชิฮิโตะไม่ได้มีบทบาททางการเมืองอย่างชัดเจน จึงทําให้ยุค

ดังกล่าวถูกเรียกว่า ประชาธิปไตยยุคไทโช หรือ ไทโชเดโมเครซี (ราชภัฏ เฟ่ืองฟู, 2566)   

แม้ว่ายุคไทโชจะเป็นยุคท่ีไม่ได้มีเหตุการณ์สําคัญทางประวัติศาสตร์ท่ีโดดเด่นเท่ากับ

ยุคเมจิหรือยุคโชวะดังท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาแล้ว แต่เม่ือพิจารณาในแง่ของเสน่ห์หรือความน่าสนใจท่ีเกิด

จากงานศิลปะ เคร่ืองแต่งกาย อาหาร หรือแม้กระท่ังอาคารบ้านเรือนท่ีเกิดข้ึนในช่วงเวลาน้ัน พบว่า

ยุคไทโชคือยุคท่ีมีเสน่ห์และความน่าสนใจอย่างมากเช่นกัน จนถูกเรียกขานว่า “ไทโชโรมัน” หรือ 

“ความโรแมนติกยุคไทโช” เพ่ือระลึกถึงมนต์เสน่ห์และความทรงจําท่ีดีของชาวญ่ีปุ่นในช่วงเวลา

ดังกล่าว ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนของเสน่ห์ในยุคไทโช คืองานศิลปะของ ยูเมจิ ทาเคฮิสะ (Takehisa 

Yumeji) จิตรกรช่ือดังในยุคน้ัน ซ่ึงนิยมวาดภาพผู้หญิงร่างกายอ่อนช้อยสวมใส่เสื้อผ้าญี่ปุ่นสมัยใหม่

แบบหลวมๆ ท่ีต้องการส่ือถึงความรู้สึกเบ่ือหน่ายในชีวิต (MATCHA, 2022) 

เมื่อผู้วิจัยนําการกระทํา ทัศนคติ และการดําเนินชีวิตของตัวละคร มาวิเคราะห์

ร่วมกับฉากหลังในยุคไทโชอย่างละเอียด พบว่ายุคไทโชได้ส่งผลโดยตรงต่อรูปแบบการดําเนิน

ชีวิตของตัวละคร บทบาทและหน้าที่ที่ตัวละครได้รับ รวมถึงฐานะทางสังคมของตัวละครอย่าง

เห็นได้ชัด โดยทั้งหมดได้สะท้อนผ่านคําพูดและบทสนทนาของตัวละคร และฉากสําคัญ ผู้วิจัย

พบว่ามี 3 ประเด็นท่ีน่าสนใจท่ีจะนํามาวิเคราะห์คร้ังน้ี ซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

ประเด็นแรก คือความหมายของยุคไทโชได้มีความสอดคล้องกับอุดมการณ์หลัก

ของหน่วยพิฆาตอสูร กล่าวคือ ชื่อของยุคไทโชในภาษาไทยมีความหมายว่า “ความชอบธรรมอัน

ยิ่งใหญ่” (Great righteousness) ในประเด็นของชื่อยุคที่เกี่ยวข้องกับความชอบธรรมนี้ ผู้วิจัย

มองว่าสามารถนําไปเปรียบเทียบกับอุดมการณ์หรือเจตนารมณ์ และหน้าที่ของหน่วยพิฆาตอสูร

ที่เป็นผู้รักความชอบธรรมได้ ดังจะเห็นได้จากหน่วยพิฆาตอสูรได้ยึดมั่นที่จะพิทักษ์ความยุติธรรม

และคอยปกป้องผู้คนให้รอดพ้นจากการถูกอสูรเข่นฆ่าให้สําเร็จ เพื่อมุ่งหวังว่าการกระทําของ

พวกเขาจะสร้างความสงบสุขให้เกิดขึ้นบนโลกนี้ แม้ว่าการปฏิบัติภารกิจของหน่วยพิฆาตอสูรใน

แต่ละครั้งอาจจะทําให้นักล่าอสูรหลายคนต้องเสียชีวิตหรือได้รับบาดเจ็บสาหัสก็ตาม แต่หน่วย

พิฆาตอสูรทุกคนยังคงมุ่งมั่นที่จะปฏิบัติหน้าที่ที่ได้รับอย่างเต็มที่เสมอ ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดเจน 
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คือคําพูดของทันจิโร่ในตอนที่กําลังพูดเตือนสติตัวเองให้ตื่นจากความฝัน เพื่อจะได้รีบตื่นมา

ช่วยเหลือผู้คนท่ีอยู่ในขบวนรถไฟจํานวน 200 คน ให้รอดพ้นจากการถูกอสูรกิน ทันจิโร่กล่าวว่า 

 

 ทันจิโร่: จงลุกข้ึนสู้  

 

ประเด็นท่ีสอง คือ การท่ียุคไทโชได้เปิดกว้างต่อการรับวัฒนธรรมและแนวคิดทาง

ตะวันตกเข้ามา ด้วยการยอมรับและนําวัฒนธรรมตะวันตกมาปรับใช้กับการดําเนินชีวิตของประชาชน

ทุกด้าน ท้ังการปกครอง สภาพสังคม อาหาร แฟช่ันการแต่งกาย การออกแบบลักษณะของอาคาร

บ้านเรือน และระบบสาธารณูปโภคและการขนส่ง ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่าเร่ืองดังกล่าวได้มี

การผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมตะวันตกกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นข้ึน จนเกิดเป็นวัฒนธรรมในรูปแบบใหม่

ข้ึนมาในลักษณะเดียวกับวัฒนธรรมลูกผสม ซ่ึงวัฒนธรรมใหม่ท่ีเกิดข้ึนได้ส่งผลกระทบต่อวัฒนธรรม

ด้ังเดิมของประทศญ่ีปุ่น และรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก เน่ืองจากสภาพสังคม

โดยรวมในช่วงเวลาน้ันได้เปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว คือตามบ้านเรือนได้มีไฟฟ้าใช้ และผู้คนสามารถ

เดินทางได้สะดวกและรวดเร็วกว่าเดิม เพราะในเมืองหลวงมีการสร้างถนนหลายช่องทางและมีรถราง

ว่ิงไปตามย่านสําคัญต่างๆ ในเมือง รวมถึงมีรถไฟหัวจักรไอน้ําคอยให้บริการประชาชนท่ีต้องการ

เดินทางจากเมืองหลวงไปตามชานเมืองได้ในระยะเวลาเพียงไม่ก่ีช่ัวโมง จากส่ิงท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมา 

พบว่าได้สะท้อนให้เห็นในหลายฉากสําคัญของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี จะเห็นได้จากภาพของอาคาร

บ้านเรือนในเมืองหลวง ท่ีมีท้ังอาคารบ้านเรือนแบบญ่ีปุ่นโบราณท่ีสร้างข้ึนจากไม้เป็นวัสดุหลัก ถูกต้ัง

เรียงรายร่วมกับอาคารสมัยใหม่ท่ีมีรูปทรงในลักษณะเดียวกับสถาปัตยกรรมแบบตะวันตกและใช้อิฐ

และปูนเป็นวัสดุหลัก ดังจะเห็นได้ในฉากตอนจบของเร่ือง  
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ภาพ 35 อาคารบ้านเรือนในยุคไทโชท่ีผสมผสานระหว่างวัฒนธรรมตะวันตก                          

และวัฒนธรรมตะวันออก 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

ณัฐพงศ์ ไชยวานิชย์ผล (2564) ได้กล่าวถึงลักษณะอาคารบ้านเรือนในภาพยนตร์   

อนิเมะเร่ืองน้ีว่า ผู้ชมสามารถเห็นอาคารแบบตะวันตกในเมืองหลวงได้บ่อยคร้ัง ซ่ึงอาคารเหล่าน้ันจะ

สร้างด้วยอิฐและปูน มีรูปทรงเหล่ียมชัดเจน บางคร้ังอาจเป็นอาคารไม้ท่ีปรับรูปทรงให้เข้ากับรูปแบบ

ชีวิตสมัยใหม่ หรือท่ี วณัฐย์ พุฒนาค (2564) ได้กล่าวถึงการวางผังเมืองของยุคไทโชท่ีส่งผลต่อการ

ออกแบบภาพเมืองหลวงของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีว่า ความพิเศษอย่างหน่ึงของยุคไทโชคือการวาง

ระบบผังเมือง ท่ีพัฒนาข้ึนเพ่ือต้องการแก้ไขปัญหาหลักของเมืองโตเกียวในช่วงเวลาน้ัน ซ่ึงมีการร่าง

กฎหมายผังเมืองพร้อมกับกฎหมายควบคุมอาคารให้มีการแบ่งโซนท่ีชัดเจน โดยได้รับอิทธิพลมาจาก

ประเทศฝร่ังเศสและประเทศเยอรมนี  

ขณะเดียวกันมีหลายฉากในภาพยนตร์ท่ีแสดงให้เห็นชัดเจนถึงการแต่งกายของชาว

ญ่ีปุ่นยุคไทโช ท่ีเคร่ืองแต่งกายเหล่าน้ันได้รับอิทธิพลมาจากวัฒนธรรมอ่ืน โดยชาวญ่ีปุ่นได้นํา

วัฒนธรรมอ่ืนท่ีได้รับมา นํามาปรับใช้และผสมผสานกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น จนเกิดเป็นวัฒนธรรมลูกผสม

ของเคร่ืองแต่งกายท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชาวญ่ีปุ่น โดยมีท้ังผู้คนท่ีสวมใส่เส้ือผ้าแบบสากลท่ีผู้ชายจะ

สวมสูทและหมวกแบบตะวันตก ส่วนผู้หญิงจะสวมชุดกระโปรงยาวและหมวกปีกกว้าง สําหรับแบบ

ญ่ีปุ่นด้ังเดิมผู้ชายและผู้หญิงจะสวมชุดกิโมโน ซ่ึงจะเห็นภาพดังกล่าวได้ในตอนท่ีผู้คนปรากฏตัวใน

สถานีรถไฟและบนขบวนรถไฟ ในประเด็นน้ีผู้วิจัยคิดว่าเป็นประเด็นท่ีมีความชัดเจนประเด็นหน่ึงใน

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี โดยเฉพาะเร่ืองเคร่ืองแบบของหน่วยพิฆาตอสูร เน่ืองจากเคร่ืองแบบของ

หน่วยพิฆาตอสูรท่ีต้องสวมใส่ขณะปฏิบัติภารกิจ เม่ือผู้วิจัยศึกษาประวัติของชุดเคร่ืองแบบท่ีใช้ใน
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ประเทศญ่ีปุ่นอย่างละเอียดจึงพบกับข้อสันนิษฐานว่า เคร่ืองแบบของหน่วยพิฆาตอสูรได้รับแนวคิดมา

จากชุดเคร่ืองแบบของนักเรียนชาย ท่ีเรียกว่า “กะคุรัน” (Gakuran) ซ่ึงเป็นเคร่ืองแบบท่ีเร่ิมใช้มา

ต้ังแต่ยุคเมจิในปี 1868 เป็นต้นมา และมีข้อมูลระบุว่า กะคุรันได้รับอิทธิพลมาจากชาวดัตช์ท่ีเข้ามา

ค้าขายกับประเทศญ่ีปุ่นในช่วงเปิดประเทศ เพราะคําว่า “กะคุรัน” แปลว่า เรียน หรือ ศึกษา ส่วนคํา

ว่า “รัน” มาจากคําว่า ฮอลันดา หรือ ฮอลแลนด์ในภาษาญ่ีปุ่น (The Matter, 2020)   

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                     

ภาพ 36 เคร่ืองแบบของหน่วยพิฆาตอสูร                       

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

และประเด็นท่ีสาม คือยุคไทโชได้มีการนําเข้ารถไฟหัวจักรไอน้ําจากตะวันตกมาใช้

อย่างเป็นทางการ ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า เม่ือรถไฟหัวจักรไอน้ําได้ถูกนํามาใช้ร่วมกับบริบททาง

สังคมในช่วงเวลาดังกล่าว จึงทําให้รถไฟหัวจักรไอน้ํากลายเป็นสัญญะสําคัญของภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง

น้ีตามแนวคิดสัญญะวิทยาท่ีใช้ส่ือถึง “อํานาจของจักรวรรดิตะวันตก” เน่ืองจากรถไฟหัวจักรไอน้ําท่ี

ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะ มีต้นแบบมาจากรถไฟรุ่น JNR 8602 ท่ีถูกผลิตข้ึนจากประเทศ

ตะวันตกในปี 1919 ซ่ึงเป็นช่วงเวลาเดียวกับท่ีเกิดเหตุการณ์ข้ึนในภาพยนตร์ ผู้วิจัยมีความเห็นว่า 

รถไฟหัวจักรไอน้ําคือตัวแทนของความก้าวหน้าทางวิทยาการจากประเทศตะวันตก ท่ีกําลังเข้ารุกราน

วัฒนธรรมด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่น จากเดิมท่ีชาวญ่ีปุ่นจะนิยมเดินทางด้วยจักรยานหรือรถยนต์ แต่

เม่ือรถไฟหัวจักรไอน้ําได้เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น จึงส่งผลให้ชาวญ่ีปุ่น

ขณะน้ันต้องเรียนรู้และปรับเปล่ียนวิถีชีวิตอย่างมาก นอกจากน้ีผู้วิจัยยังมองว่า นอกจากรถไฟหัวจักร

ไอน้ําในเร่ืองจะเป็นสัญญะท่ีใช้เป็นตัวแทนของความก้าวหน้าทางวิทยาการจากประเทศตะวันตกแล้ว 

ยังเป็นสัญญะท่ีใช้แทนสถานท่ีท่ีทําให้เกิดสายสัมพันธ์ระหว่างศิษย์พ่ีและศิษย์น้องในหน่วยพิฆาตให้
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แน่นแฟ้นอีกด้วย ดังจะเห็นได้จาก ทันจิโร่ เซนอิทสึ และ อิโนะสุเกะ ได้ใช้ช่วงเวลาส้ันๆ ท่ีเกิดข้ึนบน

ขบวนรถไฟ ทําความรู้จักและเรียนรู้ลักษณะนิสัยและทัศนคติของเรนโงคุท่ีเป็นเสาหลักเพลิงได้อย่าง

ลึกซ้ึง จนทําให้ทุกคนสนิทกันมากข้ึน   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                    

ภาพ 37 รถไฟหัวจักรไอน้ําในยุคไทโช                       

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

จากส่ิงท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาถึงความน่าสนใจของยุคไทโชท่ีมีความสําคัญกับเหตุการณ์

และตัวละครในภาพยนตร์อนิ เมะเร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: 

Mugen Train (2020) น้ัน เม่ือผู้วิจัยนําข้อมูลท้ังหมดมาเช่ือมโยงกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมแล้ว

พบว่า ในประเด็นท่ียุคไทโชได้รับวัฒนธรรมตะวันตกเข้ามาอย่างมาก ผู้วิจัยคิดว่า “หน่วยพิฆาตอสูร” 

สามารถนําไปเปรียบเทียบได้กับ “ความเป็นญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม” ขณะท่ี “อสูร” สามารถเปรียบเทียบได้

กับ “ความทันสมัยและวัฒนธรรมตะวันตกท่ีเข้าคุกคามวัฒนธรรมญ่ีปุ่น” กล่าวคือ หน่วยพิฆาตอสูร

คือตัวแทนของความเป็นญ่ีปุ่นด้ังเดิม ซ่ึงสะท้อนให้เห็นจากท่ีหน่วยพิฆาตอสูรจะใช้ดาบหรือคาตะนะ

เป็นอาวุธสําหรับฆ่าอสูร ซ่ึงดาบแต่ละเล่มของนักล่าอสูรจะถูกตีข้ึนตามตําราและประสบการณ์ของช่าง

ตีดาบชาวญ่ี ปุ่นอย่างเคร่งครัด เพ่ือจะทําให้ได้ดาบท่ีมีคุณภาพสูง มีความคม และไม่หักง่าย 

ขณะเดียวกันหน่วยพิฆาตอสูรจะสวมเส้ือคลุม “ฮาโอริ” (Haori) ทับชุดเคร่ืองแบบไว้ โดยในอดีต

นักรบจะนิยมสวมเส้ือคลุมฮาโอริทับชุดเกราะไว้ และภายหลังยุคเอโดะการสวมใส่ฮาโอริจะเป็นการ 

บ่งบอกความม่ังค่ังของชนช้ัน ดังน้ันท้ังดาบและเส้ือคลุมฮาโอริท่ีอยู่ในตัวของหน่วยพิฆาตอสูรทุกคน 

จึงแสดงให้เห็นถึงตัวตนและเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นออกมาอย่างชัดเจน ส่วนอสูรท่ีเป็นตัวแทน

ของวัฒนธรรมตะวันตกท่ีคุกคามวัฒนธรรมญ่ีปุ่นน้ัน ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า ประเด็นดังกล่าวได้

สะท้อนให้เห็นชัดเจนจากเคร่ืองแต่งกายของ คิบุทสึจิ มุซัน (Kibutsuji Muan)  หัวหน้าอสูร ท่ีแต่ง
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กายแบบตะวันตก ด้วยการใส่ชุดสูทและสวมหมวกของผู้ชายแบบสากล ซ่ึงแสดงให้เห็นว่ามุซันคือ

ตัวแทนของโลกตะวันตกอย่างชัดเจน  

ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีอสูรลงมือฆ่าผู้บริสุทธ์ิท่ีเป็นชาวญ่ีปุ่นจํานวนมาก และหน่วยพิฆาต

อสูรจะต้องปกป้องผู้คนให้รอดพ้นจากอสูรให้ได้ สามารถนํามาเช่ือมโยงกับประเด็นทางวัฒนธรรมและ

สังคมในโลกจริงได้อย่างน่าสนใจ กล่าวคือ การท่ีหน่วยพิฆาตอสูรจะต้องปกป้องผู้บริสุทธ์ิและลงมือฆ่า

อสูรให้หมดไปจากสังคมตามบริบทของภาพยนตร์น้ัน ได้มีลักษณะเดียวกับท่ีชาวญ่ีปุ่นในโลกจริง

จะต้องทําหน้าท่ีปกป้องรักษาวัฒนธรรมและประเพณีอันดีงาม รวมถึงวิถีชีวิตแบบญ่ีปุ่นด้ังเดิมเอาไว้ให้

ได้ เน่ืองจากรัฐบาลและผู้คนส่วนใหญ่ในช่วงเวลาน้ันกําลังหลงในความเป็นตะวันตกอย่างมาก จนลืม

คิดว่าพวกเขากําลังจะสูญเสียตัวตนและรากเหง้าของตนเองไป จึงทําให้คนบางส่วนแสดงความไม่เห็น

ด้วย เน่ืองจากคนกลุ่มน้ันมีความเห็นว่าวัฒนธรรมตะวันตกท่ีถาโถมใส่ จะทําให้วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีดีงาม

ต้องถูกลดทอนคุณค่าลง ดังน้ันจึงทําให้ในยุคไทโชยังมีคนบางกลุ่มท่ียังคงสวมใส่ชุดกิโมโนเช่นเดิม  

 

    2.2) ปัจจัยด้านเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคม 

- เร่ือง Penguin Highway (2018) 

สาระสําคัญคือ ฐานะทางสังคมท่ีดีจะช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของบุคคล ท้ัง

ด้านการศึกษาและด้านสุขภาพ  

เม่ือพูดถึงปัจจัยด้านเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคมในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง 

Penguin Highway (2018) พบว่าเร่ืองฐานะทางสังคมเป็นประเด็นท่ีมีความชัดเจนมากท่ีสุด เน่ืองจาก

เน้ือหาหลักของภาพยนตร์ได้เล่าถึงชีวิตของอาโอยามะ เด็กชายท่ีเกิดมาในครอบครัวฐานะดีและมีพ่อ

เป็นนักวิทยาศาสตร์ ดังน้ันจึงทําให้อาโอยามะได้รับการเล้ียงดูจากครอบครัวเป็นอย่างดีมาตลอด คือได้

เข้าเรียนโรงเรียนท่ีดี โดยโรงเรียนได้ใส่ใจเร่ืองการศึกษาของนักเรียนอย่างมาก เน้นให้นักเรียนได้

เรียนรู้ท้ังในและนอกห้องเรียน รวมถึงให้ทําการทดลองส่ิงต่างๆ ด้วยตนเอง ดังท่ีอาโอยามะและกลุ่ม

เพ่ือนนักวิจัยท่ีเป็นเพ่ือนสนิทในช้ันเรียนได้ร่วมกันทําวิจัยเก่ียวกับเพนกวินท่ีปรากฏตัวในเมือง รวมถึง

ทําการสํารวจปรากฏการณ์ท่ีน้ําจับตัวเป็นกลุ่มก้อนขนาดใหญ่ ซ่ึงอาโอยามะและเพ่ือนเรียกว่า 

“ทะเล” จนสุดท้ายอาโอยามะสามารถตอบคําถามของงานวิจัยและปรากฏการณ์เร่ืองทะเลได้สําเร็จ 

นอกจากอาโอยามะจะศึกษาหาความรู้ในห้องเรียนอย่างเต็มท่ีแล้ว เม่ืออาโอยามะมีเวลาว่าง เขายังใช้

เวลาท่ีมีศึกษาหาความรู้เร่ืองวิทยาศาสตร์กับพ่อเพ่ิมเติมอีกด้วย เน่ืองจากพ่อของอาโอยามะเป็น

นักวิทยาศาสตร์ท่ีเก่งมากคนหน่ึง ซ่ึงจะเห็นได้หลายคร้ังท่ีพ่อสามารถตอบคําถามและให้คําปรึกษา

เก่ียวกับเร่ืองวิทยาศาสตร์ทุกเร่ืองท่ีอาโอยามะสงสัยได้ ดังน้ันจึงทําให้อาโอยามะเป็นเด็กท่ีเก่งและ

ฉลาดกว่าเด็กคนอ่ืนในช้ันเรียนอย่างเห็นได้ชัด  
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ตัวอย่างท่ีสามารถนํามาสนับสนุนเร่ืองท่ีอาโอยามะเป็นเด็กเก่งและฉลาด ซ่ึงส่วนหน่ึง

เกิดข้ึนจากการเรียนรู้เพ่ิมเติมจากพ่อท่ีเป็นนักวิทยาศาสตร์ คือบทสนทนาระหว่างพ่ีสาวท่ีทํางานอยู่ใน

คลินิกทําฟันกับอาโอยามะ ในตอนท่ีท้ังสองคนสามารถไขปริศนาเร่ืองการปล่อยเพนกวินออกมาจาก

ส่ิงของได้สําเร็จเป็นคร้ังแรกว่า 

 

 พ่ีสาว:       เสียเวลาไปหน่อย แต่สําเร็จจนได้ สมเป็นลูก 

               นักวิทยาศาสตร์ 

 อาโอยามะ: ยังมีปริศนาอีกมากมาย มีเร่ืองพลังงานเพนกวิน  

                         เรายังไม่รู้หลักการเลย 

   

  นอกจากน้ี อิโรยาสุ อิชิดะ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ยังได้กล่าวถึงประเด็นท่ี        

อาโอยามะเป็นเด็กฉลาดไว้ในเว็บไซต์ Asian Movie Pulse (2019) อีกด้วยว่า ปัจจัยสําคัญท่ีส่งผลให้

อาโอยามะเป็นเด็กฉลาด เกิดจากการมีลักษณะนิสัยเช่นเดียวกับเด็กญ่ีปุ่นท่ีอยากรู้อยากเห็นทุกอย่าง

รอบตัวตลอดเวลา จนนํามาสู่การสร้างเป็นลักษณะนิสัยของตัวละครอาโอยามะในท่ีสุด  

 

  “…ความอยากรู้อยากเห็นเป็นลักษณะเฉพาะของเด็กญ่ีปุ่น  

เม่ือพวกเขามีโอกาสจึงแอบดู และหลังจากท่ีได้ดูจะทําให้พวกเขามี 

ประสบการณ์มากข้ึน ฉลาดมากข้ึน ซ่ึงอาโอยามะก็เป็นแบบน้ัน…”  

 

  การท่ีอาโอยามะได้รับการเล้ียงดูท่ีดีจากครอบครัวและได้รับการศึกษาท่ีเข้มงวดมา

ตลอด จึงส่งผลให้อาโอยามะมีชีวิตท่ีดี สามารถใช้ชีวิตได้อย่างอิสระและเรียนรู้ทุกอย่างรอบตัวได้อย่าง

รวดเร็ว เพราะได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนจากครอบครัวเป็นอย่างดี โดยไม่ต้องกังวลเร่ือง

ภาระหน้าท่ีภายในบ้านหรือต้องช่วยท่ีบ้านประหยัดเร่ืองค่าใช้จ่ายแต่อย่างใด ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า 

ส่ิงท่ีทําให้อาโอยามะสามารถกระทําการต่างๆ ได้ตามท่ีผู้วิจัยกล่าวมาน้ัน เกิดจากฐานะทางสังคมของ

ครอบครัว ท่ีพ่อแม่เป็นผู้มีการศึกษาและมีอาชีพท่ีสังคมยอมรับ จึงทําให้สามารถหารายได้มาเล้ียงดู 

ทุกคนในครอบครัวได้อย่างพอเพียง ซ่ึงท้ังหมดได้ส่งผลโดยตรงต่อรูปแบบการดําเนินชีวิต ทัศนคติ 

สภาพความเป็นอยู่ และการศึกษาของอาโอยามะอย่างมาก ดังจะเห็นได้จากท่ีแม่ได้ต้ังใจคัดเลือก

วัตถุดิบช้ันดี ให้ครบ 5 หมู่ตามหลักโภชนาการ เพ่ือจะนํามาทําอาหารแต่ละม้ือให้กับทุกคนใน

ครอบครัว หรือเร่ืองท่ีอาโอยามะได้รับอุปกรณ์การเรียน เคร่ืองเขียน กระเป๋านักเรียน รวมถึงเคร่ืองมือ

ทดลองทางวิทยาศาสตร์จากครอบครัวเสมอ  
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ผู้วิจัยเช่ือว่าฐานะทางสังคมคือส่ิงสําคัญท่ีทําหน้าท่ีเป็นตัวช้ีวัดคุณภาพชีวิตของบุคคล

รวมถึงชีวิตของอาโอยามะด้วย กล่าวคือ การท่ีจะบอกได้ว่าบุคคลหน่ึงจะมีคุณภาพชีวิตท่ีดีหรือไม่ 

นอกจากฐานะทางสังคมแล้ว ยังมีเร่ืองรายได้ท่ีได้รับอีกด้วย ซ่ึงจะเห็นได้จากในประเทศญ่ีปุ่นเม่ือเกิด

ระดับรายได้ท่ีมีช่องว่างมากข้ึน จะส่งผลให้เกิดการแบ่งฐานะทางสังคมและชนช้ันในประเทศญ่ีปุ่นมาก

ข้ึนตามไปด้วย ในปี 2558 กระทรวงสาธารณสุข แรงงาน และสวัสดิการของประเทศญ่ีปุ่น ได้ทําการ

สํารวจในโครงการ “การสํารวจพ้ืนฐานการดํารงชีวิตของประชาชน” ท่ีดําเนินการทุก 3 ปี ได้เปิดเผย

ตัวเลขของอัตราความยากจนโดยเปรียบเทียบของชาวญ่ีปุ่นว่า มีร้อยละ 15.6 หรือกล่าวอีกนัยหน่ึงคือ 

เป็นความยากจนท่ีเกิดจากการมีรายได้ต่ํากว่ามาตรฐานค่าครองชีพ ดังน้ันจึงทําให้ประเทศญ่ีปุ่นมี

แนวโน้มท่ีบุคคลจะกลายเป็นคนจนเพ่ิมข้ึน จนส่งผลให้เกิดปัญหาทางสังคมต่างๆ ตามมา เช่น การ

แบ่งแยกระบบจ้างงาน สังคมมีจํานวนผู้สูงอายุมากข้ึน รวมถึงมีอัตราการหย่าร้างท่ีสูงข้ึน จนส่งผลให้

เกิด “ความยากจนในเด็ก” ทําให้ต้องมีเด็ก 1 ใน 6 คน เป็นเด็กยากจน ซ่ึงส่งผลต่อการศึกษา ปัญหา

สุขภาพ โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับปัญหาสุขภาพจิต และการเข้าถึงสวัสดิการของเด็กท่ีควรจะได้รับอย่าง

เพียงพอ (โฆษิต ทิพย์เทียมพงษ์, 2561)  

จากปัญหาความยากจนในเด็กท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมองว่าประเด็น

ดังกล่าวเป็นประเด็นท่ีมีความน่าสนใจ เน่ืองจากปัญหาความยากจนในเด็กได้ส่งผลโดยตรงต่อสุขภาพ

ของเด็ก ท่ีอาจไม่ได้รับการดูแลและการรักษาสุขภาพจากภาครัฐเท่าท่ีควร เน่ืองจากฐานะทางสังคม

และรายได้จะเป็นตัวกําหนดข้ันตอน ระยะเวลา และสิทธิท่ีจะเข้ารับการรักษา ซ่ึงเร่ืองดังกล่าวถือว่ามี

ลักษณะตรงกันข้ามกับชีวิตของอาโอยามะอย่างส้ินเชิง เพราะการท่ีอาโอยามะเกิดมาในครอบครัวท่ีมี

ฐานะดี ทําให้การเข้ารับบริการและการรักษาสุขภาพเป็นไปอย่างรวดเร็ว จะเห็นได้ในหลายฉากท่ี    

อาโอยามะเดินทางไปคลินิกทําฟันเอกชน เพ่ือไปรับการดูแลและรักษาช่องปากและฟันจากแพทย์

ผู้เช่ียวชาญ โดยไม่ต้องรอสิทธิจากภาครัฐ เน่ืองจากครอบครัวได้เสียค่าใช้จ่ายเองท้ังหมด ในประเด็นน้ี

ผู้วิจัยคิดว่าสามารถนํามาใช้สนับสนุนเร่ืองท่ีอาโอยามะมีคุณภาพชีวิตท่ีดีและได้รับโอกาสท่ีจะพัฒนา

ตนเองให้เติบโตอย่างมีคุณภาพจากครอบครัวและสังคมได้เป็นอย่างดี  
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ภาพ 38 คลินิกทําฟันท่ีอาโอยามะมาใช้บริการเป็นประจํา                       

ท่ีมา: Ishida Hiroyasu, 2018 

 

กล่าวคือ เม่ือไม่นานมาน้ี  มหาวิทยาลัยสึคุบะ (University of Tsukuba) ได้

ทําการศึกษาเร่ือง “Regional Inequality in Dental Care Utilization in Japan: An Ecological 

Study Using the National Database of Health Insurance Claims” ท่ี เผ ย แ พ ร่ ข้ อ มู ล ใน     

The Lancet Regional Health—Western Pacific ได้ศึกษาเก่ียวกับการให้บริการสุขภาพช่องปาก

และฟัน ท้ังเด็กและผู้ใหญ่ใน 47 จังหวัดของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงผลการศึกษาระบุว่า รายได้และระดับ

การศึกษาได้ก่อให้เกิดความเหล่ือมล้ําต่อการเข้ารับบริการสุขภาพ ซ่ึงเด็กและผู้ท่ีอยู่ในครอบครัวท่ีมี

รายได้สูงและระดับการศึกษาสูง ส่วนใหญ่จะเข้าถึงการตรวจโรคเก่ียวกับฟันได้รวดเร็วกว่าผู้ท่ีมีรายได้

น้อยกว่าและระดับการศึกษาต่ํากว่า เพราะฉะน้ันรายได้และระดับการศึกษาของบุคคลจึงมี

ความสําคัญและมีความสัมพันธ์กับการเข้ารับบริการสุขภาพช่องปากและฟัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับ

ระยะการป้องกันโรค (preventive care) (Thiraphon Singlor, 2021) 

ผู้วิจัยมีความเห็นว่าประเด็นของสุขภาพช่องปากและฟันในเด็ก ได้สะท้อนอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีอย่างชัดเจน ดังจะเห็นได้จากท่ี อิโรยาสุ อิชิดะ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้

ต้ังใจสร้างเร่ืองราวให้อาโอยามะต้องไปคลินิกทําฟันอยู่หลายคร้ัง ซ่ึงผู้วิจัยมองว่าประเด็นน้ีส่วนหน่ึง

อาจมีความเก่ียวข้องกับท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่จะพูดถึงเร่ืองการสร้างสุขอนามัยท่ีดีผ่าน 

ตัวละครเอก เพ่ือมุ่งหวังว่าภาพท่ีปรากฏอยู่ในเร่ืองจะสร้างความตระหนักให้กับเด็กท่ีได้ชม ให้หันมา

สนใจสุขอนามัยมากข้ึน ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจน คือบทสนทนาระหว่างพ่อกับอาโอยามะท่ีกล่าวว่า 

 

 



176 
 

 

176
 

 พ่อ:          ต้ังใจค้นคว้าก็ดีแล้ว แต่อย่าลืมแปรงฟันด้วยล่ะ 

อาโอยามะ: ผมลืมประจําเลย เพราะผมมีเร่ืองอยากทํามากมาย  

 พ่อ:          ลูกอาจมีเร่ืองต้องทําเยอะ ถ้ามีคนท่ีทําหลายอย่างไม่ 

               แปรงฟัน กับคนท่ีทําหลายอย่างแล้วแปรงฟันด้วย คน 

    ไหนฉลาดกว่ากันล่ะ?  

อาโอยามะ: คนฉลาดก็ต้องเป็นคนท่ีแปรงฟันสิครับ 

 

  ถ้าหากนําประเด็นท่ีอาโอยามะเป็นเด็กเก่ง ฉลาด และมีสุขภาพดี เพราะเกิดมาใน

ครอบครัวท่ีมีฐานะดี มาเช่ือมโยงเข้ากับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมแล้ว พบว่าประเด็นท่ีอาโอยามะมี

สุขภาพดี เป็นประเด็นท่ีมีความน่าสนใจมากสุด เน่ืองจากประเด็นน้ีได้ช้ีให้เห็นถึง “สุขภาพท่ีดีของเด็ก

ญ่ีปุ่น” ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีถูกนําเสนอให้เห็นอยู่บ่อยคร้ังในภาพยนตร์ญ่ีปุ่นหรือภาพยนตร์อนิเมะ จน

กลายเป็นภาพท่ีผู้ชมท่ัวโลกจดจําได้ กล่าวคือ เม่ือองค์การยูนิเซฟ (UNICEF) ได้ทําการสํารวจ

โภชนาการเด็กท่ัวโลก พบว่ามีประเทศญ่ีปุ่นเพียงประเทศเดียวท่ีมีเด็กในสัดส่วนน้อยกว่า 1 ใน 5 ท่ีมี

น้ําหนักเกินมาตรฐาน จนส่งผลให้ประเทศญ่ีปุ่นกลายเป็นประเทศท่ีเด็กมีสุขภาพดีท่ีสุดในโลก โดย

ผู้เช่ียวชาญทางด้านโภชนาการในเด็กช้ีชัดว่า การท่ีเด็กญ่ีปุ่นมีสุขภาพแข็งแรงเกิดจากการมีวิถีการ

รับประทานอาหารแบบ “โชคุอิคุ” (Shokuiku) ท่ีนายแพทย์ อิชิสุกะ กาเซ็น ผู้บุกเบิกโภชนาการแนว 

Macrobiotic diet เป็นผู้คิดค้น ท่ีเน้นให้อาหารมือเช้าของเด็กควรจะประกอบด้วย ข้าว เน้ือสัตว์ 

เคร่ืองเคียงจากผัก ซุป และนม เพ่ือให้ร่างกายพร้อมท่ีจะทํากิจกรรมต่างๆ ได้อย่างเต็มท่ี เน่ืองจาก

สารอาหารท้ังหมดจะทําหน้าท่ีเสริมสร้างการทํางานของสมอง ทําให้มีสมาธิในการเรียนรู้มากย่ิงข้ึน 

(อรุณรัตน์ เปรมสิริอําไพ, 2566)  

ท้ังหมดท่ีกล่าวมาผู้วิจัยเห็นว่าได้สอดคล้องกับท่ีแม่ได้ใส่ใจทําอาหารให้กับอาโอยามะ

และทุกคนในครอบครัวอย่างดีมาโดยตลอด จึงส่งผลให้อาโอยามะได้รับสารอาหารท่ีเพียงพอต่อการ

เจริญเติบโตของร่างกาย จนทําให้เป็นเด็กเก่ง ฉลาด และมีสุขภาพแข็งแรง  
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ภาพ 39 อาหารท่ีแม่ใส่ใจในการทําเพ่ือให้ได้สารอาหารครบตามหลักโภชนาการ                       

ท่ีมา: Ishida Hiroyasu, 2018 

 

- เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011) 

สาระสําคัญคือ สถาปัตยกรรมแบบญ่ีปุ่นได้สะท้อนให้เห็นถึงความงามของศิลปะ

ญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม และภูมิปัญญาของชาวญ่ีปุ่นท่ีมีลักษณะเฉพาะตัว 

เน้ือหาของภาพยนตร์ถูกสร้างให้ เกิดข้ึนในปี  1963 เป็นช่วงเวลาท่ี ห่างจาก

สงครามโลกคร้ังท่ี 2 มาไม่นาน ซ่ึงประเทศญ่ีปุ่นมีการพัฒนาประเทศอย่างก้าวกระโดด เพราะได้รับ

วิทยาการและแนวคิดสําคัญแบบตะวันตกมามาก ดังน้ันจึงส่งผลให้ชาวญ่ีปุ่นต้องปรับเปล่ียนรูปแบบ

การดําเนินชีวิตใหม่ท้ังหมด ท้ังการแต่งตัวท่ีผู้ชายนิยมสวมชุดสูท ส่วนผู้หญิงนิยมสวมชุดกระโปรงใน

ลักษณะเดียวกับชาวตะวันตก ขณะเดียวกันสังคมเร่ิมเปิดกว้างและหันมาให้ความสําคัญกับผู้หญิงมาก

ข้ึน ท่ีผู้หญิงสามารถออกไปทํางานนอกบ้านได้เช่นเดียวกับผู้ชาย นอกจากน้ียังมีการปรับปรุงระบบการ

ขนส่งมวลชนและสาธารณูปโภค รวมถึงประเด็นสําคัญอย่างการปรับปรุงอาคารบ้านเรือนให้มีลักษณะ

เดียวกับสถาปัตยกรรมแบบตะวันตก ซ่ึงอาคาร ควอเทียร์ ละติน คืออาคารหลังหน่ึงท่ีได้รับผลกระทบ

จากการเปล่ียนแปลงด้านเศรษฐกิจและโครงสร้างทางสังคมอย่างมาก เน่ืองจากผู้บริหารของโรงเรียน

ได้ลงความเห็นว่าอาคารดังกล่าวเป็นส่ิงท่ีล้าสมัยจึงจําเป็นจะต้องร้ืนถอนโดยด่วน เพราะเป็นอาคารท่ี

ทําให้โรงเรียนโคแนนดูแตกต่างและไม่เข้ากับสถานการณ์ในปัจจุบัน ตามท่ีรัฐบาลของประเทศญ่ีปุ่นใน

ขณะน้ันได้สร้างมโนภาพต่อชาวญ่ีปุ่นให้เห็นเช่นน้ัน  

จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยเห็นว่า ประเด็นการปรับปรุงอาคารบ้านเรือนของ

ประเทศญ่ีปุ่นให้มีลักษณะเดียวกับสถาปัตยกรรมแบบตะวันตกน้ัน คือการปลูกฝังค่านิยมความเป็น

ชาติมหาอํานาจและตัวตนของประเทศสหรัฐอเมริกาให้เห็นอย่างชัดเจน ผ่านการใช้อํานาจท่ีเกินจริง 

ในลักษณะแบบเบ็ดเสร็จเด็ดขาด จนทําให้รูปแบบการดําเนินชีวิตของประชาชน สภาพสังคม ค่านิยม 
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วัฒนธรรม รวมถึงจิตวิญญาณของชาวญ่ีปุ่นอันเป็นรากเหง้าสําคัญของประเทศต้องเปล่ียนแปลงไป 

ผู้วิจัยมองว่าประเด็นการปรับปรุงโครงสร้างทางสังคม โดยเฉพาะกับการสร้างอาคารบ้านเรือนข้ึนมา

ใหม่ให้เหมือนกับตะวันตก ได้ส่งผลกระทบต่อจิตใจของชาวญ่ีปุ่นจํานวนหน่ึงท่ียังคงรักและหวงแหนใน

ความเป็นชาติญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิมอยู่มาก ดังท่ี อูมิ ชุน และนักเรียนโรงเรียนโคแนนบางส่วนได้ร่วมกัน

ต่อต้านนโยบายการร้ือถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน อย่างแข็งขัน  

เหตุผลสําคัญท่ีตัวละครพยายามต่อต้านนโยบายดังกล่าว เกิดจากตัวละครเป็นผู้รัก

ความเป็นชาติญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม เน่ืองจากพวกเขาเช่ือม่ันว่า อาคาร ควอเทียร์ ละติน ถูกสร้างข้ึนจาก

ความรักและความสามัคคีของคนในโรงเรียน ดังน้ันอาคารน้ีจึงเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางจิตใจต่อนักเรียน

บางส่วนในโรงเรียนอย่างมาก จะเห็นได้จากทุกอย่างท่ีอยู่ในอาคารได้สะท้อนให้เห็นถึงตัวตนและจิต

วิญญาณของนักเรียนโรงเรียนโคแนนท่ีเคยอยู่ท่ีน่ีมาก่อนอย่างชัดเจน ท้ังบานประตู เสา หน้าต่าง   

โคมไฟ หรือแม้กระท่ังห้องเก่าท่ีเคยถูกใช้เป็นห้องเรียนมาก่อน นอกจากน้ีผู้วิจัยมองว่าอาคาร         

ดังกล่าวคือได้ทําหน้าท่ีเป็นสัญลักษณ์สําคัญตามแนวทางของสัญญะวิทยา ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์ของความ

ทรงจําท่ีดีของผู้คนท่ีเคยอยู่ท่ีน่ีมาก่อน เพราะทุกอย่างในอาคารยังคงทําหน้าท่ีบอกเล่าเร่ืองราวแห่ง

ความทรงจําทางประวัติศาสตร์ท่ีผ่านมาเสมอ แม้ว่าเวลาจะผ่านมาหลายยุคหลายสมัยแล้วก็ตาม 

ดังน้ันผู้วิจัยเช่ือว่าการปรับปรุงโครงสร้างทางสังคมดังกล่าวก็เหมือนกับเป็นการทําลายความทรงจําท่ีดี

ของผู้คนในอดีตลง เปรียบเสมือนเป็นการทําลายรากเหง้าและตัวตนของตัวเอง  

ตัวอย่างท่ีแสดงให้เห็นว่าอาคาร ควอเทียร์ ละติน มีความสําคัญกับอูมิ ชุน และ

นักเรียนโรงเรียนโคแนนบางส่วน ท่ีต้องการเก็บรักษาอาคารไว้ จะเห็นได้จากบทสนทนาระหว่างชุน

และอูมิท่ีกล่าวว่า 

 

 อูมิ: เออน่ี ทําไมไม่ลองทําความสะอาดล่ะ มันเก่าแต่มัน 

           ก็เป็นอาคารท่ีสวยมากนะ 

 ชุน: ทําความสะอาดง้ันเหรอ? แต่ว่าพวกน้ันบอกว่าแม้แต่ 

       ฝุ่นก็เป็นส่วนหน่ึงของประวัติศาสตร์ 

   

จากคํากล่าวของชุนข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ชุนและนักเรียนโคแนนบางส่วนท่ีต้องการ

เก็บรักษาอาคาร ควอเทียร์ ละตินไว้ มองว่าทุกอย่างท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับอาคารน้ี คือส่ิงท่ีมีคุณค่าทาง

ประวัติศาสตร์ท่ีทุกคนควรจะรักษาไว้ แม้กระท่ังฝุ่นท่ีเป็นส่ิงไร้ค่าก็ยังทําหน้าท่ีบอกเล่าความเป็นไป

ของอาคารตามช่วงเวลาต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนในอดีตด้วย นอกจากน้ีพวกเขายังมองว่าอาคารคือส่วนหน่ึงของ

ประวัติศาสตร์ท่ีควรอนุรักษ์ไว้ไม่ใช่เป็นส่ิงท่ีควรจะถูกทําลาย ดังน้ันจะเห็นว่าความคิดของชุนและกลุ่ม

นักเรียนบางส่วนมีมุมมองท่ีขัดแย้งอย่างส้ินเชิงกับหลักการความเป็นสากลท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา
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สร้างข้ึนมา เพราะมุมมองดังกล่าวคือการทําลายประวัติศาสตร์ของตัวเอง ซ่ึงเปรียบเสมือนกับการ

ทําลายจิตวิญญาณของบรรพบุรุษของตนเอง 

ส่ิงหน่ึงในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีท่ีสะท้อนให้เห็นว่า มีชาวญ่ีปุ่นบางส่วนท่ียังคงรัก

ความเป็นญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิมและต้องการเก็บรักษาไว้ คือประเด็นท่ีคุณยายของอูมิได้เก็บรักษาบ้านญ่ีปุ่น

โบราณไว้ ซ่ึงบ้านหลังน้ีประกอบด้วยห้องท่ีปูด้วยเส่ือตาตามิ มีการใช้ประตูบานเล่ือนและภายในห้องมี

การจัดวางโต๊ะญ่ีปุ่นอย่างเรียบง่าย ด้านนอกของห้องมีส่วนท่ีเป็นระเบียงย่ืนออกไปสําหรับเป็นพ้ืนท่ีใช้

สอยในการทํากิจกรรมต่างๆ ขณะท่ีภายนอกของบ้านยังมีสวนญ่ีปุ่นท่ีถูกตกแต่งด้วยไม้ดอกไม้ประดับ 

ตะเกียงหิน และก้อนหินเพ่ือสร้างความผ่อนคลายให้กับผู้อยู่อาศัยเวลาท่ีได้เห็นอีกด้วย เม่ือพิจารณา

องค์ประกอบของบ้านญ่ีปุ่นตามหลักการสร้างบ้านญ่ีปุ่นพบว่า การสร้างทุกส่วนของบ้านจะต้อง

คํานึงถึงสภาพภูมิประเทศและภูมิอากาศเป็นสําคัญ ช่างญ่ีปุ่นจะสร้างบ้านในช่วงฤดูร้อน เพราะตัวบ้าน

สามารถระบายความร้อนและความช้ืนได้ดี นอกจากน้ีลักษณะของบ้านยังมีความแตกต่างตามฐานะ

ทางสังคมของผู้อาศัยอีกด้วย ซ่ึงจะมีพ้ืนท่ีในการรองรับกิจกรรมและพ้ืนท่ีใช้สอยท่ีแตกต่างกันอย่าง

ชัดเจน (วาริชา วงศ์พยัต, 2563) บริเวณระเบียงบ้าน หรือ เอ็นกาวะ ในภาษาญ่ีปุ่น มีความหมายว่า 

ความสัมพันธ์ ส่วนใหญ่พ้ืนท่ีดังกล่าวจะเป็นพ้ืนท่ีท่ีถูกใช้เช่ือมต่อระหว่างพ้ืนท่ีก่ึงภายใน-ก่ึงภายนอก

ของตัวบ้าน ซ่ึงมีไว้ใช้สําหรับรับรองแขกหรือน่ังชมสวน คุณสมบัติของระเบียงบ้านทําหน้าท่ีช่วย

ป้องกันแดดและลม ขณะเดียวกันยังเป็นพ้ืนท่ีท่ีสามารถรับลมเข้าภายในตัวบ้าน เพ่ือลดความร้อนใน

ฤดูร้อนได้ เพราะบริเวณระเบียงบ้านจะถูกออกแบบให้มีลักษณะเปิดโล่ง ถ่ายเทอากาศได้ดี ซ่ึงถือว่า

เป็นภูมิปัญญาของชาวญ่ีปุ่นโบราณท่ีรู้จักปรับลักษณะของบ้านเรือนให้เหมาะสมกับสภาพภูมิประเทศ

และลักษณะของอากาศในแต่ละฤดูกาล  

ความโดดเด่นของบ้านญ่ีปุ่นโบราณอีกประการหน่ึงท่ีเห็นได้ชัดเจนจากบ้านคุณยาย

คือ อุปกรณ์ท่ีใช้ภายในบ้านได้แสดงถึงเอกลักษณ์เฉพาะของบ้านญ่ีปุ่นโบราณ กล่าวคือ ชาวญ่ีปุ่น

โบราณเป็นผู้ท่ีรู้จักคิดค้นและรู้จักนําอุปกรณ์ท่ีติดต้ังภายในบ้านมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุดเสมอ ท้ัง

อุปกรณ์ท่ีติดต้ังแบบถาวร เช่น แผงไม้ระแนงทางต้ัง (koshi) หรือ อุปกรณ์ท่ีติดต้ังแบบช่ัวคราว เช่น 

บานเล่ือนกระดาษทึบแสง (fusuma) บานเล่ือนกระดาษโปร่งแสง (shoji) หรือ มู่ล่ีกกสาน (sudare) 

เป็นต้น (วาริชา วงศ์พยัต, 2563) โดยอุปกรณ์เหล่าน้ีถูกสร้างข้ึนมาเพราะต้องการตอบสนองต่อการ

ทํางานท่ีหลากหลาย เน่ืองจากในอดีตบ้านแบบญ่ีปุ่นถูกสร้างข้ึนตามฐานะทางสังคมเป็นสําคัญ ดังน้ัน

จึงทําให้ลักษณะของพ้ืนท่ีใช้สอยในส่วนต่างๆ ของบ้านแตกต่างกัน และเพ่ือความสะดวกของผู้อยู่

อาศัยในการจัดการกับพ้ืนท่ีภายในบ้านอย่างเป็นระบบ จึงจําเป็นจะต้องมีอุปกรณ์เหล่าน้ีมาช่วย       

ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า อุปกรณ์ท่ีนํามาใช้ภายในบ้านแบบญ่ีปุ่น คือภูมิปัญญาของ

ชาวญ่ีปุ่นท่ีโดดเด่นและมีลักษณะเฉพาะตัว เน่ืองจากคุณสมบัติของอุปกรณ์ต่างๆ ส่วนใหญ่จะเน้น

ความเรียบง่ายและความสะดวกสบายสําหรับผู้อยู่อาศัยเป็นหลัก ในประเด็นความเรียบง่ายหากมอง
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อย่างลึกซ้ึงตามหลักทางศาสนาและความเช่ือจะพบว่าเป็นประเด็นท่ีน่าสนใจมาก เพราะความเรียบ

ง่ายท่ีเกิดข้ึนกับการออกแบบอุปกรณ์ทุกอย่าง ได้สอดคล้องกับลักษณะนิสัยของชาวญ่ีปุ่นท่ีเป็นคนรัก

ความเรียบง่ายและธรรมชาติตามหลักการของศาสนาชินโตท่ีเน้นความสัมพันธ์ระหว่างคน ธรรมชาติ 

และส่ิงเหนือธรรมชาติ โดยชาวญ่ีปุ่นจะมองความเรียบง่ายท่ีเกิดข้ึนกับทุกส่ิงรอบตัวว่า คือความงามท่ี

เกิดข้ึนตามธรรมชาติ ซ่ึงธรรมชาติเป็นผู้ทําหน้าท่ีรังสรรค์ส่ิงน้ันข้ึนมา ดังน้ันจะเห็นว่าอุปกรณ์ท่ีติดต้ัง

ภายในบ้านส่วนใหญ่จะเน้นการใช้วัสดุจากธรรมชาติเป็นหลัก  

                    

 

  

 

 

 

 

 

 

           

ภาพ 40 ภายในบ้านญ่ีปุ่นของคุณยาย ท่ีในห้องประกอบด้วยเส่ือตาตามิ โต๊ะญ่ีปุ่น                    

และประตูบานเล่ือน 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

นอกจากน้ีสวนญ่ี ปุ่นท่ีอยู่ในบ้านคุณยาย ยังเป็นส่ิงท่ีแสดงออกถึงคุณค่าทาง

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น และมีความสําคัญกับบ้านแบบญ่ีปุ่นอย่างมากอีกด้วย เน่ืองจากสวนญ่ีปุ่นเป็นส่วน

หน่ึงของสุนทรียะทางศิลปะท่ีแสดงถึงความกลมกลืน (wa) วิธีปฏิบัติท่ีเหมาะสม (shikata) ความเป็น

กลุ่มของจิตวิญญาณ (seishin) และความงามของธรรมชาติ ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นมองตัวเองว่าเป็นส่วนหน่ึง

ของธรรมชาติเสมอ โดยคนจัดสวนจะพยายามทําให้ความเป็นธรรมชาติท่ีมีอยู่ได้ปรากฏออกมาให้ผู้คน

เห็นและสัมผัสได้ ซ่ึงจะให้ความใส่ใจกับการจัดวางต้นไม้และก้อนหิน รวมถึงต้องคํานึงถึงการจัดสวนท่ี

ทําให้มองเห็นการเปล่ียนแปลงธรรมชาติของฤดูกาลต่างๆ ท่ีปรากฏอยู่ในสวนด้วย (อธิตา สุนทโรทก, 

1996) พุทธนิกายเซนได้มีอิทธิพลต่อแนวคิดการจัดสวนญ่ีปุ่นอย่างมาก เน่ืองจากพุทธนิกายเซนได้นํา

แนวคิดของการเป็นอิสระจากโลกน้ี ท่ีมีการยอมรับในเร่ืองของการไร้กาลเวลา และความเป็นหน่ึงเดียว

มาใช้ จึงทําให้รูปแบบการจัดสวนญ่ีปุ่นเน้นถึงความเป็นหน่ึงเดียวของจักรวาล (Jaya Z. Powell, 
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2015) สามารถมองเห็นภาพท้ังหมดของธรรมชาติในสวนได้ทุกองค์ประกอบ ซ่ึงแต่ละส่วนจะ

แสดงออกถึงแก่นสําคัญของธรรมชาติในรูปแบบของตัวเองและมีการให้คุณค่าทางจิตใจ   

           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 41 สวนญ่ีปุ่นในบ้านคุณยายของอูมิ 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้น ท้ังเร่ืองบ้านญ่ีปุ่นโบราณและสวนญ่ีปุ่น ผู้วิจัยมองว่า ส่ิงท่ี

ทําให้ท้ังบ้านญ่ีปุ่นโบราณและสวนญ่ีปุ่นมีลักษณะโดดเด่นจนกลายเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ท่ีประเทศ

อ่ืนไม่สามารถเลียนแบบได้ คือการมีวัฒนธรรม ศาสนา และความรักในธรรมชาติ ท่ีเป็นลักษณะเฉพาะ

ของชาวญ่ีปุ่น ท้ังหมดน้ีได้มีความสัมพันธ์กันและทําหน้าท่ีเกาะเก่ียวกัน จนกลายเป็นความสัมพันธ์ท่ี

แสดงออกผ่านบ้านญ่ีปุ่นโบราณและสวนญ่ีปุ่นดังท่ีกล่าวถึงมาแล้ว 

ในประเด็นบ้านญ่ีปุ่นโบราณกับสวนญ่ีปุ่น เม่ือผู้วิจัยนํามาพิจารณาและเช่ือมโยงกับ

ประเด็นการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า บ้านญ่ีปุ่นโบราณกับสวนญ่ีปุ่น คือส่ิงท่ี

แสดงออกถึง “รากฐานทางวัฒนธรรม” ของประเทศญ่ีปุ่น เน่ืองจากบ้านถือว่าเป็นวัตถุทางวัฒนธรรม 

(Material culture) ท่ีสําคัญอย่างหน่ึง ในการสะท้อนวิถีชีวิตและภูมิปัญญาของคนในสังคม บ้านญ่ีปุ่น

ได้ทําหน้าท่ีเป็นวัตถุทางวัฒนธรรมด้วยเช่นกัน ซ่ึงเห็นได้จากเวลาท่ีชาวญ่ีปุ่นในอดีตสร้างบ้านจะ

เลือกใช้ไม้เป็นวัสดุสําคัญ เน่ืองจากไม้เป็นวัสดุท่ีหาง่าย มีอายุการใช้งานท่ียาวนาน เป็นมิตรกับ

ธรรมชาติ และการท่ีนําไม้มาใช้สร้างบ้านยังมีความเก่ียวข้องกับอุปกรณ์ท่ีใช้ภายในบ้านอย่างเช่น เส่ือ

ตาตามิ บานประตูแบบเล่ือน หรือมูล่ีกกสาน อีกด้วย เพราะอุปกรณ์ท่ีใช้ในบ้านส่วนใหญ่จะสร้างมา

จากวัสดุทางธรรมชาติเช่นกัน การท่ีบ้านและอุปกรณ์ท่ีใช้ภายในบ้านสร้างข้ึนมาจากวัสดุทางธรรมชาติ

ท้ังหมดได้สะท้อนให้เห็นว่าแนวคิดของศาสนาชินโตท่ีเน้นความสัมพันธ์ระหว่างคนกับธรรมชาติ ได้มี
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อิทธิพลต่อการใช้ชีวิตของชาวญ่ีปุ่นอย่างมาก จะเห็นได้จากการท่ีมนุษย์กับธรรมชาติอยู่ร่วมกันแบบ

พ่ึงพาอาศัยและได้ประโยชน์ร่วมกัน ในแง่ท่ีว่ามนุษย์เป็นคนปลูกต้นไม้ข้ึนมา คอยดูแล รดน้ํา และเอา

ใจใส่จนต้นไม้เจริญเติบโต เม่ือต้นไม้เติบโตข้ึน มนุษย์ก็นําไม้ท่ีปลูกมาใช้ประโยชน์ด้วยการสร้างบ้าน 

สําหรับประเด็นสวนญ่ีปุ่นก็ได้รับอิทธิพลมาจากแนวคิดทางศาสนาเช่นเดียวกัน เพราะผู้จัดสวนญ่ีปุ่น

จะยึดหลักการของศาสนาพุทธนิกายเซน ท่ีมองถึงความเป็นหน่ึงเดียวของจักรวาล โดยองค์ประกอบ

พ้ืนฐานของการจัดสวนญ่ีปุ่นมี 3 ส่วนสําคัญ ได้แก่ หิน น้ํา และต้นไม้ จะเห็นว่าท้ังหมดคือส่ิงท่ีมีอยู่ใน

ธรรมชาติ เน่ืองจากผู้จัดสวนต้องสร้างบรรยากาศของสวนให้อยู่ในลักษณะกลมกลืนกับธรรมชาติมาก

ท่ีสุด  

ดังน้ันจากส่ิงท่ีกล่าวมาท้ังหมด ถือว่าบ้านญ่ีปุ่นโบราณกับสวนญ่ีปุ่น คือวัตถุทาง

วัฒนธรรมท่ีมีแนวคิดของศาสนาชินโตและศาสนาพุทธนิกายเซน ท่ีเป็นศาสนาด้ังเดิมของประเทศ

ญ่ีปุ่น ฝังรากลึกอยู่ในหลักการออกแบบและการสร้าง เม่ือส่ิงเหล่าน้ีถูกส่งออกไปสู่สายตาของคนใน

ชาติอ่ืน ท้ังหมดจึงกลายเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงรากฐานทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นได้อย่างชัดเจน 

 

- เร่ือง Weathering with You (2019)  

สาระสําคัญคือ ปัญหาเด็กและเยาวชนถูกผู้ใหญ่รังแก  

ปัจจุบันประเทศญ่ีปุ่นต้องเผชิญหน้ากับปัญหาต่างๆ ในสังคมเพ่ิมข้ึนกว่าในอดีตอย่าง

เห็นได้ชัด ท้ังปัญหาเศรษฐกิจและปัญหาสังคม เช่น ปัญหาผู้สูงอายุท่ีมีจํานวนเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว 

หรือปัญหาอัตราการเกิดของเด็กลดลงอย่างต่อเน่ือง ท่ีอาจมีผลต่อการพัฒนาประเทศและประชากร

ของชาติในอนาคต แต่ปัญหาอย่างหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่นท่ียังคงเป็นประเด็นหลักท่ีผู้นําประเทศให้

ความสนใจและเห็นว่าต้องรีบแก้ไขอย่างเร่งด่วน คือประเด็นปัญหาท่ีเด็กและเยาวชนถูกผู้ใหญ่รังแก 

เอารัดเอาเปรียบ หลอกลวง และไม่ได้รับความยุติธรรมอย่างท่ีควรจะเป็น ปัญหาท่ีเด็กและเยาวชนถูก

ผู้ใหญ่รังแกหรือถูกกดข่ีข่มเหง ขณะน้ีได้ส่งผลกระทบเป็นวงกว้างในสังคมญ่ีปุ่นและได้เพ่ิมระดับความ

รุนแรงมากข้ึนจากในอดีต ถ้าหากศึกษาประเด็นดังกล่าวอย่างละเอียดจะพบว่า ส่วนใหญ่ผู้ท่ีลงมือ

กระทําความรุนแรงต่อเด็กและเยาวชนคือผู้ปกครอง โดยเฉพาะอย่างย่ิงคือพ่อ ซ่ึงเป็นหัวหน้า

ครอบครัวท่ีควรจะทําหน้าท่ีดูแลสมาชิกทุกคนในครอบครัวให้มีสวัสดิภาพท่ีดี รองลงมาคือผู้มีอิทธิพล

ในสังคม เช่น นักเลงท่ีเรียกเก็บค่าคุ้มครองกับประชาชนในเมืองใหญ่ 

ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Weathering with You (2019) มาโคโตะ ชินไค ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะ ได้เล่าถึงปัญหาเด็กและเยาวชนท่ีถูกผู้ใหญ่รังแกและถูกเอารัดเอาเปรียบออกมาได้

อย่างตรงไปตรงมาและน่าสนใจ หลายคร้ังท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะต้ังใจจะใช้ภาพและคําพูดของ  

โมริชิมะ โฮดากะ ตัวละครเอกของเร่ือง บอกเล่าเร่ืองราวความโชคร้ายของตัวเองท่ีต้องพบเจอกับคน

แปลกหน้าระหว่างการเดินทางและตอนใช้ชีวิตคนเดียวในเมืองโตเกียว ด้วยการถูกคนเหล่าน้ัน      
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เอาเปรียบและบางคร้ังถูกข่มขู่ ซ่ึงภาพและคําพูดของโฮดากะท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีได้

สะท้อนอารมณ์ ความรู้สึกถึงความอัดอ้ันใจท่ีเกิดข้ึนได้อย่างบาดลึกผ่านน้ําเสียงท่ีจริงจัง ในประเด็นน้ี

ผู้วิจัยเห็นว่าการท่ีชินไคได้เลือกให้ตัวละครโฮดากะแสดงความอึดอัดใจผ่านคําพูดออกมา ส่วนหน่ึง

เพราะชินไคต้องการให้ตัวละครได้พูดคุยและแบ่งปันความรู้สึกท่ีแท้จริงกับผู้ชม ดังท่ี มาโคโตะ ชินไค 

ได้แสดงความคิดเห็นในประเด็นน้ีเม่ือให้สัมภาษณ์กับทางเว็บไซต์ ANIMENEWSNETWORK (2019) 

ว่า  

 

  “…จริงๆ ผมต้องการให้ตัวละครสามารถเล่าเร่ืองราวท่ีได้พบเจอ 

ได้อย่างเปิดเผย สามารถจะเล่าประสบการณ์เหล่าน้ันได้อย่างท่ีพวกเขาต้องการ…” 

 

ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนในประเด็นดังกล่าว คือฉากท่ีโฮดากะได้รับการช่วยเหลือจาก

สุงะ ชายแปลกหน้า หลังจากท่ีเขากําลังจะตกเรือ สุงะได้ร้องขอให้โฮดากะเล้ียงอาหารและเบียร์เป็น

การตอบแทน ซ่ึงโฮดากะรู้สึกอึดอัดใจอย่างมาก ดังจะเห็นได้จากคําพูดของโฮดากะท่ีกล่าวว่า  

 

  สุงะ:     อร่อยใช้ได้เลยนะเน่ีย หนุ่มน้อยน่ีจะไม่กินเหรอ? 

  โฮดากะ: ครับ ผมไม่หิวครับ 

  สุงะ:     อ้อเหรอ ขอโทษทีนะท่ีให้เล้ียงข้าว 

  โฮดากะ: ไม่เลยครับ คุณช่วยผมไว้น่ีหน่า 

  สุงะ:     จริงๆ นะ เม่ือก๊ีเกือบไปแล้ว อ้อ ฉันเพ่ิงเคยช่วย 

    ชีวิตคนอ่ืนเป็นคร้ังแรกเลย จะว่าไปท่ีน่ีมีเบียร์ 

    ด้วยรึเปล่านะ 

  โฮดากะ: เด๋ียวซ้ือมาให้นะครับ…อย่างแพง โดนผู้ใหญ่ไถตังค์ 
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ภาพ 42 สุงะหลอกให้โฮดากะเล้ียงอาหารเป็นการตอบแทนท่ีช่วยชีวิต 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2019 

 

อีกตัวอย่างหน่ึงคือ ฉากท่ีโฮดากะเข้าไปช่วยเหลือ อามาโนะ ฮินะ นางเอกของเร่ือง 

จากผู้มีอิทธิพลท่ีควบคุมสถานบันเทิงในเมืองโตเกียว ซ่ึงคนเหล่าน้ันได้ทําร้ายร่างกายและข่มขู่โฮดากะ 

 

  ผู้มีอิทธิพล:  มาน่ีเลยเด็กเวร น่ีนายคิดจะทําอะไรกันน่ะ 

  โฮดากะ:      เค้าไม่เต็มใจน่ีหน่า 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

         

ภาพ 43 โฮดากะถูกนักเลงคุมสถานบันเทิงทําร้ายร่างกายและข่มขู่ 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2019 
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จากส่ิงท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยเห็นว่า ท้ังหมดได้สะท้อนให้เห็นปัญหาของสังคมญ่ีปุ่น

อย่างชัดเจน ซ่ึงเป็นภัยร้ายแรงท่ีควรจะได้รับการแก้ไขอย่างจริงจัง ขณะเดียวกันควรจะมีกฎหมาย

คุ้มครองเด็กและเยาวชนอย่างเป็นธรรมและถูกนํามาใช้อย่างท่ัวถึง เน่ืองจากปัญหาท่ีเด็กและเยาวชน

ถูกผู้ใหญ่รังแกและคุกคาม ไม่ได้เป็นปัญหาท่ีเกิดข้ึนใหม่ในสังคมของประเทศญ่ีปุ่น แต่เป็นปัญหาท่ีเกิด

ข้ึนมานานและกําลังกลายเป็นปัญหาเร้ือรังท่ีปัจจุบันจะทวีความรุนแรงมากข้ึน ดังจะเห็นได้จากกรณี

ของ มิอะ คูริฮาระ เด็กหญิงวัย 10 ขวบ ได้เสียชีวิตภายในบ้านท่ีจังหวัดชิบะ หลังจากถูกพ่อทําร้าย

ร่างกายจนเสียชีวิต แม้ว่าก่อนหน้าน้ีเธอได้ขอความช่วยเหลือจากหน่วยงานต่างๆ และโรงเรียนมา

หลายคร้ังแล้ว แต่คําร้องขอดังกล่าวกลับถูกเพิกเฉย เหตุการณ์น้ีเกิดข้ึนเดือนมกราคม ปี 2019 เม่ือ

ตํารวจได้สืบสวนคดีน้ีอย่างละเอียดพบว่า นอกจากพ่อจะเป็นผู้กระทําผิดแล้ว ยังมีแม่ของเด็กเป็น     

ผู้สมรู้ร่วมคิดและสนับสนุนการกระทําอันโหดร้ายน้ีอีกด้วย โดยให้การว่าตนเองได้อยู่ในเหตุการณ์และ

รับรู้การกระทําท่ีรุนแรงน้ีมาตลอด แต่ตนเลือกท่ีจะไม่ช่วยเหลือเพราะกลัวว่าถ้าหากช่วยเหลือลูก ตน

จะต้องเป็นผู้ท่ีถูกสามีทําร้ายแทน (POST TODAY, 2562) จากคําให้การดังกล่าวถือว่าได้ขัดต่อ 

“รัฐธรรมนูญเด็กของญ่ีปุ่น” (the Children's Charter of Japan) ท่ีถูกตราข้ึนและประกาศใช้ในปี 

1951 เป็นอย่างมาก เพราะเน้ือหาในรัฐธรรมนูญฉบับน้ีได้มุ่งเน้นให้ผู้ปกครองต้องเล้ียงดูเด็กใน

สภาพแวดล้อมท่ีดีเป็นสําคัญ โดยมีการระบุถึงเด็กว่า  

 

“เด็กต้องได้รับการเคารพในฐานะมนุษย์ ได้รับการยกย่องในฐานะ         

สมาชิกของสังคม และต้องได้รับการเล้ียงดูในสภาพแวดล้อมท่ีดี” 

 

ขณะเดียวกัน พระราชบัญญัติสวัสดิการเด็ก ค.ศ. 1947 (the Child Welfare Law 

of 1947) ยังได้ถูกตราข้ึนเพ่ือใช้ส่งเสริมสวัสดิการเด็กท้ังด้านร่างกายและจิตใจ (อารีรัตน์ โกสิทธ์ิ, 

2563) ซ่ึงในมาตรา 1 ระบุว่า 

 

  “ประชาชนทุกคนต้องพยายามทําให้แน่ใจว่าเด็กเกิดและเติบโตมา 

พร้อมกับสุขภาพร่างกายและจิตใจท่ีดี และเด็กทุกคนจะได้รับการรับรอง 

และคุ้มครองอย่างเท่าเทียมกัน” 

 

  เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นปัญหาท่ีเด็กและเยาวชนถูกผู้ใหญ่รังแก เอารัดเอาเปรียบ และ

คุกคามท่ีเกิดข้ึนกับตัวละครเอกในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Weathering with You (2019) โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงกับช่วงท่ีโฮดากะถูกนักเลงในสถานบันเทิงทําร้ายร่างกายและข่มขู่ มาวิเคราะห์และเช่ือมโยง

กับข้อมูลในส่วนการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมแล้ว พบว่าปัญหาดังกล่าวได้สะท้อนให้เห็น 2 ประเด็น
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สําคัญในประเทศญ่ีปุ่น คือประเด็นอาชญากรรมใต้ดินและประเด็นของยากูซ่า ซ่ึงท้ังสองประเด็นได้มี

ความสัมพันธ์กัน กล่าวคือ ปัญหาอาชญากรรมใต้ดิน คือปัญหาท่ีเกิดจากผู้ทรงอิทธิพลในประเทศญ่ีปุ่น

อย่าง “ยากูซ่า” (Yakuza) เน่ืองจากยากูซ่าคือผู้มีอิทธิพลท้องถ่ินท่ีทําหน้าท่ีควบคุมโลกอาชญากรรม

ใต้ดินของประเทศญ่ีปุ่นท้ังหมดต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ดังน้ันปัญหาอาชญากรรมใต้ดินในประเทศ

ญ่ีปุ่นจึงพบได้ท่ัวไปในย่านสถานบันเทิงช่ือดังหรือย่านธุรกิจของประเทศ เช่นเดียวกับท่ีโฮดากะได้พบ

กับนักเลงคุมสถานบันเทิงในเมืองโตเกียว โดยท่ีแห่งน้ันทําให้โฮดากะได้พบกับปืนปริศนากระบอกหน่ึง

ท่ีถูกท้ิงไว้โดยบังเอิญ ซ่ึงปืนกระบอกน้ันคือต้นเหตุท่ีทําให้ตํารวจตามจับโฮดากะ เพราะเข้าใจว่าเขาคือ

ผู้ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับเจ้าของปืนท่ีเป็นอาชญากรคนสําคัญท่ีตํารวจกําลังตามจับ ดังน้ันจึงทําให้       

โฮดากะต้องเข้าไปพัวกันกับโลกอาชญากรรมโดยไม่ได้ต้ังใจ และส่งผลให้โฮดากะกลายเป็นเยาวชนท่ีมี

คดีติดตัว          

ยากูซ่าในประเทศญ่ีปุ่นมีหลายแก๊งและอยู่ในสังคมอย่างเปิดเผย ซ่ึงแก๊งยากูซ่าถือว่า

เป็นบุคคลท่ีมีบทบาทสําคัญต่อสังคมของประเทศญ่ีปุ่นอย่างมาก เพราะสามารถเข้าควบคุมและ

แทรกแซงธุรกิจและกิจกรรมต่างๆ ของประเทศญ่ีปุ่นได้อย่างสะดวกและเป็นเช่นน้ีมาต้ังแต่อดีต ดังจะ

เห็นได้จากการเข้ามาควบคุมธุรกิจสถานบันเทิง การพนัน การค้าประเวณี การเมือง รวมถึงการเงิน

ของประเทศด้วย จากบทบาทสําคัญของยากูซ่าท่ีกล่าวมาข้างต้น จึงทําให้คนส่วนใหญ่มีมุมมอง

ความคิดต่อยากูซ่าในด้านลบ โดยมองว่ายากูว่าคือบุคคลอันตรายและไม่ควรเข้าไม่ยุ่งเก่ียว เพราะ

บทบาทในสังคมและการกระทําของยากูซ่าท่ีแสดงให้เห็น ส่วนใหญ่จะสะท้อนถึงอํานาจ ความรุนแรง 

และอาชญากรรม ในเร่ืองน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่าความคิดดังกล่าวของคนส่วนใหญ่ได้มีความสอดคล้อง

กับความหมายของคําว่า “ยากูซ่า” ในภาษาญ่ีปุ่นอย่างมาก ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นจะเรียกยากูซ่าว่า “โบเรียว

กุดัง” (boryokudan) ท่ีมีความหมายว่า “องค์กรความรุนแรง” (Benjamin P. Murkison, 2023) 

 

    2.3) ปัจจัยด้านประเพณี ค่านิยม ศีลธรรม และธรรมเนียมปฏิบัติ 

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ โยไกหรือปีศาจตามตํานานความเช่ือของประเทศญ่ีปุ่น เป็นส่ิง

เหนือธรรมชาติท่ีถูกนํามาเช่ือมโยงกับอํานาจลึกลับทางวัฒนธรรม ศาสนา และความเช่ือพ้ืนบ้าน

ของประเทศญ่ีปุ่น  

การท่ีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีประสบความสําเร็จทางด้านรางวัลและรายได้ท่ัวโลก 

นอกจากทีมผู้ผลิตได้สร้างสรรค์ภาพให้มีมิติท่ีลุ่มลึกและสวยงามแล้ว เร่ืองของเน้ือหาในภาพยนตร์ได้มี

ความสําคัญด้วยเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการสร้างเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องกับอสูรร้ายท่ีมีพลังแข็งแกร่ง

และน่าเกรงขาม จนทําให้ตัวละครอสูรกลายเป็นสัญลักษณ์สําคัญอย่างหน่ึงของภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง
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น้ี ท่ีได้รับการพูดถึงเช่นเดียวกับตัวละครเอกท่ีเป็นหน่วยพิฆาตอสูร ฮารุโอะ โซโตซากิ ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะ ได้ออกแบบรูปลักษณ์และพลังของอสูรทุกตัวให้มีเอกลักษณ์ท่ีแปลกใหม่และ

แตกต่างจากโยไกหรือปีศาจในตํานานของประเทศญ่ีปุ่น นอกจากน้ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะยังได้สร้าง

ให้อสูรเกิดข้ึนในยุคไทโช ท่ีฉากหลังยังคงแสดงให้เห็นถึงวิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่นท่ีผูกโยงกับวัฒนธรรม 

ประเพณี และความเช่ือแบบโบราณอยู่อย่างชัดเจน ดังน้ันทําให้ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีจึงมีความ

น่าสนใจอย่างมาก  

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นของอสูรทุกตัวท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีมา

วิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและบริบททางสังคมในช่วงเวลาท่ีเกิดเหตุการณ์ภายในเร่ืองอย่างละเอียด 

พบว่าอสูรเหล่าน้ันมีลักษณะเดียวกับโยไกหรือปีศาจตามตํานานความเช่ือของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึง

สามารถพบเห็นเร่ืองราวของโยไกได้จากหลักฐานบันทึกทางประวัติศาสตร์สําคัญ อย่างบันทึกโคะจิกิท่ี

เขียนข้ึนในคริสต์ศตวรรษท่ี 8 รวมถึงหนังสือและงานวิจัยท่ีมีผู้ศึกษาอยู่จํานวนหน่ึง ผู้วิจัยพบว่า      

ตัวละครอสูรทุกตัวสามารถนํามาเช่ือมโยงกับวัฒนธรรม ประเพณี และตํานานความเช่ือของประเทศ

ญ่ีปุ่นได้อย่างน่าสนใจ เน่ืองจากผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้สร้างลักษณะของอสูรให้สอดคล้องกับ

ลักษณะของโยไกท่ีมีอยู่ในตํานาน ท้ังช่วงเวลาออกหากิน พละกําลัง ลักษณะนิสัย และลักษณะทาง

กายภาพ กล่าวคือ ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่า โยไก คือปรากฏการณ์ประหลาดท่ีเกิดข้ึนตามธรรมชาติ ส่ิงท่ี

เกิดข้ึนมีลักษณะลึกลับและไม่สามารถหาเหตุผลมาอธิบายได้ จึงได้สร้างความกลัวให้กับมนุษย์เป็น

อย่างมาก ดังน้ันมนุษย์จึงต้องให้ความเคารพยําเกรงเช่นเดียวกับท่ีปฏิบัติต่อเทพเจ้า (เบญจางค์ ใจใส 

แดร์ อาร์สลานิออง, 2565)  

ต้ังแต่สมัยเอโดะได้มีการทําหนังสือภาพเก่ียวกับโยไกออกมาจํานวนมาก ซ่ึงทําให้   

โยไกเป็นท่ีรู้จักของชาวญ่ีปุ่นมากข้ึน และได้เร่ิมมีการแบ่งประเภทของโยไกอย่างเป็นระบบ ด้วยการ

ระบุช่ือและสร้างคําอธิบายลักษณะของโยไกให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรม ส่ิงเหล่าน้ีแสดงให้เห็นว่าโยไก

เป็นส่ิงท่ีคนญ่ีปุ่นให้ความสนใจมาเป็นเวลาหลายศตวรรษ ซ่ึงเห็นได้จากหลักฐานของการเขียนบันทึก

ในเอกสารต่างๆ รวมถึงหนังสือภาพท่ีได้กล่าวถึง ต่อมา มิซุกิ ชิเงะรุ (Mizuki Shigeru) นักเขียน

การ์ตูนท่ีโด่งดังในช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ได้เป็นผู้เร่ิมทําให้โยไกมีความหมายในบทบาทของการ

เป็นตัวละครหรือตัวการ์ตูนอย่างท่ีรู้จักในปัจจุบัน ส่วนใหญ่จะสร้างให้โยไกอยู่ในเร่ืองราวของตํานาน

ในท้องถ่ินท่ีมีความลึกลับและน่ากลัว อิวาอิ (Iwai, 2015) นักเขียนตํานานญ่ีปุ่น ได้กล่าวถึงโยไกว่า   

โยไกมีความเก่ียวข้องกับเทพเจ้าในเชิงวัฒนธรรมพ้ืนบ้าน ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าโยไกเป็นส่ิงท่ีสามารถ

บันดาลให้มนุษย์มีความสุขหรือความทุกข์ก็ได้ และยังเช่ือว่าหากมนุษย์พบเจอแต่เร่ืองท่ีดีจะถือว่าเป็น

การกระทําของเทพเจ้า แต่ถ้าหากว่ามนุษย์ต้องพบเจอกับเร่ืองท่ีเป็นทุกข์ จะถือว่าเป็นการกระทําของ

โยไก 
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โยไกสามารถปรากฏตัวได้ตลอดเวลาและบ่อยคร้ัง โดยเฉพาะในช่วงฤดูใบไม้ร่วงและ

ฤดูหนาว ซ่ึงเป็นช่วงเวลาท่ีไม่ค่อยมีแสงสว่าง นอกจากน้ีมีบันทึกอีกหลายเล่มได้เขียนถึงการปรากฏตัว

ของโยไกว่า โยไกชอบปรากฏตัวในช่วงพลบค่ําหรือช่วงรุ่งสาง เพราะเป็นช่วงเวลาท่ีใช้แบ่งระหว่าง

กลางวันและกลางคืนออกจากกัน กล่าวคือ หากโยไกปรากฏตัวตอนกลางคืนท่ีท้องฟ้ามืดมิด จะทําให้

ผู้คนมองไม่เห็นโยไกและไม่เกิดความกลัว ขณะท่ีหากโยไกปรากฏตัวตอนกลางวันจะทําให้ผู้คนเห็น  

โยไกชัดเจนจนไม่มีลักษณะของความลึกลับ ดังน้ันช่วงเวลาพลบค่ําและช่วงเวลารุ่งสางจึงเป็นช่วงเวลา

ท่ีเหมาะสมท่ีโยไกจะออกมาปรากฏตัว 

นอกจากน้ี ชมนาด ศีติสาร ยังได้กล่าวถึงความเช่ือของชาวญ่ีปุ่นในอดีตท่ีมีต่อเร่ือง

ของปีศาจและวิญญาณไว้ในหนังสือ คติชนวิทยาญ่ีปุ่น (2561) ว่า ปีศาจ เป็นแนวคิดสําคัญท่ีต้ังอยู่บน

พ้ืนฐานความเช่ือเร่ืองเหนือธรรมชาติและเป็นส่ิงท่ีมีรูปร่างหลากหลาย จุดเด่นของปีศาจคือสามารถ

แปลงร่างเพ่ือปกปิดตัวตนท่ีแท้จริงได้ ชาวญ่ีปุ่นจะเรียกปีศาจว่า “บะเกะโมะโนะ” หรือ “โอะบะเกะ” 

ท่ีเกิดจากคํากริยาในภาษาญ่ีปุ่นว่า “บะเกะรุ” แปลว่า เปล่ียนแปลงรูปร่างหรือแปลงร่าง โคะมะท์ซุ 

คะท์ซุฮิโกะ (2549) ได้แบ่งปีศาจออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่ 1. ปีศาจในฐานะปรากฏการณ์ท่ีไม่

สามารถอธิบายได้ 2. ปีศาจในฐานะส่ิงท่ีถูกมองว่าเป็นผู้ทําให้เกิดปรากฏการณ์ปีศาจ เช่น สุนัขจ้ิงจอก 

แรคคูน เป็นต้น 3. ปีศาจท่ีมนุษย์สร้างข้ึน เร่ิมเกิดข้ึนในยุคกลางท่ีมีการคิดค้น “ภาพม้วน” ท่ีมีการเล่า

เร่ืองของปีศาจ 

ส่วนใหญ่อสูรท่ีพบในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba 

– The Movie: Mugen Train (2020) จะมีอสูรต้ังแต่ระดับลูกน้อง ท่ีมีทักษะและพลังการต่อสู้ท่ีด้อย

กว่าหน่วยพิฆาตอสูร ทําให้อสูรระดับน้ีจึงพ่ายแพ้การต่อสู้แก่หน่วยพิฆาตอสูรทุกคร้ัง ตัวอย่างของอสูร

ระดับน้ีคือ เอนมุ อสูรจันทราข้างแรมท่ี 1 และอสูรเด็กท่ีเอนมุออกคําส่ังให้เข้าไปทําลายแก่นจิตใจใน

ความฝันของหน่วยพิฆาตอสูรทุกคนท่ีกําลังนอนหลับอยู่บนรถไฟ เพ่ือท่ีจะใช้ช่วงเวลาน้ันกลืนกิน

มนุษย์ผู้บริสุทธ์ิ จนกระท่ังอสูรระดับสูง ท่ีมีทักษะและพลังในการต่อสู้ รวมถึงมีสภาพร่างกายท่ี

แข็งแกร่งจนสามารถเอาชนะหน่วนพิฆาตอสูรได้ ซ่ึงในท่ีน้ีคือ อาคาสะ อสูรจันทราข้างข้ึนท่ี 3 ท่ีมี

ทักษะการต่อสู้ท่ีแม่นยําและรวดเร็ว รวมถึงการมีร่างกายท่ีสามารถฟ้ืนตัวจากบาดแผลได้อย่างรวดเร็ว 

จนทําให้อาคาสะสามารถเอาชนะและฆ่าเรนโงคุ ผู้ท่ีเป็นเสาหลักของหน่วยพิฆาตอสูรท่ีเก่งกาจลงได้  
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ภาพ 44-45 เอนมุ อสูรจันทราข้างแรมท่ี 1 (ซ้าย) และ อาคาสะ อสูรจันทราข้างข้ึนท่ี 3 (ขวา) 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

ตัวอย่างท่ีแสดงให้เห็นถึงความร้ายกาจและน่ากลัวของอสูรท่ีเป็นอันตรายต่อมนุษย์ 

คือคําพูดของเรนโงคุท่ีพูดกับอสูรตนหน่ึงตอนกําลังจะลงมือฆ่าผู้โดยสารบนรถไฟว่า 

 

  เรนโงคุ: ร่างใหญ่ขนาดน้ัน ซ่อนไว้ด้วยมนต์อสูรโลหิต 

           อย่างน้ันเหรอ? จับว่ีแววได้ยากเหลือเกิน 

 

 อีกตัวอย่างหน่ึงคือ คําพูดของอสูรเอนมุในตอนท่ีกําลังต่อสู้กับทันจิโร่บนขบวนรถไฟ

ท่ีพูดถึงความแข็งแกร่งและความสามารถของตนท่ีได้ผูกโยงร่างท่ีแท้จริงไว้กับรถไฟขบวนน้ี 

 

  เอนมุ: อยากรู้ใช่ม้ัยล่ะว่าทําไมข้าถึงยังไม่ตายท้ังท่ีตัดคอไปแล้ว  

        มันง่ายนิดเดียว เพราะว่าน่ันไม่ใช่ร่างท่ีแท้จริงของข้า ร่าง 

        ท่ีกําลังอยู่น่ีก็เหมือนกัน เป็นแค่ส่ิงท่ีเหมือนหัวแต่ก็ไม่ใช่หัว 

        ในระหว่างท่ีเจ้ากําลังนอนหลับ ข้าก็ได้หลอมรวมเข้ากับรถไฟ 

        ขบวนน้ีไปแล้ว ตอนน้ีรถไฟท้ังขบวนก็คือเลือด เน้ือ และ 

        กระดูกของข้า 

 

นอกจากในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีจะมีอสูรท่ีเป็นตัวร้ายคอยเข่นฆ่าผู้บริสุทธ์ิแล้ว   

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะยังได้สร้างอสูรท่ีมีคุณธรรมตนหน่ึงข้ึนมา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือไว้ใช้ต่อสู้กับ

อสูรร้ายและคอยปกป้องผู้บริสุทธ์ิร่วมกับหน่วยพิฆาตอสูร คือ คามาโดะ เนซึโกะ น้องสาวของทันจิโร่ 

ผู้ท่ีเป็นสมาชิกคนหน่ึงในหน่วยพิฆาตอสูร ตอนท่ีเนซึโกะยังเป็นมนุษย์ เธอเป็นเด็กสาวท่ีมีจิตใจดีและมี
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คุณธรรม เม่ือเนซึโกะกลายร่างเป็นอสูร เธอยังคงมีความทรงจําตอนเป็นมนุษย์หลงเหลืออยู่ ดังน้ันจึง

ทําให้เนซึโกะเลือกท่ีจะเป็นอสูรท่ีดีและยืนหยัดต่อสู้กับอสูรร้าย เพ่ือหวังว่าวันหน่ึงโลกจะกลับมาสงบ

สุขอีกคร้ัง 

                            

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 46 คามาโดะ เนซึโกะ อสูรผู้มีคุณธรรม 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

ตัวอย่างท่ีแสดงให้เห็นว่าเนซึโกะคืออสูรท่ีดีและมีคุณธรรม จนเป็นท่ียอมรับของ

หน่วยพิฆาตอสูร คือคําพูดของเรนโงคุท่ีพูดกับทันจิโร่ก่อนท่ีจะส้ินลมหายใจ หลังจากถูกอสูรอาคาสะ

ฆ่าว่า 

 

  เรนโงคุ: เจ้าหนุ่มคามาโดะ ข้าเช่ือในตัวน้องสาวของเจ้า ยอมรับ 

   เป็นสมาชิกหน่วยพิฆาตอสูรคนนึง บนรถไฟสาวน้อยคน 

น้ันปกป้องมนุษย์ท้ังท่ีตัวเองยังบาดเจ็บอยู่ เป็นผู้ท่ีต่อสู้ 

เดิมพันชีวิตกับอสูรเพ่ือปกป้องมนุษย์ ไม่ว่าใครจะพูดอะไร 

เธอคือสมาชิกหน่วยพิฆาตอสูร 

 

 ในประเด็นของอสูรท่ีมีความเก่ียวข้องกับวัฒนธรรม ประเพณี และตํานานความเช่ือ

ของชาวญ่ีปุ่นดังท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึงด้านบน เม่ือผู้วิจัยนํามาพิจารณาและเช่ือมโยงกับประเด็นการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ผู้วิจัยมีความคิดเห็นว่า การกระทํา การดํารงชีวิต และลักษณะทางกายภาพของ

อสูร คือส่ิงท่ีสะท้อนให้เห็นถึง “ความเช่ือพ้ืนบ้านของประเทศญ่ีปุ่น” อย่างชัดเจน เน่ืองจากความเช่ือ

ของชาวญ่ีปุ่นโบราณ ส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับเร่ืองของเทพเจ้า ภูตผี และวิญญาณ ความเช่ือดังกล่าว
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ได้ถูกแสดงผ่านหลักคิดสําคัญของศาสนาชินโต อันเป็นศาสนาหลักของประเทศญ่ีปุ่นศาสนาหน่ึง โดยมี

พ้ืนฐานความเช่ือว่ามีเทพเจ้าจํานวนมากสิงสถิตอยู่ในทุกท่ีตามธรรมชาติ และวิญญาณจะเป็นอมตะ 

(จักรพันธ์ แสงทอง, 2561) ซ่ึงความเช่ือพ้ืนบ้านของประเทศญ่ีปุ่นน้ี จะสะท้อนอยู่ในเร่ืองเล่ารูปแบบ

ต่างๆ ท้ังนิทานพ้ืนบ้าน วรรณกรรม การละคร ภาพวาด รวมถึงการ์ตูน  

นอกจากน้ียังมีงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความเช่ือพ้ืนบ้านของประเทศญ่ีปุ่นอีกหลายช้ิน

ท่ีแสดงให้เห็นว่าความเช่ือของชาวญ่ีปุ่นได้ผูกโยงกับเร่ืองราวของเทพเจ้าหรือวิญญาณเสมอ จะเห็นได้

จากงานวิจัยของ ฮามิดาห์ และคณะ (Hamidah et al., 2018) เร่ือง Knowledge on Japanese 

People's Beliefs in the Anime Natsume Yuujinchou ได้ศึกษาความเช่ือของคนญ่ีปุ่นท่ีพบใน 

อนิเมะเร่ือง Natsume Yuujinchou ผลการศึกษาพบว่า ความเช่ือของชาวญ่ีปุ่นในอนิเมะเร่ือง

ดังกล่าว เก่ียวข้องกับแนวคิดเหนือธรรมชาติ แนวคิดเร่ืองวิญญาณ และแนวคิดเร่ืองการแก้แค้น  

ขณะเดียวกันเร่ืองของอสูรท่ีปรากฏในความเช่ือพ้ืนบ้านของประเทศญ่ีปุ่น ยังได้ถูก

นํามาเล่าในหนังสือการ์ตูนหรือมังงะ และส่ือประเภทภาพเคล่ือนไหวอย่างอนิเมะ จนกลายเป็นส่ิงท่ี

ได้รับความนิยมท่ัวโลกอีกด้วย เน่ืองจากช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ถือว่าเป็นจุดเร่ิมต้นของการสร้าง

การ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีมีเน้ือหาเก่ียวข้องกับโยไกท่ีจริงจังกว่ายุคอ่ืนท่ีผ่านมา โดยมีอนิเมะ 3 เร่ืองท่ีโด่งดังใน

ช่วงเวลาน้ัน ได้แก่ เร่ือง อากุมะคุง, ผีน้อยคิตาโร่ และ คัปปะโนะซันเป และในปี 1967 การ์ตูนเร่ือง  

คิตาโร่แห่งสุสาน หรือ ฮากิบะโนะคิตาโร่ ได้ถูกตีพิมพ์ในนิตยสารโชเน็นมังงะ ถือว่าเป็นการ์ตูนท่ี

เปล่ียนมุมมองท่ีมีต่อโยไกจากเดิมอย่างมาก เพราะผู้ผลิตได้สร้างให้โยไกมีลักษณะท่ีน่ากลัวน้อยลงกว่า

ในอดีต โดยโยไกในเร่ืองถูกสร้างให้เป็นมิตรกับมนุษย์ ซ่ึงเป็นการทําลายภาพจําแบบเดิมของโยไกท่ี

ส่วนใหญ่จะทําร้ายมนุษย์และมีความน่ากลัวลง จนทําให้อนิเมะเร่ืองดังกล่าวได้รับความนิยมเป็นอย่าง

มากในช่วงท่ีออกฉายในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ (เบญจางค์ ใจใส แดร์ อาร์สลานิออง, 2565)  

 

- เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011)   

สาระสําคัญคือ กิโมโน (Kimono) เป็นเคร่ืองหมายแสดงฐานะทางสังคมของชาว

ญ่ีปุ่นในอดีต และเป็นส่ิงท่ีบ่งบอกอัตลักษณ์ของชาวญ่ีปุ่น ซ่ึงแฝงด้วยความงามเชิงศิลปะและ  

ความรุ่งเรืองทางอารยธรรม  

ในประเด็นของปัจจัยด้านประเพณี ค่านิยม ศีลธรรม และธรรมเนียมปฏิบัติ ท่ีพบได้

ชัดเจนในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง From Up on Poppy Hill (2011) คือเร่ืองเคร่ืองแต่งกายอันเป็น

เอกลักษณ์ของชาวญ่ีปุ่นอย่าง “กิโมโน” เน่ืองจากเน้ือหาในภาพยนตร์ถูกสร้างให้เกิดข้ึนในปี 1963 ซ่ึง

เป็นช่วงเดียวกับท่ีประเทศญ่ีปุ่นได้มีการพัฒนาระบบเมืองและระบบเศรษฐกิจ เพ่ือมุ่งสู่การเป็น

ประเทศท่ีมีความเจริญก้าวหน้าทัดเทียมกับชาติตะวันตก ดังจะเห็นได้จากภาพของผู้คนท่ีเดินอยู่ใน

เมืองโตเกียว ท้ังผู้ชายและผู้หญิงจะแต่งกายด้วยชุดสุภาพในลักษณะแบบตะวันตกท่ีทันสมัยและมี



192 
 

 

192
 

ความเป็นสากล ถึงแม้ว่าในช่วงเวลาน้ันชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่จะช่ืนชมกับแนวทางแบบตะวันตก ท่ี

แสดงออกถึงการเป็นชนชาติท่ีมีอารยธรรมท่ีย่ิงใหญ่อย่างมากก็ตาม แต่ยังมีชาวญ่ีปุ่นจํานวนหน่ึงท่ีคง

เห็นคุณค่าของความงามแบบญ่ีปุ่น ด้วยการเลือกสวมใส่กิโมโนเพ่ือต้องการแสดงออกถึงการให้

ความสําคัญกับคุณค่าของญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม ขณะเดียวกันยังทําหน้าท่ีเป็นผู้รักษาวัฒนธรรมและ

ขนบธรรมเนียมของญ่ีปุ่นโบราณเอาไว้อีกด้วย  

กิโมโนเป็นชุดประจําชาติของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีลักษณะพิเศษเฉพาะตัวและมีความ

เป็นมาท่ียาวนาน กิโมโนได้รับการพัฒนารูปแบบมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ดังน้ันจึงทําให้ลักษณะ

ของกิโมโนมีลักษณะท่ีแตกต่างกันในแต่ละยุคสมัย คําว่า “กิโมโน” มีความหมายว่า เคร่ืองแต่งกายใน

ลักษณะของชุด ประกอบด้วยเส้ือคลุม เส้ือรองทับใน ถุงเท้า และผ้าคาดเอว กิโมโนถือว่าเป็นเคร่ือง

แต่งกายท่ีเป็นมาตรฐานของชาวญ่ีปุ่นทุกเพศทุกวัยท่ีนิยมสวมใส่ท้ังในอดีตและปัจจุบัน (Tu & Xie, 

2021) กิโมโนเร่ิมมีใช้ในประเทศญ่ีปุ่นมาต้ังแต่ยุคโคฟุง (Kofun) ท่ีประเทศญ่ีปุ่นได้รับอิทธิพลมาจาก

ประเทศจีนในทุกด้าน ซ่ึงหน่ึงในน้ันคือเร่ืองเคร่ืองแต่งกาย หลังจากน้ันรูปแบบของกิโมโนได้รับการ

ออกแบบและปรับเปล่ียนให้เข้ากับยุคสมัยต่างๆ จนกระท่ังถึงยุคคามากูระ กิโมโนได้ถูกสร้างข้ึนมาใน

รูปแบบท่ีไม่มีองค์ประกอบซับซ้อนเหมือนกับยุคอ่ืนท่ีผ่านมา จึงทําให้ได้รับความนิยมมาจนถึงปัจจุบัน 

ส่วนใหญ่ชาวญ่ีปุ่นจะให้ความสําคัญกับกิโมโนของผู้หญิงมากกว่าผู้ชาย เหตุผลสําคัญเพราะกิโมโนของ

ผู้หญิงจะมีความประณีตมากกว่าของผู้ชาย ท้ังในส่วนของการถักทอเน้ือผ้า การพิมพ์ลาย จนกระท่ังถึง

ข้ันตอนการตัดเย็บ ดังน้ันจึงทําให้เวลาท่ีสวมใส่ จนถึงการนําชุดไปทําความสะอาด จึงต้องได้รับการ

ดูแลและเอาใจใส่เป็นพิเศษ นอกจากน้ีกิโมโนยังมีความเก่ียวข้องกับเทศกาลและประเพณีสําคัญของ

ประเทศญ่ีปุ่นอีกด้วย ดังจะเห็นได้จากชาวญ่ีปุ่นจะดูรายละเอียดและความประณีตของชุดก่อนท่ีจะ

ตัดสินใจว่าสวมใส่ชุดใดเพ่ือไปร่วมงานเทศกาล โดยเฉพาะกับชุดของผู้หญิงท่ีมีรายละเอียดของชุดและ

วิธีการสวมใส่องค์ประกอบของชุดท่ีซับซ้อนอย่างมาก (รงรอง วงศ์โอบอ้อม, 2562) 

คุณยายของอูมิคือชาวญ่ีปุ่นคนหน่ึงท่ียังคงมองเห็นคุณค่าทางวัฒนธรรมและความ

งามของศิลปะญ่ีปุ่นท่ีบอกเล่าผ่านกิโมโน ด้วยการสวมใส่กิโมโนเป็นกิจวัตรประจําวัน ซ่ึงจะเห็นได้ทุก

ฉากท่ีคุณยายปรากฏตัวในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี แม้ว่าช่วงเวลาน้ันการสวมใส่กิโมโนอาจดูเป็นเร่ือง

ล้าสมัยแล้วก็ตาม ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่า คุณยายคือชาวญ่ีปุ่นคนหน่ึงท่ียังคงมีความ

จงรักภักดีกับความเป็นชาติญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม เน่ืองจากกิโมโนคือส่ิงท่ีสะท้อนให้เห็นถึงจิตวิญญาณของ

ชาวญ่ีปุ่นในอดีตท่ีมีความภาคภูมิใจกับภูมิปัญญาท่ีตนเองสร้างข้ึน และยกย่องกับความรุ่งเรืองทาง

อารยธรรมท่ีบรรพบุรุษได้สร้างไว้ เพราะกว่าจะเป็นกิโมโนอย่างในปัจจุบันได้ ช่างตัดเย็บชาวญ่ีปุ่นใน

อดีตจะต้องเรียนรู้ข้ันตอนการผลิตชุด โดยผ่านการทดลองตัดเย็บหลายคร้ังจนสามารถพัฒนารูปแบบ

ของชุดให้เหมาะสมกับผู้สวมใส่และสามารถนํามาใช้งานได้จริง ดังน้ันในการผลิตกิโมโนข้ึนมาหน่ึงชุด

ได้แสดงให้เห็นว่า นอกจากกิโมโนจะต้องตัดเย็บจากวัสดุท่ีช่างตัดเย็บคัดเลือกมาอย่างดีและเหมาะสม
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ท่ีสุดสําหรับใช้ทําในแต่ละชุดแล้ว ช่างตัดเย็บยังต้องคํานึงถึงองค์ประกอบสําคัญท่ีใช้กับชุด เพ่ือจะ   

ทําให้ผู้สวมใส่ดูสง่างามอีกด้วย ดังน้ันจะเห็นว่ากระบวนการท้ังหมดในการทํากิโมโนข้ึนมาชุดหน่ึง ได้

สะท้อนให้เห็นถึงความมุ่งม่ัน ความต้ังใจ ความประณีตและศิลปะในการตัดเย็บ รวมถึงจิตวิญญาณของ

ช่างตัดเย็บในฐานะศิลปินคนหน่ึงได้เป็นอย่างดี ขณะเดียวกันยังได้แสดงออกถึงวัฒนธรรมญ่ีปุ่น   

ความเช่ือ และสภาพสังคมในแต่ละยุคสมัยให้เห็นอย่างชัดเจนด้วย เน่ืองจากกิโมโนแต่ละชุดจะมี

เอกลักษณ์และเร่ืองราวเฉพาะตัว  

                   

         

 

 

 

 

 

 

 

    

     ภาพ 47 คุณยายของอูมิสวมใส่กิโมโน 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

ผู้วิจัยนําประเด็นของกิโมโนท่ีคุณยายสวมใส่มาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและบริบท

ภายในภาพยนตร์อย่างละเอียด พบว่ากิโมโนดังกล่าวถูกนํามาใช้ ส่ือความหมายถึงการเป็น 

“เคร่ืองหมายแสดงฐานะทางสังคม” กล่าวคือ โดยปกติผู้ท่ีจะสวมใส่กิโมโนได้จะต้องเป็นผู้ท่ีมีฐานะ

ทางสังคมท่ีดีหรือมีฐานะร่ํารวย เพราะกิโมโนหน่ึงชุดมีราคาแพง เน่ืองจากแต่ละชุดจะต้องมีการ

คัดเลือกผ้าท่ีมีคุณภาพดีมาตัดเย็บ ซ่ึงลายผ้าในแต่ละชุดจะต้องเป็นลายผ้าท่ีถูกออกแบบมาอย่าง

ประณีตและบรรจง รวมถึงภายในชุดยังมีองค์ประกอบหลายส่วนท่ีซับซ้อน ดังน้ันทําให้กิโมโนจึงมี

ราคาสูงกว่าชุดประเภทอ่ืนของประเทศญ่ีปุ่นอย่างชุดยูกาตะหรือชุดท่ีชาวญ่ีปุ่นท่ัวไปสวมใส่  

ส่ิงท่ีบ่งบอกว่าคุณยายเป็นผู้ท่ีมีฐานะดี คือคําพูดของอูมิในตอนท่ีเล่าถึงครอบครัวของ

เธอให้ชุนฟังว่าคุณตามีอาชีพเป็นหมอ ดังจะเห็นได้จากบทสนทนาว่า 

 

 อูมิ: ท่ีน่ีสร้างข้ึนปลายสมัยเมจิ เม่ือก่อนเคยเป็น 

       โรงพยาบาล 
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 ชุน: ดูไม่เหมือนกับอาคารท่ีสร้างยุคเดียวกับควอเทียร์ 

       ละตินเลยนะเน่ีย ท่ีน่ีสวยมาก ต้ังแต่คุณทวดจนถึง 

           คุณตาก็เป็นคุณหมอ แล้วคุณพ่อล่ะเป็นคุณหมอม้ัย? 

