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การศึกษาอิสระนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อวิเคราะหแ์ละอภิปรายบทบาทของอนิเมะเรื่อง  

Haikyuu!! ในฐานะสื่อวฒันธรรมที่ส่งเสริม ภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ น โดยศกึษาตัง้แต่มมุมอง
ของ Haikyuu!! ที่สะทอ้นความเป็นญ่ีปุ่ นไปจนถึงผลกระทบจากความนิยมของอนิเมะต่อประเทศ  
การวิเคราะหน์ีใ้ชแ้นวคิด Nation Branding ในความสัมพันธ์ระหว่างประเทศเป็นกรอบแนวคิด 
และศึกษาจากเอกสารที่เก่ียวขอ้ง ผลการศึกษาพบว่า Haikyuu!! ท าหนา้ที่เป็นเครื่องมือส าคญัใน
การสรา้งแบรนดป์ระเทศญ่ีปุ่ นผ่านการน าเสนอภาพชีวิตนักเรียนที่มุ่งมั่นในกีฬา  การใชช้ีวิตใน
วฒันธรรมญ่ีปุ่ นที่สวยงาม และการผูกโยงเรื่องราวเขา้กบัสถานที่จริงไดอ้ย่างแนบเนียน สิ่งเหล่านี ้
ไดแ้ฝงภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นในดา้น วฒันธรรม การกีฬา สถานที่ วิถีชีวิต และค่านิยมที่ดีงาม จน
แสดงใหเ้ห็นว่าอนิเมะสามารถถูกแปลงสถานะเป็น  "แบรนด"์ ที่มีบทบาทเชิงยุทธศาสตรใ์นการ
สรา้งแบรนดป์ระเทศไดอ้ย่างแทจ้ริง โดยอาศยัความรว่มมือระหว่างภาครฐั ทอ้งถิ่น และภาคธุรกิจ 
ตัง้แต่การออกแบบสินคา้ แคมเปญท่องเที่ยว ไปจนถึงการใชต้ัวละครเป็นสื่อกลางในการสื่อสาร
ภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นในระดบันานาชาติ 

 
ค าส าคญั : ไฮคิว!!, แบรนดแ์ห่งชาติ, ภาพลกัษณ,์ อนิเมะ, ญ่ีปุ่ น 
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This independent study aimed to analyze and discuss the role of the anime 

Haikyuu!! as a form of cultural media that promotes the image of Japan. It examineed 
Haikyuu!! from the perspective of how it reflects "Japaneseness" and the impact of the 
anime's popularity on the country's global image. The analysis adopts the concept of 
nation branding in international relations as a theoretical framework and reviews relevant 
literature. The study finds that Haikyuu!! serves as an important tool in building Japan’s 
national brand through its portrayal of student life dedicated to sports, its depiction of 
beautiful aspects of Japanese culture, and its seamless connection to real-world 
locations. These elements embed an image of Japan in terms of culture, sports, places, 
lifestyle, and noble values, demonstrating how anime can be transformed into a “brand” 
that plays a strategic role in promoting the country’s image. This branding is achieved 
through collaboration among the government, local authorities, and the private sector—
ranging from product design and tourism campaigns to the use of characters as 
mediums for communicating Japan’s image internationally. 
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กิตติกรรมประ กาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

สารนิพนธฉ์บบันีผ้่านไปไดด้ว้ยดีดว้ยความกรุณาของ ผศ.ดร. ศิวพล ชมภูพันธุ์ อาจารยท์ี่
ปรกึษาหลกัที่ใส่ใจอย่างดีและคอยเป็นก าลงัใจใหเ้สมอ ขอขอบคณุรศ.ดร. ศิพิมพ ์ศรบลัลงัก ์ในการ
เป็นอาจารยแ์ละกรรมการที่น่ารกัใจดีมาก ๆ  และขอขอบคณุผศ.ดร. กฤษฎา ธีระโกศลพงศ ์ประธาน
คณะกรรมการสอบฯ ที่คอยชีแ้นะแนวทางอย่างดี จนงานสารนิพนธ์ฉบับนีส้  าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 
รวมไปถึงอาจารยภ์าควิชารฐัศาสตรท์ุก ๆ ท่านที่กรุณาช่วยชีแ้นะทุกอย่างตัง้แต่ช่วงชีวิตปีหนึ่งจนถึง
วินาทีนีใ้นช่วงปริญญาโทซึ่งจะกลายเป็นความทรงจ าที่ดีของนิสิตไปชั่วชีวิต  ขอบคุณเพื่อน ๆ วัย
มหาวิทยาลัยรอบตัวและเพื่อน  ๆ จากวัยมัธยมศึกษาที่อยู่เคียงข้างคอยให้ก าลังใจสรา้งความ
สนุกสนานในชีวิตตลอดมา และขอบคุณพ่อแม่ที่ท างานหนักส่งลูกสาวตัวนอ้ยใหเ้ติบโตเป็นคนที่ดี
ตามความฝัน ขอใหท้่านทัง้สองมีความสขุไปตลอดชีวิตดว้ยรกัเพราะลกูจะรกัพ่อกบัแม่เสมอ 

ขอขอบคณุพี่ชายพี่สะใภห้ลานรกัส าหรบัไออุ่น และปู่ ย่าตายายครอบครวัทุก ๆ คน รวมไป
ถึงหมาแมวที่บา้น ขอบคณุ BNK48 CGM48 และ PLAVE ส าหรบัดนตรีที่สรา้งสรรคก์ าลงัใจชวนให้
มีไฟในใจเสมอ ขอบคณุ Haikyuu!! ในฐานะการต์นูแห่งความฝัน และสดุทา้ยนีก้็ขอขอบคณุนางสาว
พิมลพรรณ แกว้สขุคู่ชีวิตที่อยู่ขา้ง ๆ กนัมาตัง้แต่วนัแรก คอยดแูลชีวิตประจ าวนั แมจ้ะไม่ไดเ้ก่ียวขอ้ง
กบัการเขียนสารนิพนธ์ แต่การที่มีเธอคอยใส่ใจในทุกเหตกุารณค์วามรูส้ึก ความฝัน ความกลา้หาญ
และความเหนื่อยล้าตลอดมาก็คือความส าคัญที่เธอมีต่อฉันจนสารนิพนธ์ฉบับนี ้ได้เกิดขึน้จริง  
ขอบคณุอีกครัง้จากหวัใจมา ณ ที่นี ้
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บทที ่1 
บทน า 

ทีม่าและความส าคัญ 
การต์ูนญ่ีปุ่ นเรื่อง Haikyuu!! หรือชื่อในภาษาไทยว่า ไฮคิว!! คู่ตบฟ้าประทาน เป็นมังงะ

ที่เขียนและวาดภาพประกอบโดย ฮารุอิชิ ฟุรุดาเตะ การต์นูเรื่องนีบ้อกเล่าเก่ียวกบัช่วงชีวิตของโช
โย ฮินาตะที่เริ่มสนใจวอลเลยบ์อลอย่างกะทันหันจากการดูการแข่งขันทางโทรทัศน ์ซึ่งมีนักกีฬา
ดาวเด่นที่ไดร้บัฉายาว่า "ยักษ์จิ๋ว" ก าลังแข่งขันอยู่และนั่นท าใหฮ้ินาตะปรารถนาที่จะเดินตาม
รอยเทา้ของเขา แมว้่าฮินาตะจะตวัเล็กต่างจากมาตรฐานนกักีฬาวอลเลยบ์อล ต่อมาเมื่อเขา้เรียน
ที่โรงเรียนมธัยมคาราสึโนะซึ่งเป็นโรงเรียนที่ "ยักษ์จิ๋ว" เคยเรียน ฮินาตะก็ไดพ้บว่าตอนนีเ้ขาอยู่ใน
ทีมเดียวกบัโทบิโอะ คาเงยามะ อดีตคู่แข่งและคู่กัดในวยัมธัยมตน้ซึ่งตอนนีต้อ้งมาเป็นเพื่อนร่วม
ทีมกนั ทัง้สองตอ้งเรียนรูท้ี่จะท างานร่วมกนัเพื่อฟ้ืนฟูทีมวอลเลยบ์อลคาราสึโนะใหก้ลบัมายิ่งใหญ่
เหมือนเดิมและต่อสูต้ามความฝันสู่การแข่งขนัระดบัประเทศ ตามมาดว้ยการคน้พบประสบการณ ์
ผู้คนมากมายที่จะมอบความทรงจ าช่วงวัยมัธยมปลายที่แสนงดงามล ้าค่าให้กับพวกเขา 
(TVTropes, n.d.) ด้วยเสน่ห์ของเนือ้เรื่องดังกล่าว รวมไปถึงตัวละครและข้อคิดของเรื่องนี่เองที่
สง่ผลใหก้ารต์นู Haikyuu!! ไดร้บัความนิยมทั่วญ่ีปุ่ น จนกระทั่งหลาย ๆ ประเทศรอบโลก รวมไปถึง
ประเทศไทยดว้ย 

การต์ูน Haikyuu!! ตีพิมพเ์ป็นรายตอนในนิตยสาร Weekly Shonen Jump ตัง้แต่เดือน
กุมภาพันธ์ 2012 ถึงกรกฎาคม 2020 โดยมีทั้งหมด 402 ตอน และอนิเมชั่นถูกผลิตโดยค่าย 
Production I.G เริ่มออกฉายครัง้แรกในเดือนเมษายน 2014 ตามมาดว้ยซีซั่นที่สอง ซีซั่นที่สาม ซี
ซั่นที่สี่ ต่อมาในช่วงที่กระแสก าลังโด่งดังสุดขีดในเดือนสิงหาคม 2022 ได้มีการประกาศสรา้ง
ภาพยนตร ์2 ภาค โดยภาคแรก Haikyuu!!: The Dumpster Battle ออกฉายในเดือนกุมภาพันธ ์
2024 สรา้งรายไดจ้ านวนมหาศาล และภาคที่สอง Haikyuu!!: vs The Little Giant ยงัไม่มีก าหนด
ฉาย อีกทั้งการต์ูนเรื่องนีย้ังไดร้บัการดัดแปลงเป็นละครเวทีชุดหนึ่งในญ่ีปุ่ นอีกดว้ย (TVTropes, 
n.d.) 

ท่ามกลางอนิเมะชื่อดังระดับโลกจ านวนมาก เช่น Naruto, One Piece, หรือ Demon 
Slayer ที่ต่างมีอิทธิพลทางวัฒนธรรมและสามารถท าหนา้ที่เป็น Soft Power ของญ่ีปุ่ นไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ Haikyuu!! เองก็มีความโดดเด่นเฉพาะตัวในฐานะเครื่องมือ Nation Branding ที่
แตกต่าง ดว้ยเหตุผลส าคัญหลายประการ Haikyuu!! จึงจัดว่าเป็นการ์ตูนวอลเลย์บอลเรื่องแรก
ของนิตยสาร Weekly Shonen Jump ที่สามารถประสบความส าเร็จในวงกวา้ง ทัง้ในแง่ยอดขาย 
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การดดัแปลงเป็นอนิเมะ และการสรา้งฐานแฟนระดบันานาชาติ โดยเฉพาะในหมู่เยาวชน นอกจาก
จะไดร้บัความนิยมสงูแลว้ ยงัจุดกระแสชวนเยาวชนใหส้นใจกีฬาวอลเลยบ์อลชายอย่างชดัเจนใน
หลายประเทศ รวมถึงญ่ีปุ่ นเอง ซึ่งถือเป็นการเปลี่ยนความนิยมจากการรบัชมไปสู่แรงบนัดาลใจ 
โดยในโลกของอนิเมะและมงังะแนวกีฬา  

ก่อนหน้านี ้ได้มี เรื่องจ านวนมากที่ ได้รับความนิยม ทั้งแนวฟุตบอล เช่น Captain 
Tsubasa, Blue Lock แนวบาสเกตบอลอย่าง Kuroko no Basuke หรือแมแ้ต่แนวเบสบอล Ace 
of Diamond ซึ่ง Haikyuu!! ก็สามารถปลุกชีวิตให้กีฬาวอลเลย์บอลซึ่งเคยเป็นกีฬานอกกระแส
ของมังงะ ซึ่งความส าเร็จในระดับนีไ้ม่เคยเกิดขึน้มาก่อนในการต์ูนแนวกีฬาวอลเลยบ์อล  แมจ้ะมี
การต์ูนวอลเลยบ์อลมาก่อนหน้า Haikyuu!! แต่ไม่มีเรื่องใดที่สามารถสรา้งกระแสความนิยมใน
ระดบัสากล และส่งผลต่อวงการวอลเลยบ์อลในโลกจรงิไดเ้ท่ากบั Haikyuu!! ซึ่งถือเป็นกรณีศกึษา
ที่โดดเด่นท่ีสดุในประวติัศาสตรม์งังะแนวกีฬาประเภทนีใ้นยคุปัจจบุนั 

ดา้นเนือ้หา Haikyuu!! ถ่ายทอดความเป็นญ่ีปุ่ น (Japaneseness) ผ่านบรบิทที่เรียบง่าย
แต่เข้าถึงได้จริง ทั้งในด้านระบบการศึกษา กีฬาวอลเลย์บอลเยาวชน ชีวิตนักเรียน และ
ความสมัพนัธใ์นชมรม ซึ่งต่างจากอนิเมะกระแสหลกัที่เนน้โลกแฟนตาซีหรือพลงัพิเศษ การด าเนิน
เรื่องบนพืน้ฐานความเป็นจริงที่มีสถานที่จริงรองรบั เช่น เมืองเซนไดในจงัหวดัมิยางิ จึงช่วยเสริม 
“ภาพจ าของญ่ีปุ่ น” ที่ใกลช้ิดในรอบดา้น เขา้ถึงง่าย และน่าประทบัใจ 

นอกจากนี ้Haikyuu!! ยังแสดงใหเ้ห็นว่าการต์นูสามารถเป็นเครื่องมือเชื่อมโยงระหว่าง
ภาควัฒนธรรม ภาคกีฬา และภาคเศรษฐกิจได้อย่างเป็นรูปธรรม เห็นได้จากความร่วมมือกับ
สหพันธ์วอลเลยบ์อลนานาชาติ (FIVB) การจัดแคมเปญการท่องเที่ยวทอ้งถิ่น และอ่ืน ๆ ซึ่งลว้น
แสดงให้เห็นว่า Haikyuu!! ไม่ได้เป็นเพียงอนิเมะเพื่ อความบันเทิง แต่ยังท าหน้าที่ เป็นสื่อ
วัฒนธรรมร่วมสมัยที่สามารถขับเคลื่อนภาพลักษณ์ประเทศญ่ีปุ่ นในสายตาชาวโลกไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 

หากมองผ่านแนวคิด Nation Branding จะพบว่าวิธีการและผลลัพธ์ที่ได้รับจากการ
น าเสนอการต์นูเรื่องนีม้ีความน่าสนใจ ผูว้ิจยัจึงอยากศึกษาเรื่องการใชก้ารต์นู Haikyuu!! ในฐานะ
แบรนด์อย่างหนึ่งของญ่ีปุ่ นที่ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ของกีฬาและวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นได้ ตั้งแต่
แนวคิด กระบวนการและผลลัพธ์จากการน าเสนอการ์ตูนกีฬาชื่อดังเรื่องนี ้ เพราะการต์ูน 
Haikyuu!! ก าลังอยู่ในฐานะแบรนด์อนิเมะ ซึ่งอุตสาหกรรมอนิเมะจากประเทศญ่ีปุ่ นถือว่ามี
ชื่อเสียงในดา้นแบรนดก์ารต์นูอยู่แลว้ ประกอบกบัเป็นช่วงที่กีฬาโอลิมปิกฤดรูอ้น 2020 ไดจ้ดัขึน้ที่
ญ่ีปุ่ นและถูกจบัตามองจากชาวโลก การมีอยู่ของการต์นูกีฬาชื่อดงั Haikyuu!! ที่ความนิยมของมนั
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ไดช้่วยฟ้ืนฟูความสนใจในวงการกีฬาวอลเลยบ์อลชายของญ่ีปุ่ นใหก้ลับมาไดอี้กครัง้ รวมไปถึง
ยอดใน Social Media ที่มีการพูดถึงจากแฟนคลบัทั่วโลก ทัง้ ๆ ที่เป็นการต์ูนเก่ียวกับวงการกีฬา
ของญ่ีปุ่ นแต่กลับได้รบัความชื่นชมจากต่างประเทศจึงช่วยกระตุน้และเป็นประโยชน์ต่อหลาย
วงการของญ่ีปุ่ นมาก 

ปัจจุบนันี ้Haikyuu!! เป็นผลงานที่มีชื่อเสียงและไดร้บัความสนใจจากสากลมากและได้
ผสานหลายอุตสาหกรรมเข้าด้วยกันอย่างที่ ญ่ีปุ่ นเรียกว่า Media Mix ทั้งมังงะ อนิเมะ เพลง
ประกอบการต์ูนซึ่งเป็นตัวแทนของ J-POP และเกมมือถือที่ท ารายไดถ้ล่มทลายที่ล่าสุดได้เปิด
เซิรฟ์เวอร ์SEA เพื่อขยายฐานตลาดต่างประเทศเป็นที่เรียบรอ้ย ช่วยตอกย า้ความส าเร็จของ
การต์ูนเรื่องนีใ้นวงการสื่อ ดนตรี และเกม และยังถูกใชเ้ป็นส่วนหนึ่งของ  Nation Branding ของ
ญ่ีปุ่ นดว้ยการโปรโมทวอลเลยบ์อล การท่องเที่ยว และสินคา้ต่าง ๆ เช่น  Mikasa (แบรนดอ์ปุกรณ์
กีฬา) ที่ไดผ้ลิตลูกวอลเลยบ์อลที่อิงจากการต์ูนเรื่องนีเ้พื่อดึงดูดแฟนอนิเมะและนักกีฬาที่สนใจ 
หรือ หน่วยงานจังหวัดมิยางิ จัดอีเวนตพ์ิเศษ "Haikyuu!! x Miyagi" เชื่อมโยงสถานที่จริงกับฉาก
ในอนิเมะเพื่อกระตุน้การท่องเที่ยวในจังหวัด ดว้ยเหตุนี ้การศึกษานีจ้ึงมุ่งเน้นไปที่บทบาทของ  
Haikyuu!! ในฐานะ Nation Branding ของญ่ีปุ่ น 

ค าถามวิจัย 
Haikyuu!! ในฐานะสื่อวฒันธรรมญ่ีปุ่ น มีบทบาทอย่างไรในการส่งเสริมภาพลกัษณข์อง

ประเทศญ่ีปุ่ น 

สมมติฐาน 
Haikyuu!! ในฐานะแบรนด์ญ่ีปุ่ น มีบทบาทในการส่งออกวัฒนธรรมด้านกีฬา การ

ท่องเที่ยวและผลกัดนัสินคา้เศรษฐกิจ โดยไดร้บัแรงสนับสนุนจากภาครฐัและเอกชน เพื่อส่งเสริม
ภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นในระดบัสากล 

วัตถุประสงคก์ารวิจัย 
1. บทบาทของ Haikyuu!! ในฐานะแบรนดท์ี่สะทอ้นภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ น  
2. ผลกระทบของความนิยม Haikyuu!! ต่อญ่ีปุ่ นในดา้นต่าง ๆ 

ขอบเขตการศึกษา 
1. ขอบเขตดา้นเวลา 
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ขอบเขตการศกึษาจะศกึษาตัง้แต่การเปิดตวัมงังะครัง้แรกในปี พ.ศ. 2555 จนถึงการหลงั
การเปิดตัวภาพยนตร ์Haikyuu!!: The Dumpster Battle ในปี พ.ศ. 2568 โดยจะวิเคราะหต์ัง้แต่
จดุเริ่มตน้ของกระแสจนถึงช่วงปัจจบุนัที่ยงัไดร้บัความนิยมอย่างสงู 

2. ขอบเขตดา้นเนือ้หา 
ขอบเขตการศึกษาดา้นเนือ้หาจะมุ่งเน้นวิเคราะหบ์ทบาทของการต์ูน Haikyuu!! ในแง่

ของ Nation Branding ซึ่งพิจารณาจากเนือ้เรื่อง ตัวละคร และการน าไปใชโ้ปรโมทดา้นกีฬา การ
ท่องเที่ยว สินคา้รวมไปถึงภาพลกัษณข์องประเทศโดยองคก์รและหน่วยงานต่าง ๆ  

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
1. ไดศ้กึษาองคค์วามรูเ้ก่ียวกบั Nation Branding ผ่านเรื่อง Haikyuu!!  
2. ไดศ้กึษากระบวนการเสรมิสรา้งภาพลกัษณแ์ละการประยกุตใ์ชอ้ตุสาหกรรมบนัเทิงใน

การโปรโมทขององคก์รและหน่วยงานต่าง ๆ ในญ่ีปุ่ น 
3. ไดน้ าเสนอการเปลี่ยนมุมมองต่อการต์ูนญ่ีปุ่ นจากความบันเทิงธรรมดาสู่เครื่องมือ

กระตุน้เม็ดเงินและสง่เสรมิภาพลกัษณ ์
  



 

บทที ่2 
เอกสาร และ งานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

ในการวิจัยครัง้นี ้ผูว้ิจัยไดศ้ึกษาเอกสารและงานวิจัยวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งอย่างรอบ
ดา้น เพื่อใหเ้ขา้ใจแนวคิด ทฤษฎี และผลงานการวิจัยที่มีอยู่ในประเด็นที่ศึกษาอย่างถ่องแท ้ทัง้นี ้
ไดร้วบรวมและน าเสนอเนือ้หาตามหวัขอ้ต่อไปนี ้

1. แนวคิดและทฤษฎี  
2. วรรณกรรมที่เก่ียวขอ้ง  
3. กรอบแนวคิดในการวิจยั  

1. แนวคิดและทฤษฎี  
1.1 แนวคิด Nation Branding  
นิยามและความหมายของ Nation Branding  จาก “หนังสือ Nation Branding: 

Concepts, Issues, Practice ไดเ้สนอมมุมองของ Keith Dinnie ว่า “วฒันธรรมของประเทศถือได้
ว่าเป็นแก่นแทข้องตราสินคา้ประจ าชาติ และการผสานวัฒนธรรมเขา้กบัตราสินคา้ประจ าชาติยัง
ช่วยยกระดับแคมเปญการสร้างตราสินค้าประจ าชาติให้สูงกว่าการเป็นเพียงแคมเปญ
ประชาสัมพันธ์โฆษณาที่ซ  า้ซากและผิวเผิน” (Dinnie, 2008b) และในหนังสือเล่มนีย้ังกล่าวถึง
แนวคิดของ Douglas B. Holt ที่น าเสนอด้วยว่า “"การสร้างแบรนด์เชิงวัฒนธรรม" เป็น
กระบวนการที่เหมาะสมเป็นพิเศษส าหรบัการน าไปใชก้ับประเทศต่าง ๆ ซึ่งแบรนดแ์ห่งชาติก็คือ 
"กลุ่มของแนวคิดทางวัฒนธรรมเชิงกลยุทธ์" ผ่านรากฐานของเอกลักษณ์ประจ าชาติ แบรนด์
แห่งชาติจึงมีทรพัยากรทางวฒันธรรมที่อดุมสมบูรณแ์ละลึกซึง้กว่าแบรนดป์ระเภทอ่ืน ไม่ว่าจะเป็น
ผลิตภัณฑ ์บริการ องคก์ร หรือหน่วยงานอ่ืน ๆ ที่ใชส้รา้งแบรนดไ์ด้” (Dinnie, 2008b) ซึ่งหนังสือ
เลม่นีไ้ดเ้สนอนิยามดงักลา่วที่สรา้งความเขา้ใจต่อแนวคิด Nation Branding ไดเ้ป็นอย่างดี 

นอกจากนีผู้ว้ิจัยยังคน้พบว่ามีขอ้เสนอของ Nadia Kaneva ที่น าเสนอว่า “การสรา้งแบ
รนด์ของชาติไม่ใช่ปรากฏการณ์ปัจเจกบุคคล อย่างไรก็ตามมันเป็นปรากฏการณ์ที่ยืนอยู่บน
มมุมองของชาตินิยม” (Kaneva, 2011) ซึ่งสอดคลอ้งกบันิยามที่ผูว้ิจยัตอ้งการ 

ภาพรวมของ Nation Branding จึงกล่าวไดว้่า Nation Branding คือกระบวนการสรา้ง
ภาพลกัษณข์องประเทศผ่านการออกแบบและจดัการองคป์ระกอบทางวฒันธรรม อตัลกัษณ ์และ
ความเป็นชาติอย่างมียุทธศาสตร ์โดยไม่จ ากัดอยู่แค่การโฆษณาหรือประชาสมัพันธเ์ชิงพาณิชย ์
แต่คือการใชทุ้นทางวฒันธรรมของประเทศมาแปลงเป็นแบรนดท์ี่มีความหมาย ลึกซึง้ และยั่งยืน 
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ภาพลักษณ์ที่ถูกสรา้งขึน้จึงไม่เพียงเป็นสิ่งที่ดึงดูดความสนใจ แต่ยังสะท้อนรากฐานของชาติ 
สงัคม และความเชื่อร่วมของผูค้นในประเทศนัน้อย่างมีระบบ Nation Branding จึงเป็นมากกว่า
การสื่อสารภาพลกัษณ์ แต่คือเครื่องมือเชิงยุทธศาสตรท์ี่เชื่อมโยงความภาคภูมิใจในชาติเขา้กับ
เป้าหมายทางเศรษฐกิจ สงัคม และการทูตวฒันธรรมในเวทีโลก และยงัมีแนวคิดของ Ying Fan ที่
ไดก้ล่าวว่ากลยุทธใ์นการสรา้งแบรนดแ์ห่งชาตินีม้ีเปา้หมายคือการสรา้งแนวคิดที่ชดัเจน เรียบง่าย 
และดงึดดูใจ ซึ่งการสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติตอ้งครอบคลมุถึงกิจกรรมทางการเมือง วฒันธรรม ธุรกิจ 
และกีฬา โดยการสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติก็คือการสรา้งแบรนดแ์ละการสื่อสารทางการตลาดเพื่อ
ส่งเสริมภาพลกัษณ์ของประเทศ (Fan, 2006) โดยผูว้ิจัยพบว่าแบรนดแ์ห่งชาติเปรียบเสมือนอัต
ลกัษณข์องประเทศนัน้ ๆ ที่ช่วยสรา้งภาพจ าใหค้นนอกสามารถจดจ า เช่น แบรนดช์ื่อดงัของญ่ีปุ่ น
อย่าง Sony, Nintendo, Toyota และ Yamaha ซึ่งเป็นผลมาจากวิธีการท าให้เป็น Nation 
Branding หรือแบรนดแ์ห่งชาตินั่นเอง ซึ่งการสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติเป็นไปไดม้ากกว่าแค่การสรา้ง
ผลิตภัณฑอ์อกมา เพราะในแง่ของความสัมพันธ์ระหว่างประเทศมันคือการสรา้งอัตลักษณ์หรือ
ชื่อเสียงประเทศขึน้มาเพื่อสรา้งความน่าสนใจที่แตกต่างไปจากคนอ่ืน เพื่อใหป้ระเทศเกิดความ
ไดเ้ปรียบในการแข่งขนัอย่างยั่งยืน และ สรา้งมลูค่าทางผลิตภณัฑไ์ดเ้พิ่มมากขึน้ กลา่วคือ Nation 
Branding มุ่งเนน้การใชเ้ทคนิคการตลาดและการสรา้งแบรนดใ์นการสรา้งภาพลักษณ์ที่ชัดเจน
และน่าดึงดูดส าหรบัประเทศนั้น ๆ ซึ่งครอบคลุมทั้งวัฒนธรรม การเมือง ธุรกิจ และกีฬา เพื่อ
สง่เสริมภาพลกัษณใ์นสายตาของประชาคมโลก โดยการสรา้งแบรนดท์ี่แข็งแกร่งสามารถสง่ผลให้
ประเทศนัน้เป็นที่ยอมรบัและไดร้บัการสนบัสนนุในระดบัสากล  

ผูว้ิจยัจะน าแนวคิดของ Nation Branding ที่ไดศ้ึกษานิยามมทัง้หมดนีเ้พื่อประยุกตใ์ชเ้ป็น
กรอบในการศึกษาวิเคราะหก์ระบวนการ Nation Branding ของหน่วยงานและองคก์รในประเทศที่
ไดม้ีโอกาสในการใช ้Haikyuu!! ส่งเสรมิภาพลกัษณป์ระเทศ โดยการพิจารณาเอกสารและขอ้มลูที่
เก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัจะมุ่งเนน้การส ารวจวิธีการวางแผนเชิงกลยุทธ ์รวมถึงผลลพัธจ์ากการใชแ้นวทาง
เหล่านี ้เพื่อท าความเขา้ใจถึงบทบาทของญ่ีปุ่ นในการสรา้งความน่าดึงดูดและความสนใจจาก
นานาชาติโดยการใชว้ฒันธรรมของตนเองที่สื่อสารผ่านการต์นูชื่อดงั 

2. วรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง 
การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องเพื่อประโยชน์ในการศึกษาและวิจัยจะแบ่งเป็น  1.  

วรรณกรรมที่ศึกษาดา้นบทบาทของญ่ีปุ่ นในอุตสาหกรรมอนิเมชั่น  2. วรรณกรรมที่ศึกษาดา้น 
Nation Branding และนโยบายต่างประเทศของรฐับาลญ่ีปุ่ น 
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2.1 วรรณกรรมทีศ่ึกษาด้านบทบาทของญ่ีปุ่ นในอุตสาหกรรมอนิเมชั่น 
วรรณกรรมที่ศึกษาดา้นบทบาทของญ่ีปุ่ นต่ออนิเมชั่นมีหลากหลายรูปแบบและน าเสนออ

นิเมชั่นหลายเรื่อง ซึ่งญ่ีปุ่ นสามารถน าวฒันธรรมของตนมาน าเสนอไดอ้ย่างโดดเด่นเกือบทุกดา้น
เสมอ  เช่น เรื่องกีฬา อาหาร วัฒนธรรมและประวัติศาสตร ์ซึ่งจากงานวิชาการเรื่อง “การสื่่อสา
รภาพลกัษณว์ัฒธรรมญ่ีปุ่ นดา้นอาหารผ่านภาพยนตรก์ารต์นู” ของ สธนกร สลดัทุกข ์และ ธีรติร ์
บรรเทิง ไดค้น้พบว่าญ่ีปุ่ นหยิบจับทุกสิ่งมาเป็นการทูตเชิงวฒันธรรมไดแ้มก้ระทั่งกบัอาหารญ่ีปุ่ น 
ซึ่งไดร้บัการถ่ายทอดวัฒนธรรมอาหารผ่านการต์ูนเพื่อหวังจะใหเ้ป็น Soft Power ตามเป้าหมาย
ของนโยบาย Cool Japan อีกดว้ย เช่น การต์ูนเรื่อง “ยอดนักปรุงโซมะ” ไดส้อดแทรกวัฒนธรรม
ญ่ีปุ่ นดา้นอาหารหลายอย่างดว้ยกนั ทัง้เมนูอาหาร การปรุงอาหาร การรบัประทานอาหาร รวมถึง
มารยาทในการรบัประทานอาหารของคนญ่ีปุ่ นทัง้แบบของญ่ีปุ่ นดัง้เดิม การกระท าต่าง ๆ ที่ปรากฏ
ในการต์นูจะท าใหผู้ช้มส่วนมากเกิดความหลงใหล อยากลิม้ลอง และอยากสมัผสัความเป็นญ่ีปุ่ น
มากขึน้จนต้องหาทางไปเยือนประเทศญ่ีปุ่ นสักครั้งในชีวิต ซึ่งเป็นสิ่งที่นโยบาย Cool Japan 
ตอ้งการมาตลอด นั่นคือการส่งเสรมิวฒันธรรมทุกอย่างของญ่ีปุ่ นสู่สายตาสากล (สธนกร & ธีรติร,์ 
2566) 

ดา้นของการต์ูนที่โดดเด่นผ่านการผลกัดันของรฐับาลก็จะพบว่าในงานเรื่อง “พลงัการ
สื่อสารผ่านแนวคิดอ านาจละมุน (Soft power) ของประเทศญ่ีปุ่ นในหนังสือการต์ูนยอดตีพิมพ์
อนัดบั 1 ของโลก “วนัพีซ”” ของ เอกรงค ์ป้ันพงษ์ ไดเ้สนอว่าหากกล่าวถึงการต์นูที่มีชื่อเสียงอย่าง
มากและเป็นส่วนหนึ่งที่รฐับาลญ่ีปุ่ นตอ้งการจะดึงมาใชร้่วมกับนโยบายนี ้การต์ูนโจรสลดัชื่อดัง
อย่าง “วนัพีซ” จะไดร้บัการกล่าวถึงเสมอ โดยในงานวิจยันีบ้่งชีว้่า ความนิยมในระดับโลกที่วดัได้
จากยอดการตีพิมพอ์ันดับ 1 ของโลก และมากกว่า 462 ลา้นเล่มกว่า 43 ประเทศ ไดท้ าใหม้ีการ
ส่งเสริมการตลาดพัฒนาต่อยอดจากการเป็นหนงัสือการต์ูนใหไ้ปสู่ธุรกิจที่มีผลิตภัณฑท์ั่วโลก ไม่
ว่าจะเป็นบริษัทต่าง ๆ เช่น บริษัทโตเอแอนิเมชัน (Toei Animation) น าวันพีซไปผลิตเป็นอนิเมะ
และภาพยนตรว์นัพีซ หรือบริษัทบนัได (Bandai Namco) น าไปดดัแปลงเป็นเกม และ Netflix ก็ได้
น าการต์ูนวันพีซมารีเมคใหม่เป็นฉบับคนแสดงซึ่งได้รบัความนิยมจากทั่วโลก และยังมีการน า
การต์ูนท าเป็นสินคา้อ่ืน ๆ เช่น สินคา้คาแรกเตอรจ์ากตัวละครในวันพีซ ซึ่งสินคา้เหล่านีไ้ดถู้กท า
การตลาดในต่างประเทศจนไดร้บัความนิยมอย่างแพรห่ลาย รวมไปถึงการที่วนัพีซไดร้บัการแต่งตัง้
เป็นทตูทางวฒันธรรมในการแข่งขนัโอลิมปิกปี 2020 ดว้ย (เอกรงค,์ 2566, 28 เมษายน) 

เมื่อศึกษายอ้นไปถึงที่มาของอิทธิพลจากมงังะและอนิเมะญ่ีปุ่ นที่มีอิทธิพลต่ออตสาหกร
รมอนิเมชั่นรอบโลกว่ากว่าจะมีชื่อเสียงจนถึงทุกวนันีไ้ดเ้กิดจากสาเหตุอะไรบา้ง  หนึ่งชนะ พรหม
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รตันก์็ไดว้ิเคราะหส์าเหตุที่ท าใหม้ังงะและอนิเมะเป็นที่นิยมในตะวันตกมาก่อนแลว้ โดยจากงาน
ศิลปนิพนธ์เรื่อง “อิทธิพลของมังงะและอนิเมะญ่ีปุ่ นที่มีต่อคอมมิกส ์แอนิเมชัน และภาพยนตร์
ตะวันตก” ผลปรากฏว่าการแพร่หลายของอิทธิพลมงังะและอนิเมะที่ส่งผลต่อตะวนัตก รวมไปถึง
ทั่วโลกในปัจจุบนัไดม้าจากรากฐานทางวฒันธรรมญ่ีปุ่ นที่มีความแข็งแกรง่ โดดเด่น ชดัเจนตลอด
หลายยุคสมัย รวมทั้งการที่ญ่ีปุ่ นไดส้นับสนุนใหม้ังงะและอนิเมะพัฒนามาถึงจุดที่เป็นมากกว่า
การต์นูส าหรบัเด็ก สามารถเขา้ถึงไดใ้นทกุวนั ทกุสถานที่ทั่วโลก  