 

จากส่ิงท่ีกล่าวมาน้ันแสดงให้เห็นว่าคุณยายคือผู้ท่ีมีฐานะดี จึงสามารถหาซ้ือกิโมโนมา

สวมใส่ได้ เน่ืองจากในอดีตถ้าหากใครมีอาชีพเป็นหมอหรือเป็นภรรยาของหมอจะถือว่าเป็นผู้ท่ีมีเกียรติ 

น่าเคารพยกย่อง รวมถึงยังแสดงให้เห็นว่าต้องเป็นผู้ท่ีมีฐานะม่ันคงหรือร่ํารวยในสังคมอีกด้วย ดังน้ัน

ในประเด็นน้ีกิโมโนจึงกลายเป็นเคร่ืองหมายท่ีบ่งบอกฐานะทางสังคมของชาวญ่ีปุ่นได้อย่างชัดเจน  

เร่ืองท่ีตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีสวมใส่กิโมโนน้ัน ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนมาจาก

ความต้ังใจของ โกโร่ มิยาซากิ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีต้องการให้กิโมโนเป็นส่ิงสะท้อนถึงกล่ินอาย

ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีดีงามและบริบททางสังคมในช่วงน้ัน เน่ืองจากช่วงเวลาท่ีเกิดเหตุการณ์ใน

ภาพยนตร์ คือช่วงท่ีเป็นรอยต่อทางวัฒนธรรมระหว่างวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมตะวันตก และเกิด

การต่อสู้เพ่ือช่วงชิงความย่ิงใหญ่ทางวัฒนธรรมข้ึน เน่ืองจากวัฒนธรรมตะวันตกท่ีเข้ามาในประเทศ

ญ่ีปุ่นช่วงน้ันต้องการท่ีจะลบล้างความเช่ือและจิตวิญญาณของชาวญ่ีปุ่นไป ดังน้ันกิโมโนในท่ีน้ีจึงถูก

นํามาใช้เป็นตัวแทนของตัวตนและความทรงจําของชาวญ่ีปุ่นในช่วงเวลาน้ันได้เป็นอย่างดี ดังจะเห็นได้

จากบทสัมภาษณ์ของ โกโร่ มิยาซากิ ในเว็บไซต์ medium (2018) ว่า 

 

 “…ผมคิดว่าน่ีเป็นเหตุผลว่าทําไมภาพยนตร์ของ Studio Ghibli  

ถึงมีกล่ินอายของความคิดถึงสําหรับทุกคน แม้แต่คนท่ีอยู่ในช่วงน้ัน 

ท่ีได้ดู From Up On Poppy Hill ก็ยังบอกว่ามันชวนให้คิดถึงภาพเก่าๆ…” 

 

 เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นของกิโมโนมาวิเคราะห์ร่วมกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมแล้ว 

พบว่ากิโมโนเป็นส่ิงท่ีใช้แสดงถึง “อัตลักษณ์ของชาวญ่ีปุ่น” เน่ืองจากกิโมโนเป็นชุดประจําชาติของ

ประเทศญ่ีปุ่น ไม่ว่าจะปรากฏอยู่ในสถานท่ีใดหรือประเทศใด กิโมโนก็ยังส่ือถึงความเป็นญ่ีปุ่นท่ีมี

ลักษณะเฉพาะตัวเสมอ ซ่ึงลักษณะเฉพาะดังกล่าวคือ ความประณีตและบรรจงของช่างตัดเย็บท่ี

สร้างสรรค์ผลงานตามหลักของศาสนาชินโต โดยมองว่าความงามได้แฝงอยู่ในความเรียบง่าย และเม่ือ

นํามารวมกันจึงเกิดเป็นสุนทรียศาสตร์ทางความงามข้ึนมา ดังน้ันลักษณะเฉพาะของกิโมโนท่ีเป็นฝีมือ

การตัดเย็บของช่างชาวญ่ีปุ่น จึงทําให้คนชาติอ่ืนไม่สามารถจะเลียนแบบได้เหมือน เน่ืองจากมีข้ันตอน

การผลิตท่ีซับซ้อน รวมถึงมีองค์ประกอบสําคัญของชุดหลายช้ินส่วนอีกด้วย นอกจากน้ีกิโมโนยัง

สะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมและประเพณีของประเทศญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน ชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่นิยมสวมใส่

กิโมโนในเทศกาลและประเพณีสําคัญ ซ่ึงเป็นภาพท่ีสามารถพบเห็นได้ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เพราะ
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กิโมโนคือชุดท่ีชาวญ่ีปุ่นสวมใส่อย่างเป็นทางการ โดยแสดงให้เห็นถึงวัฒนธรรมท่ีดีงาม รวมถึงธรรม

เนียมปฏิบัติท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือ  

ผู้วิจัยเช่ือว่านอกจากกิโมโนจะสะท้อนถึงคุณค่าทางวัฒนธรรรมแล้ว กิโมโนยังเป็น

หน่ึงสัญลักษณ์สําคัญท่ีสามารถพบได้ในส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะหรือการ์ตูนญ่ีปุ่นหลายเร่ืองท่ี  

โด่งดัง ซ่ึงได้มีอิทธิพลอย่างมากต่อผู้ชมท่ัวโลกอีกด้วย โดยเฉพาะในเร่ืองของการสร้างทัศนคติด้านบวก

ต่อวัฒนธรรมการแต่งกายของชาวญ่ีปุ่น ดังจะเห็นได้จากกระแสท่ีผู้ชมท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและ

ต่างประเทศได้แต่งตัวเลียนแบบตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะหรือการ์ตูนเร่ืองดัง โดยเฉพาะกับ

ภาพยนตร์อนิเมะแนวย้อนยุคท่ีตัวละครเอกส่วนใหญ่จะสวมใส่กิโมโน เพ่ือบ่งบอกถึงฐานะทางสังคม

และแสดงออกถึงความสง่างาม เม่ือภาพของตัวละครสวมใส่กิโมโนเป็นส่ิงท่ีสวยงามและแปลกใหม่

สําหรับผู้ชมในต่างประเทศ จึงส่งผลให้ผู้ชมเหล่าน้ันเกิดความช่ืนชอบและหลงใหลในเสน่ห์ของ

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น จนทําให้ผู้ชมแต่งตัวเลียนแบบตัวละครหรือแต่งตัวแบบคอสเพลย์ข้ึน ท่ีบุคคลจะต้อง

แต่งเคร่ืองแต่งกาย แต่งหน้า ทําผม และจัดเตรียมอุปกรณ์ประกอบให้เหมือนกับตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะหรือการ์ตูนท่ีพวกเขาช่ืนชอบ  

ส่ิงท่ีแสดงให้เห็นถึงพลังของผู้ท่ีช่ืนชอบการแต่งกายเลียนแบบตัวละครในภาพยนตร์ 

อนิเมะ คือการจัดงาน World Cosplay Summit หรือเรียกอีกชื่อว่า Kosumi เป็นหนึ่งในงาน

คอสเพลย์ท่ีใหญ่ท่ีสุดในโลก จัดข้ึนท่ีเมืองนาโกย่า จังหวัดไอจิ  สําหรับเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร

ในภาพยนตร์อนิเมะท่ีได้รับความนิยม พบว่าส่วนหน่ึงได้รับแรงบันดาลใจในการออกแบบมาจากกิโมโน

รูปแบบด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่น ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่า วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีแฝงอยู่ในกิโมโน 

คือปัจจัยสําคัญท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จท้ังในประเทศและต่างประเทศ เน่ืองจาก

กิโมโนคือส่ือกลางท่ีทําหน้าท่ีเช่ือมโยงวัฒนธรรมญ่ีปุ่นรวมถึงวิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ท่ีแสดงถึงความ

เรียบง่าย สวยงาม มีลักษณะเฉพาะ และแปลกใหม่ เข้ากับส่ิงท่ีผู้ชมรักและมีความสนใจ ซ่ึงในท่ีน้ีคือ

ภาพยนตร์อนิเมะ เม่ือท้ังสองอย่างมารวมอยู่ด้วยกัน จึงส่งผลให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ

ทางด้านรางวัลและรายได้ในท่ีสุด  

 

- เร่ือง Weathering with You (2019) 

สาระสําคัญคือ เทศกาลโอบ้ง (Obon) เป็นเทศกาลท่ีเช่ือมโยงระหว่างท้องฟ้ากับ

มนุษย์และวิญญาณเข้าด้วยกัน เช่นเดียวกับตัวละครเอกท่ีถูกเช่ือมโยงกับท้องฟ้าและสภาพอากาศ  

เน้ือหาหลักของภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Weathering with You (2019) นอกจากจะ

พูดถึงความเช่ือเก่ียวกับท้องฟ้าท่ีทําหน้าท่ีเป็นผู้กําหนดสภาพอากาศบนโลกมนุษย์ ซ่ึงส่งผลโดยตรงต่อ

การใช้ชีวิตของตัวละครเอก อีกส่วนหน่ึงยังกล่าวถึงความเช่ือในลักษณะเดียวกันคือ มาโคโตะ ชินไค        

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้สร้างบทบาทและหน้าท่ีของตัวละครเอกให้มีความเช่ือมโยงกับเทศกาล
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โอบ้ง หรือเทศกาลเซ่นไหว้วิญญาณบรรพบุรุษของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงเทศกาลดังกล่าวได้มีความสัมพันธ์

กับท้องฟ้าและสภาพอากาศด้วยเช่นกัน เพราะพิธีกรรมในเทศกาลโอบ้งจะถูกจัดข้ึนในวันท่ีมีท้องฟ้า

และอากาศแจ่มใสเท่าน้ัน เน่ืองจากในพิธีกรรมจะต้องมีการจุดไฟตามความเช่ือของชาวญ่ีปุ่นท่ีว่า 

วิญญาณจะเดินทางกลับมาโลกมนุษย์ได้จะต้องใช้ควันเป็นเคร่ืองนําทาง ถ้าหากในวันท่ีทําพิธีกรรมฝน

ตกจะทําให้วิญญาณไม่สามารถเดินทางมาโลกมนุษย์ได้ การจุดไฟในพิธีกรรมของเทศกาลโอบ้ง คือการ

จุดไฟเพ่ือต้อนรับวิญญาณบรรพบุรุษ ในภาษาญ่ีปุ่นเรียกว่า “มุคะเอะบิ” ในอดีตชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่จะ

นําก่ิงกัญชงมาเผาเพ่ือต้องการให้ควันนําทางไม่ให้วิญญาณหลงทาง และในวันสุดท้ายของเทศกาลจะ

จุดไฟส่งวิญญาณ หรือการทํา “โอคุริบิ” เพ่ือส่งดวงวิญญาณให้เดินทางกลับอย่างราบร่ืน (The Japan 

Foundation, 2022) นอกจากจะมีการจุดไฟเพ่ือเชิญดวงวิญญาณแล้ว คนในครอบครัวยังต้องทํา

ความสะอาดบ้านและเตรียมเคร่ืองบูชาอ่ืนประกอบการทําพิธีกรรมด้วย โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการ

จัดเตรียมแตงกวาและมะเขือยาวไว้หน้าแท่นบูชา เพราะชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่า รูปร่างของแตงกวามีลักษณะ

เหมือนม้าท่ีกําลังว่ิง ซ่ึงจะนําวิญญาณท่ีมาเยือนกลับบ้านอย่างรวดเร็ว ขณะท่ีรูปร่างของมะเขือยาวจะ

ใช้ส่ือถึงวัวท่ีว่ิงช้าๆ เพ่ือนําวิญญาณกลับสู่โลกใต้พิภพ  

 

 

            

 

 

 

 

 

 

 

               

ภาพ 48 เคร่ืองบูชาในพิธีกรรมท่ีมีแตงกวาและมะเขือยาวเป็นองค์ประกอบสําคัญ 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2019 

 

ตัวอย่างประเด็นการจุดไฟในพิธีกรรมของเทศกาลโอบ้ง เพ่ือต้อนรับวิญญาณ       

บรรพบุรุษ คือฉากท่ีโฮดากะกับฮินะได้รับงานจากลูกค้าครอบครัวหน่ึง เพ่ือทําให้อากาศแจ่มใสและจะ

ได้ประกอบพิธีกรรมเชิญวิญญาณกลับมาเย่ียมบ้าน  
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คําพูดท่ี 1 

 

  ลูกค้า: ถ้าฝนตกเค้าคงกลับมาลําบากน่าดู โอบ้งคือวันท่ีคนตาย 

           กลับมาหาเราจากฟ้า 

   ฮินะ:   โอบ้งแรกคือวันโอบ้งคร้ังแรกหลังจากท่ีเสียไปแล้วใช่ม้ัยคะ? 

                    อย่างน้ันก็โอบ้งแรกของคุณแม่นะสิ 

  ลูกค้า:  แม่เราก็เสียไปเม่ือปีก่อนเหมือนกันเหรอ? อย่างน้ันหนูก็ข้าม 

            กองไฟด้วยกันสิ แม่จะได้ช่วยคุ้มครองเรานะ 

 

คําพูดท่ี 2 

 

  ลูกค้า: โอบ้งแรกของสามีก็อยากให้ท้องฟ้าแจ่มใสหน่อย 

                              

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                             

ภาพ 49 การกระโดดข้ามกองไฟท่ีจุดในเทศกาลโอบ้ง 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2019 

 

นอกจากเทศกาลโอบ้งจะทําให้วิญญาณของผู้ท่ีล่วงลับได้กลับมาหาคนในครอบครัว

อีกคร้ัง ขณะเดียวกันยังทําให้สมาชิกของครอบครัวท่ีอยู่ต่างสถานท่ีได้กลับมารวมตัวกันอีกด้วย ดังน้ัน

เทศกาลโอบ้งจึงมีความสําคัญกับชาวญ่ีปุ่น ในฐานะของการเป็นช่วงเวลาพิเศษท่ีทําให้ดวงวิญญาณกับ

คนในครอบครัวท่ียังมีชีวิตอยู่สามารถใช้เวลาร่วมกันได้ ซ่ึงได้สอดคล้องกับท่ี วิลล่า (Vila, 2021) ได้

กล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างคนตายกับคนท่ียังมีชีวิตอยู่ท่ีมีร่วมกันในเทศกาลโอบ้งว่า การท่ีผู้คนได้
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กลับมารวมตัวในเทศกาลโอบ้งเพ่ือต้องการบูชาบรรพบุรุษ เร่ืองดังกล่าวได้มีความสําคัญกับสถาบัน

ทางสังคมอย่างมาก เน่ืองจากการจัดเทศกาลโอบ้งได้สะท้อนให้เห็นความสําคัญของสถาบันครอบครัว

ท่ีคนตายและคนท่ียังมีชีวิตอยู่ต่างดูแลซ่ึงกันและกันผ่านความผูกพันทางสายเลือด  

โดยเทศกาลโอบ้งจะถูกจัดข้ึนช่วงวันท่ี 13-15 ในเดือนสิงหาคมของทุกปี ซ่ึงเป็น

เทศกาลทางศาสนาพุทธท่ีใหญ่ท่ีสุดของประเทศญ่ีปุ่น ดังท่ี มาร์รา (MARRA, 2023) ได้กล่าวถึงท่ีมา

และความสําคัญของเทศกาลโอบ้งท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความสําคัญทางพระพุทธศาสนาท่ีมีต่อชาวญ่ีปุ่น

ว่า เทศกาลโอบ้งมีต้นกําเนิดมาจากประเทศจีน ต่อมาเทศกาลโอบ้งได้ถูกนําเข้ามาสู่ประเทศญ่ีปุ่น 

จนกระท่ังในปี 733 ได้มีการจัดต้ังโอบ้งข้ึนเป็นพิธีประจําปีสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ตามความคิดริเร่ิม

ของ โชมุ-เทนโน (Shomu-tenno) ชาวพุทธท่ีเคร่งในพุทธศาสนา เม่ือเทศกาลโอบ้ง กลายเป็น

เทศกาลหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่น จึงได้รับความนิยมอย่างมากในสมัยโทกูงาวะ ซ่ึงเห็นได้จากในช่วงท่ีจัด

เทศกาลจะมีการทําขนม “บงกาชิ” ท่ีมีรูปร่างเหมือนดอกบัว เช่นเดียวกับท่ีปรากฏอยู่ในบันทึกทาง

พระพุทธศาสนาท่ีระบุว่า ดอกบัวคือสัญลักษณ์ของความปรารถนาท่ีจะเกิดใหม่ในดินแดนสวรรค์ของ

พระพุทธเจ้า 

ในช่วงเช้าครอบครัวจะประกอบพิธีกรรมสําคัญ จะเห็นได้จากท่ีฮินะได้สวดอ้อนวอน

ท้องฟ้าขอให้เช้าวันน้ันมีท้องฟ้าแจ่มใส เพ่ือครอบครัวของลูกค้าจะได้จุดไฟเชิญวิญญาณบรรพบุรุษ

และทําพิธีกรรมหน้าแท่นบูชาได้อย่างราบร่ืน และเม่ือครอบครัวทําพิธีกรรมในตอนเช้าเสร็จส้ิน ในช่วง

ค่ําจะมีการจัดเทศกาลบงโอโดริ (Bon Odori) เทศกาลดังกล่าวจัดข้ึนเพ่ือเฉลิมฉลองให้กับเทศกาล

โอบ้ง ภายในงานจะมีการประดับโคมไฟหลากสีสันเป็นจํานวนมาก มีการออกร้านและกิจกรรมต่างๆ มี

การขับร้องและบรรเลงดนตรี รวมถึงมีการร่ายรําบงโอโดริ ซ่ึงเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของประเทศญ่ีปุ่น 

(Rachel C. Wishkoski, B.A., 2014) การร่ายรําบงโอโดริมีการบันทึกไว้ว่า ผู้ร่ายรําจะสวมชุดกิโมโน

หรือยูกาตะ และสวมโอเกะซะคาสะ ซ่ึงเป็นหมวกไม้ไผ่ท่ีพับคร่ึง ในเวลาต่อการสวมโอเกะซะคาสะได้

กลายมาเป็นภาพลักษณ์ของบงโอโดริในจังหวัดอากิตะและอาวะโอโดริในจังหวัดโทคุชิมะ  

จากท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึงเทศกาลโอบ้งและเทศกาลบงโอโดริท่ีมีความสัมพันธ์กับท้องฟ้า 

รวมถึงบทบาทและหน้าท่ีของฮินะ เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นดังกล่าวมาเช่ือมโยงกับการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม พบว่าเทศกาลโอบ้ง เทศกาลบงโอโดริ และตัวละครฮินะ ได้สะท้อนถึงความเช่ือทางศาสนา

ท่ีมีความเก่ียวข้องกับ “มิโกะ” (Miko) หญิงสาวบริสุทธ์ิท่ีทํางานอยู่ในศาลเจ้าชินโต กล่าวคือ ในอดีต 

มิโกะถูกมองว่าเป็นร่างทรงในศาสนาชินโต เพราะมิโกะคือผู้ท่ีเป็นส่ือกลางในการทําหน้าท่ีเช่ือมโยง

ระหว่างเทพเจ้ากับมนุษย์ ในบันทึกเก่าแก่ยุคเฮอัน มิโกะส่วนใหญ่เป็นเด็กสาวจากตระกูลขุนนาง

ที่ได้รับการฝึกอบรมให้รับใช้เทพเจ้าในราชสํานัก โดยมิโกะจะมีหน้าที่ร่ายรํา สวดมนต์ และ

ช่วยถวายเครื่องบูชาแก่เทพเจ้า (Shotengai, 2023) ดังน้ันมิโกะจึงกลายเป็นเอกลักษณ์อย่าง
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หน่ึงของประเทศญ่ีปุ่นท่ีสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรมและประเพณีท่ีดีงาม ขณะเดียวกันมิโกะยังทํา

หน้าท่ีเป็นผู้อนุรักษ์ประเพณีสําคัญของศาสนาชินโตให้คงอยู่ต่อไป          

ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า การท่ีมิโกะสามารถทําหน้าท่ีส่งสารและเช่ือมโยงระหว่าง

โลกของเทพเจ้ากับโลกมนุษย์ได้ การกระทําดังกล่าวได้มีลักษณะคล้ายคลึงกับท่ีเทศกาลโอบ้งและ

เทศกาลบงโอโดริได้มีการนําพาดวงวิญญาณของบรรพบุรุษให้กลับมาเย่ียมครอบครัวบนโลกมนุษย์อีก

คร้ัง ซ่ึงการเช่ือมโยงระหว่างวิญญาณกับครอบครัวจะเกิดข้ึนได้หลังจากการประกอบพิธีกรรมสําคัญ

และจะต้องมีการร่ายรําบงโอโดริ ผู้วิจัยเช่ือว่า การร่ายรําบงโอโดริท่ีมีท่ารําและท่วงท่าท่ีแสดงออกถึง

ความสนุกสนาน ร่าเริง ประกอบกับบทเพลงของท้องถ่ินท่ีมีเอกลักษณ์ คือส่ิงท่ีทําให้วิญญาณของ     

ผู้ล่วงลับสามารถรับรู้ได้ว่าครอบครัวรู้สึกดีใจท่ีได้พบกับผู้ตายอีกคร้ัง นอกจากน้ีผู้วิจัยยังมีความเห็นว่า 

บทบาทและหน้าท่ีของมิโกะยังมีลักษณะคล้ายคลึงกับบทบาทและหน้าท่ีของตัวละครฮินะอีกด้วย 

เพราะทุกคร้ังท่ีฮินะสวดอ้อนวอนท้องฟ้าจะทําให้ฝนท่ีกําลังตกหยุดตกทันที การสวดอ้อนวอนของฮินะ

เกิดข้ึนในลักษณะเดียวกับท่ีมิโกะได้ร่ายรําในพิธีกรรมของศาสนาชินโต  

 

- เร่ือง Mirai (2018) 

สาระสําคัญคือ เทศกาลฮินะมัตสึริ (Hina Matsuri) มีความสัมพันธ์กับช่ือของ 

ตัวละครท่ีหมายถึงอนาคต เพราะเทศกาลน้ีจัดข้ึนเพ่ือขอพรให้เด็กผู้หญิงได้เติบโตและมีสุขภาพ

แข็งแรงต่อไปในอนาคต ซ่ึงเทศกาลน้ีได้แสดงถึงความรักและการเอาใจใส่ของพ่อแม่ท่ีมีต่อลูก  

ความน่าสนใจของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี นอกจากเน้ือหาหลักจะเล่าเร่ืองของคุน 

เด็กชายวัยส่ีขวบท่ีได้เรียนรู้การใช้ชีวิตจากเร่ืองราวในอดีตและอนาคตของคนครอบครัว ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะยังได้สอดแทรกประเด็นของ เทศกาลฮินะมัตสึริ หรือ เทศกาลวันเด็กผู้หญิงด้วย 

เทศกาลฮินะมัตสึริเป็นเทศกาลท่ีจัดข้ึนในวันท่ี 3 เดือนมีนาคมของทุกปี โดยเทศกาลดังกล่าวคือวัน

แห่งการเฉลิมฉลองการเจริญเติบโตและสุขภาพแข็งแรงของเด็กผู้หญิงในประเทศญ่ีปุ่น เพ่ือขอพรให้

เด็กผู้หญิงมีสุขภาพแข็งแรงและเติบโตอย่างมีความสุข ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีครอบครัวได้จัด

เทศกาลฮินะมัตสึริให้กับมิไร ลูกสาวคนเล็กของบ้าน เพ่ือขอพรให้มิไรเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีดีและมี

ความสุขในอนาคต ซ่ึงได้สอดคล้องกับช่ือของมิไรท่ีมีความหมายว่าอนาคต นอกจากน้ีเทศกาล         

ฮินะมัตสึริยังถูกเรียกว่า เทศกาลดอกท้อ (Peach Blossom Festival) เน่ืองจากชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่า    

ต้นท้อเป่ียมด้วยพลังและความอ่อนเยาว์ ซ่ึงคุณสมบัติดังกล่าวเป็นส่ิงท่ีผู้หญิงพึงมี ประกอบด้วย ความ

งดงาม ความสุภาพอ่อนหวาน และความสงบเสง่ียม  

ในเทศกาลฮินะมัตสึริจะมีการประดับตุ๊กตาท่ีเรียกว่า “ฮินะนินเงียว” (Hina Ningyo) 

ไว้บนช้ันวางในบ้าน การประดับตุ๊กตาน้ีเกิดข้ึนจากประเพณีตุ๊กตาลอยน้ําและธรรมเนียมการวางตุ๊กตา

ไว้ข้างหมอนเด็ก ประวัติศาสตร์ของตุ๊กตาญ่ีปุ่นมีมายาวนานและถูกพัฒนาเร่ือยมา ชาวญ่ีปุ่นเรียก
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ตุ๊กตาว่า นินเงียว (ningyo) มีความหมายว่า รูปร่างมนุษย์ จุดประสงค์หลักของการประดิษฐ์ตุ๊กตาจะ

เปล่ียนตามยุคสมัย เช่น ใช้ในการประกอบพิธีตามธรรมเนียมโบราณ เป็นของเล่นสําหรับเด็ก เป็นของ

ท่ีระลึก หรือเป็นเคร่ืองประดับ เป็นต้น นอกจากน้ียังได้มีการค้นพบรูปป้ันขนาดเล็กท่ีเลียนแบบ

ลักษณะของมนุษย์ต้ังแต่สมัยโจมง (Jomon period) (8000-200 BC) ซ่ึงทําข้ึนจากดินเหนียวเรียกว่า 

โดกุ (Dogu) โดยตุ๊กตาเหล่าน้ีมีความสําคัญกับประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่นอย่างมาก (William 

Justin Sheets, 2017) ในเทศกาลจะมีการนําตุ๊กตาฮินะมาประดับไว้ในบ้าน พร้อมกับรับประทาน

ขนม อาหารและเคร่ืองด่ืมมงคล  

ตามธรรมเนียมการประดับตุ๊กตาฮินะในเทศกาลฮินะมัตสึริ ในอดีตจะนิยมจัดตุ๊กตา

เป็นชุดใหญ่ ซ่ึงประกอบด้วยตุ๊กตาอย่างน้อย 15 ตัว และมีการจัดเรียง 7 ช้ัน โดยการจัดเรียงลําดับช้ัน

ของตุ๊กตาจะให้ความสําคัญกับช้ันบนสุดมากท่ีสุด เน่ืองจากช้ันบนสุดจะเป็นตุ๊กตาจักรพรรดิและ

จักรพรรดินี (dairi-bina) การจัดเรียงลําดับช้ันของตุ๊กตาจะเรียงจากช้ันบนลงมาช้ันล่างดังต่อไปน้ี  

ช้ันท่ี 1 จักรพรรดิและจักรพรรดินี 

ช้ันท่ี 2 นางข้าหลวง  

ช้ันท่ี 3 นักดนตรี  

ช้ันท่ี 4 องครักษ์ 

ช้ันท่ี 5 ข้าราชบริพาร 

ช้ันท่ี 6 และช้ันท่ี 7 สัมภาระออกเรือน เช่น รถม้าหรือเก้ียว 

สําหรับตุ๊กตาฮินะท่ีนํามาประดับในเทศกาล บางครอบครัวยังคงใช้ตุ๊กตาท่ีเป็นมรดก

ตกทอดจากรุ่นสู่รุ่น เน่ืองจากตุ๊กตาเหล่าน้ันมีคุณค่าทางจิตใจ ขณะเดียวกันบางครอบครัวอาจเลือกซ้ือ

ตุ๊กตาฮินะตามร้านค้าท่ีจัดจําหน่ายสินค้าสําหรับเทศกาลฮินะมัตสึริโดยเฉพาะ ปัจจุบันตุ๊กตาฮินะท่ีใช้

ประดับในเทศกาลมีราคาสูงกว่าในอดีต จึงทําให้ครอบครัวสมัยใหม่ส่วนใหญ่ตัดสินใจประดับตุ๊กตา

เพียงสองตัว คือตุ๊กตาจักรพรรดิและจักรพรรดินี เพ่ือลดค่าใช้จ่ายในการจัดเทศกาล จากข้อมูลท่ีผู้วิจัย

กล่าวมา ได้สอดคล้องกับเน้ือหาในภาพยนตร์ท่ีพ่อแม่ของคุนได้เลือกประดับตุ๊กตาจักรพรรดิและ

จักรพรรดินีเท่าน้ัน เพราะช้ันวางตุ๊กตาในบ้านมีพ้ืนท่ีจํากัด 
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ภาพ 50 ตุ๊กตาจักรพรรดิและจักรพรรดินีท่ีถูกจัดวางในบ้านของคุน 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2018 

 

  ความเช่ืออย่างหน่ึงของการจัดวางตุ๊กตาฮินะในเทศกาลต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน คือ

ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่า ถ้าหากครอบครัวเก็บตุ๊กตาฮินะช้าหน่ึงวันหลังจากหมดเทศกาล จะทําให้เด็กผู้หญิง

แต่งงานช้าหน่ึงปี ความเช่ือดังกล่าวได้สะท้อนให้เห็นในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Mirai (2018) ในฉากท่ี

ครอบครัวของคุนได้คุยเร่ืองธรรมเนียมของเทศกาลฮินะมัตสึริว่า 

 

   ตา:   แล้วธรรมเนียมตุ๊กตาล่ะ 

   ยาย: ถ้าไม่รีบเก็บเข้ากล่อง ผู้หญิงจะแต่งงานช้า 

   แม่:  คนเด๋ียวน้ีไม่เดือดร้อนเร่ืองแต่งช้า ว่าแต่ช้าแค่ไหนกันคะ 

   ยาย: เก็บช้าหน่ึงวันก็จะช้าไปหน่ึงปี 

 

  อีกหน่ึงตัวอย่าง คือคําพูดของมิไรท่ีพูดกับคุน เพ่ือขอร้องให้พ่ีชายช่วยเตือนพ่อให้

เก็บตุ๊กตาหลังจากหมดเทศกาล 

 

   มิไร: ท่ีคุณยายบอกว่าหน่ึงวันเท่ากับหน่ึงปี ความจริงหน่ึงปี 

         มันก็ไม่ได้นานเท่าไหร่ หนูอาจไม่ได้แต่งงานกับคนท่ีหนูรัก 

         …บอกให้พ่อเก็บตุ๊กตาก็พอแล้ว 

   

  จากบทสนทนาของตัวละครข้างต้น แสดงให้เห็นว่าความเช่ือเร่ืองเก็บตุ๊กตาฮินะช้า

จะทําให้เด็กผู้หญิงแต่งงานช้าในอนาคต ได้มีอิทธิพลต่อจิตใจและการดําเนินชีวิตของตัวละครโดยตรง 
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เพราะมิไรได้เลือกท่ีจะเช่ือเช่นน้ัน ซ่ึงความเช่ือของมิไรได้ขัดแย้งกับความคิดของคนหนุ่มสาวส่วนใหญ่

ในปัจจุบันอย่างมาก เน่ืองจากคนหนุ่มสาวในปัจจุบันมองว่าการแต่งงานช้าเป็นเร่ืองปกติ 

นอกจากในเทศกาลฮินะมัตสึริจะมีการประดับตุ๊กตาฮินะท่ีสวมใส่เส้ือผ้าสวยงามและ

หรูหรา โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับกิโมโนท่ีสะท้อนถึงวัฒนธรรมในราชสํานักอย่างชัดเจนแล้ว ครอบครัวยัง

ต้องจัดเตรียมอาหารมงคลสําหรับใช้ประกอบพิธีด้วย ส่วนใหญ่อาหารมงคลท่ีใช้ในเทศกาลฮินะมัตสึริ

จะเป็นอาหารท่ีมีความหมายดี ส่ือถึงการมีสุขภาพร่างกายแข็งแรงและมีความสุข ซ่ึงประกอบด้วย 

- อามาซาเกะหรือเหล้าหวาน เป็นเครื่องดื่มสีขาวขุ่นที่ได้จากการหมักข้าว ชาว

ญ่ีปุ่นเช่ือว่าอามาซาเกะจะช่วยขับส่ิงไม่ดีออกจากร่างกาย 

- อาราเระ คือขนมทอดที่ทําจากข้าว นิยมทําเป็นก้อนกลมๆ สีขาว ชมพู และ

เขียว โดยสีขาวหมายถึงฤดูหนาว สีชมพูหมายถึงชีวิต สีเขียวหมายถึงการผลิบานในฤดูใบไม้ผลิ 

ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าฮินะอาราเระจะทําให้สุขภาพแข็งแรงตลอดปี 

- ชิราชิซูชิ คือซูชิที่จัดใส่จานไม่ได้ปั้นเป็นคํา ส่วนใหญ่ชิราชิซูชิจะโรยหน้าด้วย
เครื่องต่างๆ เช่น รากบัว กุ้ง หรือไข่หั่นฝอย มีความเชื่อว่ารูของรากบัวจะทําให้มองเห็นอนาคต

ทะลุปุโปร่ง ส่วนกุ้งส่ือถึงการมีอายุยืนยาว 

- ซุปหอยตลับ สื่อความหมายถึงความสัมพันธ์ของคู่สามีภรรยาท่ีแข็งแรงและย่ังยืน 

เพราะเปลือกหอยตลับจะประกบกันแนบสนิท 

                             

ภาพ 51-52 ชิราชิซูชิ (ซ้าย) และ ซุปหอยตลับ (ขวา)  

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2018 

 

จากส่ิงท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาท้ังหมด ผู้วิจัยมีความเห็นว่าเทศกาลฮินะมัตสึริและตุ๊กตา  

ฮินะ คือมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นท่ีแสดงออกถึงความรักและความห่วงใยของครอบครัว 
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เช่นเดียวกับท่ี กุนาวัน (Gunawan, 2024) ได้กล่าวถึงความสําคัญของการสืบทอดตุ๊กตาในเทศกาล   

ฮินะมัตสึริของชุมชนโทคุชิมะในประเทศญ่ีปุ่นว่า จุดมุ่งหมายของเทศกาลฮินะมัตสึริในย่านซากาโมโตะ

ได้แสดงให้เห็นถึงสัญลักษณ์แห่งความรัก ความคิดถึงของประเพณีและมรดกของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึง

เทศกาลดังกล่าวได้สร้างประสบการณ์ท่ีจับต้องได้ให้แก่ผู้ท่ีมาเยือน ขณะเดียวกันผู้วิจัยยังมองว่า

เทศกาลฮินะมัตสึริ คือเทศกาลสําคัญท่ีสืบสานวัฒนธรรมในราชสํานักอย่างชัดเจน ซ่ึงเห็นได้จาก

เทศกาลดังกล่าวให้ความสําคัญกับตําแหน่งและลําดับช้ันของตุ๊กตาในลักษณะเดียวกับตําแหน่งและ

ลําดับช้ันของบุคคลในราชสํานักของประเทศญ่ีปุ่นในอดีต ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ

ได้สร้างเน้ือหาท่ีแฝงเทศกาลฮินะมัตสึริและตุ๊กตาฮินะไว้ เพราะต้องการให้เป็นส่ิงท่ีสร้างแรงดึงดูดใจ

ให้กับภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี เน่ืองจากเทศกาลดังกล่าวไม่ได้พบเห็นบ่อยคร้ังในภาพยนตร์อนิเมะ  

 ในประเด็นท่ีครอบครัวชาวญ่ีปุ่นได้ให้ความสําคัญกับการสืบทอดวัฒนธรรมเก่าแก่

ของประเทศ ด้วยการจัดเทศกาลฮินะมัตสึริและการประดับตุ๊กตาฮินะ เพ่ือขอพรให้เด็กผู้หญิงมี

สุขภาพแข็งแรงและมีความสุข เม่ือผู้วิจัยนํามาพิจารณาและเช่ือมโยงกับประเด็นการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม พบว่าเทศกาลฮินะมัตสึริและการประดับตุ๊กตาฮินะในเทศกาล ได้แสดงให้เห็นถึงความรัก

และการเอาใจใส่ของพ่อแม่ชาวญ่ีปุ่นท่ีมีต่อลูกอย่างชัดเจน จากความใส่ใจของผู้ปกครองท่ีมีต่อลูกด้วย

การจัดเทศกาลและประดับตุ๊กตาฮินะท่ีเป็นตัวแทนของเด็กผู้หญิงไว้ในบ้าน ได้สะท้อนให้เห็นถึง 

“คุณภาพชีวิตท่ีดีของเด็กญ่ีปุ่น” ซ่ึงเป็นเร่ืองท่ีหลายประเทศท่ัวโลกให้ความสําคัญ และพยายามจะ

เลียนแบบวิธีการสร้างคุณภาพชีวิตของพลเมืองให้มีคุณภาพเช่นเดียวกับประเทศญ่ีปุ่น         

ส่ิงท่ีสะท้อนให้เห็นถึงคุณภาพชีวิตท่ีดีของเด็กญ่ีปุ่นคือ เร่ืองท่ีเด็กได้รับการศึกษาข้ัน

พ้ืนฐานอย่างท่ัวถึง จะเห็นได้จากกระทรวงศึกษาธิการ วัฒนธรรม การกีฬา วิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ได้จัดระบบการศึกษาของประเทศญ่ีปุ่นแบบ 6-3-3-4 ซ่ึงมีการระบุไว้ในกฎกระทรวงว่าเป็น

ระบบการศึกษาข้ันพ้ืนฐานท่ีเยาวชนทุกคนของประเทศญ่ีปุ่นจะต้องได้รับ นอกจากน้ีรัฐบาลยัง

สนับสนุนให้หน่วยงานท้องถ่ินจัดต้ังห้องสมุด เพ่ือต้องการให้เด็กได้อ่านหนังสืออย่างท่ัวถึงและ

เสริมสร้างนิสัยรักการอ่าน ส่วนเร่ืองสวัสดิการต่างๆ สําหรับเด็กท่ีรัฐบาลให้การดูแล จะเห็นจากรัฐบาล

ได้สนับสนุนเร่ืองค่ารักษาพยาบาลสําหรับเด็ก เร่ืองเงินช่วยเหลือค่าเล่าเรียนต้ังแต่ระดับอนุบาลจนถึง

ระดับมัธยมปลาย จนกระท่ังเร่ืองเงินช่วยเหลือค่าอุปกรณ์การเรียน และสุดท้ายคือเร่ืองสวัสดิภาพของ

เด็ก ซ่ึงเด็กจะต้องได้ใช้ชีวิตอย่างอิสระ มีความสุข และมีความปลอดภัย โดยรัฐบาลได้สร้าง

สวนสาธารณะข้ึนหลายจุดสําคัญท่ัวประเทศญ่ีปุ่น เพ่ือต้องการให้เป็นสถานท่ีท่ีเด็กและผู้ปกครอง

สามารถใช้เวลาว่างร่วมกันได้ มีการจัดเตรียมเคร่ืองเล่นสําหรับเด็กท่ีได้มาตรฐาน สวนสาธารณะบาง

แห่งอาจมีบ่อทรายให้เด็กได้เล่นเพ่ือเสริมพัฒนาการ รวมถึงมีจุดน่ังพักผ่อนใต้ต้นไม้ท่ีสร้างความร่มร่ืน 

(All about Japan, 2018)  
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ผู้วิจัยพบว่าประเด็นสวัสดิภาพของเด็กท่ีมีอิสระและความปลอดภัยในชีวิต สามารถ

เห็นได้จากท่ีเด็กนักเรียนชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่เดินทางไป-กลับโรงเรียนด้วยตนเอง โดยไม่มีผู้ปกครองไป

รับ-ส่ง เน่ืองจากสังคมญ่ีปุ่นเป็นสังคมท่ีมีความปลอดภัยกับการดํารงชีวิตอยู่ในระดับสูง สังเกตได้จากมี

คดีอาชญากรรมท่ีต่ํากว่าระดับมาตรฐาน ดังน้ันจึงทําให้ผู้ปกครองรู้สึกม่ันใจในความปลอดภัยของบุตร

หลาน ผู้ปกครองส่วนใหญ่จะปลูกฝังเร่ืองการช่วยเหลือตัวเองและการช่วยเหลือผู้อ่ืนให้กับบุตรหลาน

ต้ังแต่ยังเด็ก เพ่ือสร้างจิตสํานึกท่ีดีต่อตนเองและสังคม  

 

- เร่ือง When Marnie Was There (2014) 

สาระสําคัญคือ เทศกาลทานาบาตะ (Tanabata) ในเทศกาลน้ีตัวละครได้ขอพร

ซ่ึงได้เช่ือมโยงกับความสัมพันธ์ของตัวละครและคนในครอบครัว ขณะเดียวกันยังเช่ือมโยงถึง

พิธีกรรมทางการเกษตรของประเทศญ่ีปุ่นด้วย 

ความน่าสนใจของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี นอกจากสร้างมาจากวรรณกรรมคลาสสิก

ช่ือดังจากประเทศอังกฤษในช่ือเดียวกันกับผลงานของ โจแอน แมร่ี เกล โรบินสัน (Joan Mary Gale 

Robinson) แล้ว ฮิโรมาสะ โยเนบายาชิ (Hiromasa Yonebayashi) ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ยังได้

นําวรรณกรรมเร่ืองดังกล่าวมาดัดแปลงเน้ือหา ตัวละคร เหตุการณ์ และสถานท่ีภายในเร่ือง ให้

เร่ืองราวเกิดข้ึนในประเทศญ่ีปุ่นและตัวละครมีช่ือเป็นภาษาญ่ีปุ่น ท่ีมีกล่ินอายทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่นอีก

ด้วย ส่ิงหน่ึงท่ีผู้วิจัยมีความเห็นว่าสมควรนํามาวิเคราะห์ในประเด็นปัจจัยด้านประเพณี ค่านิยม 

ศีลธรรม และธรรมเนียมปฏิบัติในคร้ังน้ี คือเทศกาลทานาบาตะ หรือ เทศกาลแห่งดวงดาว หน่ึงใน

เทศกาลสําคัญช่วงฤดูร้อนของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีความเป็นมายาวนานและได้รับความนิยมจาก

นักท่องเท่ียวท่ัวโลก  

เทศกาลทานาบาตะจะจัดข้ึนในวันท่ี 7 เดือนกรกฎาคมของทุกปี เทศกาลน้ีสืบทอด

มาจาก เทศกาลชีซี (Qixi) หรือ เทศกาลความรักของประเทศจีน ท่ีสะท้อนถึงวัฒนธรรมทางศาสนา

และพิธีกรรมในการเกษตร การทอผ้าแบบด้ังเดิม และการบูชาดวงดาวในแต่ละภูมิภาค เม่ือเทศกาล  

ชีซีของประเทศจีนเดินทางผ่านคาบสมุทรเกาหลีต้ังแต่ศตวรรษท่ี 5 เข้าสู่ประเทศญ่ีปุ่นในยุคฮาคุโฮ จึง

ทําให้นักปราชญ์และช่างฝีมือของท้ังสองประเทศเกิดการแลกเปล่ียนวัฒนธรรมร่วมกัน จนในท่ีสุดเกิด

เทศกาลทานาบาตะข้ึน (YUJIE SHEN, 2020)  

เทศกาลทานาบาตะเกิดข้ึนจากตํานานพ้ืนบ้านโบราณของประเทศญ่ีปุ่นท่ีกล่าวถึง 

เจ้าหญิงทอผ้า โอริฮิเมะ (เทพแห่งการถักทอ) และชายเล้ียงวัว ฮิโกโบชิ (เทพแห่งการเกษตร) ว่า 

เจ้าหญิงโอริฮิเมะ เป็นหญิงสาวที่ขยันทอผ้าอย่างมากจนทําให้ไม่มีโอกาสได้พบกับชายใด เมื่อ

พระบิดารู้เรื่องจึงเป็นห่วงและได้ชักนําให้ลูกสาวพบกับฮิโกโบชิ ชายเลี้ยงวัวที่อยู่อีกฝั่งของแม่น้ํา

แห่งสวรรค์หรือทางช้างเผือก หลังจากที่ทั้งคู่แต่งงาน โอริฮิเมะได้หยุดทอผ้า ส่วนฮิโกโบชิได้หยุด
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เล้ียงวัว เม่ือพระบิดารู้เร่ืองจึงโกรธและจับท้ังสองคนแยกจากกัน โดยมีแม่น้ําแห่งสวรรค์ค่ันกลาง

ระหว่างสองคน ดังนั้นจึงทําให้โอริฮิเมะรู้สึกเสียใจมาก เมื่อพระบิดาเกิดความสงสารจึงอนุญาต

ให้โอริฮิเมะและฮิโกโบชิสามารถพบกันได้ปีละหนึ่งครั้ง คือวันที่ 7 เดือน 7 ของทุกปี โดยมีข้อ

แม้ว่าโอริฮิเมะจะต้องกลับมาขยันทอผ้าเหมือนเดิม (Nao Sugio, 2023) 

ใน เท ศก าลท าน าบ าตะจะม ีก าร เข ีย น คําอ ธ ิษ ฐ าน ล ง ใน ก ระด าษท รง

สี่เหลี่ยมผืนผ้าที่มีสีสันหลากหลาย ซึ่งเรียกว่า ทังซะกุ (Tanzaku) หรือพับกระดาษเป็นรูป     

นกกระเรียน หรือพับกระดาษเป็นรูปทรงสวยงาม แล้วนําไปแขวนไว้ที่กิ ่งไผ่ เพื่อขอพรจาก

ดวงดาว ในอดีตชาวญ่ีปุ่นจะเขียนกลอนไว้บนต้นไผ่ เพราะเช่ือว่าต้นไผ่คือต้นไม้ศักด์ิสิทธ์ิ ส่วนใหญ่

ชาวญ่ีปุ่นจะขอพรจากเทพวัวของชายเล้ียงวัวให้การเพาะปลูกได้ผลดี และขอพรจากเจ้าหญิงทอผ้าให้

ทอผ้าได้เก่ง การเขียนคําอธิษฐานลงในกระดาษทังซะกุแต่ละสีจะมีความหมายของการขอพรที่

แตกต่างกัน เช่น สีชมพู ขอพรเร่ืองขอให้สมหวังในความรัก, สีแดง ขอพรให้กับพ่อแม่, สีขาว ขอพร

ให้ทําหน้าท่ีได้อย่างสมบูรณ์, สีเหลือง ขอพรด้านความสัมพันธ์ต่างๆ เช่น ความสัมพันธ์กับเพ่ือนท่ี

โรงเรียนหรือเพ่ือนร่วมงาน และ สีดํา ขอพรเร่ืองการเรียนและการสอบ เป็นต้น  

เม่ือผู้วิจัยนําเร่ืองการขอพรจากดวงดาวมาวิเคราะห์ร่วมกับฉากท่ีเก่ียวข้องกับ

เทศกาลทานาบาตะ ในฉากท่ี อันนะ ซาซากิ (Anna Sasaki)  ตัวละครเอกของเร่ืองได้ไปร่วมเทศกาล

ทานาบาตะที่จัดขึ้นในหมู่บ้าน และอันนะได้รับกระดาษทังซะกุสีแดงแผ่นหนึ่งมาจากผู้ดูแล

เทศกาล หลังจากที่อันนะได้รับกระดาษทังซะกุ เธอได้แสดงอาการกังวลใจและสับสนให้เห็น

อย่างชัดเจน ในประเด็นนี้ผู้วิจัยมีความเห็นว่า กระดาษทังซะกุสีแดงที่มีไว้ใช้สําหรับขอพรให้กับ

พ่อแม่ ได้มีส่วนเกี่ยวข้องกับชีวิตและครอบครัวของอันนะโดยตรง เนื่องจากพ่อแม่ของอันนะ

เสียชีวิตตั้งแต่เธอยังเด็ก จึงทําให้อันนะต้องใช้ชีวิตร่วมกับน้าสาวในฐานะของแม่ ซึ่งทําให้อันนะ

รู้สึกอึดอัดใจมาตลอด สิ่งที่ทําให้อันนะรู้สึกกังวลใจ เกิดจากความรู้สึกไม่ไว้วางใจน้า ทั้งๆ ที่น้า

เลี้ยงดูอันนะด้วยความรักและเอาใจใส่อย่างดีมาตลอด การที่อันนะปิดกั้นตัวเองจากน้าและคน

รอบข้าง ทําให้อันนะกลายเป็นเด็กที่ไม่กล้าแสดงออกและมีโลกส่วนตัวสูง ซึ ่งจะเห็นได้ใน

ช่วงแรกท่ีอันนะเก็บตัวอยู่คนเดียวจนไม่มีเพ่ือนคบ 
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ภาพ 53 กระดาษทังซะกุท่ีเขียนคําอธิษฐานจะถูกแขวนไว้ท่ีก่ิงไผ่ตามธรรมเนียม 

ท่ีมา: Hiromasa Yonebayashi, 2014 

 

นอกจากในเทศกาลทานาบาตะจะมีการประดับต้นไผ่และมีการแขวนกระดาษ      

ทังซะกุที่เขียนคําอธิษฐานไว้แล้ว ยังมีการประดับของมงคลหลายอย่างร่วมด้วย เช่น ฟุกินากาชิ 

หรือโคมกระดาษ เพ่ือขอพรให้โอริฮิเมะทอผ้าได้ดี, คินจากุ หรือกระดาษพับเป็นรูปถุง เพ่ือขอให้

ร่ํารวย, โอริสึรุ หรือนกกระเรียน เพ่ือขอให้อายุยืนยาว, อามิคาซาริ คือกระดาษท่ีตัดรูปร่างคล้ายแห 

เพ่ือขอให้การประมงรุ่งเรือง และ คามิโกะ คือกระดาษท่ีพับเป็นตุ๊กตาหรือกิโมโน เพ่ือขอให้ช่วย     

ปัดเป่าโรคภัยไข้เจ็บ เป็นต้น (Chill Chill Japan, 2022) ในประเด็นน้ีจะเห็นได้ในฉากท่ีอันนะและ

เพ่ือนเดินทางไปร่วมงานเทศกาลทานาบาตะท่ีหมู่บ้านจัดข้ึน ระหว่างทางท่ีอันนะและเพ่ือนเดินทางไป   

ศาลเจ้าประจําหมู่บ้าน จะพบผู้คนแต่งชุดยูกาตะและถือฟุกินากาชิหรือโคมกระดาษ นอกจากโคม

กระดาษจะให้แสงสว่างท่ีสวยงามแล้ว ยังแสดงถึงภูมิปัญญาชาวบ้านและเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของ

ประเทศญ่ีปุ่นอีกด้วย 
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ภาพ 54 ผู้เข้าร่วมเทศกาลทานาบาตะจะถือโคมกระดาษ เพ่ือขอพรให้โอริฮิเมะทอผ้าได้ดี 

ท่ีมา: Hiromasa Yonebayashi, 2014 

 

จากท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึงการอธิษฐานขอพรดวงดาวในเทศกาลทานาบาตะ เพ่ือขอให้

สมหวังในความรัก มีสุขภาพแข็งแรง รวมถึงประสบความสําเร็จกับส่ิงท่ีทํา เม่ือผู้วิจัยนําเร่ืองดังกล่าว

มาเช่ือมโยงกับประเด็นการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าการท่ีชาวญ่ีปุ่นเขียนคําอธิษฐานขอพรจาก 

เทพวัวของชายเล้ียงวัวเพ่ือขอให้การเพาะปลูกได้ผลดี ในประเด็นน้ีได้สะท้อนให้เห็นถึง “พิธีกรรมทาง

การเกษตรของประเทศญ่ีปุ่น” ท่ีมีเอกลักษณ์มายาวนานและเป็นความเช่ือจากรุ่นสู่รุ่น กล่าวคือ 

ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศหน่ึงของโลกท่ีสามารถทําการเกษตรได้ประสบความสําเร็จ ซ่ึงเห็นได้จาก

พ้ืนท่ีส่วนใหญ่ของประเทศสามารถเพาะปลูกพืชผลทางการเกษตรท่ีมีคุณภาพดีได้เป็นจํานวนมาก 

และบางสถานท่ีสามารถทดลองปลูกพืชท่ีมีแห่งเดียวในโลกได้สําเร็จ เช่นเดียวกับสถานท่ีท่ีเกิด

เหตุการณ์ภายในเร่ืองคือภูมิภาคฮอกไกโด ท่ีสามารถปลูกผักเมืองหนาว เช่น ผักกาดขาว หัวไชเท้า 

ผักกาดกวางตุ้ง และต้นหอมญ่ีปุ่น ท่ีมีคุณภาพสูงได้เป็นอย่างดี เพราะเกษตรกรในภูมิภาคฮอกไกโดจะ

มีวิธีการปลูกผักท่ีแตกต่างจากภูมิภาคอ่ืน ซ่ึงจะใช้หิมะปกคลุมผักเพ่ือทําให้เซลล์ผักมีการปรับตัวและ

ไม่ถูกทําลาย ด้วยการทําให้เซลล์พืชท่ีรอดเปล่ียนแป้งท่ีสะสมอยู่ในเซลล์ให้เป็นน้ําตาล ดังน้ันจึงทําให้

ผักท่ีปลูกในภูมิภาคฮอกไกโดจึงมีรสชาติหวาน มีความกรอบและสดใหม่ รวมถึงคงคุณค่าสารอาหารท่ี

มีประโยชน์ต่อร่างกายไว้ได้ครบถ้วน 

พิธีกรรมทางการเกษตรของประเทศญ่ีปุ่น คือพิธีกรรมท่ีเก่ียวข้องกับข้าวและพืชไร่ 

พิธีกรรมดังกล่าวจะเกิดข้ึนในส่ีฤดูกาล ซ่ึงในแต่ละฤดูกาลจะมีความแตกต่างกัน การจัดพิธีกรรม   

เก่ียวกับข้าวคือพิธีกรรมท่ีชาวญ่ีปุ่นให้ความสําคัญมาต้ังแต่โบราณ เน่ืองจากข้าวเป็นอาหารหลักของ

ชาวญ่ีปุ่น และสังคมญ่ีปุ่นยังเป็นสังคมเกษตรกรรมท่ีมีข้าวเป็นรากฐานทางวัฒนธรรมสําคัญ ดังน้ันข้าว

จึงถูกนํามาใช้เป็นสัญลักษณ์ ท่ี ส่ือถึงวัฏจักรการเติบโตของพืชในรอบหน่ึงปี การทําพิธีกรรม         
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เก่ียวกับข้าวสามารถแบ่งได้ 4 ประเภท ได้แก่ 1. พิธีฉลองความอุดมสมบูรณ์ล่วงหน้า 2. พิธีกรรมตาม

ข้ันตอนการปลูกข้าว 3. พิธีปัดเป่าภัยพิบัติ และ 4. พิธีเก็บเก่ียว สําหรับพิธีกรรมเก่ียวกับพืชไร่ จะพบ

ในการบวงสรวงประจําปีคือในช่วงปีใหม่และโอบ้ง ธรรมเนียมการกินพืชไร่ในช่วงปีใหม่ ได้แก่ การกิน 

โอะโกะวะท่ีทําจากข้าวฟ่างในจังหวัดกุมมะ และการกินขนมโมจิท่ีผสมข้าวฟ่างและข้าวไร่ในจังหวัด 

คะนะงะวะ นอกจากน้ีชาวญ่ีปุ่นยังใช้พืชไร่สําหรับบวงสรวงในพิธีกรรมอีกด้วย คือในวันปีใหม่ของ

ภูมิภาคคันโตจะมีการนําก่ิงไม้เน้ืออ่อนมาตัดเป็นท่อนขนาดเล็กและผูกติดกันเป็นพวง จากน้ันนําไป

ห้อยกับปลายไม้ไผ่ท่ีปลอกเปลือกออก การทําเช่นน้ีเรียกว่า “อะวะโบะและฮิเอะโบะ” ซ่ึงเป็นพิธีกรรม

ฉลองความอุดมสมบูรณ์ล่วงหน้าของพืชไร่ (ชมนาด ศีติสาร, 2561)   

    

- เร่ือง Your Name (2016) 

สาระสําคัญคือ สาเกในพิธีกรรมสําคัญของศาสนาชินโต  

มาโคโตะ ชินไค ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้นําเร่ืองสาเกมาผูกโยงเข้ากับเร่ืองราว

ของ มิสึฮะ มิยามิสุ ตัวละครเอก ท่ีทําหน้าท่ีเป็นมิโกะประจําศาลเจ้าชินโตของครอบครัว รวมถึง

เร่ืองราวความเช่ือและการปฏิบัติพิธีกรรมของศาสนาชินโต เพราะมิสึฮะคือผู้ทํา “คุจิกะมิสาเก” ซ่ึง

เป็นสาเกชนิดหน่ึงท่ีทําข้ึนเพ่ือถวายแก่เทพเจ้าและเป็นพิธีกรรมสําคัญของศาสนาชินโต โดยชาวญ่ีปุ่นมี

ความเช่ือว่าการทําคุจิกะมิสาเกถวายแก่เทพเจ้า จะทําให้เทพเจ้าพอใจและจะประทานพรท่ีมนุษย์

ขอให้สําเร็จ ดังน้ันเร่ืองท่ีมิโกะจะต้องทําสาเกถวายแก่เทพเจ้าในศาสนาชินโต จึงเป็นเร่ืองท่ีสะท้อนให้

เห็นถึงความผูกพันและการเช่ือมโยงระหว่างเทพเจ้ากับมนุษย์ให้เห็นอย่างชัดเจน ขณะเดียวกันการทํา

สาเกยังเป็นการสืบทอดภูมิปัญญาชาวบ้านและประเพณีเก่าแก่อย่างหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่น จนทําให้

สาเกเป็นท่ีรู้จักของคนท่ัวโลก 

ศาสนาชินโตเป็นศาสนาหลักและเป็นศาสนาด้ังเดิมท่ีอยู่คู่กับประเทศญ่ีปุ่นมาต้ังแต่

เร่ิมสร้างชาติ มีพ้ืนฐานมาจากความเช่ือว่า จะมีคามิหรือเทพเจ้าจํานวนมากสิงสถิตอยู่ทุกท่ีตาม

ธรรมชาติ ท้ังภูเขา ป่าไม้ สายลม หรือแสงแดด พิธีกรรมของชินโตเกิดข้ึนจากวัฒนธรรมท้องถ่ินและ

ธรรมเนียมปฏิบัติจากยุคก่อนประวัติศาสตร์ โดยเร่ิมจากความเช่ือว่าชาวญ่ีปุ่นเป็นลูกหลานของเทพี 

อามาเตระซุ หรือเทพีแห่งดวงอาทิตย์ ซ่ึงความเช่ือดังกล่าวจะเห็นได้จากธงชาติของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมี

วงกลมสีแดงขนาดใหญ่วางอยู่บนพ้ืนหลังสีขาว วงกลมสีแดงดังกล่าวคือสัญลักษณ์ท่ีมีความหมายถึง

ดวงอาทิตย์ แนวคิดสําคัญของศาสนาชินโตคือ 1. มีความเช่ือว่าวิญญาณเป็นอมตะ จึงไม่สนใจเร่ืองโลก

หน้า 2. เน้นการให้ความเคารพต่อบรรพบุรุษ เทพเจ้า และจักรพรรดิ 3. ยกย่องคนท่ีมีความกล้าหาญ 

และ 4. รักในธรรมชาติ (จักรพันธ์ แสงทอง, 2561) 

สาเกมีความสําคัญกับศาสนาและประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่นยาวนาน นับต้ังแต่

เร่ิมมีการบันทึกในศตวรรษท่ี 5 ก่อนคริสกาล การผลิตสาเกของประเทศญ่ีปุ่นได้รับความรู้มาจาก
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ประเทศจีน ซ่ึงประเทศญ่ีปุ่นได้นําวัฒนธรรมการผลิตสาเกท่ีได้จากประเทศจีนมาปรับใช้กับการผลิต

สาเกของประเทศญ่ีปุ่น จนสาเกท่ีได้มีลักษณะของวัฒนธรรมลูกผสมท่ีเป็นการผสมผสานระหว่าง

วัฒนธรรมจีนและวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีโดดเด่น โดยในยุคนาระได้มีการพัฒนากรรมวิธีในการผลิตอย่าง

ประณีต ซ่ึงสะท้อนถึงความเอาใจใส่ของผู้ผลิต รวมถึงวัฒนธรรมด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่น โดยกรรมวิธี

การผลิตสาเกของประเทศญ่ีปุ่นจะมีความแตกต่างจากประเทศจีน ในบันทึกโคจิกิซ่ึงเป็นบันทึกทาง

ประวัติศาสตร์ท่ีเก่าแก่เล่มหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่น ได้บันทึกเก่ียวกับสาเกว่า เร่ิมแรกสาเกเป็นเคร่ืองด่ืม

ในราชสํานัก ต่อมาการผลิตสาเกได้ถูกส่งต่อไปยังศาลเจ้า วัด และผู้ผลิตเหล้าเชิงพาณิชย์ ต้ังแต่

ศตวรรษท่ี 17 ถึงศตวรรษท่ี 19 สาเกได้เป็นผลิตภัณฑ์สําคัญของธุรกิจในท้องถ่ิน และเข้าสู่

อุตสาหกรรมเคร่ืองด่ืมท่ีเป็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น (Jessica Korteman, 2022) 

ในอดีตสาเกถูกนํามาใช้เป็นเคร่ืองบูชาเทพเจ้า ใช้แสดงความขอบคุณต่อเทพเจ้า และ

ใช้สําหรับชําระล้างร่างกายและจิตใจให้สะอาด แม้ว่าปัจจุบันศาลเจ้าจะไม่ได้เป็นศูนย์กลางในการผลิต

สาเกอย่างในอดีตท่ีผ่านมา แต่สาเกยังคงเป็นสัญลักษณ์สําคัญของพิธีกรรมในศาสนาชินโต จะเห็นได้

จากในศาลเจ้าชินโตจะมีถังสาเกเปล่าจํานวนมาก ท่ีเรียกว่า “คาซาริดารุ” หรือ “ถังตกแต่ง” ถูกผูก

เชือกวางเรียงรายซ้อนกันอย่างเป็นระเบียบ เน่ืองจากศาลเจ้าได้รับบริจาคจากโรงงานผลิตสาเกใน

ท้องถ่ิน การท่ีศาลเจ้าได้รับบริจาคถังสาเกเปล่ามา ได้แสดงให้เห็นว่าชาวญ่ีปุ่นในปัจจุบันยังคงให้

ความสําคัญกับพิธีกรรมของศาสนาชินโตและการทําสาเกเช่นเดียวกับในอดีต นอกจากน้ีศาลเจ้ายังมี

การจัดพิธีกรรมขอพรเทพเจ้า เพ่ือขอพรให้ผู้ผลิตสาเกประสบความสําเร็จในการค้าขายและ

เจริญรุ่งเรืองต่อไปอีกด้วย (Kayoko Hirata, 2022) 

นอกจากสาเกจะใช้ในพิธีกรรมสําคัญของศาสนาชินโตเพ่ือบูชาเทพเจ้าแล้ว สาเกยัง

เป็นเคร่ืองด่ืมสําคัญในงานเทศกาล งานเฉลิมฉลอง และงานสําคัญของประเทศญ่ีปุ่นมาต้ังแต่อดีต 

ดังน้ันสาเกจึงมีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมและตํานานความเช่ือของประเทศญ่ีปุ่น รวมถึงวิถีชีวิตของ

ชาวญ่ีปุ่นอยู่เสมอ ซ่ึงจะเห็นจากชาวญ่ีปุ่นจะด่ืมสาเกหลังจากเก็บเก่ียวผลผลิตท่ีอุดมสมบูรณ์ เพ่ือ

ขอบคุณเทพเจ้า ขณะเดียวกันยังทําให้เกษตรกรได้ใกล้ชิดกับเทพเจ้ามากข้ึน ชาวญ่ีปุ่นจะเช่ือมโยง

สาเกเข้ากับทุกฤดูกาล โดยชาวญ่ีปุ่นจะน่ังจิบสาเกพร้อมกับน่ังดูการเปล่ียนแปลงของธรรมชาติ การ

ด่ืมสาเกของชาวญ่ีปุ่นในแต่ละฤดูกาลจะแตกต่างกัน เช่น ในวันปีใหม่ ชาวญ่ีปุ่นจะด่ืม “โอโทโซสาเก” 

เป็นสาเกผสมสมุนไพร มีความเช่ือว่าจะช่วยป้องกันโรคและสร้างความสามัคคีในครอบครัว ในเทศกาล

พืชตามฤดูกาล ชาวญ่ีปุ่นจะด่ืม “ชิโระสาเก” หรือ “สาเกหวาน” เช่ือว่าจะช่วยชําระล้างร่างกาย ใน

เทศกาลชมดอกไม้ ชาวญ่ีปุ่นจะด่ืม “ฮานะมิสาเก” และจะถวายอาหาร เคร่ืองด่ืม เพ่ือขอพรให้ปีหน้า

เป็นปีแห่งความอุดมสมบูรณ์ และในเทศกาลชมจันทร์ ชาวญ่ีปุ่นจะด่ืม “สึคึมิสาเก” เพ่ือขอบคุณ   

เทพเจ้าท่ีให้ผลผลิตอุดมสมบูรณ์ (Eat-Japan, 2020) 
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สําหรับประเด็นท่ีมิสึฮะทํา “คุจิกะมิสาเก” ในพิธีกรรมของศาสนาชินโต ผู้วิจัยเช่ือว่า 

คุจิกะมิสาเกคือส่ิงสําคัญท่ีทําให้มิสึฮะกับทากิสลับร่างกัน และเป็นส่ิงเช่ือมโยงท้ังสองคนท่ีอยู่ต่าง

ช่วงเวลาและต่างสถานท่ีให้พบกัน เพราะในภาพยนตร์คุจิกะมิสาเกถูกนํามาใช้เป็นสัญลักษณ์ท่ีได้แฝง

ความหมายของการเช่ือมโยงระหว่างคนตายและคนเป็น เช่นเดียวกับแนวคิดสําคัญของศาสนาชินโตท่ี

เช่ือว่าวิญญาณเป็นอมตะ ขณะเดียวกันยังสอดคล้องกับตอนสุดท้ายของภาพยนตร์ท่ีทากิพบว่า ตอนท่ี

ตนเองสลับร่างกับมิสึฮะเป็นประจํา และหลังจากน้ันไม่นานได้เกิดเหตุการณ์อุกาบาตตกลงมาในเมือง 

อิโตโมริและทําให้มิสึฮะเสียชีวิต โดยตนเองยังสามารถติดต่อมิสึฮะได้ เม่ือทากิพบเร่ืองแปลกประหลาด

ท่ีเกิดข้ึน จึงพยายามจะกลับไปในอดีตเพ่ือแก้ไขเร่ืองราวท้ังหมด ดังน้ันทากิจึงตัดสินใจด่ืมคุจิกะมิสาเก

ท่ีมิสึฮะวางไว้ในถ้ําและสามารถย้อนกลับอดีตได้ จากส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาได้สะท้อนถึงความเช่ือของ

ศาสนาชินโตท่ีเก่ียวกับคนตายและคนเป็น รวมถึงวิญญาณเป็นอมตะ ท่ีผูกโยงกับชีวิตของมิสึฮะและ 

ทากิ ในแง่ของการเป็นส่ิงกําหนดชะตาชีวิตของตัวละคร เพราะก่อนหน้าน้ีมิสึฮะและทากิไม่รู้จักกัน

และอาศัยอยู่ต่างเมือง แต่หลังจากมิสึฮะและทากิได้สลับร่าง ทําให้ท้ังสองคนได้เรียนรู้นิสัย ทัศนคติ 

และรูปแบบการดําเนินชีวิตของอีกฝ่าย จนในท่ีสุดเกิดเป็นความรัก ความผูกพัน ในประเด็นความ

ผูกพันท่ีเกิดข้ึนกับ ตัวละคร ผู้วิจัยมองว่าสามารถนําไปเช่ือมโยงกับประเด็นความผูกพันระหว่าง    

เทพเจ้ากับมนุษย์ และมนุษย์กับวัฒนธรรมของชาวญ่ีปุ่นได้ ซ่ึงความผูกพันดังกล่าวจะแสดงผ่านการ

ประกอบพิธีกรรมทางศาสนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                           

ภาพ 55 คุจิกะมิสาเกของมิสึฮะ 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2016 

 

 เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นสาเกท่ีมิสึฮะทําในพิธีกรรมของศาสนาชินโต มาเช่ือมโยงกับ

ประเด็นการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ผู้วิจัยพบว่า สาเกและพิธีกรรมของศาสนาชินโตได้สะท้อนให้เห็นถึง 

“การดํารงชีวิตของชาวญ่ีปุ่นท่ีต้ังอยู่บนพ้ืนฐานความศรัทธาในเทพเจ้าผ่านศาสนา” กล่าวคือชาวญ่ีปุ่น
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ต้ังแต่อดีตได้พยายามเช่ือมโยงตัวเอง ธรรมชาติ หรือแม้กระท่ังส่ิงของเคร่ืองใช้เข้ากับเทพเจ้า จน

นําไปสู่ความเช่ือ ความศรัทธา และการนับถือเทพเจ้าหลายองค์ ซ่ึงเห็นได้จากบันทึกทาง

ประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่นท่ีกล่าวว่า ชาวญ่ีปุ่นจะนับถือ “เทพเจ้าแปดล้านองค์” (8 million 

gods) ซ่ึงหมายถึงการนับถือเทพเจ้าได้จากทุกสถานท่ีและทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตัว เช่น ภูเขา แม่น้ํา ป่า 

หรือของใช้ภายในบ้าน โดยชาวญ่ีปุ่นได้ยึดถือแนวคิดท่ีกล่าวว่า ค่านิยมและความหมายของชีวิต

สามารถแสวงหาได้จากทุกท่ีและมีจํานวนมากมายนับไม่ถ้วน ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีแตกต่างกับศาสนาท่ีมี

พระเจ้าองค์เดียว เพราะส่วนใหญ่แนวคิดของพระเจ้าองค์เดียวจะสอนว่าส่ิงใดดีและส่ิงใดเลวเท่าน้ัน 

ขณะท่ีศาสนาชินโตซ่ึงเช่ือในเร่ืองเทพเจ้าแปดล้านองค์จะสอนเร่ืองความเสมอภาคผ่านการประกอบ

พิธีกรรมต่างๆ เพ่ือต้องการให้มีสติตระหนักรู้ต่อส่ิงรอบข้างและการอยู่กับปัจจุบัน (Ken Mogi, 2022) 

เร่ืองท่ีชาวญ่ีปุ่นดํารงชีวิตอยู่บนพ้ืนฐานความศรัทธาในเทพเจ้าน้ัน ผู้วิจัยเช่ือว่ามี

เหตุผลสําคัญสองประการท่ีชาวญ่ีปุ่นได้ผูกติดการดําเนินชีวิตของตนเองและส่ิงรอบตัวไว้กับเทพเจ้า 

ได้แก่ ประการแรก เน่ืองจากประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีต้องประสบภัยพิบัติทางธรรมชาติบ่อยคร้ัง 

ตลอดจนมีการเกิดโรคระบาดร้ายแรงและสงคราม จึงทําให้ชาวญ่ีปุ่นต้องหาท่ียึดเหน่ียวจิตใจในช่วงท่ี

ต้องเผชิญหน้ากับความทุกข์และเร่ืองเลวร้าย ด้วยการสวดอ้อนวอนและบูชาเทพเจ้า โดยมีพิธีกรรม

สําคัญทางศาสนาเป็นส่ิงเช่ือมโยงสารจากมนุษย์ไปสู่เทพเจ้า ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นจะนําเคร่ืองสักการะมาถวาย

เทพเจ้า หรือจัดเทศกาลและงานเฉลิมฉลองให้แก่เทพเจ้าเพ่ือแสดงความขอบคุณ ส่วนประการท่ีสอง 

ผู้วิจัยมองว่า ชาวญ่ีปุ่นเป็นชนชาติท่ีมีความเช่ือเร่ืองเทพเจ้าและได้พ่ึงพาเทพเจ้ามาต้ังแต่สมัยโบราณ  

ซ่ึงเห็นได้จากบันทึกโคจิกิท่ีกล่าวถึงกําเนิดเทพและเกาะญ่ีปุ่นว่า เทพเจ้าเป็นผู้สร้างประเทศญ่ีปุ่นข้ึนมา 

โดยเทพอิสะนะกิและเทพีอิสะนะมิได้ใช้หอกอัญมณีกวนมวลน้ําท่ีอยู่บนโลก และนําหยดน้ําจากปลาย

หอกมาสร้างเป็นเกาะแห่งแรกของประเทศญ่ีปุ่น คือเกาะโอโนโกโระชิมะ หลังจากน้ันเทพอิสะนะกิ

และเทพีอิสะนะมิได้สร้างเกาะตามมาอีกมากมาย เช่น เกาะอาวาจิ ชิโกกุ เกาะโอกิ คิวชู เกาะอิกิ 

เกาะสึชิมะ และ เกาะซาโดะ (Michaela Smith, 2019) 

 

3) รูปแบบการนําเสนอ 

    3.1) แบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย 

  3.1.1) ระยะใกล้ชิด 

  - เร่ือง Wolf Children (2012)   

     สาระสําคัญคือ วัฒนธรรมการอาบน้ําในประเทศญ่ีปุ่น  

     แบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย ได้มี

ความสัมพันธ์กับข้อมูลของ เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์ นักมานุษยวิทยา ท่ีได้ศึกษาระยะความสัมพันธ์ระหว่าง

ผู้คน โดยเขียนเร่ืองดังกล่าวไว้ในหนังสือ The Hidden Dimension และ The Silent Language ท่ี
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สรุปว่า ระยะความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนได้ถูกกําหนดด้วยปัจจัยภายนอก ได้แก่ ระดับเสียง ระดับแสง 

และสภาพอากาศ ซ่ึงท้ังหมดมีแนวโน้มท่ีจะทําให้เกิดการเปล่ียนแปลงของพ้ืนท่ีว่างระหว่างปัจเจก

บุคคลข้ึน ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีให้ความสําคัญกับเร่ืองระยะความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนในสังคม

อย่างมาก เน่ืองจากประเทศญ่ีปุ่นมีวัฒนธรรมและมารยาททางสังคมท่ีเคร่งครัด ซ่ึงจะเห็นได้จากการ

ดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น เช่น การเว้นระยะห่างของตําแหน่งท่ีบุคคลยืนบนขบวนรถไฟและใน        

รถโดยสารสาธารณะ หรือการเว้นระยะห่างของบุคคลขณะกําลังสนทนาในโอกาสต่างๆ ท้ังการสนทนา

ระหว่างเจ้านายกับลูกน้อง ตลอดจนพ่อแม่กับลูก ซ่ึงทําให้เกิดระยะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลท่ี

หลากหลาย  

เม่ือกล่าวถึงแบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย

ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Wolf Children (2012) พบว่าแบบแผนของระยะความสัมพันธ์ดังกล่าว คือ

ความสัมพันธ์ของตัวละครท่ีอยู่ในระยะใกล้ชิด หรือระยะของความสัมพันธ์ท่ีต้องใช้พ้ืนท่ีจากการสัมผัส

เน้ือตัวออกไปประมาณ 18 น้ิว ถือว่าเป็นระยะความสัมพันธ์ท่ีเก่ียวโยงกับความรักหรือการปลอบ

ประโลม เน่ืองจากเป็นความสัมพันธ์ระหว่างแม่กับลูก กล่าวคือ เม่ือผู้วิจัยวิเคราะห์ระยะความสัมพันธ์

ของตัวละครในเร่ืองอย่างละเอียด พบว่าระยะความสัมพันธ์ของตัวละครในระยะใกล้ชิด ได้สะท้อนให้

เห็นถึงความรัก ความผูกพัน และสายใยของคนในครอบครัวอย่างชัดเจน โดยเฉพาะอย่างย่ิงในช่วงท่ี 

ฮานะ ยูกิ และ อาเมะ ย้ายไปอยู่บ้านในชนบท ซ่ึงฮานะและลูกได้ใช้เวลาว่างส่วนใหญ่กับการปลูกผัก

ร่วมกัน ขณะเดียวกันฮานะและลูกยังใช้เวลาในช่วงฤดูหนาวทํากิจกรรมกลางแจ้งด้วยกัน เช่น เล่นสกี

และออกสํารวจพ้ืนท่ีในบริเวณชุมชน ดังน้ันจึงทําให้ฮานะ ยูกิ และ อาเมะ ได้อยู่ใกล้ชิดกันตลอดเวลา 

โดยเฉพาะอย่างย่ิง เม่ือฮานะได้โอบกอดลูกเพ่ือแสดงถึงความรักและความห่วงใยท่ีแม่มีต่อลูก 

 ส่ิงท่ีผู้วิจัยเห็นว่ามีความสําคัญและเหมาะสมท่ีจะนํามาวิเคราะห์ในประเด็นแบบแผน

ของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมายในคร้ังน้ี คือฉากท่ีฮานะกับลูกได้อาบน้ํา

พร้อมกัน ถือว่าเป็นช่วงเวลาท่ีมีค่าสําหรับแม่และเด็ก ท่ีได้กระชับความสัมพันธ์ระหว่างคนใน

ครอบครัวให้แนบแน่น ขณะเดียวกันยังเป็นช่วงเวลาท่ีสนุกสนานอีกด้วย เน่ืองจากฉากดังกล่าวฮานะ

ได้มีเวลาน่ังคุยกับลูกเก่ียวกับเร่ืองในชีวิตประจําวัน คือเร่ืองท่ีทุกคนในครอบครัวจะต้องใช้เงินอย่าง

ประหยัดและจะต้องปลูกผักรับประทานเอง เน่ืองจากฮานะไม่ได้ทํางานประจําและต้องเล้ียงลูกคน

เดียวหลังจากสามีเสียชีวิต โดยยูกิอาสาท่ีจะช่วยแม่ปลูกผัก ซ่ึงแสดงให้เห็นว่ายูกิเป็นเด็กท่ีมีน้ําใจ 

น่ารัก และมีจิตใจอ่อนโยน  

 

  ฮานะ: ตอนน้ีเราต้องประหยัดให้มากกว่าน้ี 

  ยูกิ:    ประหยัดเหรอคะ? 

  ฮานะ: อย่างน้อยก็ต้องปลูกผักกันเองนะจ๊ะ ว่าไง? 
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  ยูกิ:    หนูจะช่วยแม่เอง 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 56 ฮานะ ยูกิ และ อาเมะ ได้อาบน้ําพร้อมกัน 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2012 

 

ผู้วิจัยมองว่า เร่ืองท่ีฮานะ ยูกิ และ อาเมะ ได้อาบน้ําพร้อมกัน นอกจากแสดงถึง

ช่วงเวลาท่ีดีท่ีเกิดข้ึนในครอบครัว อีกทางหน่ึงยังแฝงเร่ืองวัฒนธรรมการอาบน้ําของประเทศญ่ีปุ่นอีก

ด้วย กล่าวคือ วัฒนธรรมการอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่นจะต้องอาบน้ําในอุณหภูมิประมาณ 42 องศา

เซลเซียส ท้ังในฤดูร้อนและฤดูหนาว มีการสันนิษฐานว่าการอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่นอาจได้รับอิทธิพลมา

จากประเทศเกาหลี ซ่ึงเป็นการอาบน้ําแบบ sweat baths ในช่วงแรกการอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่นจะเป็น

การอาบแบบอบไอน้ํา (steam bath) จะใช้วิธีแช่ตัวลงในน้ําร้อนของบ่อน้ําพุร้อนตามธรรมชาติ และ

เป็นการอาบน้ํารวมแบบสาธารณะท่ีไม่มีการแบ่งแยกระหว่างชายหญิง ซ่ึงจะต้องไปอาบน้ําท่ีวัด 

เน่ืองจากช่วงแรกวัดได้สร้างสถานท่ีอาบน้ําข้ึนมา เพ่ือใช้สําหรับประกอบพิธีกรรมทางศาสนา โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือต้องการใช้สรงน้ําพระพุทธรูปท่ีเรียกว่า มิสึโทะริ (Mizutori) และเพ่ือพระจะได้ชําระ

ล้างร่างกายให้บริสุทธ์ิก่อนประกอบพิธีกรรมทางศาสนา ต่อมาสถานท่ีอาบน้ําของวัดได้กลายเป็น

สถานท่ีอาบน้ําของสามัญชน เพราะสามัญชนในยุคน้ันยังไม่สามารถสร้างห้องอาบน้ําท่ีเป็นส่วนตัวได้ 

ดังน้ันจึงเป็นหน้าท่ีของวัดท่ีต้องทําหน้าท่ีบริการสังคม การอาบน้ําแบบน้ีจะไม่เสียค่าบริการ เม่ือถึง

ปลายศตวรรษท่ี 15 การอาบน้ําเร่ิมเป็นท่ีนิยมมากข้ึน จึงทําให้เกิดธุรกิจของการอาบน้ําอย่างจริงจัง 

ซ่ึงธุรกิจน้ีเร่ิมต้นคร้ังแรกในปี 1590 ท่ีเมืองโอซาก้า (ยุพา คลังสุวรรณ และหทัยรัตน์ ทรรพวสุ, 2540)  

ในประเด็นท่ีฮานะและลูกได้อาบน้ําพร้อมกัน นอกจากจะสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรม

การอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่นท่ีปฏิบัติสืบทอดกันมา ซ่ึงเห็นได้จากครอบครัวชาวญ่ีปุ่นต้ังแต่อดีตท่ีพ่อจะ
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อาบน้ํากับลูกชาย แม่จะอาบน้ํากับลูกสาว และปู่ย่าตายายจะอาบน้ํากับหลานแล้ว เม่ือผู้วิจัยนํามา

พิจารณาและเช่ือมโยงกับประเด็นการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าวัฒนธรรมการอาบน้ําของชาวญ่ีปุ่น

ดังกล่าว ยังได้สะท้อนถึงวัฒนธรรม “การแช่ออนเซ็น” (Onsen) ซ่ึงเป็นวัฒนธรรมหน่ึงของประเทศ

ญ่ีปุ่นท่ีได้รับความนิยมท่ัวโลกอีกด้วย กล่าวคือ การแช่ออนเซ็น คือการแช่ตัวในบ่อน้ําพุร้อนท่ีเกิดจาก

ธรรมชาติ โดยท่ัวไปออนเซ็นคือน้ําพุร้อนธรรมชาติท่ีมีอุณหภูมิประมาณ 25 องศาเซลเซียส ในน้ําพุ

ร้อนจะประกอบด้วยแร่ธาตุสําคัญ เช่น แคลเซียม แมกนีเซียม กํามะถัน ธาตุเหล็ก คลอไรด์ 

โพแทสเซียม โซเดียม คลอรีน เป็นต้น ท่ีมีคุณสมบัติในการรักษาโรค ช่วยทําให้ผิวสุขภาพดี ช่วยลด

อาการปวดเม่ือย และช่วยเพ่ิมระบบภูมิคุ้มกัน (Lillianna Mollett, 2022) โดยปกติการแช่ออนเซ็น

จะมี 2 ประเภท ได้แก่ ประเภทแรก คือออนเซ็นแบบ Rotenbura โดยบ่อน้ําพุร้อนจะอยู่กลางแจ้ง

และมีธรรมชาติโอบล้อม นักท่องเท่ียวส่วนใหญ่นิยมแช่ออนเซ็นประเภทน้ี เน่ืองจากต้องการสัมผัส

บรรยากาศการแช่ออนเซ็นท่ามกลางธรรมชาติท่ีงดงาม และประเภทท่ีสอง คือออนเซ็นแบบ Sento 

เป็นออนเซ็นในร่ม ส่วนใหญ่จะเป็นโรงอาบน้ําสาธารณะท่ีอยู่ในโรงแรม รีสอร์ต หรือสปา บางคร้ัง 

ออนเซ็นประเภทน้ีอาจหมายถึงโรงอาบน้ําหรือสถานท่ีแช่น้ําร้อนเพ่ือความผ่อนคลาย ซ่ึงใช้น้ําประปา

แทนน้ําพุร้อนจากธรรมชาติ (Info Story, 2021) 

มีงานวิจัยจํานวนหน่ึงท่ีศึกษาเก่ียวกับออนเซ็นได้ระบุว่า เหตุผลท่ีออนเซ็นได้รับความ

นิยมท่ัวโลก นอกจากประเทศญ่ีปุ่นจะมีการแนะนําสถานท่ีและวัฒนธรรมสําคัญแก่นักท่องเท่ียวแล้ว 

ส่วนหน่ึงมาจากส่ือการ์ตูนของประเทศญ่ีปุ่น ท้ังหนังสือการ์ตูนและอนิเมะท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับออนเซ็น 

ซ่ึงดึงดูดความสนใจจากผู้อ่านหนังสือและผู้ชมอนิเมะท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศได้อย่าง

มาก งานวิจัยของ มอลเล็ตต์ (Mollett, 2022) เร่ือง The Business of Capitalizing on Culture: 

Onsen Industry in Japan ได้กล่าวว่า ในปัจจุบันได้มีการนําภาพยนตร์อนิเมะท่ีประสบความสําเร็จ

มาใช้ในธุรกิจท่ีใช้ประโยชน์จากวัฒนธรรม หน่ึงในน้ันคือธุรกิจการทําออนเซ็น ตัวอย่างท่ีชัดเจนคือ    

ผู้ประกอบธุรกิจออนเซ็นได้ใช้ประโยชน์จากภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Spirited Away (2001) ผลงาน

ของ ฮายาโอะ มิยาซากิ มาสนับสนุนการทําธุรกิจออนเซ็น โดยใช้ความโดดเด่นของโรงอาบน้ําใน

ภาพยนตร์ ซ่ึงเป็นสถาปัตยกรรมท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากศาสนาชินโตและศาสนาพุทธ นํามากระตุ้น

ให้คนเดินทางมาแช่ออนเซ็นในประเทศญ่ีปุ่น  
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    3.2) มุมกล้อง 

 3.2.1) มุมกล้องระดับสายตา   

                    - เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011)   

สาระสําคัญคือ มุมกล้องแบบเส่ือตาตามิ เป็นมุมกล้องท่ีเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของ

ภาพยนตร์ญ่ีปุ่นและภาพยนตร์อนิเมะ ใช้เพ่ือส่ือถึงความเป็นกลางและความเรียบง่าย ตาม

หลักการคิดของชาวญ่ีปุ่นท่ีเช่ือว่าความสุขเกิดจากความเรียบง่าย 

ปกติผู้กํากับภาพยนตร์จะใช้มุมกล้องเพ่ือกําหนดความสําคัญระหว่างตัวละครกับ

เหตุการณ์ภายในเร่ือง บางคร้ังมุมกล้องจะมีลักษณะทํามุมกับวัตถุท่ีถูกถ่ายอย่างชัดเจน เพ่ือต้องการ

ส่ือความหมายท่ีมีนัยสําคัญต่อตัวละครหรือวัตถุท่ีปรากฏในกรอบภาพ แต่สําหรับมุมกล้องแบบเส่ือ  

ตาตามิน้ี เป็นมุมกล้องท่ีไม่ได้สร้างความโดดเด่นหรือเรียกร้องความสนใจจากผู้ชมแต่อย่างใด ซ่ึง     

มุมกล้องน้ีจะให้ความรู้สึกท่ีเป็นกลางและแสดงออกถึงความเรียบง่ายเช่นเดียวกับปรัชญาสําคัญใน

ศาสนาชินโต  

มุมกล้องแบบเส่ือตาตามิ คือมุมกล้องท่ีเป็นเอกลักษณ์ของภาพยนตร์ญ่ีปุ่นและ

ภาพยนตร์อนิเมะ โดยผู้ท่ีคิดค้นมุมกล้องดังกล่าวคือ ยาสุจิโร่ โอซุ (Yasujiro Ozu) ผู้กํากับภาพยนตร์

ชาวญ่ีปุ่นท่ีมีช่ือเสียงระดับโลก ส่งผลให้มุมกล้องน้ีเป็นมุมกล้องท่ีสะท้อนถึงตัวตนของชาวญ่ีปุ่นอย่าง

ชัดเจน ส่วนใหญ่มุมกล้องแบบเส่ือตาตามิจะพบในฉากท่ีเกิดข้ึนในห้องท่ีปูเส่ือตาตามิหรือเกิดข้ึนใน

บ้านญ่ีปุ่นโบราณ มุมกล้องดังกล่าวจะมีการต้ังกล้องในระดับเหนือพ้ืนดินหรือพ้ืนห้องท่ีปูด้วยเส่ือ     

ตาตามิประมาณ 4 ฟุต ซ่ึงภาพท่ีได้จากมุมกล้องแบบเส่ือตาตามิจะทําให้ผู้ชมสามารถน่ังเฝ้าดู

เหตุการณ์และตัวละครในเร่ืองได้ในลักษณะเดียวกับท่ี ตัวละครกําลังน่ังอยู่บนเส่ือตาตามิ         

(Patrick Galvan, 2022) เม่ือมุมกล้องแบบเส่ือตาตามิอยู่ในระดับเดียวกับสายตาของคนปกติท่ี

มองเห็นได้ในขณะท่ีน่ังอยู่บนเส่ือตาตามิ ดังน้ันมุมกล้องดังกล่าวจึงเป็นมุมกล้องท่ีให้ความรู้สึกเป็น

กลาง เรียบง่าย และธรรมดา 

ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีมีหลายฉากเกิดข้ึนในห้องท่ีปูเส่ือตาตามิในบ้านญ่ีปุ่น

โบราณท่ีเป็นบ้านคุณยายของอูมิ มุมกล้องท่ีใช้ส่วนใหญ่คือมุมกล้องแบบเส่ือตาตามิ เน่ืองจากมุมกล้อง

ดังกล่าวได้แสดงถึงความเรียบง่ายและความรู้สึกเป็นกลางท่ีปราศจากอคติ ซ่ึงมีความแตกต่างจาก   

มุมกล้องประเภทอ่ืนท่ีปรากฏในภาพยนตร์บันเทิงท่ัวไป ท่ีเน้นให้ผู้ชมมีอารมณ์ร่วมกับตัวละครและ

เหตุการณ์ภายในเร่ือง ดังน้ันเม่ือมุมกล้องน้ีถูกนํามาใช้ในภาพยนตร์ท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น 

สภาพสังคมแบบญ่ีปุ่น รวมถึงการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น จึงสะท้อนถึงความเรียบง่ายและความงาม

ท่ีเกิดจากศิลปะแบบญ่ีปุ่นได้อย่างสมบูรณ์ ผู้วิจัยมีความเห็นว่าได้สอดคล้องกับหลักการคิดแบบ    

“อิคิไก” ของชาวญ่ีปุ่น ซ่ึงเน้นความหมายของการมีชีวิตอยู่ ท่ีเกิดข้ึนจากการใช้ชีวิตแบบเรียบง่าย มี

ความสุขกับส่ิงท่ีตัวเองรัก รวมถึงช่ืนชมความงามของทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตัว และเม่ือผู้วิจัยได้วิเคราะห์
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ลักษณะนิสัย ทัศนคติ และการดําเนินชีวิตคุณยายของอูมิอย่างละเอียด พบว่าคุณยายเป็นชาวญ่ีปุ่นคน

หน่ึงท่ีใช้ชีวิตเรียบง่ายและพอเพียง ในลักษณะเดียวกับหลักการอิคิไกท่ีกล่าวถึงข้างต้น  

ตัวอย่างท่ีแสดงให้เห็นว่าคุณยายเป็นคนท่ีใช้ชีวิตเรียบง่ายและพอเพียง คือฉากท่ี  

คุณยายเรียกอูมิให้มาพบ เพ่ือต้องการสอบถามเร่ืองการทําบัญชีรายรับรายจ่ายของครอบครัว เม่ืออูมิ

แจ้งว่ารายรับและรายจ่ายเป็นปกติ คุณยายจึงกล่าวชมอูมิว่าเป็นคนเก่งท่ีสามารถบริหารจัดการ

ค่าใช้จ่ายของบ้านไม่ให้เป็นหน้ีได้ ขณะเดียวกันยังเหลือเงินเก็บสําหรับไว้ใช้ในยามฉุกเฉินอีกด้วย จาก

ตัวอย่างของฉากท่ีผู้วิจัยยกมากล่าวข้างต้น แสดงให้เห็นว่าคุณยายเป็นคนท่ีใช้ชีวิตเรียบง่ายและเป็น

คนมัธยัสถ์ท่ีรู้จักใช้เงินจ่ายให้เกิดประโยชน์สูงสุด ดังน้ันเม่ือผู้กํากับภาพยนตร์นํามุมกล้องแบบเส่ือ   

ตาตามิมาใช้ร่วมกับการกระทําดังกล่าวของตัวละคร จึงช่วยทําให้ประเด็นท่ีคุณยายเป็นคนเรียบง่าย

และเป็นคนธรรมดาจึงมีความชัดเจนมากย่ิงข้ึน 

                        

 

 

 

 

 

 

 

 

           

 

ภาพ 57 มุมกล้องแบบเส่ือตาตามิในบ้านญ่ีปุ่นโบราณของคุณยาย 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

  ส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาข้างต้น พบว่าได้สอดคล้องกับความคิดเห็นของ โกโร่ มิยาซากิ       

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีแสดงความคิดเห็นในประเด็นท่ีมุมกล้องมีผลต่อการสร้างอารมณ์ใน

ภาพยนตร์มากกว่าความสวยงามของพ้ืนท่ีในเชิงศิลปะ ซ่ึงได้ให้สัมภาษณ์ไว้ในเว็บไซต์ Film4 (2018) 

ว่า 

“…ผมคิดว่ามุมกล้องช่วยให้ผมเข้าใจความหมายของการใช้พ้ืนท่ี 

เพ่ือส่ือถึงอารมณ์มากกว่าความสวยงามเชิงพ้ืนท่ี ผมมักจะค้นหาจิตวิญญาณท่ี

เฉพาะเจาะจงกับมุมกล้อง…” 
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เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นมุมกล้องแบบเส่ือตาตามิมาวิเคราะห์ร่วมกับการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม พบว่ามุมกล้องแบบเส่ือตาตามิสะท้อนให้เห็นถึงหลักการคิดแบบ “วะบิ ซะบิ” (Wabi 

Sabi) ท่ีเน้นความเรียบง่าย ความเงียบสงบ ความเป็นกลาง และความรู้สึกมีความสุขเม่ือเข้าถึงคุณค่า

ของความไม่สมบูรณ์แบบ เน่ืองจากมุมกล้องแบบเส่ือตาตามิท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง    

From Up on Poppy Hill (2011) ได้ถูกนํามาใช้ร่วมกับการกระทําของตัวละครและเหตุการณ์

ภายในเร่ือง โดยเฉพาะกับฉากท่ีเกิดข้ึนในบ้านญ่ีปุ่นโบราณของคุณยายของอูมิ เม่ือมุมกล้องแบบเส่ือ

ตาตามิถูกนํามาใช้ในสถานท่ีและบริบทท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น จึงช่วยสนับสนุนให้การกระทํา

ของตัวละครท่ีดําเนินชีวิตตามหลักการวะบิ ซะบิ มีความชัดเจนมากข้ึน โดยตัวละครมีรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตเรียบง่าย มีลักษณะนิสัยมัธยัสถ์และพอเพียง และมีความสุขกับการเข้าถึงคุณค่าของความ

ไม่สมบูรณ์แบบ ซ่ึงในท่ีน้ีคุณยายมีความสุขกับการใช้ชีวิตในบ้านญ่ีปุ่นโบราณ แม้ว่าในช่วงหลัง

สงครามโลกคร้ังท่ี 2 จะมองว่าบ้านญ่ีปุ่นโบราณเป็นอาคารล้าสมัยก็ตาม  

  นอกจากน้ีผู้วิจัยพบว่า มุมกล้องแบบเส่ือตาตามิท่ีถูกนํามาใช้กับฉากในบ้านญ่ีปุ่น

โบราณ ยังมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ือต้องการให้การจัดวางองค์ประกอบภาพ ท้ังตําแหน่งของตัวละคร

หรือวัตถุส่ิงของ รวมท้ังแสงและสีท่ีปรากฏ สามารถสร้างอารมณ์ ความรู้สึกท่ีเป็นกลางและปราศจาก

ความคิดหรืออคติใดๆ ให้เกิดข้ึนกับผู้ชม เช่นเดียวกับความรู้สึกเป็นกลางในหลักการสําคัญของ       

วะบิ ซะบิ ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนคือ ภาพยนตร์ของ ยาสุจิโร่ โอซุ เร่ือง Tokyo Story, Early 

Summer, Late Spring และ เร่ือง An Autumn Afternoon ท่ีโอซุใช้มุมกล้องแบบเส่ือตาตามิส่ือถึง

การยอมรับความไม่สมบูรณ์แบบของชีวิตและการมีมุมมองความคิดท่ีเป็นกลาง เช่น พ่อเป็นผู้ท่ีเข้าใจ

และยอมรับกับเร่ืองความตายท่ีเกิดข้ึนได้ท้ังหมด (Ken Mogi, 2022)   

 

    3.3) สี 

 3.3.1) แม่สี 

- เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011)   

สาระสําคัญคือ แม่สีวัตถุธาตุ คือสีท่ีถูกนํามาใช้เพ่ือส่ือถึงบทบาทและตัวตนของ

ตัวละคร สถานท่ีท่ีตัวละครอยู่ และประเทศญ่ีปุ่น  

ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีการใช้สีเป็นรหัสทางวัฒนธรรมของตนเองอย่างโดดเด่น

มาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ชาวญ่ีปุ่นไม่ได้นําสีมาใช้เพียงเพ่ือต้องการส่ือถึงวัฒนธรรมหรือนํามาใช้ใน

ชีวิตประจําวันเท่าน้ัน แต่พวกเขายังนําสีมาใช้กับส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะท่ีเป็นศิลปะสําคัญทาง

วัฒนธรรมอย่างหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่นด้วย เม่ือรหัสทางวัฒนธรรมของสีในภาพยนตร์อนิเมะได้

แพร่หลายไปในกลุ่มของผู้ชมท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ จึงทําให้ท้ังสีและตัวภาพยนตร์  

อนิเมะกลายเป็นส่ิงท่ีมีความสัมพันธ์ต่อกันจนไม่สามารถแยกจากกันได้ ลักษณะพิเศษของสีคือ สี



218 
 

 

218
 

สามารถนํามาใช้ส่ือความหมายเชิงสัญลักษณ์และทําหน้าท่ีเช่ือมโยงระหว่างอารมณ์ของผู้ชมและส่ิงท่ี

เห็นในภาพยนตร์อนิเมะได้  

ส่วนใหญ่แม่สีท่ีใช้ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง From Up on Poppy Hill (2011) ท่ี

เห็นชัดเจนและมีความโดดเด่น คือสีแดงและสีน้ําเงิน ซ่ึงเป็นสีท่ีถูกจัดอยูในแม่สีประเภท แม่สีวัตถุธาตุ 

หรือแม่สีท่ีเกิดจากสีของธรรมชาติหรือการสังเคราะห์ข้ึนมา โดยปกติแม่สีวัตถุธาตุประกอบด้วย สีแดง 

สีเหลือง และสีน้ําเงิน เป็นสีท่ีถูกนํามาใช้อย่างกว้างขวางในงานศิลปะทุกประเภท นอกจากน้ีสีแดงและ

สีน้ําเงินยังเป็นสีท่ีปรากฏอยู่ในแม่สีของแสงอีกด้วย โดยแม่สีของแสง คือสีท่ีเกิดข้ึนจากแสง ซ่ึง

มองเห็นได้จากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม สีท่ีมองเห็นได้จะเหมือนกับสีของสายรุ้ง แม่สีใน

กลุ่มน้ีประกอบด้วย สีแดง สีเหลือง และสีน้ําเงิน ข้อดีของแม่สีของแสงคือ สามารถนํามาใช้กับ

อุตสาหกรรมการผลิตจอคอมพิวเตอร์ จอโทรทัศน์ รวมถึงใช้กับการออกแบบภาพและการถ่ายทําภาพ

ในภาพยนตร์   

เร่ืองหลักการทํางานของแม่สีท่ีนํามาใช้ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี เม่ือผู้วิจัยได้

พิจารณาภาพรวมของการใช้สีแดงและสีน้ําเงินซ่ึงเป็นแม่สีหลักร่วมกับสีอ่ืนในวงจรสี พบว่าสีแดงเป็นสี

ท่ีมีความโดดเด่นมากท่ีสุด และเห็นได้ชัดเจนกว่าสีอ่ืนท่ีอยู่ร่วมกัน เช่น สีแดงและสีขาวท่ีปรากฏอยู่บน

ธงชาติของประเทศญ่ีปุ่น จะเห็นว่าวงกลมสีแดงท่ีอยู่ตรงกลางของผืนธงชาติ จะมีความโดดเด่นและ

เรียกร้องความสนใจจากผู้ท่ีพบเห็นได้ทันที ในขณะท่ีสีขาว ซ่ึงเป็นสีกลาง (Muddy Colors) สามารถ

เข้าได้กับทุกวรรณะสี เป็นสีท่ีให้ความรู้สึกสงบและสมดุล จึงไม่ได้เรียกร้องความสนใจเท่ากับสีแดง 

เป็นต้น ส่วนสีน้ําเงินเป็นสีท่ีเห็นได้รองจากสีแดง เน่ืองจากสีน้ําเงินเป็นสีโทนเย็นท่ีสร้างความรู้สึก

ปลอดโปร่ง เยือกเย็น เป็นอิสระ และปลอดภัย ดังน้ันสีน้ําเงินจึงเป็นสีท่ีไม่ได้มีคุณสมบัติดึงดูดความ

สนใจและสร้างอารมณ์ให้แก่ผู้ท่ีพบเห็นได้ทันทีเช่นเดียวกับสีแดงหรือสีโทนร้อน 

ตัวอย่างท่ีมีความชัดเจนในประเด็นแม่สีท่ี นํามาใช้ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง        

From Up on Poppy Hill (2011) คือ สีของธงท่ีอูมิชักข้ึนเสาและสีของธงบนเรือท่ีชุนน่ังโดยสารเป็น

ประจํา จะเห็นว่าสีท่ีปรากฏอยู่บนธงส่วนใหญ่จะเป็นสีแดง รองลงมาคือสีน้ําเงินและสีขาว ในประเด็น

น้ีผู้วิจัยมองว่า การท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเลือกใช้สีแดงเป็นสีหลักของธง เน่ืองจากสีแดงคือสีหลัก

ของแม่สี ขณะเดียวกันสีแดงยังถูกนําไปใช้เป็นส่วนประกอบหลักของสีใหม่ท่ีผสมข้ึนมาอีกด้วย ดังน้ัน 

สีแดงจึงเป็นสีท่ีมีบทบาทและความสําคัญกับทุกสีท่ีอยู่ในวงจรสีอย่างมาก และผู้วิจัยมองว่า การท่ีธง

ของอูมิและธงของชุนมีสีแดงเป็นส่วนประกอบหลักเหมือนกัน ได้ถูกนํามาใช้ส่ือถึงความเป็นผู้นําของ  

อูมิและชุน ซ่ึงเป็นตัวแทนนักเรียนท่ีต่อต้านการร้ือถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน นอกจากน้ีสีแดงยัง

แสดงให้เห็นถึงพลังและจิตวิญญาณของผู้นําทางความคิดของอูมิและชุนอีกด้วย   

สําหรับสีน้ําเงินท่ีปรากฏบนธงของอูมิและชุน ผู้วิจัยมองว่าสีน้ําเงินถูกนํามาใช้

เป็นสัญญะสําคัญท่ีส่ือถึงท้องทะเลและมหาสมุทร เน่ืองจากฉากหลังของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี
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เกิดข้ึนท่ีเมืองโยโกฮาม่า ซ่ึงเป็นเมืองท่าสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น เป็นเมืองติดทะเลท่ีเป็นศูนย์กลางการ

ขนส่งสินค้าท้ังในประเทศและต่างประเทศ ดังน้ันสีน้ําเงินบนธงจึงสัญญะท่ีเป็นตัวแทนของทะเล 

ขณะเดียวกันยังส่ือถึงอาชีพชาวประมงซ่ึงเป็นอาชีพหลักของชาวบ้านอีกด้วย 

 

  

ภาพ 58-59 สีแดงท่ีปรากฏบนธงของอูมิ (ซ้าย) และสีแดงท่ีปรากฏบนธงของชุน (ขวา) 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

 เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นแม่สีท่ีปรากฏบนธงของอูมิท่ีใช้ชักข้ึนเสาบริเวณหน้าบ้าน และ

ธงบนเรือท่ีชุนน่ังโดยสารเป็นประจํา มาวิเคราะห์ร่วมกับการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่า นอกจาก   

สีแดงจะเป็นแม่สีหลักท่ีถูกนํามาใช้สนับสนุนบทบาทการเป็นผู้นําทางความคิดของอูมิและชุนท่ีมีต่อ

กลุ่มเพ่ือนนักเรียนแล้ว สีแดงยังถูกนํามาใช้เป็นสัญลักษณ์ของ “ลูกพระอาทิตย์” หรือ “ดินแดน

อาทิตย์อุทัย” ของประเทศญ่ีปุ่นอีกด้วย กล่าวคือ ประเทศญ่ีปุ่นต้ังแต่อดีตจะให้ความสําคัญกับสีแดง

มากกว่าสีอ่ืน เน่ืองจากสีแดงคือสีท่ีถูกนํามาใช้เป็นสัญลักษณ์ตัวแทนของพระอาทิตย์ เช่นเดียวกับ

วงกลมสีแดงท่ีปรากฏอยู่บนธงชาติของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงหมายถึงดวงอาทิตย์ท่ีกําลังส่องแสงสว่างและ

การแสดงถึงพระราชอํานาจขององค์พระจักรพรรดิ  

เหตุผลสําคัญท่ีทําให้ประเทศญ่ีปุ่นถูกเรียกว่า “ดินแดนอาทิตย์อุทัย” และชาวญ่ีปุ่น

ให้ความสําคัญกับสีแดง เกิดจากเหตุผลสําคัญสองประการ ได้แก่ ประการแรก ชาวญ่ีปุ่นมีความเช่ือว่า 

เทพีอามาเตระซุ หรือ เทพีแห่งดวงอาทิตย์ คือผู้ให้กําเนิดประเทศญ่ีปุ่นตามความเช่ือของศาสนาชินโต 

ขณะเดียวกันยังเป็นผู้ประทานแสงอาทิตย์แก่ประเทศญ่ีปุ่นอีกด้วย ในตํานานของศาสนาชินโตได้กล่าว

ว่า เทพีอามาเตระซุ คือผู้ให้แสงสว่างกับประเทศญ่ีปุ่น หลังจากท่ีเทพีอามาเตระซุได้ทะเลาะกับ

น้องชายคือ เทพเจ้าซุซะโนะโอะ หรือเทพเจ้าพายุ เทพีอามาเตระซุเข้าไปซ่อนตัวในหุบเขา จึงทําให้

โลกในตอนน้ันไม่มีแสงสว่างและเกิดพายุรุนแรงจากพลังอํานาจของเทพเจ้าซุซะโนะโอะด้วย ต่อมาเม่ือ

เทพีอามาเตระซุต่อสู้กับเทพเจ้าซุซะโนะโอะและเป็นฝ่ายชนะ เทพีอามาเตระซุจึงคืนแสงสว่างให้
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ประเทศญ่ีปุ่นอีกคร้ัง สําหรับประการท่ีสอง เกิดจากความเช่ือว่า ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศแรกท่ี

แสงอาทิตย์ส่องถึง เพราะประเทศญ่ีปุ่นต้ังอยู่บริเวณละติจูดท่ี 20 ในมหาสมุทรแปซิฟิก และทาง

ตะวันออกของประเทศจีนและคาบสมุทรเกาหลี ซ่ึงในแต่ละวันดวงอาทิตย์จะส่องแสงประเทศญ่ีปุ่น

เป็นประเทศแรก ในอดีตประเทศญ่ีปุ่นมีความสัมพันธ์อันดีงามกับประเทศจีนในช่วงราชวงศ์ถัง ดังน้ัน

จึงทําให้ประเทศจีนยกย่องประเทศญ่ีปุ่นว่า “จุดเร่ิมต้นของตะวัน” (ชัญญา อิทร์ไชยา, 2564) 

จากส่ิงท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาข้างต้น ทําให้ผู้วิจัยมองว่า สีแดงท่ีปรากฏบนธงของอูมิท่ีใช้

ชักข้ึนเสาบริเวณหน้าบ้าน และธงบนเรือท่ีชุนน่ังโดยสารเป็นประจํา ได้ทําหน้าท่ีเช่นเดียวกับสีแดงท่ี

ปรากฏบนธงประจําชาติของประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงสะท้อนถึงการเป็นชาติมีความเป็นผู้นําและการเป็น

ประเทศมหาอํานาจท่ีย่ิงใหญ่ประเทศหน่ึงของโลก 

 

 3.3.2) วรรณะสี 

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ วรรณะสีเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร  

เม่ือผู้วิจัยนําเร่ืองวรรณะสีท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Demon Slayer : 

Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) มาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและบริบท

ภายในเร่ือง รวมถึงวัฒนธรรมญ่ีปุ่นอย่างละเอียด พบว่าวรรณะสีท่ีมาจากสีและลวดลายในเส้ือคลุม  

ฮาโอริของตัวละครเอกท่ีเป็นหน่วยพิฆาตอสูร ถูกนํามาใช้เป็นสัญญะสําคัญในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี 

เน่ืองจากผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้กําหนดให้สีท่ีอยู่ในแต่ละวรรณะสีของเคร่ืองแต่งกายมี

ความหมายเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นโดยตรง ซ่ึงความหมายท้ังหมดเกิดจากคติชนวิทยาเป็นหลัก 

ดังน้ันทําให้ความหมายของสีในแต่ละวรรณะสีท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์จึงมีความหมายแตกต่างจาก

ความหมายของสีในวัฒนธรรมอ่ืน หรือระบบของความหมายสีตามหลักสากล  

โดยท่ัวไปในวงล้อสีจะแบ่งวรรณะสีท้ังหมด 2 ประเภท ได้แก่ ประเภทแรก สีวรรณะ

เย็น (Cool Color) ประกอบด้วย 7 สี ได้แก่ สีเหลือง สีเหลืองเขียว สีเขียว สีเขียวน้ําเงิน สีน้ําเงิน     

สีน้ําเงินม่วง และสีม่วง สีท้ังหมดใช้ส่ือความหมายถึง ความสงบ ว่างเปล่า ปลอดภัย ผ่อนคลาย ร่มเย็น 

ม่ันคง และสดช่ืน บางคร้ังอาจแสดงถึงความเศร้าและความเจ็บปวด ส่วนใหญ่สีวรรณะเย็นเป็นสีท่ีไม่

ดึงดูดใจและไม่มีความโดดเด่น นอกจากน้ีสีเหลืองและสีม่วงยังเป็นสีท่ีสามารถอยู่ได้ท้ังสีวรรณะเย็น

และสีวรรณะร้อน สําหรับประเภทท่ีสอง คือสีวรรณะร้อน (Warm Color) ประกอบด้วย 7 สี ได้แก่   

สีม่วง สีม่วงแดง สีแดง สีแดงส้ม สีส้ม สีส้มเหลือง และสีเหลือง สีวรรณะร้อนใช้ส่ือความหมายถึง 

ความเร่าร้อน ความรุนแรง ความมีชีวิตชีวา ความสนุกสนาน และอบอุ่น ซ่ึงเป็นกลุ่มสีท่ีสร้างแรงดึงดูด

ใจได้ดีกว่าสีวรรณะเย็น  



221 
 

 

221
 

นอกจากน้ียังมีสีกลาง (Muddy Colors) ท่ีเข้าได้กับทุกวรรณะสี ได้แก่ สีดํา สีขาว 

และสีเทา เม่ือนําสีกลางมาใช้กับงานท่ีมีสีหลักเป็นสีสดใส จะทําให้ลดความสดใสของสีหลักลง และ

ช่วยขับเน้นให้ตัวงานมีความโดดเด่นมากข้ึน โดยปกติสีดําและสีขาวเป็นสีท่ีถูกนํามาใช้ในภาพยนตร์

อย่างหลีกเล่ียงไม่ได้ เพราะส่วนใหญ่สีดําจะส่ือความหมายเก่ียวข้องกับความช่ัวร้ายหรือความตาย 

ในขณะท่ีสีขาวจะแสดงถึงความดีงามหรือความบริสุทธ์ิ 

แต่สําหรับความหมายของสีท่ีอยู่ในแต่ละวรรณะสีท่ีปรากฏอยู่ในเส้ือคลุมฮาโอริของ

ตัวละคร ได้มีความหมายแตกต่างจากท่ีกล่าวมาข้างต้นอย่างส้ินเชิง กล่าวคือ สีท่ีอยู่ในแต่ละวรรณะสี

จะส่งผลกระทบโดยตรงต่ออารมณ์และความรู้สึกของผู้ชม รวมถึงเป็นตัวกระตุ้นปฏิกิริยาของผู้ชมท่ี

แสดงออกในลักษณะท่ีแตกต่างกัน เน่ืองจากส่วนใหญ่ ฮารุโอะ โซโตซากิ ผู้กํากับภาพยนตร์ จะ

เลือกใช้วรรณะสี ท้ังสีวรรณะเย็นและสีวรรณะร้อนให้สอดคล้องกับลักษณะนิสัย ภูมิหลัง ตําแหน่งของ

หน่วยท่ีสังกัด และความสามารถของตัวละคร นอกจากน้ีวรรณะสียังใช้บ่งบอกฐานะทางสังคม ทัศนคติ 

และวัฒนธรรมท่ีตัวละครอาศัยด้วย  

ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจน คือสีเส้ือคลุมฮาโอริของ คามาโดะ ทันจิโร่ ท่ีใช้สีเขียวและ   

สีดําวางสลับกัน ให้เกิดเป็นลายผ้า “อิจิมัตสึ” หรือ “ลายหมากรุก” ซ่ึงเป็นลายผ้าด้ังเดิมของประเทศ

ญ่ีปุ่นท่ีมีมาต้ังแต่ยุคเฮอัน และได้ต้ังช่ือตามนักแสดงคาบุกิช่ือ ซาโนะกาวะ อิจิมัตสึ ในประเด็นน้ีผู้วิจัย

มองว่า เหตุผลท่ีทําให้เส้ือคลุมฮาโอริของทันจิโร่มีความโดดเด่น เน่ืองจากสีของเส้ือคลุมเป็นสีเขียวและ

สีดําซ่ึงเป็นสีวรรณะเย็นและสีกลาง เม่ือนําท้ังสองสีมารวมกันจึงทําให้เกิดความสมดุลทางอารมณ์ 

เพราะท้ังสองสีได้สร้างความกลมกลืนให้เกิดข้ึนร่วมกัน ขณะเดียวกันเม่ือนําความหมายของสีเขียวและ

สีดําท่ีเกิดข้ึนในวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาวิเคราะห์ พบว่าความหมายของท้ังสองสีได้ถูกนํามาใช้สนับสนุน

ลักษณะนิสัยและบทบาทของทันจิโร่ ซ่ึงสีเขียว หมายถึง สีแห่งชีวิตและการเติบโต ได้สะท้อนชีวิตของ

ทันจิโร่ท่ีเติบโตบนเส้นทางการเป็นนักล่าอสูรท่ีเก่งกาจ ขณะเดียวกันสีเขียวยังหมายถึง ความเยาว์วัย

และความเป็นนิรันดร์ ซ่ึงสอดคล้องกับท่ีทันจิโร่เป็นสมาชิกคนหน่ึงของหน่วยพิฆาตอสูรท่ีมีอายุน้อย 

และมีความสามารถมากจนทําให้รอดพ้นจากอสูรทุกตนมาได้ สําหรับสีดํา จะนํามาใช้ในความหมาย

ของ การเป็นผู้ชายท่ีแข็งแกร่ง เน่ืองจากชุดของซามูไรจะมีสีดําเป็นส่วนประกอบหลัก (Marumura, 

2023) 
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ภาพ 60 เส้ือคลุมฮาโอริของ คามาโดะ ทันจิโร่  

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

สําหรับสีเส้ือคลุมฮาโอริของ เคียวจูโร่ เรนโงคุ เสาหลักเพลิงของหน่วยพิฆาตอสูร

ประกอบด้วยสีขาว สีแดง และสีเหลือง โดยสีขาวท่ีเป็นพ้ืนหลังของเส้ือคลุม หมายถึง ความบริสุทธ์ิ

ของร่างกายและจิตวิญญาณ เกิดจากความเช่ือของศาสนาชินโต ขณะเดียวกันสีขาวยังเป็นสีของ    

เทพเจ้าท่ีส่ือถึงความศักด์ิสิทธ์ิอีกด้วย ซ่ึงได้สอดคล้องกับลักษณะนิสัยของเรนโงคุท่ีเป็นคนจิตใจ

บริสุทธ์ิ และมีจิตวิญญาณของการเป็นผู้นําท่ีดี ส่วนสีแดง หมายถึง พลังอํานาจ ความแข็งแกร่ง     

การปกป้อง และสันติภาพ เช่นเดียวกับท่ีเรนโงคุใช้ความแข็งแกร่งของตนเองปกป้องประชาชนให้รอด

พ้นจากอสูร สําหรับสีเหลือง หมายถึง ความกล้าหาญ ซ่ึงเป็นสัญลักษณ์ของนักรบ เน่ืองจากในอดีต

ดอกเบญจมาศสีเหลืองถูกนํามาใช้เป็นสัญลักษณ์ของจักรวรรดิญ่ีปุ่น (Emily Duncan, 2024) เม่ือ    

สีเหลืองปรากฏอยู่ในเส้ือคลุมของเรนโงคุ จึงสะท้อนให้เห็นถึงความกล้าหาญของเรนโงคุในตอนต่อสู้

กับอสูร แม้ว่าระหว่างการต่อสู้เรนโงคุจะได้รับบาดเจ็บสาหัสจนถึงแก่ชีวิตก็ตาม  

ส่ิงท่ีผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนํามาสนับสนุนประเด็นสีแดงบนเส้ือคลุมฮาโอริของเรนโงคุ 

เพ่ือสะท้อนถึงความแข็งแกร่งและการปกป้องประชาชนจากอสูร ได้มีความสอดคล้องกับคําสัมภาษณ์

ของ ฮารุโอะ โซโตซากิ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีกล่าวไว้ในเว็บไซต์ animenewsnetwork (2021) 

ว่า 

“เขาเป็นคนตรงไปตรงมาท่ีน่าท่ึง ดังน้ันการท่ีเขาเป็นคนมีเกียรติ  

มีความมุ่งม่ัน อ่อนโยน และคอยปกป้องคนรอบข้างจึงเป็นส่ิงสําคัญสําหรับ 

ผมและหนัง” 
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ผู้วิจัยเช่ือว่า นอกจากวรรณะสีท่ีปรากฏในเคร่ืองแต่งกายของตัวละครจะช่วย

สนับสนุนให้เน้ือหาของภาพยนตร์มีความสมบูรณ์ย่ิงข้ึนแล้ว วรรณะสียังได้สะท้อนถึงสุนทรียศาสตร์

และอัตลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นอีกด้วย ดังท่ี เครก (Craig, 2000) ได้กล่าวในประเด็นน้ีว่า ความงาม

ของภาพและสีในอนิเมะได้ดึงเอาความซาบซ้ึงในทัศนศิลป์ของประเทศญ่ีปุ่นและวัฒนธรรมในตํานาน

ออกมาให้เห็น จากคํากล่าวน้ีได้สอดคล้องกับช่วงปี 1990 ท่ีอนิเมะได้รับความนิยมอย่างมากใน

ประเทศสหรัฐอเมริกา เน่ืองจากชาวต่างชาติหลงใหลในภาษาและวัฒนธรรมญ่ีปุ่น  

 ในประเด็นของวรรณะสีท่ีปรากฏในเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร ได้มีความสําคัญกับ 

ลักษณะนิสัย ภูมิหลัง ความสามารถ และตําแหน่งของหน่วยงานท่ีตัวละครสังกัด เม่ือผู้วิจัยนํามา

พิจารณาและเช่ือมโยงกับประเด็นการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าความสําคัญของวรรณะสีได้สะท้อน

ถึง “วัฒนธรรมการใช้สีของชาวญ่ีปุ่น” ให้เห็นอย่างชัดเจน กล่าวคือ ต้ังแต่อดีตชาวญ่ีปุ่นได้ให้

ความสําคัญกับสีอย่างมาก ซ่ึงจะเห็นได้จากในยุคเอโดะได้มีกฎระเบียบข้อห้ามเก่ียวกับการใช้สีเกิดข้ึน 

คือการห้ามให้สามัญชนสวมใส่เส้ือผ้าสีสดใส เน่ืองจากสีสดใสเป็นสีท่ีสงวนให้กับเคร่ืองแต่งกายของ

องค์จักรพรรดิ ราชวงศ์ และขุนนางช้ันสูง ดังน้ันจึงทําให้กลุ่มคนจํานวนมากท่ีเป็นชนช้ันกลางและมี

กําลังซ้ือในยุคน้ัน ได้พัฒนาเคร่ืองแต่งกายสีสันอ่ืนข้ึนมา ท้ังสีเทา สีน้ําตาล และสีน้ําเงิน จนกลุ่มสี

ดังกล่าวได้รับความนิยมอย่างมาก และกลายเป็นสีท่ีสะท้อนถึงความงามในอุดมคติของคนในยุคน้ัน   

(จิรายุ พงส์วรุตม์, 2560)  

ขณะเดียวกันเร่ืองการใช้สีในวัฒนธรรมญ่ี ปุ่นยังปรากฏให้เห็นในบันทึกทาง

ประวัติศาสตร์ช่วงแรกของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีมีการบันทึกว่าสีท่ีอยู่ในวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมีต้นกําเนิดจาก

ภูมิศาสตร์ของประเทศ วัฒนธรรมด้ังเดิม และวัฒนธรรมจากต่างชาติ ซ่ึงสีท่ีได้รับการพัฒนาจากอดีต

และยังคงเป็นสีท่ีมีความสําคัญกับประเทศญ่ีปุ่นในปัจจุบัน คือ สีแดง สีดํา สีขาว และสีน้ําเงิน โดยสี

ท้ังหมดยังคงปรากฏร่องรอยให้เห็นในสุภาษิต นิทานพ้ืนบ้าน ภาษา ตํานานความเช่ือ รวมถึงนามสกุล

ส่วนใหญ่ของชาวญ่ีปุ่นท่ีเก่ียวข้องกับสี ก็ยังมีสีท้ังส่ีสีเก่ียวข้องอยู่เสมอ นอกจากน้ีในปี 603 ในรัชสมัย

ของ เจ้าชายโชโตโกะ ยังได้มีการจัดระบบทางสังคม ด้วยการกําหนดยศของข้าราชการตามความดี

ความชอบ โดยใช้สีเป็นสัญลักษณ์ของการแสดงยศ เช่น สีม่วง Daitoku ใช้แทนคุณธรรมอันย่ิงใหญ่      

สีน้ําเงิน Daijin ใช้แทนความเมตตากรุณาท่ีย่ิงใหญ่ สีเหลือง Daishin ใช้แทนความจริงท่ีย่ิงใหญ่ และ 

สีดํา Daichi ใช้แทนความรู้ท่ีย่ิงใหญ่ (Marumura, 2023)  
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 3.3.3) จิตวิทยาของสี   

- เร่ือง When Marnie Was There (2014) 

สาระสําคัญคือ จิตวิทยาสีกับตัวละคร  

ในทางจิตวิทยาได้กล่าวถึงสีท่ีปรากฏในภาพยนตร์ว่า สีเป็นองค์ประกอบสําคัญท่ี

ทํางานภายในระดับจิตใต้สํานึกของผู้ชม ซ่ึงเป็นส่วนท่ีใช้กระตุ้นอารมณ์และสร้างบรรยากาศมากกว่า

จะใช้เพ่ือบอกความคิดของตัวละครหรือเพ่ือการตีความโดยตรง การส่ือความหมายในเชิงสัญลักษณ์ มี

ศิลปินแนวทัศนศิลป์หลายคนเช่ือว่าความหมายเชิงสัญลักษณ์ของแต่ละสีเกิดจากการสืบทอดทาง

วัฒนธรรมท่ีแต่ละสังคมยึดถือ (Wang et al., 2018) โดยสีจะมีความหมายท่ีหลากหลาย และทํา

หน้าท่ีเป็นตัวแทนทางอารมณ์ของตัวละคร รวมถึงใช้บ่งบอกถึงสไตล์ของภาพยนตร์อนิเมะในประเภท

ต่างๆ ซ่ึง เฉิง และคณะ (Cheng et al., 2009) ได้แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการใช้สีว่า โดยปกติ     

สีเขียวจะเป็นตัวแทนของธรรมชาติและความสุข แต่สําหรับชาวญ่ีปุ่นอาจมองว่าสีเขียวคือสันติภาพ 

โดยจะเห็นได้จากภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง My Neighbor Totoro (1993) ของ ฮายาโอะ มิยาซากิ     

ท่ีสีเขียวทําหน้าท่ีเป็นผู้ดูแลผืนป่า  

อารมณ์และความรู้สึกของมนุษย์ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนมาจากสีเป็นสําคัญ เพราะแต่ละสีจะ

แสดงออกถึงความรู้สึกท่ีแตกต่างกันตามบริบทแวดล้อม ซ่ึง อีวา เฮลเลอร์ (Eva Heller) นักเขียนชาว

เยอรมัน ได้เขียนหนังสือช่ือ Psychology of Colour อธิบายถึงสีว่า ไม่มีสีใดท่ีไร้ความรู้สึก โดย

ผลกระทบของแต่ละสีจะถูกกําหนดด้วยบริบท ขณะท่ี เจฟฟ์ เดวิส (Jeff Davis) นักเขียนและ    

โปรดิวเซอร์รายการโทรทัศน์ ได้แสดงความเห็นว่า สีมีความหมายเชิงสัญลักษณ์ท่ีเก่ียวข้องกับ

วัฒนธรรม ประเพณี และธรรมชาติ ซ่ึงสีได้สร้างอารมณ์และความรู้สึกให้เกิดข้ึน ดังน้ันจึงเห็นได้ว่าสีมี

ผลต่อการสร้างอารมณ์และความรู้สึกของผู้คนเป็นอย่างมาก และเกิดข้ึนในลักษณะการเป็นจิตวิทยา

ของสี ซ่ึงจิตวิทยาของสีได้มีความสําคัญต่อภาพยนตร์และภาพยนตร์อนิเมะอย่างมาก เพราะผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะจะใช้สีทําหน้าท่ีในการเล่าเร่ือง รวมถึงนํามาสนับสนุนการกระทําของตัวละคร 

เร่ืองสีในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง When Marnie Was There (2014) ท่ีถูกนํามาใช้ใน

ประเด็นจิตวิทยาของสี ผู้วิจัยพบว่า เม่ือนําความหมายของสีท่ีปรากฏในเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร 

วัตถุส่ิงของ และสถานท่ีสําคัญภายในเร่ือง มาเช่ือมโยงกับทัศนคติ ลักษณะนิสัย และวิถีชีวิตของอันนะ 

ตัวละครเอกของเร่ือง ทําให้สีเหล่าน้ันเกิดความหมายทางจิตวิทยาข้ึน ซ่ึงความหมายทางจิตวิทยาได้ถูก

นํามาใช้สนับสนุนประเด็นท่ีอันนะเป็นเด็กท่ีมีนิสัยเก็บกด ข้ีอาย และรู้สึกกังวลเวลาอยู่กับคนแปลก

หน้าและส่ิงแวดล้อมท่ีไม่คุ้นเคยได้อย่างชัดเจน ขณะเดียวกันความหมายทางจิตวิทยาของสีท่ีเกิดข้ึนยัง

สามารถนํามาอธิบายสภาพบรรยากาศโดยรวมในสถานท่ีท่ีอันนะอยู่ได้อีกด้วย โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับ

บ้านติดชายทะเลท่ีอันนะอาศัยอยู่กับลุงและป้า ซ่ึงให้ความหมายของบ้านดังกล่าวว่าเป็นสถานท่ีท่ี

ปลอดภัยสําหรับอันนะ 
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สีหลักท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะนํามาใช้กับเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร วัตถุส่ิงของ 

และสถานท่ีสําคัญภายในเร่ือง ซ่ึงมีความเก่ียวข้องกับจิตวิทยาของสีโดยตรง สีหลักน้ันประกอบด้วย         

สีฟ้าอ่อน สีน้ําเงิน และสีเขียว ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า สีฟ้าอ่อน สีน้ําเงิน และสีเขียว คือสีวรรณะ

เย็น เป็นสีให้ความรู้สึกเรียบง่าย สงบ สมดุล และสะท้อนถึงธรรมชาติ ซ่ึงเห็นได้จากท่ีมาของสีฟ้าอ่อน

และสีน้ําเงินในวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ท่ีส่ือความหมายถึงความสงบของทะเลและน้ําทะเลท่ีล้อมรอบหมู่เกาะ

ญ่ีปุ่น โดยปกติชาวญ่ีปุ่นจะให้ความเคารพทะเล เพราะเช่ือว่าทะเลคือส่วนหน่ึงของผืนแผ่นดินประเทศ 

ดังน้ันสีฟ้าอ่อนและสีน้ําเงินจึงเป็นสัญลักษณ์แห่งความโชคดีของประเทศญ่ีปุ่น จนทําให้ชาวญ่ีปุ่นนิยม

นําสีฟ้าอ่อนและสีน้ําเงินมาใช้กับเคร่ืองแต่งกาย เช่น ชุดพนักงานบริษัท และชุดสูทสําหรับสวมใส่ตอน

สัมภาษณ์งาน เป็นต้น สําหรับประเด็นของสีฟ้าอ่อนและสีน้ําเงินในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี พบว่า     

สีฟ้าอ่อนพบได้จากดวงตาของอันนะ ขณะท่ีเคร่ืองแต่งกายส่วนใหญ่ของอันนะเป็นสีฟ้าอ่อนและ       

สีน้ําเงิน ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า ดวงตาสีฟ้าอ่อนของอันนะสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะนิสัยเป็นคนรัก

ความสงบและชอบเก็บตัว ส่วนเคร่ืองแต่งกายสีฟ้าอ่อนและสีน้ําเงินสะท้อนถึงการเป็นคนเรียบง่าย

และรักอิสระ ซ่ึงเห็นได้จากอันนะชอบน่ังวาดรูปคนเดียว  

ส่ิงท่ีสามารถนํามาสนับสนุนในประเด็นท่ีอันนะมีดวงตาสีฟ้าอ่อน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีทําให้

อันนะรู้สึกแตกต่างกับคนท่ัวไป จนทําให้อันนะกลายเป็นเด็กท่ีมีนิสัยเก็บกดและชอบเก็บตัว คือคําพูด

ของเพ่ือนอันนะคนหน่ึงท่ีแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับสีดวงตาของอันนะ  

 

  เพ่ือน: โอ้ สีตาของอันนะดูสวยมากเลย เป็นสีฟ้าอ่อนเหมือนตาฝร่ัง 

         

                

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 61 อันนะมีดวงตาสีฟ้าอ่อน  

ท่ีมา: Hiromasa Yonebayashi, 2014 
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สําหรับสีเขียวซ่ึงเป็นสีหลักของสถานท่ีภายในเร่ือง เช่น ป่าไม้ ทุ่งหญ้า และภูเขา 

พบว่าสีเขียวในความหมายทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่นได้ส่ือถึงความสงบ ความสดช่ืน การเติบโต สันติภาพ 

และธรรมชาติ ผู้วิจัยมองว่าเม่ือนําสีเขียวท่ีอยู่ในสภาพแวดล้อมของตัวละครมาใช้ร่วมกับจิตวิทยาของ

สี สีเขียวได้ถูกนํามาใช้ในความหมายของการเป็นสถานท่ีท่ีปลอดภัยของอันนะ ขณะเดียวกันยังเป็น

สถานท่ีท่ีทําให้อันนะเติบโตและได้เรียนรู้กับส่ิงใหม่ๆ ท้ังผู้คน ประเพณี และธรรมชาติ จนสามารถ

เปล่ียนแปลงอันนะเป็นคนใหม่ท่ีมีความสุขและร่าเริงได้ 

จากส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาข้างต้น พบว่ามีความสอดคล้องกับท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ

ชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ได้ให้ความสําคัญกับการเน้นย้ําถึงจิตใจของตัวละคร โดยมีเหตุผลสําคัญคือ ชาว

ญ่ีปุ่นเป็นคนท่ีมีความรู้สึกอ่อนไหวง่าย และจะแสดงออกทางอารมณ์ในรูปแบบท่ีหลากหลาย ซ่ึง   

พอล เอ็คแมน (Paul Ekman) นักจิตวิทยาผู้บุกเบิกการศึกษาด้านอารมณ์และความสัมพันธ์ของการ

แสดงออกทางสีหน้า ได้แบ่งอารมณ์ของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะออกเป็น 6 ประเภท ได้แก่   

ความโกรธ ความกลัว ความประหลาดใจ ความสุข ความเศร้า และความขยะแขยง เน่ืองจากผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นมีความต้องการท่ีจะแสดงออกถึงจิตใจของตัวละคร ให้มีความชัดเจนและ

ตรงไปตรงมาในลักษณะเดียวกับอารมณ์ของมนุษย์จริง (Boyao Dai, 2016)  

จาก ท่ี ผู้ วิ จัยได้ก ล่าวถึงจิต วิทยาของสี ท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิ เมะเร่ือง           

When Marnie Was There (2014) เพ่ือนํามาสนับสนุนลักษณะนิสัย ทัศนคติ และการกระทําของ 

ตัวละคร รวมถึงสถานท่ีภายในเร่ือง เม่ือผู้วิจัยนําเร่ืองดังกล่าวมาเช่ือมโยงกับประเด็นการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม พบว่าจิตวิทยาของสีได้สะท้อนถึงเร่ืองท่ี “ชาวญ่ีปุ่นมีความกลมกลืนกับธรรมชาติ” ให้เห็น

อย่างชัดเจน กล่าวคือ ส่วนใหญ่สีด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่นมีต้นกําเนิดมาจากธรรมชาติ เช่น สีเขียว ใน

ภาษาญ่ีปุ่นเรียกว่า “มิโดะริ” (midori) ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นจะมีการแบ่งกลุ่มย่อยของสีเขียวอีก เพ่ือต้องการ

สร้างความชัดเจนในการส่ือสารให้มากข้ึน เช่น สีเขียวต้นหอม (asagi) สีเขียวของต้นอ่อน (moegi)    

สีเขียวของไม้ไผ่เก่า (oitake-iro) และสีเขียวของไม้ไผ่อ่อน (wakatake-iro) เป็นต้น นอกจากน้ียังมี

คําศัพท์เก่ียวกับสีท่ีใช้อธิบายถึงสีย้อมผ้าท่ีเกิดจากวัตถุดิบธรรมชาติอีกด้วย เช่น สีแดงด้วง (enji) และ

สีอําพันลูกพลับ (kakishibu) ขณะเดียวกัน ได้มีการบัญญัติคําศัพท์เก่ียวกับสีท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับ      

สีด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่นมากกว่า 1,000 สี เรียกว่า “เดนโตโชคุ” ซ่ึงได้ขยายขอบเขตจากหมวดหมู่

ของสีท่ัวไป โดยคําศัพท์เก่ียวกับสีเหล่าน้ีจะมีความหมายท่ีสัมพันธ์กับฤดูกาลและส่ิงแวดล้อม รวมถึง

ยังมีบทบาทสําคัญกับงานศิลปะ ช่างฝีมือชาวญ่ีปุ่น และวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาจนถึงปัจจุบัน (Japan 

House, 2022) 

ผู้วิจัยเช่ือว่า เร่ืองท่ีชาวญ่ีปุ่นมีความกลมกลืนกับธรรมชาติ ส่วนหน่ึงได้แสดงผ่าน

ภาพยนตร์อนิเมะ จนกลายเป็นอัตลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นและส่งผลให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบ

ความสําเร็จในต่างประเทศ ดังท่ี ฮายาโอะ มิยาซากิ กล่าวว่า “ฉันค้นพบว่างานของฉันเป็นผลจาก
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มุมมองทางประวัติศาสตร์ของญ่ีปุ่นและความรู้สึกของธรรมชาติ .... ดังน้ันฉันจึงไม่มีแผนท่ีจะเร่ิมสร้าง

ภาพยนตร์โดยคํานึงถึงตลาดโลก....ญ่ีปุ่นยังคงเป็นรากฐานงานของฉัน” (Manuel Herna ́ndez-

Pe ́rez, 2019) 

ซ่ึงคํากล่าวของ ฮายาโอะ มิยาซากิ ข้างต้น ได้สอดคล้องกับงานวิจัยของ โอเนมู 

(Onemu, 2020) ซ่ึงได้ศึกษาเร่ืองธรรมชาติท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะของ Studio Ghibli ว่า 

ผลงานของ Studio Ghibli ส่วนใหญ่จะแสดงถึงอุดมคติเก่ียวกับการใช้ชีวิตร่วมกับธรรมชาติและ

พฤติกรรมการทําลายของมนุษยชาติ โดยใช้การอ้างอิงถึงความเช่ือของประเทศญ่ีปุ่น เช่น ศาสนา

ชินโต ศาสนาพุทธ และการผสมผสานวัฒนธรรมเข้ากับตํานานของประเทศญ่ีปุ่น  

ขณะท่ีงานวิจัยของ โลเปซ-ดูรัน (Lopez-Duran, 2018) ได้กล่าวว่า ชาวญ่ีปุ่นมี

ความรู้สึกกลมกลืนกับธรรมชาติ ซ่ึงเห็นได้จากชาวญ่ีปุ่นมีส่วนผสมของ “ความหลงใหลและความสงบ 

ความยืดหยุ่นและความแข็งแกร่ง" เช่นเดียวกับท่ีชาวญ่ีปุ่นนํา “ไผ่เขตร้อน” ซ่ึงเป็นพืชในภูมิอากาศ

แบบมรสุมหรือภูมิอากาศแบบอาร์กติก มาผสมกับไผ่ท่ีเกิดในพ้ืนท่ีของประเทศญ่ีปุ่น จนในท่ีสุด

กลายเป็น “ไผ่ญ่ีปุ่น” ดังน้ัน องค์ประกอบของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นได้มีลักษณะเช่นเดียวกัน เพราะชาว

ญ่ีปุ่นได้นําวัฒนธรรมพ้ืนเมืองและวัฒนธรรมต่างประเทศมาเช่ือมโยงกับความเป็นอยู่และพ้ืนท่ีทาง

ธรรมชาติ 

 

    3.4) การออกแบบตัวละคร 

3.4.1) การออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละคร 

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ ลักษณะดวงตากลมโตเป็นประกายของตัวละคร ท่ีช่วยขับเน้น

อารมณ์ของตัวละคร รวมถึงทําให้ตัวละครมีเสน่ห์ตามอุดมคติในแบบการ์ตูนญ่ีปุ่น จนกลายเป็น

ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่น   

ในทศวรรษ 1960 ได้เกิดการเปล่ียนแปลงในอุตสาหกรรมภาพยนตร์อนิเมะอย่างเห็น

ได้ชัดกว่าทศวรรษอ่ืนท่ีผ่านมา กล่าวคือ ในช่วงเวลาน้ี เทสึกะ โอซามุ ศิลปินผู้สร้างมังงะและผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะ ได้เร่ิมต้นคิดค้นรูปแบบการสร้างตัวละครให้มีดวงตากลมโตเป็นประกาย เพ่ือส่ือถึง

ความน่ารักและเย้ายวน โดยเฉพาะกับตัวละครผู้หญิง (Amy Shirong Lu, 2008) ซ่ึงการออกแบบ

ลักษณะตัวละครดังกล่าว คือต้นแบบและหลักการพ้ืนฐานสําคัญของการออกแบบตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการออกแบบตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะท่ีอยู่ในยุคเดียวกันและใน

ยุคต่อมาอย่างมาก  
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เทะซึกะ โอซามุ คือผู้ท่ีวางรากฐานการออกแบบดวงตาของตัวละครในภาพยนตร์  

อนิเมะและมังงะ ท่ีออกแบบให้ตัวละครมีดวงตากลมโตและทอแสงเป็นประกายเม่ือปะทะกับแสงรอบ

ข้าง ส่วนใหญ่ลักษณะของดวงตาแบบน้ีจะใช้ได้ผลอย่างย่ิงกับตัวละครผู้หญิง เพ่ือส่ือถึงความน่ารัก

และความเซ็กซ่ี โดยเทะซึกะมีความเช่ือม่ันว่า ลักษณะของดวงตาดังกล่าวจะทําให้ตัวละครสามารถ

แสดงอารมณ์ออกมาได้หลากหลาย เช่น ดีใจ ประหลาดใจ เศร้า หรือตกใจ เป็นต้น ซ่ึงเป็นลักษณะ

ของดวงตาท่ีตรงข้ามกับดวงตาของมนุษย์จริง และบางคร้ังอาจนํามาใช้เพ่ือส่ือถึงความไร้เดียงสาและ

ความใสซ่ือบริสุทธ์ิของตัวละคร  

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Astro Boy (1963) คือผลงานเร่ืองสําคัญของเทะซึกะท่ีเป็น

ต้นแบบของการออกแบบตัวละครท่ีได้รับการยอมรับจากผู้ผลิตและผู้ชมท่ัวโลก เน่ืองจากตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีถูกสร้างให้มีดวงตากลมโตเป็นประกาย ซ่ึงเป็นเอกลักษณ์และมีความแตกต่าง  

จากภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองอ่ืนของประเทศญ่ีปุ่น รวมถึงผลงานของวอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ โดย          

เฟรเดอริก ช็อดต์ (Frederik Schodt) นักเขียนและนักแปลชาวอเมริกัน ได้กล่าวถึงรูปแบบการวาด

ภาพในผลงานของเทสึกะว่าเป็น “batta kusai” หรือการมีลักษณะท่ีแปลกประหลาดเกินไป แต่

หลังจากน้ันส่ิงน้ีได้กลายเป็นรูปแบบหรือกฎของการวาดการ์ตูนหรือภาพยนตร์อนิเมะเกือบทุกเร่ืองใน

ประเทศญ่ีปุ่น (Brian Ruh, 2012) 

การออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Demon Slayer : 

Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) ได้มีลักษณะเดียวกับลักษณะดวงตาของ

ตัวละครในผลงานของเทะซึกะท่ีกล่าวถึงข้างต้น เพราะ ฮารุโอะ โซโตซากิ ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ 

ได้ออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละคร ท้ังมนุษย์ท่ีเป็นหน่วยพิฆาตอสูรและอสูรให้มีลักษณะดวงตา

กลมโตและทอแสงเป็นประกายเม่ือกระทบกับแสง ซ่ึงลักษณะของดวงตาดังกล่าวได้ช่วยขับเน้น

อารมณ์ของตัวละครอย่างชัดเจน ท้ังอารมณ์ท่ีแสดงถึงความมุ่งม่ันในขณะต่อสู้ อารมณ์ท่ีแสดงออกถึง

ความผิดหวังและเสียใจเม่ือตัวละครต้องสูญเสียบุคคลสําคัญ อารมณ์ท่ีแสดงออกถึงการช่ืนชม หรือ

อารมณ์ท่ีแสดงออกถึงความสุขและความปีติยินดี เป็นต้น ขณะเดียวกันลักษณะของดวงตาดังกล่าวยัง

ทําให้ตัวละครมีใบหน้าสวยงามและมีเสน่ห์ตามอุดมคติของตัวละครในแบบการ์ตูนญ่ีปุ่น  

นอกจากน้ีสีท่ีปรากฏในดวงตาของตัวละครยังเป็นส่ิงท่ีสะท้อนถึงความแตกต่างทาง

ชาติพันธ์ุ เพราะเป็นส่ิงท่ีใช้แบ่งแยกระหว่างตัวละครท่ีเป็นมนุษย์กับอสูรออกจากกัน ขณะเดียวกันยัง

เป็นส่ิงท่ีบ่งบอกลักษณะนิสัย ลักษณะทางกายภาพ และความสามารถของตัวละครอีกด้วย เช่น      

ทันจิโร่ มีดวงตาสีดําผสมสีแดง สอดคล้องกับสีดําของดาบนิจิริน เซนอิทซึ มีดวงตาสีน้ําตาลอ่อนผสมสี

เหลือง สอดคล้องกับสีเหลืองของผมและเส้ือคลุมฮาโอริ และเรนโงคุ มีดวงตาสีเหลืองผสมสีแดง 

สอดคล้องกับสีท่ีเป็นตัวแทนของเสาหลักเพลิง เป็นต้น ในประเด็นน้ีผู้วิจัยเช่ือว่า เหตุผลท่ีผู้ผลิต

ภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นได้ออกแบบสีดวงตาของตัวละครให้มีสีสันหลากหลาย ซ่ึงไม่ได้เป็นสีดํา
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เช่นเดียวกับสีดวงตาของชาวเอเชียท่ีพบได้ท่ัวไป เน่ืองจากผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะต้องการผสมผสาน

ระหว่างความเป็นญ่ีปุ่นเข้ากับความเป็นสากลในแบบตะวันตก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 62 ทันจิโร่มีดวงตาสีดําผสมสีแดง 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

 ดังท่ี เคนจิ (Kenji, 2003) นักวิชาการด้านภาพยนตร์อนิเมะ ได้กล่าวว่า ในช่วง

หลายทศวรรษท่ีผ่านมา มีแนวโน้มท่ีชัดเจนในการผสมผสาน “Nihonjin banare” หรือองค์ประกอบ

ทางวัฒนธรรมท่ีไม่ใช่ของญ่ีปุ่นเข้ากับภาพยนตร์อนิเมะ เช่นเดียวกับท่ี ลู (Lu, 2008) นักวิชาการด้าน

การส่ือสาร เช่ือว่าองค์ประกอบในภาพยนตร์อนิเมะท่ีแสดงออกถึงความเป็น “ตะวันออก” กับ 

“ตะวันตก” ได้ทําให้เกิดความเป็น “สากล” ท่ีมีวัตถุประสงค์หลักคือการจําหน่ายผลิตภัณฑ์ทาง

วัฒนธรรมของญ่ีปุ่นนอกตลาดประเทศญ่ีปุ่น ดังน้ันผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจึงเลือกท่ีจะแสดงความ

เป็นญ่ีปุ่นออกมาอย่างชัดเจนผ่าน โครงเร่ือง ฉาก และตัวละคร ดังน้ันจุดเด่นของภาพยนตร์อนิเมะ

สมัยใหม่จึงเป็นการผสมผสานระหว่างองค์ประกอบของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นเข้ากับความหลากหลายของ

เช้ือชาติ และวัฒนธรรมจากหลายประเทศท่ัวโลก   

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นการออกแบบลักษณะดวงตาและสีตาของตัวละครท่ีมีกล่ินอาย

ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นผสมผสานกับความเป็นตะวันตก พบว่าเป็นส่ิงสําคัญท่ีสนับสนุนให้ภาพยนตร์     

อนิเมะเร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) ประสบ

ความสําเร็จและได้สร้างปรากฏการณ์สําคัญข้ึนในวงการภาพยนตร์ คือภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดังกล่าว

เป็นภาพยนตร์อนิเมะท่ีทําเงินสูงสุดในประเทศญ่ีปุ่นและท่ัวโลก ทํารายได้ 3.17 หม่ืนล้านเยน ซ่ึง

ทําลายสถิติและข้ึนแทนภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Spirited Away (2001) และเร่ือง The Wind Rises 

(2013) ท่ีก่อนหน้าน้ีเป็นภาพยนตร์ท่ีมีรายได้สูงสุดในประวัติศาสตร์ของภาพยนตร์ญ่ีปุ่นได้สําเร็จ จาก
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ท่ีผู้วิจัยกล่าวมาได้สอดคล้องกับท่ี แม็ค วิลเลียมส์ (Mac Williams) นักเขียนและนักวิชาการด้าน

วัฒนธรรมเอเชีย กล่าวว่า ทัศนคติเก่ียวกับภาพยนตร์อนิเมะกําลังเปล่ียนแปลงไป เน่ืองจากผู้ชม     

ท่ัวโลกท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะมีการเปิดรับภาษาและวัฒนธรรมญ่ีปุ่นเพ่ิมข้ึน และเป็นตัวแทนของ

ผู้ชมกลุ่มใหม่มากข้ึน (Ywain Tomos, 2013)  

จากท่ี ผู้ วิจัยได้กล่าวถึงเร่ืองการออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละคร ซ่ึงมี

ความสําคัญกับการแสดงออกทางอารมณ์ของตัวละคร ขณะเดียวกันสีท่ีปรากฏในดวงตาของตัวละคร

ยังบ่งบอกถึงชาติพันธ์ุและการเป็นมนุษย์กับอสูร เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นดังกล่าวมาวิเคราะห์กับการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าประเด็นดังกล่าวได้สะท้อนถึง “ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่น” 

เน่ืองจากต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ภาพยนตร์อนิเมะคือสินค้าทางวัฒนธรรมสําคัญท่ีประเทศญ่ีปุ่น

ส่งออกไปต่างประเทศ การท่ีภาพยนตร์อนิเมะสามารถประสบความสําเร็จในต่างประเทศได้ ส่วนหน่ึง

มาจากการออกแบบลักษณะของตัวละครให้เป็นท่ีจดจํา โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการออกแบบลักษณะ

ดวงตาของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะให้มีลักษณะกลมโตเกินจริงและส่องแสงเป็นประกายสวยงาม 

จนกลายเป็นเอกลักษณ์อย่างหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีสะท้อนถึงตัวตนและจิตวิญญาณของผู้ผลิตชาว

ญ่ีปุ่นท่ีผู้ผลิตชาติอ่ืนไม่สามารถเลียนแบบได้   

ภาพยนตร์อนิเมะคือซอฟต์พาวเวอร์อย่างหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่น เพราะมีเน้ือหาท่ี

แสดงถึงวัฒนธรรมญ่ีปุ่น การดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น รวมถึงแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน เทคนิค

ท่ีใช้ การออกแบบตัวละคร และลายเส้นของศิลปินชาวญ่ีปุ่นท่ีแสดงออกถึงความเป็นวัฒนธรรมท่ี

แข็งแกร่ง ดังน้ันภาพยนตร์อนิเมะจึงได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชนของประเทศญ่ีปุ่น

มาตลอด ในแง่ของการเป็นตัวเช่ือมโยงทางวัฒนธรรมระหว่างประเทศญ่ีปุ่นกับผู้คนท่ัวโลก ตัวอย่าง

เร่ืองท่ีรัฐบาลให้การสนับสนุนภาพยนตร์อนิเมะในฐานะของซอฟต์พาวเวอร์คือ ในปี 2005 รัฐบาล

ญ่ีปุ่นได้ออกคําประกาศเร่ือง “วิสัยทัศน์แห่งศตวรรษท่ี 21 ของญ่ีปุ่น” มีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการให้

ประเทศญ่ีปุ่นเป็น “ประเทศท่ีสร้างสรรค์ทางวัฒนธรรม” ท่ีต้องทําให้เกิดข้ึนได้จริงภายในปี 2020 

(Ibrahim AKBAS, 2018) ด้วยเหตุน้ีจึงทําให้ประเทศญ่ีปุ่นต้องใช้ประโยชน์จากวัฒนธรรมท่ีโดดเด่น

ของตน เพ่ือใช้ในการแลกเปล่ียนพลังแห่งการสร้างสรรค์รวมถึงเทคโนโลยี เพ่ือเสริมสร้างความ

แข็งแกร่งทางอํานาจและเศรษฐกิจ ท่ีนําไปสู่การสร้างซอฟพาวเวอร์ท่ีมีอํานาจตามมา โดยรัฐบาล

เล็งเห็นถึงความสําคัญของผลิตภัณฑ์จากส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะและมังงะเป็นอันดับแรก เพราะ

ส่ือท้ังสองประเภทมีการแสดงออกถึงเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน ท่ี

นําเสนอผ่านการเล่าเร่ือง การออกแบบตัวละคร รวมถึงเทคนิคการใช้ลายเส้นท่ีผู้กํากับภาพยนตร์ชาติ

อ่ืนไม่สามารถเลียนแบบเทคนิคของผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นได้  

ขณะเดียวกันจากความมีช่ือเสียงและความน่ารักของตัวการ์ตูนโดราเอม่อน ทําให้ถูก

แต่งต้ังให้เป็นทูตของภาพยนตร์การ์ตูนญ่ีปุ่น (animation ambassador) ตัวแรกของประเทศญ่ีปุ่น 
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โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการเพ่ิมฐานความนิยมในตัวการ์ตูนญ่ีปุ่นในต่างประเทศให้มากข้ึน (Macro 

Pellitteri, 2019) 

 

- เร่ือง Children of the Sea (2019) 

สาระสําคัญคือ เอกลักษณ์ดวงตาของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะ  

เม่ือกล่าวถึงการออกแบบตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่พบว่า ตัวละครถูก

ออกแบบให้มีลักษณะเฉพาะตัวท่ีสะท้อนถึงความเป็นอยู่ของชาวญ่ีปุ่น วัฒนธรรมญ่ีปุ่น รวมถึงเร่ืองท่ี 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะให้ความสําคัญและใส่ใจกับรายละเอียดในการออกแบบลักษณะทางกายภาพ

ของตัวละคร โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการออกแบบดวงตาของตัวละครให้มีเสน่ห์ดึงดูดใจ มากกว่าเร่ือง

การออกแบบลักษณะทางจิตวิทยาของตัวละคร ดังน้ันการออกแบบลักษณะทางกายภาพของตัวละคร 

จึงเป็นส่ิงสําคัญต่อการสร้างแรงดึงดูดใจจากผู้ชมท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและท่ัวโลก ให้ตัดสินใจเลือก

บริโภคภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น รวมถึงยังได้มีอิทธิพลต่อความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะ

ในระดับนานาชาติอีกด้วย  

ปกติการออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะ โดยเฉพาะกับ

ดวงตาของตัวละครเอกท้ังพระเอกและนางเอก จะถูกออกแบบให้มีลักษณะดวงตากลมโต และภายใน

ดวงตาจะมีแสงระยิบระยับเป็นประกาย ซ่ึงดวงตาแบบน้ีจะสร้างความโดดเด่นและสามารถเรียกร้อง

ความสนใจจากผู้ชมได้เป็นอย่างดี และพบได้ในภาพยนตร์อนิเมะเกือบทุกประเภท โดยลักษณะของ

ดวงตาดังกล่าวจะตรงข้ามกับลักษณะดวงตาของตัวละครร้ายท่ีส่วนใหญ่จะมีลักษณะดวงตาเรียวแหลม

และมีขนาดเล็ก ซ่ึงแสดงถึงความเจ้าเล่ห์และความร้ายกาจท่ีแฝงอยู่ในจิตใจ  

สําหรับการออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Children 

of the Sea (2019) พบว่า วาตานาเบะ อายูมุ (Watanabe Ayumu) ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ ได้

ออกแบบลักษณะดวงตาของ รุกะ อาซึมิ (Ruka Azumi) อูมิ (Umi) และ โซระ (Sora) ตัวละครเอก

ของเร่ือง ให้มีลักษณะดวงตากลมโตและมีขนาดใหญ่กว่าดวงตาของมนุษย์จริง ขณะเดียวกันภายใน

ดวงตายังมีแสงระยิบระยับปรากฏให้เห็นอย่างชัดเจน ประกอบกับสีดวงตาของตัวละครไม่ได้เป็นสีดํา

เช่นเดียวกับสีดวงตาของชาวญ่ีปุ่นหรือชาวเอเชีย โดย รุกะ อาซึมิ มีสีดวงตาเป็นสีน้ําตาลผสมสีเทา 

และเม่ือดวงตากระทบกับแสงจะทําให้สีดวงตาเปล่ียนจากสีน้ําตาลเป็นสีฟ้าอ่อน ส่วน อูมิและโซระ 

สองคนพ่ีน้องท่ีใช้ชีวิตอยู่ในอควาเรียมท่ีพ่อของรุกะทํางาน จะมีสีดวงตาเป็นสีฟ้าผสมสีเทา ได้

สอดคล้องกับสีน้ําในอควาเรียมและสีน้ําทะเล ซ่ึงเป็นสถานท่ีท่ีตัวละครใช้ชีวิตเป็นประจํา   

ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่า ลักษณะดวงตาและสีดวงตาของตัวละครดังกล่าว มี

ลักษณะเหมือนกับลักษณะดวงตาของตัวการ์ตูนใน “หนังสือการ์ตูนสําหรับเด็กผู้หญิง” ของประเทศ

ญ่ีปุ่น หรือ “โชโจ มังงะ” (Shoujo Manga) ซ่ึงเป็นหนังสือการ์ตูนท่ีจัดทําข้ึนสําหรับผู้อ่านท่ีเป็นกลุ่ม
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เด็กผู้หญิงโดยเฉพาะ เน่ืองจากดวงตาของตัวการ์ตูนในโชโจ มังงะ จะถูกวาดให้ดวงตากลมโตสวยงาม

และสีของดวงตาส่วนใหญ่จะเป็นสีฟ้า สีเทา หรือสีน้ําตาล เช่นเดียวกับสีดวงตาของชาวตะวันตก ผู้ท่ี

ให้กําเนิดตัวการ์ตูนดวงตากลมโตในโชโจ มังงะ คือ มาโคโตะ ทาคาฮาชิ (Macoto Takahashi)      

นักวาดการ์ตูนช่ือดังในทศวรรษ 1960 และทศวรรษ 1970 ท่ีได้รับแรงบันดาลใจในการสร้างตัวการ์ตูน

มาจากศิลปะตะวันตกในยุค อาร์ต เดคโค และจากประสบการณ์ในวัยเด็ก (Masafumi Monden, 

2015) ดังท่ี มาโคโตะ ทาคาฮาชิ ได้กล่าวไว้ในบทสัมภาษณ์เร่ือง “The doe-eyed world of 

Makoto Takahashi” ของหนังสือพิมพ์ Yomiuri Shimbun (2010) ว่า ตอนอยู่ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 

6 ช่วงหลังสงครามมีโบสถ์ของกองกําลังยึดครองฝ่ายสัมพันธมิตรอยู่ใกล้บ้าน ตนเองเห็นเด็กผู้หญิงคน

หน่ึงกําลังเล่นอยู่ในสวนดอกไม้ เด็กคนน้ันมีผมสีบลอนด์สวยงามและพล้ิวไสว ซ่ึงภาพท่ีเห็นเป็นภาพท่ี

งดงามและทําให้อยากวาดภาพของเด็กผู้หญิงคนน้ัน 

                                                                                                    

 

                                                                    

ภาพ 63-64 ดวงตากลมโตของรุกะ (ซ้าย) และดวงตากลมโตในผลงานของ                           

มาโคโตะ ทาคาฮาชิ (ขวา) 

ท่ีมา: Watanabe Ayumu, 2019 และ Macoto Takahashi, 2016 

 

นอกจากน้ีผลงานของมาโคโตะ ทาคาฮาชิ ยังมีจุดเด่นอยู่ท่ีตัวการ์ตูนจะมีขนตายาว 

ผมหยักศกประดับดอกไม้กับริบบ้ิน และสวมใส่ชุดสีพาสเทลในลักษณะเดียวกับเทพนิยาย ซ่ึงเป็นส่ิง

สําคัญท่ีทําให้ตัวการ์ตูนของมาโคโตะได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศญ่ีปุ่น จนเกิดวัฒนธรรม  

การอ่านโชโจ มังงะ ข้ึน และหลังจากน้ันได้มีนิตยสารโชโจเกิดข้ึนตามมาหลายฉบับ เช่น นิตยสาร 

Shoujo Kai (1903) นิตยสาร Shoujo Sekai (1906) และนิตยสาร Shoujo no tomo (1908) เป็น

ต้น ถือว่าเป็นการสะท้อนความนิยมในตัวการ์ตูนของมาโคโตะ ทาคาฮาชิ อย่างชัดเจน จาก

ความสําเร็จของ มาโคโตะ ทาคาฮาชิ ท่ีได้กล่าวถึงข้างต้น จึงทําให้ได้รับการขนานนามว่า “ผู้บุกเบิก
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การ์ตูนตาหวานของศตวรรษท่ี 20” อีกด้วย เน่ืองจากตัวการ์ตูนมีลักษณะดวงตากลมโตและสวยงาม 

จึงถูกเรียกว่า “การ์ตูนตาหวาน” และได้รับความนิยมอย่างมากท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและต่างประเทศ 

จนทําให้ มาโคโตะ ทาคาฮาชิ มีโอกาสได้วาดภาพให้กับอนิเมะเร่ือง กุหลาบแวซายส์ (The Rose of 

Versailles) ซ่ึงเป็นผลงานการเขียนของ เรียวโกะ อิเคดะ จนทําให้อนิเมะเร่ืองดังกล่าวได้รับความนิยม

อย่างมาก (Universotokyo, 2016) 

จากท่ี ผู้ วิจัยได้กล่าวถึงประเด็นการออกแบบลักษณะดวงตาของตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Children of the Sea (2019) ว่ามีความสอดคล้องกับลักษณะดวงตาของ    

ตัวการ์ตูนในโชโจ มังงะ ซ่ึงเป็นเอกลักษณ์อย่างหน่ึงของหนังสือการ์ตูนญ่ีปุ่นท่ีได้รับความนิยม เม่ือ

ผู้วิจัยนําเร่ืองดังกล่าวมาเช่ือมโยงกับประเด็นการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าจากความนิยมของกลุ่ม

ผู้อ่านโชโจ มังงะ ท่ีมีต่อตัวการ์ตูนดวงตากลมโต ผมหยักศกสีบลอนด์ และสวมใส่เคร่ืองแต่งกาย       

สีพาสเทล ซ่ึงเป็นลักษณะแบบตะวันตก ได้สะท้อนให้เห็นถึง “วัฒนธรรมประชานิยมของประเทศ

ญ่ีปุ่น” ได้อย่างชัดเจน เพราะลักษณะทางกายภาพของตัวการ์ตูนในโชโจ มังงะ ได้ส่งผลกระทบ

โดยตรงต่อรูปแบบการดําเนินชีวิตของผู้อ่านโชโจ มังงะ ท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศ ซ่ึงเห็น

ได้จากความนิยมของตัวการ์ตูนท่ีปรากฏในแฟช่ัน เคร่ืองแต่งกาย แอนิเมชัน หนังสือภาพประกอบ 

รวมถึงสินค้าต่างๆ เช่น สินค้าด้านความงาม เคร่ืองเขียน ตุ๊กตากระดาษ เป็นต้น ตัวอย่างท่ีแสดงให้

เห็นถึงความสําเร็จของตัวการ์ตูนดวงตากลมโตในผลงานของ มาโคโตะ ทาคาฮาชิ ท่ีได้รับความนิยมใน

ระดับสากล คือ มาโคโตะ ทาคาฮาชิ และ แอนนา ซุย (Anna Sui) นักออกแบบแฟช่ันชาวอเมริกัน ได้

ร่วมมือกันออกแบบคอลเลกชันเส้ือผ้าและเคร่ืองประดับท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากเด็กผู้หญิงดวงตา

กลมโตของมาโคโตะ โดยใช้ช่ือคอลเลกชันว่า “Dolly Girl” ซ่ึงสินค้าได้วางจําหน่ายท่ีอิเซตันและ     

ชินจูกุ ในเดือนมีนาคม ปี 2016   

ผู้วิจัยเช่ือว่าเหตุผลสําคัญท่ีทําให้ตัวการ์ตูนในโชโจ มังงะ ของ มาโคโตะ ทาคาฮาชิ 

ได้รับความนิยมท่ัวโลก และเป็นหน่ึงในวัฒนธรรมป๊อบของประเทศญ่ีปุ่น เกิดจากตัวการ์ตูนเหล่าน้ีได้

สะท้อนภาพลักษณ์และรสนิยมแบบตะวันตกออกมาอย่างชัดเจน ซ่ึงมีความเป็นสากลท่ีทุกคนสามารถ

เข้าถึงได้ ขณะเดียวกันศิลปินยังได้ปรับลดภาพลักษณ์แบบญ่ีปุ่นลง เพ่ือสร้างความสมดุลให้เกิดข้ึน

ระหว่างความเป็นตะวันตกและตะวันออก ดังท่ีจุดเด่นของวัฒนธรรมประชานิยมของประเทศญ่ีปุ่นคือ 

เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีแสดงถึง “กล่ินอายทางวัฒนธรรม” รวมถึง “ความน่ารัก” ท่ีมีจุดดึงดูดให้คนท่ัวโลก

หันมาสนใจ ในช่วงแรกการส่งออกสินค้าวัฒนธรรมประชานิยมของประเทศญ่ีปุ่นมีลักษณะท่ีซ่อน 

“ความเป็นญ่ีปุ่น” เอาไว้ ซ่ึงหมายถึงไม่ทําให้เกิดแนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรมและวิถีชีวิตแบบญ่ีปุ่นให้

เห็นอย่างตรงไปตรงมา ท้ังๆ ท่ีผู้บริโภครู้ว่าสินค้าดังกล่าวเป็นของประเทศญ่ีปุ่นก็ตาม ดังน้ันการสร้าง
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ผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นวัฒนธรรมประชานิยมจะต้องทําให้ผลิตภัณฑ์ส่วนหน่ึงมีกล่ินอายของประเทศญ่ีปุ่น 

ขณะเดียวกันจะให้ความรู้สึกว่าผลิตภัณฑ์อีกส่วนหน่ึงไม่ใช่ของประเทศญ่ีปุ่น 

อิวาบุชิ (Iwabuchi) นักวิชาการด้านวัฒนธรรม ได้กล่าวว่า อุตสาหกรรมวัฒนธรรม 

ป๊อบของประเทศญ่ีปุ่นได้เน้น “mukokuseki” คือบางส่ิงหรือบางคนท่ีไม่มีสัญชาติ ด้วยการลบ

ลักษณะทางเช้ือชาติออก จนทําให้เป็นลัทธิลูกผสม และประเทศญ่ีปุ่นจะนํามาใช้ดึงดูดคนต่างชาติให้

มาสนใจผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นของญ่ีปุ่นโดยไม่รู้ตัว (Gillianne Lux, 2021)  

ขณะเดียวกัน เม่ือผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้นําลักษณะดวงตากลมโตทอแสงเป็น

ประกายของตัวการ์ตูนในโชโจ มังงะ มาใช้กับตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะ พบว่าได้รับความนิยมจาก

กลุ่มผู้ชมท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและในต่างประเทศเช่นเดียวกับในหนังสือการ์ตูน ดังท่ี เนเปียร์ (Napier, 

2005) นักวิชาการด้านวรรณคดีและวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ได้แสดงความคิดเห็นต่อการตอบสนองของผู้ชมท่ี

มีต่อภาพยนตร์อนิเมะว่า เหตุผลท่ีทําให้ผู้ชมกลุ่มเป้าหมายตอบรับภาพยนตร์อนิเมะเป็นอย่างดี 

เกิดข้ึนจากเร่ืองราวในภาพยนตร์อนิเมะท่ีไม่ได้ถูกเช่ือมโยงกับอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมโดยเฉพาะ    

ตัวละครส่วนใหญ่ไม่มีการแบ่งแยกเพศท่ีชัดเจน รวมถึงมีบทบาททางเช้ือชาติท่ีมีความคลุมเครือ ดังน้ัน

จึงทําให้ภาพยนตร์อนิเมะมีความแปลกใหม่และน่าสนใจกว่าภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศ

สหรัฐอเมริกามาก ซ่ึงประเด็นน้ีได้สอดคล้องกับท่ี แพทริก เดรเซน (Patrick Drazen, 2003) นักเขียน

ท่ีมีความเช่ียวชาญด้านอนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น ได้กล่าวว่า การขาดความรู้สึกแบบเอเชียท่ีชัดเจนต่อ

ลักษณะของตัวละคร ท่ีไม่เก่ียวกับเช้ือชาติหรือชาติพันธ์ุในภาพยนตร์อนิเมะหลายเร่ือง มีส่วนทําให้

ผลงานเหล่าน้ันได้รับการยอมรับจากผู้ชมท่ัวโลกได้ง่ายข้ึน นอกจากน้ี เจนกินส์ (Jenkins, 2004) 

นักวิชาการด้านส่ือชาวอเมริกัน ยังได้เสนอว่า ภาพยนตร์อนิเมะเป็นกลไกสําคัญของการพัฒนา   

“pop cosmopolitans” ท่ัวโลก โดยได้ทําหน้าท่ีโอบรับความแตกต่างทางวัฒนธรรมและเป็นการ

แสวงหาประสบการณ์ใหม่ภายในบริบททางวัฒนธรรมของตนเอง  

 

ส่วนท่ีสอง ผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะตามแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

โดยวิเคราะห์ตามองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ดังน้ี  

1) การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

    1.1) วัฒนธรรมแบบบริบทสูง 

 - เร่ือง Wolf Children (2012)  

สาระสําคัญคือ แนวคิดเร่ืองคนในและคนนอก ซ่ึงเป็นจุดเด่นของสังคมญ่ีปุ่นท่ี

ส่งผลโดยตรงต่อการดําเนินชีวิต รูปแบบความสัมพันธ์ และระดับภาษาท่ีใช้ในการส่ือสารระหว่าง

ตัวละครเอกกับตัวละครอ่ืนในเร่ือง 
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ประเด็นหลักของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี คือการเล่าถึงความสัมพันธ์ระหว่างแม่ท่ี

เป็นมนุษย์กับลูกท่ีเป็นมนุษย์หมาป่า พบว่าเร่ืองท่ีตัวละครพยายามปรับตัวให้เข้ากับผู้คน สังคม และ

สภาพแวดล้อม ท้ังในสังคมเมืองใหญ่และในสังคมชนบท ด้วยการเรียนรู้วิถีชีวิต ภูมิประเทศ และ 

ธรรมเนียมปฏิบัติ ได้แฝงแนวคิด “อุจิโซโตะ” หรือ แนวคิดเร่ือง “คนในและคนนอก” ซ่ึงเป็นจุดเด่น

ของสังคมญ่ีปุ่นไว้ เน่ืองจากสังคมญ่ีปุ่นได้มีการแบ่งแยกคนในกลุ่มและคนนอกกลุ่มอย่างชัดเจน ซ่ึง

ส่งผลโดยตรงต่อรูปแบบความสัมพันธ์ ระดับภาษาท่ีใช้ในการส่ือสาร รวมถึงการคํานึงถึงกาละและ

เทศะท่ีเกิดข้ึนในแต่ละบริบทด้วย 

แนวคิดเร่ืองคนในและคนนอก เป็นแนวคิดท่ีมีลักษณะเฉพาะตัวของวัฒนธรรมญ่ีปุ่น 

แนวคิดน้ีช่วยทําให้เข้าใจสังคมญ่ีปุ่นว่า เพราะเหตุใดชาวญ่ีปุ่นจึงมีมุมมองต่อคนในกลุ่มและคนนอก

กลุ่มแตกต่างกัน และชาวญ่ีปุ่นมีมุมมองต่อชาวต่างชาติอย่างไร โดยปกติแนวคิดเร่ืองคนในและคนนอก 

จะให้ความสําคัญกับคุณค่าของการเป็นท่ียอมรับในสังคม ด้วยการยึดถือกฎเกณฑ์ของสังคมเป็นหลัก 

มีความจงรักภักดีต่อเจ้านายและบริษัทท่ีตนสังกัด มีความรับผิดชอบต่อกลุ่ม และยอมรับเสียง      

ส่วนใหญ่ของกลุ่ม แนวคิดน้ีประกอบด้วยคําศัพท์สองคํา คือ คําว่า “อุจิ” (Uchi) หมายถึง บ้าน  

ภายใน หรือ คนใน และ คําว่า “โซโตะ” (Soto) หมายถึง ข้างนอก หรือ คนนอก 

คําว่า  อุจิ หรือ คนใน คือกลุ่มคนท่ีมีความหมายกับการดําเนินชีวิตประจําวันของ

ตนเอง เช่น คนในครอบครัว เพ่ือนร่วมงาน เพ่ือนสนิท หรือหัวหน้างาน เป็นต้น ซ่ึงคนกลุ่มน้ีจะต้อง

ติดต่อส่ือสารกันเป็นประจํา ส่วนใหญ่จะมีประสบการณ์ร่วมกัน หรือต้องทํางานร่วมกันในระยะยาว 

ดังน้ันจึงทําให้คนกลุ่มน้ีมีความสัมพันธ์แน่นแฟ้น ส่วน โซโตะ หรือ คนนอก คือกลุ่มคนท่ีมีขอบเขต

ความสัมพันธ์กว้างกว่ากลุ่มแรก เน่ืองจากบุคคลในกลุ่มน้ีคือผู้ท่ีตนเองไม่ได้มีความสัมพันธ์โดยตรง เช่น 

คนในหมู่บ้านเดียวกัน ญาติ ลูกค้า หรือเพ่ือนร่วมงานในบริษัทท่ีอยู่แผนกอ่ืน เป็นต้น  (กําชัย ลายสมิต

,2539) โดยปกติชาวญ่ีปุ่นจะแบ่งแยกคนท่ีอยู่ในกลุ่มและคนท่ีอยู่นอกกลุ่มออกจากกัน ด้วยการใช้สอง

คําดังกล่าวเป็นตัวแบ่งแยก ดังน้ันเม่ือเกิดความขัดแย้งระหว่างคนในกลุ่มด้วยกัน ชาวญ่ีปุ่นจะตัดสิน

ความถูกผิดจากเสียงส่วนใหญ่ของกลุ่ม โดยไม่ใช้ความคิดหรือความรู้สึกของตนเองเพียงอย่างเดียว  

นอกจากน้ีชาวญ่ีปุ่นยังมีส่ิงสําคัญท่ีต้องคํานึงถึงเม่ือพูดคุยกับคนนอกกลุ่มอีกด้วย คือ

จะต้องให้เกียรติคนนอกกลุ่มด้วยการถ่อมตัวของคนในกลุ่มลง โดยส่วนใหญ่จะใช้คํานําหน้าใน

ภาษาญ่ีปุ่นท่ีแสดงถึงความสุภาพและความเคารพกับคนท่ีไม่รู้จัก ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นเรียก “เคโกะ” (keigo) 

เช่น ถ้าหากนามสกุลของผู้จัดการของตนเอง คือ “มิยาซากิ” ควรเรียกผู้จัดการต่อหน้าลูกค้าว่า   

“มิยาซากิ”  ไม่ใช่ “มิยาซากิซัง” เน่ืองจากโดยพ้ืนฐานการลดตําแหน่งของผู้จัดการหรือคนในกลุ่มลง 

ถือว่าเป็นการให้เกียรติลูกค้าอย่างมาก (Yumi Nakata, 2014) 

ในประเด็นคนในและคนนอก เม่ือนํามาพิจารณาร่วมกับเน้ือหาและบริบทภายใน

เร่ือง พบว่าช่วงแรกท่ีฮานะและลูกอาศัยในเมืองใหญ่ ฮานะและลูกอยู่ในสถานะของ “คนนอก” 
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เพราะฮานะต้องใช้ชีวิตในเมืองใหญ่ตามลําพังและไม่ได้เป็นสมาชิกของกลุ่มทางสังคมกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง

อย่างชัดเจน การท่ีฮานะอยู่ในสถานะของคนนอกในสังคมเมืองใหญ่ ทําให้ฮานะรู้สึกหวาดระแวงและ

รู้สึกกลัวว่า ถ้าหากคนในสังคมรู้ว่าลูกเป็นมนุษย์หมาป่าจะทําให้สังคมรังเกียจและไม่ยอมรับลูก จน  

ทําให้ลูกไม่สามารถดํารงชีวิตในสังคมได้เช่นเดียวกับมนุษย์ท่ัวไป ดังน้ันฮานะจึงต้องพาลูกหนีคนใน

สังคมเมืองใหญ่ไปอยู่ในชนบท ส่วนช่วงท่ีฮานะและลูกอาศัยในชนบท ฮานะและลูกอยู่ในสถานะของ     

“คนใน” เน่ืองจากลักษณะนิสัยของฮานะท่ีเป็นคนจิตใจดี อ่อนโยน มีน้ําใจต่อคนรอบข้าง และมี  

สัมมาคารวะต่อผู้ใหญ่ จึงทําให้ฮานะสามารถปรับตัวเข้ากับชาวบ้านในหมู่บ้านได้อย่างรวดเร็ว จนเป็น

ท่ีรักใคร่ของชาวบ้าน ซ่ึงทุกคนได้ยอมรับฮานะในฐานะสมาชิกคนหน่ึงของหมู่บ้าน  

ช่วงแรกท่ีฮานะและลูกใช้ชีวิตในชนบทตามลําพัง เพราะยังไม่รู้จักเพ่ือนบ้านและ

สถานท่ี ทําให้ทุกคร้ังท่ีฮานะพบกับเพ่ือนบ้านหรือคนท่ีไม่รู้จัก ฮานะต้องแสดงความนอบน้อมและให้

เกียรติคนเหล่าน้ันเสมอ เพราะฮานะอยู่ในสถานะของคนนอก ซ่ึงเห็นได้จากฮานะกล่าวสวัสดีและ  

โค้งตัวอย่างนอบน้อมให้กับเพ่ือนบ้านคนหน่ึง ขณะเดินออกจากร้านขายของในหมู่บ้าน หรือตอนท่ี  

ฮานะต้องการนําเศษใบไม้แห้งไปทําปุ๋ยสําหรับใช้ปลูกผัก ฮานะได้ขออนุญาตเพ่ือนบ้านด้วยคําพูดท่ี

สุภาพ จากท่ีผู้วิจัยกล่าวมา พบว่าได้สอดคล้องกับแนวคิด “ฮอนเนะและทาเตมาเอะ” ท่ีเก่ียวกับการ

แสดงความรู้สึกและพฤติกรรมภายนอกของบุคคลอีกด้วย  

        

 

 

 

 

 

 

 

 

          

 

ภาพ 65 ฮานะกล่าวทักทายเพ่ือนบ้านคร้ังแรกด้วยความนอบน้อม 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2012 

 

ฮอนเนะ (Honne) และ ทาเตมาเอะ (Tatemae) คือคําศัพท์ภาษาญ่ีปุ่นท่ีเก่ียวข้อง

กับความรู้สึกและพฤติกรรมภายนอกของบุคคล ซ่ึง ฮอนเนะ คือเจตนารมณ์ท่ีแท้จริงของตนเอง        
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ส่วนใหญ่เจตนารมณ์น้ีจะเป็นส่ิงท่ีสามารถบอกเล่าหรือกระทํากับคนในกลุ่มเดียวกันได้เท่าน้ัน เช่น 