กลา่วคือการต์นูเหลา่นีม้ีมาตัง้แต่ยคุโบราณสมยัเอโดะในแง่ของภาพวาดต่าง ๆ จนมาถึง
โลกยุคใหม่ที่ เกิดเทคโนโลยีในการท าภาพเคลื่อนไหวสู่การสร้างผลงานอนิเมะ และเมื่ อ
สงครามโลกครัง้ที่ 2 มาเยือนญ่ีปุ่ นก็ไดใ้ชม้งังะและอนิเมะเป็นสื่อโฆษณาชวนเชื่อที่ปลกูฝังใหเ้กิด
ความชาตินิยม รวมไปถึงการน าเสนอภาพลกัษณข์องฝ่ายศตัรู คือ ฝ่ายสหรฐัอเมรกิาใหด้โูหดรา้ย
ขึน้ ก่อนที่สดุทา้ยเหตกุารณ ์สงครามโลกครัง้ที่ 2 จบลงดว้ยการที่ญ่ีปุ่ นพ่ายแพใ้หก้บัสหรฐัอเมรกิา
อย่างราบคาบ แต่การแพด้งักลา่วญ่ีปุ่ นกลบัเริ่มมองสหรฐัฯ เป็นตน้แบบในการพฒันาประเทศของ
ตนเองดว้ย ในช่วงฟ้ืนตวัหลงัสงคราม วฒันธรรมตะวนัตกจึงเริ่มมามีอิทธิพลต่อคนญ่ีปุ่ นในหลาย
ดา้นรวมไปถึงชีวิตของนกัเขียนการต์นูญ่ีปุ่ นที่ไดร้บัอิทธิพลเหล่านีเ้ช่นกนั มงังะในทศวรรษ 50 เป็น
ตน้มาจึงเริ่มมีเนือ้หาที่แปลกใหม่ขึน้และไดร้บัผลตอบรบัจากผูช้มในประเทศเป็นอย่างดี จนท าให้
ชาวตะวนัตกเริ่มสนใจและน าอนิเมะต่าง ๆ ของญ่ีปุ่ นเขา้ฉายในประเทศ และหลกัจากความส าเร็จ
ดงักล่าว มงังะก็ยงัคงถูกพฒันาดา้นเนือ้หาใหม้ีความหลากหลายและใหน้่าสนใจมากยิ่งขึน้จนท า
ใหห้ลายเนือ้หาสามารถเขา้ถึงคนตะวนัตกไดอ้ย่างไม่ยากนกัและยงัสรา้งฐานผูช้มวยัเด็กและวยัรุ่น
ขึน้จนมาถึงทศวรรษ 80 ซึ่งเป็นยุคที่อนิเมะเริ่มเป็นที่นิยมขึน้อย่างมากและพฒันาทัง้เนือ้หาเคียงคู่
กับฐานผู้ชมเรื่อยมาจึงท าให้มีอนิเมะที่โด่งดังมากมาจนถึงปัจจุบัน รวมไปถึงการออกฉายของ 
ภาพยนตรอ์นิเมะจากGhibli Studio ที่สวยงามละเมียดละไมท าใหภ้าพลกัษณ์ของอนิเมะ ญ่ีปุ่ น
เป็นที่น่าต่ืนเตน้มากขึน้ส าหรบัชาวตะวนัตก ต่อมากระแสนิยมอนิเมะเริ่มก่อตวัและมากขึน้เรื่อย ๆ 
จนเริ่มมีการน าอนิเมะมาสรา้งเป็นภาพยนตรใ์นฝ่ังตะวนัตก ซึ่งถือเป็นเรื่องที่ยิ่งใหญ่มากส าหรบัอ
นิเมะที่มาจากต่างประเทศอย่างนี ้(หนึ่งชนะ, 2562) 

การมีอิทธิพลดังกล่าวของอนิเมะมีสาเหตที่หลากหลายซึ่งปฏิเสธไม่ได้ว่าการรับรู ้
วฒันธรรมที่สื่อสารผ่านอนิเมะญ่ีปุ่ นของผูช้มยงัมีผลมาจากองคป์ระกอบการเล่าเรื่องอนัน่าดึงดูด
ที่อนิเมะญ่ีปุ่ นไดส้อดแทรกไว ้สอดคลอ้งกบังานเขียนของ เญยยา จิตรใจเย็น และ ณฏัฐ์ชดุา วิจิตร
จามรี เรื่อง “การรบัรูว้ฒันธรรม และองคป์ระกอบการเล่าเรื่องที่ดึงดดูการชมซีรีสอ์นิเมะญ่ีปุ่ น” ทัง้
ในแง่ของการสื่อสารวฒันธรรม การเล่าเรื่องที่โดดเด่น และรูปแบบการน าเสนอที่เขา้ถึงง่ายและมี
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เอกลักษณ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง องคป์ระกอบการเล่าเรื่องที่ดึงดูดใจ การออกแบบตัวละครที่เกิน
จริงอย่างมีจุดประสงค ์และการสอดแทรกวฒันธรรมญ่ีปุ่ นในรูปแบบที่จบัตอ้งได ้ลว้นส่งผลใหอ้นิ
เมะญ่ีปุ่ นกลายเป็นหนึ่งในสื่อที่ผูช้มทั่วโลกนิยมรบัชมและสามารถเขา้ใจวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นไดผ้่าน
สื่อบนัเทิงประเภทนีอ้ย่างไม่รูต้วั โดยผูเ้ขียนไดศ้กึษาผ่านแนวคิดและทฤษฎีที่น่าสนใจซึ่งควรค่ากบั
การน ามาศึกษาต่อดงันี ้1. แนวคิดเรื่องอนิเมะญ่ีปุ่ น ว่าดว้ยอนิเมะญ่ีปุ่ นถือเป็นเครื่องมือสื่อสารที่
สามารถถ่ายทอดแนวคิดและอารมณ์ไดอ้ย่างรวดเร็วและชัดเจน ดว้ยลกัษณะการน าเสนอที่เกิน
จริง เช่น สีหน้า ท่าทาง หรือฉากแอ็กชัน เพื่อดึงดูดผูช้มและท าให้เกิดความเขา้ใจในบริบททาง
วัฒนธรรมอย่างลึกซึง้ นอกจากนีย้ังถูกใชเ้ป็น “สินคา้วัฒนธรรม” ในการส่งออกซอฟตพ์าวเวอร์
ญ่ีปุ่ นไปทั่วโลก ทัง้ยงัเสริมสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศใหม้ีความทนัสมยัและน่าสนใจในสายตา
ต่างชาติ 2. แนวคิดเก่ียวกบัวฒันธรรม (Culture) อย่างที่ทราบกนัดีในความเด่นชดัของวฒันธรรม
ญ่ีปุ่ น 3. ทฤษฎีการเรียนรูท้างสงัคม (Social Learning Theory) ซึ่งว่าดว้ยแนวคิดของ Bandura 
(2001) มนุษย์สามารถเรียนรู้พฤติกรรมและแบบแผนจากสิ่งที่พบเห็นในสื่อ แม้จะไม่ได้มี
ประสบการณ์ตรง โดยเฉพาะอย่างยิ่งตัวแบบเชิงสัญลักษณ์ เช่น ตัวละครในอนิเมะ สามารถ
กลายเป็นแบบอย่างในการคิดและปฏิบติัตนของผูช้ม โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชน 4. แนวคิดการเล่า
เรื่อง (Narrative) การเล่าเรื่องในอนิเมะญ่ีปุ่ นมักมีความซับซ้อนแต่เข้าถึงได้ง่าย ผ่านการ
เรียงล าดบัเหตกุารณอ์ย่างมีจงัหวะและมีจุดพีคทางอารมณท์ี่ชดัเจน (เญยยา & ณัฏฐ์ชุดา, 2566, 
28 เมษายน) 

กล่าวโดยสรุปไดว้่าอนิเมะญ่ีปุ่ นมีอิทธิพลอย่างมากต่อผูช้มต่างชาติจากทัง้เทคนิคการ
เล่าเรื่องที่ดึงดูดใจ รูปแบบการเรียนรูผ้่านสื่อ และ การสอดแทรกวัฒนธรรมที่เขา้ใจง่ายและชวน
ติดตาม จึงไม่น่าแปลกใจที่อนิเมะกลายเป็นสื่อกลางที่ส  าคญัในการเผยแพร่วฒันธรรมญ่ีปุ่ นไปทั่ว
โลก (เญยยา & ณฏัฐ์ชดุา, 2566, 28 เมษายน) 

2.2 วรรณกรรมทีศ่ึกษาด้าน Nation Branding และนโยบายต่างประเทศของ
รัฐบาลญ่ีปุ่ น 

2.2.1  ด้าน Nation Branding 
จ า ก ก า รศึ ก ษ า ชิ ้ น ง า น เรื่ อ ง  “SOFT POWER: POWER OF ATTRACTION OR 

CONFUSION?” ของ Ying Fan จะพบว่า Soft Power กับ Nation Branding มีความแตกต่างกัน 
แต่ก็มีขึน้เพื่อสนับสนุนซึ่งกันและกัน กล่าวคือ การสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติสามารถเป็นเครื่องมือ
ส าคัญในการพัฒนา Soft Power ของชาติ แคมเปญแบรนดแ์ห่งชาติที่ประสบความส าเร็จจะช่วย
สรา้งภาพลกัษณท์ี่ดีขึน้ในสายตาของชาวต่างชาติ ซึ่งจะช่วยส่งเสริม  Soft Power ของประเทศให้
มากยิ่งขึน้ การมีอยู่ของแบรนดแ์ห่งชาติไม่ใช่แค่เพียงการหาสิ่งที่จะดึงดูดใจเพื่อโฆษณาเท่านั้น 
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แต่เรายังต้องศึกษาแหล่ง  Soft Power ของชาติเพื่อใช้ประโยชน์จากแหล่งเหล่านั้นอย่างมี
ประสิทธิภาพเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์ของชาติ Ying Fan ระบุว่าสองแนวคิดนีเ้ชื่อมโยงกันอย่าง
ใกลช้ิด Soft Power และ Nation Branding สามารถใชร้่วมกันไดเ้พราะมันส่งเสริมซึ่งกันและกัน 
(Fan, 2008) 

ขณะที่ อีกงานหนึ่งของเขาเรื่อง “Branding the nation: What is being branded?” ที่
วิเคราะหค์วามแตกต่างระหว่างการสรา้งแบรนดช์าติและการสรา้งแบรนดผ์ลิตภณัฑ ์พรอ้มระบุว่า
ภาพลกัษณข์องประเทศไม่ไดข้ึน้อยู่กบัการตลาดเพียงอย่างเดียว ปัจจยัอ่ืน ๆ เช่น การเมือง สงัคม 
และวฒันธรรม ต่างก็มีอิทธิพลต่อการรบัรูภ้าพลกัษณข์องประเทศ ท าใหบ้ทบาทของการสรา้งแบ
รนดช์าติอาจเป็นเพียงหนึ่งในปัจจยัเสริมเท่านัน้ เขาอธิบายแนวคิด Nation Branding เพิ่มเติมว่า
หมายถึงกลยุทธ์ในการสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติที่มีเป้าหมายคือการสรา้งแนวคิดที่ชัดเจน เรียบง่าย 
และดงึดดูใจ ซึ่งการสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติตอ้งครอบคลมุถึงกิจกรรมทางการเมือง วฒันธรรม ธุรกิจ 
และกีฬา ทัง้นี ้Ying Fan ยังอธิบายเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจที่ง่ายขึน้ว่า “การสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติ
เก่ียวข้องกับการใช้เทคนิคในการสร้างแบรนด์และการสื่อสารทางการตลาดเพื่ อส่งเสริม
ภาพลกัษณข์องประเทศ” (Fan, 2006) 

เมื่ อ ป ระ ก อบ กั บ ค า อ ธิ บ าย ข อ ง  Keith Dinnie จ า ก ง าน  “JAPAN’S NATION 
BRANDING: RECENT EVOLUTION AND POTENTIAL FUTURE PATHS” จะ เห็ น ได้ว่ าแบ
รนดแ์ห่งชาติมีวตัถุประสงคคื์อการส่งเสริมการส่งออก การลงทุนในประเทศ และการท่องเที่ยว ซึ่ง
โดยปกติแลว้ ฝ่ายการท่องเที่ยวในประเทศจะไดร้บัมอบหมายใหท้ าหน้าที่สรา้งภาพลกัษณ์ของ
ประเทศ แต่ปัจจุบันเริ่มมีการตระหนักรู ้มากขึน้ว่าภาพลักษณ์ที่ใช้เพื่อการท่องเที่ยวอาจให้
ประโยชนไ์ดเ้พียงเล็กนอ้ยเฉพาะดา้นการท่องเที่ยวเท่านัน้ ดงันัน้ การสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติจึงตอ้ง
มีความสมดลุในการสรา้งภาพลกัษณด์ว้ย (Dinnie, 2008a) 

ทั้งนี ้ในการศึกษาด้าน  Nation Brand งานที่ ชื่ อว่า  “Projecting ‘Brand Japan’ by 
design?: The limitations of public policy” ของ Christopher Pokarier ยังเสนออีกว่า แบรนด์
แห่งชาติอาจเขา้ใจได้ว่าเป็นการส่งเสริมชื่อเสียงของชาติในต่างประเทศโดยใช้กลไกนโยบาย
สาธารณะ ซึ่งจะระบบุทบาทส าคญัของภาคเอกชนอย่างชดัเจนหรือไม่ก็ได ้และอาจมีการใหค้วาม
สนใจกับผลประโยชน์ที่อาจเกิดขึน้จาก “แบรนด์ชาติ” ที่แข็งแกร่งต่อรัฐชาติที่ด  าเนินการใน
ต่ า งป ระ เท ศ อี ก ด้ ว ย  (Pokarier, 2011) ป ระ ก อบ กั บ ง าน เรื่ อ ง  “‘Cool Japan’ and the 
Commodification of Cute: Selling Japanese National Identity and International Image” 
ของ Brian Lewis ก็ส่งเสริมและยืนยันว่า วิธีการใช ้Soft Power และ Nation Branding เพื่อการ
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ขายเอกลกัษณป์ระจ าชาติและภาพลกัษณร์ะดบันานาชาติของญ่ีปุ่ นดว้ยการใชค้วามน่ารกัใหเ้ป็น
สินคา้ผ่าน Cool Japan ไดผ้ลดีในระดบัสากล เช่น กรณีของ Hello Kitty ที่เป็นที่รูจ้กัในระดบัโลก
และไดม้ีการเฉลิมฉลองครบรอบ 50 ปีในปี 2014 ดว้ยนิทรรศการที่จดัขึน้ที่สนามบินซานตาโมนิกา
ในลอสแองเจลิส สะทอ้นใหเ้ห็นว่า Hello Kitty ซึ่งเป็นตวัการต์นูสญัชาติญ่ีปุ่ นมีชื่อเสียงอย่างมาก
ในต่างประเทศ และยืนยนัไดว้่านโยบาย Cool Japan ของรฐับาลญ่ีปุ่ นก็ถกูเผยแพร่ไปทั่วโลก หรือ
แมแ้ต่นักรอ้งหญิงที่ชื่อว่า Kyary ก็เป็นตัวเร่งใหเ้กิดความสนใจในวัฒนธรรมป๊อปของญ่ีปุ่ นใน
ต่างประเทศอีกครัง้หลงัซิงเกิลแรกของเธอ "Ponponpon" ไดร้บัความนิยมไปทั่วโลกในปี 2011 โดย
มียอดผูช้มสูงถึง 47 ลา้นครัง้ Kyary เป็นตัวแทนของความพยายามของญ่ีปุ่ นในการเผยแพร่แบ
รนด ์Cool Japan ที่ใช ้Soft Power ของตนไปทั่วโลก (Lewis, 2015) 

2.2.2 ด้านนโยบายต่างประเทศของรัฐบาลญ่ีปุ่ น  
เมื่อว่าดว้ยเรื่องความนิยมป๊อปคัลเจอรญ่ี์ปุ่ น บทความเรื่อง “ป๊อปคัลเจอรข์องญ่ีปุ่ นกับ

อิทธิพลที่มีต่อทั่วโลกตัง้แต่ช่วงหลงัสงครามโลกครัง้ที่ 2” ของ วิศรุต ทนัจิตต ์ไดอ้ธิบายถึงภาพรวม
ช่วงก่อนสงครามโลกครัง้ที่ 2 ว่าวฒันธรรมญ่ีปุ่ นในสายตาของต่างชาติจะถูกรบัรูใ้นแง่วฒันธรรม
ดัง้เดิม ต่อมาภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นก็เป็นที่รูจ้กัในสายตาของต่างชาติมากขึน้และถูกดดัแปลงผ่าน
กระบวนการการแผลงเป็นอเมริกัน (Americanization) เช่น ดนตรี ภาพยนตร ์จากการเขา้มาของ
สหรฐัฯ ที่จะเน้นการเผยแพร่อุดมการณ์ความเป็นประชาธิปไตยเป็นหลักและช่วยผลกัดันวงการ
ภาพยนตร์ของญ่ีปุ่ นจนเป็นที่ รู ้จักอย่างสากล เมื่อญ่ีปุ่ นฟ้ืนตัวจากวิกฤติเศรษฐกิจและมี
ความสามารถในทางเศรษฐกิจมากขึน้ ญ่ีปุ่ นจึงเล็งเห็นแผนการสรา้งนโยบายที่สนับสนุนการ
ส่งออกสินคา้และส่งออกวฒันธรรมป๊อปคัลเจอรซ์ึ่งเป็นส่วนหนึ่งของ Soft Power สู่สากลเหมือน
อย่างที่สหรฐัฯ และยุโรปท าส าเร็จ สรุปไดว้่ารูปแบบของป๊อปคัลเจอรข์องญ่ีปุ่ นที่ไดร้บัความนิยม
นัน้จะเปลี่ยนแปลงสอดคลอ้งไปกับการเปลี่ยนแปลงทัง้จากภายในประเทศและระหว่างประเทศ 
(วิศรุต, 2565, 31 ธันวาคม) 