การปฏิเสธคําชวนของเพ่ือนในท่ีทํางาน หรือการบ่นเร่ืองงานให้เพ่ือนสนิทฟัง เป็นต้น บางคร้ังฮอนเนะ

ของบุคคลอาจจะขัดกับตําแหน่งและสถานการณ์ท่ีบุคคลน้ันอยู่ หรืออาจขัดต่อส่ิงท่ีสังคมคาดหวัง 

ดังน้ันบ่อยคร้ังท่ีชาวญ่ีปุ่นจะปกปิดฮอนเนะของตนเอง ส่วน ทาเตมาเอะ คือพฤติกรรมท่ีชาวญ่ีปุ่น

ปฏิบัติต่อคนนอกกลุ่ม ด้วยการปิดก้ันความรู้สึกหรือเจตนารมณ์ท่ีแท้จริงของตนเองไว้ ขณะเดียวกัน

อาจปกปิดตัวตนของตนเองอีกด้วย เพราะต้องการหลีกเล่ียงความขัดแย้งท่ีอาจเกิดข้ึนระหว่างการ

ส่ือสารหรือการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน รวมถึงต้องการให้เกิดความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างบุคคล เช่น ชาว

ญ่ีปุ่นส่วนใหญ่จะใช้คําสุภาพและแสดงกิริยานอบน้อมกับชาวต่างชาติ เพ่ือต้องการสร้างความ

ประทับใจ หรือในขณะฟังการประชุมชาวญ่ีปุ่นจะใช้การพยักหน้าและย้ิมอย่างสุภาพ เพ่ือแสดงให้เห็น

ว่ากําลังต้ังใจฟัง เป็นต้น ดังน้ันฮอนเนะและทาเตมาเอะจึงมีบทบาทสําคัญในการส่งเสริมความสัมพันธ์ 

ความสามัคคี และสร้างความสงบในสังคม (ดุสิตา ปริญญาพล, 2559)  

เม่ือฮานะอยู่ในสถานะของคนในท่ีเพ่ือนบ้านให้การยอมรับ จึงทําให้เธอมีความสุข

และอยากแบ่งปันส่ิงดีๆ ให้กับเพ่ือนบ้านเป็นการตอบแทน ซ่ึงเห็นได้จากช่วงแรกท่ีฮานะกับลูกช่วยกัน

ปลูกผักและเม่ือผักเจริญเติบโต ฮานะและลูกนําผักท่ีได้มาแบ่งปันให้กับเพ่ือนบ้าน เพ่ือเป็นการตอบ

แทนท่ีเพ่ือนบ้านเคยช่วยเหลือและแนะนําวิธีการปลูกผักท่ีถูกต้องให้ ขณะเดียวกันเม่ือเพ่ือนบ้านได้รับ

ผักจากฮานะ เพ่ือนบ้านได้มอบผลผลิตหรือส่ิงของให้กับฮานะเพ่ือเป็นการตอบแทนน้ําใจด้วยเช่นกัน 

เม่ือฮานะและเพ่ือนบ้านได้แบ่งปันส่ิงของ รวมถึงคอยให้ความช่วยเหลือและดูแลกัน จึงทําให้ฮานะ

และเพ่ือนบ้านมีความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ตลอดจนมีความผูกพันในลักษณะเดียวกับคนในครอบครัว จน

ทําให้เกิดความสามัคคีข้ึนในหมู่บ้าน  

 เร่ืองความสามัคคีท่ีเกิดข้ึนระหว่างฮานะและเพ่ือนบ้าน มีลักษณะเดียวกับความ

สามัคคีของชาวญ่ีปุ่นท่ีปฏิบัติมาต้ังแต่อดีต กล่าวคือ การรักษาความสามัคคีคือส่ิงท่ีชาวญ่ีปุ่นให้

ความสําคัญอย่างมาก ซ่ึงเห็นได้จากลักษณะของชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ท่ีจะพูดจาอ้อมค้อม หรือเลือกใช้

คําพูดท่ีแสดงถึงการรักษาน้ําใจของคู่สนทนา เพ่ือต้องการหลีกเล่ียงความขัดแย้ง แม้ว่าบางคร้ังการ

สนทนาอาจมีความเป็นกันเอง เพราะเป็นการสนทนาระหว่างคนในกลุ่มด้วยกันก็ตาม แต่ชาวญ่ีปุ่น

ยังให้ความสําคัญกับเร่ืองดังกล่าวเสมอ  

ความสามัคคีมีความหมายใกล้เคียงกับคําว่า “วะ” (wa)  หรือ “ความกลมกลืน” ใน

ภาษาญ่ีปุ่น วะ มีความหมายของการเน้นการพ่ึงพามากกว่าการเป็นอิสระ เน้นความร่วมมือมากกว่า

ความเห็นท่ีแตกต่าง และเน้นความอดทนมากกว่าการต่อต้าน ซ่ึงจะเห็นได้จากการทํางานของ

เกษตรกรชาวญ่ีปุ่นท่ีเน้นความร่วมมือและทํางานเป็นกลุ่ม การท่ีเกษตรกรชาวญ่ีปุ่นให้ความสําคัญกับ

ความกลมกลืนและความสามัคคี เน่ืองจากประเทศญ่ีปุ่นมีลักษณะภูมิประเทศเป็นภูเขา และมี

ทรัพยากรจํากัด ดังน้ันจึงทําให้เกษตรกรต้องพ่ึงพากัน รวมถึงช่วยกันดูแลระบบชลประทานท่ีจําเป็น
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สําหรับการปลูกข้าวและพืชผล ซ่ึงความร่วมมือของเกษตรกรดังกล่าว เร่ิมเกิดข้ึนคร้ังแรกในปี 604 

เม่ือเจ้าชายโชโตกุ ไทชิ ได้ออกพระราชกฤษฎีกาฉบับแรกท่ีเน้นถึงการหลีกเล่ียงการทะเลาะวิวาท 

เน่ืองจากต้องการสร้างความสามัคคีให้เกิดข้ึนระหว่างผู้บังคับบัญชาและผู้ใต้บังคับปัญชา รวมถึง

ประชาชนด้วยกัน (culturallyours, 2018) 

ซ่ึง วะ หรือ ความกลมกลืน สามารถพบได้ท่ัวไปในวิถีชีวิต วัฒนธรรม ประเพณี 

ธรรมชาติ อาหาร รวมถึงศิลปะ เช่น การออกแบบบ้านญ่ีปุ่นโบราณท่ีเน้นความเรียบง่ายและเป็นหน่ึง

เดียว ซ่ึงเห็นได้จากบ้านของชาวนาในอดีต ท่ีใช้ไม้ หญ้า และดินเป็นวัสดุหลัก โครงสร้างหลังคาเป็นไม้

ท่ีไม่ได้ผ่านการแปรสภาพหรือขัดแต่งผิว หลังคามุงด้วยกกหรือหญ้าแห้งซ้อนช้ันหนา ผนังภายนอก

โดยเฉพาะส่วนท่ีปิดล้อมจะทําด้วยดินผสมโครงไม้สาน ซ่ึงการปิดล้อมดังกล่าวส่งผลให้อาคารมี

ลักษณะปิดทึบ ดังน้ันทุกอย่างท่ีประกอบเข้ากับบ้าน จึงสะท้อนให้เห็นถึงความกลมกลืนของธรรมชาติ

และตัวบ้านอย่างชัดเจน ขณะเดียวกันยังสะท้อนถึงความงามในความเรียบ-น้อย และความอ่อนน้อม

ถ่อมตนของเจ้าของบ้านอีกด้วย เป็นต้น  

 

 - เร่ือง Your Name (2016) 

สาระสําคัญคือ ความเงียบในอวัจนภาษา ตามบริบทของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี

ความเงียบถูกนํามาใช้ในความหมายของความสงสัย การหลีกเล่ียงท่ีจะทําบางส่ิงบางอย่าง และ

ความรู้สึกน้อยใจ 

วัฒนธรรมแบบบริบทสูงท่ีพบส่วนใหญ่ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี คือเร่ืองการ

ใช้อวัจนภาษาหรือการใช้ภาษากายกับการกระทําของตัวละคร เช่น การโค้งคํานับ หรือการแสดง      

สีหน้าเขินอาย เป็นต้น ผู้วิจัยเห็นว่ามีความโดดเด่นมากท่ีสุดคือ เพราะหลายคร้ังผู้กํากับภาพยนตร์    

อนิเมะได้ใช้ความเงียบเข้ามาแทรกอยู่ในบทสนทนา หรือใช้ในขณะท่ีตัวละครกําลังส่ือสารกับตัวละคร

อ่ืน เพ่ือสะท้อนถึงลักษณะนิสัยและทัศนคติของตัวละคร รวมถึงสถานการณ์ท่ีตัวละครกําลังเผชิญอยู่

ได้เป็นอย่างดี  

ความเงียบมีบทบาทสําคัญอย่างมากในสังคมญ่ีปุ่น เน่ืองจากประเทศญ่ีปุ่นเป็น

ประเทศท่ีมีการส่ือสารทางวัฒนธรรมแบบบริบทสูง โดยปกติการส่ือสารทางวัฒนธรรมแบบบริบทสูง

จะเป็นการส่ือสารท่ีอาศัยความหมายของคําพูด ภาษากาย และบริบทแวดล้อม เพ่ือทําให้การส่ือสาร

กับคู่ส่ือสารราบร่ืน ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นจะไม่เผยความรู้สึกท่ีแท้จริงกับผู้อ่ืน ขณะเดียวกันชาวญ่ีปุ่นยังมี

ลักษณะนิสัยท่ีใส่ใจความรู้สึกของคนรอบข้างอีกด้วย จึงทําให้บางคร้ังอาจต้องพูดโกหกมากกว่าท่ีจะ

แสดงความคิดเห็นอย่างตรงไปตรงมา ดังน้ันจึงทําให้เวลาท่ีชาวญ่ีปุ่นส่ือสารกับคู่สนทนา จึงใช้        

วัจนภาษาหรือภาษาพูดน้อย และใช้อวัจนภาษาหรือภาษากายมาก (Commisceo Global, 2022)  
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วัฒนธรรมแบบบริบทสูงท่ีพบในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี ได้มีความสอดคล้องกับผล

การศึกษาของ เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์ ผู้เช่ียวชาญด้านวัฒนธรรมศึกษา ซ่ึงได้สนใจศึกษาเร่ืองอวัจนภาษา

ในการส่ือสารของแต่ละวัฒนธรรมว่า ลักษณะสําคัญท่ีสุดข้อหน่ึงของวัฒนธรรมคือ วัฒนธรรมเป็นส่ิงท่ี

มองไม่เห็นแต่สามารถรับรู้ได้ด้วยจิต ซ่ึงได้ซ่อนตัวภายใต้การรับรู้ของจิตสํานึก เช่นเดียวกับมวลของ

ภูเขาน้ําแข็งในมหาสมุทรท่ีไม่สามารถมองเห็นได้ แต่รับรู้ได้ว่ามีอยู่จริง ดังน้ันฮอลล์จึงเช่ือว่าการ

เคล่ือนไหวร่างกาย การแสดงกิริยาท่าทาง หรือการส่งสัญญาณท่ีไม่ใช่คําพูดในการส่ือสาร ได้ส่งผล

กระทบต่อการรับรู้ทางการส่ือสาร รวมถึงสะท้อนลักษณะนิสัยของบุคคลในระหว่างทําการส่ือสาร ใน

งานเขียนของ เอ็ดเวิร์ด ที ฮอลล์ เร่ือง Beyond Culture ได้อธิบายถึงวัฒนธรรมและการส่ือสารว่า 

“ไม่มีด้านใดของชีวิตมนุษย์ท่ีไม่ถูกวัฒนธรรมแทรกแซงหรือเปล่ียนแปลง” ซ่ึงฮอลล์ต้องการอธิบายว่า 

วัฒนธรรมมีผลต่อการกําหนดชีวิตของมนุษย์ท้ังหมด ท้ังบุคลิกภาพ การแสดงอารมณ์ ทัศนคติ 

ตลอดจนการทํางาน ซ่ึงจะให้เห็นจากวัฒนธรรมของการส่ือสาร (John Zada, 2023) 

ขณะเดียวกัน ฮอร์แกนและเดวิส (Horgan and Davis, 2009) ผู้เช่ียวชาญด้านอวัจน

ภาษาทางการส่ือสาร ได้รวบรวมข้อมูลเก่ียวกับอวัจนภาษาหรือภาษากายเพ่ือส่ือความหมายตาม

บริบทต่างๆ ของชาวญ่ีปุ่น พบว่าภาษากายของชาวญ่ีปุ่นสามารถแบ่งออกได้ 2 ประเภท ได้แก่  

1. ภาษากายท่ีใช้ในชีวิตจริง ซ่ึงเห็นได้ท่ัวไปในสังคมญ่ีปุ่น 
2. ภาษากายท่ีพบในการ์ตูนญ่ีปุ่นหรืออนิเมะ เช่น น้ําตาท่วม มีความหมายว่า     

ตัวละครร้องไห้อย่างหนัก แต่ตัวละครไม่ได้รู้สึกเศร้าจริง หรืออาการหน้าแดง หมายถึง ตัวละครมี

อาการเขินอาย เมา หรือมีความต้องการทางเพศ เป็นต้น  

เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นความเงียบท่ีเกิดข้ึนกับการกระทําของตัวละครในขณะทําการ

ส่ือสาร มาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและบริบทภายในเร่ืองอย่างละเอียด พบว่าความเงียบท่ีเกิดข้ึนถูก

นํามาใช้ในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย จึงทําให้มีความหมายท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงสามารถแบ่งความหมาย

ของความเงียบท่ีเกิดข้ึนได้ท้ังหมด 3 ประการ ได้แก่  ประการแรก คือความเงียบท่ีถูกนํามาใช้ใน

ความหมายของความรู้สึกสงสัย สับสน หรือไม่แน่ใจ ประการท่ีสอง คือความเงียบท่ีถูกนํามาใช้ใน

ความหมายของการหลีกเล่ียงท่ีจะทําบางส่ิงบางอย่าง และประการท่ีสาม คือความเงียบท่ีถูกนํามาใช้

ในความหมายของความรู้สึกน้อยใจ  

สําหรับความเงียบประการแรกท่ีมีความหมายของความรู้สึกสงสัย สับสน หรือไม่

แน่ใจ เกิดข้ึนในฉากท่ีคุณยายรู้สึกสงสัยมิสึฮะว่า เพราะเหตุใดหลานสาวจึงมีลักษณะนิสัยท่ี

เปล่ียนแปลงไป ดังน้ันจึงทําให้คุณยายน่ังจ้องมิสึฮะด้วยความสงสัยและเร่ิมแสดงสีหน้าท่ีบ่งบอกถึง

ความรู้สึกไม่แน่ใจว่า มิสึฮะท่ีอยู่ตรงน้ีคือมิสึฮะตัวจริงหรือไม่ การท่ีมิสึฮะมีลักษณะนิสัยท่ีไม่เหมือนเดิม 

เน่ืองจากมิสึฮะได้สลับร่างกับทากิ ซ่ึงเป็นเด็กผู้ชายท่ีอยู่ในวัยเดียวกับเธอ ในประเด็นน้ีมีความน่าสนใจ
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อย่างมาก เน่ืองจากในตอนท่ีคุณยายรู้สึกสงสัยในตัวของมิสึฮะ คุณยายไม่ได้สอบถามมิสึฮะตามตรง 

แต่เลือกใช้คําพูดโดยอ้อมและใช้วิธีการสังเกตแทน ซ่ึงเห็นได้จากบทสนทนาระหว่างคุณยายและมิสึฮะ

ดังน้ี 

 

  คุณยาย: หลานปกติดีนะ 

  มิสึฮะ:    เอ๊ะ เด๋ียวนะ ทําไมคะ 

  

หลังจากท่ีคุณยายได้สอบถามมิสึฮะด้วยความเป็นห่วง คุณยายได้ท้ิงความเงียบไว้

ระหว่างทําการสนทนา ด้วยการไม่ตอบคําถามของมิสึฮะ ซ่ึงความเงียบท่ีเกิดข้ึนน้ีได้สะท้อนให้เห็นถึง

ความคิดของคุณยายอย่างชัดเจนว่า คุณยายอาจรู้ว่ามิสึฮะท่ีอยู่ตรงน้ีคือคนอ่ืนท่ีมาอยู่ในร่างของมิสึฮะ 

ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีคุณยายน่ิงเงียบไป เพราะต้องการทําให้มิสึฮะคลายความกังวล ดังน้ันคุณยายจึง

เลือกใช้เลือกพูดอ้อมค้อม เพ่ือต้องการรักษาน้ําใจของอีกฝ่าย  

จากส่ิงท่ีกล่าวมาได้สอดคล้องกับพฤติกรรมของชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ท่ีจะไม่แสดง

ความรู้สึกอย่างตรงไปตรงมา ขณะเดียวกันจะแสดงสีหน้าตรงข้ามกับความรู้สึกท่ีแท้จริง เช่น ในการ

แข่งขันกีฬา ผู้ชนะจะไม่แสดงอาการดีใจให้เห็นอย่างชัดเจน เพราะต้องการแสดงถึงการมีน้ําใจนักกีฬา

และแสดงถึงความเอ้ืออาทรต่อคู่แข่ง เป็นต้น ขณะเดียวกันชาวญ่ีปุ่นจะพูดรักษาน้ําใจของคู่สนทนา 

ด้วยการใช้คําพูดอ้อมค้อม เพ่ือลดความขัดแย้งท่ีอาจเกิดข้ึน เช่น เม่ือถูกเชิญให้ไปเย่ียมบ้านของเพ่ือน

ท่ียังไม่สนิท ถึงแม้ว่าอาหารท่ีเจ้าของบ้านเตรียมไว้ให้จะเป็นอาหารท่ีไม่ชอบก็ตาม แต่ชาวญ่ีปุ่นจะพูด

เพียง “ชอบค่ะ/ครับ” เท่าน้ัน ดังน้ันพฤติกรรมดังกล่าวของชาวญ่ีปุ่น จึงมีผลอย่างมากกับการ

แสดงออกทางอวัจนภาษาหรือภาษากายของชาวญ่ีปุ่น ซ่ึงอวัจนภาษาจะมีความหมายเฉพาะภายใต้

วัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นเท่าน้ัน (ธไนศวรรย์ วรรโณทัย, 2554) 
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ภาพ 66 คุณยายน่ิงเงียบและมองมิสึฮะด้วยความสงสัย 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2016 

 

ส่วนความเงียบประการท่ีสองท่ีมีความหมายของการหลีกเล่ียงท่ีจะทําบางส่ิง

บางอย่าง เกิดข้ึนในฉากท่ีเพ่ือนในช้ันเรียนล้อเลียนมิสึฮะขณะเดินทางไปโรงเรียน เม่ือมิสึฮะได้ยิน

คําพูดดังกล่าว มิสึฮะน่ิงเงียบไปพักหน่ึงโดยไม่ได้โต้ตอบกลับไป  

 

  เพ่ือน: ไง มิสึฮะ 

  มิสึฮะ: หวัดดี 

  เพ่ือน:  ลูกสาวนายกกับเด็กก่อสร้างสนิทสนมกันน่าดูเลย 

 

จากบทสนทนาข้างต้นแสดงให้เห็นว่า ความเงียบท่ีเกิดข้ึนคือความต้ังใจของมิสึฮะท่ี

ต้องการเล่ียงการเผชิญหน้ากับศัตรู ส่วนหน่ึงเป็นเพราะมิสึฮะรู้สึกรําคาญ และคิดว่าการไม่โต้ตอบ

กลับไปคือทางออกท่ีดีท่ีสุด เน่ืองจากมิสึฮะเป็นคนท่ีรักความสงบและไม่ต้องการเป็นคนท่ีโดดเด่นใน

สังคม ดังจะเห็นได้จากท่ีมิสึฮะมีความรู้สึกเบ่ือหน่ายท่ีต้องเป็นลูกสาวของนายกเทศมนตรี 

ขณะเดียวกันการท่ีมิสึฮะแสดงอาการน่ิงเงียบ ยังได้แสดงถึงการมีมารยาทท่ีดีอีกด้วย เน่ืองจาก

เหตุการณ์ดังกล่าวเกิดข้ึนในขณะท่ีพ่อของมิสึฮะกําลังกล่าวปราศรัยหาเสียงกับคนจํานวนมาก ถ้าหาก

มิสึฮะกล่าวโต้ตอบเพ่ือนคนน้ันกลับ อาจทําให้เธอและพ่อถูกมองในแง่ลบ ซ่ึงสอดคล้องกับท่ีชาวญ่ีปุ่น

ส่วนใหญ่มองว่า ความเงียบท่ีเกิดข้ึนระหว่างการส่ือสารคือการแสดงออกถึงความสุภาพ และเป็น

มารยาทท่ีพึงกระทําในขณะทําการส่ือสาร ความเงียบถูกนํามาใช้หลายวิธี ซ่ึงข้ึนอยู่กับบริบทและ

สถานการณ์เป็นตัวกําหนด ความเงียบส่วนใหญ่เกิดจากสภาพสังคมของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมองว่า ผู้ท่ีมี
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ลักษณะนิสัยพูดมาก จะถูกมองในเชิงลบว่าเป็นคนไม่มีมารยาท เป็นคนเหย่อหย่ิง โออวด ซ่ึงไม่น่า   

คบหา (Matthew Coslett, 2014) 

และความเงียบประการสุดท้าย ท่ีมีความหมายของความรู้สึกน้อยใจ เกิดข้ึนในฉากท่ี

ทากินัดพบกับพ่ีสาวท่ีทํางานในร้านอาหารด้วยกัน เพ่ือต้ังใจใช้ช่วงเวลาดังกล่าวสานสัมพันธ์กัน ซ่ึง  

ทากิรู้สึกประหม่าอย่างมากจนวางตัวไม่ถูก ดังน้ันทําให้ขณะท่ีทากิกับพ่ีสาวพูดคุยกัน จึงมีความเงียบ

เกิดข้ึนบ่อยคร้ัง ซ่ึงทําให้พ่ีสาวเกิดความเข้าใจผิดว่าทากิไม่ต้องการคบหากับเธอในฐานะคนรัก และ

เธอรู้สึกน้อยใจอย่างมาก ส่ิงท่ีแสดงให้เห็นว่าทากิรู้สึกประหม่าคือ คําพูดของทากิ 

   

ทากิ: เราไม่รู้ว่าควรจะพูดอะไรดี 

 

ปัญหาท่ีเกิดจากความเงียบดังกล่าวมีลักษณะเช่นเดียวกับคําว่า mokusatsu ใน

ภาษาญ่ีปุ่น เกิดจากการผสมคําคันจิสองคําเข้าด้วยกันคือ คําว่า moku มีความหมายว่า เงียบ และ  

คําว่า satsu มีความหมายว่า ฆาตกร เม่ือนําท้ังสองคํามารวมกันจึงหมายถึง “การฆ่าส่ิงใดส่ิงหน่ึงด้วย

การเพิกเฉยหรือน่ิงเฉยต่อส่ิงน้ัน” ซ่ึงความหมายของคําดังกล่าวมีลักษณะเดียวกับท่ีทากิได้แสดง

อาการน่ิงเฉยกับพ่ีสาว เพราะรู้สึกประหม่าและไม่กล้าแสดงความรู้สึกอย่างตรงไปตรงมา จนทําให้

พ่ีสาวคิดว่าการท่ีทากิเงียบและน่ิงเฉย เพราะไม่ต้องการสานสัมพันธ์กับเธอ 

 

- เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011)   

สาระสําคัญคือ การเคารพผู้อาวุโสและการจัดลําดับของบุคคล  

วัฒนธรรมแบบบริบทสูงท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง  From Up on Poppy 

Hill (2011) ได้ให้ความสําคัญกับตําแหน่งและการจัดลําดับของบุคคล โดยเฉพาะอย่างย่ิงในประเด็น

การแสดงความเคารพและความนอบน้อมต่อผู้อาวุโส กล่าวคือ โกโร่ มิยาซากิ ผู้กํากับภาพยนตร์     

อนิเมะ ได้กําหนดให้ตัวละครอูมิและสมาชิกทุกคนในครอบครัว ท้ังน้องสาว น้องชาย รวมถึงผู้เช่าบ้าน 

เป็นผู้ท่ีมีความนอบน้อม มีความเคารพ และให้เกียรติคุณยาย ในฐานะท่ีคุณยายเป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์

ชีวิตมาก เป็นผู้ท่ีมีอํานาจในการตัดสินใจสูงสุดในบ้าน รวมถึงอยู่ในสถานะของเจ้าของบ้านท่ีต้องดูแล

สมาชิกทุกคนในครอบครัว ซ่ึงการกระทําของอูมิและตัวละครอ่ืนท่ีกล่าวมาข้างต้น พบว่ามีลักษณะ

เดียวกับท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือและปฏิบัติอย่างเคร่งครัดมาต้ังแต่อดีต ซ่ึงจะเห็นได้จากลักษณะสังคมของ

ประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีลักษณะเป็นสังคมแนวด่ิง ท่ีให้ความสําคัญกับตําแหน่งและการจัดลําดับของบุคคล

อย่างชัดเจน  

สังคมญ่ีปุ่นมีการจัดลําดับช้ันทางสังคมและระบบอาวุโสข้ึนในทุกท่ี โดยมองว่าผู้ใด

เป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ มีอํานาจ และมีทรัพย์สินมากกว่า จะต้องปกครองผู้ท่ีอยู่ในระดับต่ํากว่า     
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ชาวญ่ีปุ่นจะเรียกผู้ท่ีมีอายุมาก มีประสบการณ์มาก และมีสถานะทางสังคมเหนือกว่าผู้อ่ืนว่า “เซ็มไป” 

แปลว่า ผู้มาก่อน หรือ รุ่นพ่ี ส่วนผู้ท่ีมีอายุน้อย มีประสบการณ์น้อย และมีสถานะทางสังคมต่ํากว่า

ผู้อ่ืน จะถูกเรียกว่า “โคไฮ” แปลว่า ผู้มาทีหลัง หรือ รุ่นน้อง ระบบผู้อาวุโสในสังคมญ่ีปุ่นพบว่ามีมา

ต้ังแต่เร่ิมก่อต้ังประเทศญ่ีปุ่น โดยได้รับอิทธิพลจากแนวคิดของลัทธิขงจ๊ือ ท่ีเข้ามาในประเทศญ่ีปุ่นเม่ือ

คริสต์ศตวรรษท่ี 6-9 ในยุคของโชกุนโทกุงะวะ และเกิดข้ึนจากระบบตระกูล หรือ อิเอะ ท่ีสนับสนุนให้

ผู้ชายเป็นใหญ่ ขณะเดียวกันยังเก่ียวข้องกับประมวลกฎหมายเก่ียวกับอํานาจในครอบครัว ท่ีให้

พ่อบ้านมีอํานาจในการตัดสินใจเร่ืองภายในครอบครัวได้เองท้ังหมด 

ระบบผู้อาวุโสในสังคมญ่ีปุ่นจะครอบคลุมต้ังแต่การใช้ชีวิตประจําวัน จนกระท่ังเร่ือง

การทํางาน กล่าวคือ ผู้ท่ีมีความอาวุโสน้อยกว่าจะต้องใช้ภาษาสุภาพและแสดงความนอบน้อมกับผู้ท่ี

อาวุโสมากกว่าตน ขณะเดียวกันผู้ท่ีอาวุโสน้อยกว่าจะต้องเช่ือฟังผู้อาวุโส เช่น รุ่นน้องในโรงเรียน

จะต้องเช่ือฟังคําส่ังของรุ่นพ่ีทุกเร่ือง เป็นต้น (ญ่ีปุ่นโดยสังเขป, 2558) นอกจากน้ียังพบระบบผู้อาวุโส

จากระบบการแบ่งงานของผู้อาวุโสในการบริหารงานหมู่บ้านของประเทศญ่ีปุ่นอีกด้วย โดยผู้เข้าร่วม

กลุ่มบริหารงานหมู่บ้านจะมีต้ังแต่เด็ก ผู้ใหญ่วัยกลางคน จนกระท่ังถึงผู้อาวุโสท่ีมีอายุ 60 ปีข้ันไป ซ่ึง

การบริหารงานในกลุ่มจะมีผู้อาวุโสสูงสุดเป็นหัวหน้า ผู้อาวุโสจะมีหน้าท่ีเป็นผู้ประกอบพิธีกรรมสําคัญ

ท่ีทําข้ึนในหมู่บ้าน (ชมนาด ศีติสาร, 2561) 

ส่ิงท่ีอูมิและทุกคนในครอบครัวปฏิบัติร่วมกันเป็นประจําคือ ตอนเช้าทุกคนจะกล่าว

ทักทายคุณยายในห้องรับประทานอาหารด้วยคําพูดท่ีสุภาพและแสดงความนอบน้อม และขณะกําลัง

รับประทานอาหารร่วมกับคุณยาย อูมิและทุกคนจะรับประทานอาหารด้วยกิริยาท่ีสํารวม สําหรับอูมิ

แม้ว่าจะเป็นหลานสาวแท้ๆ ของคุณยายก็ตาม แต่เธอได้ปฏิบัติตัวต่อคุณยายไม่ต่างจากทุกคนใน

ครอบครัว ท่ีต้องสํารวมท้ังกิริยาและวาจา ซ่ึงเห็นได้จากเวลาท่ีอูมิเดินผ่านคุณยาย อูมิจะก้มตัวลง

อย่างช้าๆ เพ่ือแสดงถึงความเคารพ ขณะเดียวกันอูมิยังเลือกใช้คําพูดท่ีสุภาพกับคุณยายในตอนพูดคุย

หรือแสดงความเป็นห่วง ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนในประเด็นน้ีคือ บทสนทนาของทุกคนในครอบครัวกับ

คุณยายดังต่อไปน้ี 

 

    ทุกคน:   อรุณสวัสด์ิค่ะ 

    คุณยาย: อรุณสวัสด์ิ…ทุกคนเชิญตามสบายเลย 

    ทุกคน:   ทานแล้วนะคะ   

   

ประเด็นท่ีอูมิและทุกคนในครอบครัวได้ใช้คําพูดท่ีสุภาพกับคุณยาย ซ่ึงเป็น        

ผู้อาวุโสสูงสุดในบ้าน ได้เก่ียวข้องกับ “เคโกะ” (Keigo) หรือ ภาษาแห่งการให้เกียรติ ท่ีชาวญ่ีปุ่น

ยึดถือ กล่าวคือ เคโกะเป็นรากฐานของการส่ือสารในประเทศญ่ีปุ่น ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงความตระหนักรู้
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ของผู้พูดเก่ียวกับความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน เน่ืองจากเคโกะเกิดข้ึนในยุคศักดินาของประเทศญ่ีปุ่นท่ีเน้น

เร่ืองลําดับช้ันทางสังคมและพิธีกรรม จนเกิดรูปแบบทางภาษาท่ีหลากหลาย เพ่ือนํามาใช้กับบุคคลท่ีมี

สถานะทางสังคมท่ีแตกต่างกัน เม่ือสังคมของประเทศญ่ีปุ่นเปล่ียนแปลงไปตามยุคสมัย เคโกะได้ถูก

ปรับให้เข้ากับโครงสร้างทางสังคมท่ีเปล่ียนแปลงด้วยเช่นกัน แต่หลักการการใช้เคโกะหรือภาษาสุภาพ

ยังคงเน้นการแสดงความนับถือเช่นเดิม ซ่ึงสอดคล้องกับคุณสมบัติของเคโกะท่ีเน้นการใช้คํากริยาและ

สํานวนท่ีแสดงความถ่อมตน 

เม่ือถึงยุคใหม่ของประเทศญ่ีปุ่น เคโกะได้ปรากฏอยู่ในการส่ือสาร สังคม และการ

ทํางานอย่างชัดเจน โดยเฉพาะในการเจรจาทางธุรกิจ เน่ืองจากเคโกะมีบทบาทสําคัญในการกําหนด

ความสัมพันธ์ของบุคคล ขณะเดียวกันยังรักษาความสามัคคีและความไว้วางใจอีกด้วย ซ่ึงเห็นได้จาก

การสนทนาระหว่างผู้ให้บริการกับลูกค้าในร้านอาหารท่ีใช้เคโกะหรือภาษาสุภาพพูดโต้ตอบกัน เพ่ือ

แสดงถึงความสุภาพอันเป็นเอกลักษณ์อย่างหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่น โดยเคโกะได้สะท้อนค่านิยมพ้ืนฐาน

ของสังคมญ่ีปุ่นให้เห็นอย่างชัดเจน เช่น โอโมเตะนาชิ (การต้อนรับ) วะ (ความสามัคคี) และ เอ็นโซ 

(ความเคารพซ่ึงกันและกัน)  

ส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาถึงประเด็นท่ีอูมิและทุกคนในครอบครัวให้ความสําคัญกับ    

คุณยายในฐานะผู้อาวุโสสูงสุดในบ้าน ได้สอดคล้องกับท่ีชาวญ่ีปุ่นได้ให้ความสําคัญกับผู้สูงอายุในฐานะ

ของผู้ท่ีใช้ความรู้และประสบการณ์มาช่วยพัฒนาสังคม กล่าวคือ ประเทศญ่ีปุ่นได้กําหนดให้มี            

“วันเคารพผู้สูงอายุ” หรือ Heiro no Hi ข้ึน ในวันจันทร์ท่ี 3 เดือนกันยายนของทุกปี โดยรัฐบาล

กําหนดให้เป็นวันหยุดสําคัญของประเทศ เน่ืองจากวันเคารพผู้สูงอายุเป็นส่วนหน่ึงของระบบ Happy 

Monday ของประเทศญ่ีปุ่น และจัดข้ึนเพ่ือต้องการเชิดชูผู้สูงอายุ รวมถึงแสดงความขอบคุณต่อ     

ภูมิปัญญาและการมีส่วนร่วมของผู้สูงอายุในสังคม (Hanshin Neji, 2014)  

วันเคารพผู้สูงอายุได้ฝังรากลึกอยู่ในวัฒนธรรมและประเพณีของประเทศญ่ีปุ่นมา

ยาวนาน ได้สะท้อนให้เห็นถึงการให้เกียรติผู้สูงอายุท่ีสืบทอดมาต้ังแต่อดีต ขณะเดียวกันยังต้องการ

แสดงความช่ืนชมกับความรู้ ความสามารถของผู้สูงอายุอีกด้วย ในวันเคารพผู้สูงอายุจะมีการจัดงาน

ต่างๆ เพ่ือเป็นเกียรติแก่ผู้สูงอายุ ส่วนใหญ่ครอบครัวจะเดินทางไปเย่ียมผู้สูงอายุพร้อมกับนําของขวัญ

ไปมอบให้ เช่น ขนมญ่ีปุ่นแบบด้ังเดิม คือ โยคัง หรือ ขนมถ่ัวแดงบด มีลักษณะคล้ายวุ้นท่ีนิยมนํามา

รับประทานกับน้ําชา หรือปลาแห้งปรุงรสสําหรับใช้โรยข้าวราดน้ํา เป็นต้น  

นอกจากผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะให้ความสําคัญกับระบบผู้อาวุโสในสังคม

ญ่ีปุ่นและการใช้คําพูดท่ีสุภาพกับผู้อาวุโส เพ่ือต้องการแสดงความเคารพต่อผู้อาวุโสแล้ว เร่ืองการจัด

วางตําแหน่งและลําดับท่ีน่ังให้กับผู้อาวุโสยังมีความสําคัญอย่างมากด้วยเช่นกัน กล่าวคือ ทุกคร้ังท่ีอูมิ

และทุกคนในครอบครัวอยู่ร่วมกับคุณยาย จะมีการจัดวางตําแหน่งและลําดับท่ีน่ังของทุกคนตาม

หลักการการจัดวางตําแหน่งและลําดับท่ีน่ังท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือเป็นธรรมเนียมปฏิบัติ กล่าวคือ ในฉากท่ี
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ทุกคนน่ังพร้อมกันในห้องรับประทานอาหาร หากพิจารณาการจัดวางตําแหน่งและลําดับท่ีน่ังบนโต๊ะ

อาหาร พบว่าการจัดวางตําแหน่งและลําดับท่ีน่ังของตัวละครท้ังหมด ได้แฝงนัยสําคัญท่ีแสดงถึง

บทบาทและหน้าท่ี รวมถึงความสําคัญของตัวละครไว้อย่างชัดเจน  

กล่าวคือ ในฉากดังกล่าวผู้ท่ีน่ังในตําแหน่งหัวโต๊ะท้ังสองด้านคือคุณยายและอูมิ 

ซ่ึงตัวละครท้ังสองมีความสําคัญกับบ้านมะสึซากิอย่างมาก เน่ืองจากคุณยายมีความสําคัญในฐานะเป็น

ผู้อาวุโสสูงสุดของบ้าน รวมถึงเป็นเจ้าของบ้านท่ีต้องใส่ใจและดูแลสมาชิกทุกคนให้ดีท่ีสุด ส่วนอูมิมี

ความสําคัญในฐานะเป็นผู้ท่ีต้องดูแลชีวิตความเป็นอยู่ของทุกคนในครอบครัว ซ่ึงอูมิมีหน้าท่ีทําอาหาร 

ทําความสะอาดบ้าน รวมถึงเป็นท่ีปรึกษาให้กับทุกคนในช่วงท่ีมีปัญหา ขณะเดียวกันอูมิยังต้องทํา

หน้าท่ีเป็นพ่อแม่ให้กับน้องชายและน้องสาวหลังจากท่ีพ่อแม่เสียชีวิต และเป็นหลานสาวท่ีคุณยาย

สามารถพ่ึงพาได้ รวมถึงเป็นเพ่ือนและพ่ีน้องท่ีดีกับผู้เช่าบ้าน   

จากส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาข้างต้นพบว่าได้สอดคล้องกับเร่ืองการจัดวางตําแหน่งและ

ลําดับท่ีน่ังให้กับผู้อาวุโสหรือแขกท่ีมาเยือนท่ีเป็นธรรมเนียมปฏิบัติของชาวญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน เน่ืองจาก

การจัดวางตําแหน่งและลําดับท่ีน่ังให้กับผู้อาวุโสหรือแขกท่ีมาเยือน เป็นการแสดงออกถึงมารยาททาง

สังคม การแสดงความนอบน้อม และการให้ความเคารพ ซ่ึงมีความสําคัญอย่างมากในสังคมญ่ีปุ่น ชาว

ญ่ีปุ่นเช่ือว่าผู้อาวุโสหรือแขกท่ีมาเยือนควรอยู่ใน “ท่ีน่ังท่ีดีท่ีสุด” ซ่ึงเป็นหลักการพ้ืนฐานของมารยาท

ในสังคม  

หลักการพ้ืนฐานของท่ีน่ังในตําแหน่งท่ีดีท่ีสุด คือจะต้องเป็นของผู้ท่ีมีความสําคัญ

มากท่ีสุดในสถานท่ีน้ัน ชาวญ่ีปุ่นเรียกท่ีน่ังน้ันว่า “kamiza” ส่วนใหญ่ท่ีน่ังท่ีไกลจากประตูทางเข้าท่ีสุด

จะเป็นท่ีน่ัง kamiza เน่ืองจากเป็นท่ีน่ังท่ีไม่มีคนพลุกพล่าน ส่วนท่ีน่ังท่ีอยู่ใกล้ประตูท่ีสุด จะเป็นท่ีน่ัง

ของผู้ท่ีมีตําแหน่งน้อยกว่า เรียกว่า “shimoza” ซ่ึงท่ีน่ังดังกล่าวเป็นท่ีน่ังท่ีผู้น่ังมีความคล่องตัวในการ

บริการต่างๆ ได้ดีท่ีสุด โดยท่ัวไปการจัดลําดับท่ีน่ังสําหรับผู้อาวุโสหรือแขกท่ีมาเยือน จะมีหลักการ

จัดลําดับท่ีน่ังท่ีแตกต่างกันตามสถานท่ีและบริบท ซ่ึงแบ่งได้ท้ังหมด 6 ประเภท ได้แก่ ลําดับท่ีน่ังใน

ห้องรับแขก ลําดับท่ีน่ังในห้องประชุม ลําดับท่ีน่ังบนรถแท็กซ่ีหรือรถท่ีมีคนขับรถ ลําดับท่ีน่ังบนรถท่ีมี

ผู้ร่วมเดินทาง 4-5 คน ลําดับท่ีน่ังบนรถไฟ และลําดับท่ีน่ังในร้านอาหารญ่ีปุ่นท่ีปูเส่ือตาตามิ  
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ภาพ 67 ตําแหน่งท่ีน่ังของคุณยายและอูมิท่ีแสดงถึงบทบาทและหน้าท่ี 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ จิตสํานึกกลุ่มของชาวญ่ีปุ่น เป็นส่ิงท่ีนํามาใช้สร้างความสามัคคี

กับคนในกลุ่ม เพ่ือลดความขัดแย้งและทําให้การทํางานภายในกลุ่มราบร่ืน  

ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีลักษณะภูมิประเทศเป็นหมู่เกาะ จึงทําให้ชาวญ่ีปุ่น

ต้องใช้ชีวิตในลักษณะพ่ึงพากันต้ังแต่อดีต เน่ืองจากประเทศญ่ีปุ่นต้องพบกับภัยธรรมชาติท่ีรุนแรงอยู่

เป็นประจํา ท้ังแผ่นดินไหว สึนามิ พายุ และภูเขาไฟระเบิด ซ่ึงก่อให้เกิดความเสียหายเป็นจํานวนมาก 

เม่ือชาวญ่ีปุ่นมีความสามัคคีจึงทําให้รอดพ้นจากเหตุการณ์ต่างๆ มาได้ แม้ว่าประเทศญ่ีปุ่นจะมีกลุ่มคน

และวัฒนธรรมท่ีหลากหลายก็ตาม ส่ิงสําคัญท่ีทําให้ชาวญ่ีปุ่นมีความสามัคคี นอกจากเร่ืองภัย

ธรรมชาติแล้ว พบว่าเร่ืองการสร้างจิตสํานึกกลุ่มร่วมกันยังก่อให้เกิดความสามัคคีได้อีกด้วย  

 กล่าวคือ ชูดัน อิชิกิ  คือคํานามในภาษาญ่ีปุ่นท่ีมีความหมายถึง “จิตสํานึกกลุ่มของ

ชาวญ่ีปุ่น” ซ่ึงชาวญ่ีปุ่นจะให้ความสําคัญกับความสามัคคีของคนในกลุ่มมากกว่าปัจเจกบุคคล โดย

ปกติชาวญ่ีปุ่นจะภักดีกับกลุ่มทางสังคมท่ีตนเองสังกัดอย่างมาก ซ่ึงก่อให้เกิดความสามัคคีและมิตรภาพ

ระหว่างคนในกลุ่มท่ีแน่นแฟ้น วิธีท่ีชาวญ่ีปุ่นนิยมใช้เพ่ือสร้างจิตสํานึกร่วมกันของคนในกลุ่ม คือบุคคล

จะต้องมีทักษะในการพูดบิดเบือน หรือ ทาเตมาเอะ และ ส่ิงท่ีหมายถึง หรือ โฮเนะ เพ่ือรักษาความ

สามัคคีของกลุ่มและลดความขัดแย้งท่ีอาจเกิดข้ึน ซ่ึงการกระทําดังกล่าวของชาวญ่ีปุ่นมีลักษณะ

เดียวกับสุภาษิตของญ่ีปุ่นบทหน่ึงท่ีนํามาใช้เปรียบเทียบกับความสามัคคี คือ สุภาษิต “ตะปูท่ีย่ืน

ออกมาจะถูกตอกลงไป” (Deru kui wa utaeru) หมายถึง หากใครทําตัวแตกต่างและโดดเด่นกว่าคน
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ในกลุ่มจะถูกผู้อ่ืนรังกียจและกดทับให้จมลง ดังน้ันชาวญ่ีปุ่นจึงมีแนวโน้มท่ีจะทําส่ิงต่างๆ ในลักษณะ

เดียวกับคนในกลุ่ม เพ่ือจะได้เป็นท่ียอมรับของกลุ่ม ขณะเดียวกันการมีจิตสํานึกกลุ่มยังช่วยให้องค์กร

และสังคมสามารถทํางานได้อย่างมีประสิทธิภาพอีกด้วย 

จากท่ีผู้วิจัยกล่าวมาข้างต้น พบว่าการกระทําของตัวละครเอกในภาพยนตร์อนิเมะ

เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) ได้มีจิตสํานึกของ

กลุ่มเช่นเดียวกับชาวญ่ีปุ่น กล่าวคือ ทุกคร้ังท่ี เรนโงคุ ทันจิโร่ และกลุ่มเพ่ือนท่ีทํางานในหน่วยพิฆาต

อสูร ได้ออกปฏิบัติหน้าท่ีเพ่ือปกป้องประชาชนผู้บริสุทธ์ิให้รอดพ้นจากอสูร ทุกคนจะระลึกถึงหน้าท่ีท่ี

ได้รับมอบหมาย รวมถึงให้ความสําคัญกับสมาชิกทุกคนในกลุ่มอย่างเท่าเทียมกัน เน่ืองจากการปฏิบัติ

หน้าท่ีทุกคร้ังหน่วยพิฆาตอสูรจะต้องทํางานเป็นกลุ่ม และทุกคนจะต้องร่วมแรงร่วมใจเป็นหน่ึงเดียว 

จึงจะสามารถเอาชนะอสูรร้ายได้ ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนในประเด็นน้ี คือฉากท่ีเรนโงคุได้วางแผนการ

ต่อสู้กับอสูร ซ่ึงเรนโงคุได้เล่าแผนการท้ังหมดให้ทันจิโร่ฟัง 

 

  เรนโงคุ: ทันจิโร่ ข้าจะอธิบายส้ันๆ รถไฟขบวนน้ีมีท้ังหมด 8 ตู้ ข้าจะดูแล 

   5 ตู้หลังให้เอง ส่วน 3 ตู้ท่ีเหลือให้เพ่ือนของเจ้าดูแล เจ้าต้อง 

   ต้ังสติดีๆ ล่ะ เราจะช่วยกันดูแลรถไฟขบวนน้ี 

 

จากคําพูดของเรนโงคุข้างต้นแสดงให้เห็นว่า เรนโงคุคือผู้ท่ีให้ความสําคัญกับการ

ทํางานเป็นกลุ่ม ขณะเดียวกันยังให้ความสําคัญกับความสามัคคีของคนในกลุ่ม ซ่ึงเกิดจากจิตสํานึกของ

คนในกลุ่มท่ีรับรู้ว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่มอีกด้วย ดังท่ีเรนโงคุไม่ต้องการทํางานคนเดียว ท้ังๆ ท่ี 

เรนโงคุอยู่ในตําแหน่งเสาหลักเพลิง ซ่ึงเป็นตําแหน่งสูงสุดในหน่วยพิฆาตอสูร รวมถึงเป็นผู้ท่ีมี

ความสามารถมาก ซ่ึงสามารถเอาชนะอสูรได้เองคนเดียว แต่เรนโงคุเลือกท่ีจะให้ความสําคัญกับ

สมาชิกทุกคนมากกว่าท่ีจะให้ความสําคัญกับตนเองเพียงคนเดียว  

การกระทําดังกล่าวของเรนโงคุได้สอดคล้องกับประเด็นการสร้างความรู้สึกร่วมของ

คนในกลุ่มอย่างชัดเจน กล่าวคือ การสร้างความรู้สึกร่วมของคนในกลุ่ม คือส่ิงท่ีทําให้สมาชิกในกลุ่ม

รับรู้ได้ว่าตนเองเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม และกลุ่มคือส่ิงสําคัญในชีวิตของตนเอง ซ่ึงการสร้างความรู้สึก

ร่วมของคนในกลุ่มจะทําหน้าท่ียึดเหน่ียวให้สมาชิกทุกคนอยู่ร่วมกันเป็นหน่ึงเดียว จะเห็นได้ชัดเจนจาก

ชาวญ่ีปุ่นจะมีความรักกลุ่มและพวกพ้อง รวมถึงทุ่มเทชีวิตและการทํางานให้กับองค์กรท่ีตนเองสังกัด 

เพ่ือต้องการสร้างความสําเร็จให้เกิดข้ึนกับกลุ่ม ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนในประเด็นน้ีคือ เวลาท่ี

ผู้บริหารพูดในท่ีประชุมกับพนักงาน ผู้บริหารจะพูดว่า “บริษัทของเรา…” ซ่ึงแสดงให้เห็นว่าบริษัทน้ี

เป็นของทุกคน และทุกคนทํางานเพ่ือบริษัท ในความหมายท่ีกล่าวว่าทุกคนทํางานเพ่ือบริษัท ได้แฝง

ความหมายท่ีมีนัยสําคัญถึงการทํางานเพ่ือตนเอง 
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ภาพ 68 เรนโงคุ ทันจิโร่ และเพ่ือน ได้ร่วมกันต่อสู้กับอสูร 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

นอกจากน้ีการสร้างความรู้สึกร่วมในกลุ่มยังเก่ียวข้องกับแนวคิดเร่ืองคุณสมบัติและ

แนวคิดเร่ืองสถานท่ีอีกด้วย กล่าวคือ แนวคิดเร่ืองคุณสมบัติและแนวคิดเร่ืองสถานท่ี เป็นแนวคิดเชิง

นามธรรมท่ีแสดงถึงคุณลักษณะของบุคคล เช่น ตําแหน่งและฐานะทางสังคม อาชีพ การศึกษา หรือ 

เพศ เป็นต้น ส่ิงเหล่าน้ีจะถูกนํามาใช้เป็นบรรทัดฐานอย่างหน่ึงในการรวมกลุ่มทางสังคมของบุคคล 

เน่ืองจากผู้ท่ีมีคุณสมบัติเหมือนกันจะรวมกลุ่มกันจนเป็นกลุ่มหน่ึงในสังคม ชาวญ่ีปุ่นเรียกการรวมกลุ่ม

ในลักษณะดังกล่าวว่า “การรวมกลุ่มท่ีเน้นคุณสมบัติท่ีเหมือนกัน” เช่น การท่ีบุคคลมีอาชีพหรือฐานะ

ทางสังคมเดียวกัน เป็นต้น ขณะท่ีการรวมกลุ่มท่ีเน้นสถานท่ี หมายถึง การท่ีบุคคลในขอบเขตหน่ึงได้

เข้าร่วมกลุ่มของขอบเขตน้ัน เช่น การรวมกลุ่มในองค์กร บริษัท หรือชุมชน เป็นต้น การรวมกลุ่มใน

ลักษณะน้ีจะไม่คํานึงถึงคุณสมบัติท่ีแตกต่างของบุคคล 

อีกหน่ึงตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่ามีส่วนเก่ียวข้องกับประเด็นจิตสํานึกของคนในกลุ่มท่ีทํา

เพ่ือองค์กรท่ีตนเองสังกัดอยู่ คือคําพูดของ คากายะ อุบุยาชิกิ (Kagaya Ubuyashiki) หัวหน้าของ

หน่วยพิฆาตอสูร ท่ีพูดกับผู้ดูแลถึงความสูญเสียท่ีอสูรได้ฆ่านักล่าอสูรท่ีเก่งตายหลายราย แต่อย่างไรก็

ตาม อุบุยาชิกิยังเช่ือม่ันว่าหน่วยพิฆาตอสูรจะสามารถฆ่าอสูรท้ังหมดได้ และจะทําให้โลกน้ีกลับมาสงบ

สุขอีกคร้ัง  

 

   อุบุยาชิกิ: แค่เดือนน้ีก็ได้รับรายงานความเสียหายจากพวกอสูร 

        ถึง 7 คดีแล้ว เด็กๆ หน่วยพิฆาตอสูรก็ลงพ้ืนท่ีต่อสู้ 

        คอยต่อกรกับอสูรอยู่ทุกขณะ ไม่ว่าพวกอสูรจะช่วงชิง 

     ชีวิตไปสักเท่าไหร่ ก็ไม่อาจตัดอุดมการณ์ของทุกคน 
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     ให้ขาดไปได้ ไม่ว่าจะโดนทําร้ายสักแค่ไหน แต่คนเรา 

     ก็จะลุกข้ึนต่อสู้อีกคร้ัง 

 

 จากคําพูดของอุบุยาชิกิท่ีกล่าวข้างต้น แสดงให้เห็นว่า เร่ืองท่ีนักล่าอสูรในหน่วย

พิฆาตอสูรหลายรายยอมเสียสละชีวิตของตนเอง เพ่ือทําภาระกิจของกลุ่มให้สําเร็จ สะท้อนให้เห็นว่า

บุคคลเหล่าน้ันยึดม่ันในจิตสํานึกของกลุ่มอย่างชัดเจน เพราะจิตสํานึกของกลุ่มท่ีทุกคนในหน่วยพิฆาต

อสูรระลึกอยู่เสมอคือ หน่วยพิฆาตอสูรจะต้องฆ่าอสูรท้ังหมดให้สําเร็จ เพ่ือโลกน้ีจะได้กลับมาสงบสุข

อีกคร้ัง ซ่ึงจิตสํานึกกลุ่มดังกล่าวของตัวละคร ได้มีความเก่ียวข้องกับคําว่า “กิริ” (Giri) หรือ พันธกิจ

สําคัญ และ “นินโจ” (Ninjo) หรือ ความรู้สึกส่วนตัวของบุคคลท่ีมีต่อเร่ืองต่างๆ ท่ีคนในสังคมญ่ีปุ่น

นํามาใช้ในการดําเนินชีวิตด้วย กล่าวคือ กิริ คือพันธะทางสังคมท่ีสมาชิกในสังคมต้องปฏิบัติ คําว่า   

“กิริ” ในภาษาญ่ีปุ่นมีความหมายว่า หน้าท่ี ซ่ึงหน้าท่ีดังกล่าว คือส่ิงท่ีบุคคลได้รับมอบหมายจากกลุ่ม 

ซ่ึงเป็นกรอบท่ีบุคคลยึดถือปฏิบัติ รวมถึงเป็นส่ิงท่ีคนในกลุ่มคาดหวังกับสมาชิกในกลุ่ม ในปัจจุบันมี  

คําแสลงเก่ียวกับกิริเกิดข้ึนในช่วงวันวาเลนไทน์ คือคําว่า “กิริชอคโก” เน่ืองจากคําแสลงดังกล่าว

เกิดข้ึนจากวัฒนธรรมการมอบช็อกโกแลตให้กับบุคคล เช่น การมอบช็อกโกแลตให้กับเจ้านายหรือ  

รุ่นพ่ี เป็นต้น ซ่ึงเป็นการแสดงออกถึงมารยาททางสังคมหรือการทําตามหน้าท่ีตามท่ีสังคมคาดหวัง 

โดยไม่ได้เกิดข้ึนจากความรู้สึกจริงของบุคคล ส่วน นินโจ คือความรู้สึกส่วนตัวท่ีบุคคลน้ันมีต่อส่ิงต่างๆ 

เช่น ความรู้สึกสงสาร ความรู้สึกเห็นใจ หรือความรัก เป็นต้น ซ่ึงความรู้สึกดังกล่าวส่วนใหญ่จะ

เก่ียวข้องกับความรักท่ีมีต่อครอบครัวและตนเองเป็นสําคัญ  

ดังน้ันกิริและนินโจจึงเป็นส่ิงสําคัญในการดํารงชีวิตของชาวญ่ีปุ่น เพราะได้ฝังรากลึก

ลงในสังคม ขณะเดียวกันยังเป็นส่ิงท่ีทําให้บุคคลรู้จักบทบาทและหน้าท่ีของตนท่ีมีต่อกลุ่มท่ีตนเอง

สังกัดอีกด้วย เช่น ครอบครัว โรงเรียน บริษัท หรือชมรม เป็นต้น บางคร้ังกิริและนินโจอาจไม่ได้มีระบุ

ไว้เป็นลายลักษณ์อักษรถึงหลักปฏิบัติ แต่บุคคลสามารถรับรู้ได้จากจิตสํานึกของบุคคล โดยเฉพาะ

อย่างย่ิงในเร่ืองการตอบแทนบุญคุณหลังจากท่ีได้รับความช่วยเหลือจากผู้อ่ืน หรือการระมัดระวังไม่ 

ทําให้ผู้อ่ืนได้รับความเดือดร้อนจากการกระทําของตน เป็นต้น (ผู้จัดการออนไลน์, 2564) 

 

2) แนวคิดเชิงเวลา 

     2.1) วัฒนธรรมแบบโพลีโครนิก 

- เร่ือง Weathering with You (2019)  

สาระสําคัญคือ แนวคิดอามาเอะ (Amae) หรือ การพ่ึงพาและการไว้วางใจ  

ในสังคมญ่ีปุ่นได้ให้ความสําคัญกับเร่ืองการสร้างมิตรภาพและการสร้างความไว้วางใจ

ระหว่างบุคคลและคนในกลุ่มอย่างมาก เพราะการสร้างมิตรภาพและการสร้างความไว้วางใจเป็น
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ค่านิยมอย่างหน่ึงท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือปฏิบัติมาต้ังแต่อดีต เน่ืองจากประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีให้

ความสําคัญกับเร่ืองความสามัคคีของคนในกลุ่มอย่างชัดเจน ดังท่ี มารีอาน่า มาซซูคาโต (Mariana 

Mazzucato) นักเศรษฐศาสตร์และนักวิชาการ ได้แสดงความคิดเห็นในเร่ืองความไว้วางใจของชาว

ญ่ีปุ่นท่ีมีต่อการสร้างความสัมพันธ์ทางธุรกิจ ไว้ในหนังสือ Mission Economy: A Moonshot Guide 

to Changing Capitalism ว่า การสร้างนวัตกรรมทางธุรกิจ นอกจากจะสร้างข้ึนจากการกําหนด

เป้าหมายทางสังคมและโครงสร้างนโยบายของรัฐบาลอย่างชัดเจนแล้ว ยังต้องอาศัยการประสานงาน

และความร่วมมือท่ีแสดงออกถึงความไว้วางใจระหว่างบุคคลในองค์กร ภาครัฐ และภาคเอกชนอีกด้วย 

เพราะความไว้วางใจและความร่วมมือของทุกฝ่ายมีความจําเป็นอย่างมากท่ีจะนําไปสู่การเปล่ียนแปลง

กลไกท่ีควบคุมสังคม และเปล่ียนแปลงทัศนคติของผู้คนในสังคมท่ีมีต่อความล้มเหลว (คิริโกะ ฮอนดะ, 

2567) 

 การสร้างความไว้วางใจของชาวญ่ีปุ่น ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนจากการท่ีบุคคลหรือคนในกลุ่ม

ต้องทํางานร่วมกันในระยะเวลาหน่ึง จนเกิดความไว้วางใจซ่ึงกันและกัน ซ่ึงสุดท้ายนําไปสู่การสร้าง

มิตรภาพท่ียืนยาว ผู้วิจัยมองว่าประเด็นการสร้างความไว้วางใจท่ีเกิดจากบุคคลได้ทํางานร่วมกันใน

ระยะยาว ได้มีลักษณะสอดคล้องกับท่ีตัวละครโฮดากะและฮินะ ซ่ึงเป็นตัวละครเอกของภาพยนตร์  

อนิเมะเร่ืองน้ีได้กระทําต่อกัน กล่าวคือ ความไว้วางใจและมิตรภาพของโฮดากะและฮินะ เกิดข้ึนจาก

ท่ีฮินะได้มอบแฮมเบอร์เกอร์ช้ินหน่ึงให้กับโฮดากะ เพราะฮินะเห็นว่าโฮดากะไม่ได้รับประทานอาหาร

มาหลายวัน ดังน้ันจึงทําให้โฮดากะรู้สึกซาบซ้ึงในบุญคุณคร้ังน้ันอย่างมาก ในเวลาต่อมาโฮดากะได้ตอบ

แทนบุญคุณท่ีฮินะเคยให้ความช่วยเหลือตนไว้ ด้วยการช่วยเหลือฮินะให้รอดพ้นจากผู้มีอิทธิพลใน

สถานบันเทิง ซ่ึงสถานการณ์สองคร้ังท่ีเกิดข้ึนกับตัวละคร ทําให้โฮดากะและฮินะสนิทกันมากข้ึน 

ขณะเดียวกันยังได้สร้างความไว้วางใจซ่ึงกันและกันจนเกิดเป็นมิตรภาพท่ีดีระหว่างท้ังสองคน จนทําให้

โฮดาะกะและฮินะตัดสินใจทําธุรกิจร่วมกัน คือการสร้างเว็บไซต์ช่ือว่า “สาวฟ้าใส 100%” สําหรับรับ

งานจากลูกค้าท่ีต้องการให้ฮินะสวดอ้อนวอนเทพเจ้าเพ่ือขอให้เมืองโตเกียวมีท้องฟ้าแจ่มใสและไม่มีฝน

ตก เพราะก่อนหน้าน้ีในเมืองโตเกียวมีฝนตกตลอดท้ังวันโดยไม่มีสาเหตุ จึงทําให้ผู้คนไม่สามารถทํางาน

หรือทํากิจกรรมกลางแจ้งได้ ซ่ึงสร้างความเดือนร้อนให้กับชาวโตเกียวอย่างมาก 

ตัวอย่างในประเด็นท่ีโฮดากะและฮินะมีความไว้วางใจกันและมอบมิตรภาพท่ีดีให้แก่

กัน คือฉากท่ีโฮดากะไปเย่ียมฮินะท่ีบ้าน หลังจากท่ีท้ังคู่เร่ิมสนิทกันและได้ตัดสินใจทําธุรกิจร่วมกัน ใน

ฉากน้ีโฮดากะได้ซ้ือของไปฝากฮินะเพ่ือแสดงถึงมารยาท และฮินะได้นําของท่ีโฮดากะซ้ือมาให้นํามาทํา

เป็นอาหารเล้ียงต้อนรับโฮดากะ ซ่ึงฮินะรู้สึกยินดีท่ีโฮดากะมาเย่ียม ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่ามีความ

น่าสนใจอย่างมาก เน่ืองจากการกระทําของตัวละครมีลักษณะตรงข้ามกับค่านิยมของชาวญ่ีปุ่นท่ี

ปฏิบัติอย่างเคร่งครัด กล่าวคือ โดยปกติชาวญ่ีปุ่นจะไม่เชิญคนท่ีเพ่ิงรู้จักกันมาเย่ียมบ้าน เพราะ

เจ้าของบ้านจะรู้สึกอึดอัดใจ เน่ืองจากบ้านส่วนใหญ่ในประเทศญ่ีปุ่นมีขนาดเล็ก บางคร้ังอาจเป็นห้อง
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เช่าท่ีมีพ้ืนท่ีจํากัด ดังน้ันจึงทําให้เจ้าของบ้านไม่สะดวกจะเชิญบุคคลท่ียังไม่สนิทมาเย่ียมบ้าน ซ่ึง

ค่านิยมดังกล่าวมีลักษณะตรงข้ามกับท่ีฮินะได้เชิญโฮดากะมาเป็นแขกคนสําคัญของบ้าน โดยท่ีฮินะ

ไม่ได้รู้สึกอึดอัดใจหรือรู้สึกกังวลเก่ียวกับเร่ืองสถานท่ีแต่อย่างใด ในทางกลับกัน ฮินะท่ีอยู่ในฐานะ

เจ้าของบ้านกลับต้อนรับโฮดากะด้วยความเต็มใจ ซ่ึงเห็นได้จากท่ีฮินะพูดคุยกับโฮดากะอย่างเป็น

กันเอง ซ่ึงการพูดคุยของตัวละครในฉากน้ีได้ทําให้เกิดเป็นมิตรภาพท่ีดีข้ึน ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนใน

ประเด็นน้ีคือ บทสนทนาระหว่างโฮดากะและฮินะในตอนท่ีโอดากะไปเย่ียมบ้านฮินะ 

 

  ฮินะ:     ยินดีต้อนรับโฮดากะ หลงทางใช่ม้ัย? 

  โฮดากะ: เปล่า คือว่ามีของเล็กน้อยมาให้ 

  ฮินะ:     ขอบคุณมากนะ เข้ามาสิ 

  โฮดากะ: รบกวนด้วยครับ 

  ฮินะ:     เชิญจ้า 

                                   

 

 

 

 

 

 

 

 

        

ภาพ 69 ฮินะทําอาหารเย็นให้กับโฮดากะ ในฐานะแขกคนสําคัญ 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2019 

 

จากท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึงการกระทําของโฮดากะและฮินะข้างต้น พบว่าสามารถนํามา

เช่ือมโยงกับกับแนวคิด “อามาเอะ” ท่ีพูดถึงการพ่ึงพากันของชาวญ่ีปุ่นได้ด้วย กล่าวคือ อามาเอะ คือ

คําศัพท์ในภาษาญ่ีปุ่นท่ีใช้อธิบายถึงความสัมพันธ์ของชาวญ่ีปุ่นท่ีต้องพ่ึงพากัน เช่น คุณครูกับนักเรียน 

หรือพ่อแม่กับลูก เป็นต้น บางคร้ังการพ่ึงพาความสัมพันธ์ของชาวญ่ี ปุ่นจะเกิดข้ึนในลักษณะ

ความสัมพันธ์ใกล้ชิดระหว่างคนในชุมชนด้วยกัน เน่ืองจากชุมชนส่วนใหญ่มีขนาดเล็ก จึงทําให้คนใน

ชุมชนใกล้ชิดกันและรู้สึกผูกพันกัน เม่ือคนในชุมชนมีความรู้สึกเป็นหน่ึงเดียว จึงช่วยส่งเสริมให้ชุมชนมี
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ความแข็งแกร่ง ขณะเดียวกันยังได้ช่วยพัฒนาชุมชนให้สามารถก้าวเดินต่อไปได้อย่างม่ันคง ซ่ึงมี

ลักษณะเดียวกับความสัมพันธ์ของสามีกับภรรยา คุณครูกับรักเรียน แพทย์กับคนไข้ รวมถึง

ผู้บังคับบัญชาและผู้ใต้บังคับบัญชา ท่ีมีต่อกันในลักษณะของการพ่ึงพาและการให้ความช่วยเหลือกัน 

บางคร้ังความสัมพันธ์ในลักษณะดังกล่าวอาจทําให้คนใดคนหน่ึงหรือท้ังคู่มีความรู้สึกเป็นหน้ีบุญคุณกับ

อีกฝ่ายได้  (Toki, 2021) 

 ทาเคโอะ โดอิ นักจิตวิยาชาวญ่ีปุ่น กล่าวว่า ความไว้วางใจท่ีเกิดข้ึนกับชาวญ่ีปุ่น ได้มี

ส่วนเก่ียวข้องกับแนวคิดอามาเอะ ซ่ึงเป็นแนวคิดท่ีเน้นเร่ืองการพ่ึงพา รวมถึงการมีความเมตตากรุณา

ต่อผู้อ่ืน แนวคิดอามาเอะเกิดข้ึนจากความไว้วางใจและการพ่ึงพาซ่ึงกันและกัน โดยเห็นได้จากชาว

ญ่ีปุ่นสามารถพัฒนาความไว้วางใจกับเพ่ือนสนิทหรือหัวหน้างาน ด้วยการด่ืมสังสรรค์ในช่วงเวลาหลัง

เลิกงาน ซ่ึงความสัมพันธ์ของบุคคลท่ีเกิดข้ึนในช่วงสังสรรค์ เกิดข้ึนโดยมีกฎเกณฑ์จากสังคมเป็นตัว

ควบคุม 

นอกจากน้ีชาวญ่ีปุ่นยังสร้างความไว้วางใจและสร้างมิตรภาพท่ีดีกับบุคคลอ่ืน ด้วย

การทําหน้าท่ีเป็นผู้รับฟังท่ีดีอีกด้วย ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าการเป็นผู้ฟังท่ีดีสามารถสร้างความสัมพันธ์อันดีกับ

ผู้อ่ืนในสังคมได้ เพราะเวลาท่ีผู้ฟังแสดงให้ผู้พูดเห็นว่าตนเองกําลังต้ังใจฟัง จะทําให้ผู้พูดเกิดความรู้สึก

สบายใจและมีความม่ันใจ จนทําให้เกิดความรู้สึกเป็นกันเองในขณะท่ีสนทนา และเม่ือคู่สนทนาเกิด

ความสบายใจและไว้วางใจ ย่อมทําให้การส่ือสารระหว่างบุคคลเกิดความราบร่ืนและเกิดเป็นมิตรภาพ

ท่ีดีข้ึน วิธีท่ีแสดงให้เห็นว่าบุคคลน้ันเป็นผู้ฟังท่ีดีคือ ในขณะสนทนาอาจมีการถามคําถามกลับคู่สนทนา 

เพ่ือแสดงให้เห็นว่าตนกําลังต้ังใจฟังเร่ืองของอีกฝ่าย ซ่ึงวิธีน้ีจะทําให้การสนทนามีความราบร่ืนและเป็น

ธรรมชาติมากข้ึน (ผู้จัดการออนไลน์, 2564) 

 มีนักวิจัยชาวญ่ีปุ่นหลายรายได้ศึกษาเร่ืองมารยาทในการรับฟังเร่ืองราวของคู่สนทนา 

ผลการศึกษาพบว่าชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่จะฟังเร่ืองราวของคู่สนทนาเป็นระยะเวลาหน่ึงโดยไม่พูด

ขัดจังหวะ ซ่ึงตรงข้ามกับชาวอเมริกันส่วนใหญ่ท่ีจะพูดประโยคข้ึนมาเพ่ือขัดจังหวะก่อนท่ีคู่สนทนาจะ

พูดจบ จากลักษณะนิสัยของชาวญ่ีปุ่นท่ีกล่าวมาแสดงให้เห็นว่า ชาวญ่ีปุ่นเป็นผู้ฟังท่ีดีและการเป็นผู้ฟัง

ท่ีดีช่วยทําให้เกิดความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างคู่สนทนา ขณะเดียวกันยังสร้างความไว้วางใจให้กับคู่สนทนา

อีกด้วย จากส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาได้สอดคล้องกับท่ี เคท เอลวูด (Kate Elwood) ผู้เช่ียวชาญด้าน

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น กล่าวถึงประเด็นท่ีผู้บริหารระดับสูงเป็นผู้ฟังท่ีดี ไว้ในหนังสือพิมพ์ Daily Yomiuri ว่า 

บ่อยคร้ังท่ีผู้บริหารระดับสูงจะน่ังเงียบและรับฟังคําพูดของพนักงาน โดยไม่แสดงความคิดเห็นหรือ

แสดงจุดยืนของตนเองในขณะกําลังรับฟัง แม้ว่าพนักงานบางคนอาจไม่ได้ต้ังใจฟังหรือทํากิจกรรมใน

ระหว่างกําลังรับฟังข้อมูลในท่ีประชุมอยู่ก็ตาม 

สําหรับเร่ืองมิตรภาพท่ีโฮดากะและฮินะมอบให้แก่กัน นอกจากจะเห็นได้จากตัวอย่าง

ท่ีผู้วิจัยยกมาอธิบายข้างต้นแล้ว พบว่ามิตรภาพของโฮดากะและฮินะ ยังเกิดข้ึนในตอนท่ีท้ังสองคน
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ต้องคอยหลบหนีตํารวจตามสถานท่ีต่างๆ จนทําให้โฮดากะและฮินะได้มีช่วงเวลาสําคัญของชีวิตร่วมกัน 

ดังน้ันจึงทําให้ท้ังสองคนกลายเป็นเพ่ือนสนิทกันและคอยดูแลกันอย่างดีตลอดมา ตัวอย่างท่ีเห็นได้

ชัดเจนคือ บทสนทนาระหว่างโฮดากะกับฮินะในตอนท่ีท้ังคู่ตัดสินใจจะหนีตํารวจ 

 

  ฮินะ:     ฉันอยู่ท่ีน่ีไม่ได้แล้วล่ะ 

  โฮดากะ: เธอจะไปอยู่ไหนล่ะ? 

  ฮินะ:     ไม่รู้สิ โฮดากะก็กลับบ้านไปก่อนท่ีจะโดนจับดีกว่านะ 

    เธอยังมีบ้านให้กลับน่ีหน่า 

  โฮดากะ: ฉันไม่กลับหรอก หนีไปด้วยกันเถอะ 

 

การท่ีโฮดากะและฮินะได้มอบมิตรภาพและความห่วงใยให้แก่กัน ผู้วิจัยพบว่า     

ส่วนหน่ึงเกิดจากบทเรียนแปดประการของพุทธศาสนานิกายเซน ท่ีสอนเร่ืองมิตรภาพและการสร้าง

ความเช่ือใจกับผู้อ่ืน ชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าการท่ีบุคคลจะสร้างความเช่ือใจกับผู้อ่ืนได้ จะต้องเร่ิมจากเช่ือใจ

ตัวเองและเข้าใจตัวเองก่อน (Hector Garcia and Francesc  Miralles, 2021) ซ่ึงบทเรียนแปด

ประการประกอบด้วย 

1. หากขณะน่ังอยู่มีผู้อ่ืนอยู่ด้วย ขอให้มองว่าการมีพวกเขาอยู่ด้วยเป็นของขวัญท่ีมีค่าย่ิง 
2. ด่ืมด่ํากับปัจจุบันราวกับว่าเป็นคร้ังสุดท้ายของชีวิต คือใช้เวลากับคนรอบข้างให้คุ้มค่า 
3. หลีกเล่ียงส่ิงท่ีมารบกวนจิตใจ เพ่ือจะได้ช่วงเวลาสําคัญกับคนท่ีรักให้มากท่ีสุด 
4. ละท้ิงเร่ืองไม่สําคัญ เพราะจะทําให้คนเหล่าน้ันรับรู้ความรู้สึกทุกข์ด้วย 

5. รักตัวเองให้ได้ก่อนท่ีจะรักคนอ่ืน  
6. ฉลองให้กับความไม่สมบูรณ์แบบ เพราะจะขัดเกลาบุคคลให้เป็นคนท่ีสมบูรณ์แบบได้ 
7. มีความเห็นใจตนเองและผู้อ่ืน 
8. ปล่อยวางความคาดหวัง คือไม่คาดหวังส่ิงใดจากผู้อ่ืน 

 

- เร่ือง Your Name (2016) 

สาระสําคัญคือ วัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงาน  

วัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงาน คือวัฒนธรรมหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่นท่ีชาว

ญ่ีปุ่นให้ความสําคัญอย่างมาก เน่ืองจากวัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงานได้ส่งผลโดยตรงต่อการ

ทํางานและความเจริญก้าวหน้าในหน้าท่ีการงานของบุคคล เน่ืองจากในช่วงเวลาท่ีทุกคนได้ด่ืมสังสรรค์

ร่วมกัน จะทําให้เกิดการกระชับความสัมพันธ์ท่ี ดีระหว่างคนในกลุ่ม โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับ
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ความสัมพันธ์ระหว่างเจ้านายและลูกน้อง ซ่ึงทําให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มหรือบุคคลท่ีทํางานในองค์กร

เดียวกันมีความสนิทสนมกันมากข้ึน ขณะเดียวกันยังช่วยสร้างบรรยากาศในการทํางานให้ร่ืนรมย์อีก

ด้วย สําหรับธรรมเนียมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงานของชาวญ่ีปุ่น พบว่าโดยปกติธรรมเนียมการด่ืมของ

ชาวญ่ีปุ่นจะเร่ิมจากการชนแก้วและกล่าวอะไรบางอย่างเล็กน้อยก่อนท่ีจะด่ืม เช่น กล่าวขอบคุณท่ี  

ทุกคนต้องเหน็ดเหน่ือยกับการทํางานมาตลอดท้ังวัน เป็นต้น และหลังจากน้ันทุกคนจะยกแก้วชนกัน

พร้อมกับพูดว่า “คัมไป” (kampai) ซ่ึงมีความหมายว่า ด่ืมให้หมดแก้ว  

ชาวญ่ีปุ่นเรียกวัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงานว่า “โนมิไค” (Nomikai) เกิด

จากการนําคําว่า “โนมิ” ท่ีหมายถึง ด่ืม และคําว่า “ไค” ท่ีหมายถึง งาน มารวมกัน จนเกิดเป็นคําใน

ความหมายใหม่ว่า “การด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงาน” โนมิไคคือวัฒนธรรมอย่างหน่ึงของชาวญ่ีปุ่นท่ีมีมา

ยาวนาน เพราะการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงานถือว่าเป็นช่วงเวลาท่ีชาวญ่ีปุ่นใช้ปลดปล่อยความเครียดท่ี

เกิดข้ึนจากการทํางานตลอดท้ังวัน นอกจากน้ีวัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงานยังเป็นการละลาย

พฤติกรรมระหว่างหัวหน้างานกับลูกน้องอีกด้วย เน่ืองจากส่วนใหญ่การด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงาน 

หัวหน้างานจะเป็นผู้จ่ายเงินเล้ียงลูกน้อง ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงความเมตตาท่ีหัวหน้างานมีต่อลูกน้อง 

ดังน้ันจึงเป็นส่ิงท่ีช่วยทําให้เกิดความสัมพันธ์อันดีระหว่างหัวหน้างานและลูกน้อง จนกลายเป็น

วัฒนธรรมการทํางานท่ีสําคัญท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือปฏิบัติ  

สําหรับวัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงานท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง 

Your Name (2016) พบว่าได้ปรากฏให้เห็นชัดเจนในฉากท่ีพ่อของมิสึฮะได้นัดด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงาน

กับพ่อของเทชิงาวาระ ซ่ึงเป็นผู้ท่ีมีอิทธิพลของเมืองอิโตโมริ เพราะพ่อของมิสึฮะต้องการให้พ่อของ   

เทชิงาวาระช่วยเหลือเร่ืองการหาเสียงเลือกต้ังนายกเทศมนตรีท่ีตนเองลงสมัครไว้ การด่ืมสังสรรค์ของ

ตัวละครในฉากน้ีได้สะท้อนให้เห็นวัฒนธรรมการด่ืมของชาวญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน กล่าวคือ ได้เห็นในเร่ือง

ธรรมเนียมปฏิบัติและมารยาทในการด่ืมท่ีชาวญ่ีปุ่นพึงกระทําต่อผู้ท่ีน่ังร่วมโต๊ะ เช่น การรินเหล้าให้อีก

ฝ่ายหน่ึงเม่ือสังเกตเห็นว่าเหล้าในแก้วของบุคคลน้ันหมด หรือการพูดกับคู่สนทนาด้วยภาษาสุภาพ 

เพ่ือแสดงถึงความนอบน้อม เป็นต้น ดังจะเห็นได้จากบทสนทนาท่ีเกิดข้ึนระหว่างพ่อของมิสึฮะกับพ่อ

ของเทชิงาวาระ ซ่ึงพูดในตอนด่ืมสังสรรค์หลังจากกลับมาจากหาเสียงเลือกต้ัง 

 

  พ่อของมิสึฮะ:       ท่านประธานอีกสักจอกครับ หวังว่าคุณจะ 

              ช่วยสนับสนุนผมต่อนะครับ    

พ่อของเทชิงาวาระ: ไว้ใจผมได้เลย รับรองว่าเขตคันโดอิริและ 

    เขตสะกะคามิคุณชนะเสียงโหวตแน่นอน 
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จากบทสนทนาของตัวละครข้างต้น ผู้วิจัยมองว่าวัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิก

งานของชาวญ่ีปุ่น นอกจากจะใช้เพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างเจ้านายและลูกน้อง รวมถึงเป็น

ช่วงเวลาท่ีทุกคนได้ผ่อนคลายหลังจากท่ีทํางานหนักท้ังวัน อีกส่วนหน่ึงยังได้สะท้อนถึงลักษณะสังคม

ของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีลักษณะเป็นสังคมอุปถัมภ์ ท่ีผู้อาวุโสหรือผู้ท่ีมีอํานาจในสังคมสามารถใช้อํานาจ

ได้อย่างอิสระ โดยเฉพาะกับการใช้อํานาจในทางท่ีผิด เช่น การคอรัปช่ันในเร่ืองต่างๆ หรือการใช้

อํานาจหน้าท่ีบังคับข่มขู่ให้ผู้ท่ีอยู่ในฐานะต่ํากว่าต้องทําตามคําส่ัง เป็นต้น  

                         

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 70 พ่อของมิสึฮะและพ่อของเทชิงาวาระด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงาน 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2016 

 

ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี นอกจากจะปรากฏวัฒนธรรมการด่ืมสังสรรค์หลังเลิกงาน

ของผู้ใหญ่ให้เห็นชัดเจนแล้ว ผู้วิจัยพบว่าในเร่ืองยังปรากฏวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่

ของวัยรุ่นชาวญ่ีปุ่นในช่วงเวลาหลังเลิกเรียนอีกด้วย กล่าวคือ ส่วนใหญ่วัยรุ่นในเมืองใหญ่จะนัดกลุ่ม

เพ่ือนสนิทไปด่ืมกาแฟหรือรับประทานอาหารในร้านกาแฟหรือคาเฟ่ช่วงหลังเลิกเรียน จนกลายเป็น

ค่านิยมของวัยุร่นชาวญ่ีปุ่นท่ีแสดงออกถึงการเป็นผู้ท่ีมีเงิน มีรสนิยมหรูหรา และมีความทันสมัย 

เน่ืองจากร้านกาแฟหรือคาเฟ่ในเมืองใหญ่จะตกแต่งบรรยากาศภายในร้านให้หรูหราและทันสมัย มีการ

จัดพ้ืนท่ีสวยงามให้ลูกค้าสามารถถ่ายรูปลงโซเชียลมีเดียได้ รวมถึงมีการจัดแต่งอาหารและเคร่ืองด่ืมให้

มีเอกลักษณ์และน่ารับประทาน ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า วัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่

ของวัยรุ่นชาวญ่ีปุ่น คือมายาคติท่ีคนในสังคมสร้างข้ึนมาเพ่ือต้องการทําให้ตนเองเป็นท่ียอมรับในสังคม 

เน่ืองจากคนในสังคมปัจจุบันมองว่ารูปแบบการดําเนินชีวิต อาหาร หรือเคร่ืองแต่งกาย สามารถ      

บ่งบอกฐานะทางสังคมของบุคคลได้ว่าบุคคลน้ันมีฐานะร่ํารวยหรือยากจน ซ่ึงมายาคติดังกล่าวได้สร้าง

ปัญหาความเหล่ือมล้ําทางสังคมข้ึน  
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ขณะเดียวกันผู้วิจัยยังมองว่าวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่ ยังเป็น

วัฒนธรรมลูกผสมท่ีมีอิทธิพลต่อชาวญ่ีปุ่นอย่างมาก เน่ืองจากวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรม

คาเฟ่ของชาวญ่ีปุ่นน้ันได้รับอิทธิพลมาจากวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและชาจากชาวตะวันตก ซ่ึงชาว

ญ่ีปุ่นได้นําวัฒนธรรมของตะวันตกท่ีได้รับมาในช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 มาปรับใช้และผสมผสาน

กับวัฒนธรรมการด่ืมชาของประเทศญ่ีปุ่น จนเกิดเป็นวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่ใน

แบบฉบับของประเทศญ่ีปุ่นมาจนถึงปัจจุบัน การท่ีวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่เป็น

วัฒนธรรมแบบลูกผสมน้ันจึงทําให้เติบโตในสังคมเมืองใหญ่ได้อย่างรวดเร็ว เน่ืองจากสะท้อนให้เห็นถึง

ความทันสมัยและความเป็นสากลท่ีทุกคนเข้าถึงได้   

ตัวอย่างท่ีแสดงให้เห็นถึงวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่ท่ีได้รับความ

นิยมในกลุ่มวัยรุ่นชาวญ่ีปุ่นคือ ในฉากท่ีเทชิงาวาระชวนมิสึฮะและซายากะท่ีเป็นเพ่ือนสนิทไปด่ืมกาแฟ

ท่ีคาเฟ่หลังเลิกเรียน   

 

  เทชิงาวาระ: เอาเป็นว่าเลิกบ่นแล้วไปคาเฟ่กันดีม้ัย? 

  ซายากะ:     เน่ียเหรอคาเฟ่ของนาย 

  เทชิงาวาระ: มันจะไปมีคาเฟ่ได้ยังไงล่ะ  

 

  จากบทสนทนาของตัวละครข้างต้น พบว่าไม่มีคาเฟ่ในเมืองอิโตโมริอยู่จริง แต่ท่ี     

เทชิงาวาระกล่าวชวนเพ่ือนให้ไปด่ืมกาแฟท่ีคาเฟ่เช่นน้ัน เพราะต้องการพูดปลอบใจตัวเองท่ีไม่สามารถ

จะไปร้านกาแฟหรือคาเฟ่ได้จริง เน่ืองจากเมืองอิโตโมริเป็นเมืองเล็กในชนบท จึงไม่เหมาะท่ีจะต้ังร้าน

กาแฟหรือคาเฟ่หรูเหมือนในเมืองโตเกียว ดังน้ันคําพูดดังกล่าวของตัวละครจึงได้สะท้อนให้เห็นค่านิยม

และมายาคติเก่ียวกับวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่ ท่ีมีต่อทัศนคติของวัยรุ่นญ่ีปุ่นอย่าง

ชัดเจน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีวัยรุ่นทุกคนปรารถนา เช่นเดียวกับท่ีเทชิงาวาระปรารถนาจะได้ด่ืมกาแฟในคาเฟ่ 

 อีกหน่ึงตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่าได้แสดงให้เห็นวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรม

คาเฟ่ท่ีได้รับความนิยมในกลุ่มวัยรุ่นชาวญ่ีปุ่นคือ ฉากท่ีทากิและเพ่ือนไปด่ืมกาแฟด้วยกันในคาเฟ่หรู

หลังเลิกเรียน ในฉากน้ีมีความน่าสนใจอย่างมาก กล่าวคือ เม่ือมิสึฮะท่ีอยู่ในร่างของทากิเห็นราคาของ

อาหารและเคร่ืองด่ืมในคาเฟ่ท่ีอยู่ในเมืองโตเกียวว่ามีราคาแพงจึงรู้สึกตกใจอย่างมาก เพราะมิสึฮะเคย

ใช้ชีวิตในชนบท ซ่ึงอาหารและเคร่ืองด่ืมไม่ได้มีราคาแพงและดูหรูหราเหมือนกับอาหารในเมืองโตเกียว 

ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า นอกจากจะสะท้อนถึงวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟหรือวัฒนธรรมคาเฟ่ของชาว

ญ่ีปุ่นว่าเป็นค่านิยมอย่างหน่ึงของสังคมแล้ว ยังสะท้อนถึงความเหล่ือมล้ําทางสังคมระหว่างคนในเมือง

ใหญ่กับคนในชนบทให้เห็นอย่างชัดเจนอีกด้วย 
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ภาพ 71 ทากิและเพ่ือนไปด่ืมกาแฟด้วยกันในคาเฟ่ 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2016 

 

จากวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟและวัฒนธรรมคาเฟ่ของชาวญ่ีปุ่นท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึง

ข้างต้น พบว่าได้สอดคล้องกับวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟของชาวญ่ีปุ่นในปัจจุบันอย่างมาก กล่าวคือ 

ปัจจุบันประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีผู้บริโภคกาแฟมากเป็นอันดับสามของโลก เน่ืองจากการด่ืมกาแฟ

ของชาวญ่ีปุ่นได้กลายเป็นวัฒนธรรมอย่างหน่ึงของประเทศท่ีได้รับความนิยมอย่างมาก ซ่ึงเห็นได้จาก

ยอดขายกาแฟในประเทศญ่ีปุ่นท่ีสูงกว่ายอดขายชาเดียว ซ่ึงเป็นเคร่ืองด่ืมด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่น  

จุดเร่ิมต้นของวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟในประเทศญ่ีปุ่น เร่ิมข้ึนในปี 1858 ท่ีประเทศ

ญ่ีปุ่นเปิดประเทศและมีการติดต่อค้าขายกับพ่อค้าชาวยุโรป ในตอนน้ันพ่อค้าต่างชาติถูกจํากัดในเร่ือง

การซ้ือขายสินค้าอย่างเข้มงวด มีกฎหมายระบุว่าพ่อค้าชาวยุโรปสามารถขายกาแฟให้กับชาวญ่ีปุ่นได้

เฉพาะในเมืองนางาซากิเท่าน้ัน ช่วงแรกท่ีกาแฟเข้ามาในประเทศญ่ีปุ่น กาแฟยังไม่ได้รับความนิยม

เพราะกาแฟมีรสชาติขม จนกระท่ังเม่ือประเทศญ่ีปุ่นเข้าสู่ยุคฟ้ืนฟู กาแฟได้ถูกนําเข้ามาขายใน

ประเทศอีกคร้ังและได้รับความนิยมท่ัวประเทศ และในปี 1888 ได้เกิดร้านกาแฟแห่งแรกในประเทศ

ญ่ีปุ่นข้ึน ช่ือ Kissaten เปิดให้บริการในเมืองโตเกียว โดยก่อนหน้าน้ีประเทศญ่ีปุ่นมีเพียงแค่โรงน้ําชาท่ี

เรียกว่า Chaya เท่าน้ัน เม่ือผู้นําประเทศมองเห็นโอกาสการเติบโตของกาแฟทางธุรกิจ จึงทําให้หลัง

สงครามโลกคร้ังท่ี 2 เกิดวัฒนธรรมการด่ืมกาแฟข้ึนในกลุ่มชาวญ่ีปุ่นจนถึงปัจจุบัน (Medium, 2021) 

อย่างไรก็ตาม ในช่วงปลายศตวรรษท่ี 20 ร้านกาแฟได้กลายเป็นสถานท่ีสําคัญท่ี

สามารถพบได้ท่ัวไปในประเทศญ่ีปุ่น ปัจจุบันร้านกาแฟในประเทศญ่ีปุ่นมีร้านให้เลือก ท้ังร้านกาแฟช่ือ

ดังระดับโลกอย่าง Starbucks ท่ีพบได้ตามสถานีรถไฟขนาดใหญ่และสถานท่ีท่องเท่ียวสําคัญ รวมถึง

ร้านกาแฟ Kissaten ซ่ึงเป็นร้านกาแฟแบบด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีผู้ใหญ่จะมาน่ังด่ืมกาแฟพร้อม
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กับน่ังคุยกันในบรรยากาศของร้านในรูปแบบย้อนยุค ภายในร้านจะพบกับเจ้าของร้านใส่ชุดทักซิโดมา

บริการลูกค้า เพ่ือทําให้ลูกค้าได้ย้อนรําลึกถึงบรรยากาศของประเทศญ่ีปุ่นในอดีต 

 สําหรับทัศนคติของชาวญ่ีปุ่นท่ีมีต่อกาแฟ พบว่าชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่มองว่ากาแฟคือ

เคร่ืองด่ืมท่ีทําให้ร่างกายต่ืนตัวและช่วยให้มีสมาธิในการทํางาน ซ่ึงกาแฟไม่ใช่เคร่ืองด่ืมท่ีมีไว้สําหรับใช้

ในงานเล้ียงสังสรรค์ ซ่ึงทัศนคติของชาวญ่ีปุ่นดังกล่าวได้สอดคล้องกับบรรยากาศโดยรวมของร้าน

กาแฟในประเทศญ่ีปุ่นท่ีส่วนใหญ่ในร้านจะมีบรรยากาศค่อนข้างเงียบ และลูกค้าส่วนใหญ่จะไม่นิยมน่ัง

ด่ืมกาแฟเป็นเวลานาน เช่นเดียวกับบรรยากาศในร้านกาแฟ Starbucks ในสาขาของประเทศญ่ีปุ่น ท่ี

พนักงานจะพูดกับลูกค้าด้วยประโยคส้ันๆ ซ่ึงมีการพูดน้อยกว่าร้าน Starbucks ในประเทศอ่ืน แต่

ยังคงความเป็นมิตรของชาวญ่ีปุ่นไว้ได้เป็นอย่างดี (Redwood Coff, 2023)  

 

- เร่ือง Penguin Highway (2018) 

สาระสําคัญคือ การเคารพฉันทามติของกลุ่ม  

จุดเด่นของวัฒนธรรมโพลีโครนิกท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Penguin 

Highway (2018) คือเร่ืองท่ีตัวละครอาโอยามะให้ความเคารพกับการตัดสินใจส่วนใหญ่ของคนในกลุ่ม 

หรือการเคารพฉันทามติของกลุ่ม เพ่ือต้องการรักษาความสัมพันธ์อันดีของคนในกลุ่มไว้ เน่ืองจาก     

ตัวละครอาโอยามะให้ความเคารพกับการตัดสินใจส่วนใหญ่ของคนในกลุ่ม เพ่ือต้องการรักษา

ความสัมพันธ์อันดีของคนในกลุ่มไว้ ซ่ึงจุดเด่นดังกล่าวในภาพยนตร์ได้สอดคล้องกับท่ีมาและ

ความสําคัญของวัฒนธรรมโพลีโครนิก ท่ีระบุว่าวัฒนธรรมโพลีโครนิก คือวัฒนธรรมท่ีให้ความสําคัญกับ

ความสัมพันธ์ของมนุษย์มากกว่าเร่ืองของเวลา โดยคนในวัฒนธรรมน้ีจะใช้เวลาในการสร้าง

ความสัมพันธ์ส่วนตัวกับการสร้างความไว้วางใจให้เกิดข้ึนระหว่างคู่การส่ือสารก่อน ดังน้ันจึงมีความ

ยืดหยุ่นและเช่ือว่าเวลาไม่ใช่ส่ิงสําคัญท่ีใช้ควบคุมการส่ือสารของบุคคล นอกจากน้ียังมีความสัมพันธ์

กับวัฒนธรรมแบบบริบทสูงอีกด้วย ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ชาวญ่ีปุ่นเป็นผู้ท่ีมีความพยายามอย่าง

มากต่อการสร้างความไว้วางใจและการสร้างความสัมพันธ์อันดีกับคู่ส่ือสาร โดยไม่สนใจในเร่ืองเวลาท่ี

อีกฝ่ายจะตอบกลับมาทันที เน่ืองจากชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าการส่ือสารระหว่างบุคคลจะบรรลุผลได้ จะต้อง

เกิดข้ึนจากความเช่ือใจและการมีมนุษยสัมพันธ์อันดีต่อกันก่อน  

ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนในประเด็นท่ีตัวละครให้ความสําคัญกับการเคารพการ

ตัดสินใจของคนในกลุ่ม จนก่อให้เกิดความไว้วางใจกัน คือตอนท่ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยได้ลง

สํารวจพ้ืนท่ีในสถานท่ีท่ีพบฝูงเพนกวินในเมืองและพ้ืนท่ีในป่าท่ีพบปรากฏการณ์น้ํารวมตัวกันเป็นกลุ่ม

ก้อนขนาดใหญ่ พบว่าระหว่างท่ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนลงสํารวจพ้ืนท่ี ทุกคนได้ร่วมกันต้ังสมมติฐาน

ของปรากฏการณ์ท่ีพบอย่างจริงจัง รวมถึงพยายามค้นหาวิธีทดลองเพ่ือให้ได้คําตอบของงานวิจัยท่ี

ถูกต้องและเหมะสมท่ีสุด ในช่วงเวลาน้ันอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกัน ซ่ึง
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ทุกคนได้ให้ความเคารพในการตัดสินใจของสมาชิกทุกคนอย่างเท่าเทียม โดยไม่ยึดเอาความคิดของ

ตนเองเป็นท่ีต้ัง ดังน้ันจึงทําให้การทํางานวิจัยของอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยมีความราบร่ืน 

ขณะเดียวกันยังได้สร้างความไว้วางใจของคนในกลุ่มให้เกิดข้ึนอีกด้วย ตัวอย่างท่ีสามารถนํามา

สนับสนุนในประเด็นน้ี คือคําพูดระหว่างอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยดังต่อไปน้ี  

 

 คําพูดท่ี 1 

 

  เพ่ือน: อาโอยามะ พอดีฉันมีเร่ืองอยากปรึกษาหน่อย 

 

คําพูดท่ี 2 

 

  เพ่ือน:       ฉันเรียกส่ิงน้ีว่าทะเล 

  อาโอยามะ: เป็นส่ิงท่ีน่าอัศจรรย์มาก ทําไมมันถึงลอยได้  

  เพ่ือน:       ฉันก็ไม่รู้ เลยยังทําวิจัยอยู่ อาโอยามะมาช่วยฉัน 

    ทําวิจัยหน่อยสิ 

                                               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 72 อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนได้ลงพ้ืนท่ีสํารวจด้วยกัน 

ท่ีมา: Ishida Hiroyasu, 2018 

 

จากคําพูดของตัวละครข้างต้น แสดงให้เห็นว่าเพราะอาโอยามะและเพ่ือนในกลุ่มได้

เคารพการตัดสินซ่ึงกันและกัน จึงทําให้ทุกคนมีความไว้วางใจกันและสามารถปรึกษากันได้ทุกเร่ือง

อย่างเปิดเผย จนทําให้งานวิจัยท่ีทําอยู่ประสบความสําเร็จ ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมีความเห็นว่าการกระทํา
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ของตัวละครมีลักษณะคล้ายคลึงกับ “แนวคิดเนมาวาชิ” ท่ีชาวญ่ี ปุ่นยึดถือ กล่าวคือ คําว่า           

“เนมาวาชิ” (Nemawashi) เป็นคําศัพท์ในภาษาญ่ีปุ่น มีความหมายว่า ข้ันตอนการวางรากฐาน หรือ 

การเตรียมดินก่อนปลูกต้นไม้ เม่ือนําคําว่า เนมาวาชิ มาใช้ในบริบททางธุรกิจของประเทศญ่ีปุ่นจะ

หมายถึง ข้ันตอนการวางรากฐาน หรือ การสร้างฉันทามติก่อนจะเสนอข้อเสนอหรือตัดสินใจอย่างเป็น

ทางการต่อผู้มีอํานาจระดับสูง  

แนวคิดเนมาวาชิในวัฒนธรรมการทํางานของชาวญ่ีปุ่น จะเกิดข้ึนในลักษณะท่ี

ผู้เข้าร่วมกลุ่มเล็กๆ จะมารวมตัวกันก่อนเร่ิมการประชุม เน่ืองจากทําให้ทุกคนสามารถพูดคุยกันได้

อย่างตรงไปตรงมา ซ่ึงการรวมตัวก่อนการประชุมน้ีจะช่วยสร้างพลังในการทํางาน ท้ังพลังสมองและ

พลังใจ ได้มากกว่าในตอนท่ีทุกคนต้องมารวมตัวในท่ีประชุมใหญ่ทีเดียว เพราะผู้บริหารระดับสูงส่วน

ใหญ่จะรับฟังเพียงข้อเสนอใหม่เท่าน้ัน หากประเด็นท่ีนําเสนอเป็นประเด็นท่ีไม่แปลกใหม่ อาจทําให้

ข้อเสนอน้ันถูกเพิเฉยและถูกปฏิเสธได้ ดังน้ันการนําระบบเนมาวาชิมาใช้ในการทํางาน จึงเป็นวิธีการ

หน่ึงท่ีสามารถเล่ียงการถูกปฏิเสธข้อเสนอจากผู้บริหารระดับสูงได้เป็นอย่างดี และยังแสดงให้เห็นถึง

พลังความสามัคคีของคนในกลุ่มอีกด้วย (Arzaqia Luthfi Yani, 2024)  

นอกจากน้ีแนวคิดเนมาวาชิซ่ึงเป็นแนวคิดสําคัญทางธุรกิจของประเทศญ่ีปุ่น ยัง

สามารถนํามาเปรียบได้กับรากของต้นไม้ กล่าวคือ เวลาท่ีจะย้ายต้นไม้ขนาดใหญ่ไปปลูกท่ีอ่ืน ผู้ท่ีทํา

หน้าท่ีดูแลจําเป็นจะต้องใช้ความรู้และทักษะเก่ียวกับต้นไม้ชนิดต่างๆ รวมถึงความพิถีพิถันและความ

พยายามอย่างมากท่ีจะเคล่ือนย้ายต้นไม้ไม่ให้ตาย ซ่ึงการกระทําดังกล่าวได้มีลักษณะเดียวกับการ

ตัดสินใจทางธุรกิจ กล่าวคือ ในการตัดสินใจเก่ียวกับเร่ืองธุรกิจ ชาวญ่ีปุ่นจะให้ความระมัดระวังอย่าง

มาก ด้วยการให้ความใส่ใจต้ังแต่การแสดงความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่ม ซ่ึงการแสดงความคิดเห็น

จะต้องกระทําอย่างตรงไปตรงมาและโปร่งใส แม้ว่าการแสดงความคิดเห็นคร้ังน้ันจะมีลักษณะไม่เป็น

ทางการก็ตาม แต่ชาวญ่ี ปุ่นจะยังให้ความสําคัญกับเร่ืองเหล่าน้ันเสมอ (Japan Intercultural 

Consulting, 2023) 

การท่ีชาวญ่ีปุ่นนําแนวคิดเนมาวาชิมาใช้กับวัฒนธรรมการทํางานแบบญ่ีปุ่น เพ่ือ

ต้องการให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อกลุ่มของตนเอง ซ่ึงข้อดีของเแนวคิดเนมาวาชิท่ีนํามาใช้กับการทํางาน 

ได้แก่ 

1. เพ่ือต้องการให้เกิดความสามัคคีในกลุ่ม เพราะต้องการทําให้แน่ใจว่าการตัดสินใจ
ท่ีเกิดข้ึนจากความร่วมมือของทุกคนจะช่วยส่งเสริมความรู้สึกของกลุ่มให้เข้มแข็งและส่งผลดีต่อองค์กร

ท่ีตนเองสังกัด 

2. เพ่ือลดความเส่ียง คือเม่ือคนในกลุ่มได้ตัดสินใจร่วมกัน จะช่วยให้ปรับเปล่ียน   

กลยุทธ์ได้อย่างอิสระและสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ทันที 
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3. เพ่ือการวางแผนระยะยาว ซ่ึงการตัดสินใจของทุกคนในกลุ่มแต่ละคร้ัง จะต้อง
พิจารณาถึงผลกระทบในวงกว้างต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ขององค์กรเป็นสําคัญ  

ผู้วิจัยมองว่าประเด็นท่ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและ

แลกเปล่ียนความรู้เก่ียวกับงานวิจัยท่ีทําอยู่อย่างตรงไปตรงมา รวมถึงได้เคารพการตัดสินใจซ่ึงกันและ

กัน จนทําให้งานวิจัยประสบความสําเร็จ ส่วนหน่ึงแสดงให้เห็นถึงเร่ืองการยึดหลักการคิดแบบ

ประชาธิปไตยอย่างชัดเจน กล่าวคือ ก่อนท่ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนจะตัดสินใจทําการทดลองทุกคร้ัง

ทุกคนจะต้องพูดคุยกันอย่างเปิดเผย เน่ืองจากอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนจะตัดสินใจจากความคิดเห็น

ของคนส่วนใหญ่เป็นสําคัญ ซ่ึงมีลักษณะเดียวกับหลักการคิดในระบอบประชาธิปไตยของประเทศญ่ีปุ่น 

ระบอบประชาธิปไตยของประเทศญ่ีปุ่นมีลักษณะเด่นคือเป็นระบอบประชาธิปไตยแบบผสมผสาน ซ่ึง

เกิดจากระบอบประชาธิปไตยของประเทศสหรัฐอเมริกา ท่ีมาจากศาลฎีกาและรัฐธรรมนูญท่ีเป็น   

ลายลักษณ์อักษร และระบอบประชาธิปไตยของสหราชอาณาจักร ซ่ึงมีพระมหากษัตริย์เป็นประมุข 

ดังน้ันระบอบประชาธิปไตยของประเทศญ่ีปุ่นจึงมีบทบาทสําคัญต่อรูปแบบการดําเนินชีวิตและทัศนคติ

ของชาวญ่ีปุ่น รวมถึงสภาพสังคม ค่านิยม และวัฒนธรรมของประเทศญ่ีปุ่นอย่างมาก ซ่ึงเห็นได้อย่าง

ชัดเจนต้ังแต่หลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2  

กล่าวคือ หลังจากประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีพ่ายแพ้ในสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ในช่วง

ท่ี พลเอกดักลาส แมกอาร์เธอร์ พํานักในประเทศญ่ีปุ่น ในฐานะผู้บัญชาการทหารสูงสุดของฝ่าน

สัมพันธมิตร แมกอาร์เธอร์ได้ร่าง “รัฐธรรมนูญฉบับจําลอง” ข้ึนมา เพ่ือต้องการให้ผู้นํารัฐบาลของ

ประเทศญ่ีปุ่นขณะน้ันนําไปใช้ทํารัฐธรรมนูญฉบับใหม่ ท่ีเน้นย้ําถึงหลักการประชาธิปไตยของชาติ เม่ือ

ผู้นํารัฐบาลได้อ่านเน้ือหาในรัฐธรรมนูญฉบับดังกล่าว ต้องรู้สึกตกใจอย่างมาก เน่ืองจากเน้ือหาใน

รัฐธรรมนูญฉบับจําลองได้ขัดต่อธรรมเนียมและประเพณีโบราณของประเทศญ่ีปุ่น โดยเฉพาะในเร่ือง

การยกย่ององค์จักรพรรดิในฐานะผู้ศักด์ิสิทธ์ิ เม่ือความคิดเห็นท้ังสองฝ่ายไม่ตรงกัน จึงทําให้

คณะรัฐมนตรีของประเทศญ่ีปุ่นได้เข้าเฝ้าองค์จักรพรรดิฮิโรฮิโตะ โดยพระองค์ทรงยุติความขัดแย้งท่ี

เกิดข้ึน ด้วยการทรงส่ังให้รัฐธรรมนูญฉบับจําลอง คือพ้ืนฐานของรัฐธรรมนูญฉบับใหม่ของประเทศ

ญ่ีปุ่น ในภายหลังรัฐธรรมนูญฉบับจําลองถูกเรียกว่า “รัฐธรรมนูญท่ีมีความเป็นเสรีนิยมมากท่ีสุดใน

ประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่น” และยังส่งผลจนถึงปัจจุบัน ในประเด็นน้ี โซเดอิ รันจิโร่ นักวิชาการ

ชาวญ่ีปุ่น ได้แสดงความคิดเห็นว่า ตลอดระยะเวลา 40 ปีท่ีผ่านมา รัฐธรรมนูญฉบับจําลองของ      

พลเอกดักลาส แมกอาร์เธอร์ ได้แสดงให้เห็นเป็นประจักษ์ว่าเป็นรัฐธรรมนูญท่ีฝังรากลึกลงในหมู่

ประชาชนชาวญ่ีปุ่น 
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- เร่ือง Children of the Sea (2019) 

สาระสําคัญคือ โอโมอิยาริ (Omoiyari) และ โอโมเตนาชิ(Omotenashi) เป็น

แนวคิดท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้สร้างความสัมพันธ์อันดีกับผู้อ่ืน ด้วยการเข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืนและ

มีความเมตตากรุณาต่อผู้อ่ืนโดยไม่เห็นแก่ประโยชน์ส่วนตน   

โดยปกติวัฒนธรรมโพลีโครนิกจะเน้นย้ําเร่ืองการให้ความสําคัญกับการสร้าง

ความสัมพันธ์ของบุคคล ซ่ึงเช่ือว่าการสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลจะต้องเร่ิมจากการสร้าง

ความสัมพันธ์ส่วนตัวก่อนเป็นอันดับแรก จากน้ันจึงนําไปสู่การสร้างความไว้วางใจให้เกิดข้ึนระหว่าง

บุคคล ซ่ึงการสร้างความสัมพันธ์ของบุคคลท่ีเกิดในวัฒนธรรมโพลีโครนิกจะมีความยืดหยุ่นสูง สามารถ

ปรับให้เข้าได้กับทุกสถานการณ์และทุกบริบท จากท่ีกล่าวมาได้สอดคล้องกับความสัมพันธ์ของ        

ตัวละครในเร่ือง คือความสัมพันธ์ระหว่าง รุกะ และ อูมิ กล่าวคือ ความสัมพันธ์ของตัวละครเร่ิมข้ึนใน

ตอนท่ีรุกะไปหาพ่อท่ีอควาเรียมและได้พบกับอูมิในห้องดูแลสัตว์น้ํา คร้ังแรกท่ีรุกะได้พบกับอูมิ รุกะ

รู้สึกประหลาดใจอย่างมาก เพราะอูมิคือมนุษย์ท่ีสามารถใช้ชีวิตร่วมกับสัตว์น้ําในอควาเรียมได้อย่าง

ใกล้ชิด เน่ืองจากอูมิถูกเล้ียงดูและเติบโตมากับฝูงพะยูนในท้องทะเล จึงทําให้สภาพร่างกายและผิวหนัง

ของอูมิเคยชินกับการใช้ชีวิตในน้ํามากกว่าบนบก หลังจากท่ีรุกะได้พบกับอูมิในอความเรียมคร้ังน้ัน  

ทําให้อูมิอยากจะเป็นเพ่ือนกับรุกะ จึงเดินทางมาหารุกะท่ีโรงเรียน เพ่ือชวนไปดูดาวตกด้วยกัน 

จากน้ันรุกะและอูมิจึงเร่ิมสนิทกันและกลายเป็นเพ่ือนท่ีดีต่อกัน 

ในประเด็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างรุกะกับอูมิน้ัน ผู้วิจัยมองว่าเป็นประเด็นท่ีมี

ความน่าสนใจมาก เน่ืองจากรุกะและอูมิคือตัวละครท่ีมีปัญหาในชีวิตเหมือนกัน กล่าวคือ รุกะเป็นเด็ก

สาวท่ีเกิดมาในครอบครัวแตกแยก พ่อและแม่แยกทางกันต้ังแต่เธอยังเด็ก จึงทําให้รุกะมีนิสัยเก็บกด 

พูดน้อย และไม่ชอบเข้าสังคม บางคร้ังทําให้คนรอบข้างมองรุกะว่าเป็นเด็กเกเร หัวด้ือ และเป็นบุคคล

ท่ีไม่ควรคบหา ดังน้ันจึงทําให้รุกะไม่มีเพ่ือนและใช้ชีวิตตามลําพังมาโดยตลอด ส่วนอูมิท่ีเกิดมามีสภาพ

ร่างกายผิดปกติจากมนุษย์ท่ัวไป ท่ีไม่สามารถใช้ชีวิตบนบกได้ เพราะถ้าหากผิวหนังขาดน้ําจะทําให้เกิด

แผลท่ัวร่างกาย จึงทําให้อูมิจะต้องใช้ชีวิตส่วนใหญ่ในอความเรียม และเป็นสาเหตุท่ีทําให้อูมิไม่มีเพ่ือน

จากท่ีผู้วิจัยกล่าวมา พบว่าปัญหาท่ีเกิดข้ึนกับรุกะและอูมิ ท้ังปัญหาครอบครัว ปัญหาสังคม และปัญหา

สภาพร่างกาย คือจุดเช่ือมโยงสําคัญท่ีนํามาสู่การสร้างความสัมพันธ์ท่ีดีระหว่างรุกะและอูมิ ก่อให้เกิด

เป็นมิตรภาพและความไว้วางใจระหว่างตัวละคร จนทําให้ตัวละครท้ังสองกลายเป็นเพ่ือนท่ีดีต่อกัน 

เน่ืองจากรุกะและอูมิต้องตกอยู่ในสถานการณ์เดียวกันคือ การไม่มีเพ่ือนคบ รวมถึงมีความรู้สึกเหงา

และโดดเด่ียว จึงทําให้รุกะและอูมิสามารถเข้าใจความรู้สึกของอีกฝ่ายได้เป็นอย่างดี จนนํามาสู่การ

สร้างความสัมพันธ์ในระยะยาวท่ีย่ังยืน 
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ภาพ 73 รุกะและอูมิเป็นเพ่ือนท่ีดีต่อกัน 

ท่ีมา: Watanabe Ayumu, 2019 

 

ผู้วิจัยเช่ือว่าประเด็นท่ีรุกะและอูมิสามารถเข้าใจความรู้สึกของอีกฝ่ายได้อย่างลึกซ้ึง 

จนทําให้ท้ังสองคนเป็นเพ่ือนท่ีดีต่อกัน ส่วนหน่ึงเกิดจากการมีความรู้สึกเมตตากรุณากับอีกฝ่าย เพราะ

ต้องการทําให้อีกฝ่ายมีความสุขและไม่ต้องรู้สึกทนทุกข์เช่นเดียวกับตนเอง ซ่ึงมุมมองความคิดดังกล่าว

ได้สอดคล้องกับแนวคิด “โอโมอิยาริ” ท่ีเน้นย้ําเร่ืองความเมตตากรุณาต่อผู้อ่ืนโดยไม่เห็นแก่ตัว และ

เข้าใจความรู้สึกของผู้อ่ืนอย่างถ่องแท้ เม่ือเรารู้สึกถึงความเมตตากรุณาของผู้อ่ืนท่ีมีต่อเรา รวมถึง

สามารถสัมผัสได้ถึงความคิดและพฤติกรรมท่ีผู้อ่ืนมอบให้เรา เราจึงช่ืนชมในโอโมอิยาริของบุคคลน้ัน 

ด้วยการแสดงความขอบคุณอย่างจริงใจ ซ่ึงเป็นวิธีการหน่ึงท่ีชาวญ่ีปุ่นใช้สร้างความสัมพันธ์อันดีกับคน

รอบข้าง ในการนําแนวคิดโอโมอิยาริมาใช้กับผู้อ่ืน ควรระลึกเสมอว่าทุกคนมีมุมมองและประสบการณ์

ในชีวิตท่ีแตกต่างกัน เราจะต้องเคารพความคิดเห็น ความเช่ือ รวมถึงค่านิยมของผู้ อ่ืนด้วย 

ขณะเดียวกันจะต้องต้ังใจฟังเร่ืองราวหรือความคิดของผู้อ่ืนให้ละเอียดถ่ีถ้วน ก่อนท่ีจะตัดสินใจว่า

บุคคลน้ันเป็นอย่างไร หากทุกคนในสังคมนําแนวคิดโอโมอิยาริมาปรับใช้ในชีวิตประจําวันจะทําให้เกิด

ความสัมพันธ์อันดีกับคนรอบข้าง ท้ังคนในครอบครัว เพ่ือนร่วมงาน หรือแม้กระท่ังผู้บังคับบัญชาการ

และผู้ใต้บังคับบัญชาการ (Mihai Andrei, 2023) 

ท่ีมาของคําว่า “โอโมอิยาริ” เกิดข้ึนจากคําว่า “โอโมอิ” (Omoi) เป็นอันดับแรก ซ่ึง

คําว่า โอโมอิ ในภาษาญ่ีปุ่น หมายถึง วิธีท่ีบุคคลนึกคิด ความรู้สึก อารมณ์ และความปรารถนาของตน

ต่อผู้คนและส่ิงต่างๆ บางคร้ังคําว่า โอโมอิ ยังใช้อธิบายถึงวิธีท่ีคิดถึงส่ิงต่างๆ ด้วย โอโมอิยาริเป็นการ

ต่อยอดมาจากโอโมอิ ซ่ึงนําไปสู่การสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ด้วยการแสดงความรู้สึกนึกคิดออกมา

เป็นนามธรรม โดยความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนคือส่วนผสมของความคิดกับการกระทําท่ีแสดงเจตจํานงมากกว่า



264 
 

 

264
 

แค่การคิดจะทําบางอย่างเพ่ือคนอ่ืน จนเกิดเป็นการคํานึงถึงความต้องการของผู้อ่ืนด้วยความสงสาร 

ความเห็นใจ การเอาใจเขามาใส่ใจเรา รวมถึงการทําส่ิงใดโดยไม่หวังผลตอบแทน 

 จุดเด่นของโอโมอิยาริ คือความเมตตากรุณาโดยไม่เห็นแก่ประโยชน์ส่วนตน ซ่ึงชาว

ญ่ีปุ่นเน้นย้ําในเร่ืองน้ีอย่างมาก ชาวญ่ีปุ่นมองว่าเราควรคํานึงถึงผู้อ่ืนว่าเขาต้องการอะไร จากน้ันจึงลง

มือทํา เพ่ือช่วยให้บุคคลน้ันมีความสุขหรือรู้สึกสบายใจข้ึน ชาวญ่ีปุ่นถูกสอนมาต้ังแต่เด็กว่าจะต้อง

ตระหนักถึงความต้องการของผู้อ่ืนให้มากข้ึน และจะต้องลงมือทําบางอย่างโดยคํานึงถึงผู้อ่ืนให้มากข้ึน 

ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนคือ ในร้านอาหารญ่ีปุ่นจะมีการจัดเตรียมตะขอสําหรับใช้แขวนเส้ือ หรือมีบริการ

รับฝากส่ิงของต่างๆ ของลูกค้า เพ่ือต้องการให้ลูกค้าไม่ต้องกังวลเร่ืองของสัมภาระในขณะกําลังมี

ความสุขระหว่างรับประทานอาหาร ซ่ึงการบริการของทางร้านอาหารดังกล่าวได้สะท้อนให้เห็นถึงการ

ใส่ใจความรู้สึกของผู้อ่ืน ท่ีต้องการให้ผู้อ่ืนมีความสุขหรือรู้สึกสบายใจ ถือว่าเป็นความกรุณาอย่างหน่ึง

ของทางร้านท่ีกระทําโดยไม่เห็นแก่ประโยชน์ส่วนตน (Erin Nimi Longhurst, 2024) 

  นอกจากน้ีผู้วิจัยยังมองว่าการท่ีรุกะและอูมิมีความเมตตากรุณาต่อกัน เพ่ือต้องการ

ให้อีกฝ่ายมีความสุขหรือรู้สึกสบายใจ ยังมีลักษณะท่ีคล้ายคลึงกับแนวคิด “โอโมเตนาชิ” ท่ีใช้อธิบาย

ถึงจิตวิญญาณในการต้อนรับและบริการแบบญ่ีปุ่น กล่าวคือ ทุกคร้ังท่ีอูมิชวนรุกะไปดําน้ําเพ่ือชม     

ฝูงปลาใต้ท้องทะเล อูมิจะต้อนรับรุกะเป็นอย่างดี ท้ังเตรียมเรือสําหรับพาชมฝูงโลมาในทะเลและ

เตรียมอาหารไว้ต้อนรับ ซ่ึงแสดงให้เห็นถึงมิตรไมตรีของอูมิในฐานะเจ้าของบ้านท่ีดีท่ีมอบให้กับรุกะใน

ฐานะแขกคนสําคัญ ดังน้ันทุกคร้ังท่ีรุกะได้ดําน้ําใต้ทะเลพร้อมกับอูมิ จะทําให้รุกะรู้สึกมีความสุขอย่าง

มาก เพราะรุกะได้ปลดปล่อยความทุกข์ท่ีมีไปกับการช่ืนชมภาพของฝูงปลาใต้ทะเล ซ่ึงทําให้รุกะสัมผัส

ได้ถึงการมีอิสระในชีวิตอย่างแท้จริง  

  สําหรับแนวคิด “โอโมเตนาชิ” น้ัน คือแนวคิดท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้กับการต้อนรับและ

บริการแบบญ่ีปุ่นมาใช้สร้างความสุขและความสะดวกสบายให้กับลูกค้าท่ีเข้ามาใช้บริการในร้านอาหาร

ญ่ีปุ่น กล่าวคือ คําว่า “โอโมเตนาชิ” เกิดจากคําว่า “โอโมะเต” (omote) แปลว่า เบ้ืองหน้า และคําว่า 

“นาชิ” (nashi) แปลว่า ไม่มี มารวมกันจนกลายเป็นคําว่า โอโมเตนาชิ ท่ีมีความหมายถึง การบริการ

แบบไม่มีเบ้ืองหน้าเบ้ืองหลัง เป็นการบริการด้วยความจริงใจ และเน้นการบริการให้กับลูกค้าท่ีอยู่

ตรงหน้า เฉพาะคนน้ัน ในช่วงเวลาน้ัน และ ณ สถานท่ีแห่งน้ันเท่าน้ัน จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดได้

สอดคล้องกับลักษณะนิสัยของชาวญ่ีปุ่นท่ีเป็นคนเข้าใจคนรอบข้าง ซ่ึงเห็นได้จากชาวญ่ีปุ่นนิยม

ประดิษฐ์ส่ิงของเคร่ืองใช้ต่างๆ เพ่ือต้องการอํานวยความสะดวกและตอบสนองความต้องการของ

มนุษย์ ซ่ึงส่ิงของท่ีทําข้ึนมาทุกอย่างจะต้องคํานึงถึงผลประโยชน์ท่ีผู้ใช้จะได้รับเป็นสําคัญ ดังน้ัน

แนวคิดโอโมเตนาชิจึงกลายเป็นจิตวิญญาณของชาวญ่ีปุ่นท่ีฝังรากลึกลงในวัฒนธรรมญ่ีปุ่น (กฤตินี   

พงษ์ธนเลิศ, 2564) 
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  ต้นกําเนิดของแนวคิดโอโมเตนาชิมาจากพิธีชงชา ท่ี เซ็นโนะ ริเคียว (Rikyu Sen 

no) ผู้เป็น “ปรมาจารย์แห่งพิธีชงชาญ่ีปุ่น” ได้คิดค้นข้ึน ซ่ึงแนวคิดเก่ียวกับพิธีชงชาเกิดมาจากความ

พิถีพิถันในการดูแลแขกในพิธีชงชาท่ีเรียกว่า “ชาคาอิ” (Chakai) โดยการทําพิธีชงชาแต่ละคร้ังถือว่า

เป็นประสบการณ์ชีวิตคร้ังหน่ึง เน่ืองจากในระหว่างพิธีชงชา เจ้าของบ้านจะต้องให้การต้อนรับและ

เตรียมตัวให้พร้อมสําหรับพิธีชงชาท่ีเกิดข้ึนได้เพียงคร้ังเดียว เพ่ือต้องการแสดงถึงความจริงใจท่ีมีต่อ

แขกผู้มาเยือน ในพิธีชงชาเจ้าของบ้านจะต้องเลือกดอกไม้ท่ีใช้ประดับห้องอย่างต้ังใจ รวมถึงต้อง

จัดเตรียมชุดน้ําชา ท่ีแขวน และของหวานสําหรับนํามารับประทานคู่กับชา ให้เหมาะสมกับฤดูกาลและ

รสนิยมของแขกแต่ละคน ส่ิงท่ีแสดงถึงจิตวิญญาณในการต้อนรับแขกของเจ้าของบ้านได้ชัดเจนท่ีสุด 

คือหากเจ้าของบ้านไม่สามารถหาถ้วยชาท่ีสมบูรณ์แบบมาบริการแขกคนสําคัญได้ เจ้าของบ้านจะต้อง

ออกค้นหาถ้วยชาต่อไปจนกว่าจะพบถ้วยชาท่ีสมบูรณ์แบบตามท่ีต้องการ ซ่ึงสะท้อนให้เห็นถึงแก่นแท้

ของแนวคิดโอโมเตนาชิ  

  

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ ความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้อง  

สังคมญ่ีปุ่นเป็นสังคมท่ีมีความสัมพันธ์แบบลําดับช้ันชัดเจน โดยยึดม่ันในเร่ืองให้

ความเคารพกับผู้อาวุโส เพราะชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่าผู้อาวุโสคือบุคคลท่ีมีประสบการณ์ชีวิตมาก ซ่ึงบุคคลท่ีมี

อายุต่ํากว่าและมีประสบการณ์น้อยกว่าควรจะต้องแสดงความเคารพและแสดงความนับถือในฐานะท่ี 

ผู้อาวุโสเป็นผู้ท่ีมีความเข้าใจต่อโลกมาก่อน ดังน้ันความคิดดังกล่าวจึงนําไปสู่วัฒนธรรมการสร้าง

ความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องข้ึนในสังคม ซ่ึงความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องสําหรับชาวญ่ีปุ่นถือว่าเป็น

เร่ืองสําคัญและและไม่ควรละเลยอย่างย่ิง เน่ืองจากความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องคือรากฐานของ

ความสามัคคี โดยเฉพาะกับคนภายในกลุ่ม  

รุ่นพ่ี ในภาษาญ่ีปุ่นคือคําว่า “เซ็นไป” (Senpai) มีความหมายว่า ผู้ท่ีอยู่ข้างหน้า ซ่ึง

กล่าวอีกนัยหน่ึงคือผู้ท่ีมีอายุมากกว่า หรือผู้ท่ีเข้าทํางานในบริษัทและเข้าโรงเรียนก่อน ส่วนใหญ่

ความหมายของรุ่นพ่ีจะไม่คํานึงถึงอายุของบุคคลเป็นสําคัญ ส่วน รุ่นน้อง ในภาษาญ่ีปุ่นคือคําว่า 

“โคไฮ” (Kohai) มีความหมายว่า ผู้ท่ีมาภายหลัง กล่าวอีกนัยหน่ึงคือผู้ท่ีมีอายุน้อยกว่า หรือผู้ท่ีเข้า

ทํางานบริษัทและเข้าโรงเรียนภายหลัง  

ในประเด็นความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือ ได้ปรากฏในภาพยนตร์ 

อนิเมะเร่ืองน้ีด้วยเช่นกัน ความสัมพันธ์ดังกล่าวได้เกิดข้ึนกับตัวละครเอกของเร่ือง คือเรนโงคุ ทันจิโร่ 

และกลุ่มเพ่ือน กล่าวคือ เรนโงคุคือผู้ท่ีทําหน้าท่ีเป็นเสาหลักเพลิงของหน่วยพิฆาตอสูร โดยปกติผู้ท่ีทํา

หน้าท่ีเป็นเสาหลักจะอยู่ในฐานะหัวหน้าของสมาชิกในหน่วยพิฆาตอสูรรุ่นฝึกหัดอย่างทันจิโร่และกลุ่ม
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เพ่ือน เม่ือผู้วิจัยนําหน้าท่ีของเรนโงคุมาพิจารณาร่วมกับบริบททางสังคมภายในเร่ือง พบว่านอกจาก

เรนโงคุจะอยู่ในฐานะของหัวหน้าท่ีมีหน้าท่ีออกคําส่ังให้ผู้ใต้บังคับบัญชาปฏิบัติตามแล้ว เรนโงคุยังอยู่

ในฐานะรุ่นพ่ีของทันจิโร่และกลุ่มเพ่ือนอีกด้วย ซ่ึงเห็นได้ชัดเจนในหลายฉากท่ีเรนโงคุได้แสดงความ

เป็นกันเองกับทันจิโร่และกลุ่มเพ่ือน รวมถึงคอยให้คําแนะนําและให้ความช่วยเหลือตลอดเวลาท่ี

ร่วมกันต่อสู้กับอสูร  

ตัวอย่างในประเด็นท่ีเรนโงคุได้แสดงความเป็นกันเองกับทันจิโร่และกลุ่มเพ่ือน ใน

ฐานะท่ีเป็นรุ่นพ่ีรุ่นน้องในหน่วยพิฆาตอสูร คือฉากท่ีเรนโงคุชวนทันจิโร่ให้มาน่ังด้วยกัน ในช่วงเวลาน้ัน 

เรนโงคุได้พูดคุยกับทันจิโร่ในเร่ืองต่างๆ ท้ังเร่ืองราวชีวิตส่วนตัวของทันจิโร่และเร่ืองการปฏิบัติหน้าท่ี

ของหน่วยพิฆาตอสูร ซ่ึงพบว่าเรนโงคุได้ชวนทันจิโร่พูดคุยอย่างเป็นกันเอง โดยใช้ภาษาท่ีเรียบง่ายและ

พูดจาด้วยน้ําเสียงท่ีนุ่มนวลท่ีแสดงออกถึงความเมตตากรุณา รวมถึงมิตรไมตรีท่ีรุ่นพ่ีมอบให้กับรุ่นน้อง 

ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่าเหตุผลท่ีเรนโงคุแสดงความเป็นกันเองกับทันจิโร่ เน่ืองจากต้องการใช้

ช่วงเวลาท่ีอยู่บนรถไฟเรียนรู้ลักษณะนิสัยและทัศนคติของอีกฝ่ายให้มากข้ึน ขณะเดียวกันยังช่วย  

ผ่อนคลายความตึงเครียดของรุ่นน้องท่ีรู้สึกเกรงใจรุ่นพ่ีได้อย่างมากอีกด้วย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 74 เรนโงคุชวนทันจิโร่มาน่ังด้วยในฐานะของรุ่นพ่ีและรุ่นน้อง 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

จากตัวอย่างข้างต้นท่ีกล่าวถึงการสร้างความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องท่ีตัวละคร

กระทําต่อกัน พบว่าได้สอดคล้องกับหลักธรรมเนียมปฏิบัติท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้กับผู้อาวุโสในสังคม 

กล่าวคือ ในประเทศญ่ีปุ่นเร่ืองของรุ่นพ่ีและรุ่นน้องสามารถเกิดได้กับบุคคลทุกระดับ พบได้ท้ังใน

โรงเรียน วงการธุรกิจ และองค์กรท่ีไม่เป็นทางการ โดยรุ่นพ่ีท่ีมีประสบการณ์มาก่อน จําเป็นจะต้องให้

คําปรึกษาและให้คําแนะนําทุกเร่ืองกับรุ่นน้อง ต้ังแต่เร่ืองการทํางาน จนกระท่ังเป็นท่ีปรึกษาส่วนตัว
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ให้กับรุ่นน้อง เม่ือกล่าวถึงธรรมเนียมปฏิบัติของการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างรุ่นพ่ีและรุ่นน้องใน

สังคมญ่ีปุ่น ส่ิงท่ีพบได้ส่วนใหญ่คือรุ่นพ่ีจะจ่ายค่าอาหารและเคร่ืองด่ืมให้กับรุ่นน้องในตอนท่ีออกไป

ทํางานข้างนอกด้วยกัน ซ่ึงธรรมเนียมปฏิบัติดังกล่าวได้สืบทอดมาจากระบบอาวุโสด้ังเดิมของประเทศ

ญ่ีปุ่น ส่วนหน่ึงสะท้อนให้เห็นระบบการทํางานของชาวญ่ีปุ่นท่ีเก่ียวข้องกับสถานภาพทางสังคมว่า    

รุ่นพ่ีคือบุคคลท่ีได้รับเงินเดือนเพ่ิมข้ึนตามจํานวนปีท่ีทํางาน ขณะเดียวกันการเป็นรุ่นพ่ียังบ่งบอกถึง

ความอาวุโสของบุคคลน้ันด้วย การท่ีรุ่นพ่ีมีหน้าท่ีจ่ายค่าอาหารและเคร่ืองด่ืมให้รุ่นน้อง แสดงให้เห็น

ถึงคุณธรรมของรุ่นพ่ีท่ีควรกระทําต่อรุ่นน้อง อย่างไรก็ตาม เม่ือรุ่นน้องได้รับความเมตตากรุณาจากรุ่น

พ่ี รุ่นน้องควรจะกล่าวคําขอบคุณด้วยภาษาสุภาพและโค้งคํานับในระดับต่ํา เพ่ือแสดงออกถึงความ

ซาบซ้ึงใจและแสดงความนอบน้อมท่ีมีต่อรุ่นพ่ี (Yumi Tsukada, 2020) 

นอกจากน้ีผู้วิจัยยังพบว่า มีอีกหน่ึงฉากสําคัญท่ีสามารถนํามาใช้อธิบายความสัมพันธ์

แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องของตัวละครได้อย่างชัดเจน คือฉากท่ีเรนโงคุแนะนําให้ทันจิโร่ใช้ลมปราณห้ามเลือดท่ี

ไหลบริเวณช่องท้องของตนเอง ซ่ึงคําแนะนําดังกล่าวช่วยลดอาการบาดเจ็บของทันจิโร่ได้ ผู้วิจัยมองว่า

การท่ีเรนโงคุได้ให้คําแนะนํากับทันจิโร่ ได้สะท้อนให้เห็นถึงรุ่นพ่ีมีจิตใจเมตตากรุณากับรุ่นน้อง เพราะ

ต้องการให้รุ่นน้องพ้นทุกข์จากความเจ็บปวด การท่ีหน่วยพิฆาตอสูรต้องทํางานด้วยกันเป็นกลุ่ม จึง  

ทําให้เกิดความรู้สึกผูกพันระหว่างหัวหน้าและลูกน้องอย่างชัดเจน จนบางคร้ังกลายเป็นความผูกพัน

ระหว่างรุ่นพ่ีและรุ่นน้อง ซ่ึงท้ังสองฝ่ายจะต้องคอยดูแลและให้ความช่วยเหลือกัน การท่ีเรนโงคุได้ให้

ความช่วยเหลือทันจิโร่ในคร้ังน้ี นอกจากจะให้ความช่วยเหลือในฐานะของหัวหน้าท่ีมีประสบการณ์มา

ก่อน ขณะเดียวกันยังเป็นการช่วยเหลือในฐานะของรุ่นพ่ีท่ีรู้สึกห่วงใยรุ่นน้องอีกด้วย เน่ืองจากหลักการ

ทํางานของหน่วยพิฆาตอสูรเช่ือว่า สมาชิกของหน่วยพิฆาตอสูรทุกคนเปรียบเสมือนกับเพ่ือนและคนใน

ครอบครัว ดังน้ันจึงไม่สามารถละท้ิงสมาชิกคนใดคนหน่ึงของกลุ่มได้ ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนใน

ประเด็นน้ี คือคําพูดของเรนโงคุท่ีแนะนําให้ทันจิโร่ใช้ลมปราณห้ามเลือด 

 

  เรนโงคุ: เพ่งสมาธิ…อือ ห้ามเลือดได้แล้ว หากฝึกฝนปราณจน 

เช่ียวชาญจะช่วยทําให้เจ้าทําส่ิงต่างๆ ได้มากข้ึน ถึงแม้ 

จะทําไม่ได้ทุกอย่างก็เถอะ แต่อย่างน้อยเจ้าจะแข็งแรง 

กว่าคนก่อนแน่นอน 

 

 จากคําพูดของตัวละครข้างต้นได้แสดงให้เห็นถึงความห่วงใยและความหวังดีท่ีรุ่นพ่ีมี

ต่อรุ่นน้อง แม้ว่าส่ิงน้ันอาจจะเป็นเร่ืองเล็กน้อยก็ตาม ผู้วิจัยพบว่าการกระทําดังกล่าวของตัวละครได้

สอดคล้องกับรากฐานความสัมพันธ์ของชาวญ่ีปุ่นท่ีมองว่า ระบบความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องได้หย่ัง

รากลึกลงในวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาช้านาน กล่าวคือ ชาวญ่ีปุ่นให้ความสําคัญกับระบบความสัมพันธ์แบบ



268 
 

 

268
 

รุ่นพ่ีรุ่นน้องมาต้ังแต่เร่ิมสร้างชาติ ซ่ึงระบบความสัมพันธ์ดังกล่าวเกิดข้ึนจาก 3 องค์ประกอบสําคัญ 

ได้แก่ 

ประการแรก เกิดจากลัทธิขงจ๊ือใหม่ของประเทศจีน ท่ีเกิดข้ึนระหว่างศตวรรษท่ี 6 ถึง 

ศตวรรษท่ี 9 ซ่ึงเข้ามาในประเทศญ่ีปุ่นในยุครัฐบาลโชกุนโทกุงาวะ ลัทธิขงจ๊ือได้นําการเปล่ียนแปลงมา

สู่สังคมญ่ีปุ่นอย่างมาก เพราะได้เกิดคําสอนสําคัญหลายอย่างท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาปรับใช้กับการดําเนิน

ชีวิตประจําวัน เช่น คําสอนเร่ืองความภักดีและเร่ืองความกตัญญูต่อพ่อแม่ ผู้อาวุโส และบรรพบุรุษ 

เป็นต้น โดยคําสอนเร่ืองความภักดีถูกนํามาใช้กับความภักดีต่อองค์จักรพรรดิและขุนนางศักดินา 

ประการท่ีสอง เกิดจากระบบครอบครัวแบบด้ังเดิม ซ่ึงระบบครอบครัวถูกควบคุมโดย

ประมวลกฎหมายของขงจ๊ือ โดยเน้นย้ําในประเด็นท่ีพ่อเป็นหัวหน้าครอบครัวและมีอํานาจเด็ดขาด 

ส่วนลูกชายคนโตจะสืบทอดทรัพย์สินของครอบครัวท้ังหมดต่อจากพ่อ 

และประการท่ีสาม เกิดจากประมวลกฎหมายแพ่ง ปี 1898 กล่าวคือ ประมวล

กฎหมายแพ่งดังกล่าวได้ทําให้กฎเกณฑ์และสิทธิพิเศษของผุ้อาวุโสมีความเข้มงวดมากข้ึน ซ่ึงประมวล

กฎหมายแพ่ง ฉบับปี 1898 ได้ให้คําจํากัดความท่ีชัดเจนเก่ียวกับค่านิยมและลําดับช้ันภายในครอบครัว 

ท่ีเรียกว่า “โคชูเซอิ” หรือ “ระบบหัวหน้าครอบครัว” โดยหัวหน้าครอบครัวมีสิทธิจะส่ังการคนใน

ครอบครัวของตน ในปี 1947 ประมวลกฎหมายแพ่งฉบับน้ียกเลิกการใช้ แต่เร่ืองอุดมการณ์ของผู้ชาย

เป็นยังคงปรากฏอยู่ในสังคมญ่ีปุ่นจนถึงปัจจุบัน 

ชาวญ่ีปุ่นจะให้ความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้อง เพ่ือแสดงถึงความสัมพันธ์แบบลําดับ

ช้ันของบุคคล ต้ังแต่ครอบครัว ชมรม สโมสร โรงเรียน จนกระท่ังองค์กรหรือบริษัท โดยรุ่นพ่ีจะเป็นผู้ท่ี

อยู่เหนือกว่ารุ่นน้อง ซ่ึงเป็นผู้ท่ีด้อยกว่าในทุกสถานการณ์ ส่วนใหญ่รุ่นพ่ีจะมีอายุมากกว่ารุ่นน้อง 

ดังน้ันรุ่นน้องจะต้องปฏิบัติตัวต่อรุ่นพ่ีด้วยความเคารพ ความสัมพันธ์ดังกล่าวได้จะเห็นได้จากเน้ือหาใน     

อนิเมะ มังงะ ภาพยนตร์ญ่ีปุ่น และละครโทรทัศน์ญ่ีปุ่น โดยปกติความสัมพันธ์แบบรุ่นพ่ีรุ่นน้องจะเร่ิม

ข้ึนต้ังแต่ตอนเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ซ่ึงเห็นได้จากท่ีประเทศญ่ีปุ่นได้จัดกิจกรรมนอกหลักสูตรท่ี

เรียกว่า “บุคัตสึโดะ” หรือ “กิจกรรมชมรม” ข้ึนต้ังแต่ช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น ถือว่าเป็นช่วงเวลาท่ี

บุคคลได้เร่ิมต้นสัมผัสกับความสัมพันธ์แบบลําดับช้ันเป็นคร้ังแรกในชีวิต ความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนน้ันจะ

เป็นความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนรุ่นพ่ีกับนักเรียนรุ่นน้อง ท่ีรุ่นพ่ีจะต้องดูแลและคอยให้คําปรึกษาแก่

รุ่นน้องเสมอ โดยกิจกรรมชมรมท่ีจัดข้ึนจะเป็นกิจกรรมนอกเวลาเรียน ซ่ึงนักเรียนสามารถเข้าร่วมกลุ่ม

ท่ีตนเองสนใจได้อย่างอิสระ เช่น ชมรมว่ายน้ํา ชมรมศิลปะ หรือชมรมแบดมินตัน เป็นต้น ทุกคร้ังท่ี 

ทุกคนเข้าร่วมกิจกรรมจะทําให้เกิดความสามัคคีข้ึน และยังช่วยกระชับความสัมพันธ์ระหว่างรุ่นพ่ีและ

รุ่นน้องอีกด้วย (Katarina Woodman, 2022) 
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3) มิติทางวัฒนธรรม 

    3.1) ความเหล่ือมล้ําทางอํานาจ 

- เร่ือง Weathering with You (2019) 

สาระสําคัญคือ ความไม่เท่าเทียมทางเพศ  

เร่ืองความเหล่ือมล้ําทางอํานาจเป็นส่ิงท่ีพบได้ท่ัวไปในสังคมญ่ีปุ่น โดยเฉพาะอย่างย่ิง

กับความเหล่ือมล้ําท่ีเกิดข้ึนระหว่างผู้ชายและผู้หญิงชาวญ่ีปุ่น โดยส่วนใหญ่ผู้ชายจะเป็นผู้ท่ีมีอํานาจ

เหนือผู้หญิง หากศึกษาลักษณะสังคมของประเทศญ่ีปุ่นต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันจะพบว่า เร่ืองความ

เหล่ือมล้ําทางสังคมระหว่างผู้ชายและผู้หญิง เป็นอีกประเด็นหน่ึงท่ีผู้นําประเทศให้ความสําคัญและ

กําลังเร่งแก้ไข ดังจะเห็นได้จากท่ี ฟูมิโอะ คิชิดะ (Fumio Kishida) นายกรัฐมนตรีญ่ี ปุ่น ได้ให้        

คําสัญญาว่าจะเร่งแก้ไขปัญหาความไม่เท่าเทียมทางเพศ รวมถึงการลดช่องว่างของรายได้ระหว่าง

ผู้ชายและผู้หญิงในสังคมญ่ีปุ่นให้สําเร็จ ซ่ึงเร่ืองท่ีผู้ชายเป็นใหญ่ในสังคม พบว่าเป็นเร่ืองท่ีฝังอยู่ใน

สังคมของประเทศญ่ีปุ่นมายาวนาน ท้ังในครอบครัว การศึกษา ศาสนา ศิลปะ รวมถึงส่ือมวลชน  

แนวคิดผู้ชายเป็นใหญ่ได้หล่อหลอมอยู่ในสังคมญ่ีปุ่นมาตลอด จึงทําให้สังคมญ่ีปุ่นมี

การแบ่งแยกระหว่างเพศชายและเพศหญิงอย่างชัดเจน ซ่ึงพบว่าส่ือมวลชนได้ทําหน้าท่ีผลิตซ้ําภาพ

ของผู้ชายเป็นใหญ่ในสังคมออกมาอย่างต่อเน่ือง จนทําให้คนในสังคมซึมซับและเช่ือในแนวคิดดังกล่าว 

ซ่ึงนําไปสู่การสร้างมายาคติท่ีว่าสังคมควรให้อํานาจแก่ผู้ชายซ่ึงเป็นเพศท่ีแข็งแกร่งกว่าผู้หญิง โดย    

มายาคติน้ีได้ครอบงําความคิดของคนในสังคมโดยไม่รู้ตัว ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเปล่ียนแปลงได้ยาก แนวคิดเร่ือง

ผู้ชายเป็นใหญ่คือสาเหตุสําคัญท่ีทําให้เกิดปัญหาสังคมต่างๆ ตามมา เช่น ปัญหาการเหยียดเช้ือชาติ 

หรือปัญหาการกดข่ีทางเพศ เป็นต้น (มูลนิธิหญิงชายก้าวหน้า, 2567) 

 เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นความเหล่ือมล้ําทางอํานาจท่ีเกิดข้ึนในลักษณะท่ีผู้ชายเป็น

ใหญ่ในสังคม มาวิเคราะห์ร่วมกับเน้ือหาและตัวละคร พบว่าในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Weathering 

with You (2019) ได้ปรากฏประเด็นน้ีอย่างชัดเจน พบว่าส่วนใหญ่ตัวละครเอกจะถูกผู้ชายในสังคม

เป็นฝ่ายกระทําอยู่เสมอ ท้ังหัวหน้างาน ผู้มีอิทธิพลในย่านสถานบันเทิง และเจ้าหน้าท่ีตํารวจ   

กล่าวคือ โฮดากะและฮินะคือตัวละครเอกของเร่ืองท่ีได้รับผลกระทบโดยตรงจาก   

ตัวละครผู้ชาย ส่วนใหญ่ตัวละครผู้ชายจะเป็นฝ่ายกระทําตัวละครเอก ทําให้ตัวละครเอกได้รับความ

เดือดร้อน ซ่ึงส่งผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตอย่างมาก ท้ังในตอนท่ีโฮดากะถูกสุงะ ชายแปลกหน้าท่ี

พบกันบนเรือเฟอร์ร่ีตอนเดินทางไปเมืองโตเกียว หลอกให้เล้ียงอาหารและเคร่ืองด่ืม เน่ืองจากสุงะทวง

บุญคุณกับโฮดากะในเร่ืองท่ีเขาช่วยโฮดากะให้รอดพ้นจากการพลัดตกเรือในช่วงท่ีเกิดพายุฝน และใน

ตอนท่ีฮินะถูกผู้มีอิทธิพลย่านสถานบันเทิงลวนลามขณะกําลังตกลงเร่ืองงาน รวมถึงในตอนท่ีโฮดากะ

และฮินะต้องว่ิงหนีตํารวจในเมืองโตเกียว เพราะโฮดากะและฮินะเป็นผู้ท่ียังไม่บรรลุนิติภาวะ จึงไม่

สามารถใช้ชีวิตได้เองตามลําพัง  
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ตัวอย่างท่ีเห็นชัดเจนในประเด็นท่ีตัวละครท่ีได้รับผลกระทบจากตัวละครผู้ชาย ซ่ึงมี

อํานาจเหนือกว่าและได้เอารัดเอาเปรียบ คือบทสนทนาท่ีเกิดข้ึนระหว่าง สุงะ  เคสึเกะ (Suga 

Keisuke) เจ้าของนิตยสารท่ีรับโฮดากะเข้าทํางานกับ นัทซึมิ (Natsumi) หลานสาวท่ีทํางานร่วมกัน 

ได้พูดถึงเร่ืองการจ้างงานโฮดากะ  

 

  นัทซึมิ: ว่าแต่จ่ายเงินเดือนให้โฮดากะเท่าไหร่ล่ะ?  

         …สามหม่ืนเองเหรอ? อย่างถูกอ่ะ 

  สุงะ:    เปล่า สามพัน 

  นัทซึมิ: สามพันเน่ียนะ โครตถูกอ่ะ แรงงานนรก  

         รับรองว่าเด๋ียวโดนฟ้องกรมแรงงานแน่  

         เด็กสมัยน้ีกล้าฟ้องด้วยนะ! 

 

เหตุผลท่ีผู้วิจัยยกตัวอย่างบทสนทนาดังกล่าวมาอธิบาย เน่ืองจากผู้วิจัยเห็นว่าบท

สนทนาของตัวละครข้างต้นสามารถสะท้อนให้เห็นว่า สุงะคือตัวละครผู้ชายท่ีมีอํานาจในการตัดสินใจ

ทุกเร่ือง ซ่ึงมีอํานาจเช่นเดียวกับผู้ชายท่ัวไปในสังคมญ่ีปุ่นท่ีสามารถกระทําเร่ืองต่างๆ ได้เอง แม้ว่า

เร่ืองท่ีกระทําอยู่จะผิดศีลธรรมหรือกฎหมายก็ตาม การท่ีสุงะเอาเปรียบเร่ืองค่าจ้างของโฮดากะได้

แสดงให้เห็นว่า สุงะต้ังใจใช้อํานาจบีบบังคับโฮดากะ ในลักษณะเดียวกับท่ีผู้ชายในสังคมญ่ีปุ่นส่วนใหญ่

จะใช้อํานาจบีบบังคับภรรยาและลูกให้ยอมจํานนต่อคําส่ังหรือการตัดสินใจของตน ซ่ึงสะท้อนให้เห็น

ถึงความเหล่ือมล้ําทางสังคม โดยเฉพาะในเร่ืองความไม่เท่าเทียมทางเพศ 

 อีกตัวอย่างหน่ึงท่ีผู้วิจัยเห็นว่ามีความชัดเจนในเร่ืองความไม่เท่าเทียมทางเพศใน

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ี คือตอนท่ีฮินะถูกผู้ชายในสถานบันเทิงท่ีเธอไปสมัครงานลวนลามในขณะกําลัง

คุยเร่ืองงาน ซ่ึงข้อเสนอท่ีเจ้าของสถานบันเทิงย่ืนให้กับฮินะ ทําให้ฮินะเป็นฝ่ายเสียเปรียบ ในประเด็น

น้ีผู้วิจัยมองว่า การท่ีเจ้าของสถานบันเทิงท่ีเป็นผู้ชายได้เอาเปรียบฮินะ ท้ังเร่ืองของค่าจ้าง รวมถึงการ

จับเน้ือต้องตัว เป็นส่ิงท่ีพบได้ท่ัวไปในสังคมท่ีผู้ชายเป็นใหญ่ ซ่ึงในคร้ังน้ีทําให้ฮินะต้องตกอยู่ใน

สถานการณ์จํายอม เน่ืองจากไม่มีบริษัทใดยอมรับผู้ท่ียังไม่บรรลุนิติภาวะทํางาน ประเด็นน้ีได้สะท้อน

ให้เห็นว่า สังคมได้เอ้ือประโยชน์ให้กับผู้ชายเสมอ โดยเฉพาะกับเร่ืองการจ้างงานและการจ่ายค่าจ้าง

ให้กับผู้หญิง  

กล่าวคือ ในสังคมญ่ีปุ่นเร่ืองการจ้างงานท่ีไม่เป็นธรรมของผู้หญิง พบว่าเป็นปัญหา

เร้ือรังท่ีเกิดข้ึนมานานและยังไม่ได้รับการแก้ไขอย่างจริงจัง ซ่ึงเห็นได้จากผู้หญิงได้รับค่าจ้างในอัตราท่ี

ต่ํากว่าผู้ชายเสมอ แม้ว่าจะทํางานในตําแหน่งเดียวกัน รวมถึงเร่ืองท่ีบริษัทส่วนใหญ่ในประเทศญ่ีปุ่นจะ

พิจารณาบุคคลจากเอกสารสมัครงานของผู้ชายก่อนผู้หญิง ซ่ึงปัญหาดังกล่าวทําให้ผู้หญิงเกิด
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ความเครียดและความวิตกกังวล จนส่งผลกระทบต่อสุขภาพร่างกายและสุขภาพจิตอย่างมาก และ

นําไปสู่อัตราการฆ่าตัวตายท่ีเพ่ิมข้ึน มีผลสํารวจเก่ียวกับการทํางานของชาวญ่ีปุ่น พบว่าระหว่างเดือน

กุมภาพันธ์ถึงเดือนตุลาคม ปี 2020 มีผู้หญิงชาวญ่ีปุ่นฆ่าตัวตายเพ่ิมข้ึนจากเดิมถึงร้อยละ 37 โดยคิด

เป็น 5 เท่าของผู้ชายท่ีฆ่าตัวตาย ท้ังหมดมีสาเหตุมาจากความเครียดเร่ืองโรคระบาด ปัญหาเศรษฐกิจ 

และการถูกปลดออกจากงาน (มติชนสุดสัปดาห์, 2564) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                         

ภาพ 75 ฮินะถูกผู้ชายในสถานบันเทิงท่ีไปสมัครงานลวนลาม 

ท่ีมา: Makoto Shinkai, 2019 

 

ประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเทศท่ีมีระดับความเท่าเทียมทางเพศต่ําท่ีสุดประเทศหน่ึงใน

กลุ่มประเทศ G7 ซ่ึงในรายงานของ Global Gender Report ของ World Economic Health 

Forum ได้กล่าวถึงปัญหาท่ีผู้หญิงชาวญ่ีปุ่นต้องพบในการทํางาน โดยเฉพาะในตําแหน่งผู้นําระดับสูง

ว่า มีผู้หญิงเพียงร้อยละ 15 ท่ีสามารถข้ึนมาดํารงตําแหน่งสําคัญในบริษัทหรือในทางการเมืองได้ ซ่ึงถือ

ว่าเป็นจํานวนท่ีน้อยมาก เม่ือเทียบกับผู้หญิงท่ีเป็นผู้บริหารระดับสูงในประเทศอ่ืน (Sarah Parsons, 

2023) 

 จากส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมาข้างต้นพบว่า การท่ีสังคมญ่ีปุ่นได้ให้ความสําคัญและให้สิทธิ

ประโยชน์กับผู้ชายมากกว่าผู้หญิง ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนมาจากความเช่ือเร่ืองการกําเนิดประเทศญ่ีปุ่นและ

ตํานานเทพเจ้า ซ่ึงต้ังอยู่บนพ้ืนฐานมายาคติของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีเช่ือว่าเทพชายหญิงเป็นผู้ท่ีมาจัด

ระเบียบความสัมพันธ์บนความแตกต่างของเพศและชนช้ันอย่างชัดเจน กล่าวคือ ในหนังสือ “นิฮอนจิ” 

ซ่ึงเป็นบันทึกทางประวัติศาสตร์ท่ีสําคัญเล่มหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่น แปลโดย W.G. Aston ได้กล่าวถึง

การกําเนิดของประเทศญ่ีปุ่นและเทพเจ้าไว้ว่า เทพอิซานางิและเทพีอิซานามิ ได้รับคําส่ังให้ลงมาท่ีโลก
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มนุษย์เพ่ือสร้างส่ิงมีชีวิตและท่ีอยู่อาศัยให้กับส่ิงมีชีวิต ความเช่ือดังกล่าวเกิดข้ึนในยุคมายาคติของ

ประเทศญ่ีปุ่นท่ีเช่ือว่า ถ้าหากไม่มีเทพชายหญิงคู่น้ีสร้างโลกและส่ิงมีชีวิตก็จะไม่ใประเทศญ่ีปุ่นและ

มนุษย์ชายหญิงเกิดข้ึน นอกจากน้ียังมองว่าการสร้างมนุษย์ข้ึนมาบนโลก ได้ทําให้เกิดการสร้างเพศและ

ความสัมพันธ์ระหว่างเพศข้ึนมา ในเวลาต่อมาความสัมพันธ์ระหว่างเพศชายและเพศหญิง ได้ทําให้เกิด

ความแตกต่างทางลักษณะทางกายภาพ รวมถึงความแตกต่างทางพ้ืนท่ีและชนช้ันทางสังคมข้ึนมาอย่าง

ชัดเจน โดยเกิดข้ึนจากรากฐานความแตกต่างทางเพศและพ้ืนท่ี จนทําให้เกิดการจัดระบบ

ความสัมพันธ์ระหว่างเพศและพ้ืนท่ีในสังคม รวมถึงบทบาท หน้าท่ี และอํานาจในการครอบครองสิทธิ

มาจนถึงปัจจุบัน (ชนิดา ต้ังถาวรสิริกุล, ม.ป.ป.) 

 ระยะแรกความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชายและผู้หญิงถูกรวมให้เป็นหน่ึงเดียว คือมีการ

จัดระบบและการครอบครองส่ิงต่างๆ ร่วมกัน และพบว่าการแต่งงานของชาวญ่ีปุ่นในยุคมายาคติ 

เกิดข้ึนเพราะต้องการวางรากฐานของการให้กําเนิดและการให้สิทธิถือครองพ้ืนท่ีและอํานาจ ซ่ึงผู้ชาย

และผู้หญิงจะมีสิทธิเท่าเทียมกัน 

 สําหรับระยะท่ีสอง พบว่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้ชายและผู้หญิง ได้มีการแบ่งแยก

เพศอย่างชัดเจน ถือว่าเป็นช่วงท่ีมีการช่วงชิงพ้ืนท่ีและอํานาจระหว่างเพศชายและเพศหญิงอย่าง

จริงจัง หากพิจารณาในเร่ืองผลประโยชน์ท่ีผู้ชายและผู้หญิงได้รับ พบว่าผู้หญิงต้องสูญเสียพ้ืนท่ีและ

อํานาจให้กับผู้ชาย ซ่ึงประเทศได้มีการจัดกฎระเบียบทางสังคมท่ีเอ้ือประโยชน์ให้กับผู้ชายมากกว่า

ผู้หญิงอย่างเห็นได้ชัด ท้ังการลดอํานาจและบทบาทหน้าท่ีของผู้หญิง รวมถึงสิทธิข้ันพ้ืนฐานต่างๆ ท่ี

ผู้หญิงควรจะได้รับ ดังน้ันสังคมของประเทศญ่ีปุ่นในยุคหลังมายาคติจึงมีการแบ่งแยกผู้ชายและผู้หญิง

ออกจากกันอย่างชัดเจน และมองผู้หญิงในด้านลบ เช่น ผู้หญิงคือบุคคลท่ีอยู่ในพ้ืนท่ีท่ีแสดงถึงการ

ทําลาย ความตาย และความสกปรก ขณะท่ีผู้ชายจะถูกมองในด้านบวก เช่น ผู้ชายคือบุคคลท่ีอยู่ใน

พ้ืนท่ีท่ีแสดงถึงการเกิด ความบริสุทธ์ิ และการสร้าง เป็นต้น ดังน้ันเม่ือเกิดการเปล่ียนแปลง

ความสัมพันธ์ พ้ืนท่ี และอํานาจระหว่างผู้ชายและผู้หญิงข้ึนอย่าชัดเจน จึงได้ส่งผลต่อรูปแบบการ

ดําเนินชีวิต ทัศนคติ รวมถึงการทํางานของชาวญ่ีปุ่นอย่างมาก 

 ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนในประเด็นน้ี คือการท่ีผู้ชายและผู้หญิงชาวญ่ีปุ่นเลือกใช้

ภาษาในการส่ือสารท่ีแตกต่างกัน กล่าวคือ ผู้ชายจะมีการเลือกใช้ระดับภาษาและลักษณะของภาษาท่ี

หลากหลายกว่าผู้หญิง ซ่ึงบางคร้ังอาจใช้คําพูดท่ีไม่สุภาพได้ เพราะไม่เคร่งครัดมาตรฐานของภาษา

เช่นเดียวกับผู้หญิง ในขณะท่ีผู้หญิงจะต้องใช้ภาษาพูดในลักษณะท่ีแสดงออกถึงความสุภาพ นุ่มนวล 

และมีการใช้ภาษามาตรฐานอย่างเคร่งครัดเสมอ  

 นอกจากน้ีชาวญ่ีปุ่นยังให้ความสนใจกับคําลงท้าย การใช้คําสรรพนาม คําเรียกขาน 

และการเรียงลําดับคําชายหญิงในภาษาญ่ีปุ่นอย่างมากอีกด้วย เช่น ในภาษาญ่ีปุ่นหากจะกล่าวถึงผู้ชาย

และผู้หญิงจะต้องมีการจัดเรียงลําดับอย่างชัดเจน คือจะมีการจัดเรียงลําดับให้ผู้ชายมาก่อนผู้หญิง
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เสมอ และไม่สามารถสลับตําแหน่งได้ หรือประเด็นท่ีต้องมีตัวบ่งช้ีเพศระบุอยู่ในภาษา ซ่ึงเม่ือกล่าวถึง

ผู้หญิงจะต้องมีการระบุตัวบ่งช้ีเร่ืองเพศอย่างชัดเจน ขณะท่ีผู้ชายจะใช้คําท่ีมีความหมายเป็นกลาง โดย

ไม่มีการระบุเพศอย่างชัดเจน ดังน้ันจึงเห็นได้ว่าผู้หญิงมีทางเลือกในการใช้ภาษาท่ีจํากัดกว่าผู้ชาย ซ่ึง

แสดงให้เห็นถึงสภาพสังคมของผู้ชายเป็นใหญ่และความเหล่ือมล้ําทางเพศในสังคมญ่ีปุ่นอย่างโดดเด่น 

(อุภาวรรณ เบ็ญจโภคี, 2548) 

 

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ โครงสร้างทางสังคมแบบแนวต้ัง เป็นสังคมท่ีให้ความสําคัญกับ   

ผู้อาวุโสหรือหัวหน้ากลุ่ม ซ่ึงเป็นบุคคลท่ีทุกคนในกลุ่มต้องให้ความเคารพและเช่ือฟัง 

เม่ือพูดถึงมิติทางวัฒนธรรมท่ีมีผลต่อการทํางานของบุคคลในประเทศญ่ีปุ่น พบว่า

โครงสร้างทางสังคมของประเทศญ่ีปุ่นเป็นประเด็นหน่ึงท่ีมีความน่าสนใจ เพราะโครงสร้างทางสังคม

ของประเทศญ่ีปุ่นมีความโดดเด่นจากโครงสร้างทางสังคมของสังคมอ่ืนอย่างมาก เน่ืองจากประเทศ

ญ่ีปุ่นเน้นโครงสร้างทางสังคมแบบแนวต้ัง ท่ีให้ความสําคัญกับระบบผู้อาวุโสหรือหัวหน้ากลุ่มเป็น

สําคัญ ซ่ึงผู้อาวุโสหรือหัวหน้ากลุ่มจะเป็นผู้ท่ีมีอํานาจในการตัดสินใจทุกเร่ืองอย่างชัดเจน และสมาชิก

ทุกคนในกลุ่มจะต้องเช่ือฟังและจะต้องปฏิบัติตามคําส่ัง  

โครงสร้างทางสังคมแบบแนวต้ังของประเทศญ่ีปุ่นเกิดข้ึนจากระบบ “อิเอะ” หรือ 

“ระบบบ้านแบบญ่ีปุ่น” กล่าวคือ ระบบอิเอะ คือระบบท่ีมีความสัมพันธ์กับเง่ือนไขต่างๆ ทาง

เศรษฐกิจและการเมือง ซ่ึงระบบอิเอะในแต่ละยุคจะมีความแตกต่างกัน เม่ือพิจารณาอิเอะในแง่

เศรษฐกิจ พบว่าคือหน่วยในการดํารงชีพของสมาชิกท่ีต้องอาศัยอยู่ร่วมกันในสถานท่ีเดียวกัน รวมถึง

เป็นหน่วยในการจัดการบริหารของสมาชิกในกลุ่มอีกด้วย ผู้ท่ีอาศัยอยู่ในสถานท่ีเดียวกันหรืออยู่กลุ่ม

เดียวกัน จะถือว่าเป็น “คนในบ้าน” โดยคนในบ้านอาจมีความสัมพันธ์กันทางสายเลือดหรือไม่ก็ได้ 

เพราะชาวญ่ีปุ่นจะมีความสํานึกในเร่ืองการอยู่ร่วมกันในสถานท่ีหรือในหน่วยงานเดียวกันอย่างมาก 

เพราะฉะน้ันสมาชิกทุกคนท่ีอยู่ในกลุ่มเดียวกันจะถือว่าเป็นพวกเดียวกัน ซ่ึงจะต้องอุทิศตัวและให้

ความเคารพ รวมถึงแสดงความนอบน้อมกับผู้อาวุโสหรือหัวหน้ากลุ่ม ดังน้ันพฤติกรรมและความคิด

ของสมาชิกในกลุ่มจะถูกกําหนดจากอิเอะเป็นสําคัญ (กําชัย ลายสมิต, ม.ป.ป.) 

สําหรับโครงสร้างทางสังคมแบบแนวต้ังท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Demon 

Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) พบว่าตัวละครท่ีเป็นเสาหลัก

ของหน่วยพิฆาตอสูร ในท่ีน้ีคือ เรนโงคุ ผู้ทําหน้าท่ีเป็นเสาหลักเพลิง คือหัวหน้าของหน่วยพิฆาตอสูร 

ซ่ึงบทบาทและหน้าท่ีส่วนใหญ่ของเรนโงคุในฐานะหัวหน้ากลุ่มหรือผู้อาวุโสของกลุ่ม จะมีหน้าท่ีดูแล

ชีวิตความเป็นอยู่ของสมาชิกหน่วยพิฆาตอสูรทุกคน ท้ังทันจิโร่และกลุ่มเพ่ือนให้ดีท่ีสุด ท้ังในระหว่าง
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ปฏิบัติหน้าท่ีและหลังจากปฏิบัติหน้าท่ี รวมถึงเรนโงคุยังเป็นผู้ท่ีวางแผนการปฏิบัติงานเองท้ังหมด โดย

แผนการของเรนโงคุท่ีนํามาใช้ต่อสู้กับอสูรแต่ละคร้ัง เกิดข้ึนจากประสบการณ์ท้ังหมดท่ีเคยต่อสู้กับ

อสูร ซ่ึงเรนโงคุนําประสบการณ์เหล่าน้ันมาประเมินถึงความเป็นไปได้ท่ีแผนการน้ันจะสําเร็จ จน

กลายเป็นแผนการท่ีสมบูรณ์ 

ตัวอย่างในประเด็นท่ีเรนโงคุทําหน้าท่ีดูแลชีวิตความเป็นอยู่ของสมาชิกหน่วยพิฆาต

อสูรทุกคนให้ดีท่ีสุด ท้ังในระหว่างปฏิบัติหน้าท่ีและหลังจากปฏิบัติหน้าท่ี คือคําพูดของเรนโงคุท่ีออก

คําส่ังห้ามให้ทันจิโร่ขยับตัว หลังจากท่ีทันจิโร่ได้รับบาดเจ็บในขณะต่อสู้  

 

  เรนโงคุ: อย่าขยับ ถ้าแผลเปิดแล้วจะเป็นอันตรายถึงชีวิต 

   ข้าขอส่ังให้เจ้าอยู่น่ิงๆ  

 

คําพูดของเรนโงคุข้างต้นแสดงให้เห็นถึงความห่วงใยท่ีมีต่อสมาชิกกลุ่มอย่างชัดเจน 

ซ่ึงความห่วงใยน้ีเกิดข้ึนจากความสัมพันธ์ท่ีแน่นแฟ้นระหว่างหัวหน้าและสมาชิกกลุ่ม ท่ีมองว่าสมาชิก

ในกลุ่มทุกคนคือคนในครอบครัว เช่นเดียวกับความสัมพันธ์ในระบบอิเอะ 

 จากท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึงประเด็นท่ีเรนโงคุคือหัวหน้ากลุ่มท่ีมีหน้าท่ีดูแลสมาชิกในกลุ่ม

ให้ดีท่ีสุด พบว่าได้สอดคล้องกับท่ี กําชัย ลายสมิต กล่าวถึงบทบาทและหน้าท่ีของผู้อาวุโสหรือหัวหน้า

กลุ่มในโครงสร้างทางสังคมแบบแนวต้ังของประเทศญ่ีปุ่นว่า โดยปกติหัวหน้ากลุ่มจะเป็นผู้ท่ีมีอํานาจ

สูงสุด ซ่ึงเป็นผู้ท่ีต้องดูแลความเป็นอยู่และชีวิตของสมาชิกกลุ่ม ส่ิงสําคัญท่ีหัวหน้ากลุ่มจําเป็นต้องมี 

คือการรักษาความสมดุลในผลประโยชน์ของลูกน้องให้มีความเท่าเทียมกัน และหัวหน้ากลุ่มจะต้อง

ปฏิบัติตัวเป็นตัวอย่างท่ีดีให้กับลูกน้อง เพ่ือลูกน้องจะได้ยึดถือเป็นตัวอย่าง ขณะเดียวกันหัวหน้ากลุ่ม

ยังต้องทําหน้าท่ีเป็นท่ีปรึกษาและเป็นท่ีพ่ึงพาให้กับลูกน้องอีกด้วย 

 ดังน้ันเม่ือผู้วิจัยนําโครงสร้างทางสังคมแบบแนวต้ังท่ีเก่ียวข้องกับระบบอิเอะ มา

พิจารณาร่วมกับบทบาท หน้าท่ี และตําแหน่งของเรนโงคุ พบว่าเรนโงคุคือผู้ท่ีมีอํานาจสูงสุดของหน่วย

พิฆาตอสูรในการออกปฏิบัติภารกิจเพ่ือฆ่าอสูรท่ีอยู่ในขบวนรถไฟนิรันดร์คร้ังน้ี ซ่ึงเรนโงคุอยู่ใน

ตําแหน่งเดียวกับ “หัวหน้าบ้าน” ในโครงสร้างทางสังคมแบบแนวต้ังของประเทศญ่ีปุ่น เน่ืองจาก    

เรนโงคุคือผู้ท่ีมีอํานาจในการตัดสินใจเร่ืองต่างๆ ได้เองอย่างเด็ดขาด ขณะเดียวกันเรนโงคุยังทําหน้าท่ี

เป็นท่ีปรึกษาให้กับสมาชิกของหน่วยพิฆาตอสูรทุกคนในช่วงท่ีเกิดปัญหาขณะต่อสู้กับอสูรอีกด้วย จาก

ท่ีกล่าวมาแสดงให้เห็นว่าหัวหน้ากลุ่มหรือหัวหน้าบ้านในระบบอิเอะ จะต้องเป็นผู้ท่ีมีอํานาจและมี

ประสบการณ์มากจึงจะสามารถนําพาความสําเร็จมาสู่กลุ่มท่ีตนเองสังกัดได้ รวมถึงจะต้องประพฤติ

และปฏิบัติตัวให้เป็นผู้นําท่ีดี เพ่ือเป็นแบบอย่างท่ีดีให้กับลูกน้อง จากท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาท้ังหมด พบว่า  

การกระทําของเรนโงคุได้สอดคล้องกับบทบาทและหน้าท่ีของหัวหน้าบ้านในระบบอิเอะอย่างชัดเจน 
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ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนํามาใช้สนับสนุนในประเด็นท่ีเรนโงคุเป็นหัวหน้า

กลุ่มท่ีสามารถตัดสินใจเร่ืองต่างๆ ได้เองอย่างเด็ดขาด คือฉากท่ีเรนโงคุตัดสินใจต่อสู้กับ อาคาสะ อสูร

จันทราข้างข้ึนท่ี 3 ด้วยการยอมเสียสละชีวิตของตนเองเพ่ือปกป้องสมาชิกของหน่วยพิฆาตอสูรทุกคน

และปกป้องประชาชนผู้บริสุทธ์ิ  

 

  เรนโงคุ: ข้าจะปฏิบัติหน้าท่ีของข้าให้สมบูรณ์ จะไม่ให้ผู้ใด 

   ท่ีน่ีต้องตายอย่างเด็ดขาด 

 

จากคําพูดของเรนโงคุข้างต้นแสดงให้เห็นว่า เม่ือเรนโงคุได้ตัดสินใจท่ีจะทําเร่ืองใด

แล้ว จะไม่มีผู้ใดกล้าขัดคําส่ัง แม้ว่าทันจิโร่และกลุ่มเพ่ือนต้องการจะเข้าไปช่วยเรนโงคุต่อสู้กับ         

อาคาสะ อสูรจันทราข้างข้ึนท่ี 3 ก็ตาม การตัดสินใจของเรนโงคุดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงความ

รับผิดชอบในฐานะของหัวหน้ากลุ่มท่ีมีต่อสมาชิกและกลุ่มท่ีตนเองสังกัดอยู่อย่างสูงสุด ซ่ึงแสดงให้เห็น

ถึงปณิธานท่ีแน่วแน่ของหัวหน้ากลุ่มอย่างชัดเจน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 76 เรนโงคุต่อสู้กับอสูร เพ่ือต้องการปกป้องสมาชิกของกลุ่มทุกคนให้ปลอดภัย 

ท่ีมา: Haruo Sotozaki, 2020 

 

 กล่าวคือ จุดเด่นของโครงสร้างในระบบอิเอะ คือจะมีการกําหนดตําแหน่ง “หัวหน้า

บ้าน” อย่างชัดเจน ซ่ึงหัวหน้าบ้านจะเป็นผู้ท่ีมีอํานาจสูงสุด ในสังคมญ่ีปุ่นโดยปกติจะเลือกให้พ่ออยู่ใน

ตําแหน่งหัวหน้าบ้านและเป็นผู้ท่ีมีอํานาจเด็ดขาด เน่ืองจากสังคมญ่ีปุ่นเป็นสังคมท่ีเน้นความสัมพันธ์

แบบแนวต้ังมาต้ังแต่อดีต ท่ีเน้นการรวมกลุ่มแบบท่ีเกิดข้ึนในสถานท่ีเดียวกัน มากกว่าเน้นการรวมกลุ่ม



276 
 

 

276
 

แบบมีคุณสมบัติเหมือนกัน ดังน้ันความสัมพันธ์ท่ีเกิดข้ึนในสถานท่ีเดียวกันจึงมีการจัดการและการ

บริหารอํานาจของผู้อาวุโสหรือหัวหน้ากลุ่มอย่างชัดเจน  

 นอกจากน้ีการสร้างความสามัคคีในกลุ่มยังมีความสําคัญกับสมาชิกในกลุ่มอย่าง

มากอีกด้วย เพราะการสร้างอารมณ์และความรู้สึกถึงความสามัคคีจะช่วยทําให้สมาชิกทุกคนตระหนัก

ได้ว่า ตนเองเป็นส่วนหน่ึงของกลุ่ม และกลุ่มเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตของตน ซ่ึงส่งผลให้สมาชิกทุกคนมี

ความรักและความภักดีต่อกลุ่มและเพ่ือนร่วมงาน  

 การรวมกลุ่มในสังคมญ่ีปุ่นมีหลายลักษณะ บางคร้ังสมาชิกกลุ่มสามารถเลือกได้ว่า

ต้องการจะเป็นสมาชิกของกลุ่มใด เช่น ลูกศิษย์อาจเลือกอาจารย์ได้จากส่ิงท่ีอยากเรียนหรือลักษณะ

นิสัยของอาจารย์ท่ีสอดคล้องกับตนเอง เป็นต้น ขณะท่ีสมาชิกบางคนอาจเข้าร่วมกลุ่มน้ันเพ่ือความ

จําเป็น เช่น การเลือกเข้ากลุ่มเพ่ือความปลอดภัย หรือเพ่ือขอความคุ้มครองจากหัวหน้ากลุ่ม เป็นต้น 

หรือสมาชิกบางคนอาจเลือกเข้ากลุ่ม เพราะตนเองเป็นคนในชุมชนน้ัน ดังน้ันชาวญ่ีปุ่นจึงได้ยึดถือเร่ือง

ของกลุ่มและกลุ่มท่ีตนเองสังกัดอยู่อย่างมาก โดยสมาชิกกลุ่มจะต้องปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ให้สอดคล้อง

ไปในทิศทางเดียวกัน เพ่ือจะได้ส่งผลต่อระบบการทํางานท่ีเป็นเอกภาพ (ยุพา คลังสุวรรณ, ม.ป.ป.) 

 การท่ีเรนโงคุคือหัวหน้าของหน่วยพิฆาตอสูร ซ่ึงทันจิโร่และกลุ่มเพ่ือนจะต้องเช่ือฟัง

คําส่ังและให้ความเคารพ เน่ืองจากเรนโงคุเป็นผู้อาวุโสของกลุ่ม เพราะมีประสบการณ์มากกว่าทันจิโร่

และกลุ่มเพ่ือนน้ัน ได้สอดคล้องกับเร่ืองความสัมพันธ์ตามลําดับช้ันทางสังคมอีกด้วย กล่าวคือ 

ความสัมพันธ์แบบแนวต้ังจะมีการจัดเรียงลําดับช้ัน โดยยึดอายุของการเข้าเป็นสมาชิกในกลุ่มหรือใน

สังคมน้ันเป็นเกณฑ์ ซ่ึงผู้ท่ีอยู่ในกลุ่มหรือในสังคมน้ันมาก่อน จะถือว่าเป็นผู้อาวุโสซ่ึงเป็นผู้ท่ีมี

ประสบการณ์มากกว่า และส่วนใหญ่จะอยู่ในตําแหน่งสูงหรือตําแหน่งผู้บริหาร ส่วนผู้ท่ีเพ่ิงเข้ามาจะถือ

ว่าเป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์น้อย โดยคนกลุ่มน้ีจะต้องเร่ิมต้นทํางานจากตําแหน่งต่ําก่อน จากน้ันจึงค่อย

ขยับข้ึนสู่ตําแหน่งท่ีสูงข้ึน ดังน้ันประสบการณ์ของบุคคล จึงถูกนํามาใช้เป็นตัวกําหนดตําแหน่งของ

บุคคล 

 

    3.2) ความเป็นปัจเจกบุคคลกับการรวมกลุ่ม 

- เร่ือง Penguin Highway (2018) 

สาระสําคัญคือ การทํางานเป็นกลุ่มและความสามัคคี  

เม่ือนํารูปแบบการดําเนินชีวิต ค่านิยม และพฤติกรรมของชาวญ่ีปุ่นมาวิเคราะห์ตาม

มิติทางวัฒนธรรมของฮอฟสเตด ร่วมกับประเทศสหรัฐอเมริกา พบว่าในมิติของความเป็นปัจเจกบุคคล

และการรวมกลุ่ม ประเทศญ่ีปุ่นได้คะแนน 46 คะแนน ในด้านความเป็นปัจเจกบุคคล ขณะท่ีประเทศ

สหรัฐอเมริกาได้คะแนน 91 คะแนน จากผลคะแนนดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า ประเทศญ่ีปุ่นมีวัฒนธรรม

ท่ีเน้นการรวมกลุ่มมากกว่าการเป็นปัจเจกบุคคล ดังจะเห็นได้จากวัฒนธรรมญ่ีปุ่นหลายประการท่ีมี
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คุณลักษณะท่ีสะท้อนถึงการทํางานเป็นกลุ่ม เช่น วัฒนธรรมการทํางานของชาวญ่ีปุ่นจะให้ความสําคัญ

กับคุณค่าท่ีเป็นเป้าหมายของกลุ่มหรือองค์กรท่ีตนสังกัดอยู่ มากกว่าการให้ความสําคัญกับคุณค่าท่ีเป็น

ผลประโยชน์ส่วนบุคคล เป็นต้น 

สําหรับประเด็นการรวมกลุ่มทางสังคมท่ีปรากฏในวัฒนธรรมญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน ดังท่ี

ได้กล่าวถึงข้างต้น เม่ือผู้วิจัยได้วิเคราะห์การกระทําของตัวละครท่ีอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง 

Penguin Highway (2018) ร่วมกับเน้ือหาและบริบทภายในเร่ืองอย่างละเอียด พบว่าตัวละครได้เน้น

การทํางานแบบรวมกลุ่ม ซ่ึงได้สอดคล้องกับรูปแบบทํางานของชาวญ่ีปุ่น ท่ีส่วนใหญ่จะทํางานเป็นกลุ่ม

ในลักษณะของการพ่ึงพาอาศัยกันมากกว่าการทํางานแบบใช้อํานาจการตัดสินใจจากบุคคลคนเดียว 

โดยการทํางานเป็นกลุ่มของชาวญ่ีปุ่น จะมีหลักการทํางานท่ีเน้นการให้ความสําคัญกับสมาชิกทุกคนใน

กลุ่มอย่างเท่าเทียม ท้ังเร่ืองให้ความเคารพกับการตัดสินใจของคนส่วนใหญ่ในกลุ่มหรือฉันทามติของ

กลุ่ม เร่ืองการรักษาผลประโยชน์ของกลุ่มมากกว่าการรักษาผลประโยชน์ส่วนตัว รวมถึงการคํานึงถึง

การกระทําและภาษาท่ีใช้ส่ือสารกับคนในกลุ่ม เพ่ือต้องการหลีกเล่ียงความขัดแข้งท่ีอาจเกิดข้ึน และ

ต้องการรักษามิตรภาพระหว่างคนในกลุ่มไว้  

ในประเด็นการทํางานเป็นกลุ่มของอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัย พบว่าทุกคร้ังท่ี

อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยต้องทํางานร่วมกัน จนงานวิจัยเร่ืองน้ันเสร็จสมบูรณ์ ความสําเร็จ

ดังกล่าวเกิดข้ึนจากความสามัคคีท่ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนมีร่วมกัน กล่าวคือ ในช่วงเวลาท่ี           

อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนทํางานร่วมกันจะมีการพูดคุยและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกันอย่างเท่าเทียม 

จนทําให้งานวิจัยท่ีทําได้ข้อสรุปท่ีเหมาะสมและถูกต้อง ผู้วิจัยมองว่าความสามัคคีของตัวละครท่ีเกิดข้ึน 

คือปัจจัยสําคัญท่ีนําพาความสําเร็จมาสู่กลุ่ม ซ่ึงมีลักษณะเดียวกับความสามัคคีของชาวญ่ีปุ่นท่ีทํางาน

ในองค์กรหรือบริษัท ท่ี ส่วนใหญ่ความสามัคคีท่ีเกิดจากความร่วมมือของคนในกลุ่มจะนําพา

ความสําเร็จมาสู่องค์กรท่ีตนเองสังกัด ซ่ึงเป็นเร่ืองปกติท่ีพบได้ท่ัวไปในสังคมการทํางานของประเทศ

ญ่ีปุ่น  

ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่ามีความชัดเจนในประเด็นความสามัคคีของอาโอยามะและกลุ่ม

เพ่ือนนักวิจัย คือฉากท่ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยได้ตัดสินใจหนีออกจากโรงเรียน ในช่วงท่ีมี

ประกาศสถานการณ์ฉุกเฉินภายในเมือง หลังจากท่ีมีการพบปรากฏการณ์ของน้ําจับตัวเป็นกลุ่มก้อน 

โดยปรากฏการณ์น้ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยกําลังทําวิจัยอยู่ ซ่ึงเป็นสาเหตุให้นักวิจัยกลุ่มหน่ึง

หายตัวไปอย่างลึกลับ และหน่ึงในน้ันคือพ่อของทามาโมโตะ เพ่ือนสนิทของอาโอยามะ ดังน้ัน         

อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยจึงตัดสินใจท่ีจะช่วยทุกคนจากปรากฏการณ์ดังกล่าวให้สําเร็จ ผู้วิจัย

มองว่า ความสามัคคีของอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยท่ีเกิดข้ึนในคร้ังน้ี เกิดจาก “จิตสํานึกของ

กลุ่ม” ท่ีทุกคนในกลุ่มจะต้องรับผิดชอบต่อสังคมส่วนรวมร่วมกัน เน่ืองจากอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือน
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นักวิจัยตระหนักได้ว่าการศึกษาปรากฏการณ์ดังกล่าวได้นําความเดือดร้อนมาสู่ผู้คนในสังคม ดังน้ัน   

อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยจึงต้องร่วมมือกันและรีบแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึนให้ดีท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 77 อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนหนีออกจากโรงเรียนเพ่ือไปช่วยนักวิจัยท่ีหายตัวไป 

ท่ีมา: Ishida Hiroyasu, 2018 

 

 ความสามัคคีของอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนนักวิจัยข้างต้น ได้มีลักษณะเดียวกับการ

กระทําท่ีชาวญ่ีปุ่นสวมใส่หน้ากากในท่ีสาธารณะ เพ่ือป้องการระบาดของเช้ือไวรัสโคโรนา (Covid 19) 

ในปี 2020 เน่ืองจากการกระทําดังกล่าวคือ “จิตวิญญาณสาธารณะ” ท่ีชาวญ่ีปุ่นมี โดยพบว่าชาว

ญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ได้ปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ท่ีสังคมกําหนดอย่างเคร่งครัด สะท้อนให้เห็นว่าชาวญ่ีปุ่นเป็นผู้ท่ี

ให้ความสําคัญกับกลุ่มทางสังคมอย่างมาก ขณะเดียวกันยังแสดงให้เห็นถึงความสามัคคีของประชาชน

ในประเทศท่ีต้องการผ่านพ้นในช่วงสถานการณ์ท่ีเลวร้ายไปด้วยกัน ซ่ึงการกระทําของชาวญ่ีปุ่นดังท่ี

กล่าวถึงข้างต้น ได้มีลักษณะตรงข้ามกับชาวอเมริกัน ท่ีส่วนใหญ่เลือกท่ีจะไม่สวมใส่หน้ากากและไม่

ปฏิบัติตามกฎเกณฑ์ของสังคมอย่างเคร่งครัด การท่ีชาวอเมริกันส่วนใหญ่ปฏิเสธการสวมใส่หน้ากาก 

เน่ืองจากลักษณะทางสังคมและวัฒนธรรมของประเทศตะวันตกจะเน้นความเป็นปัจเจกบุคคลสูง จึง

ทําให้คนส่วนใหญ่ไม่คํานึงถึงผลประโยชน์ของส่วนรวม ซ่ึงเห็นได้จากท่ีชาวอเมริกันบางส่วนได้กล่าวว่า 

พวกเขาเป็นพลเมืองของประเทศซ่ึงมีสิทธิและเสรีภาพท่ีจะไม่กระทําการเช่นน้ัน (Renka Taguchi, 

2021) 

 ในช่วงน้ันได้มีบทความหน่ึงในนิตยสาร Newsweek ของประเทศญ่ีปุ่น เขียนว่า 

ปรากฏการณ์น้ีได้สะท้อนถึงแนวคิดสังคมนิยม ซ่ึงเป็นแนวคิดหน่ึงท่ีเป็นแรงกดดันทางสังคม ทําให้คน

ในกลุ่มของสังคมต้องปฏิบัติ โดยแรงกดดันทางสังคมน้ีได้สะท้อนถึงจิตวิญญาณสาธารณะของชาวญ่ีปุ่น
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อย่างชัดเจน ซ่ึงเป็นผลลัพธ์เชิงบวกท่ีทําให้ประเทศญ่ี ปุ่นมีความเข้มแข็ง มีเสถียรภาพ และ

เจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว  

 นอกจากน้ียังมีอีกหน่ึงตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนํามาสนับสนุนในประเด็นการ

ทํางานแบบรวมกลุ่มของตัวละคร ซ่ึงเก่ียวข้องกับจิตสํานึกส่วนบุคคลท่ีอาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนมี โดย

จิตสํานึกส่วนบุคคลน้ี คือปัจจัยพ้ืนฐานสําคัญท่ีสมาชิกกลุ่มพึงมี ซ่ึงพบได้ท่ัวไปในการทํางานแบบ

รวมกลุ่มของชาวญ่ีปุ่น คือฉากท่ีอาโอยามะและเพ่ือนคนหน่ึงในกลุ่มต่างรู้สึกสํานึกผิดท่ีกระทําเร่ืองไม่

ดีกับอีกฝ่าย เน่ืองจากอาโอยามะรู้สึกผิดท่ีตนเองทําให้แผนการสํารวจของงานวิจัยไม่สําเร็จตามท่ีวาง

ไว้ ขณะท่ีเพ่ือนของอาโอยามะรู้สึกท่ีผิดตนเองปล่อยให้อาโอยามะถูกเพ่ือนในช้ันเรียนรังแก ซ่ึงเห็นได้

จากบทสนทนาระหว่างอาโอยามะและเพ่ือนดังต่อไปน้ี 

 

   เพ่ือน:       ขอโทษนะท่ีคราวก่อนเราหนีไปคนเดียว 

   อาโอยามะ: ผมไม่ได้ใส่ใจหรอก ผมสิต้องขอโทษท่ีรักษาแผน 

        ไว้ไม่ได้ 

   

 จากบทสนทนาข้างต้นแสดงให้เห็นว่า การทํางานเป็นกลุ่ม ถ้าหากสมาชิกในกลุ่ม

รู้จักสํานึกผิดและรู้จักกล่าวคําขอโทษกับอีกฝ่าย ย่อมทําให้ความสัมพันธ์ของสมาชิกกลุ่มยืนยาว 

เน่ืองจากการกระทําดังกล่าวได้แสดงออกถึงมิตรไมตรีท่ีบุคคลท้ังสองฝ่ายมอบให้แก่กัน ขณะเดียวกัน

ยังแสดงถึงการให้เกียรติกับอีกฝ่ายด้วย ซ่ึงสะท้อนให้เห็นลักษณะของการทํางานแบบพ่ึงพากัน ท่ีเป็น

จุดเด่นของการทํางานแบบรวมกลุ่มของชาวญ่ีปุ่นได้อย่างชัดเจน โดยได้สอคคล้องกับท่ีชาวญ่ีปุ่นเช่ือว่า

ความสามัคคีเกิดจากการกระทํา คําพูด และท่าทาง ท่ีแสดงถึงความสุภาพนอบน้อม และการมีมิตร

ไมตรี จึงทําให้ความสามัคคีกลายเป็นค่านิยมสําคัญท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดม่ันและปฏิบัติ โดยเฉพาะอย่างย่ิงใน

ช่วงเวลาท่ีวัฒนธรรมตะวันตกถาโถมเข้ามาในประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นตัวการสําคัญท่ีทําให้ผู้คนและ

วัฒนธรรมด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่นเร่ิมเปล่ียนแปลง แต่ด้วยความสามัคคีท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดม่ันและกระทํา

ร่วมกัน จึงเป็นส่ิงสําคัญท่ีใช้เช่ือมโยงผู้คนในภูมิภาคต่างๆ ของประเทศ ให้กลับมารวมกันเป็นหน่ึง