ทัง้นี ้เมื่อกล่าวถึงการใช ้Soft Power ในนโยบายต่างประเทศของรฐับาลญ่ีปุ่ นจะพบจาก
การศึกษาวิทยานิพนธ์ เรื่อง “Soft Power ของญ่ีปุ่ น: จากนโยบายเชิงรบัสู่เชิงรุก” ของ ชุตินันท ์ 
ทักษิณาภินันท์ โดยจะพบการอธิบาย Soft Power ของ Joseph Nye ที่ละเอียดขึน้เพื่อศึกษา
นโยบายของญ่ีปุ่ นที่เปลี่ยนจากเชิงรบัเป็นเชิงรุกว่าญ่ีปุ่ นไดป้รบัเปลี่ยนจากการปล่อยใหป้ระเทศ
อ่ืนรูส้ึกสนใจดว้ยตัวเองมาเป็นการน าเสนอการทูตวัฒนธรรมและรุกคืบไปในหลายประเทศเพื่อ
น าเสนอความเป็นญ่ีปุ่ น หลงัจากเผชิญกับวิกฤติเศรษฐกิจ รวมไปถึงการมามีอิทธิพลของจีนและ
เกาหลีจึงสามารถสรุปไดว้่าญ่ีปุ่ นเล็งเห็นถึงความส าคัญของอิทธิพลของตนดา้น Soft Power ไม่
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น้อยไปกว่าด้านอ่ืน ๆ (ชุตินันท์, 2551) และเมื่อว่าด้วยแง่ของการสรา้งภาพลักษณ์ผ่าน Soft 
Power ของญ่ีปุ่ น ผูว้ิจัยไดพ้บว่าในบทความเรื่อง “การส่งเสริมการต์ูนของญ่ีปุ่ น: เครื่องมือเพิ่ม 
Soft Power และผลประโยชนท์างเศรษฐกิจ” ศกึษาถึงแรงจงูใจที่ท าใหญ่ี้ปุ่ นสง่เสรมิการต์นูของตน
ในต่างประเทศรวมไปถึงศึกษาวิธีการดว้ย โดยจะมีการใช ้Soft Power คู่กบั แนวคิดเรื่องเศรษฐกิจ
สรา้งสรรคแ์ละแนวคิดเรื่องธุรกิจเนือ้หาสาระในการประกอบการศึกษา สรุปไดว้่าวิธีการของญ่ีปุ่ น
มีความหลากหลายและสรา้งสรรค ์สามารถเปิดตลาด ขยายและสรา้งก าไร การที่ชาวต่างชาติ
สนใจและชื่นชอบการต์นูอนิเมะญ่ีปุ่ นจะส่งผลใหมุ้มมองต่อประเทศญ่ีปุ่ นดีขึน้ซึ่งเป็นแรงผลกัดัน
ใหเ้กิดการจัดท านโยบาย Cool Japan เพื่อก าหนดแนวทางในการส่งเสริมพัฒนาการต์ูนอนิเมะ
และวฒันธรรมญ่ีปุ่ นอย่างเป็นระบบ โดยมีการประสานกับภาคเอกชนในการประชาสมัพันธผ์่าน
หลากหลายช่องทางอย่างแข็งขนั (วาสนา, 2555,) 

ทัง้นีจ้ากบทความเรื่อง “Japan's Cultural Diplomacy Through Anime and Manga in 
Promoting the 2020 Tokyo Olympics” ของ Fajar Kurnia Handoyo ได้ค้นคว้าถึ งการทู ต
วฒันธรรมของญ่ีปุ่ นผ่านการต์ูนอนิเมะ และมงังะในการส่งเสริมโอลิมปิกโตเกียวปี 2020 โดยการ
เปิดตวันายกรฐัมนตรีของชินโซ อาเบะในพิธีปิดการแข่งขนักีฬาโอลิมปิกที่ริโอในปี 2016 พรอ้มทัง้
สวมชดุที่เป็นเอกลกัษณข์องตวัละครในเกมที่ผลิตโดย Nintendo บรษิัทจากญ่ีปุ่ นที่ชื่อ มาริโอ จาก
ซีรีส ์Mario Bros. ที่คนทั่วโลกรูจ้ักกันเป็นอย่างดี ก็เพื่อสื่อว่าประเทศญ่ีปุ่ นซึ่งจะเป็นเจา้ภาพการ
แข่งขันกีฬาโอลิมปิกในปี 2020 ดว้ยการยืนยันถึงอิทธิพลที่มีต่อวฒันธรรมประชานิยมของตนเอง
ตอกย า้ภาพจ าเชิงบวกของญ่ีปุ่ นในฐานะดินแดนแห่งอุตสาหกรรมการต์ูนชื่อดัง สรุปไดว้่าการใช้
การต์นูมงังะมาส่งเสริมโอลิมปิกช่วยใหเ้กิดความสวยงาม สามคัคีในโลกของกีฬา แสดงใหเ้ห็นถึง
น า้ใจที่มีระหว่างประเทศท่ามกลางการระบาดใหญ่ของโควิด 19  (Handoyo, 2024) เมื่อศึกษาถึง
กรณีของการน าเสนอวฒันธรรมของตนผ่านมหกรรมกีฬาโอลิมปิก 2020 จะพบในการศึกษาของ 
Maria Guajardo เรื่อง “Tokyo 2020 Olympics: Nation Branding Creates an Opportunity for 
a New Cultural Narrative for Japan” อีกงานหนึ่งซึ่งมองว่าโอลิมปิกโตเกียว 2020 ถือเป็นโอกาส
ที่ดีที่จะต้องท าให้ญ่ีปุ่ นสามารถบรรลุกลยุทธ์ Cool Japan ผ่านการแข่งขันกีฬาโอลิมปิก ซึ่งมี
ภารกิจในการสรา้งภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นให้เป็นประเทศที่มอบแนวทางแก้ไขปัญหาของโลกได ้
โดยรวมแลว้ เป้าหมายเหล่านีส้อดคลอ้งกับวิสัยทัศน์ของนายกรฐัมนตรีชินโซ อาเบะ ซึ่งเขาได้
เปิดเผยในสุนทรพจน์นโยบายต่อรัฐสภาเมื่อเดือนมกราคม 2016 โดยแสดงให้เห็นถึงความ
ปรารถนาที่อยากใหญ่ี้ปุ่ นส่งเสรมิศิลปะและวฒันธรรมระดบัโลก เพื่อมีส่วนรว่มเชิงรุกในการทตูเชิง
วัฒนธรรม และเพื่อผลักดันญ่ีปุ่ นบนเวทีโลกและก้าวขา้มจากอดีตที่เป็นประเทศชาตินิยมไปสู่
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อนาคตที่เป็นสากลมากขึน้ดว้ย กล่าวคือญ่ีปุ่ นมีเป้าหมายระดบัโลกส าหรบัการจดัโอลิมปิก 2020 
(Guajardo, 2016) 

จากการทบทวนวรรณกรรมทัง้หมดนีข้องผูว้ิจยั วรรณกรรมที่ศกึษาดา้น Soft Power และ 
Nation Branding พบว่ามีการใหน้ิยาม ความหมายและขอ้มูลของสองแนวคิดที่สามารถส่งเสริม
ซึ่งกันและกันได ้ซึ่งสามารถน ามาใชท้ าความเขา้ใจวรรณกรรมที่ศึกษาดา้นบทบาทของญ่ีปุ่ นใน
อตุสาหกรรมอนิเมชั่นและวรรณกรรมที่ศกึษาดา้น Nation Branding และนโยบายต่างประเทศของ
รฐับาลญ่ีปุ่ นไดเ้ป็นอย่างดี ซึ่งจะเป็นประเด็นที่น่าสนใจส าหรบัการศึกษาวิธีก าหนดนโยบายที่มี
ความคิดสรา้งสรรคข์องญ่ีปุ่ นต่อไปในอนาคต โดยงานของผูว้ิจัยจะมุ่งศึกษาในการวิเคราะหว์่า 
Haikyuu!! มีส่วนช่วยในการสรา้งภาพลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่ นในระดับนานาชาติอย่างไร ซึ่ง
การศึกษานีจ้ะช่วยส่งเสริมองค์ความรูใ้นการวิเคราะห์กระบวนการสรา้งแบรนด์ของญ่ีปุ่ นให้
สมบรูณแ์บบยิ่งขึน้ 

3. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 



 14 
 

งานวิจัยนีใ้ชแ้นวคิด Nation Branding เป็นกรอบในการวิเคราะห์บทบาทของการต์ูน 
Haikyuu!! ในการโปรโมทวฒันธรรมของญ่ีปุ่ นในดา้นกีฬา การท่องเที่ยวและสินคา้ โดยแผนภาพที่
แสดงในงานวิจัยจะสะทอ้นใหเ้ห็นถึงการที่ Haikyuu!! จะถูกใชใ้ห้เป็นแบรนด์ในการสรา้งเสริม
ภาพลกัษณ์ขององคก์รและหน่วยงานต่าง ๆ และจะไดผ้ลลพัธ์ที่เกิดขึน้คือการโปรโมทกีฬา การ
ท่องเที่ยวและการสรา้งภาพลกัษณเ์ชิงบวกของญ่ีปุ่ นในระดบัสากล โดยแนวคิด Nation Branding 
จะช่วยอธิบายการสรา้งแบรนดแ์ห่งชาติผ่านสื่อและวฒันธรรม ซึ่งจะเนน้ไปที่การสื่อสารคณุค่าของ
ชาติผ่านภาพลกัษณ ์กีฬา การท่องเที่ยวและสินคา้ต่าง ๆ   
  



 

บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การออกแบบการวิจัยนี ้ผู ้วิจัยจะใช้การวิจัยเชิงคุณภาพผ่านการวิจัยทางเอกสาร 
(Documentary Research) เก่ียวกบักระบวนการใช ้Haikyuu!! ใหเ้ป็นแบรนดห์รือสื่อวฒันธรรมที่
สะท้อนภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นผ่าน Nation Branding รวมไปถึงผลงานความส าเร็จขององค์กร
เอกชนและหน่วยงานทอ้งถิ่นที่ใชก้ารต์ูนเรื่องนีส้่งเสริมภาพลกัษณ์ของวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นดา้นกีฬา  
การท่องเที่ยวและสินคา้ต่าง ๆ ซึ่งในการวิจยัครัง้นี ้ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการตามขัน้ตอนดงันี ้

1. แหลง่ขอ้มลู 
2. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
3. การวิเคราะหข์อ้มลู 

1. แหล่งข้อมูล  
การศึกษากระบวนการนีจ้ะสามารถวิเคราะหไ์ดจ้ากขอ้มูลที่เป็นเอกสารที่บริษัทซึ่งดูแล

ลิขสิทธิ์ Haikyuu!! เปิดเผย เอกสารที่องคก์รและหน่วยงานต่าง ๆ ไดเ้ปิดเผยต่อสาธารณะ ข่าวสาร
จากสื่อหลกั คลิปการสมัภาษณท์ี่เก่ียวขอ้ง และรวมไปถึงโพสตจ์ากโซเชียลมีเดีย (Social Media) 
ของหน่วยงานหรือองคก์ร เช่น X(Twitter), Facebook, Instagram หรือ YouTube ที่มีการเผยแพร่
หรือประชาสมัพนัธก์ารใช ้Haikyuu!! เป็นตวัแทนโปรโมท 

2. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมขอ้มูลจะด าเนินการโดยใชว้ิธีการสืบคน้และรวบรวมเอกสารที่เก่ียวขอ้ง  

จากแหล่งขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีน่าเชื่อถือ เช่น เว็บไซตข์องบริษัทท่ีดูแลลิขสิทธิ์ Haikyuu!! เว็บไซตข์อง
องคก์รภาครฐัและเอกชนที่มีบทบาทในการใช้ Haikyuu!! ในการโปรโมท ข่าวจากสื่อหลกัและสื่อ
ออนไลนท์ี่เก่ียวขอ้งกบัการน า Haikyuu!! มาโปรโมท หรือคลิปวิดีโอการสมัภาษณท์ี่ปรากฏ 

การคัดเลือกข้อมูลจะค านึงถึงช่วงเวลา พ.ศ. 2555–2568 ซึ่งเป็นช่วงที่  Haikyuu!! 
เผยแพรแ่ละไดร้บัความนิยมต่อเนื่อง โดยมุ่งเนน้เฉพาะขอ้มลูที่สะทอ้นการใชง้านในแง่ของ Nation 
Branding 

3. การวิเคราะหข์้อมูล  
การวิเคราะหข์อ้มูลจะใชว้ิธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) และการวิเคราะห์

เอกสาร (Documentary Analysis) จากเอกสารนโยบายและแหล่งขอ้มูลที่เก่ียวขอ้งเพื่อแสดงให้
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เห็นถึงการต์ูน Haikyuu!! ในฐานะแบรนดจ์ากญ่ีปุ่ นที่ไดม้ีบทบาทในการส่งออกวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น 
กีฬา และการท่องเที่ยว ซึ่ งจะถ่ายทอดผลการวิเคราะห์ในรูปแบบการวิจัยเชิงพรรณนา 
(Descriptive Research) ที่เป็นการศึกษาที่มุ่งเน้นการบรรยายและวิเคราะหป์รากฏการณ์หรือ
สถานการณท์ี่เกิดขึน้เพื่อใหเ้ขา้ใจถึงกระบวนการด าเนินนโยบายอย่างเป็นระบบ 
 
  



 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

การศึกษาค้นคว้าอิสระเรื่อง  ไฮคิว !! ในฐานะเนชั่นแบรนดิ้งของญ่ีปุ่ น  ตาม
วัตถุประสงค์เพื่อการศึกษาบทบาทของ Haikyuu!! ในฐานะแบรนดห์รือสื่อวัฒนธรรมที่สะท้อน
ภาพลกัษณ์ของญ่ีปุ่ นผ่าน Nation Branding และเพื่อศึกษาผลกระทบของความนิยม Haikyuu!! 
ผูว้ิจยัไดร้วบรวมขอ้มลูและไดผ้ลการศกึษาดงัแบ่งออกเป็น 2 หวัขอ้ดงัต่อไปนี ้

1. บทบาทของ Haikyuu!! ในฐานะแบรนดท์ี่สะทอ้นภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ น  
2. ผลกระทบของความนิยม Haikyuu!! ต่อญ่ีปุ่ นในดา้นต่าง ๆ 

1. บทบาทของ Haikyuu!! ในฐานะแบรนดท์ี่สะท้อนภาพลักษณข์องญ่ีปุ่ น  
Haikyuu!! ท าหนา้ที่ในการถ่ายทอดภาพลกัษณ์ของประเทศญ่ีปุ่ น ผ่านการเป็นตัวแทน

ของวฒันธรรม กีฬา และค่านิยมญ่ีปุ่ นสู่ผูช้มในและต่างประเทศ ไฮคิวไดน้ าเสนอภูมิประเทศของ
ญ่ีปุ่ น เช่น จังหวัดมิยางิ หรือเมืองหลวงโตเกียว น าเสนอวิถีชีวิตของนักเรียนญ่ีปุ่ น คุณภาพชีวิต
และการคมนาคมที่ดี กิจกรรมชมรมที่บูรณาการ การแข่งขันวอลเลยบ์อลเยาวชนญ่ีปุ่ น อาหาร
ประจ าชาติ เป็นตน้ 

1.1 บทบาทในการน าเสนอภาพลักษณท์ีด่ี 
Haikyuu!! มีบทบาทส าคัญในการน าเสนอภาพลกัษณ์เชิงบวกของประเทศญ่ีปุ่ น ผ่าน

การสื่อสารค่านิยมทางสังคม วัฒนธรรม และทัศนคติที่ฝังรากอยู่ในวิถีชีวิตของชาวญ่ีปุ่ น โดย
เนือ้หาหลกัของอนิเมะมุ่งเนน้การเติบโตของเยาวชนผ่านการฝึกฝนกีฬาวอลเลยบ์อล ซึ่งไม่เพียงแต่
แสดงถึงความสามารถทางกายภาพ แต่ยังสะทอ้นความพยายาม ความมีระเบียบวินยั และความ
รว่มมือในทีมอย่างลึกซึง้ ค่านิยมเหล่านีล้ว้นเป็นคณุลกัษณะที่สงัคมญ่ีปุ่ นใหค้วามส าคญัมาอย่าง
ยาวนาน และเป็นสิ่งที่ญ่ีปุ่ นพยายามถ่ายทอดสูเ่วทีโลกผ่านสื่อต่าง ๆ เสมอ 

ขณะที่ เรื่อง Haikyuu!! ตัวละครเอกอย่างฮินาตะ โชโย เป็นตัวแทนของ “ความไม่
สมบรูณแ์บบ” ที่ใชค้วามตัง้ใจและความเพียรพยายามเป็นแรงผลกัดนัในการท าตามความฝัน และ
ยังมีตัวละครอีกหลายตัวที่ถึงแม้จะมีข้อจ ากัดแต่ก็เรียนรูจ้ากกันและกัน จากการแข่งขัน จาก

ประสบการณ์ต่าง ๆ จนเกิดความกา้วหน้า ซึ่งสอดคลอ้งกับค่านิยม  Gambaru (がんばる)  
หรือ “การพยายามอย่างสุดก าลัง” (Taylor, 1996) อันเป็นแนวคิดค่านิยมส าคัญในวัฒนธรรม
ญ่ีปุ่ น นอกจากนี ้ระบบชมรมในโรงเรียนที่ปรากฏในเรื่องยงัแสดงถึงการจดัการที่ดี ความสมัพันธ์
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แน่นแฟ้นระหว่างรุ่นพี่รุ่นนอ้ง และการท างานร่วมกันเพื่อเป้าหมายร่วม ซึ่งลว้นเป็นรากฐานของ
ระบบสงัคมญ่ีปุ่ นที่ใหค้วามส าคญักบัสว่นรวม 

ดา้นวิถีชีวิต Haikyuu!! ยังน าเสนอภาพเมืองญ่ีปุ่ นที่เป็นระเบียบ สะอาด ปลอดภัย มี
ระบบขนส่งสาธารณะที่มีประสิทธิภาพ เช่น รถไฟฟ้า การเดินเทา้ และความเป็นมิตรของชุมชน
รอบโรงเรียน ภาพเหล่านีแ้มป้รากฏผ่านฉากธรรมดาในชีวิตประจ าวนั แต่ช่วยเสริมสรา้ง “ภาพจ า” 
ของญ่ีปุ่ นในฐานะประเทศที่สงบ เรียบรอ้ย และพรอ้มสนับสนุนเยาวชนใหเ้ติบโตตามศักยภาพ
อย่างมีระเบียบวินยั 

คณุลกัษณะดงักลา่วเมื่อผนวกรวมกนัจึงไม่เพียงแต่สะทอ้นอตัลกัษณข์องประเทศ แต่ยงั
เป็นการสรา้ง “แบรนด”์ ญ่ีปุ่ นในใจผูช้มต่างชาติ ซึ่งเป็นแก่นส าคัญของ Nation Branding ตามที่ 
Keith Dinnie และ Ying Fanได้เสนอไว้ว่าแบรนด์ประจ าชาติที่ เข้มแข็งต้องสามารถถ่ายทอด
คณุค่าทางวฒันธรรมที่มีความหมายและยั่งยืน อนิเมะ Haikyuu!! จึงมีบทบาทมากกว่าเพียงความ
บนัเทิง แต่กลายเป็นสื่อกลางที่เชื่อมโยงวฒันธรรมญ่ีปุ่ นกบัสงัคมโลกในเชิงบวก 

1.2 บทบาทในการน าเสนอภาพจ าสถานที่ 
Haikyuu!! ซีรีสอ์นิเมะแนวกีฬาที่เล่าเรื่องราวของนักเรียนมัธยมปลายที่พยายามพาทีม

วอลเลยบ์อลของโรงเรียนเขา้สู่การแข่งขนัระดบัประเทศ ความสมจรงิของฉาก เนือ้หา และอารมณ์
ของตัวละคร ท าใหผู้ช้มรูส้ึกเชื่อมโยงกับเรื่องราวไดไ้ม่ยาก ขณะเดียวกันยังท าใหเ้กิดการจดจ า
สถานที่และภาพชีวิตประจ าวนัในญ่ีปุ่ นผ่านรายละเอียดเล็ก ๆ ที่ถูกน าเสนออย่างต่อเนื่อง ภาพจ า
ที่เด่นชดัเหล่านีส้่วนใหญ่เก่ียวขอ้งกบั “สถานที่” ซึ่งแมจ้ะเป็นฉากสมมติ แต่มีพืน้ฐานจากสถานที่
จรงิในประเทศญ่ีปุ่ นซึ่งถกูน ามาสนอใหม้ีความสวยงาม สงบสขุและน่าอยู่อาศยั เช่น 

1.2.1 โรงเรียนคาราสึโนะ (Karasuno High School)  
 โรงเรียนคาราสึโนะคือชื่อที่แต่งขึน้ แต่ก็ไดร้บัแรงบันดาลใจจากโรงเรียนมัธยมคารุไม 

(Karumai High School) อยู่ในจงัหวดัอิวาเตะ ซึ่งอาคารเรียน โรงยิม และสภาพแวดลอ้มไดร้บัแรง
บนัดาลใจจากโรงเรียนนี ้จนกลายเป็นสถานที่ที่ผูส้นใจจะแวะเวียนไปชม 
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ภาพประกอบ 1 แสดงภาพโรงเรียนคาราสโึนะจากอนิเมะเรื่อง Haikyuu!! 