เดียวภายใต้วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวได้อีกคร้ัง  

 ความสามัคคีของชาวญ่ีปุ่นเป็นลักษณะสําคัญของสังคมญ่ีปุ่นมาหลายศตวรรษ โดย

มีรากฐานมาจากคําสอนของลัทธิขงจ๊ือและค่านิยมด้ังเดิมของประเทศญ่ีปุ่น เร่ืองความสามัคคี ความ

กลมกลืน และการให้ความสําคัญกับความต้องการของกลุ่มท่ีอยู่เหนือกว่าความต้องการของตนเอง 

ท้ังหมดน้ีได้ฝังลึกอยู่ในวัฒนธรรมญ่ีปุ่น โดยชาวญ่ีปุ่นได้นําคําสอนและค่านิยมน้ีมาปรับใช้ใน

ชีวิตประจําวัน ท้ังในด้านการเรียน การทํางาน และการทําธุรกิจ การนําลัทธิขงจ๊ือเข้ามาในประเทศ

ญ่ีปุ่นในศตวรรษท่ี 5 คําสอนท่ีเน้นย้ําถึงความสามัคคีของคนในกลุ่มและในสังคม รวมถึงบทบาทของ
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ปัจเจกบุคคลในการรักษาความสามัคคี ได้กลายเป็นแนวคิดสําคัญท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือและปฏิบัติ ดังจะ

เห็นได้จากแนวคิดเร่ืองความสามัคคีได้รับความนิยมอย่างมากในยุคเอโดะ เม่ือชนช้ันซามูไรนําแนวคิด

ความสามัคคีมาใช้กับลําดับชนช้ันทางสังคม เพ่ือต้องการสร้างระบบของสังคม ซ่ึงถือว่าเป็น

จรรยาบรรณของซามูไรท่ีเคร่งครัดมาก (Katarina Woodman, 2023) 

 

- เร่ือง From Up on Poppy Hill (2011)   

 สาระสําคัญคือ วะ (wa) หรือ ความกลมกลืน เป็นแนวคิดท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้

สร้างความกลืนและความสามัคคีกับกลุ่มเพ่ือน สมาชิกในองค์กร และประชาชนในประเทศ เพราะ

สังคมญ่ีปุ่นเป็นสังคมท่ีเน้นการรวมกลุ่ม  

 วะ (wa) หรือ ความกลมกลืน คือหัวใจสําคัญของวัฒนธรรมญ่ีปุ่น วะ คือส่ิงท่ีถูก 

หล่อหลอมมาจากประวัติศาสตร์และวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีมีมายาวนาน ขณะเดียวกัน วะ ยังปรากฏอยู่ใน

กฎหมาย ประเพณี และพิธีกรรมของประเทศญ่ีปุ่นอย่างเด่นชัดอีกด้วย ดังจะเห็นได้จากรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น อาคารและสถาปัตยกรรมในประเทศญ่ีปุ่นท่ีเน้นความกลมกลืนและความ

เรียบง่าย รวมถึงวิธีการจัดวางอาหารญ่ีปุ่นบนจานท่ีมีความเป็นระเบียบและเป็นหน่ึงเดียวกัน  

 เม่ือกล่าวถึง วะ ท่ีปรากฏในครอบครัว สังคม และธุรกิจ พบว่า วะ ถูกนํามาใช้เพ่ือ

เน้นการพ่ึงพากันหรือเน้นความสามัคคี มากกว่าเน้นความเป็นอิสระหรือความเป็นปัจเจกบุคคล โดย

ชาวญ่ีปุ่นจะใช้ วะ เพ่ือเน้นความร่วมมือกันมากกว่าการแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่าง และเน้นความ

อดทนมากกว่าการต่อต้านหรือการปะทะทางอารมณ์ ซ่ึงการกระทําดังกล่าวของชาวญ่ีปุ่นได้สะท้อนให้

เห็นว่า สังคมญ่ีปุ่นเป็นสังคมท่ีเน้นการรวมกลุ่ม และยังให้ความสําคัญกับค่านิยมของการหลีกเล่ียง

ความขัดแย้งระหว่างคนในกลุ่มอย่างชัดเจนอีกด้วย (Sachiko Eubanks, 2018) 

 ในประเด็นของ วะ หรือ ความกลมกลืน ท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง     

From Up on Poppy Hill (2011) พบว่าการกระทํา รูปแบบการดําเนินชีวิต และทัศนคติ ส่วนใหญ่

ของตัวละคร ได้ปรากฏลักษณะของ วะ อย่างชัดเจน ซ่ึงเกิดข้ึนจากท่ีตัวละคร อูมิ ชุน และ มิซูนูมะ ท่ี

เป็นหัวหน้านักเรียน ได้รวมกลุ่มกับเพ่ือนนักเรียนบางส่วนของโรงเรียนท่ีมีความคิดเห็นตรงกันว่า   

พวกเขาควรจะรวมตัวเพ่ือช่วยกันปกป้องอาคาร ควอเทียร์ ละติน ซ่ึงเป็นอาคารเก่าแก่ของโรงเรียนท่ีมี

คุณค่าทางประวัติศาสตร์ไว้ โดยการรวมกลุ่มของตัวละครดังกล่าวเกิดข้ึนเพ่ือต้องการต่อต้านการร้ือ

ถอนอาคาร ควอเทียร์ ละติน ท่ีเป็นนโยบายหลักของผู้บริหารโรงเรียน โดยผู้บริหารโรงเรียนส่วนใหญ่

มองว่า อาคารดังกล่าวเป็นอาคารท่ีมีรูปทรงล้าสมัย ซ่ึงไม่สามารถปรับให้เข้ากับสภาพสังคมในช่วงหลัง

สงครามโลกคร้ังท่ี 2 ของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีเน้นวัฒนธรรมและความเป็นอยู่ในลักษณะเดียวกับประเทศ

ตะวันตกได้  
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 ตัวอย่างท่ีสามารถนํามาใช้สนับสนุนในเร่ืองของ วะ หรือการสร้างความกลืนและ

การสร้างความสามัคคีของตัวละครท่ีรวมกลุ่มกันเพ่ือปกป้องอาคาร ควอเทียร์ ละติน ได้อย่างชัดเจน 

คือฉากท่ีนักเรียนทุกคนมารวมตัวกันในหอประชุม เพ่ือตกลงเร่ืองท่ีโรงเรียนจะร้ือถอนอาคาร        

ควอเทียร์ ละติน การประชุมในคร้ังน้ีได้เกิดความวุ่นวายข้ึน เน่ืองจากมีนักเรียนแบ่งเป็นสองกลุ่ม ท้ัง

กลุ่มท่ีเห็นด้วยกับการร้ือถอนอาคารกับกลุ่มท่ีไม่เห็นด้วย ซ่ึงเป็นกลุ่มของ อูมิ ชุน และ มิซูนูมะ ดังน้ัน

ระหว่างท่ีประชุมจึงเกิดการปะทะกันข้ึน  

 เหตุผลท่ีผู้วิจัยเลือกฉากน้ีมาวิเคราะห์ เน่ืองจากฉากน้ีได้สะท้อนให้เห็นถึงความ

กลมกลืนของกลุ่มทางสังคมอย่างชัดเจน กล่าวคือ แม้ว่าจะเกิดการปะทะอารมณ์ระหว่างนักเรียนสอง

กลุ่มข้ึนอย่างรุนแรง แต่เม่ือผู้บริหารท่ีเป็นผู้อาวุโสของโรงเรียนเดินเข้ามาในหอประชุม ทําให้นักเรียน

ทุกคนยุติการกระทําดังกล่าวได้ในทันที และร่วมกันร้องเพลงประจําโรงเรียนอย่างพร้อมเพรียง ใน

ประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า เหตุผลสําคัญท่ีทําให้นักเรียนท้ังสองกลุ่มหยุดปะทะกันได้ เน่ืองจากนักเรียน

ท้ังหมดตระหนักได้ว่า ตนเองคือสมาชิกของกลุ่มทางสังคมเดียวกัน ซ่ึงในท่ีน้ีคือการเป็นนักเรียนใน

โรงเรียนเดียวกัน ดังน้ันแม้ว่าจะเกิดการปะทะกันข้ึนรุนแรงเพียงใด แต่เม่ือนักเรียนทุกคนเกิดความ

ตระหนักในบทบาทและหน้าท่ีของตนท่ีสังกัดอยู่ในกลุ่มทางสังคมเดียวกันได้ ย่อมทําให้ความบาดหมาง

ลดระดับความรุนแรงลงได้  

 

                    

ภาพ 78 นักเรียนท่ีอยู่ในหอประชุมพร้อมใจกันร้องเพลงประจําโรงเรียน 

ท่ีมา: Goro Miyazaki, 2011 

 

 จากส่ิงท่ีผู้วิจัยกล่าวมา ได้สะท้อนให้เห็นถึงความสําคัญของการสร้างความกลมกลืน

และความสามัคคีภายในกลุ่มทางสังคมของชาวญ่ีปุ่นให้เห็นอย่างชัดเจน ซ่ึงได้สอดคล้องกับท่ีชาวญ่ีปุ่น
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เช่ือว่า วะ ได้พัฒนามาจากวัฒนธรรมญ่ีปุ่นจนกลายมาเป็นรากฐานในเร่ืองค่านิยมของประเทศญ่ีปุ่น 

เม่ือนําแนวคิดเร่ืองการจัดการความคิดและการแสดงออกของชาวญ่ีปุ่นมาเปรียบเทียบกับชาวตะวันตก 

บางคร้ังการกระทําของชาวญ่ีปุ่นอาจถูกมองว่าไม่มีความซ่ือสัตย์กับความรู้สึกของตัวเอง เน่ืองจากชาว

ญ่ีปุ่นจะมีลักษณะนิสัยพูดอ้อมค้อม หรือมีการแสดงออกท่ีดูเหมือนเสแสร้ง เหตุผลท่ีชาวญ่ีปุ่นต้อง

แสดงออกเช่นน้ัน เพราะว่าต้องการรักษาความสัมพันธ์ของคนในกลุ่มไว้ ขณะเดียวกันยังต้องการสร้าง

ความกลมกลืนให้เกิดข้ึนกับคนในกลุ่มอีกด้วย ซ่ึงได้สะท้อนให้เห็นว่าชาวญ่ีปุ่นเป็นผู้ท่ีนิยมส่งเสริม

ความกลมกลืนและความเป็นเอกภาพของกลุ่ม มากกว่าการรักษาผลประโยชน์ส่วนตน ท่ีเป็น

ลักษณะเฉพาะของวัฒนธรรมญ่ีปุ่น 

 ขณะเดียวกันความกลมกลืนของคนในกลุ่ม พบว่าเกิดข้ึนจากโรงเรียนในประเทศ

ญ่ีปุ่นนิยมปลูกฝังแนวคิดเก่ียวกับความกลมกลืน ความสามัคคี และการทํางานเป็นกลุ่ม ให้กับนักเรียน

ต้ังแต่ระดับช้ันอนุบาล ด้วยการท่ีโรงเรียนจะเน้นการทํากิจกรรมแบบกลุ่ม ท้ังการแบ่งกลุ่มปลูกผักและ

เล้ียงสัตว์ มีการแบ่งเวรทําความสะอาดห้องเรียน รวมถึงการหมุนเวียนทําหน้าท่ีบริการอาหารกลางวัน

ให้กับเพ่ือนในช้ันเรียน นอกจากน้ีเด็กนักเรียนชาวญ่ีปุ่นยังถูกสอนเร่ืองความกลมกลืนและความ

สามัคคีในตอนท่ีต้องเดินทางไกลด้วยกันอีกด้วย ซ่ึงเด็กจะต้องจับมือกันเดินเป็นคู่ไปตลอดทาง ซ่ึงการ

สอนแบบน้ีเป็นส่ิงสําคัญท่ีทําให้เด็กค่อยซึมซับความสามัคคีและการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้เป็นอย่างดี 

 นอกจากน้ีผู้วิจัยยังพบว่าการสร้างความกลมกลืนและความสามัคคีภายในกลุ่มทาง

สังคมของชาวญ่ีปุ่น ส่วนหน่ึงยังเกิดข้ึนจากลักษณะนิสัยของชาวญ่ีปุ่นท่ีนิยมพูดรักษาน้ําใจกับผู้คน 

โดยเฉพาะกับคนในกลุ่มด้วยกัน กล่าวคือ สังคมญ่ีปุ่นเป็นสังคมท่ีเน้น “การรักษาน้ําใจ” ของคนใน

กลุ่มด้วยกันอย่างมาก ซ่ึงการรักษาน้ําใจของชาวญ่ีปุ่นน้ี จะเป็นการแสดงออกถึงการยอมรับและเป็น

การแสดงความเคารพในมุมมองความคิดเห็นของผู้อ่ืนอย่างชัดเจน การกระทําน้ีจะให้ความสําคัญกับ

ความคิดเห็นของคนส่วนใหญ่ในกลุ่มมากกว่าความคิดเห็นส่วนตัว (Uchi, 2013)  

 ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนในประเด็นท่ีชาวญ่ีปุ่นเป็นผู้ท่ีนิยมพูดรักษาน้ําใจกับอีกฝ่าย 

คือฉากท่ีอูมิได้เข้าไปในห้องของผู้เช่ารายหน่ึงท่ีเป็นจิตรกร เม่ืออูมิเห็นภาพวาดบานหน่ึงวางอยู่จึงเดิน

เข้าไปดูและได้กล่าวช่ืนชมผลงานน้ันว่าเป็นภาพวาดท่ีสวยงาม ท้ังๆ ท่ีเจ้าของผลงานรู้สึกว่าเป็นผลงาน

ท่ีแย่มาก  

 

  อูมิ:   สุดยอด 

  ฮิโระ: ไม่สักนิด วาดตอนดึกสีเลยเพ้ียน 

  อูมิ:   สวยจะตายไป 
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 จากบทสนทนาข้างต้นท่ีอูมิพูดกับจิตรกร ได้สะท้อนให้เห็นว่า นอกจากอูมิต้องการ

จะแสดงความช่ืนชมอย่างจริงใจ เพราะภาพดังกล่าวเป็นภาพท่ีแสดงถึงเร่ืองราวท่ีอูมิชักธงข้ึนเสา    

ทุกวันแล้ว คําพูดของอูมิน้ันยังได้แฝงนัยสําคัญของการพูดรักษาน้ําใจของอีกฝ่ายด้วย ผู้วิจัยเช่ือว่า 

การกระทําของอูมิน้ัน มาจากลักษณะนิสัยส่วนตัวของอูมิท่ีเป็นคนจิตใจดี เป็นคนอ่อนโยน และเป็นคน

มองโลกในแง่ดี ส่วนหน่ึงเกิดข้ึนจากบทบาทและหน้าท่ีท่ีอูมิได้รับ ซ่ึงอูมิได้รับหน้าท่ีสําคัญท่ีสุดในบ้าน 

คือทําหน้าท่ีเป็นผู้ดูแลความเป็นอยู่ของสมาชิกทุกคนในครอบครัว ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอูมิต้องทําให้ดีท่ีสุด การ

ท่ีอูมิมีหน้าท่ีดูแลชีวิตความเป็นอยู่ของทุกคนในบ้าน จึงทําให้อูมิกลายเป็นคนท่ีสามารถปรับตัวเข้ากับ

ทุกคนได้เป็นอย่างดี ดังน้ันอูมิจึงเป็นตัวละครท่ีเป็นตัวแทนของชาวญ่ีปุ่น ท่ีแสดงออกถึงการเป็น       

ผู้ยึดม่ันในความกลมกลืนของคนในกลุ่มได้อย่างชัดเจน 

  สําหรับประเด็นการพูดเพ่ือรักษาน้ําใจคนรอบข้างท่ีอูมิและชาวญ่ีปุ่นกระทํา พบว่า

การพูดรักษาน้ําใจคือการแสดงออกถึง “รูปแบบหน่ึงของมารยาททางสังคม” ท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือ 

กล่าวคือ ชาวญ่ีปุ่นส่วนใหญ่ถูกมองว่าเป็นผู้ท่ีรักษามารยาทและกฎระเบียบอย่างเคร่งครัด ดังจะเห็น

ได้จากการรักษามารยาทและการมีพิธีการสําคัญต่างๆ เช่น มารยาทบนโต๊ะอาหาร ท่ีชาวญ่ีปุ่นจะต้อง

ปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัด ด้วยการกล่าวพร้อมกันว่า “ทานแล้วนะคะ/นะครับ” หรือการแสดงความ

ขอบคุณด้วยการโค้งคํานับตามองศาต่างๆ ท่ีบ่งบอกถึงระดับความสําคัญของการขอบคุณ เป็นต้น 

 บางคร้ังเร่ืองท่ีชาวญ่ีปุ่นมีความกลมกลืนกับหมู่คณะ อาจถูกมองว่าเป็น “มนุษย์

คู่มือ” ท่ีต้องปฏิบัติตามกฎระเบียบของกลุ่มและสังคมอย่างเคร่งครัด ซ่ึงมีลักษณะเดียวกับหุ่นยนต์ท่ี

ต้องจดจําคําส่ังของผู้สร้างให้ได้ท้ังหมด โดยความเช่ือดังกล่าวเกิดข้ึนจากท่ีชาวญ่ีปุ่นให้ความเคารพกับ

ระบบ รูปแบบการทํางาน และกฎระเบียบขององค์กรท่ีตนสังกัดอย่างจริงจัง ส่วนใหญ่พนักงานท่ี

ทํางานในองค์กรจะทําเร่ืองต่างๆ ตามข้ันตอนท่ีต้องผ่านการตัดสินใจจากคนในกลุ่มหรือผู้บริหาร

ระดับสูงขององค์กร ซ่ึงการตัดสินใจในแต่ละคร้ังจะต้องเขียนเป็นข้อความท่ีเป็นลายลักษณ์อักษรท่ี

ชัดเจน จนเร่ืองท่ีผ่านการตัดสินใจน้ันกลายเป็น “คู่มือ” ให้กับสมาชิกทุกคนในกลุ่มหรือในองค์กรต้อง

ยึดถือปฏิบัติ เม่ือพิจารณารูปแบบการทํางานของชาวญ่ีปุ่น พบว่าการทํางานของพนักงานส่วนใหญ่จะ

อิงกับกฎระเบียบท่ีอยู่ในคู่มือขององค์กร (โฆษิต ทิพย์เทียมพงษ์, 2560) 

 

    3.3) ความเป็นชายกับความเป็นหญิง 

- เร่ือง Wolf Children (2012) 

สาระสําคัญคือ ระบบเกษตรกรรมของประเทศญ่ีปุ่น สนับสนุนให้เกษตรกรหญิง

ทํางานได้อย่างอิสระและมีความยืดหยุ่น รวมถึงส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางการเกษตรอย่างย่ังยืน  

ความเป็นชายกับความเป็นหญิงในมิติทางวัฒนธรรม คือการตรวจสอบบทบาททาง

เพศของบุคคลในสังคม ซ่ึงมุ่งเน้นทางด้านสังคมวิทยามากกว่าด้านชีววิทยา บทบาทของความเป็นชาย
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และหญิงในสังคมถูกมองว่ามีความแตกต่างกัน กล่าวคือ ผู้ชายมีแนวโน้มจะทุ่มเทชีวิตให้กับการทํางาน

ขณะท่ีผู้หญิงมีแนวโน้มท่ีจะให้ความสําคัญกับส่ิงแวดล้อมและคุณค่าในการทํางานของมนุษย์ เม่ือ

ผู้วิจัยนําตัวละครเอกของภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Wolf Children (2012) มาวิเคราะห์ในประเด็นความ

เป็นชายกับความเป็นหญิงตามมิติทางวัฒนธรรมของฮอฟสเตด พบว่าตัวละครท่ีมีความโดดเด่นมาก

ท่ีสุดในประเด็นน้ีคือ ฮานะ ในบทบาทของแม่ท่ีต้องเล้ียงดูลูกสองคนตามลําพังหลังจากท่ีสามีเสียชีวิต 

ซ่ึงฮานะเป็นตัวละครผู้หญิงท่ีมีความเข้มแข็ง มีจิตใจอ่อนโยน รวมถึงเป็นผู้ท่ีรักธรรมชาติและ

ส่ิงแวดล้อมอย่างมาก 

กล่าวคือ ฮานะ คือตัวละครท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะออกแบบให้มีลักษณะนิสัยท่ี

ยืดหยุ่นกับผู้คนและสังคม โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับการปรับตัวให้เข้ากับสภาพสังคมและส่ิงแวดล้อม 

เน่ืองจากพ้ืนท่ีส่วนใหญ่ของชุมชนท่ีฮานะได้ย้ายเข้ามาอยู่ เป็นชุมชนขนาดเล็กท่ีมีพ้ืนท่ีของป่าและ

ภูเขารายล้อม จึงทําให้ชุมชนดังกล่าวไม่เหมาะสมจะต้ังร้านสะดวกซ้ือหรือมีส่ิงอํานวยความสะดวก

บริการได้เหมือนกับเมืองใหญ่ แต่ฮานะก็สามารถปรับตัวเข้ากับผู้คนและสังคมได้เป็นอย่างดี ดังจะเห็น

ได้จากช่วงแรกท่ีฮานะตัดสินใจพาลูกมาใช้ชีวิตอยู่ในชนบท ซ่ึงฮานะและลูกจะต้องช่วยกันทําความ

สะอาดบ้าน ต้องทําอาหารรับประทานเองทุกม้ือ และต้องปลูกผักสวนครัว เพ่ือจะได้ประหยัด

ค่าใช้จ่ายภายในบ้าน   

 ในประเด็นท่ีฮานะปลูกผักสวนครัวไว้รับประทานเอง ผู้วิจัยมองว่าประเด็นน้ีสะท้อน

ให้เห็นความเป็นหญิงในมิติทางวัฒนธรรมอย่างชัดเจน กล่าวคือ การท่ีฮานะต้องลงมือปลูกผักด้วย

ตัวเอง แสดงให้เห็นว่าฮานะคือผู้ท่ีให้ความสําคัญกับส่ิงแวดล้อมและคุณค่าในการทํางานของมนุษย์

ดังท่ีฮอฟสเตดกล่าวไว้ เพราะก่อนท่ีฮานะจะลงมือปลูกผัก ฮานะได้ให้ความสําคัญกับการปลูกผักทุก

ข้ันตอน เร่ิมต้ังแต่ไปห้องสมุดเพ่ือยืมหนังสือเก่ียวกับการปลูกผักมาศึกษาด้วยตนเอง จากน้ันจึงซ้ือ

เมล็ดพันธ์ุผักมาทดลองปลูก ซ่ึงฮานะได้ทดลองปลูกหลายคร้ังแต่ไม่ประสบความสําเร็จ จนกระท่ัง

เพ่ือนบ้านมองเห็นถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึน จึงได้ช่วยสอนวิธีปลูกผักท่ีถูกต้องให้กับฮานะ จนสามารถปลูกผัก

ได้สําเร็จและได้ผลผลิตท่ีสมบูรณ์  
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ภาพ 79 ฮานะทุ่มเทปลูกผักด้วยตัวเองทุกข้ันตอน 

ท่ีมา: Mamoru Hosoda, 2012 

 

 จากท่ีผู้วิจัยกล่าวถึงประเด็นท่ีฮานะให้ความสําคัญกับการปลูกผัก ผู้วิจัยมองว่าการ

ปลูกผักของฮานะน้ี คือส่วนหน่ึงของการให้ความสําคัญกับส่ิงแวดล้อมและธรรมชาติ รวมถึงการ

แสดงออกถึงคุณค่าในการทํางานของมนุษย์คนหน่ึงในฐานะผู้ผลิต เม่ือนําประเด็นดังกล่าวมาพิจารณา

ร่วมกับบทบาทของผู้หญิงชาวญ่ีปุ่น พบว่าการกระทําดังกล่าวของฮานะได้สะท้อนให้เห็นถึงบทบาท

ของผู้หญิงชาวญ่ีปุ่นในฐานะ “เกษตรกร” ได้อย่างชัดเจน  

 เม่ือศึกษาประวัติศาสตร์ด้านเกษตรกรรมของประเทศญ่ีปุ่นอย่างละเอียด พบว่า

ผู้หญิงคือผู้ท่ีมีบทบาทในภาคเกษตรกรรมมาต้ังแต่อดีต ซ่ึงเห็นได้จากจํานวนของเกษตรกรหญิงท่ีมี

มากกว่าเกษตรกรชายในทุกยุคสมัย ตามธรรมเนียมของประเทศญ่ีปุ่น ผู้หญิงจะทํางานในฟาร์มของ

ครอบครัวและดูแลชีวิตความเป็นอยู่ของสมาชิกทุกคนในครอบครัว ซ่ึงรัฐบาลได้ดําเนินการส่งเสริมให้

ผู้หญิงเข้าสู่ภาคเกษตรกรรมอย่างจริงจังต้ังแต่ช่วงต้นศตวรรษท่ี 21 ในอดีตฟาร์มครอบครัวขนาดเล็ก

ของประเทศญ่ีปุ่น เป็นแหล่งทําการเกษตรท่ีสําคัญท่ีสุดของประเทศ โดยท่ัวไปผู้ท่ีมีอํานาจในการดูแล

ฟาร์มขนาดเล็กคือพ่อหรือลูกชายคนโตของตระกูล จึงทําให้ผู้หญิงถูกลดบทบาทความสําคัญในการ

ทํางานลง ท้ังๆ ท่ีผู้หญิงได้ใช้เวลาทํางานเท่ากับผู้ชาย เม่ือยุคสมัยเปล่ียนพบว่ามีผู้หญิงบางส่วน

สามารถทํางานนอกฟาร์มเพ่ือหารายได้เสริมได้ ซ่ึงทําให้ผู้หญิงกลายเป็นบุคคลท่ีสังคมยอมรับมากข้ึน

และเป็นเช่นน้ีจนถึงปัจจุบัน  

 นอกจากน้ีเม่ือกล่าวถึงบทบาทของผู้หญิงชาวญ่ีปุ่นกับการให้ความสนใจเร่ือง

การเกษตรและส่ิงแวดล้อม พบว่าปัจจุบันรัฐบาลของประเทศญ่ีปุ่นเร่ิมตระหนักและหันมาให้ความ

สนใจเร่ืองเก่ียวกับผู้หญิง ในฐานะของเพศท่ีให้ความสําคัญกับส่ิงแวดล้อม ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนคือ 

ในเดือนกุมภาพันธ์ ปี 2018 ประเทศญ่ีปุ่นได้ก่อต้ังโครงการสาธิต ช่ือ “Toray Farm”  จัดโดย Toray 
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Industries Construction และสถาบันวิจัยโทรคมนาคมข้ันสูง ข้ึนในจังหวัดเกียวโต  โดยมี

วัตถุประสงค์เพ่ือต้องการให้กลุ่มผู้หญิงและกลุ่มผู้สูงอายุได้ทดลองทําแบบจําลองการเกษตรรูปแบบ

ใหม่ โดยจะมีการแบ่งปันฟาร์มการเกษตรผ่านระบบออนไลน์  

 Toray Farm เกิดมาจากช่ือของพ้ืนท่ีเกษตรท่ีถูกออกแบบมาเพ่ือกลุ่มผู้หญิงและ

กลุ่มผู้สูงอายุท่ีไม่เคยมีประสบการณ์ด้านการเกษตรมาก่อน ในพ้ืนท่ีของโครงการจะเป็นพ้ืนท่ี

การเกษตรในเรือนกระจก มีแปลงเกษตรเป็นพ้ืนทรายยกสูงและมีน่ังร้านท่ีสามารถปรับระดับได้ตาม

ความต้องการของผู้ใช้ โดยคํานึงถึงประโยชน์ใช้สอยและตามสรีระรูปร่างของผู้หญิงและผู้สูงอายุเป็น

สําคัญ รูปแบบของการทําเกษตรในโครงการน้ี จะเน้นการทําการเกษตรท่ีไม่ต้องออกแรงมาก หรือมี

การใช้อุปกรณ์การเกษตรท่ีหลากหลาย เน่ืองจากในการเพาะปลูกพืชจะใช้เพียงแค่ทรายและปุ๋ยเหลว

เท่าน้ัน จึงทําให้การทํางานมีความปลอดภัยสูง (Praornpit Katchwattana, 2018) 

 นอกจากรัฐบาลของประเทศญ่ีปุ่นจะจัดต้ังโครงการ Toray Farm สําหรับผู้หญิง

ดังท่ีกล่าวถึงข้างต้นแล้ว ยังมีผู้หญิงชาวญ่ีปุ่นจํานวนหน่ึงได้รวมกลุ่มจัดต้ังโครงการท่ีสนับสนุนการ

ทํางานด้านเกษตรกรรมของผู้หญิงอย่างเป็นรูปธรรม คือโครงการ Women Farmers Japan ซ่ึงเป็น

งานออกแบบท่ีได้รับคัดเลือกให้เป็น 1 ใน 100 ผลงานของการออกแบบท่ีดีท่ีสุดในปี 2024 จากการ

ประกวด Good Design Award โดยงานออกแบบของ Women Farmers Japan คืองานออกแบบท่ี

มีความโดดเด่นในเร่ืองของการออกแบบเพ่ือชุมชน (Community Design) หน่ึงในคณะกรรมการท่ี

ตัดสินให้ความเห็นว่า การออกแบบในโครงการดังกล่าว คือการออกแบบท่ีใช้ประโยชน์จากความเป็น

ผู้หญิง ซ่ึงแท้จริงแล้วได้พยายามสะท้อนปัญหาของการเกษตรแบบญ่ีปุ่น โดยมีระบบท่ีสืบทอดมาจาก

พ่อหรือสามี รวมถึงธุรกิจของครอบครัว ผ่านการสังเกตความสัมพันธ์ระหว่างผู้หญิงกับการทํา

การเกษตรข้ึน ซ่ึงปัญหาเหล่าน้ีสามารถชนะด้วยพลังของผู้หญิงท่ีอยู่ในชุมชนเดียวกันได้ 

 โครงการ Women Farmers Japan เกิดข้ึนจากการนําประสบการณ์ตรงของ

ผู้หญิงกลุ่มหน่ึงท่ีอยู่ในเมืองโทคามาจิ จังหวัดนีงาตะ ซ่ึงผู้หญิงกลุ่มน้ีได้พูดคุยแลกเปล่ียนประสบการณ์

และอุปสรรคท่ีพบในการทําระบบเกษตรกรรมของครอบครัวท่ีผู้ชายเป็นใหญ่และผู้หญิงอยู่ในสถานะ

รอง จากส่ิงท่ีกล่าวมาทําให้ผู้จัดโครงการได้ตระหนักถึงความสําคัญและบทบาทของผู้หญิงท่ีมีต่อระบบ

เกษตรกรรมอย่างมาก จึงทําให้ผู้จัดทําโครงการได้นําประสบการณ์ของผู้หญิงดังกล่าวมาปรับใช้กับการ

ออกแบบโครงการจนประสบความสําเร็จ 

  สําหรับจุดเด่นของโครงการ Women Farmers Japan พบว่าโครงการได้มีการ

สร้างพ้ืนท่ีเพ่ือการเรียนรู้ให้กับผู้หญิงอย่างชัดเจน ซ่ึงพ้ืนท่ีดังกล่าวผู้หญิงสามารถใช้พูดคุยเพ่ือ

แลกเปล่ียนความคิดเห็นและประสบการณ์ของแต่ละคนได้อย่างอิสระ บางคร้ังผู้หญิงเหล่าน้ีอาจนําลูก

มาด้วย ซ่ึงทําให้เกิดความสัมพันธ์อันดีระหว่างกลุ่มแม่และกลุ่มลูกด้วยกัน ดังน้ันโครงการน้ีจึงถือว่า

เป็นโครงการท่ีถูกออกแบบมาให้กับผู้หญิงอย่างชัดเจน ซ่ึงการดําเนินโครงการน้ีนอกจากจะมี
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วัตถุประสงค์เพ่ือสร้างรายได้เสริมให้กับผู้หญิงในชุมชนแล้ว ยังช่วยปรับปรุงสภาพแวดล้อมในการ

ทํางาน รวมถึงพัฒนาทักษะการจัดการของเกษตรกรหญิงให้มีความย่ังยืนอีกด้วย (Mirror Thailand, 

2567) 

 

    3.4) การมุ่งเน้นเป้าหมายระยะยาวและระยะส้ัน 

- เร่ือง Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train 

(2020) 

สาระสําคัญคือ อิคิไก (Ikigai) เป็นความสุขท่ีเกิดจากการทําความดี ด้วยการ

ช่วยเหลือผู้อ่ืน 

เม่ือผู้วิจัยนําแนวคิดอิคิไกมาวิเคราะห์ร่วมกับการกระทําของตัวละคร รวมถึงเน้ือหา

และบริบทบทภายในเร่ือง พบว่าได้มีส่วนเก่ียวข้องกับการมุ่งเน้นเป้าหมายระยะยาวอย่างชัดเจน 

โดยเฉพาะกับเร่ืองท่ีตัวละครพยายามจะปกป้องมนุษย์ผู้บริสุทธ์ิให้รอดพ้นจากการฆ่าของอสูร เพ่ือ

ต้องการให้โลกน้ีกลับมาสงบสุขอีกคร้ัง  

โดยเป้าหมายระยะยาวของตัวละครท่ีเกิดข้ึน พบได้จากท่ีหน่วยพิฆาตอสูรจะต้อง

ร่วมมือกันต่อสู้กับอสูร ซ่ึงการต่อสู่ในแต่ละคร้ังจําเป็นจะต้องมีการวางแผนอย่างรัดกุม ขณะเดียวกัน

ยังต้องอาศัยทักษะและความเช่ียวชาญของสมาชิกในหน่วยพิฆาตอสูรทุกคนด้วย การวางแผนน้ีได้

สะท้อนให้เห็นถึงการมองความเป็นไปได้ท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต เน่ืองจากการต่อสู้ระหว่างหน่วยพิฆาต

อสูรกับอสูร ได้เกิดข้ึนยืดเย้ือมาเป็นเวลานาน ดังจะเห็นได้จากท่ีหน่วยพิฆาตอสูรต้องสูญเสียสมาชิกท่ี

เก่งไปหลายราย ท้ังผู้ท่ีทําหน้าท่ีเป็นเสาหลักและสมาชิกฝึกหัด จากส่ิงท่ีกล่าวมาน้ี คือส่ิงท่ีแสดงให้เห็น

ถึงระยะเวลาในการปฏิบัติภารกิจท่ียาวนานของหน่วยพิฆาตอสูรได้อย่างชัดเจน ดังน้ันจึงทําให้

เป้าหมายท่ีตัวละครวางไว้คือการมุ่งเน้นเป้าหมายระยะยาว ท่ีต้องการนําความสงบสุขมาสู่โลกน้ีอีกคร้ัง   

 เม่ือผู้วิจัยนําประเด็นท่ีหน่วยพิฆาตอสูรต้องการกําจัดอสูรให้หมดไปจากโลกน้ี ซ่ึง

เป็นเป้าหมายระยะยาว มาพิจารณาร่วมกับบริบททางสังคมของประเทศญ่ีปุ่น พบว่าเป้าหมายดังกล่าว

ของตัวละครมีลักษณะเดียวกับการสร้างความสุขท่ีย่ังยืนตามหลักการของแนวคิด “อิคิไก” ซ่ึงเป็น

แนวคิดท่ีชาวญ่ีปุ่นนํามาใช้กับการแสวงหาความสุขในชีวิต ท้ังนํามาใช้กับรูปแบบการดําเนินชีวิต เพ่ือ

ทําให้ตนเองและคนรอบข้างมีความสุขมากข้ึน และรวมถึงยังนํามาปรับใช้กับการทํางาน เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพให้กับงาน 

กล่าวคือ อิคิไก เกิดข้ึนจากคําศัพท์สองคําในภาษาญ่ีปุ่นคือ คําว่า “อิคิรุ” (Ikiru) ท่ี

แปลว่า มีชีวิต กับคําว่า “ไก” (Gai) ท่ีแปลว่า คุณค่า เม่ือนําท้ังสองคํามารวมกันจึงได้คําศัพท์คําใหม่

คือ คําว่า “อิคิไก” ท่ีแปลว่า ชีวิตท่ีมีคุณค่า อิคิไกแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ อิคิไกเล็ก และ อิคิไก

ใหญ่ กล่าวคือ อิคิไกเล็ก คือความสุขท่ีเกิดจากส่ิงเล็กๆ รอบตัว ท่ีพบได้ทุกวันจากการดํารงชีวิต เช่น 
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การมีความรู้สึกดีใจและความรู้สึกอ่ิมเอมใจ เม่ือได้รับประทานอาหารร่วมกับเพ่ือน  เป็นต้น ส่วน    

อิคิไกใหญ่ คือเป้าหมายในชีวิตท่ีต้ังข้ึนมาเพ่ือถามตัวเองว่า เราเกิดมาเพ่ืออะไร หรือคุณค่าของเราคือ

อะไร ซ่ึงอิคิไกท้ัง 2 ประเภทน้ี พบว่าแต่ละบุคคลจะมีอิคิไกท่ีแตกต่างกัน อิคิไกท้ังสองประเภทจะ

เก่ียวข้องกับมุมมองความคิดของแต่ละคนว่า ในชีวิตของเราได้พบกับความสุขอะไรบ้าง บางคร้ัง

ความสุขท่ีเกิดข้ึนอาจไม่ได้เป็นเร่ืองความสําเร็จในชีวิตเท่าน้ัน แต่อาจเกิดข้ึนจาการทําความดีด้วยการ

ช่วยเหลือผู้อ่ืน หรือการสร้างรอยย้ิมให้กับกับคนรอบข้าง ดังน้ันจึงไม่ควรนําอิคิไกของตนเองไป

เปรียบเทียบกับผู้อ่ืน (กฤตินี พงษ์ธนเลิศ, ม.ป.ป.) 

โดยปกติหลักการของอิคิไกจะมีการต้ังคําถาม 4 ข้อ ซ่ึงเป็นคําถามพ้ืนฐานท่ีสร้างข้ึน

เพ่ือใช้สําหรับถาม-ตอบ ถึงคุณค่าของบุคคลในการมีชีวิตอยู่ ซ่ึงประกอบด้วย  

1. อะไรคือส่ิงท่ีเรารัก คือคําถามท่ีมุ่งถามว่า ส่ิงใดท่ีทําแล้วทําให้เกิดความสุข ซ่ึง
คําถามน้ีสามารถนํามาใช้พัฒนาศักยภาพในตัวบุคคลให้ดีย่ิงข้ึน และยังทําให้การทํางานมีประสิทธิภาพ

เพ่ิมข้ึน 

2. อะไรคือส่ิงท่ีเราทําได้ดี คือคําถามท่ีต้องการถามว่า ส่ิงใดท่ีเราสามารถทําได้ดี ซ่ึง
ส่ิงน้ันสามารถนํามาพัฒนาเพ่ือทําให้บุคคลน้ันกลายเป็นผู้ท่ีมีความชํานาญ โดยจะส่งผลดีต่องานท่ี

กําลังทําอยู่ 

3. อะไรคือส่ิงท่ีทําให้เกิดรายได้ คือคําถามท่ีมุ่งสู่คําตอบท่ีว่า ส่ิงใดท่ีสามารถนํามาใช้
สร้างรายได้ให้กับบุคคลน้ันได้บ้าง ซ่ึงบางคร้ังการทํางานประจํากับงานท่ีชอบพร้อมกัน อาจสร้าง

รายได้ควบคู่กันได้ 

4. อะไรคือส่ิงท่ีสังคมต้องการ คือคําถามท่ีต้องการคําตอบว่า ส่ิงใดบ้างท่ีเรากําลังทํา
อยู่หรือคิดจะลงมือทํา ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีมีประโยชน์ต่อโลก สังคม และผู้คนรอบข้าง 

นอกจากน้ียังมีทฤษฎีของอิคิไก เกิดข้ึนจากการนําหลักการของอิคิไก 4 ข้อ ท่ีกล่าวถึง

ข้างต้น ซ่ึงเป็นพ้ืนฐานของการค้นหาคุณค่าในชีวิตของบุคคล มาวางไว้ในวงกลม 4 วง ในลักษณะวาง

ซ้อนกัน จนเกิดเป็นวงกลมท้ังส่ีท่ีมีความสัมพันธ์กัน ซ่ึงวงกลมตรงกลางจะทําหน้าท่ีเช่ือมโยงวงกลมท้ัง

ส่ีวงไว้ด้วยกัน เม่ือนําวงกลมท้ังส่ีมารวมเข้าด้วยกัน พบว่าทําให้เกิดผลลัพธ์ 4 ข้อ ท่ีนํามาใช้อธิบายถึง

แรงขับเคล่ือนในการทํางานของบุคคล (เอ้ือมพร วรรณย่ิง, 2564) ซ่ึงความหมายท่ีเกิดข้ึนในวงกลม 4 

วงน้ัน ได้แก่  

1. ส่ิงท่ีเรารัก + ส่ิงท่ีเราทําได้ดี = แรงผลักดัน 

2. ส่ิงท่ีเรารัก + ส่ิงท่ีโลกต้องการ = หน้าท่ี 

3. ส่ิงท่ีโลกต้องการ + ส่ิงท่ีทําให้เกิดรายได้ = ทักษะวิชาชีพ 

4. ส่ิงท่ีเราทําได้ดี + ส่ิงท่ีทําให้เกิดรายได้ = อาชีพ 
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ภาพ 80 ทฤษฎีของอิคิไก 

ท่ีมา: กฤตินี พงษ์ธนเลิศ, ม.ป.ป. 

 

จากทฤษฎีของอิคิไกข้างต้น ผู้วิจัยพบว่าการกระทําและเป้าหมายของเรนโงคุ ทันจิโร่ 

และกลุ่มเพ่ือน ท่ีเป็นหน่วยพิฆาตอสูร สามารถนํามาอธิบายความสัมพันธ์จากวงกลมท้ัง 4 วง ได้

ท้ังหมด 2 ข้อ คือข้อ 1 และข้อ 2 กล่าวคือ ข้อ 1 ท่ีพูดถึงประเด็น “ส่ิงท่ีเรารัก + ส่ิงท่ีเราทําได้ดี = 

แรงผลักดัน” สามารถนํามาอธิบายกับการกระทําและเป้าหมายของตัวละครได้ว่า “ส่ิงท่ีเรารัก” ในท่ีน้ี

คือการท่ีตัวละครเรนโงคุ ทันจิโร่ และกลุ่มเพ่ือน เป็นผู้ท่ีมีนิสัยรักความยุติธรรมและรักความสงบสุข 

เม่ือพวกเขาได้พบกับเร่ืองท่ีอสูรเข่นฆ่าประชาชนผู้บริสุทธ์ิเป็นจํานวนมาก จึงทําให้พวกเขาต้องการ

เรียกร้องความยุติธรรมให้กับผู้ตาย ด้วยการต้ังปณิธานแน่วแน่ว่า จะมุ่งม่ันปราบอสูรให้หมดไปจาก

โลกน้ี ส่วน “ส่ิงท่ีเราทําได้ดี” ในท่ีน้ีคือการท่ีเรนโงคุ ทันจิโร่ และกลุ่มเพ่ือน เป็นผู้ท่ีมีทักษะการต่อสู้ท่ี

เช่ียวชาญ โดยเฉพาะกับการใช้กระบวนท่าของดาบในรูปแบบต่างๆ ซ่ึงแต่ละคนจะมีความถนัดท่ี

แตกต่างกัน และเม่ือสมาชิกทุกคนรวมตัวกันต่อสู้กับอสูร จึงทําให้หน่วยพิฆาตอสูรสามารถเอาชนะ

อสูรได้ เม่ือนํา “ส่ิงท่ีเรารัก + ส่ิงท่ีเราทําได้ดี” มารวมกัน จึงเกิดเป็น “แรงผลักดัน” ซ่ึงในท่ีน้ีคือ 

แรงผลักดันท่ีทําให้ เรนโงคุ ทันจิโร่ และกลุ่มเพ่ือน อยากจะทําหน้าท่ีของตัวเองให้ดีท่ีสุด เพราะ

ต้องการจะนําความสงบสุขมาสู่โลกใบน้ีอีกคร้ัง ท่ีได้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของหน่วยพิฆาตอสูร 

สําหรับข้อ 2 ท่ีพูดถึงประเด็น “ส่ิงท่ีเรารัก + ส่ิงท่ีโลกต้องการ = หน้าท่ี” สามารถ

นํามาอธิบายได้ว่า “ส่ิงท่ีเรารัก” ในท่ีน้ีคือ การท่ีสมาชิกของหน่วยพิฆาตอสูรทุกคนต้องการช่วยเหลือ

ประชาชนผู้บริสุทธ์ิให้พ้นทุกข์การการคุกคามและเข่นฆ่าจากอสูร ซ่ึงทุกคร้ังท่ี เรนโงคุ ทันจิโร่ และ
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กลุ่มเพ่ือน ได้ช่วยเหลือผู้คนจะทําให้รู้สึกภาคภูมิใจและมีความสุขอย่างมาก เพราะการกระทําน้ันได้

สอดคล้องกับ “ส่ิงท่ีเรารัก” ในข้อ 1 ท่ีทุกคนมีนิสัยรักความสงบสุขและอยากให้ความสุขเกิดข้ึนกับ

ประชาชนทุกคน ส่วน “ส่ิงท่ีโลกต้องการ” ในท่ีน้ีคือการท่ีสมาชิกของหน่วยพิฆาตอสูรทุกคนเป็นคนมี

จิตใจดีและเป็นผู้มีคุณธรรม ซ่ึงเป็นลักษณะของคนส่วนใหญ่ในสังคมต้องการ เม่ือนํา “ส่ิงท่ีเรารัก + 

ส่ิงท่ีโลกต้องการ” มารวมกัน จึงเกิดเป็น “หน้าท่ี” ซ่ึงในท่ีน้ีคือ หน้าท่ีของหน่วยพิฆาตอสูรท่ีจะต้อง

กําจัดอสูรให้หมดไป เพ่ือจะได้นําความสงบสุขกลับมาสู่โลกน้ีอีกคร้ัง  

ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนํามาสนับสนุนข้อ 2 ในประเด็น “ส่ิงท่ีเรารัก + ส่ิงท่ี

โลกต้องการ = หน้าท่ี” คือ บทสนทนาระหว่างเรนโงคุและแม่ ท่ีกล่าวว่าเรนโงคุคือผู้ท่ีมีความ

แข็งแกร่งกว่าคนท่ัวไป ดังน้ันจึงต้องทําหน้าท่ีปกป้องคนท่ีอ่อนแอกว่า 

 

  แม่:      ลูกรู้ม้ัยว่าทําไมถึงได้เกิดมาแข็งแกร่งกว่าคนอ่ืน  

  เรนโงคุ: ผมไม่ทราบครับ 

  แม่:      เพ่ือช่วยเหลือผู้ท่ีอ่อนแอกว่าไงล่ะ ผู้ท่ีเกิดมามีพรสวรรค์ 

   กว่าผู้อ่ืน ต้องใช้ความสามารถน้ันเพ่ือโลกและเพ่ือผู้อ่ืน 

   การช่วยเหลือผู้ท่ีอ่อนแอกว่าเป็นหน้าท่ีของผู้ท่ีเกิดมา 

   แข็งแกร่งกว่า ท่ีจะต้องรับผิดชอบและปฏิบัติให้สําเร็จลุล่วง  

จากบทสนทนาของตัวละครข้างต้น ผู้วิจัยพบว่าได้สอดคล้องกับวิธีค้นหาอิคิไก มี

ท้ังหมด 5 ข้ันตอน (Michael Metcalf, 2023) ได้แก่  

1. การเร่ิมต้นจากส่ิงเล็กๆ คือการลงมือทําส่ิงท่ีอยู่ข้างหน้าอย่างต้ังใจ  

2. การปลดปล่อยตัวเอง คือต้องเร่ิมจากการยอมรับตัวตนท่ีแท้จริงของตัวเองก่อน  

3. การอยู่ร่วมกันอย่างสันติและย่ังยืน ในขณะท่ีเราไล่ตามความฝันและความ

ปรารถนาของตัวเอง ควรจะต้องคํานึงถึงผู้อ่ืน รวมถึงความย่ังยืนของสังคม ส่ิงแวดล้อม และธรรมชาติ

ด้วย  

4. การค้นหาความสุขจากส่ิงเล็กๆ คือการท่ีบุคคลแสวงหาความสุขจากงานอดิเรก 

ธรรมชาติ วัฒนธรรม ประเพณี รวมถึงผู้คนรอบข้าง  

5. การอยู่กับปัจจุบัน จะช่วยให้บุคคลพบกับความสุขและความสงบในจิตใจ ทําให้มี

เวลาสํารวจความคิดและความต้องการของตนเองได้มากข้ึน  
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เม่ือผู้วิจัยนําข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ตาม

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และตามองค์ประกอบของแนวคิดการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม มาสรุปเป็นประเด็นสําคัญ พบว่าสามารถแบ่งประเด็นสําคัญท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูล ได้

ท้ังหมด 10 ประเด็น ประกอบด้วย ประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค 

ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของ

ประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต ประเด็นประวัติศาสตร์และ

สังคมของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นความงามเชิงศิลปะ ประเด็น

บทบาทและค่านิยมทางสังคม ประเด็นวัฒนธรรม ประเพณี และศาสนาของประเทศญ่ีปุ่น และ

ประเด็นจุดขายทางวัฒนธรรม โดยผู้วิจัยจะนําประเด็นสําคัญเหล่าน้ีไปใช้เช่ือมโยงกับข้อมูลในส่วนของ

ผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทย รวมถึงข้อมูลในส่วนของการสร้างแบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่าน

ภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีอยู่ในลําดับถัดไป 

ประเด็นสําคัญ 10 ประเด็น ท่ีได้จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่า

ประเด็นส่วนใหญ่จะเก่ียวข้องกับเร่ืองวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม เช่น เร่ืองรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น สภาพสังคมของประเทศญ่ีปุ่น วัฒนธรรม

และประเพณีของประเทศญ่ีปุ่น และแนวคิดสําคัญท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือปฏิบัติ เป็นต้น ส่วนประเด็นท่ี

เหลือจะเก่ียวข้องกับเร่ืององค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค ซ่ึงอยู่ในแนวคิดการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์ เช่น เร่ืองการใช้มุมกล้องแบบเส่ือตาตามิท่ีมีลักษณะเฉพาะ เน่ืองจากผู้กํากับ

ภาพยนตร์ชาวญ่ีปุ่นเป็นผู้คิดค้น หรือเร่ืองท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเลือกใช้สีให้สอดคล้องกับ

ธรรมชาติ เป็นต้น  
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จากตาราง 8 ผู้วิจัยได้นําข้อมูลท้ังหมดท่ีได้จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง 

ตามองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และตามองค์ประกอบของแนวคิดการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม มาสรุปเป็นประเด็นสําคัญได้ท้ังหมด 10 ประเด็น ซ่ึงผลการเก็บข้อมูลในตาราง พบว่า

ประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 70 คร้ัง 

(n=70) ท่ีประกอบด้วยตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคต่างๆ ท่ี ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะนํามาใช้เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจให้กับผลงาน โดยพบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 

เร่ือง ได้แก่  From Up on Poppy Hill, Demon Slayer, Weathering with You, Your Name, 

Wolf Children, When Mamie Was There, Mirai, Penguin Highway และ  Children of the 

Sea ตามลําดับ 

ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 74 คร้ัง 

(n=74) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะนิสัย มุมมองความคิด และวิถีชีวิตของตัวละคร ท่ีกระทํา

ผ่านฉากและบทสนทนา พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ Wolf Children, Demon 

Slayer, Your Name, Penguin Highway, Weathering with You, From Up on Poppy Hill, 

When Mamie Was There, Children of the Sea และ Mirai ตามลําดับ  

ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 66 คร้ัง 

(n=66) ซ่ึงเป็นส่ิงสําคัญท่ีตัวละครยึดถือและนํามาใช้ในการดํารงชีวิต เพ่ือทําให้ตนเองและคนรอบข้าง

สามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างสงบสุข พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ From Up on 

Poppy Hill, Your Name, Weathering with You, Demon Slayer, Penguin Highway, Mirai, 

Wolf Children, Children of the Sea และ When Mamie Was There ตามลําดับ 

ประเด็นอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 41 คร้ัง 

(n=41) คือส่ิงท่ีมีผลโดยตรงต่อการเปล่ียนแปลงทางความคิด การกระทํา และการดําเนินชีวิตของผู้ชม 

รวมถึงเป็นส่ิงท่ีมีผลต่อการทํางานของผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะหรือผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน พบใน

ภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ Weathering with You, Your Name, Demon Slayer, 

Penguin Highway, From Up on Poppy Hill, When Mamie Was There, Mirai, Children of 

the Sea และ Wolf Children ตามลําดับ 

ประเด็นประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 44 คร้ัง (n=44) 

ซ่ึงได้แสดงให้เห็นถึงยุคสมัยต่างๆ และสภาพสังคมของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีมีผลต่อการกระทําและการ

ดําเนินชีวิตของตัวละคร พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ From Up on Poppy Hill, 

Demon Slayer, Your Name, Weathering with You, Wolf Children, Penguin Highway, 

When Mamie Was There, Mirai และ Children of the Sea ตามลําดับ 
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ประเด็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ี ปุ่น มี จํานวนผลรวมเท่ากับ  68 คร้ัง (n=68) ซ่ึง

ประกอบด้วยวัฒนธรรม ประเพณี ความเช่ือ ศาสนา รวมถึงประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น 

ท่ีหล่อหลอมจนกลายเป็นจุดเด่นให้กับตัวละคร ฉาก รูปแบบการนําเสนอ และเทคนิคในภาพยนตร์ 

อนิเมะ พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ From Up on Poppy Hill, Your Name, 

Weathering with You, Demon Slayer, Wolf Children, When Mamie Was There, Penguin 

Highway, Mirai และ Children of the Sea ตามลําดับ 

ประเด็นความงามเชิงศิลปะ มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 43 คร้ัง (n=43) ซ่ึงส่วนใหญ่จะ

เก่ียวข้องกับความงามของสถาปัตยกรรม เคร่ืองแต่งกายของตัวละคร การร่ายรําในเทศกาลสําคัญ 

รวมถึงการออกแบบลักษณะของตัวละคร พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ Demon 

Slayer, From Up on Poppy Hill, Your Name, Weathering with You, Wolf Children, 

When Mamie Was There, Children of the Sea, Penguin Highway และ Mirai ตามลําดับ 

ประเด็นบทบาทและค่านิยมทางสังคม มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 64 คร้ัง (n=64) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ี

นํามาใช้กําหนดตําแหน่ง หน้าท่ี และฐานะทางสังคมของตัวละคร โดยในแต่ละยุคสมัยจะมีความ

แตกต่างกันอย่างชัดเจน พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ Your Name, From Up on 

Poppy Hill, Demon Slayer, Weathering with You, Wolf Children, Penguin Highway, 

When Mamie Was There, Mirai และ Children of the Sea ตามลําดับ  

ประเด็นวัฒนธรรม ประเพณี และศาสนาของประเทศญ่ีปุ่น มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 57 คร้ัง 

(n=57) คือส่ิงท่ีช่วยเพ่ิมมิติของการเล่าเร่ือง ท้ังเน้ือหา การกระทําของตัวละคร และฉาก ให้มีความ

โดดเด่นและน่าสนใจ พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ได้แก่ Your Name, Demon Slayer, 

Weathering with You, From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Mamie Was There, 

Penguin Highway, Mirai และ Children of the Sea ตามลําดับ   

ประเด็นจุดขายทางวัฒนธรรม มีจํานวนผลรวมเท่ากับ 40 คร้ัง (n=40) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีผู้ผลิต

ภาพยนตร์อนิเมะนํามาใช้ดึงดูดผู้ชมในต่างประเทศให้หันมาสนใจภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น 

โดยจุดขายน้ันได้แสดงออกถึงวัฒนธรรมญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน พบในภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง 

ได้แก่  Weathering with You, Demon Slayer, Your Name, From Up on Poppy Hill, Wolf 

Children, When Mamie Was There, Mirai, Penguin Highway แ ล ะ  Children of the Sea 

ตามลําดับ   
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เม่ือพิจารณาถึงการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และการข้ามวัฒนธรรมของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาสู่

วัฒนธรรมไทยของภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ัง 3 

องค์ประกอบคือ ตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ ได้มีส่วนเก่ียวข้องโดยตรงกับการข้าม

วัฒนธรรม กล่าวคือ องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ัง 3 องค์ประกอบ คือส่ิงท่ีนําพา

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ให้ข้ามวัฒนธรรมมาสู่วัฒนธรรมไทย ซ่ึงการข้าม

วัฒนธรรมของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาสู่วัฒนธรรมไทยน้ี พบว่าได้ข้ามวัฒนธรรมมาโดยผ่านส่ิงท่ีปรากฏอยู่

ในประเด็นสําคัญ 10 ประเด็น ท่ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์จากภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ซ่ึงในแต่ละ

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์จะมีประเด็นสําคัญท่ีแตกต่างกัน โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

1. ตัวละคร  
    มีประเด็นสําคัญท้ังหมด 4 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของ

ชาวญ่ีปุ่น ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะ

ท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต และประเด็นบทบาทและค่านิยมทางสังคม 

ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนํามาใช้อธิบายในส่วนของการข้ามวัฒนธรรมจาก

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาสู่วัฒนธรรมไทยได้อย่างชัดเจน คือการนําลักษณะนิสัยและรูปแบบการใช้ชีวิตของ

ตัวละครอาโอยามะ ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Penguin Highway (2018) ท่ีเป็นคนเก่งและฉลาด มา

ใช้สะท้อนถึง “ระบบการศึกษาของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีคุณภาพ” ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอยู่ใน “ประเด็นตัวตนและ

รูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น” กล่าวคือ เม่ือวัฒนธรรมญ่ีปุ่นดังกล่าวได้ข้ามวัฒนธรรมมาสู่

ประเทศไทย ได้ส่งผลต่อวัฒนธรรมไทยในด้านระบบการศึกษาของประเทศไทยอย่างมาก ดังจะเห็นได้

จากปัจจุบันโรงเรียนในประเทศไทยหลายแห่งเร่ิมเห็นความสําคัญและตระหนักถึงคุณภาพของ

การศึกษาแบบญ่ีปุ่นมากข้ึน จึงได้นําระบบการศึกษาของประเทศญ่ีปุ่นมาใช้เป็นแบบอย่างในการ

พัฒนาคุณภาพทางการศึกษา โดยนําผลจากความสําเร็จทางการศึกษาของประเทศญ่ีปุ่นมาปรับใช้และ

พัฒนากับผู้เรียน บุคลากร รูปแบบการเรียนการสอน รายวิชา รวมถึงกิจกรรมท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนได้

เรียนรู้นอกห้องเรียนและได้ทําโครงงานด้านวิทยาศาสตร์เพ่ิมมากข้ึน เพ่ือต้องการยกระดับการศึกษา

ของประเทศไทยให้มีคุณภาพและอยู่ในระดับสากล ตัวอย่างท่ีเห็นได้ชัดเจนคือ โรงเรียนสาธิต        

ยานากาวา (Yanagawa Demonstration School) เป็นโรงเรียนท่ีเกิดจากความร่วมมือระหว่าง

ประเทศไทยกับประเทศญ่ีปุ่น ซ่ึงเป้าหมายของโรงเรียนต้ังอยู่บนพ้ืนฐานของความสําเร็จท่ีเกิดจากการ

สร้างให้ผู้เรียนมีระเบียบวินัย มีความรับผิดชอบ สอนผู้เรียนให้เคารพตนเองและให้เกียรติผู้อ่ืน รวมถึง
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เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และปฏิบัติจากสถานการณ์จริง ซ่ึงได้สอดคล้องกับหลักการสร้างคนของประเทศ

ญ่ีปุ่นท่ีมีมายาวนาน เป็นต้น  

2. ฉาก  
    มีประเด็นสําคัญท้ังหมด 6 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของ

ชาวญ่ีปุ่น ประเด็นประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น

ประเด็นความงามเชิงศิลปะ ประเด็นบทบาทและค่านิยมทางสังคม และประเด็นวัฒนธรรม ประเพณี 

และศาสนาของประเทศญ่ีปุ่น 

ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยจะนํามาใช้อธิบายในส่วนของการข้ามวัฒนธรรมจากวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาสู่

วัฒนธรรมไทย คือเร่ืองของ “วัฒนธรรมคาเฟ่” ท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Your Name 

(2016) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอยู่ใน “ประเด็นบทบาทและค่านิยมทางสังคม” กล่าวคือ ในภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง

น้ี ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้เลือกใช้วัฒนธรรมคาเฟ่มาเป็นตัวแทนของกลุ่มนักเรียนและกลุ่ม

คนทํางานวัยหนุ่มสาวท่ีอาศัยในสังคมเมืองใหญ่ ซ่ึงส่วนใหญ่คนกลุ่มน้ีจะเป็นผู้ท่ีใช้จ่ายเงินอย่าง

ฟุ่มเฟือย ดังน้ันวัฒนธรรมคาเฟ่จึงเป็นส่ิงท่ีสะท้อนให้เห็นถึงวัฒนธรรม ค่านิยมทางสังคม และชีวิต

ความเป็นอยู่ของชาวญ่ีปุ่นในปัจจุบันท่ีอาศัยอยู่ในสังคมเมืองใหญ่ได้อย่างชัดเจน เม่ือภาพวัฒนธรรม

คาเฟ่ของประเทศญ่ีปุ่นท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะได้ข้ามวัฒนธรรมมาสู่ประเทศไทย พบว่าได้ส่งผล

กระทบต่อผู้ชมภาพยนตร์อนิเมะท่ีเป็นกลุ่มวัยรุ่นและกลุ่มคนทํางานท่ีอยู่ในเมืองใหญ่ด้วยเช่นกัน     

ดังจะเห็นได้จากผู้ชมกลุ่มน้ีในประเทศไทยได้ให้ความสนใจและเป็นผู้บริโภคกลุ่มหลักของคาเฟ่       

ตัวการ์ตูนดังท่ีเป็นลิขสิทธ์ิจากประเทศญ่ีปุ่นท่ีมาเปิดบริการในประเทศไทย เช่น คาเฟ่โคนัน หรือ    

คาเฟ่ Sanrio Hello kitty House Bangkok เป็นต้น ผู้วิจัยมองว่าส่ิงท่ีตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะ

เร่ืองน้ีมีเหมือนกับผู้ชมชาวไทยคือ การเป็นผู้ท่ีใช้จ่ายเงินอย่างฟุ่มเฟือย เน่ืองจากส่วนใหญ่อาหารและ

เคร่ืองด่ืมในคาเฟ่จะมีราคาแพง เพราะผู้ประกอบการได้เลือกใช้วัตถุดิบคุณภาพดี รวมถึงได้ใส่ใจกับ

การตกแต่งจานอาหารและเคร่ืองด่ืมให้สวยงามและหรูหรา ดังน้ันวัฒนธรรมคาเฟ่จึงได้สะท้อนถึง

ค่านิยมของคนในสังคมเมืองใหญ่ท่ียึดติดกับความหรูหราและฐานะทางสังคมได้เป็นอย่างดี 

3. รูปแบบการนําเสนอ  
    มีประเด็นสําคัญท้ังหมด 7 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์และเทคนิค ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นอิทธิพลของ

ภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต ประเด็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นความงามเชิง

ศิลปะ ประเด็นวัฒนธรรม ประเพณี และศาสนาของประเทศญ่ีปุ่น และประเด็นจุดขายทางวัฒนธรรม 
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ตัวอย่างท่ีผู้วิจัยเห็นว่าสามารถนํามาใช้อธิบายเร่ืองการข้ามวัฒนธรรมจากวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่นมาสู่วัฒนธรรมไทยได้อย่างชัดเจน คือเร่ืองของ “วัฒนธรรมการแช่ออนเซ็น” ท่ีปรากฏใน

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง Wolf Children (2012) ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีอยู่ใน “ประเด็นวัฒนธรรม ประเพณี และ

ศาสนาของประเทศญ่ีปุ่น” วัฒนธรรมการแช่ออนเซ็นคือวัฒนธรรมหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่นท่ีได้รับความ

นิยมท่ัวโลก ส่วนหน่ึงมาจากส่ือการ์ตูนของประเทศญ่ีปุ่น ท้ังหนังสือการ์ตูนและอนิเมะท่ีมีเน้ือหา

เก่ียวกับออนเซ็น ซ่ึงดึงดูดความสนใจจากผู้อ่านหนังสือและผู้ชมอนิเมะท้ังในประเทศญ่ีปุ่นและใน

ต่างประเทศได้อย่างมาก เม่ือวัฒนธรรมการแช่ออนเซ็นได้ข้ามวัฒนธรรมมาสู่ประเทศไทย จึงได้มี

อิทธิพลต่อวัฒนธรรมการแช่ตัวในบ่อน้ําพุร้อนของประเทศไทย ซ่ึงมีลักษณะเดียวกับการแช่ออนเซ็นใน

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะกับกลุ่มผู้ชมภาพยนตร์อนิเมะท่ีช่ืนชอบวัฒนธรรมญ่ีปุ่น  

กล่าวคือ เม่ือผู้ชมได้เห็นภาพการแช่ออนเซ็นของตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะบ่อยคร้ัง 

จึงเป็นส่ิงท่ีกระตุ้นให้ผู้ชมอยากจะทําตามตัวละคร ดังน้ันจึงส่งผลให้ธุรกิจบ่อน้ําพุร้อนในประเทศไทย

ได้รับความนิยมเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว เน่ืองจากปัจจุบันมีบ่อน้ําพุร้อนในประเทศไทยหลายแห่งท่ีได้สร้าง

อาคารและตกแต่งพ้ืนท่ีให้มีลักษณะเดียวกับบ้านญ่ีปุ่นโบราณหรือเรียวกังในประเทศญ่ีปุ่น เพ่ือ

ต้องการให้บรรยากาศของบ่อน้ําพุร้อนมีบรรยากาศเช่นเดียวกับในประเทศญ่ีปุ่น จนทําให้มีสถานท่ีแช่

บ่อน้ําพุร้อนหลายแห่งในประเทศไทยถูกยกระดับให้เป็นสถานท่ีท่องเท่ียวสําคัญของประเทศ เช่น 

Onsen at Moncham ท่ีต้ังอยู่ในจังหวัดเชียงใหม่ คือออนเซ็นในประเทศไทยท่ีได้รับได้รับอิทธิพลจาก

วัฒนธรรมการแช่ออนเซ็นของประเทศญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก เน่ืองจากตัวอาคารและพ้ืนท่ีท้ังหมด ท้ัง

ภายในและภายนอกอาคารได้ถูกตกแต่งให้มีรูปแบบเดียวกับเรียวกังหรือห้องพักในสไตล์ญ่ีปุ่น  เช่น

ภายในห้องพักจะปูด้วยเส่ือตาตามิ ส่วนบ่อออนเซ็นแช่ตัวท่ีอยู่ภายนอกอาคารจะถูกตกแต่งบรรยากาศ

ให้เหมือนกับประเทศญ่ีปุ่นด้วยการนําสวนญ่ีปุ่นมาจัดไว้บริเวณโดยรอบ เป็นต้น ดังน้ันจึงทําให้สถานท่ี

แช่ออนเซ็นในประเทศไทยจึงได้รับความนิยมจากนักท่องเท่ียวท้ังชาวไทยและชาวต่างชาติอย่างมาก   

ผู้วิจัยเช่ือว่าการท่ีวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะได้ข้ามวัฒนธรรมมาสู่

วัฒนธรรมไทย และได้มีอิทธิพลต่อการดําเนินชีวิตของคนไทยดังท่ีได้กล่าวถึงข้างต้นน้ัน เพราะประเทศ

ไทยเป็นประเทศท่ีต้ังอยู่ในภูมิภาคเดียวกับประเทศญ่ีปุ่น ท่ีมีวัฒนธรรม ประเพณี ค่านิยม รูปแบบการ

ดําเนินชีวิต ฯลฯ ท่ีเหมือนหรือใกล้เคียงกับประเทศญ่ีปุ่น ดังน้ันจึงทําให้คนไทยเข้าใจถึงความสําคัญ

และแก่นแท้ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีแฝงมากับภาพยนตร์อนิเมะได้เป็นอย่างดี ขณะเดียวกันยังได้นํา

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีได้รับมาน้ันมาปรับใช้ให้สอดคล้องกับวัฒนธรรมไทยได้อย่างลงตัวอีกด้วย ซ่ึงนับว่า

การข้ามวัฒนธรรมของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาสู่วัฒนธรรมไทยน้ีประสบความสําเร็จอย่างมาก  
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4.2.2 จุดมุ่งหมายของการศึกษาข้อท่ี 2 เพ่ือเป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย 

ข้อมูลในส่วนของผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และ

กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยท่ีได้ท้ังหมด เกิดข้ึนจากการเก็บข้อมูลในรูปแบบการ

สัมภาษณ์เชิงลึกกับกลุ่มตัวอย่างดังกล่าว หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ข้อมูลจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง

ครบถ้วนตามประเด็นคําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์แล้ว ผู้วิจัยนําข้อมูลท่ีได้ในแต่ละข้อคําถามมาหา

ประเด็นท่ีเกิดข้ึนซ้ํา เพ่ือนําประเด็นเหล่าน้ันมาวิเคราะห์ร่วมกับข้อมูลในส่วนอ่ืนต่อไป โดยประเด็นท่ี

เกิดข้ึนซ้ําได้มีความสัมพันธ์กับแนวคิด ทฤษฎี ท่ีผู้วิจัยนํามาใช้ และมีความสัมพันธ์กับภาพยนตร์     

อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองท่ีเลือกมาวิเคราะห์  

ผู้วิจัยนําประเด็นท่ีเกิดข้ึนซ้ําจากบทสัมภาษณ์ของกลุ่มตัวอย่าง มาจัดเรียงลงในตารางท่ี

สร้างข้ึน ซ่ึงผู้วิจัยได้สร้างตารางข้ึนมาท้ังหมด 3 ตาราง ประกอบด้วย ตารางแสดงบทสัมภาษณ์และ

ประเด็นท่ีพบจากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมและกลุ่มผู้ผลิต ตารางแสดงประเด็นสําคัญจากการสัมภาษณ์

กลุ่มผู้ชมและกลุ่มผู้ผลิตท่ีมีความสัมพันธ์กับแนวคิด ทฤษฎี ท่ีนํามาใช้ และตารางแสดงประเด็นสําคัญ

จากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมและกลุ่มผู้ผลิตท่ีมีความสัมพันธ์กับภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง โดยข้อมูล

ท่ีปรากฏอยู่ในแต่ละตาราง จะถูกแบ่งออกเป็นประเด็นสําคัญท่ีพบในแต่ละข้อคําถามท่ีใช้สัมภาษณ์ 

รวมถึงแบ่งตามแนวคิด ทฤษฎีท่ีใช้ และตามภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองท่ีนํามาวิเคราะห์ ซ่ึงการจัดทํา

ตารางดังกล่าวอย่างเป็นระบบ จะทําให้เห็นประเด็นสําคัญท่ีอยู่ในแต่ละส่วนได้อย่างชัดเจน  

การสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทยในคร้ังน้ี ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างท้ังสองกลุ่ม ซ่ึงมีจํานวนท้ังหมด 10 

คน ประกอบด้วย ผู้ให้สัมภาษณ์ใน “กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย” ท่ีเป็นผู้ชม

ในเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีท้ังหมด 4 คน และผู้ให้สัมภาษณ์ใน “กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย” ซ่ึงเป็นผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญและมีตําแหน่งหน้าท่ีท่ีเก่ียวข้องกับการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชัน มีท้ังหมด 6 คน  

ผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย มีดังน้ี 
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ือ 
ฉา
ก 
ภา
พ 
เส
ียง

 ค
ือเ
รีย
กว
่าเ
ค้า
เล
่าเ
รื่อ
งแ
บบ
นี่ม
ันค
ือภ
าพ
ยน
ตร
์หน
ึ่งเ
รื่อ
ง 
ไม
่ได
้ตั้ง
ต้น
มา
ว่า

เป
็นแ
อน
ิเม
ชัน

 ม
ันค
ือภ
าพ
ยน
ตร
์จร
ิงๆ

 จ
ังๆ

 เล
ยห
นึ่ง
เร
ื่อง

 เพ
รา
ะฉ
ะน
ั้นล
อง
สัง
เก
ตด
ูดีๆ

 แ
ล้ว
เร
าพ
อส
เฟ
รม
ไว
้ ท
ุกๆ

 

เฟ
รม
มัน
คือ
งา
นศ
ิลป
์ทุก
เฟ
รม
เล
ยข
อง
จิบ
ลิ 
แล
้วแ
ม้ก
ระ
ทั่ง
ตัว
ละ
คร
ทํา
กา
รข
ยับ
ตา
ขย
ับป
าก

 ห
รือ
แม
้กร
ะท
ั่งเ
พล
งท
ี่

ปล
่อย
ออ
กม
า 
เส
ียง
ลม
ที่ป
ล่อ
ยอ
อก
มา

 ม
ันท
ัชใ
จท
ุกซ
ีนเ
ลย

…
 

- …
ถ้า
ถา
มถ
ึงจ
ุดเ
ด่น
ใน
อน
ิเม
ะค
ิดว
่า 
สิ่ง
ที่ส
ําค
ัญ
ที่ส
ุดค
ือก
าร
เร
ื่อง
เล
่า 
ซึ่ง
มัน
จะ
มีศ
ิลป
ะเ
ข้า
มา
เก
ี่ยว
ข้อ
งด
้วย

 บ
าง

เร
ื่อง
มัน
มีว
ัฒ
นธ
รร
มอ
ย่า
งเ
ดีย
ว 
มัน
จะ
มีเ
รื่อ
งศ
าส
นา

 เร
ื่อง
ศิล
ปะ

 เร
ื่อง
อะ
ไร
หล
าย
ๆ 
อย
่าง
เข
้าม
าป
ระ
กอ
บก
ัน 
คือ

วัฒ
นธ
รร
มก
็เป
็นส
่วน
หน
ึ่ง 
ศา
สน
าก
็เป
็นส
่วน
หน
ึ่ง…

 

- …
อน
ิเม
ะใ
นส
มัย
ก่อ
นม
ันเ
ป็น
เร
ื่อง
ที่ม
ีเน
ื้อห
าเ
ข้า
ใจ
ยา
ก 
ด้ว
ยค
วา
มท
ี่คน
ญ
ี่ปุ่น
เส
ียใ
จเ
ค้า
ก็น
ิ่ง 
ดีใ
จเ
ค้า
ก็จ
ะเ
งีย
บ 
มัน

เล
ยท
ําใ
ห้เ
นื้อ
หา
มีค
วา
มซ
ับซ
้อน
ทา
งอ
าร
มณ
์ แ
ต่พ
อช
่วง
หล
ังเ
ริ่ม
ปร
ับใ
ห้ค
นท
ั่วโ
ลก
เข
้าถ
ึงง
่าย

 ม
ันเ
ลย
ไม
่ค่อ
ยม
ี

ปัญ
หา
กับ
คน
ดูท
ั่วโ
ลก

…
 

- …
ข้อ
สัง
เก
ตอ
ย่า
งห
นึ่ง
ที่เ
ห็น
ได
้ชัด
คือ

 ค
่อน
ข้า
งท
ี่จะ
แต
กต
่าง
กับ
ชีว
ิตจ
ริง
ขอ
งค
นญ
ี่ปุ่น
มา
กๆ

 เห
มือ
นก
ับว
่าใ
นช
ีวิต

จร
ิงข
อง
เค
้าไ
ม่ส
าม
าร
ถท
ําอ
ะไ
รแ
บบ
ใน
อน
ิเม
ะไ
ด้ 
เค
้าก
็เล
ยต
้อง
ทํา
อน
ิเม
ะใ
ห้ต
รง
กัน
ข้า
มก
ับเ
ค้า
ค่ะ

…
 

- …
สํา
หร
ับต
ัวเ
อง
จะ
แบ
่งเ
นื้อ
เร
ื่อง
ที่เ
ห็น
ใน
อน
ิเม
ะอ
อก
เป
็น 

2 
ปร
ะเ
ภท

 อ
ย่า
งแ
รก
เล
ยค
ือ 
เน
ื้อเ
รื่อ
งแ
บบ
เด
ินเ
รื่อ
งไ
ด้

น่า
ติด
ตา
มม
าก

 แ
บบ
ว่า
ไป
ต่อ
เร
ื่อย
ๆ 
มีอ
ะไ
รใ
ห้น
่าค
ิด 
น่า
ติด
ตา
ม 
ชว
นใ
ห้ไ
ปต
่อ 
แล
ะจ
ะม
ีกา
รด
ําเ
นิน
เร
ื่อง
อีก
แบ
บ 

 

นึง
คือ
ใน
หัว
เร
าจ
ะค
ิดอ
ันด
ับแ
รก
เล
ยว
่าอ
ะไ
รว
ะ 
มัน
จะ
มีอ
นิเ
มะ
แบ
บน
ี้ที่ด
ําเ
นิน
เร
ื่อง
แบ
บง
งๆ

 จ
ะไ
ม่ไ
ปไ
หน
สัก
ที 
จะ

ดํา
เน
ินต
่อไ
ปม
ั้ย 
เร
ื่อง
มัน
จะ
เป
็นอ
ย่า
งไ
รต
่อ 
จะ
มีเ
หม
ือน
อน
ิเม
ะท
ี่มัน
หย
ุดอ
ยู่ก
ับท
ี…่

 

- …
คิด
ว่า
น่า
จะ
เป
็นต
รง
ที่ไ
ม่ส
าม
าร
ถค
าด
เด
าเ
นื้อ
หา
ขอ
งเ
รื่อ
งไ
ด้ 
ไม
่สา
มา
รถ
คา
ดเ
ดา
กา
รก
ระ
ทํา
ขอ
งต
ัวล
ะค
รไ
ด้ 
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จํา
นว
น

คร
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ี่พ
บ 

อย
่าง
บา
งต
ัวล
ะค
รช
่วง
แร
กเ
รา
อา
จจ
ะเ
ห็น
ว่า
เค
้าเ
ป็น
คน
ดีม
าต
ลอ
ด 
พอ
ผ่า
นไ
ปเ
รื่อ
ยๆ

 จ
ู่ๆ 
ก็ก
ลา
ยเ
ป็น
คน
ชั่ว
เล
ย 

หร
ือบ
าง
ทีถ
้าก
ําล
ังต
่อส
ู้กัน
อย
ู่แบ
บว
่าต
ัวร
้าย
เพ
รี้ย
งพ
รํ้า
มา
กน
ะ 
คือ
อีก
นิด
นึง
เร
าช
นะ
แล
้ว 
แล
้วจ
ู่ๆ 
ใค
รก
็ไม
่รู้ก
็ใส
่

พร
ะเ
อก
เล
ย 
เพ
รา
ะว
่าก
าร
์ตูน
ญ
ี่ปุ่น
ยิ่ง
เป
็นก
าร
์ตูน
แอ
็กช
ั่น 
มัน
จะ
มีฟ
ิลล
ิ่งแ
บบ
นี้ 
คิด
ว่า
เค
้าก
็เล
ยพ
ยา
ยา
มห
าล
ูกเ
ล่น

เพ
ื่อใ
ห้ค
นร
ู้สึก
ว่า
สน
ุกก
ับม
ัน…

 

- …
ตัว
อย
่าง
ที่ผ
มน
ึกอ
อก
คือ
เร
ื่อง

 B
le

ac
h 
คร
ับ 
ใน
เร
ื่อง
คือ
โล
กข
อง
ยม
ทูต
เค
้าจ
ะม
ีพ
วก
หน
่วย
พิท
ักษ
์ ซ
ึ่งห
ัวห
น้า

หน
่วย
ที่ช
ื่อไ
อเ
ซ็น

 ค
ือล
ุคเ
ป็น
หน
ุ่มใ
จด
ีสุภ
าพ

 แ
ล้ว
จู่ๆ

 ก
็ถูก
แท
งต
าย
ใน
ที่ท
ําง
าน

 ซ
ึ่งท
ุกค
นเ
ศร
้าม
าก

 ไม
่คิด
ว่า
มัน
จะ

เก
ิดข
ึ้น

 แ
ต่ห
ลัง
จา
กน
ั้น

 ไ
อเ
ซ็น
ก็โ
ผล
่มา

 เอ
้าไ
ม่ต
าย

 ไ
ม่ต
าย
ยัง
ไม
่พ
อ 
เค
้าก
ลา
ยเ
ป็น
ผู้ร
้าย
ที่อ
ยู่เ
บื้อ
งห
ลัง
ขอ
ง

เร
ื่อง
รา
วท
ั้งห
มด

 ม
ันเ
ป็น
อีก
อย
่าง
นึง
ที่ค
ิดว
่าม
ันเ
ซอ
ร์ไ
พร
ส…์

 

- …
ถ้า
เป
็นก
าร
์ตูน
ผู้ช
าย
แน
่นอ
นว
่าส
ูตร
สํา
เร
็จม
ันม
ีอย
่าง
นึง
คือ

 พ
ระ
เอ
กท
ี่เก
่งแ
ล้ว
ก็ค
ือแ
บบ
สู้ๆ

 ไ
ปเ
ลย

 ห
รือ
ว่า
ถ้า

เป
็นพ
ระ
เอ
กท
ี่ยัง
ไม
่ได
้เก
่งม
าก

 เค
้าจ
ะค
่อย
ผล
ักต
ัวเ
อง
แล
้วก
็เป
็นเ
ทพ
เล
ย 
จะ
มีอ
ยู่ห
ลา
ยเ
รื่อ
งท
ี่เป
็นอ
ย่า
งน
ั้น 
ผม
ว่า

บา
งค
นก
็พย
าย
าม
ฉีก
กฎ

…
 

- …
รู้ส
ึกว
่าอ
ย่า
งน
ึงท
ี่เห
็นไ
ด้จ
าก
กา
รเ
ล่า
เร
ื่อง
คือ

 ร
ู้สึก
ว่า
กา
รเ
ดิน
เร
ื่อง
มัน
จะ
ช้า

 ค
่อย
ๆ 
ให
้รา
ยล
ะเ
อีย
ดก
ับฉ
าก
หร
ือ 

ตัว
ละ
คร
มัน
ที่อ
ยู่ใ
นแ
ต่ล
ะฉ
าก

 แ
ม้แ
ต่บ
าง
เร
ื่อง
ที่เ
ป็น
แน
วแ
อ็ค
ชัน
หร
ือต
่อส
ู้มัน
ก็จ
ะม
ีแฟ
ลช
แบ
็ค 
มัน
จะ
ปูเ
รื่อ
งท
ี่ทํา

ให
้เร
าร
ู้สึก
อิน
ทุก

 ส
่วน
หน
ึ่งม
อง
ว่า
อา
จเ
ป็น
เพ
รา
ะค
นญ
ี่ปุ่น
เค
้าเ
ป็น
คน
ใส
่ใจ
รา
ยล
ะเ
อีย
ด 
เช
่น 
เว
ลา
ที่พ
นัก
งา
นใ
น

ร้า
นญ
ี่ปุ่น
เค
้าต
้อง
ดูแ
ลล
ูกค
้า 
มัน
เล
ยส
ะท
้อน
อย
ู่ใน
อน
ิเม
ะด
้วย
ว่า
เค
้าค
่อน
ข้า
งจ
ะใ
ส่ใ
จก
ับร
าย
ละ
เอ
ียด
ทุก
อย
่าง

 ถ
้า

เร
าส
ังเ
กต
เร
ื่อง
แบ
บน
ี้ใน
หน
ังจ
ะท
ําใ
ห้เ
รา
รู้ส
ึกผ
ูกพ
ันก
ับต
ัวล
ะค
รแ
ละ
เน
ื้อเ
รื่อ
ง…

 

- …
จร
ิงๆ

 ถ
้าพ
ูดถ
ึงม
าโ
คโ
ตะ

 ช
ินไ
ค 
ชอ
บใ
นแ
ง่ภ
าพ

 แ
ล้ว
มัน
มีล
าย
เซ
็น 
ไม
่ว่า
จะ
ฝน
หร
ือเ
พล
ง 
เร
าร
ู้ได
้ทัน
ทีเ
ลย
ว่า
คือ
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อน
ิเม
ะข
อง
มา
โค
โต
ะ 
ชิน
ไค

 พ
อๆ

 ก
ับข
อง
จิบ
ลิแ
หล
ะค
่ะท
ี่รู้ส
ึกแ
บบ
ภา
พเ
ค้า
ชัด
เจ
นม
าก

 ท
ุกอ
ย่า
งม
ันช
ัดเ
จน

 แ
ล้ว

 

จิบ
ลิเ
ล่า
เร
ื่อง
ที่ม
ันท
ั้งห
นัก
แล
้วก
็ง่า
ยใ
นเ
วล
าเ
ดีย
วก
ัน…

 

- …
หล
าย
อย
่าง

 เพ
รา
ะว
่าอ
ย่า
งถ
้าเ
รา
สม
มต
ิว่า
เป
รีย
บเ
ทีย
บก
ับด
ิสน
ีย์เ
นี่ย
ส่ว
นใ
หญ
่จะ
เป
็นค
รอ
บค
รัว
ใช
่มั้ย
คร
ับ 
หร
ือ

ว่า
มีค
วา
มข
ัดแ
ย้ง
ก็จ
ะม
ีลัก
ษณ
ะเ
รีย
กว
่าธ
รร
มะ
ชน
ะอ
ธร
รม
อะ
ไร
ต่า
งๆ

 แ
ต่จ
ริง
ๆ 
แล
้วใ
นแ
ง่ข
อง
อน
ิเม
ะเ
นี่ย
จะ
มี

คว
าม
ซับ
ซ้อ
นข
อง
มัน
มา
ก 
อย
่าง
เช
่น
เร
ื่อง
หน
้าก
าก
เส
ือ 
จะ
เห
มือ
นก
ับ
ชีว
ิตจ
ริง
ขอ
งค
นท
ี่เข
้าไ
ปอ
ยู่ใ
นม
ังง
ะ 

เพ
รา
ะฉ
ะน
ั้นถ
ึงบ
อก
ว่า
กา
ร์ต
ูนข
อง
ญ
ี่ปุ่น
เน
ี่ยจ
ะม
ีคว
าม
สล
ับซ
ับซ
้อน
ทา
งด
้าน
เน
ื้อเ
รื่อ
งห
รือ
ว่า
เส
้นเ
รื่อ
งม
าก
กว
่า 

อา
จจ
ะไ
ม่ใ
ช่ว
่าม
าก
กว
่าแ
ล้ว
ดีก
ว่า

 แ
ต่ว
่าม
ันจ
ะม
ีซับ
ซ้อ
นม
ีคว
าม

 S
uf

fe
r แ
ล้ว
ก็ม
ันก
็เล
ยเ
หม
าะ
สํา
หร
ับค
นท
ี่วัย

ต่า
งๆ

 ข
อง
เค
้าไ
ด้ม
าก
กว
่า…

 

- …
ญ
ี่ปุ่น
เน
ี่ยเ
ค้า
จะ
เน
้นห
าค
วา
มง
าม
แล
ะค
วา
มส
ุขจ
าก
โล
กร
อบ
ข้า
ง 
เร
ื่อง
คว
าม
เร
ียบ
ง่า
ย 
ไม
่ค่อ
ยม
ีกา
รป
รุง
แต
่ง 
แล
้ว

สิ่ง
เห
ล่า
นี้ม
ันป
รา
กฏ
อย
ู่ใน
งา
นก
าร
์ตูน
ด้ว
ย 
วัฒ
นธ
รร
มญ
ี่ปุ่
นม
ันม
าพ
ร้อ
มก
ับ
กา
รส
ื่อส
าร
ทา
งอ
าร
มณ
์ แ
ต่บ
าง
ที

วัฒ
นธ
รร
มม
ันอ
าจ
จะ
ไม
่มีค
ุณ
ค่า
อะ
ไร
เล
ยก
็ได
้ใน
อน
ิเม
ะ 
มัน
ก็ค
ือเ
ป็น
แค
่อง
ค์ป
ระ
กอ
บข
อง
เร
ื่อง
รา
ว 
แต
่คน
จํา

เพ
รา
ะอ
ะไ
ร 
คน
จํา
เพ
รา
ะว
่าค
นช
อบ
เร
ื่อง
นั้น

 ค
นช
อบ
ตัว
ละ
คร
ตัว
นั้น

 พ
อค
นช
อบ
ปุ๊บ
มัน
เล
ยก
ลา
ยเ
ป็น
ว่า

 ก
าร
ได
้

เส
พว
ัฒ
นธ
รร
มท
ี่ปร
าก
ฏอ
ยู่ใ
นเ
รื่อ
ง 
เห
มือ
นว
่าเ
ค้า
ได
้อย
ู่ร่ว
มเ
รื่อ
งเ
ดีย
วก
ันก
ับต
ัวล
ะค
รท
ี่เค
้าช
อบ

…
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- A
03

, A
04

 

- P
01

, P
02

, 

P0
3,

 P
05

 

 

 

คํา
ถา
มข
้อ 

2:
 ท
่าน
คิด
ว่า
จุด
เด
่นข
อง
วัฒ
นธ
รร
มญ
ี่ปุ่น
มีค
วา
มส
ําค
ัญ
ต่อ
เน
ื้อห
า 
ตัว
ละ
คร

 ฉ
าก

 ห
รือ
เท
คน
ิคท
ี่ใช
้ใน

ภา
พ
ยน
ตร
์อน
ิเม
ะอ
ย่า
งไ
ร?