 ที่มา: Haikyū!! Wiki. (n.d.). Locations. 

 

 

ภาพประกอบ 2 แสดงภาพโรงเรียนโรงเรียนมธัยมคารุไมที่เป็นแรงบนัดาลใจให้
โรงเรียนคาราสึโนะจากอนิเมะเรื่อง Haikyuu!! 

ที่ ม า : KARUMAI-TOWN Kanko Kyoukai. (2016). 「かるまい冬灯り＆HIGH

キュー・フォトロケーション」無事終了。そしてスーパーサプライズ！. 
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1.2.2 สนามกีฬา Kamei Arena Sendai  
 สนามกีฬาแห่งนีใ้นเมืองเซนไดคือภาพจ าหลกัของเรื่อง เพราะถูกใชเ้ป็นสถานที่จดัการ

แข่งขนัระดบัจงัหวดัของเมืองมิยางิ ซึ่งสนามแห่งนีม้ีอยู่จริง จากขอ้มลูของ Sendai City ที่ดแูลโดย 
Public & Government Service ของเมืองเซนไดเองก็น าเสนอทริปส าหรบัเยี่ยมชมสถานที่ในเซน
ไดที่เก่ียวข้องกับ HAIKYU!! ด้วยตัวเอง (City of Sendai, n.d.) ปัจจุบัน Kamei Arena Sendai 
ถือเป็นหนึ่งในสนามกีฬาเอนกประสงคท์ี่มีความส าคญัต่อชีวิตประจ าวนัของชาวเมืองเซนไดอย่าง
ยิ่ง ไม่เพียงเป็นสนามเหยา้ของทีมบาสเก็ตบอลอาชีพของเมืองเท่านัน้ แต่ยงัใชเ้ป็นสถานที่จดัการ
แข่งขันกีฬาทัง้ในระดับนักเรียนและระดับผูใ้หญ่ รวมถึงพิธีบรรลุนิติภาวะประจ าปีของเขตต่าง ๆ 
ในเมือง ภายในสนามยังเปิดใหบุ้คคลทั่วไปสามารถเขา้เยี่ยมชมได ้โดยมีจุดลงทะเบียนที่แผนก
ตอ้นรบับริเวณทางเขา้ใตข้องอาคาร ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งที่ผูม้าเยือนจะไดส้ัมผัสบรรยากาศจริงของ
สถานที่ที่เคยปรากฏในอนิเมะ (City of Sendai, n.d.) สนามแห่งนีม้ีความเชื่อมโยงอย่างลึกซึง้กับ
กีฬาวอลเลยบ์อล เนื่องจากเคยเป็นเจา้ภาพการแข่งขนัวอลเลยบ์อลชิงแชมป์โลกมาแลว้ และไดร้บั
การยอมรบัในฐานะ “ศูนยก์ลางวอลเลยบ์อล” ของภูมิภาคโทโฮคุ ยิ่งไปกว่านั้น ส าหรบัผูท้ี่เคย
รบัชม Haikyuu!! มาก่อน สนามแห่งนีย้่อมเป็นสถานที่ที่คุน้ตาอย่างยิ่ง เพราะมีหลายฉากส าคัญ
ในเรื่องที่จ  าลองมาจากสถานที่จรงิแห่งนี ้

 ขณะที่รอบ ๆ เมืองในจงัหวดัมิยางิซึ่งเป็นบรรยากาศทั่วไปในเรื่อง จะปรากฏฉากทัง้ภูเขา 
ทุ่งนา ถนนหนทาง เสน้ทางกลบับ้าน สถานีรถไฟ รวมถึงรา้นคา้ทอ้งถิ่นต่าง ๆ ซึ่งมีพืน้ฐานจาก
เมืองจริงในจงัหวดัมิยางิ ซึ่งเป็นจังหวดัที่ผูส้รา้งตัง้ใจใชเ้ป็นฉากหลงั ตัวละครไดใ้ชช้ีวิตประจ าวัน
อยู่ในพืน้ที่นีต้ลอดมาจนท าใหผู้ช้มจดจ าเมืองนีค้วบคู่กบัเรื่องราวในอนิเมะ 
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ภาพประกอบ 3 แสดงภาพจรงิของสนามกีฬา Kamei Arena Sendai จากอนิเมะ
เรื่อง Haikyuu!! 

 ที่มา: City of Sendai. (n.d.). Visit Locations in Sendai Associated with HAIKYU!!. 

 

ภาพประกอบ 4 แสดงสนามกีฬา Kamei Arena Sendai จากอนิเมะเรื่อง 
Haikyuu!! 

 ที่มา: Haikyū!! Wiki. (n.d.). Locations. 
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1.2.3 ศูนยก์ีฬาในร่มโตเกียว หรือ Tokyo Metropolitan Gymnasium  
 ศูนยกี์ฬาในร่มโตเกียว ตั้งอยู่ที่ย่านเซนดากายะ เขตชิบูย่า โตเกียว และเป็นสถานที่

จดัการแข่งขนัระดบัประเทศระดบั Spring High ถือเป็นอีกหนึ่งภาพจ าของผูช้มจ านวนมาก สนาม
แห่งนีอ้อกแบบใหค้ลา้ยกบัสนามกีฬาขนาดใหญ่ในกรุงโตเกียว เช่น Ariake Arena หรือสนามกีฬา
แห่งชาติ โดยเฉพาะช่วงเวลาที่แสงตกกระทบพืน้สนามสีสม้ กลายเป็นภาพไคลแมกซท์ี่ผูช้มจดจ า
ไดม้ากที่สดุและเรียกกนัว่า “สนามสีสม้”  

 

 

ภาพประกอบ 5 แสดงศนูยกี์ฬาในรม่โตเกียว เปรียบเทียบกบัฉากจากอนิเมะเรื่อง 
Haikyuu!! 

 ที่มา: Haikyū!! Wiki. (n.d.). Locations. 
 
1.3 บทบาทในการน าเสนอภาพจ าด้านอุปกรณก์ีฬา 
นอกจากบทบาทในการสรา้งภาพจ าผ่านสถานที่และฉากส าคัญ  Haikyuu!! ยังสะทอ้น

ความสมจริงของการแข่งขนักีฬาในญ่ีปุ่ นผ่านรายละเอียดของอปุกรณท์ี่ใชใ้นเรื่อง โดยเฉพาะ  ลูก
วอลเลยบ์อลที่ปรากฏในเนือ้หา ซึ่งเป็นลูกบอลของ Mikasa Sports และ Molten ผูผ้ลิตอุปกรณ์
กีฬาชัน้น าของญ่ีปุ่ น  

ขณะที่ Mikasa Sports ซึ่งเป็นหนึ่งในแบรนด์มากมายที่ไดเ้ห็นและกล่าวถึงตลอดการ
ด าเนินเรื่องของ Haikyuu และเป็นการสะทอ้นใหเ้ห็นว่ามังงะและอนิเมะท าใหว้อลเลยบ์อลเป็นที่
นิยมมากขึน้เพียงใดในญ่ีปุ่ น (Valdez, 2020) ต่อมาจึงได้ออกผลิตภัณฑ์พิเศษรุ่น  Haikyuu!! 
อย่างสม ่าเสมอ อย่างเช่น รุ่นลายตวัละคร หรือ ลูกบอลมาสคอตพรอ้มลายเซ็น (MIKASA, 2020) 
ลายชื่อโรงเรียนต่าง ๆ เช่น Karasuno, Aoba Jousai, Nekoma และ Dateko เมื่อหลายปีก่อน แต่ 
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สินคา้หมดเกลีย้ง และไม่วางขายทั่วไปแลว้ ดังที่ผูใ้ช ้Reddit รายหนึ่งระบุว่าก าลงัตามหาสินคา้
เหล่านีแ้ละมีผูม้าตอบกลบัว่า “ดูเหมือนว่าผลิตภัณฑ์ทั้งหมดเหล่านีจ้ะไม่มีจ าหน่ายในขณะนี ้” 
(knyenthusiast, 2020) ถือเป็นการสะทอ้นกระแสจากอนิเมะเรื่องนี ้แมไ้ม่มีตวัเลขยอดขายชดัเจน 
แต่จากรีวิวและความคิดเห็นของแฟนคลบัยงัพบว่า สินคา้ขายดีจนหมดเรว็ และอาจมีราคาสงูตาม
ตลาดมือสอง 

2. ผลกระทบของความนิยม Haikyuu!! ต่อญ่ีปุ่ นในด้านต่าง ๆ  
ภายหลงัจากที่ Haikyuu!! ไดร้บัความนิยมอย่างแพร่หลายทัง้ในประเทศญ่ีปุ่ นและระดบั

นานาชาติ ผลลัพธ์ทางเศรษฐกิจ สงัคม และวัฒนธรรมที่เกิดขึน้ตามมาไดส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงพลัง
ของสื่อญ่ีปุ่ น ซึ่งความนิยมของสื่อดังกล่าวน าไปสู่การขยายตัวของมูลค่าทางเศรษฐกิจใน
หลากหลายมิติ ไม่ว่าจะเป็นยอดขายของมงังะตน้ฉบบั รายไดจ้ากภาพยนตรอ์นิเมะ รวมไปถึงยอด
จ าหน่ายสินคา้ลิขสิทธิ์จ  านวนมากในรูปแบบท่ีหลากหลาย ทัง้อปุกรณกี์ฬา ของท่ีระลึก และสินคา้
ทอ้งถิ่น 

นอกจากนี ้ความนิยมของ Haikyuu!! ยังน าไปสู่การเกิดขึน้ของกิจกรรมและโครงการที่
เก่ียวขอ้งกับพืน้ที่จริงในญ่ีปุ่ น โดยเฉพาะในจังหวัดมิยางิและเมืองเซนได ซึ่งเป็นฉากหลังของ
เนือ้หาในเรื่อง หน่วยงานทอ้งถิ่นและภาคเอกชนไดน้ าองคป์ระกอบของการต์นูไปใชเ้ป็นเครื่องมือ
ทางการท่องเที่ยวและการพัฒนาเศรษฐกิจพืน้ที่ เช่น การจัดทริปตามรอยอนิเมะ การติดตัง้ฝาท่อ
ระบายน า้ลายตวัละคร การสรา้งอนสุรณส์ถาน และการวางจ าหน่ายสินคา้พิเศษในรา้นคา้และอ่ืน 
ๆ ในทอ้งที่ ผลกระทบเหล่านีแ้สดงใหเ้ห็นถึงมูลค่าทางเศรษฐกิจที่จบัตอ้งได้ โดยจะแบ่งออกตาม
ผลลพัธข์องกรอบแนวคิดวิจยัทัง้หมด 3 ขอ้ ดงัต่อไปนี ้

2.1 การโปรโมทสินค้า 
Haikyuu!! ได้รบัการตอบรบัเป็นอย่างดี ความนิยมดังกล่าวนี ้จะสะท้อนผ่านผลลัพธ์

ยอดขายที่โดดเด่นในหลากหลายช่องทาง ไม่ว่าจะเป็นมงังะตน้ฉบบั รายไดจ้ากภาพยนตรอ์นิเมะ
ภาคลา่สดุ และ สินคา้อ่ืน ๆ 

2.1.1 ความส าเร็จของการต์ูนมังงะ (漫画) มงังะ Haikyuu!! ไดจ้บลงเมื่อเดือน
กรกฎาคม พ.ศ.2565 แต่ความนิยมกลับพุ่งสูงขึน้เนื่องจากความส าเร็จอย่างล้นหลามของ
ภาพยนตรอ์นิเมะเรื่อง Haikyu!!: Battle at the Dump ที่ออกฉายในเดือนกุมภาพันธ์ พ.ศ. 2567 
ท าใหม้ียอดขายรวมทัง้หมดมากกว่า 70 ลา้นเล่ม ตัง้แต่เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2563 ซึ่งเป็นปีที่
การต์นูเลม่สดุทา้ยของเรื่องนีอ้อกวางจ าหน่ายก็ไดม้ีการตีพิมพห์นงัสือไปแลว้ทัง้หมดประมาณ 50 
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ลา้นเล่ม และไดตี้พิมพเ์พิ่มขึน้ประมาณ 20 ลา้นเลม่หลงัจากนัน้แสดงใหเ้ห็นถึงความนิยมที่ไม่เคย

เปลี่ยนแปลง (MANTANWEB編集部, 2024) 
 

 

ภาพประกอบ 6 แสดงภาพรวมรูปปกของมงังะ 45 เลม่ Haikyuu!! 

 ที่ มา : Haruichi Furudate. (2024). Haikyu!! Series, Complete (Vol. 1-45) Manga 
Set, by Haruichi Furudate (45 Books). 

2.1.2 ความส าเร็จของภาพยนตร์ Haikyuu!! ท่ัวโลก ภาพยนตรอ์นิเมะเรื่อง 
Haikyu!! The Dumpster Battle หรือในชื่อภาษาไทยว่า ไฮคิว!! คู่ตบฟ้าประทาน เดอะมูฟวี่ ศึก
ตดัสินแห่งกองขยะ ประสบความส าเร็จอย่างสงูทัง้ในญ่ีปุ่ นและต่างประเทศ โดยท ารายไดท้ั่วโลก
ประมาณ $100 ลา้นเหรียญสหรฐั (IMDbPro, 2024) ซึ่งในประเทศญ่ีปุ่ นเพียงประเทศเดียวก็ท า
เงินไดก้ว่า 10 พนัลา้นเยน ภายใน 75 วัน (ORICON NEWS, 2024) ซึ่งเป็น 1 ใน 15 ภาพยนตรอ์
นิเมะญ่ีปุ่ นที่ท ารายไดเ้กิน 10 พนัลา้นเยน (Grover, 2024) ส่วนการจดัฉายระหว่างประเทศนัน้ได้
ฉายในหลายประเทศทั่วโลกและท าเงินไดม้หาศาลในภาพรวม เช่น สหรฐัฯ ยุโรป สิงคโปร ์ไทย 
ฟิลิปปินส ์อินโดนีเซีย อินเดีย ออสเตรเลีย เกาหลีใต ้เม็กซิโก ฯลฯ  



 25 
 

  ภาพยนตรเ์รื่องนีส้ามารถท ารายไดใ้นแต่ละประเทศไดส้งูมากในฐานะอนิเมะจาก
ประเทศญ่ีปุ่ น เช่น สหรฐัอเมริกา 7,071,622 เหรียญสหรฐั เกาหลีใต้ 5,255,637 เหรียญสหรฐั 
เยอรมนี 1,686,084 เหรียญสหรัฐ (IMDbPro, 2024) ฝรั่งเศส 813,977 เหรียญสหรัฐ ฮ่องกง 
1,671,075 เหรียญสหรฐั และส าหรบัประเทศไทยที่ไดร้บัความนิยมอย่างมากโดยเฉพาะในเขต
กรุงเทพฯ และปริมณฑลในช่วงสุดสัปดาหแ์รกของการเขา้ฉาย ภาพยนตรท์ ารายไดไ้ปถึง 8.69 
ลา้นบาท ซึ่งเป็นรายไดเ้ปิดตวัสดุสปัดาหแ์รกสงูสดุส าหรบัภาพยนตรอ์นิเมชั่นญ่ีปุ่ นในประเทศไทย
ในปีนัน้ (Theaterist, 2567b) หลงัจากสองสปัดาหข์องการเขา้ฉาย ภาพยนตรท์ ารายไดร้วมในเขต
กรุงเทพฯ และปริมณฑลไปที่ 15.64 ลา้นบาท และภายในเวลา 8 สปัดาห ์รายไดร้วมเพิ่มขึน้เป็น 
20.53 ลา้นบาท (Theaterist, 2567a; ชมรมวิจารณบ์นัเทิง, 2567) 

 

 

ภาพประกอบ 7 แสดงภาพโปสเตอรโ์ปรโมทภาพยนตรอ์นิเมะเรื่อง Haikyu!! The 
Dumpster Battle 

 ที่มา: IMDb. (2024). Haikyu!! The Dumpster Battle. 
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2.1.3 กิจกรรมการขายสินค้าและบริการท้องถ่ินทีเ่กี่ยวข้องกับ Haikyuu!! 
2.1.3.1 ออนเซ็นและสปา เครือออนเซ็น Gokurakuyu/RAKU SPA ไดจ้ัด

แคมเปญ “Haikyuu!! × Gokurakuyu/RAKU SPA” ในช่วงฤดหูนาวซึ่งจะตกแต่งธีมเรื่อง Haikyuu 
โดยมีสินค้าพิเศษ เช่น ผ้าขนหนูลาย Haikyuu เมนูเครื่องด่ืม อาหารตกแต่งธีมโรงเรียนในเรื่อง 

และจดับ่อน า้รอ้นสไตลต์ามแต่ละโรงเรียน (ハイキュー!!, 2025a) โดยลูกคา้จะไดร้บัที่รองแกว้
ลาย Haikyuu เป็นของสมนาคุณเมื่อสั่งเมนูที่ร่วมรายการ (RAKU SPA, 2025) อย่างไรก็ตาม ไม่
พบรายงานยอดขายหรือจ านวนผูซ้ือ้ 

 

ภาพประกอบ 8 แสดงภาพกิจกรรมที่ Gokurakuyu/RAKU SPA รว่มกบั 
Haikyuu!! 

 ที่ ม า : ハイキュー!!. (2025). アニメ「ハイキュー!!」×極楽湯・RAKU SPA

コラボキャンぺーン第二弾が2月27日(木)より開催決定！. 

  2.1.3.2 Sushiro ซึ่งเป็นรา้นอาหารเครือรา้นซูชิสายพานของญ่ีปุ่ นก็ได้จับมือ
ฉลองครบรอบ 10 ปีของ Haikyuu!! ด้วยการออกเมนูซูชิพิเศษลายการต์ูน และจ าหน่ายของที่
ระลึกพิมพ์ลวดลายตัวละครในรา้นทั่วประเทศญ่ีปุ่ น  (Richardson, 2025) ลูกค้าที่สั่งอาหารชุด
พิเศษจะไดส้ติ๊กเกอรแ์ละไอเท็มสะสมลิมิเต็ดร่วมดว้ย โดยโครงการร่วมกับ Sushiro นีม้ีขอ้มูลที่
ชัดเจนเก่ียวกับจ านวนของรางวัลและของแจกที่สามารถตีความไดเ้ป็น “ปริมาณการขาย” แบบ
จ ากัดจ านวนที่จะสิน้สุดเมื่อของแจกหมด โดยมีการจัดเตรียมของแจกมากดังนี ้รางวัลรูปส าหรบั
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ใสใ่นซูชิ จ านวน 180,000 ชิน้ ในช่วงแรก และ 135,000 ชิน้ ในช่วงที่ (อา้งอิง) รูปขนาดมินิ ส  าหรบั
เมนู Shrimp Avocado จ านวนรวม 540,000 ชิน้ การด์สุ่มในเมนูปลาทูน่าสด 90,000 ใบ (ครัง้ที่ 
1) และ 45,000 ใบ (ครัง้ที่ 2) สติ๊กเกอรแ์ถมจากเมนูเค้ก 270,000 ชิน้ แก้วน า้ลิมิเต็ดแบบมีฝา 
จ านวน 108,000 ใบ ถุงผา้ลิมิเต็ด 72,000 ใบ และชุดซูชิพรอ้มกระเป๋าวงกลมลิมิเต็ด 27,000 ชิน้ 
กล่าวคือ ตัวเลขดังกล่าวเป็นจ านวนของแจกและของแถมสูงสุดที่เตรียมไวใ้นแต่ละแคมเปญ 
ใกลเ้คียงกบัยอดขายสงูสดุที่สามารถบรรลไุด ้(Richardson, 2025) 

 

ภาพประกอบ 9 แสดงภาพกิจกรรมที่ Sushiro รว่มกบั Haikyuu!! 

  ที่ ม า : James Richardson. (2025). Haikyu!! and sushi chain Sushiro 
team up to celebrate series 10th anniversary. 

 

ภาพประกอบ 10 แสดงภาพอาหารในกิจกรรมที่ Sushiro รว่มกบั Haikyuu!! 

 ที่มา: James Richardson. (2025). Haikyu!! and sushi chain Sushiro team up to 
celebrate series 10th anniversary. 
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  2.1.3.3 Coco's Restaurant ได้ออกแบบเมนูพิ เศษตามคาแรกเตอรข์องทีม
โรงเรียนและตัวละครต่าง ๆ และมีการผลิตของแถมลิมิเต็ดอิดิชั่น นอกจากนีย้ังมีการร่วมตกแต่ง
ตาม Theme จาก Haikyuu!! (Coco's Restaurant, 2024) เพื่อดึงดดูแฟนๆ ที่มาเยือน นอกจากนี ้
แคมเปญต่าง ๆ ของรา้นอาหารหรือคาเฟ่ทั่วโลกญ่ีปุ่ นก็มักจะยืมคาแรกเตอรไ์ปตกแต่งรา้นและ
เมนูพิเศษดว้ย ขณะที่แคมเปญรว่มกบั Coco’s ตัง้แต่ 1 ก.พ. 2024 ดงักล่าวไม่พบขอ้มลูยอดขาย
หรือจ านวนผูใ้ชส้ิทธิ์จากสื่อหรือส านกัข่าวใด ๆ จึงถือว่ายงัไม่มีตวัเลขยอดขายเผยแพร ่

 

ภาพประกอบ 11 แสดงภาพกิจกรรมที่ Coco's Restaurant รว่มกบั Haikyuu!! 

  ที่มา: COCO’S JAPAN. (2024). COCO’S x ハイキュー!!. 

  2.1.3.4 Kasho Sanzen (菓匠三全) บริษัทผลิตขนมทอ้งถิ่นในเมืองเซนได 
ออกผลิตภณัฑพ์ิเศษ “Hagi no Tsuki” ขนมโมจิที่บรรจุภณัฑห์นา้กล่องเป็นภาพที่สึกิชิมะ เคยต์ัว
ละครจาก Haikyuu!! โดยเป็นบรรจุภัณฑ์ลิมิเต็ดเอดิชันของตัวละครตัวนี ้ที่ชื่อมีความหมาย
เก่ียวกับดวงจันทร์คู่กับโทนสีดวงจันทร์ตามธีมชื่อขนมอีกด้วย  (KASHO SANZEN, 2024) 
ผลิตภัณฑ์พิเศษชุดนีว้างจ าหน่ายที่ JR สถานีเซนไดระหว่าง 5-19 สิงหาคม พ.ศ.2567 และจะ
วางขายออนไลน์ในภายหลัง โดยมีราคาขาย 1,500 เยน ต่อกล่อง 5 ชิน้ แต่ไม่มีตัวเลขยอด
จ าหน่ายประกาศเป็นทางการ 
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ภาพประกอบ 12 แสดงภาพตวัอย่างสินคา้ Hagi no Tsuki ที่รว่มกบั Haikyuu!! 

 ที่มา: KASHO SANZEN. (2024). 【アニメ『ハイキュー!!』 × 萩の月】限定

コラボパッケージ発売について. 

  2.1.3.5 นอกจากนีย้ังมีอีกหลายหน่วยงาน และองคก์รเอกชนอีกมากมายที่น า 
Haikyuu!! มาใชใ้นการโปรโมทสินคา้และบริการของตัวเอง เช่น รา้นอาหารอ่ืน ๆ สวนสตัว ์และ
สวนสนุก กระทั่งชุมชนทอ้งถิ่นในจังหวัดมิยางิที่เป็นฉากของเรื่อง Haikyuu!! ไดม้ีการออกแบบ
สติกเกอร ์แผ่นรองเมาส ์เสือ้ยืด และของที่ระลึกต่าง ๆ พิมพภ์าพโรงเรียน Karasuno หรือทีมอ่ืน ๆ 
ในเรื่องในการกระตุน้การท่องเที่ยวเพื่อดึงแฟนคลบัอนิเมะใหม้าตามรอยและช่วยโปรโมตวิถีชีวิต
ทอ้งถิ่นของจงัหวดั 
 

2.2 การโปรโมทด้านการท่องเทีย่ว 
2.2.1 นิทรรศการครบรอบ 10 ปี ในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2567 Haikyuu!! ไดจ้ัด

นิทรรศการฉลองครบรอบ 10 ปีที่หลายเมืองในญ่ีปุ่ น รวมไปถึง เซนได จังหวัดมิยางิอันเป็นฉาก
หลงัหลกั ๆ ของเรื่องราว นิทรรศการนีจ้ดัขึน้ที่ Kamei Arena Sendai ซึ่งเดิมรูจ้กักนัในชื่อ Sendai 
City Gymnasium สนามกีฬาที่ตัวละครเดินทางมาเพื่อแข่งขันครั้งส าคัญในรอบคัดเลือกจน
กลายเป็นที่จดจ าของแฟนคลับ การจัดนิทรรศการครบรอบ 10 ปีที่นี่ด้วยจึงถือเป็นการให้ได้
ตามมารอยเรื่องราวโดยที่ในแต่ละจุดจะมีการจัดแสดงภาพของ Haikyuu!! ซึ่งผูเ้ขา้ชมจะไดร้บั
เชิญให้ส  ารวจสนามวอลเลย์บอลภายในสนามกีฬานีซ้ึ่งตกแต่งด้วยภาพตัวละครและธีมจาก 
Haikyuu!! ทัง้หมด 



 30 
 

 

ภาพประกอบ 13 แสดงภาพโปสเตอรโ์ปรโมทนิทรรศการครบรอบ 10 ปี 

 ที่มา: ハイキュー‼ . (2024). ハイキュー!!アニメ10周年記念

展全感覚EXHIBITION開催決定！. 

  2.2.2 โครงการส่งเสริมการท่องเที่ยวโดยจังหวัดมิยางิ หน่วยงานเทศบาล
เมืองเซนได จังหวัดมิยางิไดน้ า Haikyuu!! มาใชเ้ป็นแรงจูงใจในการท่องเที่ยวอย่างเป็นทางการ
และมีความจริงจังมาก โดยในวันที่  19 สิงหาคม พ.ศ. 2566 เทศบาลเมืองเซนไดได้เปิดตัว
อนุสาวรีย์ ฮินาตะ โชโย  และ คาเงยามะ โทบิโอะ สองตัวละครหลักของเรื่องนี ้ โดยเป็น
อนุสาวรียน์ าเสนอภาพวาดจากผูเ้ขียนคือ ฮารุอิชิ ฟุรุดาเตะ  ที่วาดขึน้เป็นพิเศษส าหรบัโอกาสนี ้

เพื่อใหท้ั้งสองไดเ้ป็น “ทูตการท่องเที่ยวพิเศษ” (仙台観光特使) ซึ่งเป็นครัง้แรกของเมือง
เซนได และมีขนาดใหญ่สูง 2.64 เมตรและกวา้ง 1.41 เมตรที่ดา้นหนา้สนามกีฬา Kamei Arena 

(City of Sendai, n.d.; 仙台市役所, 2025b)  
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ภาพประกอบ 14 แสดงภาพอนสุาวรียข์อง ฮินาตะ โชโย และ คาเงยามะ โทบิโอะ 

 ที่มา: City of Sendai. (n.d.). Visit Locations in Sendai Associated with HAIKYU!!. 

  หลงัจากนัน้ในปีพ.ศ. 2567  เมืองเซนไดไดป้ระกาศแต่งตัง้อีกครัง้ โดยครัง้นีม้ี สึกิ
ชิมะ เคย ์และ ยามากุจิ ทาดาชิ  ซึ่งเป็นสมาชิกทีมเดียวกับฮินาตะ โชโย และ คาเงยามะ โทบิ

โอะ เพื่อให้เป็น “ทูตการท่องเที่ยวเซนได” ต่อจากพวกเขาสองคน (仙台市役所, 2025a) 
และต่อมาจึงเปิดอนุสาวรีย์ที่แสดงภาพวาดพิเศษโดย ฮารุอิชิ ฟุรุดาเตะ ที่ศูนย์วัฒนธรรม -
พิพิธภัณฑ์เมืองเซนไดในวันที่  5 สิงหาคม พ.ศ. 2567 โดยเปิดให้ประชาชนเข้าชมได้ตั้งแต่ 6 
สิงหาคม พ.ศ. 2567 เป็นตน้มา โดยสาเหตทุี่เลือกพวกเขาเพราะทุกตวัละครจะมีความสมัพนัธก์บั
สถานที่เหล่านีใ้นเนือ้เรื่อง เช่น สนามกีฬา Kamei Arena คือสถานที่แข่งขันระดับจังหวัดในเนือ้
เรื่อง ขณะที่ศูนยว์ัฒนธรรม-พิพิธภัณฑ์เมืองเซนไดคือสถานที่ที่สึกิชิมะ เคย์เลือกท างานพิเศษ

หลังจากเรียนจบ กล่าวคือมีความผูกพันร่วมกันชวนให้น่าติดตามรอย  (仙台市役所, 
2025a) ทัง้นีย้งัมีการขายของที่ระลึกถึงการไดร้บัการแต่งตัง้ใหเ้ป็นทูตการท่องเที่ยวพิเศษประจ า

เมืองเซนไดอีกดว้ย เช่น การจ าหน่ายชดุโปสการด์บรรจุกลอ่ง (仙台市役所, 2025a) 
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 ภาพประกอบ 15 แสดงภาพอนสุาวรียข์อง สึกิชิมะ เคย ์และ ยามากจุิ ทาดาชิ 

 ที่มา: 仙台市役所. (2025). 『ハイキュー‼』仙台観光特使就

任記念モニュメントおよびケース付きポストカードセット販売について. 

 

ภาพประกอบ 16 แสดงภาพอนสุาวรียข์อง สึกิชิมะ เคย ์และ ยามากจุิ ทาดาชิ 

 ที่มา: 仙台市役所. (2025). 『ハイキュー‼』仙台観光特使就

任記念モニュメントおよびケース付きポストカードセット販売について. 
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  นอกจากนีย้งัมีโครงการติดตัง้ ฝาปิดท่อระบายน ้า ลายตวัละครจาก Haikyuu!! 
ตามเสน้ทางจากสถานี Tomizawa ถึง Kamei Arena และสถานที่ส  าคัญอ่ืน ๆ ในเมืองเซนไดดว้ย  

(Davis, 2025; 仙台市役所, 2025b) การจัดท าฝาท่อเหล่านี ้คือเอกลักษณ์อย่างหนึ่งใน
จงัหวดัต่าง ๆ ของญ่ีปุ่ นซึ่งในกรณีของ Haikyuu!! จะช่วยเสริมภาพลกัษณ์และเชื่อมโยงเนือ้เรื่อง
ในการต์ูนกับสถานที่จริงของจังหวัดมิยางิ โดยส านักข่าวให้ความเห็นว่าเป็นการ “ตอกย ้า
ความสมัพันธร์ะหว่างจงัหวัดกับแบรนดก์ารต์ูน และคาดว่าจะดึงดูดแฟนอนิเมะเขา้มาท่องเที่ยว
มากขึน้” (Davis, 2025)  

 

 

ภาพประกอบ 17 แสดงภาพตวัอย่างฝาท่อระบายน า้ลายตวัละครจาก Haikyuu!! 
ซึ่งติดตัง้ในเสน้ทางจากสถานี Tomizawa ไปยงั Kamei Arena ในเมืองเซนได 

 ที่มา: 仙台市役所. (2025). 漫画『ハイキュー!!』のイラストを使

用したデザインマンホールを設置しています. 
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ภาพประกอบ 18 แสดงภาพแผนที่ติดตัง้ฝาท่อระบายน า้ลายตวัละครจาก 
Haikyuu!! ในเสน้ทางจากสถานี Tomizawa ไปยงั Kamei Arena ในเมืองเซนได 

 ที่มา: Charlotte Davis. (2025). Haikyuu!! manhole covers to be installed in area 
of Japan that inspired the series. 