 

 - …
อะ
ไร
ที่ม
ันเ
ป็น
วัฒ
นธ
รร
มข
อง
ญ
ี่ปุ่
นเ
มื่อ
ได
้รับ
คว
าม
นิย
มไ
ปท
ั่วโ
ลก

 ม
ันก
็จะ
อย
ู่ใน
ปร
ะเ
ทศ
นั้น
ๆ 
ได
้อย
่าง
ดี 
มัน

ปร
ะส
บค
วา
มส
ําเ
ร็จ
มา
กต
รง
ที่ 
ว่า
บ้า
นเ
รา
ก็ย
ังจ
ัดง
าน
ทา
นา
บา
ตะ
ซึ่ง
มัน
เป
็นว
ัฒ
นธ
รร
มเ
ค้า

 ไ
ม่ใ
ช่ว
ัฒ
นธ
รร
มข
อง

บ้า
นเ
รา

 แ
ต่แ
บบ

 ม
ันต
้อง
สํา
เร
็จม
าก
ซิ 
ไม
่อย
่าง
นั้น
มัน
จะ
มีก
าร
จัด
นิท
รร
ศก
าร
วัน
ทา
นา
บา
ตะ
ใน
บ้า
นเ
รา
ได
้ยัง
ไง

…
 

- …
คว
าม
ที่ว
ัฒ
นธ
รร
มญ
ี่ปุ่
นม
ัน
จะ
มีอ
ะไ
รบ
าง
อย
่าง
ที่เ
รา
รู้ส
ึกว
่าม
ัน
ใก
ล้เ
คีย
ง 
ทั้ง
เห
มือ
นแ
ล้ว
ก็ไ
ม่เ
หม
ือน
ใน
เว
ลา

เด
ียว
กัน

 ม
ันเ
ลย
กล
าย
เป
็นว
่าม
ันเ
ลย
เข
้าถ
ึงไ
ด้ไ
ม่ย
าก
เก
ินไ
ปส
ําห
รับ
เร
า 
แล
ะก
็ยัง
มีอ
ะไ
รท
ี่เร
าอ
ยา
กร
ู้จัก
จน
ทํา
ให
้เร
า

อย
าก
ไป
ค้น
หา
มัน

…
 

- …
สํา
คัญ
อย
่าง
มา
กเ
ลย

 เพ
รา
ะว
่าม
ันเ
ป็น
กา
รเ
ผย
แพ
ร่อ
ย่า
ง 

So
ft 

Po
w

er
 อ
ย่า
งด
ีเล
ย 
ไม
่ว่า
จะ
เป
็นช
ีวิต
คว
าม
เป
็นอ
ยู่ 

บ้า
นเ
มือ
ง 
หร
ืออ
าห
าร

 เร
าจ
ะส
ังเ
กต
ว่า
มัน
ปร
าก
ฏอ
ยู่ใ
นก
าร
์ตูน
หร
ืออ
นิเ
มะ
ญ
ี่ปุ่น

 แ
ล้ว
ก็ค
นท
ี่เส
พ 
จร
ิงๆ

 แ
ล้ว
เน
ี่ย

เอ
เช
ียน
ะ 
โด
ยเ
ฉพ
าะ
เม
ือง
ไท
ยเ
รา
จะ
รู้จ
ักว
ัฒ
นธ
รร
มญ
ี่ปุ่น
จา
กก
าร
์ตูน
ค่อ
นข
้าง
เย
อะ

 แ
ต่ก
็จะ
มีบ
าง
กล
ุ่มท
ี่พอ
เร
ิ่มไ
ด้

ลอ
งร
สก
าร
์ตูน
ญ
ี่ปุ่น
แล
้วเ
นี่ย
ก็จ
ะร
วม
ตัว
กัน

…
 

- …
ผม
คิด
ว่า
เค
้าแ
ข็ง
แร
งม
าก
เช
่นส
มม
ติว
่าก
าร
์ตูน
ใน
แต
่ละ
เร
ื่อง

 เค
้าจ
ะเ
ลือ
ก 

se
tt

in
g 
ขึ้น
มา
เล
ยว
่าเ
ค้า
จะ
ให
้มัน
เก
ิดท
ี่

ไห
น 
แล
้วท
ี่ตร
งน
ั้นค
ือส
่วน
ให
ญ
่มัน
จะ
มีจ
ริง

 ม
ันเ
หม
ือน
กับ
ใน
เร
ื่อง
อ่ะ
คร
ับ 
เค
้าจ
ะใ
ส่ว
ัฒ
นธ
รร
มข
อง
เค
้า 
โด
ยท
ี่มัน

ไม
่ได
้ยัด
เย
ียด
เล
ย 
แล
้วม
ันท
ําใ
ห้เ
รา
รู้ส
ึกแ
บบ
ด้ว
ยค
วา
มท
ี่เน
ื้อเ
รื่อ
งด
ี เร
าร
ู้สึก
ใก
ล้ช
ิดก
ับต
ัวล
ะค
ร 
เร
าก
็เล
ยร
ู้สึก
ว่า

อย
าก
เอ
าต
ัวไ
ปอ
ยู่ใ
นส
ถา
นท
ี่ที่ม
ันอ
ยู่ใ
นเ
รื่อ
งอ
ะไ
รอ
ย่า
งน
ี…้

 

       

ตัว
ตน
แล
ะร
ูปแ
บบ
กา
ร

ดํา
เน
ินช
ีวิต
ขอ
งช
าว
ญ
ี่ปุ่น
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- …
หร
ือแ
ม้เ
รา
ดูแ
ม่ม
ดน
้อย
โด
เร
มีอ
ย่า
งน
ี้ ต
ัวล
ะค
รม
ันช
อบ
กิน
ทา
โก
ยา
กิ 
ชอ
บท
ําท
าโ
กย
าก
ิ เร
าด
ูเร
าก
็อย
าก
กิน

   
  

ทา
โก
ยา
กิอ
ย่า
งเ
นี่ย

…
 

- …
วัฒ
นธ
รร
มญ
ี่ปุ่น
ใน
หน
ังจ
ิบล
ิมัน
เห
มือ
นก
ับต
ัวแ
ทน
ขอ
งค
วา
มเ
ป็น
มน
ุษย
์ใน
แบ
บข
อง
ญ
ี่ปุ่น

 แ
ล้ว
ลอ
งไ
ปด
ูเล
ยว
่าแ
ต่

ละ
เร
ื่อง
นะ
ต้อ
งม
ีกิน
ข้า
วด
้วย
กัน

 ต
้อง
มีไ
ปเ
ล่น
ด้ว
ยก
ัน 
เป
็นว
ัฒ
นธ
รร
มข
อง
คน
ใน
อด
ีตท
ี่คน
บ้า
นน
อก
มัน
จะ
รู้ส
ึก 
มัน

จะ
มีค
วา
มส
ุขก
ับก
าร
ได
้อย
ู่ด้ว
ยก
ันก
ับส
ังค
ม…

 

- …
เท
่าท
ี่ผม
ทร
าบ
จา
กค
นท
ี่เค
้าท
ําเ
รื่อ
งญ
ี่ปุ่น

 ค
ือค
นญ
ี่ปุ่น
เว
ลา
ที่เ
ค้า
ทํา
สื่อ
บัน
เท
ิง 
เค
้าท
ําเ
พื่อ
ขา
ยค
นใ
นป
ระ
เท
ศเ
ป็น

หล
ัก 
เค
้าไ
ม่ไ
ด้ค
ิดถ
ึงก
าร
ส่ง
ออ
ก 
เค
้าร
ู้สึก
ว่า
เด
็กข
อง
เค
้าต
้อง
ถูก
ปล
ูกฝ
ังใ
ห้เ
รีย
นร
ู้คว
าม
เป
็นญ
ี่ปุ่น
อน
ิเม
ะท
ุกเ
รื่อ
ง

ต้อ
งท
ําห
น้า
ที่ต
รง
นี้ 
วัฒ
นธ
รร
มจ
ะอ
ยู่ไ
ม่ไ
ด้ถ
้าม
ันไ
ม่ม
ีป
ระ
โย
ชน
์ ถ
้าบ
ังเ
อิญ
ว่า
ขอ
งญ
ี่ปุ่
นม
ันม
ีป
ระ
โย
ชน
์ใน
โล
ก

ปัจ
จุบ
ัน 
แต
่ว่า
ญ
ี่ปุ่น
ไม
่เค
ยท
ิ้งว
ัฒ
นธ
รร
มต
ัวเ
อง
เล
ย 
มัน
ถูก
สอ
น 
ใน
กา
ร์ต
ูนใ
นส
ื่อม
ันส
อน
กัน
ตล
อด

 ม
ันก
็เล
ยไ
ม่เ
คย

ลืม
…

 

- …
คิด
ว่า
วัฒ
นธ
รร
มญ
ี่ปุ่น
มีค
วา
มส
ําค
ัญ
อย
่าง
มา
ก 
เพ
รา
ะก
าร
เล
่าเ
รื่อ
งข
อง
คน
ญ
ี่ปุ่น
ใน
อน
ิเม
ะแ
ต่ล
ะเ
รื่อ
งม
ันจ
ะก
าร

สอ
ดแ
ทร
กว
ิถีช
ีวิต

 ว
ัฒ
นธ
รร
ม 
แล
ะแ
นว
คิด
ขอ
งผ
ู้คน

 อ
ย่า
งน
้อย
แน
วค
ิดผ
ู้ชา
ยแ
นว
คิด
ผู้ห
ญ
ิงข
อง
ปร
ะเ
ทศ
นี้ต
่าง
กัน

ยัง
ไง

…
 

- …
วัฒ
นธ
รร
มม
ีผล
กับ
อน
ิเม
ะ 
ขึ้น
อย
ู่กับ
ว่า
เค
้าเ
ขีย
นใ
นช
่วง
เว
ลา
ไห
น 
ถ้า
ช่ว
งย
ุค 

80
 ม
ันจ
ะเ
ป็น
แบ
บป
ิตา
ธิป
ไต
ย 
แต
่

พอ
มา
ช่ว
งห
ลัง
ๆ 
ก็จ
ะเ
ริ่ม
เท
่าเ
ทีย
มก
ันแ
ละ
จะ
มีค
วา
มส
ับส
นก
ัน 
ใน
กา
ร์ต
ูนญ
ี่ปุ่น
เค
้าม
ีคว
าม
เป
็นอ
นุร
ักษ
์นิย
ม 
คือ

ชา
ยก
็คือ
ชา
ยห
ญ
ิงก
็คือ
หญ
ิง 
อัน
นี้ค
ือก
็มอ
งว
่าว
ัฒ
นธ
รร
มม
ีคว
าม
สํา
คัญ

…
 

- …
คน
ญ
ี่ปุ่น
เค
้าไ
ม่ค
่อย
ทํา
ตัว
เด
่น 
คือ
ไม
่มีใ
คร
ใส
่ชุด
แด
งแ
ป๊ด
เล
ยอ
ย่า
งน
ี้ เค
้าไ
ม่อ
ยา
กเ
ป็น
ที่จ
ับต
าม
อง
ขอ
งค
นใ
นส
ังค
ม 
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แต
่ว่า
พอ
มอ
งเ
ป็น
อน
ิเม
ะป
ุ๊บก
็เห
็นจ
าก
ตร
งน
ี้ ค
ือก
าร
์ตูน
เม
ื่อก
่อน
ก็เ
ป็น
แบ
บว
่าใ
ส่ช
ุดส
ีชม
พู 
สึเ
นโ
อะ
ใส
่สีน
ํ้าเ
งิน

 

อะ
ไร
ปร
ะม
าณ
นี้ 
แต
่ว่า
หล
ังๆ

 เห
มือ
นใ
ส่ส
ีเห
มือ
นก
ันห
มด
เล
ย…

 

- …
ใน
อน
ิเม
ะม
ันย
ังพ
ูดถ
ึงล
ักษ
ณ
ะน
ิสัย
ขอ
งค
นญ
ี่ปุ่น
อีก
ด้ว
ยน
ะ 
โด
ยเ
ฉพ
าะ
กับ
กา
รท
ําต
ัวไ
ม่โ
ดด
เด
่น 
ส่ว
นห
นึ่ง
คิด
ว่า

น่า
จะ
เป
็นค
วา
มล
้มเ
หล
วใ
นช
่วง
หล
ังฟ
อง
สบ
ู่แต
ก 
คือ
แบ
บว
่าพ
วก
เค
้าพ
ยา
ยา
มแ
ทบ
ตา
ยส
ุดท
้าย
เศ
รษ
ฐก
ิจพ
ังห
มด

เล
ย 
ถ้า
อย
่าง
นั้น
พว
กเ
ค้า
ก็ไ
ม่ต
้อง
พย
าย
าม
ก็ไ
ด้น
ิ ก
็แค
่เอ
าต
ัวร
อด
ก็พ
อแ
ล้ว

 ไม
่ต้อ
งเ
ด่น
แล
้ว…

 

- …
เส
น่ห
์ขอ
งง
าน
กา
ร์ต
ูนญ
ี่ปุ่น

 ค
ือท
ําใ
ห้เ
รา
เข
้าถ
ึงป
ัญ
หา
ขอ
งส
ังค
มแ
ละ
ปัญ
หา
พว
กน
ี้ก็ถ
ือว
่าเ
ป็น
อง
ค์ป
ระ
กอ
บข
อง

ชีว
ิตม
นุษ
ย์ท
ี่มีก
าร
เป
ลี่ย
นแ
ปล
งไ
ปต
าม
เว
ลา

…
 

- …
บร
รย
าก
าศ
ญ
ี่ปุ่น
เค
้าส
ื่ออ
กม
าไ
ด้ด
ีใน
เร
ื่อง
ขอ
งส
งค
รา
มโ
ลก
ค่ะ

 ใน
แบ
บท
ี่เห
็นว
ิวัฒ
นา
กา
รข
อง
ญ
ี่ปุ่น
ว่า
แบ
บอ
ย่า
ง

น้อ
ยก
็มีว
ัฒ
นธ
รร
มท
ี่พัฒ
นา
กา
รอ
ย่า
งเ
ห็น
ได
้ชัด

 ฟ
ื้นฟ
ูตัว
เอ
งข
ึ้นม
า…

 

- …
อีก
อย
่าง
ที่
คิด
ว่า
น่
าจ
ะเ
ป็
น
จุด
เด
่น
คือ
แน
วค
ิด
ใน
ห
นั
งค
รับ

 ค
ือ
เค
้าจ
ะม
ีก
าร
สอ
ดแ
ท
รก

 ค
ือ
ด้ว
ยค
วา
มท
ี่

ปร
ะว
ัติศ
าส
ตร
์ขอ
งเ
ค้า
มีห
ลา
ยอ
ย่า
ง 
เค
้าก
็จะ
สอ
ดแ
ทร
กใ
นห
ลา
ยๆ

 ด
้าน

 ส
อด
แท
รก
อย
่าง
ลึก
ซึ้ง

 แ
ล้ว
ก็ม
ีคว
าม

สม
เห
ตุส
มผ
ลม
าก
กว
่าค
รับ
ขอ
งไ
ทย
ที่ช
อบ
พูด
กัน
แบ
บแ
บบ
โต
้งๆ

 ไป
เล
ย…

 

- …
จุด
เด
่นข
อง
อน
ิเม
ะญ
ี่ปุ่
นค
ือ 
คว
าม
เป
็น
ญ
ี่ปุ่
น 
ไม
่ว่า
จะ
เอ
าว
ัฒ
นธ
รร
มข
อง
ตัว
เอ
งม
าใ
ช้ห
รือ
เอ
าว
ัฒ
นธ
รร
มข
อง

ต่า
งช
าต
ิมา
ใช
้ ย
ังไ
งเ
ค้า
ก็ป
รับ
เป
็นข
อง
บ้า
นเ
ค้า
อย
ู่ด…ี

 

- …
ถ้า
พูด
โด
ยร
วม
คิด
ว่า
เร
ื่อง
แร
กค
ือเ
รื่อ
งข
อง
บท

 ส
่วน
ให
ญ
่เร
าจ
ะไ
ปห
ยิบ
ยก
พว
กเ
รื่อ
งเ
ล่า
หร
ือว
รร
ณ
คด
ี แ
ล้ว
ก็เ
อา
มา

ทํา
เป
็นเ
รื่อ
งร
าว

 แ
ต่ข
อง
ญ
ี่ปุ่น
ส่ว
นใ
หญ
่ถ้า
เร
าด
ูๆ 
กัน

 เค
้าจ
ะเ
ริ่ม
จา
กจ
ุดเ
ล็ก
ๆ 
หร
ือส
ิ่งท
ี่มัน
อย
ู่ใก
ล้ต
ัวม
นุษ
ย์ม
าก
ๆ 

หย
ิบ
แค
่ป
ระ
เด
็น
สํา
คัญ

 เค
้าเ
อา
ปร
ะเ
ด็น
เล
็กๆ

 แ
ค่น
ี้มา
ต่อ
ยอ
ดใ
ห้ม
ัน
เป
็น
เร
ื่อง
รา
ว 
จุด
เร
ิ่มแ
รก
มัน
เร
ิ่มม
าจ
าก
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คว
าม
สัม
พัน
ธ์ใ
นค
รอ
บค
รัว

 ม
ันใ
กล
้ตัว
คน
ดู 
ทีเ
นี้ย
คน
ดูเ
วล
าด
ูก็เ
ลย
รู้ส
ึกแ
บบ
อิน
ได
้ง่า
ยก
ว่า
กา
ร์ต
ูนท
ี่แบ
บท
ี่เร
าด
ู

กา
ร์ต
ูนใ
นไ
ทย

…
 

- …
มัน
มีท
ั้งแ
บบ
ปร
ัชญ
า 
วัฒ
นธ
รร
ม 
หร
ือค
วา
มเ
ชื่อ
อะ
ไร
บา
งอ
ย่า
งข
อง
คน
ญ
ี่ปุ่น
ที่เ
รา
จะ
เห
็นไ
ด้ผ
่าน
อน
ิเม
ะใ
นแ
ต่ล
ะ

เร
ื่อง

 แ
บบ
มัน
เป
็นอ
ะไ
รท
ี่เร
าต
้อง
พูด
ออ
กม
าว
่าม
ันญ
ี่ปุ่น
มา
ก 
บุค
คล
ใน
เร
ื่อง

 ว
ิธีก
าร

 แ
นว
คิด

 ห
รือ
กา
รใ
ห้พ
ยา
ยา
ม

กับ
บา
งส
ิ่ง 
กา
รม
ีวิน
ัยก
ับบ
าง
เร
ื่อง

 ท
ุกอ
ย่า
งม
ันด
ูเป
็นว
ัฒ
นธ
รร
มห
รือ
มัน
เป
็นส
ังค
มข
อง
ญ
ี่ปุ่
นม
าก
ๆ 
ซึ่ง
มัน
หล
่อ

หล
อม
เป
็น 

se
tt

in
g 
แบ
บญ
ี่ปุ่น

 บ
าง
ทีเ
รา
ไม
่ต้อ
งพ
ูดด
้วย
ซํ้า
ว่า
มัน
คือ
สิ่ง
ไห
นบ
้าง

 แ
ต่เ
รา
รู้โ
ดย
ทัน
ทีว
่าเ
ป็น
ขอ
งญ
ี่ปุ่น

 

รู้ส
ึกว
่าค
นห
ลา
ยๆ

 ค
นใ
นโ
ลก
จะ
รู้ส
ึกเ
หม
ือน
กัน

…
 

- …
ผม
แบ
่งเ
ป็น
สอ
งอ
ย่า
งน
ะ 
วัฒ
นธ
รร
ม 
หน
ึ่งว
ิถีป
ฏิบ
ัติค
ือจ
ับต
้อง
ไม
่ได
้ ค
วา
มค
ิดป
รัช
ญ
า 
เร
ื่อง
เล
่า 
อย
่าง
ที่ส
อง
จับ

ต้อ
งไ
ด้ 
พว
กอ
าห
าร

 พ
วก
สถ
าป
ัตย
กร
รม
ทั้ง
หล
าย

 เส
ื้อผ
้า 
ถ้า
เร
าด
ูวัฒ
นธ
รร
มญ
ี่ปุ่น
ใน
สอ
งก
ลุ่ม
นี้ 
เร
าจ
ะเ
ห็น
ร่ว
มก
ัน

ว่า
มัน
มีค
วา
มเ
ค้า
เร
ียก
ว่า
คว
าม
ปร
ะณ
ีตซ
่อน
อย
ู่ ม
นุษ
ย์ม
ีวัฒ
นธ
รร
มค
ือม
ีคว
าม
ปร
ะณ
ีต 
วัฒ
นธ
รร
มส
ร้า
งจ
ิตส
ําน
ึก

เก
ี่ยว
กับ
สัง
คม

 แ
หล
ะค
ือเ
สน
่ห์ข
อง
งา
นก
าร
์ตูน
ญ
ี่ปุ่น

…
 

    

ปร
ัชญ
าแ
ละ
แน
วค
ิดส
ําค
ัญ

ขอ
งป
ระ
เท
ศญ
ี่ปุ่น

 

    2 
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- A
02

, A
03

, 

A0
4 

- P
01

, P
02

, 

P0
3,

 P
04

 

คํา
ถา
มข
้อ 

3:
 ท
่าน
คิด
ว่า
เม
ื่อภ
าพ
ยน
ตร
์อน
ิเม
ะไ
ด้ร
ับ
กา
รเ
ผย
แพ
ร่ไ
ปส
ู่ผู้ช
มท
ั่วโ
ลก

 ผ
่าน
กา
รส
ื่อส
าร
ใน
รูป
แบ
บ

ขอ
งก
าร
ข้า
มว
ัฒ
นธ
รร
ม 
จะ
มีผ
ลต
่อก
าร
ป
ระ
สบ
คว
าม
สํา
เร
็จข
อง
ภา
พ
ยน
ตร
์อน
ิเม
ะม
าก
น้อ
ย

เพ
ียง
ใด

 แ
ละ
อย
่าง
ไร

? 

 - …
อย
่าง
ร้า
นข
าย
แผ
่นห
นัง
หร
ือร
้าน
หน
ังส
ือท
ี่อเ
มร
ิกา

 พ
อช
่วง
ที่ไ
ด้ร
ับค
วา
มน
ิยม
มัน
จะ
มีช
ั้นท
ี่เป
็นอ
นิเ
มะ
หร
ือม
ังง
ะ

อย
่าง
เด
ียว

 ก
่อน
หน
้าน
ี้ร้อ
ยเ
ปอ
ร์เ
ซ็น
จะ
เป
็นส
ื่อข
อง
เค
้า 
แต
่ว่า
พอ
ได
้รับ
คว
าม
นิย
มป
ุ๊บม
ันจ
ะเ
ป็น
ตู้น
ึงท
ี่เป
็นอ
นิเ
มะ

หร
ือห
นัง
สือ
กา
ร์ต
ูนญ
ี่ปุ่น
ซึ่ง
แป
ลเ
ป็น
ภา
ษา
อัง
กฤ
ษ 
เพ
รา
ะฉ
ะน
ั้นพ
วก
นี้ค
ือ 

Po
p 

cu
ltu

re
 ห
รือ
จะ
พูด
ว่า
เป
็น 

So
ft 

Po
w

er
 ก
็ได
้ …

” 

- …
คน
ต่า
งช
าต
ิใน
ตอ
นน
ี้กล
าย
เป
็น 

Ja
pa

ni
ze

 ค
ือร
ู้สึก
มีค
วา
มส
ุขท
ี่ได
้เส
พข
อง
ญ
ี่ปุ่น

 ได
้แต
่งต
ัวญ
ี่ปุ่น

 ได
้แช
่ออ
นเ
ซน

 

ได
้ไป
ดูซ
าก
ุระ
อะ
ไร
อย
่าง
นี้ 
เพ
รา
ะเ
ค้า
รู้ส
ึกว
่าส
ิ่งเ
หล
่าน
ี้คือ
ตัว
แท
นค
วา
มส
ุข 
แล
้วม
ัน
เป
็น
แบ
รน
ด์ร
ะด
ับ
โล
กไ
ป

เร
ียบ
ร้อ
ยแ
ล้ว

…
 

- …
จร
ิงๆ

 เค
้าเ
น้น
ไป
ที่เ
ด็ก
ญ
ี่ปุ่น
เป
็นห
ลัก
ว่า
เด
็กญ
ี่ปุ่น
เค
้าร
ู้สึก
อะ
ไร

 เร
าใ
ช้เ
นื้อ
เร
ื่อง
แบ
บไ
หน
ที่ท
ําใ
ห้เ
ด็ก
รู้ส
ึกว
่าม
ัน 

  

รีเ
ลท
กับ
มัน

 ม
ันท
ําใ
ห้แ
บบ
ว่า
ฮึด
สู้ไ
ปก
ับต
ัวล
ะค
รแ
ละ
เค
้าก
็ชื่น
ชอ
บม
ัน 
ซึ่ง
แน
่นอ
นว
่าผ
มท
ี่ชอ
บด
ูกา
ร์ต
ูนผ
ู้ชา
ยก
็จะ

รู้ส
ึกว
่าไ
ด้พ
วก
พร
ะเ
อก
ใน
กา
ร์ต
ูนแ
บบ
พว
ก 

Dr
ag

on
 B

al
l ม
ันเ
ท่น
ะ 
เร
าเ
ห็น
แล
้วแ
บบ
อย
าก
เท
่แบ
บเ
ค้า
บ้า
ง…

 

-  
…
อย
่าง
มา
กเ
ลย

 ท
ําไ
มค
นไ
ทย
ถึง
ชอ
บไ
ปเ
ที่ย
วญ
ี่ปุ่น
มา
กท
ี่สุด

 เพ
รา
ะบ
าง
ทีห
ลา
ยๆ

 อ
ย่า
งก
็มา
จา
กเ
รื่อ
งภ
าพ
ยน
ตร
์ 

เร
ื่อง
กา
ร์ต
ูน 
เร
ื่อง
แอ
นิเ
มช
ัน 
ตร
งเ
นี่ย
สํา
คัญ

 เร
ื่อง
อา
หา
รข
อง
ญ
ี่ปุ่น
เน
ี่ยค
รับ
ก็ม
า…

  

- …
จร
ิงๆ

 แ
ล้ว
ตัว
เร
ื่อง
ขอ
งแ
อน
ิเม
ชัน
น่า
จะ
เป
็นห
ลัก
ก่อ
นท
ี่จะ
เป
็นส
ินค
้า 
เพ
รา
ะถ
้าไ
ม่ค
่อย
เห
็นเ
หม
ือน
กัน
ว่า
สิน
ค้า
บูม

       

อิท
ธิพ
ลข
อง
ภา
พย
นต
ร์ 

 

อน
ิเม
ะท
ี่มีต
่อผ
ู้ชม
แล
ะ

ผู้ผ
ลิต

 

       17
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์ 

 

บท
สัม
ภา
ษณ
์ 

 

ปร
ะเ
ด็น
ที่พ
บ 

 

จํา
นว
น

คร
ั้งท
ี่พ
บ 

แต
่หน
ังไ
ม่ด
ัง 
แต
่พอ
หน
ังม
ันด
ังป
ุ๊บส
ินค
้าม
ันจ
ะต
าม
มา

 แ
ต่ว
่าก
่อน
หน
้าน
ี้อย
่าง
ภา
พย
นต
ร์ไ
ทย
หร
ืออ
ะไ
รก
็ตา
มข
อง

เร
าเ
นี่ย

 เร
าไ
ม่ค
่อย
คิด
ถึง
เร
ื่อง
นั้น

 เร
าจ
ะค
ิดถ
ึงค
อน
เท
้นก
่อน

…
 

- …
คิด
ว่า
มีผ
ลส
ําเ
ร็จ
มา
กๆ

 น
ะ 
เพ
รา
ะอ
ะไ
รท
ี่มัน
เป
็นว
ัฒ
นธ
รร
มข
อง
ญ
ี่ปุ่น

 ห
รือ
เว
ลา
เร
าส
าม
าร
ถใ
ช้ค
ําภ
าษ
าญ
ี่ปุ่น

แบ
บท
ี่เร
าก
็ไม
่ได
้รู้ส
ึกแ
ปล
ก…

 

- …
ถ้า
เป
็นก
าร
สื่อ
สา
รใ
นส
่วน
ขอ
งง
าน
จิบ
ลิ 
ผม
มีค
วา
มร
ู้สึก
ว่า
จุด
เด
่นค
ือม
ันใ
ห้ค
วา
มส
บา
ยใ
จใ
นเ
ชิง
ขอ
งว
ิชช
วล

 ร
ู้แต
่

ว่า
ให
้มัน
เล
่าไ
ปเ
รื่อ
ยๆ

 เร
าจ
ะม
ีคว
าม
สุข
กับ
เน
ื้อห
าท
ี่เค
้าน
ําเ
สน
อ…

 

- …
ตอ
นท
ี่ตัว
ร้า
ยม
ันเ
ข้า
ไป
ใน
แก
่นจ
ิตใ
จข
อง
ทัน
จิโ
ร่ 
ปก
ติม
ันค
ิดว
่าจ
ะต
้อง
ต่อ
สู้ห
รือ
เจ
ออ
ะไ
รส
ักอ
ย่า
งใ
นจ
ิตใ
จ 
แต
่

ขอ
งท
ัน
จิโ
ร่ม
ัน
คือ
ท้อ
งฟ
้า 
มัน
คือ
ที่พ
ร้อ
มจ
ะโ
อบ
กอ
ด 
คือ
ตอ
นท
ี่ดูฉ
าก
นี้ถ
ึงก
ับ
ร้อ
งไ
ห้เ
ลย

 บ
าง
ทีค
นเ
รา
มัน
ไม
่

จํา
เป
็นต
้อง
คิด
ร้า
ยเ
สม
อไ
ป 
กา
รค
ิดบ
วก
กับ
ศัต
รูบ
าง
ทีม
ันอ
าจ
จะ
ช่ว
ยฮ
ีลใ
จเ
รา
มา
กข
ึ้น 
มัน
อา
จจ
ะช
่วย
ทํา
ให
้จิต
ใจ

เร
าไ
ม่ไ
ด้ม
ีอะ
ไร
รก
ๆ 
อย
ู่ใน
นั้น

…
 

- …
จร
ิงๆ

 ช
อบ
วิธ
ีกา
รเ
ล่า
ใน
แง
่แบ
บภ
าพ
ขอ
งญ
ี่ปุ่น

 เค
้าต
้อง
มีภ
าพ
แบ
บห
ยุด
จัง
หว
ะห
ยุด
สา
ยต
า 
มัน
ทิ้ง
ช่ว
งใ
ห้เ
รา

จิน
ตน
าก
าร
ได
้เย
อะ
มา
ก 
สม
มต
ิว่า
ตัว
เอ
กก
ําล
ังค
ุยก
ันอ
ยู่ 
แล
้วภ
าพ
ที่เ
ห็น
เป
็นแ
บบ
ฝน
ที่ก
ําล
ังต
กล
งม
าห
รือ
เป
็น

หน
้าต
่าง
หร
ืออ
ะไ
รแ
บบ
นี้ค
่ะ…

 

- …
คว
าม
น่า
สน
ใจ
มัน
ก็ค
ือม
ันท
ําใ
ห้เ
รา
เป
็น 

Ac
tiv

e 
Au

di
en

ce
 ม
ันท
ําใ
ห้เ
รา
ต้อ
งต
ิดต
าม
คว
าม
เป
ลี่ย
นแ
ปล
งข
อง

ภา
พแ
ล้ว
ก็ต
ีคว
าม
ว่า
จะ
เก
ิดอ
ะไ
รข
ึ้น 
ตัว
ละ
คร
แบ
บน
ี้หม
าย
ถึง
อะ
ไร
อะ
ไร
แบ
บน
ี้  ข
้อน
ึงท
ี่เป
็นห
ลัก
สํา
คัญ
ขอ
งก
าร

ทํา
กา
ร์ต
ูนค
ือห
ลัก
เซ
อร
์ไพ
รส
์ เร
าด
ูหน
ังต
่อเ
มื่อ
เร
าร
ู้สึก
ว่า
เว
ลา
มัน
นํา
เส
นอ
มัน
พย
าย
าม
สร
้าง
คว
าม
ปร
ะห
ลา
ดใ
จใ
ห้

เร
าต
ลอ
ดเ
วล
าม
ันค
าด
เด
าไ
ม่ไ
ด้ 
แต
่คว
าม
ปร
ะห
ลา
ดใ
จน
ี้ต้อ
งต
ีคว
าม
หล
าย
แบ
บน
ะ 
อา
จจ
ะเ
ป็น
คว
าม
ปร
ะห
ลา
ดใ
จ
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์ 

 

ปร
ะเ
ด็น
ที่พ
บ 

 

จํา
นว
น

คร
ั้งท
ี่พ
บ 

เช
ิงเ
นื้อ
หา
ที่ค
าด
เด
าไ
ม่ไ
ด้ 
หร
ือฉ
าก
คา
ดเ
ดา
ไม
่ได
้ ส
ีคา
ดเ
ดา
ไม
่ได
้ ภ
าพ
คา
ดเ
ดา
ไม
่ได
้ ต
ัวล
ะค
รค
าด
เด
าไ
ม่ไ
ด้ 
อะ
ไร

อย
่าง
นี้ 
ดัง
นั้น
อน
ิเม
ะจ
ึงเ
ป็น
เห
มือ
นส
วน
สน
ุกท
าง
อา
รม
ณ
์ 

- ...
จุด
เด
่นค
ิดว
่าน
่าจ
ะเ
ป็น
เพ
รา
ะว
่าก
าร
์ตูน
ญ
ี่ปุ่
นม
ันเ
ป็น
สื่อ
ที่เ
ข้า
ถึง
ง่า
ย 
มัน
คือ
สิ่ง
ที่ท
ําใ
ห้ผ
มย
ังค
งต
ิดต
าม
มา
ถึง

ตอ
นน
ี้ ด
ูคอ
นเ
ท้น
ใน
หล
าย
ๆ 
ปร
ะเ
ทศ
ที่เ
ค้า
ยัง
ดูก
าร
์ตูน
ญ
ี่ปุ่น
อย
ู่ เห
ตุผ
ลก
็เพ
รา
ะว
่าห
นึ่ง
คือ
ด้ว
ยค
วา
มส
นุก

 ด
้วย

คว
าม
ผูก
พัน
ตั้ง
แต
่เด
็กแ
ล้ว
ก็เ
รา
ได
้เห
็น 
คือ
อย
่าง
ผม
เน
ี่ยช
อบ
ดูก
าร
์ตูน
แน
วแ
อ็ค
ชัน

 แ
น่น
อน
ว่า
คว
าม
สน
ุกแ
บบ
ญ
ี่ปุ่น

 

คือ
เค
้าไ
ม่ใ
ช่แ
ค่ส
ู้กัน
แบ
บว
่าถ
ึงเ
ลือ
ดถ
ึงเ
นื้อ
กัน
อย
่าง
เด
ียว

 แ
ต่จ
ะม
ีพว
กเ
รื่อ
งข
อง
คุณ
ธร
รม
จร
ิยธ
รร
มท
ี่แท
รก
เข
้าม
า

ด้ว
ย…

 

- …
ส่ว
นต
ัวร
ู้สึก
ว่า
มัน
หย
ิบแ
ง่ม
ุมน
ึงข
อง
ชีว
ิตม
าเ
ล่า
ให
้เร
าฟ
ังค
่ะ 
รู้ส
ึกว
่าอ
นิเ
มะ
ญ
ี่ปุ่น
หร
ือภ
าพ
ยน
ตร
์ญ
ี่ปุ่น

 จ
ะม
ีคว
าม

เร
ียบ
ง่า
ย 
คือ
เค
้าเ
ล่า
เร
ื่อง
ที่ม
ันง
่าย
มา
กๆ

 เล
ยค
่ะ 
หม
าย
ถึง
ว่า
พ
ล็อ
ตเ
รื่อ
งอ
าจ
จะ
ไม
่จํา
เป
็นต
้อง
มีอ
งค
์ป
ระ
กอ
บ

เย
อะ
แย
ะม
าก
มา
ย 
มัน
เป
็นเ
สน
่ห์อ
ย่า
งน
ึงเ
หม
ือน
กัน
ที่เ
อา
ภา
พแ
ทน
ชีว
ิตข
อง
คน
ๆ 
นึง
มา
เล
่าใ
ห้เ
รา
ฟัง

 แ
ล้ว
เร
าก
็ได
้

ตร
ะห
นัก
ถึง
ชีว
ิตต
ัวเ
อง
จา
กก
าร
ดูอ
นิเ
มะ
เห
มือ
นก
ัน…

 

- …
เห
มือ
นเ
รา
จะ
เห
็นต
ัวเ
รา
ที่ใ
ดท
ี่นึง
ใน
ตัว
ละ
คร
บา
งต
ัวอ
ย่า
งน
ี้ แ
ล้ว
เร
าจ
ะส
ัมผ
ัสถ
ึงบ
าง
อย
่าง
ได
้ ซ
ึ่งบ
าง
คร
ั้งม
ันเ
รีย
บ

ง่า
ยม
าก
เล
ยแ
บบ
มัน
เล
่าอ
อก
มา
ได
้ละ
มุน
ละ
ม่อ
มแ
ละ
น่า
สน
ใจ

…
 

- …
แอ
นิเ
มช
ันไ
ทย
บา
งเ
รื่อ
งท
ี่เร
าเ
ห็น

 ม
ันจ
ะพ
ยา
ยา
มน
ําเ
สน
อบ
าง
อย
่าง
แบ
บต
รง
ไป
ตร
งม
าม
าก
ๆ 
เห
มือ
นม
ีเป
้าห
มา
ย

แล
้วว
่าจ
ะเ
ล่า
สิ่ง
นี้ 
คือ
ไม
่ได
้บอ
กว
่าม
ันไ
ม่ด
ี แ
ต่บ
าง
ทีเ
รา
รู้ส
ึกว
่าบ
าง
ทีก
าร
ที่ม
ันเ
ป็น
เส
้นต
รง
เก
ินไ
ป 
มัน
อา
จจ
ะท
ําใ
ห้

เร
าไ
ม่ไ
ด้เ
ห็น
มุม
มอ
งอ
ะไ
รท
ี่มัน
แต
กต
่าง
กัน
มา
ก 
เว
ลา
ที่เ
รา
ดูแ
ต่ล
ะค
นเ
รา
อา
จจ
ะไ
ม่ไ
ด้ต
ีคว
าม
ใน
มุม
มอ
งท
ี่มัน

หล
าก
หล
าย

 เร
ียก
ว่า
เป
็นช
ั้นเ
ชิง
ก็แ
ล้ว
กัน

 แ
บบ
รู้ส
ึกว
่าม
ันย
ังข
าด
ชั้น
เช
ิงข
อง
กา
รเ
ล่า
เร
ื่อง
อะ
ไร
บา
งอ
ย่า
งไ
ปท
ี่ทํา
ให
้
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ปร
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ด็น
ที่พ
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จํา
นว
น

คร
ั้งท
ี่พ
บ 

เร
าร
ู้สึก
ว่า
เร
าไ
ม่ไ
ด้แ
บบ
ว่า
หล
งเ
สน
่ห์แ
บบ
ที่เ
รา
ดูอ
นิเ
มะ
ญ
ี่ปุ่น

 ท
ั้งๆ

 ท
ี่เร
ื่อง
มัน
ก็บ
าง
อย
่าง
ที่อ
นิเ
มะ
มัน
เล
่าม
ันเ
รีย
บ

ง่า
ยม
าก
ๆ 
เล
ย 
แต
่ว่า
มัน
ทัช
มัน
เล
่าถ
ึงด
้วย
อง
ค์ป
ระ
กอ
บอ
ะไ
รห
ลา
ยๆ

 อ
ย่า
ง…

 

- …
จุด
เด
่นท
ี่สุด
ขอ
งเ
ค้า
ก็ค
ือเ
ป็น
เน
ื้อเ
รื่อ
งแ
ล้ว
ก็ส
ไต
ล์ค
าแ
ร็ก
เต
อร
์โด
ยร
วม

 ถ
้าเ
รา
คุ้น
เค
ยก
ับก
าร
์ตูน
ทา
งอ
เม
ริก
าห
รือ

ยุโ
รป
เน
ี่ย 
แล
้วม
าด
ูกา
ร์ต
ูน
ญ
ี่ปุ่
น 
ช่ว
งแ
รก
ๆ 
ถ้า
ดูท
าง
ด้า
นเ
รื่อ
งก
าร
เค
ลื่อ
นไ
หว
มัน
จะ
ไม
่ค่อ
ยส
มูท

 แ
ต่ว
่าส
ิ่งท
ี่

สา
มา
รถ
มา
ชด
เช
ยไ
ด้แ
ล้ว
ก็ม
าม
ดแ
ทน
ได
้ก็ค
ือเ
นื้อ
เร
ื่อง

 ถ
าม
ว่า
เย
าว
ชน
หร
ือเ
ด็ก
เน
ี่ยบ
าง
คร
ั้งก
็ไม
่ได
้จํา
แน
กว
่าอ
ันน
ี้

สว
ยห
รือ
ไม
่สว
ย 
แต
่ว่า
จะ
ดูเ
รื่อ
งค
วา
มส
นุก
เป
็นห
ลัก

 ก
าร
์ตูน
ญ
ี่ปุ่น
ผม
คิด
ว่า
คว
าม
สํา
คัญ
ขอ
งเ
ค้า
ก็ค
ือเ
นื้อ
เร
ื่อง
สน
ุก 

ตอ
บโ
จท
ย์ 
กา
ร์ต
ูนญ
ี่ปุ่น
จะ
ได
้ทุก
วัย

 เพ
รา
ะฉ
ะน
ั้นเ
นี่ย
แม
้แต
่เด
็กจ
นถ
ึงผ
ู้สูง
อา
ยุเ
นี่ย
ก็ย
ังอ
่าน
กา
ร์ต
ูน 
เพ
รา
ะเ
ค้า

สา
มา
รถ
เท
ียบ
แบ
บว
่าเ
ทร
นพ
้อย
ขอ
งแ
ต่ล
ะค
นใ
นช
่วง
วัย

 แ
ล้ว
ก็ส
ร้า
งค
อน
เท
้นโ
ดย
ใช
้กา
ร์ต
ูน 
เพ
รา
ะฉ
ะน
ั้นม
ันก
็เล
ย

ทํา
ให
้เป
็นจ
ุดเ
ด่น

 ท
ี่สํา
คัญ
ก็ค
ือเ
นื้อ
เร
ื่อง
ที่เ
ข้า
กับ
วัย
ต่า
งๆ

 ข
อง
คน

…
 

- …
คือ
ชอ
บเ
ส้น
เร
ื่อง
เพ
ื่ออ
ยา
กต
ิดต
าม
ต่อ
ไป
ว่า
มัน
จะ
เป
็นย
ังไ
งต
่อไ
ปน
ะ 
คือ
เค
้าท
ําใ
ห้เ
รา
อย
าก
รู้อ
ยา
กเ
ห็น

 ข
อง

กา
ร์ต
ูนไ
ทย
มัน
ก็ต
ัดจ
บแ
บบ
ละ
คร
ไท
ย 
แต
่ขอ
งญ
ี่ปุ่น
มัน
อา
จจ
ะไ
ปจ
บต
อน
ท้า
ย 
คือ
ใน
แต
่ละ
ตอ
นม
ันจ
ะม
ีอะ
ไร
ที่ม
ัน

ผูก
ปม
ให
้ไป
จบ
ตอ
นท
้าย
ได

…้
 

- …
ถ้า
เป
็นเ
รื่อ
งท
ี่ดํา
เน
ินด
ีๆ 
แล
ะน
่าต
ิดต
าม

 ต
ัวเ
อง
มอ
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ผม
ว่า
สม
ัยน
ี้ทุก
อย
่าง
มัน
เป
็น 

So
ft 

Po
w

er
 ได
้หม
ดเ
ลย

 ซ
ึ่งค
ิดว
่าผ
ู้สร
้าง
มีส
่วน
สํา
คัญ
มา
กใ
นก
าร
กํา
หน
ดท
ิศท
าง

ขอ
งม
ัน 
ถ้า
กํา
หน
ดเ
นื้อ
หา
หร
ือส
ร้า
งต
ัวล
ะค
รท
ี่เก
ี่ยว
กับ
คว
าม
เป
็นไ
ทย
ได
้น่า
สน
ใจ
ด้ว
ย 
จะ
ยิ่ง
ทํา
ให
้งา
นข
อง
ไท
ยโ
ด่ง

ดัง
ระ
ดับ
โล
กไ
ด้แ
น่น
อน

 เพ
รา
ะฉ
ะน
ั้นส
่วน
ตัว
คิด
ว่า
ผู้ส
ร้า
งม
ีผล
กับ
กา
รท
ําใ
ห้แ
อน
ิเม
ชัน
เป
็น 

So
ft 

Po
w

er
 ได
้มา
ก

เท
่าก
ับก
ลุ่ม
ผู้ช
มใ
นโ
ซเ
ชี่ย
ลเ
ลย

…
 

- …
ผม
คิด
ว่า
คน
ทํา
หน
ังข
อง
ไท
ยจ
ริง
ๆ 
สา
มา
รถ
ทํา
ให
้งา
นม
ันเ
ป็น

 S
of

t P
ow

er
 ได
้จร
ิงแ
หล
ะ 
อย
่าง
ใน
หน
ุมา
นก
็จะ
ได
้

แส
ดง
คว
าม
เป
็นไ
ทย
อย
่าง
ชัด
เจ
น 
จน
สิ่ง
ที่เ
ห็น
ใน
หน
ังม
ันก
ลา
ยเ
ป็น
ขอ
งล
ํ้าค
่าใ
นเ
ชิง
วัต
ถุท
ี่สะ
ท้อ
นผ
่าน
วัฒ
นธ
รร
ม 

สัง
คม

 ซ
ึ่งม
ันก
็คล
้าย
กับ
หน
ังบ
าง
เร
ื่อง
ขอ
งญ
ี่ปุ่น

 แ
บบ
เค
้าจ
ะม
ีกา
รน
ําเ
สน
อค
วา
มเ
ป็น
ญ
ี่ปุ่น
อย
่าง
วัด
ออ
กม
าอ
ย่า
ง

แน
บเ
นีย
น 
ซึ่ง
เร
าก
็ทํา
ได
้เห
มือ
นก
ันน
ะ…

 

- …
คือ
อย
าก
ให
้มีก
าร
ส่ง
เส
ริม
ทํา
กา
รต
ลา
ดค
่ะ 
เพ
ื่อใ
ห้ค
นร
ู้จัก
แล
ะเ
ข้า
ใจ
วง
กา
รน
ี้มา
กข
ึ้น 
พอ
ยิ่ง
มีค
นเ
ห็น
มา
กข
ึ้น 
คน

ยิ่ง
เข
้าใ
จอ
ุตส
าห
กร
รม
นี้ม
าก
ขึ้น

 ม
ันก
ลา
ยเ
ป็น
ว่า
ไม
่ต้อ
งท
ําอ
ะไ
รม
าก
แล
้ว 
มัน
จะ
ขึ้น
มา
เอ
งด
้วย
ตัว
ขอ
งม
ันเ
อง

 

เห
มือ
นก
ับ
อน
ิเม
ะเ
รื่อ
งน
ึงค
ือน
อก
จา
กท
ี่ญ
ี่ปุ่
นเ
ค้า
จะ
โป
รโ
มท
ตัว
หน
ังแ
ล้ว

 เค
้าย
ังโ
ปร
โม
ทถ
ึงศ
ิลป
ิน
ที่ร
้อง
เพ
ลง

   
  

   

  

ภา
คร
ัฐแ
ละ
ภา
คเ
อก
ชน

คว
รม
ีส่ว
นร
่วม
ใน
กา
ร

สน
ับส
นุน
ผล
งา
นข
อง

ผู้ผ
ลิต
ไท
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สัม
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์ 

 

บท
สัม
ภา
ษณ
์ 

 

ปร
ะเ
ด็น
ที่พ
บ 

 

จํา
นว
น

คร
ั้งท
ี่พ
บ 

อน
ิเม
ะข
อง
หน
ังเ
รื่อ
งน
ี้ให
้ด้ว
ยก
ันท
ี่เด
ียว
เล
ย 
แบ
บโ
ปร
โม
ทใ
นแ
บบ
จอ
ชิบ
ูย่า
ให
ญ
่ๆ 
ไป
เล
ย 
ซึ่ง
ถ้า
ไท
ยย
ังอ
ยา
กจ
ะด
ัง

เห
มือ
นข
อง
ญ
ี่ปุ่น

 อ
ันด
ับแ
รก
เล
ยก
็คือ
คน
ทุก
คน
คว
รจ
ะส
นับ
สน
ุนม
ันก
่อน
ค่ะ

 ส
นับ
สน
ุนเ
สร
็จย
ิงแ
อด
กา
รต
ลา
ดท
ํา

ทุก
อย
่าง
ให
้มีค
นเ
ห็น
เย
อะ
ๆ 
แล
้วเ
ดี๋ย
วห
ลัง
จา
กน
ั้นเ
นี่ย
ก็จ
ะม
ีคน
มา
ติด
ตา
มเ
อง
ค่ะ

…
 

- …
เอ
าจ
ริง
นะ

 ห
นูม
อง
ว่า
คน
ไท
ยด
ูแอ
นิเ
มช
ันข
อง
ญ
ี่ปุ่น
เย
อะ
มา
กเ
ลย
นะ

 แ
ละ
แน
่นอ
นว
่าค
นไ
ทย
ทุก
คน
อย
าก
เห
็น

แอ
นิเ
มช
ันไ
ทย

 แ
ละ
ทุก
คน
พร
้อม
ที่จ
ะผ
ลัก
ดัน

 เล
ยม
อง
ว่า
อัน
ดับ
แร
กเ
ลย
คือ
ไป
แก
้ที่ผ
ู้ให
ญ
่ใน
สัง
คม
ก่อ
น 
แล
้วถ
้าค
น

ข้า
งบ
นม
ันแ
ก้ไ
ด้ 
คน
ไท
ยท
ุกค
นก
็พร
้อม
สน
ับส
นุน
เต
็มท
ี…่

 

- …
ผม
ว่า
ผล
ักด
ันก
ันไ
ด้ 
ถ้า
ผู้ผ
ลิต
พย
าย
าม
รับ
ฟีด
แบ
็คจ
าก
คน
ดูใ
นเ
รื่อ
งก
่อน
ๆ 
ขอ
งเ
ค้า

 แ
ล้ว
เอ
าม
าพ
ัฒ
นา
มา
กข
ึ้น 
หา

แน
วท
าง
ขอ
งเ
ค้า

 แ
ละ
แน
่นน
อน
ว่า
คือ
พย
าย
าม
ทํา
ลา
ยก
รอ
บท
ี่บ
อก
ว่า
แอ
นิเ
มช
ันค
ือเ
รื่อ
งเ
ฉพ
าะ

 ถ
้าเ
รา
ทํา
ได
้ดี

ขน
าด
นั้น
แล
้วม
ันก
็จะ
ช่ว
ยซ
ื้อใ
จค
นด
ูให
้มา
ติด
ตา
ม 
แล
้วม
ันก
็จะ
ผล
ักด
ันไ
ปไ
ด้เ
อง
คร
ับ…

 

- …
จร
ิงๆ

 ม
อง
ว่า
ถ้า
ผล
งา
นท
ี่ผล
ิตอ
อก
มา
มัน
ดีโ
ดย
เน
ื้อแ
ท้ย
ังไ
งม
ันม
ีคน
ดู 
เห
มือ
นแ
บบ
คือ
แค
่รู้ส
ึกว
่าม
ันต
้อง
มีค
นก
ล้า

ที่จ
ะท
ําก
่อน

 ต
้อง
ออ
กม
าล
อง
ทํา
ดูก
่อน
ค่ะ

 ร
ู้สึก
ว่า
ทุก
วัน
นี้อ
ย่า
งน
ึงท
ี่มีป
ัญ
หา
คือ

 ค
นไ
ทย
ยัง
มีอ
คต
ิกับ
กา
รด
ูหน
ัง

ไท
ย 
อย
่าง
เช
่นแ
บบ
คน
ชอ
บพ
ูดว
่าห
นัง
ไท
ยล
ะค
รไ
ทย
ไม
่เห
็นม
ีอะ
ไร
ดีๆ

 เล
ย 
จร
ิงๆ

 แ
ล้ว
มัน
มีค
่ะแ
ต่ว
่าค
นไ
ม่ด

…ู
 

- …
คิด
ว่า
จร
ิงๆ

 แ
ล้ว
เร
าด
ูแล
้วก
็ติช
มไ
ด้น
ะ 
หม
าย
ถึง
ถ้า
เร
าม
ีคว
าม
คิด
เห
็นย
ิ่งเ
อา
ออ
กม
าพ
ูดก
ันม
าก
เท
่าไ
หร
่มัน
ก็จ
ะ

เป
็นเ
สีย
งไ
ปถ
ึงผ
ู้ผล
ิตไ
ด้ม
าก
เท
่าน
ั้น 
เพ
ื่อผ
ู้ผล
ิตจ
ะไ
ด้น
ําไ
ปป
รับ
ให
้ดีข
ึ้นไ
ด้ 
ซึ่ง
มัน
จะ
เห
็นก
าร
เป
ลี่ย
นแ
ปล
งช
ัดเ
จน

 

เพ
รา
ะว
่าย
ิ่งท
ําแ
นว
นี้อ
อก
มา
เท
่าไ
หร
่ยิ่ง
มีค
นก
ล้า
ทํา
ออ
กม
า 
มัน
จะ
มีค
นท
ี่กล
้าท
ําเ
หม
ือน
กัน

…
 

- …
ผม
ว่า
มัน
ต้อ
งถ
ูกส
นับ
สน
ุนจ
าก
ทุก
ภา
คส
่วน
ด้ว
ย…

 

- …
มัน
ต้อ
งม
ีทุน
แล
ะต
้อง
มีก
าร
สน
ับส
นุน
เช
ิงน
โย
บา
ย 
รว
มถ
ึงผ
ู้สร
้าง
ต้อ
งค
ําน
ึงถ
ึงบ
ทแ
ละ
กา
รส
ร้า
งต
ัวล
ะค
ร 
สัง
เก
ต
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มั้ย
ว่า
อน
ิเม
ะเ
วล
าท
ี่เร
าพ
ูดถ
ึง 
เร
าจ
ะจ
ําต
ัวล
ะค
รว
่าต
ัวล
ะค
รต
ัวน
ี้มีค
วา
มพ
ิเศ
ษอ
ย่า
งไ
ร 
แต
่ว่า
กา
รน
ําเ
สน
อต
ัวล
ะค
ร

ขอ
งไ
ทย
ต่อ
ให
้ลา
ยเ
ส้น
ดีอ
ะไ
รด
ีนะ

 แ
ต่ค
วา
มพ
ิเศ
ษม
ันย
ังไ
ม่เ
ด่น
พอ

…
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ผม
ว่า
งบ
ปร
ะม
าณ
มัน
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็นป
ัญ
หา
ให
ญ
่ เพ
รา
ะก
ฎห
มา
ยไ
ทย
ว่า
ด้ว
ยก
าร
ส่ง
เส
ริม
สิ่ง
เห
ล่า
นี้ย
ังไ
ม่ม
ี เร
าไ
ม่ม
ีกฎ
หม
าย

ว่า
ด้ว
ยก
าร
ส่ง
เส
ริม
ภา
พย
นต
ร์แ
ละ
แอ
นิเ
มช
ัน 
เร
าม
ีแค
่พร
ะร
าช
บัญ
ญ
ัติภ
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ยน
ตร
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งไ
ท
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คว
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็จไ
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ยเ
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ียง
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ไร
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 - …
ผม
ว่า
ที่ม
ันม
ีคว
าม
สํา
คัญ
มา
ก 
เพ
รา
ะว
่าย
ังม
ีเด
็กท
ี่ชอ
บอ
นิเ
มะ
แล
้วก
็วา
ดใ
นเ
ชิง
ลา
ยเ
ส้น
ขอ
งป
ระ
เท
ศญ
ี่ปุ่น
เย
อะ

 

ผม
ก็เ
ป็น
หน
ึ่งใ
นน
ั้น 
มัน
เป
็นเ
หม
ือน
กับ
แร
งบ
ันด
าล
ใจ

 เป
็นเ
หม
ือน
กับ
ต้น
แบ
บข
อง
กา
รเ
รีย
นร
ู้ ส
ําห
รับ
ญ
ี่ปุ่น
เค
้าท
ํา

ออ
กม
าต
ั้งน
าน
แล
้ว 
แล
้วเ
รา
ก็อ
ยา
กท
ําใ
ห้ไ
ด้แ
บบ
เค
้าบ
้าง

 ม
ันก
็เล
ยก
ลา
ยเ
ป็น
ต้น
แบ
บ 
เป
็นแ
รง
บัน
ดา
ลใ
จ 
เร
ื่อง

เท
คน
ิคต
่าง
ๆ 
มัน
ก็ม
าเ
สร
ิมค
วา
มร
ู้ให
้เร
าน
ําไ
ปต
่อย
อด
ได
้ ไ
ม่ว
่าจ
ะเ
ป็น

 2
D 
หร
ือ 

3D
 ก
็ตา
ม…

 แ
ล้ว
ก็เ
รื่อ
งท
ําม
ังง
ะ

แล
้วก
็เร
ื่อง
กา
รเ
ล่า
เร
ื่อง
ขอ
งเ
ค้า
ด้ว
ย 
เค
้าจ
ะม
ีคว
าม
แบ
บม
ันค
่อน
ข้า
งซ
ับซ
้อน

 ม
ีหล
าย
พล
็อต
ทว
ิสม
าก
มา
ย…

 ท
ุก

อย
่าง
เค
้า 

se
tt

in
g 
มา
แล
้วเ
รีย
บร
้อย

 โด
ยท
ี่มัน
ยุ่ง
ยา
กม
าก
เล
ย 
ซึ่ง
เป
็นอ
ะไ
รท
ี่น่า
ศึก
ษา

…
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ผม
ว่า
กล
ุ่มค
นด
ูมัน
เป
็นเ
หม
ือน
ตัว
หล
ักท
ี่ทํา
ให
้แอ
นิเ
มช
ันห
รือ
กา
รส
ร้า
งห
นัง
เร
ื่อง
หน
ึ่งม
ันส
าม
าร
ถเ
ดิน
ไป
ข้า
งห
น้า

ได
้ แ
ล้ว
ก็เ
ป็น
เห
มือ
นต
ัวส
ะท
้อน
สิ่ง
ที่เ
รา
ทํา

 ถ
้าเ
รา
ทํา
ออ
กม
าแ
ล้ว
เค
้าร
ู้สึก
ชอ
บ 
มัน
ก็ห
มา
ยค
วา
มเ
รา
อา
จจ
ะท
ําด
ีก็ไ
ด้

นะ
…
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คิด
ว่า
มีส
่วน
สํา
คัญ
นะ

 เพ
รา
ะถ
้าค
นด
ูเก
ิดค
วา
มช
ื่นช
อบ
ใน
ตัว
อน
ิเม
ะแ
ล้ว

 ม
ันก
็จะ
มีก
าร
บอ
กต
่อใ
นล
ักษ
ณ
ะป
าก
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ต่อ
ปา
กถ
ึงค
ุณ
ภา
พข
อง
มัน

 จ
นท
ําใ
ห้อ
นิเ
มะ
เร
ื่อง
นั้น
มีฐ
าน
กล
ุ่มค
นด
ูที่แ
ข็ง
แร
ง 
ที่เ
ห็น
บ่อ
ยเ
ลย
คือ
กล
ุ่มค
นด
ูพว
กน
ี้จะ

รว
มต
ัวก
ันใ
นก
ลุ่ม
โซ
เช
ี่ยล

 แ
ล้ว
ช่ว
ยก
ันด
ันก
ระ
แส
คว
าม
ดัง
ให
้กับ
อน
ิเม
ะเ
รื่อ
งน
ั้นจ
นเ
กิด
เป
็นป
รา
กฏ
กา
รณ
์หน
ึ่งข
อง

สัง
คม
ขึ้น
มา

 ซ
ึ่งถ
ือว
่าค
นด
ูมีส
่วน
ที่ช
่วย
ทํา
ให
้อน
ิเม
ะโ
ด่ง
ดัง
ได
้อย
่าง
มา
กเ
ลย

…
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คน
ดูม
ีผล
อย
ู่แล
้ว 
บา
งค
รั้ง
คน
ดูอ
าจ
ทํา
ให
้ห
นัง
เร
ื่อง
นึง
โด
่งด
ังห
รือ
ทํา
ให
้ดับ
ลง
ได
้เห
มือ
นก
ัน

 เพ
รา
ะเ
มื่อ
คน
ดู

รว
มก
ลุ่ม
กัน

 ม
ันจ
ะเ
กิด
เป
็นก
ลุ่ม
ทา
งส
ังค
มท
ี่ไม
่ว่า
จะ
เค
ลื่อ
นไ
หว
ยัง
ไง

 ก
็ล้ว
นส
่งผ
ลก
ระ
ทบ
ต่อ
หน
ังท
ั้งน
ั้น 
ดัง
นั้น
เล
ย

เช
ื่อว
่าค
นด
ูถ้า
ช่ว
ยก
ันเ
ป็น
กร
ะบ
อก
เส
ียง
ให
้กับ
หน
ังเ
รื่อ
งน
ั้นแ
ล้ว

 ย
่อม
มีผ
ลต
่อค
วา
มส
ําเ
ร็จ
มา
ก…
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ผม
คิด
ว่า
น่า
จะ
เป
็นเ
รื่อ
งก
าร
นํา
เส
นอ
อา
หา
รไ
ทย

 ผ
มเ
ชื่อ
ว่า
ด้า
นน
ี้คน
ไท
ยเ
ก่ง
เห
มือ
นก
ัน 
โด
ยเ
ฉพ
าะ
เร
ื่อง
กา
ร

นํา
เส
นอ
ให
้ตัว
อา
หา
รม
ันไ
หล
ไป
กับ
ตัว
เน
ื้อเ
รื่อ
ง 
เห
มือ
นก
ับเ
รา
ดูก
าร
์ตูน
จิบ
ลิแ
ล้ว
เร
าเ
ห็น
อา
หา
รว
่าน
่าก
ินน
ะ 
อย
าก

กิน
จัง
เล
ย 
มัน
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   จากตาราง 9 จะเห็นว่าบทสัมภาษณ์และประเด็นท่ีพบจากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ี

ช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทยและกลุ่มผู้ผลิตแอนิเมชันในประเทศไทย มีประเด็นสําคัญท่ี

เกิดข้ึนท้ังหมด 16 ประเด็น ซ่ึงเกิดจากคําถามท่ีใช้ในการสัมภาษณ์ท้ังหมด 14 ข้อ โดยประเด็นสําคัญ

ท่ีได้ท้ังหมด จะมีการแบ่งประเด็นออกตามข้อคําถามท่ีอยู่ในแต่ละจุดมุ่งหมายของการศึกษาอย่าง

ชัดเจน ประกอบด้วย 

จุดมุ่งหมายของการศึกษาข้อ 1 มีจํานวนคําถามท้ังหมด 7 ข้อ ได้แก่ คําถามข้อ 1 มี

ประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค พบว่ามี

จํานวนท่ีพบ 16 คร้ัง  

คําถามข้อ 2 มีประเด็นสําคัญท้ังหมด 2 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นแรกคือ ตัวตนและ

รูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 16 คร้ัง และประเด็นท่ีสองคือ ปรัชญาและ

แนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 2 คร้ัง 

คําถามข้อ 3 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ อิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อ

ผู้ชมและผู้ผลิต พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 17 คร้ัง  

คําถามข้อ 4 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ ประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศ

ญ่ีปุ่น พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 5 คร้ัง 

คําถามข้อ 5 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ เอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น พบว่ามี

จํานวนท่ีพบ 7 คร้ัง 

คําถามข้อ 6 มีประเด็นสําคัญท้ังหมด 2 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นแรกคือ เป็น        

แรงบันดาลใจให้กับผู้ชมและผู้ผลิต พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 5 คร้ัง และประเด็นท่ีสองคือ เป็นส่ิงท่ีมีคุณค่า

ทางจิตใจ พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 5 คร้ัง  

และคําถามข้อ 7 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ จุดเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหากับ

ตัวละคร พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 6 คร้ัง 

สําหรับจุดมุ่งหมายของการศึกษาข้อ 2 มีจํานวนคําถามท้ังหมด 3 ข้อ ได้แก่ คําถาม

ข้อ 1 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น คือ วิธีการท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะมีความน่าสนใจ พบว่ามีจํานวน

ท่ีพบ 14 คร้ัง  

คําถามข้อ 2 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ เทคนิคในภาพยนตร์อนิเมะ พบว่ามี

จํานวนท่ีพบ 5 คร้ัง  

และคําถามข้อ 3 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ แนวคิดท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะ

ประสบความสําเร็จ พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 13 คร้ัง  
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ในส่วนจุดมุ่งหมายของการศึกษาข้อ 3 มีจํานวนคําถามท้ังหมด 4 ข้อ ได้แก่ คําถาม

ข้อ 1 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น คือ การสนับสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชน พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 7 

คร้ัง  

คําถามข้อ 2 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ ภาครัฐและภาคเอกชนควรมีส่วน

ร่วมในการสนับสนุนผลงานของผู้ผลิตไทย พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 10 คร้ัง 

คําถามข้อ 3 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ ผู้ชมคือปัจจัยของความสําเร็จใน

ภาพยนตร์แอนิเมชันไทย พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 4 คร้ัง 

และคําถามข้อ 4 มีประเด็นสําคัญ 1 ประเด็น ได้แก่ การนําวัฒนธรรมไทยมาใช้กับ

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์แอนิเมชันไทย พบว่ามีจํานวนท่ีพบ 4 คร้ัง  
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   จากตาราง 10 ในส่วนของประเด็นสําคัญจากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบ

ภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทยและกลุ่มผู้ผลิตแอนิเมชันในประเทศไทย ท่ีมีความสัมพันธ์กับแนวคิด 

ทฤษฎี ท่ีนํามาใช้ พบว่าประเด็นสําคัญท่ีอยู่ในตารางน้ีท้ังหมด 16 ประเด็น คือประเด็นสําคัญท่ีนํามา

จากตาราง 9 ซ่ึงผู้วิจัยจะนําประเด็นสําคัญท้ังหมดมาเช่ือมโยงกับแนวคิด ทฤษฎี ท่ีนํามาใช้อย่างเป็น

ระบบ ด้วยการแบ่งข้อมูลในตารางน้ีออกเป็น 2 ส่วน ตามแนวคิด ทฤษฎี ท่ีนํามาใช้ ท่ีประกอบด้วย 2 

แนวคิดสําคัญ ได้แก่ แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  

สําหรับประเด็นท่ี 1 คือ องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค เม่ือ

นําประเด็นน้ีมาเช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบ

ของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 8 ส่วน ได้แก่ ตัวละคร ฉาก การจัดองค์ประกอบภาพ แบบแผน

ของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย ขนาดภาพ มุมกล้อง สี และการ

ออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ และเม่ือนํามาเช่ือมโยงกับแนวคิดการส่ือสาร

ข้ามวัฒนธรรม พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท้ังหมด 3 ส่วน 

ได้แก่ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม แนวคิดเชิงเวลา และมิติทางวัฒนธรรม  

ประเด็นท่ี 2 คือ ตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น เม่ือเช่ือมโยงกับ

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์

ท้ังหมด 8 ส่วน ได้แก่  ตัวละคร ฉาก การจัดองค์ประกอบภาพ แบบแผนของระยะความสัมพันธ์

ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย ขนาดภาพ มุมกล้อง สี และการออกแบบตัวละครและงานด้าน

ภาพในภาพยนตร์อนิเมะ และเม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่ามีความสัมพันธ์

กับองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

แนวคิดเชิงเวลา และมิติทางวัฒนธรรม 

ประเด็นท่ี 3 คือ ปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น เม่ือเช่ือมโยงกับ

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์

ท้ังหมด 5 ส่วน ได้แก่ ตัวละคร ฉาก การจัดองค์ประกอบภาพ แบบแผนของระยะความสัมพันธ์

ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย และมุมกล้อง ส่วนแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เม่ือนํามา

เช่ือมโยงกับประเด็นน้ี พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท้ังหมด 3 

ส่วน ได้แก่ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม แนวคิดเชิงเวลา และมิติทางวัฒนธรรม 

ประเด็นท่ี 4 คือ อิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต เม่ือเช่ือมโยงกับ

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์

ท้ังหมด 5 ส่วน ได้แก่ ตัวละคร ฉาก มุมกล้อง สี และการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพใน

ภาพยนตร์อนิเมะ และเม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่ามีความสัมพันธ์กับ
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องค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม แนวคิด

เชิงเวลา และมิติทางวัฒนธรรม 

ประเด็นท่ี 5 คือ ประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิด

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 

2 ส่วน ได้แก่ ตัวละครและฉาก ส่วนแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับประเด็นน้ี 

พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่ การส่ือสาร

ข้ามวัฒนธรรม แนวคิดเชิงเวลา และมิติทางวัฒนธรรม 

ประเด็นท่ี 6 คือ เอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 5 ส่วน ได้แก่ 

ตัวละคร ฉาก มุมกล้อง สี และการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ ส่วน

แนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับประเด็นน้ี พบว่ามีความสัมพันธ์กับ

องค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม แนวคิด

เชิงเวลา และมิติทางวัฒนธรรม 

ประเด็นท่ี 7 คือ เป็นแรงบันดาลใจให้กับผู้ชมและผู้ผลิต เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิด การ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 4 ส่วน ได้แก่        

ตัวละคร ฉาก สี และการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ และเม่ือเช่ือมโยงกับ

แนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าไม่มีองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมข้อใดท่ี

เช่ือมโยงกับประเด็นดังกล่าว 

ประเด็นท่ี 8 คือเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางจิตใจ เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 2 ส่วน ได้แก่ 

ตัวละครและฉาก ส่วนแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับประเด็นน้ี พบว่ามี

องค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 1 ส่วน คือ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  

ประเด็นท่ี 9 คือ จุดเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหากับตัวละคร เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 3 

ส่วน ได้แก่ ฉาก การจัดองค์ประกอบภาพ และการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์ 

อนิเมะ ส่วนแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับประเด็นน้ี พบว่ามีความสัมพันธ์

กับองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 1 ส่วน คือ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  

ประเด็นท่ี 10 คือ วิธีการท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะมีความน่าสนใจ เม่ือเช่ือมโยงกับ

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์

ท้ังหมด 4 ส่วน ได้แก่ ตัวละคร ฉาก การจัดองค์ประกอบภาพ และการออกแบบตัวละครและงานด้าน
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ภาพในภาพยนตร์อนิเมะ และเม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าไม่มี

องค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมข้อใดท่ีเช่ือมโยงกับประเด็นดังกล่าว 

ประเด็นท่ี 11 คือ เทคนิคในภาพยนตร์อนิเมะ เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 3 ส่วน ได้แก่  

ขนาดภาพ สี และการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ และเม่ือเช่ือมโยงกับ

แนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่าไม่มีองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมข้อใดท่ี

เช่ือมโยงกับประเด็นดังกล่าว 

ประเด็นท่ี 12 คือ แนวคิดท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ เม่ือเช่ือมโยง

กับแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ท้ังหมด 2 ส่วน ได้แก่ ฉากและการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ 

และเม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการ

ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 1 ส่วน คือ การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  

ประเด็นท่ี 13 คือ การสนับสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชน เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิด

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์เพียง 1 

ส่วน คือ การออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ ส่วนแนวคิดการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับประเด็นน้ี พบว่าไม่มีองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมข้อ

ใดท่ีเช่ือมโยงกับประเด็นดังกล่าว 

ประเด็นท่ี 14 คือ ภาครัฐและภาคเอกชนควรมีส่วนร่วมในการสนับสนุนผลงานของ

ผู้ผลิตไทย เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของ

การเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 3 ส่วน คือ ตัวละคร ฉาก และการออกแบบตัวละครและงานด้าน

ภาพในภาพยนตร์อนิเมะ ส่วนแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เม่ือเช่ือมโยงกับประเด็นน้ี พบว่าไม่มี

องค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมข้อใดท่ีเช่ือมโยงกับประเด็นดังกล่าว 

ประเด็นท่ี 15 คือ ผู้ชมคือปัจจัยของความสําเร็จในภาพยนตร์แอนิเมชันไทย เม่ือ

เช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์เพียง 1 ส่วน คือ การออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ ส่วนแนวคิด

การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เม่ือเช่ือมโยงกับประเด็นน้ี พบว่าไม่มีองค์ประกอบของการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรมข้อใดท่ีเช่ือมโยงกับประเด็นดังกล่าว 

และประเด็นท่ี 16 คือ การนําวัฒนธรรมไทยมาใช้กับการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์

แอนิเมชันไทย เม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบ

ของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ท้ังหมด 2 ส่วน คือ ตัวละครและฉาก และเม่ือเช่ือมโยงกับแนวคิดการ
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ส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่ามีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 1 ส่วน คือ 

การส่ือสารข้ามวัฒนธรรม  
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   จากตาราง 11 ในส่วนของประเด็นสําคัญจากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบ

ภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทยและกลุ่มผู้ผลิตแอนิเมชันในประเทศไทย ท่ีมีความสัมพันธ์กับ

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าประเด็นสําคัญท้ังหมด 16 ประเด็นท่ีอยู่ในตารางน้ี คือประเด็นท่ี

ปรากฏอยู่ในตาราง 9 และตาราง 10 ซ่ึงผู้วิจัยจะนําประเด็นสําคัญท้ังหมดมาเช่ือมโยงกับองค์ประกอบ

ของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ท่ีปรากฏอยู่ใน

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองท่ีนํามาวิเคราะห์ในคร้ังน้ี เพ่ือจะได้เห็นความสัมพันธ์ของประเด็นสําคัญท่ี

มีร่วมกับภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองได้อย่างชัดเจน 

สําหรับประเด็นท่ี 1 คือ องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค เม่ือ

นําประเด็นน้ีมาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์อนิเมะ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ท่ี มี

ความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี ได้แก่ From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Marnie Was 

There, Your Name, Mirai, Penguin Highway, Children of the Sea, Weathering with You 

และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 2 คือ ตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น เม่ือนํามาเช่ือมโยง

กับภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ท่ีมี

ความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี ได้แก่ From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Marnie Was 

There, Your Name, Mirai, Penguin Highway, Children of the Sea, Weathering with You 

และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 3 คือ ปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับ

ภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 8 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี 

ไ ด้ แ ก่  From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Marnie Was There, Your Name, 

Mirai, Penguin Highway, Weathering with You และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 4 คือ อิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต เม่ือนําประเด็น

น้ีมาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์อนิเมะ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 6 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับ

ประเด็นน้ี ได้แก่ From Up on Poppy Hill, When Marnie Was There, Your Name, Children 

of the Sea, Weathering with You และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 5 คือ ประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับ

ภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 8 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี 

ไ ด้ แ ก่  From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Marnie Was There, Your Name, 

Mirai, Penguin Highway, Weathering with You และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 6 คือ เอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์     

อนิเมะท้ังหมด พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 7 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี ได้แก่     
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From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Marnie Was There, Your Name, Mirai, 

Weathering with You และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 7 คือ เป็นแรงบันดาลใจให้กับผู้ชมและผู้ผลิต เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับ

ภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 4 เร่ือง ท่ี มี

ความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี ได้แก่ From Up on Poppy Hill, Your Name, Weathering with You 

และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 8 คือ เป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าทางจิตใจ เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์อนิเมะ

ท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 9 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี 

ไ ด้ แ ก่  From Up on Poppy Hill, Wolf Children, When Marnie Was There, Your Name, 

Mirai, Penguin Highway, Children of the Sea, Weathering with You และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 9 คือ จุดเช่ือมโยงระหว่างเน้ือหากับตัวละคร เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับ

ภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 5 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี 

ได้แ ก่  From Up on Poppy Hill, Your Name, Children of the Sea, Weathering with You 

และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 10 คือ วิธีการท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะมีความน่าสนใจ เม่ือนํามาเช่ือมโยง

กับภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 7 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี 

ได้แก่ From Up on Poppy Hill, Your Name, Mirai, Penguin Highway, Children of the Sea, 

Weathering with You และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 11 คือ เทคนิคในภาพยนตร์อนิเมะ เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์     

อนิเมะท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 4 เร่ือง ท่ีมีความสัมพันธ์กับ

ประเด็นน้ี ได้แก่ Your Name, Mirai, Weathering with You และ Demon Slayer  

ประเด็นท่ี 12 คือ แนวคิดท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ เม่ือนํามา

เช่ือมโยงกับภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 4 เร่ือง ท่ีมี

ความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี ได้แก่ From Up on Poppy Hill, When Marnie Was There, Your 

Name และ Weathering with You 

ประเด็นท่ี 13 คือ การสนับสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชน เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับ

ภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ พบว่ามีภาพยนตร์อนิเมะจํานวน 5 เร่ือง ท่ี มี

ความสัมพันธ์กับประเด็นน้ี ได้แก่ From Up on Poppy Hill, When Marnie Was There, Your 

Name, Weathering with You และ Demon Slayer  
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ประเด็นท่ี 14 คือ ภาครัฐและภาคเอกชนควรมีส่วนร่วมในการสนับสนุนผลงานของ

ผู้ผลิตไทย เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดท่ีมี

ความสัมพันธ์กับประเด็นสําคัญจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 

ประเด็นท่ี 15 คือ ผู้ชมคือปัจจัยของความสําเร็จในภาพยนตร์แอนิเมชันไทย เม่ือ

นํามาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมด พบว่าไม่มีภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดท่ีมีความสัมพันธ์กับ

ประเด็นสําคัญจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง 

และประเด็นท่ี 16 คือ การนําวัฒนธรรมไทยมาใช้กับการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์

แอนิเมชันไทย เม่ือนํามาเช่ือมโยงกับภาพยนตร์อนิเมะท้ังหมดท่ีใช้ในการวิเคราะห์ พบว่าไม่มี

ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองใดท่ีมีความสัมพันธ์กับประเด็นสําคัญจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง  

 

เม่ือผู้วิจัยนําข้อมูลในส่วนของผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีได้

เกิดข้ึนจากการวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ตามองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ 

และตามองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม มาเช่ือมโยงกับข้อมูลในส่วนของผลการสัมภาษณ์

กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศ

ไทย ท่ีได้จากตารางท่ี 9-11 ข้างต้นพบว่า ผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะกับผลการ

สัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย ได้มีความสัมพันธ์ร่วมกันหลายประเด็น โดยเฉพาะอย่างย่ิงในประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับ

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น ความเช่ือ แนวคิด ประวัติศาสตร์ สังคมและเศรษฐกิจของประเทศญ่ีปุ่น รวมถึง

รูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น  

จากการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง พบว่าข้อมูลท่ีปรากฏในส่วน

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และในส่วนองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ท่ี

ได้ท้ังหมด สามารถนํามาเช่ือมโยงกับประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ

แนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมได้อย่างชัดเจน ดังน้ันวัฒนธรรมญ่ีปุ่นจึงเป็นส่ิงสําคัญท่ีช่วยสนับสนุน

ให้ตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอในภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงเป็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ มีเอกลักษณ์และดึงดูดให้ผู้ชมท่ัวโลกสนใจภาพยนตร์อนิเมะได้อย่างมาก ซ่ึงมีความ

สอดคล้องกับข้อมูลในส่วนผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และ

กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย เม่ือนําบทสัมภาษณ์มาแบ่งเป็นประเด็นสําคัญจนได้

ท้ังหมด 16 ประเด็น พบว่าประเด็นสําคัญท่ีมีจํานวนคร้ังท่ีพบมากท่ีสุดคือ ประเด็น “อิทธิพลของ

ภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต” ซ่ึงมีจํานวนท่ีพบท้ังหมด 17 คร้ัง ในประเด็นน้ีได้กล่าวถึง

อิทธิพลของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีมีต่อผู้ชมท่ัวโลก ท้ังในแง่ท่ีผู้ชมได้เปล่ียนแปลงทัศนคติและรูปแบบการ

ดําเนินชีวิตตามตัวละคร หรือการเกิดข้ึนของธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์อนิเมะในต่างประเทศ หรือ
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การเดินทางตามรอยสถานท่ีสําคัญท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะ เป็นต้น ซ่ึงท้ังหมดน้ีเกิดข้ึนจาก

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นและการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท้ังส้ิน และประเด็นท่ีมีความสําคัญรองลงมา คือ 

ประเด็น “องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค” ท่ีมีจํานวนท่ีพบท้ังหมด 16 คร้ัง 

ในประเด็นน้ีจะมีความเก่ียวข้องกับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ เช่น เทคนิคของการเล่า

เร่ือง หรือวิธีการท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ เป็นต้น ถึงแม้ว่าประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับ

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ จะเป็นประเด็นรองจากประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่นและการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม แต่ประเด็นน้ีได้ช่วยสนับสนุนให้ตัวละคร ฉาก และรูปแบบการ

นําเสนอในภาพยนตร์อนิเมะ สามารถทํางานสอดประสานกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นให้เป็นหน่ึงเดียวกันได้

อย่างลงตัว ขณะเดียวกันยังช่วยสร้างเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นให้เกิดข้ึนกับตัวละคร ฉาก และรูปแบบการ

นําเสนอในภาพยนตร์อนิเมะอีกด้วย 

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นในประเด็นสําคัญท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นและการส่ือสาร

ข้ามวัฒนธรรม รวมถึงองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 

เร่ือง พบว่าสามารถนําประเด็นสําคัญเหล่าน้ันมาใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย ขณะเดียวกันยังนํามาใช้เพ่ือสร้างแบบจําลองจุดร่วม

ของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะได้อีกด้วย โดยท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย 

จะต้องค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรมไทยให้พบ และนําส่ิงน้ันมาใช้เป็นองค์ประกอบหลักในการผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ในลักษณะเดียวกับท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้ค้นหาจุดเด่นของ

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น และนํามาใช้สร้างเอกลักษณ์ให้เกิดข้ึนกับผลงาน จนสามารถสร้างแรงดึงดูดให้ผู้ชมใน

ต่างประเทศหันมาสนใจภาพยนตร์อนิเมะได้สําเร็จ จากน้ันจึงค่อยนําเอาจุดเด่นของวัฒนธรรมไทยมา

ปรับให้เข้ากับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ท้ังการผลิตเน้ือหา การออกแบบตัวละคร 

การออกแบบฉาก และการสร้างรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์แอนิเมชัน ให้มี

เอกลักษณ์และสะท้อนถึงตัวตนของผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยอย่างชัดเจน อย่างไรก็ตาม การ

จะทําให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยมีเอกลักษณ์และประสบความสําเร็จได้เช่นเดียวกับ

ภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น จะต้องอาศัยการสนับสนุนจากภาครัฐและภาคเอกชน โดยเฉพาะ

ในเร่ืองการสนับสนุนเงินทุนในการผลิต การสร้างช่องทางการเผยแพร่ผลงานท่ีหลากหลาย การจัดทํา

การตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ รวมถึงการสนับสนุนบุคลากรในสายการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้มี

ความรู้และพัฒนาทักษะอยู่เสมอ จึงจะทําให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยประสบความสําเร็จ 

และกลายเป็น ซอฟต์พาวเวอร์ (Soft Power) หรือสินค้าทางวัฒนธรรม ท่ีได้รับความนิยมจากผู้ชมใน

ต่างประเทศได้ในท่ีสุด   

สําหรับการสร้างแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทย เพ่ือนํามาปรับใช้กับการผลิตเน้ือหา การออกแบบตัวละคร การออกแบบ
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ฉาก และการสร้างรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์แอนิเมชัน ให้กลายเป็น   

ซอฟต์พาวเวอร์ หรือสินค้าทางวัฒนธรรมน้ัน ผู้วิจัยพบว่า แนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนน้ี สามารถนํามาใช้ได้กับท้ังประเด็นท่ี

เก่ียวข้องกับวัฒนธรรมและการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม และประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบของการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์ เน่ืองจากแนวทางดังกล่าวมีข้ันตอนและวิธีการสําหรับผลิตผลงานท่ีเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกัน ดังน้ันเม่ือนํามาใช้กับท้ังสองประเด็นจึงทําให้มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน ซ่ึง

แนวทางท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนน้ีเกิดข้ึนจากการศึกษาและการถอดบทเรียนความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะ

ท่ีนําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาใช้เป็นจุดขายหลักในผลงาน จนได้เป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยในคร้ังน้ี ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

1. ค้นหาจุดเด่น 
อันดับแรกผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกันจากประเด็นท่ีพบร่วมกัน ซ่ึงได้จากการวิเคราะห์

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ืองและจากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างให้พบก่อน จากน้ันจึงนําจุดเด่นของ

วัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาพิจารณาว่า มีส่วนใดบ้างท่ีจะสามารถ

นํามาใช้ รวมถึงนํามาปรับแก้ไขหรือดัดแปลงกับภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ให้มีลักษณะ

เดียวกับท่ีภาพยนตร์อนิเมะได้นําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาใช้จนประสบความสําเร็จ ซ่ึงวัฒนธรรมไทยท่ีจะ

นํามาใช้น้ัน จะต้องสะท้อนถึงคุณค่าของความเป็นไทยท่ีชัดเจนและมีความน่าสนใจ ท่ีจะทําให้ผู้ชมใน

ต่างประเทศท่ีไม่ใช่ชาวไทย เกิดความต้องการอยากจะรับชมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย 

และต้องการเรียนรู้วัฒนธรรมไทย ประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศไทย รวมถึงรูปแบบการดําเนิน

ชีวิตของชาวไทย ผ่านภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย จนส่งผลให้ผู้ชมในต่างประเทศเกิดความ

ช่ืนชอบและหลงใหลในเสน่ห์ของวัฒนธรรมไทยได้เช่นเดียวกับท่ีเกิดข้ึนกับภาพยนตร์อนิเมะของ

ประเทศญ่ีปุ่น ขณะเดียวกันวัฒนธรรมไทยท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยเลือกนํามาใช้ ยังต้อง

เป็นส่ิงท่ีสามารถสร้างความแปลกใหม่ สร้างแรงดึงดูดใจ และสร้างความประทับใจให้กับผู้ชมใน

ต่างประเทศท่ีได้ชมต้ังแต่คร้ังแรกอีกด้วย 

2. ความเป็นสากล 
การท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องนําเอาจุดเด่นของวัฒนธรรมไทย

ท่ีพบมาใช้กับการผลิตผลงาน ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องคํานึงถึงหลักการของ “ความ

เป็นสากล” กับการผลิตเน้ือหา การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก และการสร้างรูปแบบการ

นําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์แอนิเมชันด้วย เน่ืองจากหลักการของความเป็นสากลน้ัน คือ
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ส่ิงสําคัญท่ีจะเช่ือมโยงระหว่างผู้ชมในต่างประเทศ ท่ีมีพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม รูปแบบการดําเนินชีวิต 

และทัศนคติท่ีแตกต่างจากชาวไทย ให้สามารถเข้าถึงและเข้าใจเน้ือหาในภาพยนตร์แอนิเมชันของ

ประเทศไทยได้ง่ายและรวดเร็วข้ึน เช่นเดียวกับท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะชาวญ่ีปุ่นได้นําหลักการของ

ความเป็นสากลมาใช้กับผลงานจนประสบความสําเร็จ 

3. ความสมดุลและความเหมาะสม 
ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องคํานึงถึงความสมดุลและความ

เหมาะสมของความเป็นสากลท่ีจะนํามาใช้กับวัฒนธรรมไทยท่ีอยู่ในผลงานอีกด้วยว่า ความเป็นสากล

ดังกล่าวจะต้องไม่ใช่ส่ิงท่ีมาทําลาย “กล่ินอายของวัฒนธรรมไทย” และ “ตัวตนของความเป็นไทย” ลง 

จนทําให้เอกลักษณ์ของวัฒนธรรมไทยหายไป ในทางกลับกันความเป็นสากลน้ันจะต้องเป็นส่ิงท่ีมาช่วย

สนับสนุนให้วัฒนธรรมไทยมีความโดดเด่นและสร้างการจดจําให้กับภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศ

ไทยได้ด้วย ซ่ึงประเด็นน้ีเป็นประเด็นเดียวท่ีผู้วิจัยได้ทําแตกต่างจากผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะ เน่ืองจาก

ผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะในช่วงหลังท่ีมีการส่งออกภาพยนตร์อนิเมะไปท่ัวโลกมากข้ึน จะนิยมผลิตผล

งานท่ีให้ความสําคัญกับความเป็นสากลมากกว่าการให้ความสําคัญกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ดังน้ันจึงทําให้

เอกลักษณ์และความงดงามของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีปรากฏในภาพยนตร์อนิเมะถูกทําลายไปอย่างน่า

เสียดาย จนอาจส่งผลกระทบต่อรากฐานทางวัฒนธรรมได้ ซ่ึงผู้วิจัยมองว่าเม่ือประเทศของเรามี

วัฒนธรรมท่ีมีเอกลักษณ์ดีงามแล้ว ก็ควรจะนํามาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด เพ่ือสร้างคุณค่าให้เกิด

ข้ึนกับวัฒนธรรมน้ันต่อไป    

  ดังน้ันผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องหาจุดร่วมและความสมดุลระหว่าง

วัฒนธรรมไทยกับความเป็นสากลให้พบ ซ่ึงจะทําให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกร่วมกับเน้ือหาของภาพยนตร์ได้

ง่าย จนก่อให้เกิดเป็นความช่ืนชอบและหลงใหลในวัฒนธรรมไทยตามมา สุดท้ายจะเกิดเป็นฐานของ

กลุ่มผู้ชมท่ีมีขนาดใหญ่ข้ึน และกลุ่มผู้ชมน้ันจะทําหน้าท่ีเป็นผู้สนับสนุนหลักให้กับภาพยนตร์แอนิเมชัน

ของประเทศไทย จนทําให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยประสบความสําเร็จทางด้านรางวัลและ

รายได้เช่นเดียวกับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น 

นอกจากน้ีวัฒนธรรมไทยท่ีเกิดข้ึนในภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ยังต้อง

เป็นส่ิงท่ีผู้ชมทุกเพศทุกวัยสามารถเข้าถึงได้และสัมผัสถึงคุณค่าของภาพยนตร์หรือสารท่ีผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยต้องการจะส่งถึงผู้ชมได้ ขณะเดียวกันวัฒนธรรมไทยน้ันยังต้องเป็นส่ิงท่ี

สร้างความสนุกสนาน แฝงแง่คิดท่ีดี และสะท้อนความเป็นไทยให้เห็นได้อย่างชัดเจนอีกด้วย 

หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความ

เหมือนหรือคล้ายกัน จากประเด็นท่ีพบร่วมกันในภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง และในการสัมภาษณ์

กลุ่มตัวอย่างจนครบถ้วน พบว่ามีจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือ
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คล้ายกันหลายอย่างท่ีมีความน่าสนใจ เช่น เร่ืองลักษณะของสังคมชนบท เร่ืองวัฒนธรรมการตีดาบ 

เร่ืองบ้านญ่ีปุ่นโบราณกับบ้านทรงไทย เร่ืองชุดกิโมโนกับชุดไทย เร่ืองโคมไฟกระดาษ (ฟุกินากาชิ) ท่ีใช้

ประดับในเทศกาลสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น กับโคมไฟของวัฒนธรรมล้านนาท่ีใช้ประดับในเทศกาล

สําคัญของประเทศไทย และเร่ืองการให้ความเคารพผู้อาวุโส เป็นต้น 

ผู้วิจัยคิดว่าจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือ

คล้ายกันท่ีพบข้างต้น ในเร่ืองลักษณะของสังคมชนบทน้ัน สามารถนํามาใช้เป็นตัวอย่างในการอธิบาย

ถึงการนําจุดเด่นท่ีพบมาปรับใช้กับการผลิตเน้ือหา การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก และการ

สร้างรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์แอนิเมชัน ให้เห็นได้อย่างชัดเจน กล่าวคือ 

หลังจากท่ีผู้วิจัยได้ศึกษาในเร่ืองลักษณะของสังคมชนบทท่ีปรากฏอยู่ในภาพยนตร์อนิเมะท่ีนํามา

วิเคราะห์ พบว่าสังคมชนบทของประเทศญ่ีปุ่นมีหลายส่วนท่ีคล้ายกับสังคมชนบทของประเทศไทย ท้ัง

รูปแบบการดําเนินชีวิตท่ีมีลักษณะพ่ึงพาอาศัยกันและให้ความช่วยเหลือกันแบบพ่ีน้อง การประกอบ

อาชีพเกษตรกรรมเป็นอาชีพหลัก รวมถึงพิธีกรรมและเทศกาลสําคัญท่ีใช้ในการเกษตร  

ในประเด็นของพิธีกรรมและเทศกาลสําคัญท่ีใช้ในการเกษตร ผู้วิจัยมองว่าเป็น

ประเด็นท่ีสามารถนํามาปรับใช้กับภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้เป็นอย่างดี เพราะประเทศ

ญ่ีปุ่นกับประเทศไทยต่างมีพิธีกรรมและเทศกาลสําคัญท่ีใช้ในการเกษตรท่ีคล้ายกันและสามารถนํามา

เช่ือมโยงกันได้ ตัวอย่างเช่น ประเทศญ่ีปุ่นมีเทศกาลดํานา “เซปเปะโทเบะ” และ เทศกาลดํานา            

“โอตาอูเอะ” จัดข้ึนเพ่ือขอพรให้พืชพรรณธัญญาหารอุดมสมบูรณ์ ในขณะท่ีประเทศไทยมีพิธีกรรมท่ี

ขอให้ผลผลิตอุดมสมบูรณ์เช่นเดียวกัน เช่น พิธีทําขวัญข้าว พิธีรับขวัญเม่โพสพ และพิธีแห่นางแมว  

ในประเด็นน้ีผู้วิจัยเช่ือว่าผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยสามารถนําเร่ืองพิธีกรรมและเทศกาล

สําคัญท่ีใช้ในการเกษตรท่ีกล่าวถึงข้างต้น มาปรับใช้กับการผลิตผลงานได้ ผู้วิจัยเช่ือว่าพิธีกรรมและ

เทศกาลสําคัญท่ีใช้ในการเกษตรของแต่ละภูมิภาคในประเทศไทย จะมีเอกลักษณ์ท่ีเด่นชัดและแตกต่าง

กัน ดังน้ันผู้ผลิตจึงต้องคัดเลือกภูมิภาคในประเทศไทยท่ีเห็นว่ามีความโดดเด่นทางการเกษตรมาสร้าง

เป็นฉากหลังสําคัญของภาพยนตร์ และเม่ือผู้ผลิตสามารถนําเอกลักษณ์ทางการเกษตรของภูมิภาคน้ัน

มาผูกโยงเข้ากับตัวละครท่ีถูกออกแบบให้มีลักษณะเดียวกับลักษณะของชาวไทยในแต่ละท้องถ่ินด้วย

แล้ว จะทําให้ภาพยนตร์มีความน่าสนใจมากย่ิงข้ึน ขณะเดียวกันยังสร้างความผูกพันระหว่างผู้ชมกับ 

ตัวละครให้เกิดข้ึนอีกด้วย ดังน้ันผู้วิจัยจึงเช่ือว่า ถ้าหากผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยสามารถนํา

ข้อดีของความคล้ายกันในเร่ืองพิธีกรรมและเทศกาลสําคัญท่ีใช้ในการเกษตร มาใช้ตามท่ีอธิบายไว้

ข้างต้น จะสามารถสร้างแรงดึงดูดให้ผู้ชมในต่างประเทศหันมาสนใจภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศ

ไทยมากข้ึน เช่นเดียวกับท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้นําภูมิภาคท่ีทําการเกษตรโดดเด่นมาดึงดูดความ

สนใจของผู้ชม จนทําให้ผู้ชมบางกลุ่มออกเดินทางตามรอยสถานท่ีในภาพยนตร์ จนทําให้ภาพยนตร์ 

อนิเมะประสบความสําเร็จอย่างมาก   
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เหตุผลท่ีผู้วิจัยต้องการค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความ

เหมือนหรือคล้ายกัน เพ่ือจะนํามาใช้สร้างเป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยในคร้ังน้ี เน่ืองจากผู้วิจัยเห็นว่าประเทศญ่ีปุ่นกับประเทศไทยเป็น

ประเทศท่ีอยู่ในภูมิภาคเอเชียเหมือนกัน ดังน้ันท้ังสองประเทศย่อมมีวัฒนธรรม ประเพณี ความเช่ือ 

พิธีกรรม ศาสนา รวมถึงรูปแบบการดําเนินชีวิต ท่ีเหมือนหรือใกล้เคียงกัน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ันคือปัจจัย

สําคัญท่ีเช่ือมโยงผู้ชมในประเทศญ่ีปุ่นกับผู้ชมในประเทศไทย ให้เกิดการเรียนรู้ทางวัฒนธรรมท่ีอยู่ใน

ส่ือของอีกฝ่ายได้ง่ายและรวดเร็ว ดังจะเห็นได้จากเม่ือผู้ชมชาวไทยได้ชมภาพยนตร์อนิเมะก็จะสามารถ

เข้าใจวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีอยู่ในเน้ือหาได้อย่างรวดเร็ว เพราะวัฒนธรรมญ่ีปุ่นส่วนใหญ่สามารถนํามา

เช่ือมโยงกับวัฒนธรรมไทยได้ เช่น เร่ืองวัฒนธรรมการโค้งคํานับของชาวญ่ีปุ่น ท่ีเป็นวิธีแสดงความ

เคารพต่อบุคคลในโอกาสต่างๆ กับวัฒนธรรมการไหว้ของชาวไทย ท่ีถูกนํามาใช้เป็นเคร่ืองหมายของ

การแสดงความเคารพต่อบุคคลด้วยเช่นกัน ส่ิงท่ีการโค้งคํานับของชาวญ่ีปุ่นกับการไหว้ของชาวไทยมี

คล้ายกัน คือเร่ืองของระดับการโค้งคํานับและระดับของการไหว้ ท่ีจะถูกกําหนดจากความสําคัญของ

บุคคล และกาลเทศะเป็นสําคัญ เป็นต้น  

ผู้วิจัยเช่ือว่าเม่ือภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยสามารถก้าวข้ึนสู่ระดับ