  การที่หน่วยงานท้องถิ่นตั้งใจน าเสนอความเก่ียวข้องและเชื่อมโยงเพื่อดึงดูด

นกัท่องเที่ยวที่สนใจเช่นนีม้ีที่มาจากวฒันธรรม Pop-Culture ของญ่ีปุ่ นซึ่งมีค าว่า เซจิจุนเร (聖

地巡礼) ที่แต่เดิมนั้นเป็นค าศัพท์ในบริบททางศาสนา โดยค าว่า  เซจิ (聖地) หมายถึง 

"สถานท่ีศกัดิ์สิทธิ์" ส่วน จุนเร (巡礼) แปลว่า "การแสวงบุญ" หรือ "การเดินทางไปสกัการะ" เมื่อ
น ามารวมกนัจึงหมายถึง การเดินทางไปแสวงบุญยังสถานท่ีศักดิ์สิทธิ์ อนัเป็นกิจกรรมที่เก่ียวขอ้ง
กบัศรทัธาและความเลื่อมใสทางศาสนา อย่างไรก็ตาม ในยุคปัจจุบนั ความหมายของ “เซจิจุนเร” 
ได้ขยายออกไปจากกรอบศาสนา กลายเป็นปรากฏการณ์ทางวัฒนธรรมและการท่องเที่ยว 
โดยเฉพาะในกลุ่มแฟนคลบัของสื่อบนัเทิงญ่ีปุ่ น ค านีถู้กน ามาใชเ้พื่อหมายถึง  “การเดินทางไปยัง
สถานที่จริงที่ปรากฏอยู่ในผลงานบนัเทิง เช่น อนิเมะ ภาพยนตร ์มังงะ ละครโทรทัศน ์หรือแมแ้ต่
สถานที่แข่งขันกีฬาชื่อดัง ท่ีถูกมองว่าเป็น "สถานท่ีศักดิ์สิทธิ์" ในเชิงสัญลักษณ์ของแฟน ๆ ” 
ปรากฏการณ์นีไ้ม่ไดร้บัความนิยมเฉพาะในญ่ีปุ่ นเท่านัน้ แต่ยังดึงดูดนักท่องเที่ยวชาวต่างชาติที่
ตอ้งการสมัผัสสถานที่จากผลงานที่ตนรกัดว้ยตนเอง ท าใหเ้ซจิจุนเรกลายเป็นหนึ่งในรูปแบบการ
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ท่องเที่ยวเชิงวฒันธรรมที่ผสานความชอบส่วนตวักับการส ารวจพืน้ที่จริงอย่างน่าสนใจและมีพลงั
ทางเศรษฐกิจไม่นอ้ย (วีรยทุธ, 2567) 

  ดังนั้น ความน่าดึงดูดของอนิเมะ Haikyuu!! จึงชวนใหม้ีนักท่องเที่ยวอยากตาม
รอยไปยัง “เซจิจุนเร” ต่าง ๆ ของอนิเมะเรื่องนี ้เช่น เมื่อสนามกีฬา Kamei Arena Sendai หรือ 
Sendai City Gymnasium  ได้เปิดให้ทัวรช์ม จากการรายงานของ Tohoku Broadcasting (tbc

東北放送)ในวนัที่ 31 กรกฎาคม 2566 ไดร้ายงานว่า ทาง Sendai City Gymnasium ซึ่งเป็น
ที่รูจ้ักในฐานะเซจิจุนเร หรือ สถานท่ีศักดิ์สิทธิ์ของมังงะยอดนิยมเร่ือง "Haikyu!!" ไดม้ีแฟนคลับ 
ประมาณ 100 คนไปเยี่ยมชมสถานที่และเพลิดเพลินกบัการเยี่ยมชมหอ้งล็อคเกอรแ์ละบริเวณอ่ืน 
ๆ ที่ปกติไม่อนญุาตใหค้นทั่วไปเขา้เยี่ยมชม ซึ่งทวัรน์ีด้  าเนินการโดยอาสาสมคัรเป็นหลกัและจดัขึน้
ประมาณสามครัง้ต่อเดือน โดยส่วนใหญ่จดัขึน้ในช่วงวนัหยุดสดุสปัดาห ์สามารถจองไดท้ี่เว็บไซต์
ทางการของ Sendai City Gymnasium โดยเฉพาะซึ่งก็คือความร่วมมือระหว่างหน่วยงานทอ้งถิ่น 
แต่อย่างไรก็ตาม การจองส าหรบัเดือนสิงหาคมไดเ้ต็มเรียบรอ้ยแลว้ แต่การจองส าหรบัเดือนต่อไป

จะมีขึน้อย่างต่อเนื่องตามความเหมาะสม (tbc東北放送, 2023) สะทอ้นไดถ้ึงอิทธิพลของอนิ
เมะ Haikyuu!! ในเชิงการท่องเที่ยวที่มีความนิยมสูงมากจนเต็มการจองล่วงหนา้ อย่างนอ้ยหนึ่ง
เดือน สะท้อนความต้องการของนักท่องเที่ยวที่เกิดจาก Haikyuu!! จริง ๆ ไม่ใช่เพียงแค่กระแส
ชั่วคราว ซึ่งมีความร่วมมือระดับทอ้งถิ่นอย่างเป็นรูปธรรม เช่น การใชเ้ว็บไซตท์างการของสนาม
กีฬาในการจอง แสดงใหเ้ห็นว่าหน่วยงานทอ้งถิ่นใหก้ารสนบัสนุนกิจกรรมนีอ้ย่างจรงิจงัดว้ย 

  นอกจากนีย้ังมีจังหวัดอิวาเตะ อันเป็นที่ตัง้ของเมืองคารุไม ซึ่งมีประชากรเพียง
ราว 8,000 คนก็ไดก้ลายเป็น เซจิจุนเร ของแฟนคลบัเรื่อง Haikyuu!! อย่างต่อเนื่อง โดยสื่อญ่ีปุ่ น
รายงานว่ามีแฟนคลบัจากทัง้ภายในประเทศและต่างประเทศเดินทางมาเยือนคารุไมเป็นประจ า  (

小幡淳一, 2024) ตัวอย่างหนึ่งคือจากความส าเร็จของภาพยนตร  ์Haikyuu!! ที่เพิ่งออกฉาย
ในปี 2024 ที่ช่วยจุดกระแสความสนใจใหก้ับเมืองคารุไมส่งผลใหแ้ฟนคลับจากต่างประเทศมา
เยือนเพิ่มขึน้ ซึ่งทางการยังเคยใช้การเชื่อมโยงกับ  Haikyuu!! เป็น “ชนวนกระตุ้นการพัฒนา

ทอ้งถิ่น” (地域おこしの起爆剤) เพื่อดึงดูดนักท่องเที่ยวและฟ้ืนฟูเศรษฐกิจชุมชน (

小幡淳一, 2024) แมปั้จจบุนัจะตอ้งระมดัระวงัเร่ืองลิขสิทธิ์บา้งก็ตาม 
  ตัวอย่างข้อมูลจาก  “เอกสารการส ารวจแนวโน้มและความต้องการของ

นกัท่องเที่ยวตามรอย "ไฮคิว" จากหอการคา้และอตุสาหกรรมเมืองคารุไม” ที่น่าสนใจระบุว่า เมื่อ
วันที่ 19 สิงหาคม 2018 พบผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 37 คน โดยเกือบ 14 คนมาจากนอก
จงัหวดั และราว 73% ระบุว่าเคยมาเยือนเมืองนีห้ลายครัง้ ซึ่งหลายคนถึง 10 ครัง้ขึน้ไปเพราะเป็น
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แฟนคลับของ Haikyuu!! ขอ้มูลเหล่านีบ้่งชีว้่ามีแฟนคลับหลายคนเดินทางมาท่องเที่ยวโดยตรง

เพื่ อ ไปตามรอย Haikyuu ใน เมื องคารุไม  (合資会社高橋デザイン事務所, 
2018) 

  นอกจากนีย้งัมีอีกหลายกิจกรรมทางการตลาดที่เก่ียวกบั Haikyuu ซึ่งไดม้ีการนบั
จ านวนผู้เข้าร่วมอย่างชัดเจน เช่น งาน “Karumai Manga World” ซึ่งจ าลองโลเคชันในเกม 
Fortnite จัดที่เมืองคารุไมเมื่อวนัที่ 4 พฤษภาคม 2024 ที่มีผูเ้ขา้ร่วมรวม 220 คน ซึ่งงานนีต้กแต่ง
ดว้ยสินคา้ท่องเที่ยว Haikyuu และผลงานวาดพิเศษของอาจารย ์Furudate ท าใหด้ึงดดูผูม้าเยือน
จ านวนมาก ซึ่งรองนายกเทศมนตรีและคณะก็ไดป้รากฏตวัดว้ยการสวมเสือ้คลมุสีประจ าโรงเรียน

มธัยมคาราสโุนะที่เป็นสีด าและสีสม้อีกดว้ย (カラッスィー, 2024) 
  กิจกรรมต่าง ๆ ที่เป็นไปนีก้็เพื่อกระตุน้ยอดการท่องเที่ยวของจังหวัดมิยางิและ

เมืองคารุไมในจังหวัดอิวาเตะควบคู่กับกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ไม่เก่ียวขอ้งกับ Haikyuu!! อย่างมีนัยยะ
ส าคัญ ผลปรากฏว่าในปี 2016 มีนักท่องเที่ยวถึง 60.8 ล้านคนซึ่งตรงกับช่วงซีซัน 2–3 ของ 
Haikyuu ที่ไดร้บัความนิยมสูง ทว่าเมื่อโรค COVID-19 ระบาดหนักท าใหก้ารท่องเที่ยวมิยางิลด

ฮวบ 42% เหลือ 39.448 ลา้นคนในปี 2020  โดยในปี 2019 เคยมีถึง 67.961 ลา้น (宮城県

経済商工観光部観光政策課, 2021) ถือเป็นยอดที่ลดลงมากในฤดูใบไม้ผลิ 
เนื่องจากการปิดสถานที่ท่องเที่ยวต่าง ๆ แมใ้นช่วงนัน้อนิเมะ Haikyuu!! ซีซั่น 4 จะฉายอยู่ แต่การ
เดินทางท่องเที่ยวโดยรวมแทบไม่มีเพิ่มขึน้จากภาวะล็อกดาวน ์ 

  ทัง้นี ้ในช่วงหลงัปี 2023 เป็นตน้มา การที่ตัวละคร Haikyuu!! ถูกแต่งตัง้เป็นทูต
การท่องเที่ยวของเมืองเซนได จงัหวดัมิยางิ จึงไดช้่วยโปรโมตพืน้ที่ ต่อมาเมื่อภาพยนตร ์Haikyuu!! 
ออกฉายช่วงวนัที่ 16 กุมภาพันธ์ ปี 2024 และท ารายได ้กว่า 1000 ลา้นเยนก็ส่งผลใหส้ถานที่ใน
เซนไดเป็นจุดสนใจของแฟนคลบัอนิเมะ Haikyuu!! ทัง้จากการแต่งตัง้ตวัละครเป็นทูตเมืองเซนได 
หรือการจัดนิทรรศการภาพยนตรใ์นเซนไดช่วง สิงหาคม ปี 2025 ขณะที่เมืองรองอย่างคารุไมใน
จงัหวัดอิวาเตะ แมจ้ านวนโดยรวมจะดไูม่มาก แต่ทุกคนมาดว้ยแรงจูงใจชดัเจนว่าก าลงัตามรอย 
Haikyuu!! และ 75% เดินทางจากต่างจงัหวดั นั่นหมายถึงมีแฟนคลบัที่ทุ่มเทมากส าหรบัเมืองรอง
ที่มีประชากรเพียง 8,895 คน การมีกลุ่มแฟนคลับมาเยี่ยมเยือนเช่นนี ้ไม่เพียงแต่สร้างเสริม
เศรษฐกิจ แต่ยงัสามารถฟ้ืนฟผูลิตภณัฑท์อ้งถิ่นและภาพลกัษณข์องชมุชนไดอ้ย่างมีนยัส าคญัดว้ย 

  สรุปไดว้่าถึงแมจ้ านวนตนที่มาจากการรบัชม Haikyuu!! จะดไูม่มากเท่ากบัเมือง
อ่ืนที่มีอุตสาหกรรมท่องเที่ยวระดับโลก แต่เมื่อพิจารณาว่า สถานที่ท่องเที่ยวที่เชื่อมโยงเก่ียวกับ 
Haikyuu!! อย่างสนามกีฬา Kamei Arena ฝาท่อลายตวัละครในเมืองเซนได หรือตน้แบบโรงเรียน
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ในเมืองคารุไม ซึ่งไม่ใช่จุดหมายหลักของนักท่องเที่ยวทั่ วไป การที่มีแฟนคลับเดินทางมา
โดยเฉพาะทุกวันจึงถือว่า “สูง” ส าหรบัการท่องเที่ยวแบบ  contents tourism หรือการท่องเที่ยว
ตามรอยสื่อวฒันธรรม ถา้คิดรวมตลอดปีจะไดม้ากพอที่จะสรา้งรายไดใ้หก้บัทอ้งถิ่นของญ่ีปุ่ น ทัง้
จากค่าเดินทาง ที่พัก อาหาร ของที่ระลึก และกิจกรรมเฉพาะ เช่น การเขา้ร่วมทวัร ์หรือถ่ายรูปกับ
อนุสาวรีย ์ถือเป็นตัวอย่างที่ดีของอิทธิพลจากอนิเมะที่ส่งผลต่อการเคลื่อนไหวทางเศรษฐกิจและ
วฒันธรรมอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งการท่องเที่ยวเล่านัน้จะสามารถน าไปสูก่ารซือ้สินคา้หรือสนบัสนุน
ดา้นกีฬาวอลเลยบ์อลต่อไปไดด้ว้ย 

2.3 การโปรโมทด้านการกีฬา 
2.3.1 กิจกรรมร่วมกับวงการวอลเลย์บอล  Haikyuu!! ร่วมมือกับรายการหรือ

กิจกรรมกีฬามาตลอดในฐานะการต์ูนกีฬาชื่อดังที่กลายเป็นแรงบันดาลใจให้กับผู้คน โดยมี
กิจกรรมความร่วมมือที่มีผลกระทบมาจากความนิยมของ Haikyuu!! เช่น แคมเปญโปรโมต 

Volleyball Nations League 2025  (Kaitori Daikichi Volleyball Nations League 2025 Chiba 
Tournament) โดยมีภาพตัวละครเอกส าคัญสองคน ฮินาตะ โชโย และ คาเงยามะ โทบิโอะ 
รว่มกบันักกีฬาจริงจากหลายชาติเขา้รว่มเพื่อดึงดดูความสนใจในกีฬาวอลเลยบ์อล มีก าหนดการ
ในวนัที่ 9 กรกฎาคม - 20 กรกฎาคม พ.ศ. 2568 ที่สนามกีฬาชิบะพอรต์ และเพื่อตอ้งการโปรโมท
การแข่งขันครั้งนี ้จึงได้ร่วมมือกับอนิเมะเรื่อง Haikyu!! ที่มี เนื ้อหาเก่ียวข้องกับการแข่งขัน
วอลเลย์บอลโดยตรงซึ่งสนับสนุนโดยหน่วยงานจังหวัดชิบะ ส านักงานการท่องเที่ยวญ่ีปุ่ น 

ส านักงานกีฬาญ่ีปุ่ น และ สมาคมกีฬาญ่ีปุ่ น (ハイキュー!!, 2025b) ซึ่ง Volleyball Nations 

League คือลีกที่มีความส าคัญเพราะเป็นการแข่งขันที่รวบรวมทีมวอลเลยบ์อลทีมชาติที่ดีที่สุด
จากทั่วโลกมาไวด้ว้ยกัน โดยสหพันธว์อลเลยบ์อลนานาชาติ หรือ FIVB (Volleyball World, n.d.) 
การไดร้่วมมือกนัในกิจกรรมจึงแสดงใหเ้ห็นถึงผลกระทบจากความนิยมไดเ้ป็นอย่างดี  พรอ้มดว้ย

ค าโฆษณาว่า “มาสรา้งความต่ืนเตน้ใหก้บั วอลเลยบ์อลเนชั่นสล์ีก ไปกบั Haikyu!! กนัเถอะ” (ハ

イキュー!!, 2025b) ซึ่งสนาม Chiba Port Arena ที่มีความจุ 7,500 ที่นั่ง จะเป็นเจา้ภาพจัดการ
แข่งขัน VNL 2025 สปัดาหท์ี่ 3 โดยระบุว่าการแข่งขันของทีมหญิงจะมีขึน้วันที่ 9–13 กรกฎาคม  
2025 และทีมชาย 16–20 กรกฎาคม 2025 เนื่องจากการแข่งขันยังไม่เริ่มตน้ขึน้ เพราะจัดในช่วง
ตน้ กรกฎาคม 2025 จึงยงัไม่มีการเปิดเผยจ านวนผูช้มจรงิจากสนามในขณะนี  ้แต่ดว้ยความจขุอง
สนามสามารถคาดการณ์ยอดผูเ้ขา้ชมที่อาจมาจากการโปรโมทด้วย Haikyuu!! ร่วมกับกระแส
วอลเลยบ์อลที่มาแรงจึงคาดการณไ์ดว้่าบตัรจะถูกจองจนหมด 
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ภาพประกอบ 19 แสดงภาพแคมเปญโปรโมต Volleyball Nations League 2025 
โดยมีฮินาตะ โชโยและคาเงยามะ โทบิโอะรว่มกบันกักีฬาจรงิ 

 ที่มา: ハイキュー!!. (2025). 『買取大吉 バレーボールネーションズ

リーグ2025千葉大会』コラボビジュアル解禁！. 

2.3.2 อิทธิพลของ Haikyuu!! ต่อวงการวอลเลยบ์อล 
  2.3.2.1 โทเบียส คริค (Tobias Krick) นักกีฬาวอลเลยบ์อลทีมชาติเยอรมนี

ใหส้มัภาษณว์่าเขาถือตุ๊กตา สกึิชิมะ เคย ์จาก Haikyuu!! ที่ไดร้บัเป็นของขวญัและพกพามนัตลอด
ในการแข่งขันกีฬาโอลิมปิกครัง้ล่าสุด เพราะมันเป็นตัวแทนของเขา ดว้ยเหตุผลว่าตอนที่ยังเด็ก 
เขาเคยสวมแว่นแบบนีท้ี่เป็นแว่นส าหรบัเล่นกีฬาโดยเฉพาะเหมือนกบัที่สึกิชิมะสวมใส่ และตอน
นัน้ Tobias ก็กล่าวว่าตวัละครนีด้เูหมือนเขามาก จากนัน้ในบทสมัภาษณ ์โทเบียสก็ถูกถามว่าเขา
มกัจะไดร้บัค าถามอะไรจากแฟนคลบัอนิเมะเก่ียวกบัความชื่นชอบของเขาที่มีต่อสื่อประเภทนีบ้า้ง 
โดยเขาตอบว่า “ผมด ูHaikyuu!! เพราะเป็นเรื่องเก่ียวกบัวอลเลยบ์อล และมักถูกถามว่าตัวละคร
ใดที่ผมชอบมากที่สุด ซึ่งตัวละครที่ผมชอบคือ สึกิชิมะ นิสัยของเขาค่อนข้างเงียบสงบ ไม่
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กระสบักระส่ายเหมือนตวัละครอ่ืน ๆ และเล่นต าแหน่งตัวบล็อกกลางเหมือนกับผม” (Valentine, 
2024) 

 

ภาพประกอบ 20 แสดงภาพ โทเบียส คริค และ สกึิชิมะ เคย ์

  ที่ ม า : Evan Valentine. (2024 ). Haikyu: Olympian Tobias Krick Never 
Hits the Court Without Tsukishima. 

  2.3.2.2 ดาร์ลัน โซซา (Darlan Souza) นักวอลเลย์บอลทีมชาติบราซิล 
ได้รบัการกล่าวถึงบน Reddit ว่าเป็นแฟนตัวยงของ Haikyuu!! และเขามี รอยสักลายค าขวัญ
ประจ าทีมวอลเลย์บอลชายโรงเรียน “Inarizaki” ซึ่งเป็นทีมคู่แข่งส าคัญในเรื่อง Haikyuu!! ที่
แข็งแกร่งทีมหนึ่ง สะทอ้นว่าดารล์นัเป็นนกักีฬาที่ไดร้บัแรงบนัดาลใจจากการต์นู แมว้่าอาจไม่ใช่
ตัวจุดประกายเสน้ทางนีแ้ต่ก็เป็นส่วนหนึ่งที่ส่งเสริมความรกัในวอลเลยบ์อลและสะทอ้นตัวตน
ของเขาได ้(smolandterrible, 2022) 
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ภาพประกอบ 21 แสดงภาพของดารล์นั โซซาที่ปรากฏรอยสกัค าขวญัจาก 
Haikyuu!! บนแขนขา้งขวา 

  ที่ ม า : smolandterrible.  (2022 ). Darlan Souza, a Brazilian Volleyball 
Player, with Inarizaki tattoo. 