นานาชาติได้สําเร็จ จะกลายเป็นส่ือประเภทหน่ึงท่ีสร้างรายได้จํานวนมากให้กับประเทศไทย 

ขณะเดียวกันยังสร้างความสําเร็จให้เกิดข้ึนกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยอีก

ด้วย ซ่ึงทําให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยกลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีสําคัญ ท่ีสามารถ

สร้างแรงดึงดูดจากผู้ชมท่ัวโลกได้เช่นเดียวกับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น และเม่ือภาพยนตร์

แอนิเมชันของประเทศไทยได้กลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมแล้ว จะนําไปสู่การเป็นซอฟต์พาวเวอร์ 

ของประเทศไทย โดยเป็นส่ิงท่ีจะขับเคล่ือนวัฒนธรรมไทยไปสู่ผู้ชมท่ัวโลก และทําให้ผู้ชมท่ัวโลกได้

ประจักษ์ถึง “พลังทางวัฒนธรรมของประเทศไทย” ท่ีมีเอกลักษณ์และเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงความเป็นไทย

อย่างแท้จริง  

พลังทางวัฒนธรรมของประเทศไทย คือพลังท่ีจะดึงดูดให้ผู้ชมท่ัวโลกหันมาสนใจ

วัฒนธรรมไทยและอยากจะเรียนรู้เก่ียวกับวัฒนธรรมไทย จนเกิดความเป็นความช่ืนชอบและก่อให้เกิด

การเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมและทัศนคติตามมา ในลักษณะเดียวกับท่ีผู้ชมภาพยนตร์อนิเมะได้

แต่งตัวคอสเพล์เลียนแบบตัวการ์ตูนในภาพยนตร์อนิเมะท่ีช่ืนชอบ หรือการท่ีผู้ชมนิยมรับประทาน

เมนูอาหารญ่ีปุ่นตามตัวละครในภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองดัง จากท่ีผู้วิจัยได้กล่าวมาท้ังหมด พบว่าได้

สอดคล้องกับท่ี โจเซฟ เอส ไน นักรัฐศาสตร์ท่ีมีช่ือเสียงทางด้านวิชาการและการเมือง ซ่ึงเป็นคนแรกท่ี

เร่ิมใช้คําว่า ซอฟต์พาวเวอร์ ได้กล่าวว่า ซอฟต์พาวเวอร์ คือวิธีการท่ีใช้ชักจูงให้ฝ่ายตรงข้ามเกิดการ

เปล่ียนแปลงพฤติกรรม และเลือกท่ีจะกระทําการบางอย่างท่ีสอดคล้องกับความต้องการของเรา ซ่ึง

การกระทําน้ีถือว่าเป็นการใช้อํานาจเชิงดึงดูด เพ่ือนําไปสู่การยอมรับแบบสันติ ดังน้ันผู้วิจัยจึงเช่ือว่า 
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ซอฟต์พาวเวอร์คือส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อความสําเร็จของภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยอย่างมาก 

การท่ีภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยจะประสบความสําเร็จในระดับนานาชาติได้หรือไม่ จะต้อง

ข้ึนอยู่กับความแข็งแกร่งของซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศเป็นสําคัญ ในประเด็นน้ีผู้วิจัยมองว่า แนวทาง

ในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน จะ

เป็นแนวทางหน่ึงท่ีช่วยผลักดันให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ซ่ึงเป็นซอฟต์พาวเวอร์ประเภท

หน่ึงให้มีความแข็งแกร่งเช่นเดียวกับประเทศญ่ีปุ่นในท่ีสุด 

ดังน้ันจึงเห็นได้ว่าประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น คือส่ิงสําคัญท่ีทําให้

ภาพยนตร์อนิเมะมีความน่าสนใจและได้รับความนิยมท่ัวโลก จนทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบ

ความสําเร็จท้ังด้านรางวัลและรายได้อย่างต่อเน่ืองมาต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ขณะเดียวกัน          

การส่ือสารข้ามวัฒนธรรมคือส่ิงท่ีทําให้บุคคลท่ีมีพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม ทัศนคติ และการดํารงชีวิต ท่ี

แตกต่างกันและอยู่ต่างสถานท่ีกัน เกิดการรับรู้ร่วมกันได้สําเร็จ จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดผู้วิจัยพบว่า ได้

สอดคล้องกับงานวิจัยน้ีท่ีได้สะท้อนให้เห็นถึง “อิทธิพลของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีส่งผลต่อวัฒนธรรมอ่ืน” 

อย่างชัดเจน  

 

4.2.3 จุดมุ่งหมายของการศึกษาข้อท่ี 3 เพ่ือเป็นการสร้างแบบจําลองจุดร่วมของการเล่า

เร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ 

แบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ 

แบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนในคร้ังน้ี เกิดข้ึนจาก

การนําผลการวิเคราะห์เน้ือความของภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ตามองค์ประกอบของการเล่าเร่ือง

ในภาพยนตร์ และตามองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม รวมถึงผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ี

ช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย มาหา  

จุดร่วมท่ีเป็นประเด็นสําคัญและมีความสัมพันธ์กัน ซ่ึงจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะน้ี

ได้ส่งผลให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จในด้านการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ซ่ึงผู้วิจัยได้นําจุดร่วม

ดังกล่าวมาให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยปรับใช้กับการผลิตผลงาน โดยนําประเด็นท่ี

เป็นจุดร่วมมาวิเคราะห์หาจุดเด่นท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกันระหว่างวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรม

ไทย เพ่ือหาจุดเช่ือมโยงไปยังผู้ชมท่ีไม่ใช่ชาวไทยให้เข้าถึงได้ 
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  ประเด็นสําคัญท่ีปรากฏในจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะท่ีส่งผลให้

ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จในด้านการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม พบว่ามีประเด็นสําคัญท้ังหมด 

6 ประเด็น ได้แก่ ประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค (N) ประกอบด้วย      

ตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคต่างๆ ท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะนํามาใช้เพ่ือ

เพ่ิมความน่าสนใจให้กับผลงาน ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น (M) เป็นส่ิงท่ี

สะท้อนให้เห็นถึงลักษณะนิสัย มุมมองความคิด และวิถีชีวิตของตัวละคร ท่ีกระทําผ่านฉากและ      

บทสนทนา ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น (I) เป็นส่ิงสําคัญท่ีตัวละครยึดถือและ

นํามาใช้ในการดํารงชีวิต เพ่ือทําให้ตนเองและคนรอบข้างสามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างสงบสุข ประเด็น

อิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต (E) คือส่ิงท่ีมีผลโดยตรงต่อการเปล่ียนแปลงทาง

ความคิด การกระทํา และการดําเนินชีวิตของผู้ชม รวมถึงเป็นส่ิงท่ีมีผลต่อการทํางานของผู้ผลิต

ภาพยนตร์อนิเมะหรือผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน ประเด็นประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น 

(A) ได้แสดงให้เห็นถึงยุคสมัยต่างๆ และสภาพสังคมของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีมีผลต่อการกระทําและการ

ดําเนินชีวิตของตัวละคร และประเด็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น (A) ประกอบด้วยวัฒนธรรม 

ประเพณี ความเช่ือ ศาสนา รวมถึงประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น ท่ีหล่อหลอมจน

กลายเป็นจุดเด่นให้กับตัวละคร ฉาก รูปแบบการนําเสนอ และเทคนิคในภาพยนตร์อนิเมะ ในส่วนของ

ประเด็นสําคัญท้ัง 6 ประเด็นน้ี พบว่าคือกุญแจความสําเร็จท่ีช่วยให้ผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะสามารถ

ค้นพบวิธีการผลิตผลงานให้มีความน่าสนใจ มีความโดดเด่น และมีเอกลักษณ์เฉพาะ จนสร้างแรงดึงดูด

ให้ผู้ชมในต่างประเทศหันมาสนใจภาพยนตร์อนิเมะ และทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ

ทางด้านรางวัลและรายได้ในท่ีสุด 

  จากน้ันผู้วิจัยจะนําประเด็นสําคัญในจุดร่วมมาวิเคราะห์หาจุดเด่นทางวัฒนธรรม ซ่ึงจุดเด่นท่ี

ผู้วิจัยต้องการค้นหาในคร้ังน้ีคือจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือ

คล้ายกัน เพ่ือจะนําจุดเด่นทางวัฒนธรรมท่ีเหมือนหรือคล้ายกันของท้ังสองประเทศน้ี มาให้ผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยปรับใช้กับการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ให้ประสบ

ความสําเร็จเช่นเดียวกับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น เน่ืองจากผู้วิจัยเช่ือว่าการนําจุดเด่นของ

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกัน มาปรับใช้กับการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันของประเทศไทย จะทําให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยสามารถนําวัฒนธรรมไทยท่ีมี

ความเหมือนหรือคล้ายกับของประเทศญ่ีปุ่นน้ัน มาปรับใช้เป็นจุดขายหลักในผลงานได้ ในลักษณะ
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เดียวกับท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะนําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาใช้เป็นจุดขายหลักในผลงาน จนทําให้

ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จท่ัวโลก  

  เม่ือผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยได้ค้นพบจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทย

ท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกันแล้ว จากน้ันจึงนํามาใช้เป็น “แนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย” ด้วยการนํามาปรับใช้กับการผลิตเน้ือหา ตัวละคร 

ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์ ให้ทํางานสอดประสานกับวัฒนธรรม

ไทย จนทําให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยสามารถสร้างเอกลักษณ์ความเป็นไทยได้อย่าง

ชัดเจน ซ่ึงวัฒนธรรมไทยท่ีถูกนํามาใช้กับการผลิตเน้ือหา ตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ 

รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์ จะต้องสะท้อนถึงคุณค่าของความเป็นไทยท่ีชัดเจนและมีความ

น่าสนใจ ท่ีทําให้ผู้ชมในต่างประเทศเกิดความต้องการอยากจะรับชมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศ

ไทยและต้องการเรียนรู้วัฒนธรรมไทย ขณะเดียวกันผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องคํานึงถึง

หลักการของความเป็นสากลอีกด้วย เน่ืองจากความเป็นสากลคือส่ิงสําคัญท่ีจะเช่ือมโยงผู้ชมใน

ต่างประเทศ ท่ีมีพ้ืนฐานทางวัฒนธรรม รูปแบบการดําเนินชีวิต และทัศนคติท่ีแตกต่างจากชาวไทย ให้

สามารถเข้าใจเน้ือหาในภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้ง่ายและรวดเร็ว จนส่งผลให้เกิดความ

ช่ืนชอบและหลงใหลในเสน่ห์ของวัฒนธรรมไทย และประสบความสําเร็จเช่นเดียวกับภาพยนตร์อนิเมะ

ของประเทศญ่ีปุ่น 

  และสุดท้ายเม่ือผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยได้ค้นพบแนวทางในการผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยแล้ว ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ชาวไทยจะนําแนวทางดังกล่าวไปใช้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ซ่ึงแนวทางดังกล่าวจะ

ช่วยผลักดันให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยท่ีได้กลายเป็น “ซอฟต์พาวเวอร์” หรือ สินค้าทาง

วัฒนธรรมของประเทศไทยต่อไป ท่ีจะนํารายได้จํานวนมากมาสู่ประเทศและช่วยสร้างฐานทาง

เศรษฐกิจของประเทศไทยให้ม่ันคงแข็งแรงต่อไปในอนาคต จากการท่ีภาพยนตร์อนิเมะประสบ

ความสําเร็จทางด้านรายได้ รวมถึงยังทําให้อุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศก้าวสู่ระดับ

นานาชาติ และได้รับการยอมรับจากผู้ผลิตและผู้ชมท่ัวโลก ในฐานะของส่ือท่ีสร้างความบันเทิงในระดับ

สากล จนผลักดันให้ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยเข้าสู่การประกวดรางวัลภาพยนตร์แอนิเมชัน

ในระดับนานาชาติได้สําเร็จ 
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บทที่  5 

 

บทสรุป 

 

การวิจัยเร่ือง การสํารวจการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมผ่านการวิเคราะห์เน้ือความของเร่ืองเล่า

ภาพยนตร์อนิเมะ มีจุดมุ่งหมายของการศึกษาเพ่ือวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะผ่านแนวคิดการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย และเพ่ือสร้างแบบจําลองจุดร่วมของการ

เล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ โดยสามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ ดังต่อไปน้ี 

 
สรุปผลการวิจัย 

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม 

ผลการวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ตามองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์ ท้ังในส่วนของตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ ท่ีประกอบด้วย การจัดองค์ประกอบ

ภาพ แบบแผนของระยะความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครกับการส่ือความหมาย ขนาดภาพ มุมกล้อง  

การจัดแสง และสี รวมถึงการออกแบบตัวละครและงานด้านภาพในภาพยนตร์อนิเมะ และตาม

องค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ท้ังในส่วนของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม แนวคิดเชิงเวลา 

และมิติทางวัฒนธรรมแล้ว พบว่าประเด็นสําคัญท่ีพบในภาพยนตร์อนิเมะแต่ละเร่ือง ส่วนใหญ่มีความ

เก่ียวข้องกับประเด็นทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ท่ีเป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ซ่ึง

ผู้วิจัยได้นําแนวคิดดังกล่าวมาใช้เป็นแนวคิดหลักของการศึกษาในคร้ังน้ี ประเด็นทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ี

พบได้ในภาพยนตร์อนิเมะท่ีนํามาวิเคราะห์ เช่น เร่ืองรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ี ปุ่น 

ประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น วัฒนธรรมและประเพณีของประเทศญ่ีปุ่น รวมถึงแนวคิด

สําคัญท่ีชาวญ่ีปุ่นยึดถือปฏิบัติ เป็นต้น  

ตัวอย่างของประเด็นทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่น จากผลวิจัยในบทท่ี 4 เช่น เร่ืองรูปแบบการดําเนิน

ชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ผู้วิจัยพบว่า ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะเร่ือง From Up on Poppy Hill (2011) ได้

นําเร่ืองรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น มาผูกโยงเข้ากับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์และองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม จนทําให้ภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ีมีความ

น่าสนใจ ด้วยการใช้สถาปัตยกรรมและอาคารบ้านเรือนท่ีอยู่ในช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี 2 ท่ีตัว
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อาคารมีลักษณะแบบตะวันตก มาสะท้อนถึงรูปแบบการดําเนินชีวิตของตัวละครเอกท่ีต้องตกอยู่

ภายใต้การครอบงําของวัฒนธรรมตะวันตกให้เห็นอย่างชัดเจน  

ส่วนประเด็นท่ีเหลือจะเก่ียวข้องกับประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และ

เทคนิค ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ โดยแนวคิดดังกล่าวเป็นอีกหน่ึงแนวคิด

หลักท่ีผู้วิจัยนํามาใช้กับการศึกษาในคร้ังน้ี ตัวอย่างของประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองใน

ภาพยนตร์และเทคนิคจากผลวิจัยในบทท่ี 4 เช่น เร่ืองมุมกล้องท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะส่วนใหญ่จะ

นํามุมกล้องแบบเส่ือตาตามิ ซ่ึงเป็นมุมกล้องท่ีมีลักษณะเฉพาะและมีความแตกต่างจากมุมกล้องท่ัวไป 

มาใช้กับฉากท่ีตัวละครจะต้องอยู่ในบ้านญ่ีปุ่นโบราณ ท่ีพ้ืนท่ีภายในบ้านนิยมปูด้วยเส่ือตาตามิ เพ่ือ

ต้องการสะท้อนถึงเอกลักษณ์ของบ้านญ่ีปุ่นโบราณให้เห็นอย่างชัดเจน หรือเร่ืองสีท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์ 

อนิเมะได้เลือกใช้สีให้สอดคล้องกับสีของธรรมชาติ ซ่ึงจะเห็นได้จากสีจากเคร่ืองแต่งกายของตัวละคร 

สีของบรรยากาศภายในฉาก รวมถึงสีดวงตาของตัวละคร ท่ีสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะทางกายภาพและ

ชาติพันธ์ุของตัวละคร เป็นต้น  

สําหรับประเด็นสําคัญท่ีผู้วิจัยพบหลังจากท่ีได้วิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ตาม

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และตามองค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมแล้ว 

พบว่ามีประเด็นสําคัญท้ังหมด 10 ประเด็น ท่ีมีความเช่ือมโยงกับแนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์  

และแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ซ่ึงเป็นปัจจัยทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ ได้แก่ 

ประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนิน

ชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นอิทธิพลของ

ภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต ประเด็นประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็น

เอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นความงามเชิงศิลปะ ประเด็นบทบาทและค่านิยมทางสังคมของ

ประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นวัฒนธรรม ประเพณี และศาสนาของประเทศญ่ีปุ่น และประเด็นจุดขายทาง

วัฒนธรรม 

โดยผู้วิจัยสามารถสรุปประเด็นสําคัญได้ 6 ประเด็นสําคัญ ท่ีพบร่วมกันกับผลการสัมภาษณ์

กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศ

ไทย ประกอบด้วย ประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค ประเด็นตัวตนและ

รูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็น

อิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต ประเด็นประวัติศาสตร์และสังคมของประเทศญ่ีปุ่น 

ประเด็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น 
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แนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน 

ผู้วิจัยได้นําข้อมูลในส่วนของผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีเกิดจากการ

วิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ตามองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ และตาม

องค์ประกอบของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม มาเช่ือมโยงกับข้อมูลในส่วนของผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชม

ท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย ท่ีได้

จากตารางท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน พบว่าผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะกับผลการสัมภาษณ์กลุ่ม

ผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย ได้

มีความสัมพันธ์ร่วมกันหลายประเด็น ซ่ึงประเด็นสําคัญท่ีเห็นได้ชัดเจนท่ีสุดคือ ประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับ

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น ท่ีประกอบด้วย ความเช่ือ แนวคิดสําคัญ ประวัติศาสตร์ สังคมและเศรษฐกิจของ

ประเทศญ่ีปุ่น รวมถึงรูปแบบการดําเนินชีวิตของชาวญ่ีปุ่น  

ดังน้ันผู้วิจัยจึงนําประเด็นสําคัญท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น มาใช้เป็นปัจจัยหลักของการ

สร้างแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยในคร้ังน้ี 

โดยผู้วิจัยได้นําประเด็นสําคัญท่ีพบจากผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะ มาเช่ือมโยงกับผล

การสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ในประเทศไทย จนเกิดเป็นประเด็นสําคัญท่ีพบร่วมกันข้ึนมาท้ังหมด 6 ประเด็น ได้แก่ ประเด็น

องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์และเทคนิค ประเด็นตัวตนและรูปแบบการดําเนินชีวิตของ

ชาวญ่ีปุ่น ประเด็นปรัชญาและแนวคิดสําคัญของประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นประวัติศาสตร์และสังคมของ

ประเทศญ่ีปุ่น ประเด็นเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่น และประเด็นอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อ

ผู้ชมและผู้ผลิต  

จากน้ันผู้วิจัยได้นําประเด็นสําคัญท่ีพบร่วมกันมาหาจุดเด่นทางวัฒนธรรม และนํามาใช้สร้าง

เป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ท้ังน้ีเพ่ือให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน

ชาวไทย สามารถนําจุดเด่นของวัฒนธรรมท่ีพบมาปรับใช้กับผลงาน ท้ังการผลิตเน้ือหา การออกแบบ

ตัวละคร การออกแบบฉาก และการสร้างรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์

แอนิเมชัน เพราะผู้วิจัยพบว่าวัฒนธรรมญ่ีปุ่นคือส่ิงสําคัญท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ 

เน่ืองจากเป็นส่ิงท่ีแปลกใหม่สําหรับผู้ชมในต่างประเทศ ดังน้ันผู้วิจัยจึงเห็นว่าผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทย จะต้องค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรมไทยให้พบ และนําส่ิงน้ันมาใช้เป็น

องค์ประกอบหลักในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย ในลักษณะเดียวกับท่ีผู้ผลิต

ภาพยนตร์อนิเมะได้ค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่น และนํามาใช้สร้างเอกลักษณ์ให้เกิดข้ึนกับผลงาน 

จนสามารถสร้างแรงดึงดูดให้ผู้ชมในต่างประเทศหันมาสนใจภาพยนตร์อนิเมะได้สําเร็จ  
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สําหรับการสร้างแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทยท่ีได้น้ัน สามารถนํามาใช้ได้กับท้ังประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมและการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรม และประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ เน่ืองจากแนวทาง

ดังกล่าวมีข้ันตอนและวิธีการสําหรับผลิตผลงานท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกัน ดังน้ันเม่ือนํามาใช้กับท้ัง

สองประเด็นจึงทําให้มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กัน ซ่ึงแนวทางท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนน้ีเกิดข้ึนจาก

การศึกษาและการถอดบทเรียนความสําเร็จของภาพยนตร์อนิเมะท่ีนําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาใช้เป็นจุดขาย

หลักในผลงาน จนได้เป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทยในคร้ังน้ี ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

1. ค้นหาจุดเด่น 

ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องค้นหาจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับ

วัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกันจากประเด็นท่ีพบร่วมกันให้เจอ จากน้ันจึงนําจุดเด่นของ

วัฒนธรรมไทยท่ีมีความเหมือนหรือคล้ายกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น มาพิจารณาว่ามีส่วนใดบ้างท่ีสามารถ

นํามาใช้กับภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยให้มีลักษณะเดียวกับท่ีภาพยนตร์อนิเมะได้นํา

วัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาใช้จนประสบความสําเร็จ ซ่ึงวัฒนธรรมไทยท่ีนํามาใช้จะต้องสะท้อนถึงคุณค่าของ

ความเป็นไทยท่ีชัดเจน จนส่งผลให้ผู้ชมในต่างประเทศเกิดความช่ืนชอบและหลงใหลในเสน่ห์ของ

วัฒนธรรมไทย ขณะเดียวกันยังต้องเป็นส่ิงท่ีสร้างความแปลกใหม่ สร้างแรงดึงดูดใจ และสร้างความ

ประทับใจให้กับผู้ชมในต่างประเทศท่ีได้ชมต้ังแต่คร้ังแรกอีกด้วย 

2. ความเป็นสากล 

การท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องนําเอาจุดเด่นของวัฒนธรรมไทยท่ี

พบมาใช้กับการผลิตผลงาน จําเป็นจะต้องคํานึงถึงหลักการของ “ความเป็นสากล” กับการผลิตเน้ือหา 

การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก และการสร้างรูปแบบการนําเสนอ รวมถึงเทคนิคท่ีใช้ใน

ภาพยนตร์แอนิเมชันด้วย เน่ืองจากหลักการของความเป็นสากลน้ัน คือส่ิงสําคัญท่ีจะทําให้ผู้ชมใน

ต่างประเทศสามารถเข้าใจเน้ือหาในภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้ง่ายและรวดเร็วข้ึน  

3. ความสมดุลและความเหมาะสม 

ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องคํานึงถึงความสมดุลและความ

เหมาะสมของความเป็นสากลท่ีจะนํามาใช้กับวัฒนธรรมไทยด้วยว่า ความเป็นสากลดังกล่าวจะต้องไม่

มาทําลาย “กล่ินอายของวัฒนธรรมไทย” และ “ตัวตนของความเป็นไทย” ลง จนทําให้เอกลักษณ์ของ

วัฒนธรรมไทยหายไป ในทางกลับกันความเป็นสากลน้ันจะต้องช่วยสนับสนุนให้วัฒนธรรมไทยมีความ

โดดเด่นและสร้างการจดจําให้กับภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยด้วย 
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ส่ิงสําคัญจากการวิจัยในคร้ังน้ี คือ การยกระดับและส่งเสริมอุตสาหกรรมภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทยให้ทัดเทียมกับประเทศอ่ืนๆ ท่ามกลางความเปล่ียนแปลงและการขับเคล่ือน

ของเทคโนโลยีการส่ือสาร และผู้วิจัยเช่ือว่าเม่ือภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยสามารถก้าวสู่

ระดับนานาชาติได้สําเร็จ จะกลายเป็นส่ือประเภทหน่ึงท่ีสร้างรายได้จํานวนมากให้กับประเทศไทย 

ขณะเดียวกันยังสร้างความสําเร็จให้เกิดข้ึนกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยอีก

ด้วย จนสร้างแรงดึงดูดจากผู้ชมท่ัวโลกได้เช่นเดียวกับภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่น และเม่ือ

ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยไปโด่งดังในต่างประเทศ จะนําไปสู่การเป็นซอฟต์พาวเวอร์ของ

ประเทศไทย ท่ีจะขับเคล่ือนวัฒนธรรมไทยไปสู่ผู้ชมท่ัวโลก และทําให้ผู้ชมท่ัวโลกได้ประจักษ์ถึง   

“พลังทางวัฒนธรรมของประเทศไทย” ท่ีมีเอกลักษณ์และเป็นส่ิงท่ีแสดงถึงความเป็นไทยอย่างแท้จริง 

ซ่ึงผู้วิจัยเช่ือว่าแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศ

ไทยท่ีสร้างข้ึนน้ี จะเป็นส่ิงหน่ึงท่ีช่วยผลักดันให้ภาพยนตร์อนิเมะของประเทศไทยกลายเป็น       

ซอฟต์พาวเวอร์ท่ีแข็งแกร่งแห่งหน่ึงของโลกได้สําเร็จ 

 

 แบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะ 

แบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึนในคร้ังน้ี เกิดจาก

การนําประเด็นสําคัญท่ีพบในผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะและผลการสัมภาษณ์กลุ่ม

ผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยมา

เช่ือมโยงกัน และนําประเด็นสําคัญท่ีพบร่วมกัน มาค้นหาจุดเด่นทางวัฒนธรรม เพ่ือสร้างแนวทางใน

การผลิตผลงานให้กับผู้ผลิตไทย ซ่ึงจุดเด่นดังกล่าวคือจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมี

ความเหมือนหรือคล้ายกัน เน่ืองจากผู้วิจัยเช่ือว่าจุดเด่นของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นกับวัฒนธรรมไทยท่ีมีความ

เหมือนหรือคล้ายกัน ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยสามารถนํามาปรับใช้กับการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันให้เป็นจุดขายหลักในผลงาน ได้เช่นเดียวกับท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะนําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมา

ใช้เป็นจุดขายหลักในผลงานจนประสบความสําเร็จท่ัวโลก  

ดังน้ันผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยสามารถนําจุดเด่นของวัฒนธรรม ท่ีเกิดจาก

แบบจําลองน้ีมาใช้เป็นแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย ด้วยการนํามาปรับใช้กับการผลิตเน้ือหา ตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอ รวมถึง

เทคนิคท่ีใช้ในภาพยนตร์ ให้ทํางานสอดประสานกับวัฒนธรรมไทยจนสร้างเอกลักษณ์ความเป็นไทยได้

อย่างชัดเจน ขณะเดียวกันผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันชาวไทยจะต้องคํานึงถึงหลักการของความเป็น

สากลด้วย เน่ืองจากความเป็นสากลคือส่ิงสําคัญท่ีจะทําให้ผู้ชมในต่างประเทศสามารถเรียนรู้และเข้าใจ

เน้ือหาในภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้อย่างสมบูรณ์ จนส่งผลให้เกิดความช่ืนชอบ
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วัฒนธรรมไทยและกลายเป็นผู้ชมหลักท่ีสนับสนุนผลงานของประเทศไทยในท่ีสุด และเม่ือภาพยนตร์

แอนิเมชันของประเทศไทยได้รับการตอบรับท่ีดีจากผู้ชม จนกลายเป็นส่ือท่ีประสบความสําเร็จในระดับ

สากล จึงจะสามารถผลักดันผลงานภาพยนตร์แอนิเมชันให้กลายเป็น “ซอฟต์พาวเวอร์” หรือ สินค้า

ทางวัฒนธรรมของประเทศไทย ท่ีสร้างรายได้จํานวนมากให้กับประเทศไทยต่อไปในอนาคต  
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อภิปรายผล 

 จากท่ีผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม ซ่ึงนําข้อมูลมาจากบทความ บทสัมภาษณ์ผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะ งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง หนังสือ ส่ือส่ิงพิมพ์ รวมถึงข้อมูลในระบบอินเตอร์เน็ต และนํา

ข้อมูลท่ีได้ท้ังหมดมาศึกษาร่วมกับผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะ และผลการสัมภาษณ์

กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศ

ไทย พบว่าในส่วนของประเด็นท่ีเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ซ่ึงเป็นประเด็นส่วนใหญ่ท่ีพบจากผลการ

วิเคราะห์ ได้สอดคล้องกับข้อมูลท่ีได้จากการทบทวนวรรณกรรม คือเร่ืองการใช้วัฒนธรรมญ่ีปุ่นมา

สร้างเอกลักษณ์ให้กับภาพยนตร์อนิเมะ ซ่ึงเร่ืองน้ีได้มีความสัมพันธ์กับแนวคิดอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม

ของประเทศญ่ีปุ่นท่ีผู้วิจัยนํามาใช้ โดยเห็นได้จากท่ีผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ได้นํา

วัฒนธรรมญ่ีปุ่น รวมถึงประเพณี ความเช่ือ ศาสนา ประวัติศาสตร์ สังคม และแนวคิดสําคัญ มาใช้เป็น

องค์ประกอบหลักของการสร้างเน้ือหาในภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีทําให้ภาพยนตร์อนิเมะมีเอกลักษณ์   

โดดเด่นและสร้างแรงดึงดูดใจให้กับผู้ชมในต่างประเทศอย่างมาก จนประสบความสําเร็จทางด้าน

รางวัลและรายได้  

โดยผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะนําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาผูกโยงเข้ากับการกระทําของตัวละคร 

เพ่ือต้องการแสดงออกถึงการเป็นชาวญ่ีปุ่น ขณะเดียวกันยังสร้างฉากหลักของเร่ืองให้เกิดข้ึนใน

ประเทศญ่ีปุ่นอีกด้วย ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะนําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาสอดแทรกผ่านเหตุการณ์

สําคัญภายในเร่ือง บทบาทและหน้าท่ีของตัวละคร รวมถึงวิถีชีวิตของตัวละคร การท่ีผู้กํากับ

ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง ได้นําวัฒนธรรมญ่ีปุ่นมาใช้สร้างเอกลักษณ์และความน่าสนใจให้กับ

ผลงาน พบว่าได้ทําในลักษณะเดียวกับท่ี ฮายาโอะ มิยาซากิ ได้นําวัฒนธรรมญ่ีปุ่น มุมมองทาง

ประวัติศาสตร์ของประเทศญ่ีปุ่น และตัวตนของชาวญ่ีปุ่นท่ีเป็นคนรักธรรมชาติ มาใช้เป็นรากฐาน

สําคัญในการผลิตผลงาน จนทําให้ภาพยนตร์อนิเมะทุกเร่ืองของ Studio Ghibli มีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่น

และได้รับคําช่ืนชมจากผู้ผลิตและผู้ชมท่ัวโลก (Manuel Herna ́ndez-Pe ́rez, 2019)  

สําหรับประเด็นองค์ประกอบของการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ท่ีเกิดจากผลการวิเคราะห์

เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะ พบว่าตัวละคร ฉาก และรูปแบบการนําเสนอในภาพยนตร์อนิเมะ ท่ีอยู่ใน

แนวคิดการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ได้มีความสัมพันธ์ต่อกันเสมอ ในลักษณะท่ีช่วยกันเติมเต็มความ

สมบูรณ์ให้กับเน้ือหาหลักของภาพยนตร์อนิเมะเร่ืองน้ันๆ ผู้วิจัยพบว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ต้ังใจ

ออกแบบตัวละคร ฉาก และสีซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของรูปแบบการนําเสนอ ให้มีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรม

ญ่ีปุ่นอย่างชัดเจน เพราะต้องการให้องค์ประกอบเหล่าน้ีเช่ือมโยงกับความเป็นญ่ีปุ่นและตัวตนของชาว

ญ่ีปุ่นได้อย่างสมบูรณ์ โดยท้ังหมดท่ีกล่าวมาพบว่าได้สอดคล้องกับการทบทวนวรรณกรรมแนวคิดการ

เล่าเร่ืองในภาพยนตร์ ท่ีว่าผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะจะเน้นออกแบบให้ตัวละครมีลักษณะนิสัยและมี

มุมมองการใช้ชีวิตท่ีมีท้ังด้านดีและด้านเลวรวมกัน ซ่ึงไม่ได้แบ่งแยกด้านดีและด้านเลวออกจากกัน
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อย่างชัดเจนเหมือนกับภาพยนตร์แอนิเมชันของตะวันตก ซ่ึงลักษณะของตัวละครดังกล่าวได้สอดคล้อง

กับวัฒนธรรมญ่ีปุ่นและหลักธรรมคําสอนของศาสนาอย่างเห็นได้ชัด จนกลายเป็นภาพจําของตัวละคร

ท่ีมีเสน่ห์และมีเอกลักษณ์ การท่ีตัวละครมีมุมมองท้ังด้านดีและด้านเลวน้ัน ได้มีลักษณะเดียวกับท่ี  

ไบรอัน สเตลฟรีซ นักวาดการ์ตูนชาวอเมริกัน มองว่าการออกแบบตัวละครให้มีด้านดีและด้านเลว

รวมกันคือเร่ืองปกติของการ์ตูนญ่ีปุ่น แต่เม่ือไปอยู่ในต่างประเทศจะทําให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกแปลกใหม่

อย่างมาก และน่ีคือจุดดึงดูดผู้ชมในต่างประเทศได้เป็นอย่างดี (Northrop Davis, 2016)  

นอกจากน้ีในส่วนของการออกแบบฉากและการใช้สีท่ีมีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมญ่ีปุ่น ยัง

พบว่าสีท่ีปรากฏอยู่ในฉากคือสัญญะสําคัญอย่างหน่ึงในภาพยนตร์อนิเมะ โดยสีแต่ละสีท่ีถูกนํามาใช้ได้

มีวัฒนธรรมญ่ีปุ่นเป็นภูมิหลังสําคัญ เน่ืองจากการวิเคราะห์สัญญะในแต่ละคร้ัง จะต้องให้ความสําคัญ

กับตัวบท ความหมายของตัวบท และวัฒนธรรมบริบทของตัวบท ดังน้ันทุกสีท่ีปรากฏในภาพยนตร์  

อนิเมะจึงเป็นส่ิงท่ีสะท้อนถึงวัฒนธรรมญ่ีปุ่นและตัวตนของผู้ผลิตชาวญ่ีปุ่นได้อย่างชัดเจน จึงทําให้

หลักการของการใช้สีในภาพยนตร์อนิเมะมีความแตกต่างจากการใช้สีในภาพยนตร์ท่ัวไป รวมถึงทําให้

ความหมายของสีท่ีใช้ในภาพยนตร์อนิเมะมีความหมายแตกต่างจากความหมายของสีท่ัวไปท่ีใช้ใน

ระดับสากลอีกด้วย จากท่ีผู้วิจัยกล่าวมาท้ังหมดพบว่าได้สอดคล้องกับข้อมูลท่ีได้จากการทบทวน

วรรณกรรมแนวคิดสัญญะวิทยา ท่ีพบว่าประเทศญ่ีปุ่นถูกมองว่าเป็นประเทศท่ีมีวัฒนธรรมการระบาย

สีเป็นของตัวเองอย่างชัดเจน โดยรหัสสีของวัฒนธรรมน้ีไม่เพียงแต่นําไปใช้กับชีวิตประจําวันของชาว

ญ่ีปุ่นเท่าน้ัน แต่ยังใช้เพ่ือแสดงออกทางอารมณ์ในศิลปะอีกด้วย ตัวอย่างเช่น ผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะ

ของ Studio Ghibli จะเลือกใช้สีเขียวเพ่ือส่ือถึงความสงบ โดยสีและความอ่ิมตัวจะมีผลตาม

กลุ่มเป้าหมาย (Boyao Dai, 2016) ในขณะท่ี เฉิง และคณะ มองถึงการใช้สีของภาพยนตร์อนิเมะว่า 

ในภาพยนตร์ท่ัวไปสีเขียวจะถูกนํามาใช้เป็นตัวแทนของธรรมชาติและความสุข แต่สําหรับชาวญ่ีปุ่น

อาจมองว่าสีเขียวคือสันติภาพ โดยจะเห็นได้จากภาพยนตร์อนิเมะ เร่ือง My Neighbor Totoro 

(1993) ท่ีสีเขียวทําหน้าท่ีเป็นผู้ดูแลผืนป่า (Cheng et al., 2009) 

ประเด็นของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ท่ีได้จากการวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง 

และได้จากการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง พบว่าประเด็นของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท่ีอยู่ในผลการ

สัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทย ได้มีลักษณะสอดคล้องและเป็นไปในทิศทางเดียวกับข้อมูลท่ีได้จากการทบทวน

วรรณกรรมตามแนวคิดการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม ซ่ึงพบว่าการท่ีภาพยนตร์อนิเมะประสบความสําเร็จ

ในต่างประเทศได้ เกิดจากการใช้การส่ือสารข้ามวัฒนธรรมท่ีมีประสิทธิภาพ เน่ืองจากการส่ือสารข้าม

วัฒนธรรมในภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่ิงสําคัญท่ีทําให้เกิดแรงดึงดูดและสร้างผลกระทบทางความคิด 

ความเช่ือ และการใช้ชีวิตต่อผู้ชมท่ีไม่ใช่ชาวญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก ดังน้ันจึงทําให้ผู้ชมในต่างประเทศเกิด
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การปรับตัวกับวัฒนธรรมใหม่ท่ีได้พบ ด้วยการปรับเปล่ียนมุมมองการใช้ชีวิตและทัศนคติ รวมถึง

พฤติกรรมให้เป็นไปในทิศทางเดียวกับเน้ือหาหรือตัวละครของภาพยนตร์อนิเมะท่ีได้รับชม  

ดังท่ีมีการกล่าวว่า เม่ือวัฒนธรรมในสังคมหน่ึงถูกส่งออกไปสู่สังคมอ่ืนท่ีมีวัฒนธรรมแตกต่าง

กัน ด้วยวิธีการของการส่ือสารข้ามวัฒนธรรม จึงทําให้สังคมท่ีรับวัฒนธรรมอ่ืนเข้ามาจําเป็นจะต้องเกิด

การปรับตัวทางวัฒนธรรม จากท่ีกล่าวมาน้ีพบว่าได้สอดคล้องกับท่ี เฟรทัส และคณะ ได้กล่าวถึง

กระบวนการปรับตัวทางวัฒนธรรมว่า กลุ่มคนท่ีพยายามจะสร้างความรู้ ความเข้าใจ และเกิดความ

ต้องการท่ีจะเรียนรู้กับวัฒนธรรมใหม่ท่ีรับมาอย่างจริงจัง บางคร้ังจะนําลักษณะของวัฒนธรรมด้ังเดิม

มาผสมผสานกับลักษณะของวัฒนธรรมใหม่ ดังน้ันจึงทําให้กลุ่มคนดังกล่าวสามารถปรับตัวเข้ากับสอง

วัฒนธรรมได้อย่างกลมกลืน (Freitas et al., 2016) ตัวอย่างของการปรับตัวทางวัฒนธรรมของผู้ชมท่ี

ได้รับจากภาพยนตร์อนิเมะ เช่น การท่ีผู้ชมแต่งตัวคอสเพลย์ (Cosplay) เลียนแบบตัวละครใน

ภาพยนตร์อนิเมะท่ีตนเองช่ืนชอบ จนเกิดเป็นกลุ่มแฟนดอม (Fandom) หรือกลุ่มของผู้ท่ีหลงใหลใน

ส่ือประเภทน้ีข้ึนท่ัวโลก 

เม่ือกล่าวถึงความเป็นสากลท่ีอยู่ในแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิต

ภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน ซ่ึงมาจากผลการวิเคราะห์ภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 

เร่ือง และจากผลการสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่าง พบว่าความเป็นสากลท่ีได้จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลท้ัง

สองส่วน มีความแตกต่างกับข้อมูลท่ีได้จากการทบทวนวรรณกรรม คือผู้วิจัยต้องการทําให้วัฒนธรรม

ไทยท่ีอยู่ในภาพยนตร์แอนิเมชันบางส่วนมีลักษณะของความเป็นสากลร่วมด้วย เน่ืองจากผู้วิจัยเช่ือว่า

ความเป็นสากลท่ีอยู่ร่วมกับวัฒนธรรมไทยจะทําให้ผู้ชมในต่างประเทศสามารถเข้าใจเน้ือหาใน

ภาพยนตร์ได้ง่ายและรวดเร็วข้ึน เพราะโดยปกติความเป็นสากลจะสามารถเช่ือมโยงผู้ท่ีอยู่ต่างสถานท่ี

และต่างวัฒนธรรม ให้เข้าใจในวัฒนธรรมอ่ืนได้ แต่การนําความเป็นสากลมาใช้กับวัฒนธรรมไทยน้ัน 

ผู้ผลิตต้องคํานึงถึงความสมดุลและความเหมาะสมด้วยว่าจะต้องไม่มาทําลายกล่ินอายของวัฒนธรรม

ไทยและตัวตนของความเป็นไทยไป  

ดังน้ันการสร้างความเป็นสากลตรงน้ี พบว่ามีความแตกต่างกับข้อมูลท่ีได้จากการทบทวน

วรรณกรรมท่ีว่า ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะได้ให้ความสําคัญกับความเป็นสากลมากกว่าวัฒนธรรมญ่ีปุ่น 

เน่ืองจากคํานึงถึงการส่งออกภาพยนตร์อนิเมะไปในตลาดต่างประเทศ ดังท่ี เคนจิ นักวิชาการด้าน

ภาพยนตร์อนิเมะเห็นว่า ในช่วงหลายทศวรรษท่ีผ่านมา มีแนวโน้มชัดเจนในการผสมผสาน “Nihonjin 

banare” หรือองค์ประกอบทางวัฒนธรรมท่ีไม่ใช่ของญ่ี ปุ่นเข้ากับภาพยนตร์อนิเมะมากข้ึน         

(Eric Bodnar, 2018) ขณะท่ี แอลลิสัน ผู้เช่ียวชาญด้านวัฒนธรรม ได้แสดงความคิดเห็นว่า หลาย

ทศวรรษท่ีผ่านมาผู้ผลิตภาพยนตร์อนิเมะได้พยายามปรับตัวให้เข้ากับตลาดต่างประเทศด้วยแนวทางท่ี

แตกต่าง ได้นําเน้ือหาจํานวนมากท่ีเก่ียวข้องกับประวัติศาสตร์และประเพณีของประเทศญ่ีปุ่นออกจาก

งาน เพ่ือทําให้เข้ากับตลาดต่างประเทศได้ดีข้ึน (Boyao Dai, 2016)  
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ในประเด็นอิทธิพลของภาพยนตร์อนิเมะท่ีมีต่อผู้ชมและผู้ผลิต ซ่ึงเป็นประเด็นสําคัญท่ีพบ

ร่วมกันจากผลการวิเคราะห์เน้ือความภาพยนตร์อนิเมะ และผลการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ชมท่ีช่ืนชอบ

ภาพยนตร์อนิเมะในประเทศไทย และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย พบว่าประเด็น

ดังกล่าวท่ีอยู่ในผลการวิเคราะห์ท้ังสองส่วน ได้มีความสอดคล้องและสัมพันธ์กับข้อมูลท่ีได้จากการ

ทบทวนวรรณกรรม คือภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่ือความบันเทิงในระดับสากล ท่ีใช้วัฒนธรรมญ่ีปุ่นเป็น

ตัวดึงดูดความสนใจจากผู้ชมท่ัวโลก เม่ือผู้ชมท่ีไม่ใช่ชาวญ่ีปุ่นได้สัมผัสกับเร่ืองราวทางวัฒนธรรม จึงทํา

ให้หลงใหลเสน่ห์ของวัฒนธรรม ผู้คน รวมถึงวิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่นเป็นอย่างมาก ซ่ึงได้ส่งผลกระทบ

โดยตรงต่อการดําเนินชีวิตและทัศนคติของผู้ชม จนต้องยอมปรับเปล่ียนพฤติกรรมและความคิดให้

เหมือนกับตัวละครท่ีตนเองช่ืนชอบในท่ีสุด ดังท่ี โฮเซ่ อันเดรส ซานติอาโก อิเกลเซียส นักเขียนท่ีมี

ความเช่ียวชาญด้านภาพยนตร์อนิเมะมองว่า แม้ภาพยนตร์อนิเมะจะไม่ได้เป็นลัทธิจักรวรรดินิยม แต่

ยังเป็นหน่ึงในพลังท่ีทรงอํานาจในระดับสุนทรียภาพของแอนิเมชันข้ามชาติ ซ่ึงสามารถดึงดูดผู้ชม    

ท่ัวโลกท่ีมีความหลากหลายสูงได้เป็นอย่างดี (Ywain Tomos, 2013)  

ขณะเดียวกันภาพยนตร์อนิเมะยังมีอิทธิพลต่อผู้ผลิตในฐานะท่ีเป็นแรงบันดาลใจต่อการ

สร้างสรรค์ผลงานอีกด้วย จะเห็นได้จากท่ีผลงานด้านแอนิเมชันและคอมมิกส์ในประเทศตะวันตกได้รับ

อิทธิพลจากภาพยนตร์อนิเมะเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะในเร่ืองการสร้างองค์ประกอบของภาพ แสง 

และสีในงาน นอกจากน้ีผู้กํากับแอนิเมชันชาวตะวันตก ยังได้แสดงความเคารพต่อแนวคิดการทํางาน

ของผู้กํากับภาพยนตร์ชาวญ่ีปุ่น และได้นํามาเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานของตน  

(Fung & Mori, 2019) รวมถึงผู้กํากับภาพยนตร์ฮอลลีวูดอย่าง จอร์จ ลูคัส ท่ีได้รับแรงบันดาลใจใน

การสร้างเร่ืองราวและตัวละครมาจากภาพยนตร์อนิเมะและภาพยนตร์ซามูไรของผู้กํากับภาพยนตร์  

อากิระ คุโรซาวะ จนเกิดเป็นเร่ืองราวการต่อสู้ในภาพยนตร์เฟรนไชส์เร่ือง Star Wars ท่ีตัวละครใช้

ดาบต่อสู้เช่นเดียวกับซามูไร  

ประการสุดท้าย การวิจัยพบว่าทิศทางการยกระดับอุตสาหกรรมการผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทย เป็นส่ิงท่ีควรได้รับการสนับสนุนเพ่ิมมากข้ึน โดยความร่วมมือระหว่างภาครัฐ 

ภาคเอกชน และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน ท่ีควรมีทิศทางในการทํางานท้ังด้านการให้เงินทุน

สนับสนุนแก่ผู้ผลิต ด้านการส่งเสริมให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันไทยได้ทํางานร่วมกับบริษัทผู้ผลิต

และผู้ประกอบการในต่างประเทศ ด้านการทําการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ และด้านเน้ือหาท่ีต้อง

สร้างสรรค์ให้องค์ประกอบของการเล่าเร่ืองและเทคนิคในภาพยนตร์แอนิเมชันมีความสอดคล้องไปใน

ทิศทางเดียวกัน สามารถเข้าถึงตลาดสากลและผู้ชมในระดับนานาชาติได้ ซ่ึงจะเป็นส่วนหน่ึงในการ

ผลักดันให้ยุทธศาสตร์การพัฒนาซอฟต์พาวเวอร์ในประเทศไทยเป็นไปได้จริง ดังท่ี ชิษณุพงศ์ ด้วงสุข 

และปริลักษณ์ กล่ินช้าง (2563) ยกตัวอย่างประเทศญ่ีปุ่นดําเนินการนโยบาย Cool Japan เพ่ือ
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ต้องการสร้างความตระหนักถึงเอกลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่นและทําให้วัฒนธรรมป๊อปของประเทศญ่ีปุ่น

มีประสิทธิภาพมากข้ึน ในฐานะเคร่ืองมือท่ีมีอํานาจในนโยบายต่างประเทศ  

งานวิจัยข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการกําหนดนโยบายท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างความตระหนักถึง

เอกลักษณ์ของวัฒนธรรม เป็นส่ิงท่ีมีความสําคัญอย่างมากต่อการสร้างอํานาจทางวัฒนธรรมและการ

ต่างประเทศ โดยประเทศไทยต้องมีการกําหนดนโยบายท่ีใช้สําหรับเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับภาพยนตร์

แอนิเมชัน ท่ีมีความชัดเจนเช่นเดียวกับประเทศญ่ีปุ่น ด้วยการนําจุดแข็งของวัฒนธรรมไทย เช่น    

การไหว้ วัฒนธรรมอาหารส่ีภาคของประเทศไทย หรือศิลปะการต่อสู้แบบมวยไทย ฯลฯ มาใช้สร้าง

เป็นเน้ือหาหลักของภาพยนตร์ ท่ีแสดงถึงเอกลักษณ์ของความเป็นไทยท่ีทําให้ผู้ชมต่างชาติสามารถ

ตระหนักถึงคุณค่าของวัฒนธรรมไทย จนทําให้วัฒนธรรมไทยเป็นท่ียอมรับในวงกว้างและเป็นเคร่ืองมือ

ท่ีมีอํานาจในนโยบายต่างประเทศอย่างชัดเจน การกําหนดนโยบายในลักษณะดังกล่าวจะทําให้การ

ทํางานระหว่างภาครัฐ ภาคเอกชน และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน สอดประสานเป็นหน่ึงเดียว

และมีคุณภาพ ซ่ึงมีลักษณะคล้ายกับท่ีประเทศญ่ีปุ่นใช้นโยบาย Cool Japan ท่ีนําเอกลักษณ์ทาง

วัฒนธรรมมาเพ่ิมอํานาจในเชิงนโยบายต่างประเทศ จนทําให้หลายประเทศท่ัวโลกต้องตกอยู่ภายใต้

การครอบงําของวัฒนธรรมญ่ี ปุ่น โดยการกําหนดนโยบายท่ีประเทศไทยจะนํามาใช้เพ่ือเพ่ิม

ประสิทธิภาพให้กับภาพยนตร์แอนิเมชันน้ัน จะต้องเอ้ือประโยชน์ต่อกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทยเป็นสําคัญ เน่ืองจากกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน ถือว่าเป็นบุคคลกลุ่มหน่ึงท่ีช่วย

ขับเคล่ือนสินค้าทางวัฒนธรรมของประเทศไทยไปสู่ระดับสากล และทําให้ซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศ

ไทยมีความแข็งแกร่ง  

การกําหนดนโยบายดังกล่าว ต้องเร่ิมจากท่ีภาครัฐ ภาคเอกชน และกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันชัน จะต้องร่วมมือกันทํา “Eco System” หรือ ระบบนิเวศของการผลิตภาพยนตร์ข้ึนมา

อย่างเป็นระบบ ในลักษณะท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันจะนําไอเดียในการสร้างสรรค์ผลงานท่ี

เก่ียวข้องกับวัฒนธรรมไทย ท่ีมีความน่าสนใจและมีความโดดเด่น ไปนําเสนอต่อรัฐบาลเพ่ือขอเงินทุน

สนับสนุนในการผลิต จากน้ันผู้ผลิตจะนําเงินทุนท่ีได้รับไปใช้พัฒนาผลงาน ตลอดจนนําไปจัดซ้ือ

อุปกรณ์และเคร่ืองมือสําหรับใช้ในการผลิต และจัดจ้างบุคลากรในสายการผลิตท่ีมีความเช่ียวชาญ 

จนกระท่ังได้ผลงานท่ีมีคุณภาพทัดเทียมกับระดับสากล การท่ีรัฐบาลให้เงินทุนสนับสนุนแก่กลุ่มผู้ผลิต 

และกลุ่มผู้ผลิตได้ผลิตผลงานท่ีมีคุณภาพให้กับประเทศ ถือว่าเป็นการแลกเปล่ียนท่ีท้ังสองฝ่ายต่างได้

ผลประโยชน์ร่วมกัน ในลักษณะเดียวกับท่ีส่ิงมีชีวิตและธรรมชาติในระบบนิเวศได้ประโยชน์ร่วมกันจาก

การเก้ือกูลกัน กล่าวคือเม่ือภาพยนตร์แอนิเมชันถูกส่งไปจัดจําหน่ายในต่างประเทศ จะทําให้มีรายได้

จํานวนมากเข้าสู่ประเทศ จนทําให้เศรษฐกิจของประเทศมีเสถียรภาพ ขณะเดียวกันผู้ผลิตจะได้ผลงาน

ท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงผลงานน้ันเป็นส่ิงท่ีสามารถนํามาใช้ยืนยันคุณภาพของผู้ผลิตได้ว่าเป็นผู้ท่ีมีความ

เช่ียวชาญ เพ่ือเป็นใบเบิกทางให้กับอาชีพน้ีต่อไป 
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อีกทางหน่ึงรัฐบาลจะต้องมุ่งหาแนวทางท่ีจะทําให้กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันไทยได้

ทํางานร่วมกับบริษัทผู้ผลิตและผู้ประกอบการในต่างประเทศอย่างท่ัวถึง ซ่ึงการทํางานร่วมกันจะต้อง

เกิดข้ึนในลักษณะของ “Co-Production” ท่ีกลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันไทยอาจเข้าไปเป็น

บุคลากรในสายการผลิตให้กับบริษัทผู้ผลิตและผู้ประกอบการต่างชาติ เช่น การเป็นผู้ออกแบบฉาก

หลัง หรือออกแบบการเคล่ือนไหวของตัวละคร เป็นต้น เพ่ือผู้ผลิตจะได้มีเครดิตของงานร่วมกับบริษัท

ต่างประเทศ ซ่ึงเป็นการสร้างความน่าเช่ือถือให้กับผู้ผลิตอีกทางหน่ึง หรือบางคร้ังอาจมีการลงทุน

ร่วมกัน ท่ีจะต้องมีการกําหนดส่วนแบ่งทางการตลาดอย่างชัดเจน การทํางานในลักษณะของ        

Co-Production เป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีจะทําให้ผู้ผลิตในประเทศไทยได้เงินทุนในการผลิตเพ่ิม ซ่ึงจะ

ช่วยให้ผลงานมีคุณภาพมากข้ึนด้วย ขณะเดียวกันยังทําให้ผู้ผลิตสามารถขยายตลาดของการจัด

จําหน่ายผลงานไปในต่างประเทศได้ง่ายข้ึน  

ส่วนการทําการตลาดท่ีมีประสิทธิภาพ ท้ังภาครัฐและภาคเอกชนจะต้องหาช่องทางท่ีจะทํา

ให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยมีพ้ืนท่ีสําหรับประชาสัมพันธ์ผลงานของตนเองให้เป็นท่ี

ประจักษ์ต่อผู้ชมท่ัวโลกหรือต่อสาธารณะเป็นวงกว้างอย่างต่อเน่ือง เพ่ือจะทําให้คนจํานวนมากเข้าถึง

ภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้อย่างท่ัวถึงและรวดเร็ว ภาครัฐและภาคเอกชนต้องสร้างพ้ืนท่ี

ในการประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีมีช่องทางและรูปแบบท่ีหลากหลาย โดยมีการ

ประชาสัมพันธ์ท้ังทางเว็บไซต์ ทางส่ือสังคมออนไลน์ หรือทางส่ือส่ิงพิมพ์ ฯลฯ เพ่ือจะได้เข้าถึง

กลุ่มเป้าหมายท่ีต้องการได้ตรงจุดมากย่ิงข้ึน ขณะเดียวกันภาครัฐและภาคเอกชนยังต้องสนับสนุนเร่ือง

ค่าใช้จ่ายในการเดินทางให้กับผู้ผลิต สําหรับเดินทางไปประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์แอนิเมชันของ

ประเทศไทยในต่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างย่ิงกับงาน “Film Market” ซ่ึงเป็นงานเก่ียวกับภาพยนตร์

ขนาดใหญ่ท่ีจัดข้ึนในหลายประเทศท่ัวโลก ท่ีต้องการให้กลุ่มผู้ผลิตภาพยนตร์และผู้ประกอบการด้าน

ภาพยนตร์มารวมตัวกัน งานน้ีถูกใช้เพ่ือเป็นสถานท่ีแสดงผลงานและมีการจัดจําหน่ายภาพยนตร์ท่ีมา

จากท่ัวโลก ดังน้ันจึงเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีทําให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้พบปะ 

แลกเปล่ียนความรู้ และประสบการณ์กับผู้ผลิตภาพยนตร์และผู้ประกอบการด้านภาพยนตร์ท่ัวโลกได้

อย่างท่ัวถึง   

การท่ีภาครัฐและภาคเอกชนจะทําการตลาดของภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยได้

อย่างมีประสิทธิภาพน้ัน จะต้องคํานึงถึงปัจจัยทางการตลาดของภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย

อีกด้วยว่า จะต้องเป็นส่ิงท่ีมีความสอดคล้องกับความต้องการของตลาดภาพยนตร์แอนิเมชันท่ัวโลก 

ขณะเดียวกันยังต้องสร้างความเช่ือม่ันในคุณภาพของผลงานท่ีมาจากฝีมือของผู้ผลิตภาพยนตร์

แอนิเมชันในประเทศไทยด้วย กล่าวคือ ท้ังภาครัฐและภาคเอกชนควรจะต้องมีการสํารวจการตลาด

ของภาพยนตร์แอนิเมชันท่ัวโลกว่าขณะน้ันภาพยนตร์แอนิเมชันประเภทใดกําลังเป็นท่ีนิยม จากน้ันจึง

นําภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทยมาจัดประเภทอย่างเป็นระบบ และนําภาพยนตร์แอนิเมชัน
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ของประเทศไทยท่ีอยู่ในประเภทน้ันส่งออกสู่ตลาดโลก เพราะการจัดประเภทของภาพยนตร์แอนิเมชัน

ท่ีชัดเจน จะทําให้ภาครัฐ ภาคเอกชน รวมถึงผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศไทย สามารถทํา

การตลาดโดยเจาะกลุ่มลูกค้าท่ีเป็นผู้ชมกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ และส่งผลให้ทํา

การตลาดได้สะดวกและรวดเร็ว เน่ืองจากการทําการตลาดแบบเจาะกลุ่มผู้ชมเป้าหมายตามประเภท

ของภาพยนตร์แอนิเมชัน จะช่วยให้สามารถเข้าถึงผู้ชมท่ัวโลก ซ่ึงมีความสนใจและมีวัฒนธรรมท่ี

หลากหลายได้มากข้ึน รวมถึงช่วยเพ่ิมพ้ืนท่ีทางการตลาดได้ง่ายอีกด้วย ขณะเดียวกันภาครัฐและ

ภาคเอกชนยังต้องสร้างความเช่ือม่ันในคุณภาพของสินค้าหรือผลงานของผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทยให้เป็นท่ีประจักษ์แก่ผู้ชมและผู้ประกอบการท่ัวโลกเห็นว่าเป็นผลงานท่ีน่าสนใจและมี

คุณค่า ด้วยการจัดกิจกรรมพิเศษให้ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยท่ีประสบความสําเร็จใน

ระดับชาติและระดับนานาชาติมาร่วมพูดคุยแลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์การทํางานบน

เส้นทางความสําเร็จกับผู้ชม ผู้ท่ีสนใจด้านภาพยนตร์แอนิเมชัน และผู้ประกอบการ เพ่ือเป็นการยืนยัน

ถึงผีมือและคุณภาพผลงานของผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทย  

เน่ืองจากท่ีผ่านมาพบว่าการท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์ไทย ท้ังภาพยนตร์บันเทิงและภาพยนตร์

แอนิเมชัน ท่ีได้นําผลงานไปจัดแสดงและจัดจําหน่ายในต่างประเทศ เช่น ใน Sundance Film 

Festival, Cannes Film Festival หรือ Comic-Con International เป็นต้น ได้ทําให้กลุ่มผู้ผลิต

ภาพยนตร์และผู้ประกอบการท่ัวโลกได้รู้จักกับผลงานของประเทศไทยมากข้ึน ดังน้ันจึงเป็นเร่ืองดีท่ี

ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยจะใช้พ้ืนท่ีดังกล่าวนําเสนอภาพยนตร์แอนิเมชันของประเทศ

ไทย ท่ีมีวัฒนธรรมไทยเป็นจุดขายได้เป็นอย่างดี ซ่ึงถ้าหากผลงานของผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทยมีความน่าสนใจและมีความโดดเด่นมากพอ จะทําให้ผู้ประกอบการในต่างประเทศซ้ือ

ผลงานน้ันไปฉายในประเทศของตน นับว่าเป็นอีกช่องทางหน่ึงท่ีสําคัญท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันใน

ประเทศไทยจะสามารถสร้างรายได้ให้กับประเทศ ขณะเดียวกันยังทําให้ผู้ผลิต ผู้ประกอบการ และ

ผู้ชมท่ัวโลกได้ตระหนักถึงความงาม คุณค่า และเอกลักษณ์ของวัฒนธรรมไทยท่ีอยู่ในภาพยนตร์

แอนิเมชันได้เป็นอย่างมาก 

ท้ังน้ีเร่ืองท่ีผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยต้องทําให้องค์ประกอบของการเล่า

เร่ืองและเทคนิคในภาพยนตร์สอดคล้องกัน รวมถึงเข้าถึงตลาดสากลและผู้ชมในระดับนานาชาติได้ 

ต้องเร่ิมจากภาครัฐและภาคเอกชนต้องให้การสนับสนุนบุคลากรสายการผลิต ท้ังในระดับอุดมศึกษา

และระดับสายวิชาชีพ ได้ไปศึกษาดูงานจากบริษัทผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันหรือภาพยนตร์อนิเมะช้ัน

นําในระดับสากล และศึกษาจากผู้เช่ียวชาญในองค์กรท่ีเก่ียวข้องกับการจัดจําหน่ายภาพยนตร์

แอนิเมชันหรือภาพยนตร์อนิเมะท้ังในและต่างประเทศ เพ่ือผู้ผลิตเหล่าน้ันจะได้นําความรู้มาปรับใช้กับ

การสร้างเน้ือหา การออกแบบตัวละคร การออกแบบฉาก รวมถึงการออกแบบเทคนิค โดยเฉพาะกับ

ลายเส้น ท่ีมีเอกลักษณ์เป็นของผู้ผลิตชาวไทยอย่างชัดเจน เน่ืองจากท่ีผ่านมาพบว่าผู้ท่ีเรียนใน
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สาขาวิชาการผลิตแอนิเมชันในระดับอุดมศึกษาของประเทศไทย ส่วนใหญ่จะยึดแนวทางในการ

ออกแบบตัวละครและการออกแบบลายเส้นท่ีเหมือนกับภาพยนตร์อนิเมะเป็นส่วนใหญ่ ผู้วิจัยเห็นว่า

ถ้าหากผู้เรียนได้ไปศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม จะทําให้สามารถนําความรู้ท่ีได้มาใช้พัฒนารูปแบบของ  

ตัวละครและลายเส้น ให้เป็นรูปแบบของผู้ผลิตชาวไทย ท่ีมีกล่ินอายของความเป็นไทยและวัฒนธรรม

ไทยได้ในท่ีสุด  

ไม่เพียงเท่าน้ันการยกระดับทักษะการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชัน ท้ังในรูปแบบอัพสกิล 

(Upskill) หรือการยกระดับผู้ผลิตพ้ืนฐานให้มีทักษะความสามารถระดับมืออาชีพข้ันสูง และการ

ยกระดับผู้ผลิตท่ีมีความเช่ียวชาญ ให้มีทักษะในการผลิตข้ันสูง (Reskill) ท่ีทัดเทียมกับผู้ผลิตระดับ

นานาชาติ เพ่ือทําให้ผลงานท่ียังไม่สมบูรณ์หรือผลงานท่ีมีคุณภาพอยู่ในระดับดีแล้วถูกพัฒนาให้มี

ประสิทธิภาพมากข้ึน และได้รับการสนับสนุนให้เติบโตไปไกลในระดับสากลได้มากย่ิงข้ึน ดังท่ี ยาสุกิ  

ฮามาโนะ นักวิชาการด้านอนิเมะ กล่าวถึงว่า รัฐบาลควรมีการส่งผู้สร้างการ์ตูนหรือผู้สร้างภาพยนตร์ 

อนิเมะให้ออกไปแสดงผลงานในต่างประเทศอย่างจริงจัง รวมถึงเรียกร้องให้มีการจัดต้ังรางวัลสําหรับ

เชิดชูนักวาดการ์ตูน เพ่ือสร้างกําลังใจให้กับศิลปินผู้ผลิตผลงาน (Koichi Iwabuchi, 2015)  

ในอีกทางหน่ึงภาครัฐและภาคเอกชนอาจสนับสนุนนักวิชาการ ด้วยการส่งนักวิชาการด้าน

ภาพยนตร์หรือท่ีอยู่ในสายวิชาท่ีเก่ียวข้อง ให้ไปแลกเปล่ียนมุมมองทางวิชาการและมุมมองการทํางาน

ด้านภาพยนตร์แอนิเมชันกับนักวิชาการท้ังในและต่างประเทศเช่นกัน เพ่ือนักวิชาการจะได้นํามุมมอง

ในการทํางานและข้อมูลท่ีได้มาใช้พัฒนางานวิจัยให้ดีข้ึน ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการนํามาพัฒนา

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทย รวมถึงยังเป็นประโยชน์ต่อผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศไทยใน

อนาคตเป็นอย่างมาก ท่ีสามารถนํางานวิจัยทางด้านภาพยนตร์แอนิเมชัน มาใช้เป็นแนวทางในการ

ปรับปรุงและพัฒนาผลงานให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน  

ข้อจํากัดของงานวิจัยน้ี คือมุ่งเน้นการศึกษาในเร่ืองการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมและการเล่า

เร่ืองในภาพยนตร์อนิเมะเป็นหลัก เน่ืองด้วยภาพยนตร์อนิเมะของประเทศญ่ีปุ่นได้รับการพัฒนาและมี

ความก้าวหน้าเป็นลําดับ จนเป็นส่ือประเภทหน่ึงของประเทศญ่ีปุ่นท่ีประสบความสําเร็จในด้านการ

เผยแพร่วัฒนธรรมและสร้างรายได้ให้กับประเทศ และได้แสดงศักยภาพในระดับนานาชาติ ด้วยการ

เป็นส่วนหน่ึงท่ีสําคัญของการขับเคล่ือนวัฒนธรรมของชนชาติญ่ีปุ่นท่ามกลางความหลากหลายทางชาติ

พันธ์ุ ซ่ึงประเทศญ่ีปุ่นได้ใช้ส่ือประเภทภาพยนตร์อนิเมะเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมท่ีถูกส่งออกไปท่ัวโลก

อย่างต่อเน่ืองต้ังแต่ทศวรรษ 1980 อยู่ภายใต้การทํางานของภาครัฐและภาคเอกชนของประเทศญ่ีปุ่น 

จนทําให้กลายเป็นซอฟต์พาวเวอร์ของประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีประสิทธิภาพมาก จนสามารถเทียบเท่ากับ

ประเทศมหาอํานาจอ่ืนได้ และเป็นอุตสาหกรรมความบันเทิงขนาดใหญ่ในระดับสากล เป็นท่ียอมรับใน

ประเทศตะวันตก ผลการศึกษาในคร้ังน้ีจึงอาจไม่ได้ครอบคลุมอนิเมะท่ีอยู่ในรูปแบบของซีรีส์ซ่ึงมีหลาย

ตอนจบ หรืออนิเมะท่ีถูกนําไปฉายในช่องทางต่างๆ ท่ีไม่ได้ฉายในโรงภาพยนตร์ 
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ข้อเสนอแนะจากงานวิจัย 

1. จากแนวทางในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันให้กับผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในประเทศ
ไทยท่ีได้ในคร้ังน้ี ผู้ผลิตภาพยนตร์ชาวไทยสามารถนําแนวทางดังกล่าวมาปรับใช้กับการผลิตภาพยนตร์

บันเทิงหรือภาพยนตร์ประเภทไลฟ์ แอ็กชัน (Live Action) ท่ีใช้คนแสดงและดัดแปลงเร่ืองราวมา     

จากอนิเมะหรือแอนิเมชัน ท่ีมีเน้ือหาหลักเก่ียวข้องกับวัฒนธรรมไทยได้เช่นกัน เพ่ือทําให้วัฒนธรรม

ไทยท่ีมีความเฉพาะเจาะจงและมีเอกลักษณ์ท่ีชัดเจน สามารถทํางานสอดประสานร่วมกับความเป็น

สากลได้อย่างเป็นเอกภาพ จนทําให้ภาพยนตร์มีความสมบูรณ์ ท้ังในแง่ของการถ่ายทอดวัฒนธรรมไทย

ท่ียังคงมีกล่ินอายของวัฒนธรรมไทยให้เห็นอย่างชัดเจน ขณะเดียวกันความเป็นสากลยังช่วยดึงดูดและ

เช่ือมโยงผู้ชมท่ีอยู่ต่างวัฒนธรรมให้เข้าถึงตัวภาพยนตร์และเข้าใจเน้ือหาในภาพยนตร์ได้เป็นอย่างดี 

2. จากแบบจําลองจุดร่วมของการเล่าเร่ืองผ่านภาพยนตร์อนิเมะท่ีผู้วิจัยสร้างข้ึน สามารถ
นํามาใช้กับการวางแผนในการผลิตภาพยนตร์ ท้ังในภาพยนตร์แอนิเมชัน ภาพยนตร์บันเทิง หรือ

ภาพยนตร์ประเภทไลฟ์ แอ็กชัน ได้ เน่ืองจากแบบจําลองดังกล่าวจะช่วยทําให้ผู้ผลิตมองเห็นภาพรวม

ของการผลิตผลงานได้อย่างชัดเจน และสามารถกําหนดทิศทางในการผลิตผลงานได้อย่างเป็นระบบ 

ต้ังแต่ข้ันตอนการเตรียมงานก่อนการผลิต (Pre-Production) ข้ันตอนการผลิต (Production) และ

ข้ันตอนหลังการผลิต (Post-Production) จนทําให้ภาพยนตร์ท่ีได้มีความสมบูรณ์ นอกจากน้ีผู้ผลิตยัง

สามารถนําแบบจําลองน้ีมาใช้กับการออกแบบเน้ือหาในภาพยนตร์ รวมถึงการออกแบบตัวละครและ

ฉาก ให้สอดคล้องกับผู้ชมกลุ่มเป้าหมายท่ีกําหนดไว้ เพ่ือจะได้สร้างฐานของกลุ่มผู้ชมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ขณะเดียวกันยังสามารถกําหนดตลาดท่ีใช้ในการจัดจําหน่ายภาพยนตร์ได้อย่างชัดเจน

อีกด้วย 

 

ข้อเสนอแนะในการศึกษาคร้ังต่อไป 

1. การศึกษาในอนาคต อาจมีการศึกษาในเร่ืองการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมและการเล่าเร่ือง 
ในภาพยนตร์กับอนิเมะในรูปแบบท่ีหลากหลายมากข้ึน ท้ังอนิเมะท่ีอยู่ในรูปแบบของซีรีส์ซ่ึงมีหลาย

ตอนจบ หรืออนิเมะท่ีถูกนําไปฉายในช่องทางต่างๆ ท่ีไม่ได้ฉายในโรงภาพยนตร์ ได้แก่ อนิเมะท่ีถูก

นํามาฉายทางเว็บไซต์อย่างในช่อง Bilibili Thailand, iQIYI, Muse Thailand, Ani-One Thailand 

ฯลฯ  ห รือฉายท าง  OVA และ  ONA ห รือฉายบนสต รีม ม่ิ ง ท่ี อ ยู่ ใน  Crunchyroll, Netflix,          

Prime Video, Disney+Hotstar ฯลฯ รวมถึงอาจมีการศึกษากับภาพยนตร์อนิเมะท่ีไม่ได้ประสบ

ความสําเร็จทางด้านรางวัลและด้านรายได้เช่นเดียวกับภาพยนตร์อนิเมะ 9 เร่ืองท่ีผู้วิจัยนํามาวิเคราะห์

ในคร้ังน้ี เพ่ือจะทําให้ผู้ท่ีศึกษามองเห็นแง่มุมทางวัฒนธรรมและการเล่าเร่ืองในอนิเมะท่ีมีความ

แตกต่างและหลากหลายมากข้ึน ขณะเดียวกันยังได้เข้าใจถึงแก่นแท้ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่นท่ีสะท้อนอยู่

ในการเล่าเร่ืองได้อย่างลึกซ้ึงมากย่ิงข้ึน   
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2. การศึกษาเร่ืองการส่ือสารข้ามวัฒนธรรมและการเล่าเร่ืองในภาพยนตร์คร้ังน้ี ได้เน้นไปท่ี
ภาพยนตร์อนิเมะเพียงอย่างเดียว ซ่ึงถ้าหากเป็นงานวิจัยในอนาคต อาจนําภาพยนตร์แอนิเมชันของ

ประเทศตะวันตก โดยเฉพาะกับภาพยนตร์แอนิเมชันของ วอลต์ ดิสนีย์ สตูดิโอ มาศึกษาและทําการ

เปรียบเทียบกับภาพยนตร์อนิเมะ ในแง่ของวัฒนธรรมท่ีแฝงอยู่ในการเล่าเร่ืองว่ามีลักษณะท่ีเหมือน

หรือแตกต่างกันอย่างไร เพ่ือผู้ท่ีต้องการศึกษาในส่ือประเภทน้ี ท้ังนักวิชาการและผู้ผลิต จะได้นําข้อมูล

ท่ีได้มาต่อยอดและนํามาปรับใช้กับผลงานให้มีเอกลักษณ์และมีความน่าสนใจ รวมถึงนําไปพัฒนา

ผลงานท่ีเก่ียวข้องกับภาพยนตร์อนิเมะหรือภาพยนตร์แอนิเมชัน ท้ังผลงานทางวิชาการและตัว

ภาพยนตร์ให้มีคุณภาพท่ีดีย่ิงข้ึน  
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ภาคผนวก ก ข้อมูลและเน้ือเร่ืองย่อของภาพยนตร์อนิเมะท้ัง 9 เร่ือง 

 

1. From Up on Poppy Hill (2011) 

                                                      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Goro Miyazaki              

บริษัทผู้ผลิต               : Studio Ghibli 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

อูมิ มะสึซากิ และ ชุน คาซามะ คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายของโรงเรียนโคแนน อูมิ

ทํางานอยู่ในชมรมหนังสือพิมพ์ประจํารายสัปดาห์ของโรงเรียนร่วมกับชุน ส่วนชุนทําหน้าท่ีเป็น

บรรณาธิการหนังสือพิมพ์ ท้ังสองคนมีอุดมการณ์สําคัญร่วมกันคือ ต้องการจะปกป้องอาคาร ควอเทียร์ 

ละติน ซ่ึงเป็นอาคารเก่าแก่ของโรงเรียนไว้ให้สําเร็จ เน่ืองจากผู้บริหารของโรงเรียนและนักเรียนส่วน

ใหญ่มีความเห็นว่าต้องการจะทําลายอาคารแห่งน้ี เพราะอาคารมีรูปทรงท่ีล้าสมัยและไม่สอดคล้องกับ

สถาปัตยกรรมแบบตะวันตกท่ีกําลังได้รับความนิยม ดังน้ันอูมิและชุนจึงได้ชวนกลุ่มเพ่ือนนักเรียนให้มา

ช่วยกันทําความสะอาดและซ่อมแซมอาคารจนกลับมามีสภาพใหม่และสวยงามอีกคร้ัง เพ่ือต้องการทํา

ให้ผู้บริหารของโรงเรียนยกเลิกนโยบายท่ีจะทําลายอาคารน้ี ระหว่างน้ันความสัมพันธ์ระหว่างอูมิและ

ชุนกําลังไปได้ดี จนกระท่ังวันหน่ึงเม่ือชุนไปงานเล้ียงท่ีบ้านของอูมิและได้พบกับรูปภาพบานหน่ึง ท่ี  

ทําให้ชุนเข้าใจผิดว่าตนเองเป็นพ่ีน้องกับอูมิ จึงทําให้ชุนรู้สึกเสียใจอย่างมาก แต่เม่ือเวลาผ่านไป

เร่ืองราวน้ันได้รับการเปิดเผยจากครอบครัวว่าแท้จริงแล้วท้ังสองคนไม่ได้เป็นพ่ีน้องกัน   
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2. Wolf Children (2012)  

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Mamoru Hosoda           

บริษัทผู้ผลิต               : Studio Chizu 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

ฮานะ ได้พบกับ โอกามิ ชายแปลกหน้าท่ีแอบเข้ามาน่ังเรียนในช้ันเรียนอยู่เป็นประจํา ฮานะ

รู้สึกสงสารโอกามิท่ีไม่มีโอกาสได้เรียนหนังสือเหมือนกับเธอ ดังน้ันฮานะจึงช่วยเหลือโอกามิมา

ตลอดจนเกิดเป็นความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน วันหน่ึงโอกามิได้สารภาพกับฮานะว่าตนมีสายเลือดของหมา

ป่า ซ่ึงฮานะไม่ได้รู้สึกรังเกียจแต่อย่างใด หลังจากท่ีฮานะมีลูกกับโอกามิและคลอดลูกคนท่ีสองได้ไม่

นาน โอกามิได้เสียชีวิตลงอย่างกะทันหัน จึงทําให้ฮานะต้องเล้ียงลูกคนเดียวและได้ตัดสินใจพาลูกไปใช้

ชีวิตในชนบทแห่งหน่ึง เพ่ือหวังจะเร่ิมต้นชีวิตใหม่ท่ีปลอดภัยจากผู้คนท่ีอาจเป็นอันตรายกับลูกได้ 

ขณะเดียวกันเธอยังต้องการให้ลูกท้ังสองคนท่ีมีสายเลือดหมาป่าได้ใช้ชีวิตท่ีอิสระเช่นเดียวกับหมาป่า

ส่วนใหญ่ท่ีรักอิสระและความสงบ ระหว่างท่ีฮานะและลูกใช้ชีวิตอยู่ในชนบทแห่งน้ี ฮานะและลูกได้

เรียนรู้การใช้ชีวิต รวมถึงการปรับตัวให้เข้ากับผู้คนและธรรมชาติได้เป็นอย่างดี จนกระท่ังลูกท้ังสองคน

เติบโตและได้เลือกเส้นทางชีวิตของตัวเอง  
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3. When Marnie Was There (2014) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Hiromasa Yonebayashi  

บริษัทผู้ผลิต               : Studio Ghibli 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

อันนะ ซาซากิ ได้สูญเสียพ่อแม่ต้ังแต่ยังเด็ก จึงทําให้เธอต้องอยู่ในการดูแลของน้ามาโดย

ตลอด บ่อยคร้ังท่ีอันนะรู้สึกแปลกแยกกับคนในครอบครัวและเพ่ือนท่ีโรงเรียน จึงทําให้อันนะ

กลายเป็นเด็กท่ีมีนิสัยเก็บกดและวิตกกังวลจนส่งผลต่อสุขภาพ เม่ือน้าเห็นว่าอันนะมีสุขภาพไม่แข็งแรง 

จึงได้ส่งอันนะไปอยู่กับสามีภรรยาคู่หน่ึงท่ีเป็นญาติของตน โดยหวังว่าสถานท่ีท่ีอันนะจะไปอยู่ซ่ึงเป็น

ชนบทท่ีอยู่ติดกับทะเล จะช่วยทําให้อันนะแข็งแรงข้ึน เม่ืออันนะได้ไปอยู่ในชนบทแห่งน้ัน อันนะได้พบ

กับคฤหาสน์ร้างหลังหน่ึง และได้พบกับเด็กสาวผมสีทองคนหน่ึงท่ีมีอายุไล่เล่ียกับเธอท่ีช่ือ มาร์นี 

หลังจากท่ีอันนะและมาร์นีได้พบกันคร้ังน้ัน จึงทําให้ท้ังสองคนสนิทกันและเป็นเพ่ือนท่ีดีต่อกัน เพราะ

อันนะเป็นคนเดียวท่ีมองเห็นมาร์นี ระหว่างน้ันได้เกิดเร่ืองราวแปลกประหลาดมากมายกับอันนะ ซ่ึง 

ทําให้อันนะเร่ิมสงสัยในตัวมาร์นี ดังน้ันจึงทําให้อันนะออกค้นหาความจริงว่า แท้จริงแล้วมาร์นีคือใคร 

และมีตัวตนจริงหรือไม่  
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4. Your Name (2016) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Makoto Shinkai  

บริษัทผู้ผลิต               : CoMix Wave Films 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

มิสึฮะ เด็กสาวท่ีอาศัยอยู่เมืองอิโตโมริในชนบทเล็กๆ แห่งหน่ึง ได้สลับร่างกับ ทากิ เด็กหนุ่มท่ี

อาศัยอยู่ในเมืองโตเกียว ท้ังสองคนจะสลับร่างกันในขณะนอนหลับ และเม่ือต่ืนข้ึนมาจะไม่สามารถ

จดจําเร่ืองราวในช่วงท่ีสลับร่างกันได้ ดังน้ันมิสึฮะและทากิจึงตกลงกันว่า ในระหว่างท่ีตนเองสลับร่าง

เป็นอีกฝ่าย จะต้องบันทึกเร่ืองราวของอีกฝ่ายไว้เพ่ือท่ีจะได้นํากลับมาอ่านในตอนท่ีกลับสู่ร่างเดิม และ

จะได้ไม่ลืมว่าตนเองได้ทําเร่ืองอะไรบ้าง ระหว่างท่ีความสัมพันธ์ของมิสึฮะและทากิดําเนินไปอย่าง

ราบร่ืน ได้มีการประกาศแจ้งเตือนจากทางการว่าจะมีปรากฏการณ์ดาวหางเกิดข้ึนในรอบหลายร้อยปี

และอาจส่งผลกระทบต่อผู้คนจํานวนมาก วันหน่ึงเม่ือทากิต่ืนข้ึนมาและรู้สึกว่าตนเองไม่สามารถ

เช่ือมต่อกับมิสึฮะได้อีกแล้ว จึงทําให้ทากิเร่ิมสงสัยและตัดสินใจออกตามหาเมืองอิโตโมริจากภาพวาด

ของเขาท่ีวาดข้ึนจากความทรงจําเลือนราง เม่ือทากิไปท่ีเมืองอิโตโมริก็พบว่าเมืองน้ีถูกท้ิงร้าง เพราะ

เม่ือหลายปีก่อนมีดาวหางตกลงมาและทําให้มีผู้เสียชีวิตจํานวนมาก ซ่ึงหน่ึงในน้ันคือมิสึฮะและ

ครอบครัว ทากิคิดว่าถ้าหากตนเองย้อนไปในอดีตได้ก็จะสามารถช่วยมิสึฮะและคนในเมืองน้ีให้รอด

ตายได้ ดังน้ันทากิจึงตัดสินใจด่ืมสาเกท่ีมิสึฮะเคยทําไว้ในพิธีกรรมและได้ย้อนกลับไปในอดีตอีกคร้ัง ซ่ึง

ทากิสามารถช่วยเหลือมิสึฮะและชาวบ้านได้สําเร็จ 
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5. Mirai (2018) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Mamoru Hosoda  

บริษัทผู้ผลิต               : Studio Chizu 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

  คุน เด็กชายวัย 4 ปี ท่ีรู้สึกอิจฉา มิไร น้องสาวท่ีเพ่ิงเกิดมา คุนไม่ชอบมิไรเพราะคิดว่ามิไรจะ

มาแย่งความรักจากพ่อแม่และคนรอบข้างไป ดังน้ันคุนจึงชอบแกล้งมิไรและกลายเป็นเด็กท่ีมีนิสัยเอา

แต่ใจ จนกระท่ังวันหน่ึงคุนได้พบกับ ยุโกะ สุนัขท่ีกลายเป็นร่างมนุษย์ และ มิไร ท่ีมาจากโลกอนาคต 

ท่ีได้พาคุนข้ามเวลาไปในอดีตและในอนาคต ซ่ึงทําให้คุนได้เรียนรู้เร่ืองราวต่างๆ จากคนในครอบครัว 

เช่น เร่ืองท่ีคุนนําคําสอนของปู่ทวดมาใช้กับการฝึกข่ีจักรยานจนทําให้ข่ีจักรยานด้วยตนเองได้สําเร็จ 

ขณะเดียวกันคุนยังได้เรียนรู้วิธีท่ีจะเอาตัวรอดจากเหตุการณ์ท่ีไม่คาดฝัน เช่น ในตอนท่ีคุนหลงทางใน

สถานีรถไฟอีกด้วย ทุกคร้ังท่ีคุนได้เรียนรู้เร่ืองราวจากในอดีตและในอนาคต คุนจะเปล่ียนแปลงตัวเอง

ในทางท่ีดีข้ึนอยู่เสมอ  
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6. Penguin Highway (2018) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Hiroyasu Ishida  

บริษัทผู้ผลิต               : Studio Colorido 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

  อาโอยามะ เป็นเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาท่ีหลงใหลการทดลองทางวิทยาศาสตร์และการ

ทํางานวิจัยอย่างมาก วันหน่ึงในเมืองท่ีอาโอยามะอยู่ได้เกิดปรากฏการณ์แปลกประหลาดข้ึน คือมี

เพนกวินปรากฏตัวเป็นจํานวนมากโดยไม่ทราบสาเหตุ ดังน้ันจึงทําให้อาโอยามะและกลุ่มเพ่ือนได้ออก

ค้นหาคําตอบ ด้วยการวางแผนออกสํารวจตามสถานท่ีท่ีพบเพนกวินและได้สอบถามข้อมูลจาก

ชาวบ้านท่ีอยู่ในเหตุการณ์ อาโอยามะได้นําเร่ืองของเพนกวินไปปรึกษากับพ่ีสาวท่ีสนิทคนหน่ึง ซ่ึง

ทํางานอยู่ในคลินิกทําฟันท่ีเขาใช้บริการเป็นประจํา บ่ายวันหน่ึงอาโอยามะได้ทําการทดลองกับพ่ีสาว 

และพบว่าพ่ีสาวสามารถปล่อยเพนกวินออกมาได้ ด้วยการโยนส่ิงของข้ึนไปในอากาศ ในขณะท่ี      

อาโอยามะกําลังให้ความสนใจกับการทํางานวิจัยเร่ืองของเพนกวินอยู่ ก็ได้มีอีกปรากฏการณ์หน่ึง

เกิดข้ึน คือมีน้ําจับตัวเป็นกลุ่มก้อนขนาดใหญ่อยู่ในทุ่งหญ้าในป่าลึก ดังน้ันจึงทําให้อาโอยามะและกลุ่ม

เพ่ือนจึงพยายามค้นหาคําตอบให้ได้ว่า ท้ังสองปรากฏการณ์น้ีมีความเช่ือมโยงกันอย่างไร สุดท้าย    

อาโอยามะพบว่าแท้จริงแล้วพ่ีสาวคือผู้ท่ีเก่ียวข้องกับปรากฏการณ์ท้ังสองน้ี ซ่ึงปรากฏการณ์ดังกล่าว

ได้ทําให้พ่ีสาวมีร่างกายท่ีอ่อนแอลงเร่ือยๆ และในท่ีสุดพ่ีสาวได้หายตัวไปกับฝูงเพนกวินตลอดกาล 
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7. Children of the Sea (2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Watanabe Ayumu  

บริษัทผู้ผลิต               : STUDIO 4°C 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

รุกะ อาซึมิ เกิดมาในครอบครัวท่ีพ่อแม่แยกทางกันต้ังแต่เด็ก จึงทําให้รุกะกลายเป็นเด็กมี

ปัญหา ซ่ึงไม่สามารถปรับตัวเข้ากับเพ่ือนท่ีโรงเรียนได้ วันหน่ึงหลังจากท่ีรุกะทะเลาะกับแม่และเพ่ือนท่ี

อยู่ชมรมเดียวกันในโรงเรียน จึงทําให้รุกะรู้สึกเหงาและไม่มีท่ีไป ดังน้ันรุกะจึงตัดสินใจเดินทางไปหาพ่อ

ท่ีทํางานอยู่ในพิพิธภัณฑ์สัตว์น้ํา และได้พบกับ อูมิ และ โซระ สองพ่ีน้องท่ีมีความแปลกประหลาด 

เน่ืองจากท้ังสองคนต้องทําให้ตัวเปียกน้ําอยู่ตลอดเวลาและไม่สามารถใช้ชีวิตอยู่ในสถานท่ีกลางแจ้งได้ 

พ่อเล่าให้รุกะฟังว่าอูมิและโซระถูกพะยูนเล้ียงดูมาในทะเล จึงทําให้ร่างกายไม่สามารถอยู่ในสภาพท่ีมี

แสงแดดแรงได้ หลังจากท่ีรุกะ อูมิ และโซะ เป็นเพ่ือนกัน รุกะได้พบกับปรากฏการณ์เหนือธรรมชาติ

บางอย่างท่ีส่งผลกระทบต่อตัวเองและส่ิงมีชีวิตใต้ท้องทะเล  
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8. Weathering with You (2019)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Makoto Shinkai 

บริษัทผู้ผลิต               : CoMix Wave Films 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

  เม่ือ โมริชิมะ โฮดากะ เด็กหนุ่มท่ีอาศัยอยู่ในเมืองเล็กๆ ในชนบทแห่งหน่ึง ได้ตัดสินใจหนีออก

จากบ้านและมุ่งหน้าสู่เมืองโตเกียว เพ่ือต้องการจะเร่ิมต้นชีวิตใหม่ หลังจากท่ีมีปัญหากับครอบครัว

และคนรอบข้าง ขณะน้ันเมืองโตเกียวได้เกิดสภาพอากาศแปรปรวนซ่ึงมีฝนตกตลอดเวลา จึงทําให้   

โฮดากะใช้ชีวิตด้วยความยากลําบาก วันหน่ึงโฮดากะได้พบกับ อามาโนะ ฮินะ เด็กสาวท่ีมีพลังวิเศษท่ี

สามารถสวดอ้อนวอนและทําให้ฝนหยุดตกได้ ดังน้ันโฮดากะจึงชวนฮินะให้มาทํางานร่วมกัน ด้วยการ

สร้างเว็บไซต์ท่ีช่ือว่า “สาวฟ้าใส 100%” สําหรับรับงานจากลูกค้าท่ีต้องการทําให้ท้องฟ้าในวันน้ัน

แจ่มใส ในขณะท่ีธุรกิจกําลังไปได้ดี ฮินะพบว่าร่างกายของตนเองกําลังอ่อนแอลง เพราะร่างกายของ

เธอมีลักษณะโปร่งแสงและกําลังจะจางหายไปในไม่ช้า เพราะเธอได้ใช้พลังกับการสวดอ้อนวอนมาก

เกินไป เม่ือโฮดากะรู้เร่ืองจึงรู้สึกเสียใจมากท่ีตนเป็นต้นเหตุให้ฮินะต้องพบกับชะตากรรมคร้ังน้ี 

หลังจากน้ันไม่นาน ฮินะได้หายตัวไปอย่างลึกลับ จึงทําให้โฮดากะตัดสินใจเดินทางไปหาโทริอิท่ีอยู่บน

ดาดฟ้าของตึกแห่งหน่ึง ซ่ึงเป็นสถานท่ีท่ีทําให้ฮินะมีพลังวิเศษ หลังจากท่ีโฮดากะได้สวดอ้อนวอนกับ

เทพเจ้า จึงทําให้เขาได้พบกับฮินะอีกคร้ัง      
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9. Demon Slayer : Kimetsu no Yaiba – The Movie: Mugen Train (2020) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้กํากับภาพยนตร์อนิเมะ : Haruo Sotozaki  

บริษัทผู้ผลิต               : Studio Ufotable 

เน้ือเร่ืองย่อ                :   

  หลังจากท่ี ทันจิโร่ เนซึโกะ เซนอิทสึ และอิโนะสุเกะ ได้พักรักษาตัวจากการต่อสู้กับอสูรคร้ัง

ก่อนจนหายดีแล้ว ก็ได้รับคําส่ังจากหน่วยพิฆาตอสูรให้มาสมทบกําลังกับ เรนโงคุ ซ่ึงเป็นเสาหลักเพลิง 

ท่ีกําลังอยู่บนขบวนรถไฟนิรันดร์ เพ่ือต้องการกําจัดอสูรท่ีอยู่ในขบวนรถไฟ เพราะอสูรเหล่าน้ีได้ฆ่า

สมาชิกของหน่วยพิฆาตอสูรและประชาชนเป็นจํานวนมาก ในระหว่างท่ีทุกคนอยู่ในขบวนรถไฟ พวก

เขาได้ถูกมนต์อสูรโลหิตของ เอนมุ อสูรข้างแรมท่ี 1 สะกดให้หลับ เพราะเอนมุวางแผนท่ีจะฆ่าเรนโงคุ 

ทันจิโร่ และกลุ่มเพ่ือนให้ตายในฝัน แต่ทันจิโร่ล่วงรู้แผนการและสามารถยับย้ังได้ทัน จึงทําให้ทุกคน

รอดมาได้และทันจิโร่กับเอนนมุได้ต่อสู้กัน จนทําให้ทันจิโร่ได้รับบาดเจ็บ เม่ือทุกคนต่ืนจากความฝัน 

จึงได้ร่วมกันต่อสู้และฆ่าอสูรไปหลายตน จนสามารถช่วยผู้คนท่ีอยู่ในขบวนรถไฟให้ปลอดภัยได้สําเร็จ 

ขณะน้ัน อาคาสะ อสูรข้างข้ึนท่ี 3 ท่ีมีพลังแข็งแกร่งกว่าอสูรตนอ่ืนได้ปรากฏตัว เรนโงคุจึงได้ต่อสู้กับ

อาคาสะอย่างสุดกําลัง เพ่ือต้องการจะปกป้องทันจิโร่และกลุ่มเพ่ือน รวมถึงประชาชนไว้ จนทําให้   

เรนโงคุเสียชีวิตในขณะปฏิบัติหน้าท่ี  
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