  2.3.2.3 สโมสร UPCN San Juan สโมสรวอลเลยบ์อลในลีกอารเ์จนตินาที่
มีชื่อเสียงได้โพสต์ผลงานแฟนอารต์ของ โออิคาวะ โทรุ  ในชุดของทีม UPCN San Juan และ
กลา่วยินดีตอ้นรบัสูส่โมสร เสมือนกบัมีการเซ็นสญัญาใหต้วัละครเขา้รว่มทีมจรงิ ๆ (Yap, 2020) 

 

ภาพประกอบ 22 แสดงภาพของโออิคาวะ โทรุที่สโมสรUPCN San Juanโพสต์
ยินดีตอ้นรบั 

  ที่ ม า : Mae Yen Yap. (2020). This manga character is now an actual 
member of the Argentina volleyball team. 

ทัง้นีพ้วกเขายงัมีวิดีโอของโคช้และสมาชิกในทีมที่แสดงความยินดีกบั โออิคาวะ  
บนบัญชี Twitter(X) ของพวกเขาอย่างจริงจังด้วย (UpcnVoley, 2020) และยังมีแบรนด์เสือ้ผ้า
กีฬาที่ผลิตเสือ้ผ้าให้กับสโมสรนี ้ก็ได้ผลิตเสือ้เวอรช์ั่นที่มีชื่อและหมายเลขของโออิคาวะอย่าง
สมจรงิ (SonderArgentina, 2020) 
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ภาพประกอบ 23 แสดงภาพการผลิตเสือ้ทีม UPCN San Juan โดยมีชื่อของ โออิ
คาวะ โทรุ ปรากฏอยู่ 

  ที่ ม า : Mae Yen Yap. (2020). This manga character is now an actual 
member of the Argentina volleyball team. 

ทัง้หมดนีถื้อเป็นการเล่นกบัเนือ้เรื่องในมังงะตอนภาคอนาคตที่โออิคาวะยา้ยมา
เลน่ใหท้ีมชาติอารเ์จนตินา ซึ่งแฟนคลบัทั่วโลกรบัรูก้นัดี เพราะมนัคือช่วงที่เรื่องพาเราขา้มจากชีวิต
มัธยมปลายญ่ีปุ่ นสู่โลกอาชีพและการแข่งขันระดับโอลิมปิก เหตุการณ์นี ้คือเครื่องยืนยันว่า  
Haikyuu!! เป็นสื่อที่ส่งออกวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นที่ไม่ได้จ ากัดอิทธิพลแค่ในญ่ีปุ่ น แต่ยังมีน ้าหนัก
พอที่จะท าใหท้ีมกีฬาจรงิในอีกทวีปหน่ึงเลน่ดว้ยอย่างเป็นมิตร 
  



 

บทที ่5 
อภปิรายผล สรุปผล และข้อเสนอแนะ 

การศึกษาวิจยั HAIKYUU!!ในฐานะNATION BRANDINGของญ่ีปุ่ น ผูว้ิจยัไดด้  าเนินการ
ศึกษาโดยอาศัยกระบวนการทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องในด้านแนวคิด Nation Branding 
ประกอบกบัการรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มลูจากปรากฏการณจ์ริงที่เก่ียวขอ้งกบั  Haikyuu!! ทัง้ใน
ดา้นการน าเสนอเนือ้หา ความนิยม และผลลัพธ์ที่เกิดขึน้ในเชิงสังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรม 
โดยสามารถสรุปผลการด าเนินงานโดยแบ่งหวัขอ้ในการสรุปผลไดด้งัต่อไปนี ้  

1. สรุปผลการวิจยั  
2. อภิปรายผลการวิจยั  
3. ขอ้จ ากดัของการวิจยั 
4. ขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลการวิจัย 
จากการศึกษา HAIKYUU!!ในฐานะNATION BRANDINGของญ่ีปุ่ น ตามวตัถุประสงค ์2 

ข้อนั่ นคือ 1) เพื่อศึกษาบทบาทของ Haikyuu!! ในฐานะแบรนด์หรือสื่อวัฒนธรรมที่สะท้อน
ภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นผ่าน Nation Branding 2) เพื่อศึกษาผลกระทบของความนิยม Haikyuu!! ที่
ส่งผลต่อญ่ีปุ่ น ผลการศึกษาพบว่า 1. ด้านบทบาทของ Haikyuu!! ในฐานะแบรนด์หรือสื่อ
วัฒนธรรมที่สะท้อนภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นผ่าน Nation Branding คือการน าเสนอเนื ้อหาที่
สนุกสนาน กินใจและน าเสนอความเป็นญ่ีปุ่ นในหลายรูปแบบ เนือ้หาใน  Haikyuu!! ไดน้ าเสนอ 
“ความเป็นญ่ีปุ่ น” ผ่านหลากหลายแง่มุม เช่นกีฬาวอลเลย์บอลในระดับเยาวชนที่มีระบบการ
แข่งขนัจริงจงั ค่านิยมแบบญ่ีปุ่ น เช่น ความพยายาม วินยั และความสมัพนัธร์ะหว่างรุน่พี่ –รุ่นนอ้ง 
วิถีชีวิตของนกัเรียนมธัยม เช่น การใชร้ถไฟฟ้า การเขา้ชมรม การฝึกซอ้มและการสอบ ภมูิประเทศ
และสถานที่จรงิ เช่น จงัหวดัมิยางิ เมืองเซนได และสนาม Kamei Arena อาหารพืน้บา้น เช่น ขา้ว
กล่อง เบนโตะ ราเม็ง และขนมจากทอ้งถิ่น องคป์ระกอบทัง้หมดนีเ้มื่อประกอบกันไดส้รา้ง “ภาพ
จ า” ของญ่ีปุ่ นในแบบที่ผูช้มทัง้ชาวญ่ีปุ่ นและชาวต่างชาติสามารถเขา้ถึงไดง้่ายและจดจ าไดช้ดัเจน 
เป็นภาพจ าของญ่ีปุ่ นที่มีทัง้ความเรียบง่าย ความขยนั และความฝันของเยาวชน บทบาทเหล่านีไ้ด้
สง่ผลใหเ้กิดปรากฏการณท์างสงัคมและเศรษฐกิจที่จบัตอ้งไดอ้ย่างชดัเจน โดยเฉพาะในบรบิทของ
การใชส้ื่อเพื่อสง่เสริมภาพลกัษณข์องประเทศซึ่งสามารถสงัเกตไดจ้ากผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ในหลายมิติ 
ทัง้ดา้นเศรษฐกิจ การท่องเที่ยว และการบรโิภคสินคา้ 
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2. ผลกระทบของความนิยม  Haikyuu!! ที่ ส่ งผลต่อญ่ี ปุ่ น  โดยในด้านเศรษฐกิจ 
ความส าเร็จของ Haikyuu!! ปรากฏผ่านตัวเลขยอดขายที่โดดเด่น ไม่ว่าจะเป็นยอดตีพิมพข์องมัง
งะที่มียอดรวมทะลุ 70 ล้านเล่ม รายได้จากภาพยนตร์ Haikyuu!! The Dumpster Battle ที่
สามารถท าเงินในญ่ีปุ่ นไดเ้กิน 10 พันลา้นเยนภายในระยะเวลาเพียงไม่ก่ีเดือน รวมถึงยอดรายได้
ทั่วโลกที่แตะระดับกว่า 100 ลา้นดอลลารส์หรฐั นอกจากนีย้ังมีการซือ้ลิขสิทธิ์เพื่ดัอไปจ าหน่าย
สินคา้ลิขสิทธิ์หลากหลายประเภท เช่น สิ่งของจากออนเซ็นชื่อดัง สินคา้จากรา้นซูชิญ่ีปุ่ นท่ีมีแบ
รนดท์ั่วโลก อาหารและของแถมจากรา้นอาหารชื่อดัง ขนมประจ าจังหวัดอย่าง “Hagi no Tsuki” 
รุน่ลายตวัละคร และกิจกรรมเชิงพาณิชยอ่ื์น ๆ ขณะเดียวกนั ความนิยมของอนิเมะเรื่องนีย้งัส่งผล
ให้เกิดกิจกรรมส่งเสริมการท่องเที่ ยวตามรอย หรือ  contents tourism อย่างเป็น รูปธรรม 
โดยเฉพาะในจังหวัดมิยางิและเมืองเซนไดซึ่งเป็นฉากหลังส าคัญในเรื่อง  Haikyuu!! หน่วยงาน
ทอ้งถิ่น เช่น เทศบาลเมืองเซนได ไดจ้ัดแคมเปญ “Haikyuu!! x Miyagi” เพื่อดึงดูดนักท่องเที่ยว 
เช่น การติดตั้งฝาท่อระบายน ้าลายตัวละครจากเรื่องนี ้ตามเส้นทางจากสถานี Tomizawa ถึง 
Kamei Arena และสถานที่ส  าคัญอ่ืน ๆ ในเมืองเซนได โครงการส่งเสริมการท่องเที่ยวโดย
จังหวัดมิยางิ ที่หน่วยงานเทศบาลเมืองเซนไดได้จัดสรา้งอนุสาวรีย์ตัวละครหน้าสนามกีฬา 
Kamei Arena ที่ใชเ้ป็นสนามแข่งในเรื่องจริง ๆ และยังมีที่ศูนยว์ัฒนธรรม-พิพิธภัณฑเ์มืองเซนได 
หรือ แคมเปญโปรโมต Volleyball Nations League 2025 ซึ่งเป็นการแข่งขันวอลเลยบ์อลที่จัด
โดยสหพันธ์วอลเลย์บอลนานาชาติ หรือ  FIVB การได้ร่วมมือกันในกิจกรรมจึงแสดงให้เห็นถึง
ผลกระทบจากความนิยมไดเ้ป็นอย่างดี  

อภปิรายผลการวิจัย 
จากผลการศึกษาพบว่า Haikyuu!! เป็นกรณีศึกษาที่สะทอ้นบทบาทของสื่ออนิเมะในการ

สรา้งภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นไดอ้ย่างเด่นชดั โดยเนือ้หาไม่เพียงแต่ไดร้บัความนิยมในระดับ
นานาชาติเท่านัน้ แต่ยังน าไปสู่การใชจ้ริงในเชิงนโยบายระดบัทอ้งถิ่นและระดับชาติ อาทิ การจัด
กิจกรรมตามรอย การโปรโมตสินคา้ และการใชต้วัละครในเชิงสง่เสรมิการท่องเที่ยว สะทอ้นถึงการ
เป็นแบรนดว์ฒันธรรมที่มีอิทธิพลในบรบิทของ Nation Branding  

เมื่อผูว้ิจยัสืบคน้ Nation Branding ผ่านการศึกษา การจ ากัดความ สืบหาความหมายมา
อย่างหลากหลาย จึงไดค้น้พบว่ามีนักคิดมากมายช่วยกันขัดเกลาและน าเสนอความหมายของ
แนวคิดนีอ้อกมา ซึ่งผูว้ิจยัไดน้ าความหมายที่เหมาะสมกบัค าถามวิจยั วตัถุประสงคข์องงานวิจยันี ้
จากการนิยาม Nation Branding โดย Douglas B. Holt ที่น าเสนอว่า “"การสร้างแบรนด์เชิง
วฒันธรรม" เป็นกระบวนการที่เหมาะสมเป็นพิเศษส าหรบัการน าไปใชก้บัประเทศต่าง ๆ ซึ่งแบรนด์
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แห่งชาติก็คือ "กลุ่มของแนวคิดทางวฒันธรรมเชิงกลยุทธ"์ ผ่านรากฐานของเอกลกัษณป์ระจ าชาติ 
แบรนดแ์ห่งชาติจึงมีทรพัยากรทางวัฒนธรรมที่อุดมสมบูรณแ์ละลึกซึง้กว่าแบรนดป์ระเภทอ่ืน ไม่
ว่าจะเป็นผลิตภณัฑ ์บรกิาร องคก์ร หรือหน่วยงานอื่น ๆ ที่ใชส้รา้งแบรนดไ์ด”้ (Dinnie, 2008b) 

แนวคิดของ Holt ปรากฏชัดในกรณีของ  Haikyuu!! ซึ่งสามารถมองได้ว่าเป็น “สื่อ
วฒันธรรมเชิงกลยุทธ”์ ที่เผยแพร่ภาพลกัษณท์ี่ดีของญ่ีปุ่ นและผสมผสานแนวคิดของญ่ีปุ่ นเขา้ไป
อย่างแนบเนียนผ่านบรบิทของการต์นูกีฬาที่เนน้น าเสนอมิตรภาพ การแข่งขนั นอกจากนีก้็ยงัมีการ
ใชแ้บรนด ์Haikyuu!! ในระดบัรฐัและเอกชน เช่น การจดันิทรรศการท่ีสนามกีฬา Kamei Arena ซึ่ง
แสดงภาพจากเรื่องตรงจุดเดียวกบัในเนือ้หา แสดงใหเ้ห็นถึงการน าแบรนดว์ฒันธรรมนีไ้ปใชส้รา้ง
ประสบการณ์จริงในเชิงยุทธศาสตรร์ะดับชาติ หรือ ความร่วมมือกับหน่วยงานอย่างจังหวัดชิบะ
และสมาคมวอลเลย์บอลญ่ีปุ่ น ในการจัดกิจกรรมประชาสัมพันธ์ Volleyball Nations League 
2025 ก็เป็นตวัอย่างของการใชว้ฒันธรรมจาก Haikyuu!! เพื่อดึงดดูความสนใจในบริบทระดบัโลก 
ซึ่งสอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Holt ว่าเป็นกระบวนการที่เหมาะสมเป็นพิเศษส าหรบัการน าไปใชก้บั
ประเทศต่าง ๆ ผ่านรากฐานของเอกลักษณ์ประจ าชาติ และที่ส  าคัญไปกว่านั้น ความนิยมของ  
Haikyuu!! ไม่ไดเ้กิดจากการบงัคบัหรือวางกลยทุธท์างการตลาดแบบเบ็ดเสร็จ แต่เกิดจากการรบัรู ้
และประสบการณ์ของผูช้มทั่วโลกที่สั่งสมขึน้อย่างเป็นธรรมชาติ ซึ่งสะทอ้นใหเ้ห็นตามแนวคิดว่า
แบรนดแ์ห่งชาติไม่ไดถ้กูควบคมุไดท้ัง้หมด แต่ตอ้งอยู่ในใจผูบ้รโิภค (consumer perception) และ
เกิดขึน้ไดเ้มื่อบรบิทและอตัลกัษณข์องชาติถูกถ่ายทอดอย่างน่าเชื่อถือและมีความหมายต่อผูช้ม 

นอกจากนี ้จากการศึกษาและบทสรุปที่ปรากฏตามแนวคิด Nation Branding อนิเมะ 
Haikyuu!! ก็ไดม้ีบทบาทน าเสนอประเทศสู่สายตาสากลอย่างจริงจังและตรงตามแนวคิดนีท้ี่ถูก
น ามาวิเคราะหด์ว้ยอย่างมาก ดังเช่น การที่ Haikyuu!! น าเสนอวิถีชีวิต ความสมัพันธ ์และบริบท
ของนักเรียนญ่ีปุ่ นในชีวิตประจ าวัน ทั้งเรื่องชมรมกีฬา ระบบโรงเรียน การเดินทาง อาหาร และ
สถานที่จรงิในเมืองอย่าง เมืองเซนได จงัหวดัมิยางิ และเมืองหลวงโตเกียว แสดงใหเ้ห็นถึงการ "แบ
รนด์แห่งชาติ" ที่มีความสมจริงและเป็นธรรมชาติ ผ่านสื่อวรรณกรรมรูปแบบอนิเมะได้อย่างมี
ประสิทธิผล สอดคลอ้งกับแนวคิด Nation Branding ที่ Fan Ying น าเสนอว่า “ประเทศสามารถ
สรา้งแบรนดแ์ละสามารถเป็นตวัแทนของภาพลกัษณท์ี่มีประสิทธิผลสมจรงิและเป็นธรรมชาติของ
ตวัตนของพวกเขาในสงัคมโดยรวม” (Fan, 2010)  

เช่น เดียวกับสิ่ งที่  Nadia Kaneva น า เสนอว่า  “การสร้างแบรนด์ของชาติ ไม่ ใช่
ปรากฏการณ์ปัจเจกบุคคล อย่างไรก็ตามมันเป็นปรากฏการณ์ที่ยืนอยู่บนมุมมองของชาตินิยม ” 
(Kaneva, 2011) ซึ่งในกรณีของ Haikyuu!! เห็นได้ชัดว่าไม่ได้เป็นเพียงผลงานปัจเจกของผู้
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สรา้งสรรค ์หากแต่มีการสนับสนุนจากหน่วยงานทอ้งถิ่น เช่น เมืองเซนไดที่สรา้งอนุสาวรียใ์หต้ัว
ละครหลกัหลายตวัหนา้สถานที่ส  าคญัของเมืองซึ่งสอดคลอ้งกบัเนือ้เรื่อง และยงัมีการจดักิจกรรม 
Haikyuu!! x Miyagi รวมถึงการโปรโมตร่วมกับหน่วยงานกีฬาและการท่องเที่ยว สิ่งนีช้ีช้ัดว่าการ
สรา้งแบรนด์ผ่าน Haikyuu!! มีความสัมพันธ์กับความเป็นชาตินิยม เป็นการใช้สื่อวัฒนธรรม
ผลกัดนัอตัลกัษณข์องชาติอย่างรว่มสมยั 

ข้อมูลจากหนังสือ Nation Branding: Concepts, Issues, Practice ของ Keith Dinnie 
เองก็ไดท้ าใหผู้ว้ิจัยคน้พบว่า Haikyuu!! ไดน้ าเสนอวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นในเรื่องราวของตัวเองอย่าง
ครบถว้นตัง้แต่ตวัละครหลกัไปจนถึงพืน้หลงัของเรื่องราว วิถีชีวิต อาหาร ค่านิยมต่าง ๆ ซึ่งตรงและ
สอดคลอ้งกบัมมุมองของ Keith Dinnie ที่ว่า “วฒันธรรมของประเทศถือไดว้่าเป็นแก่นแทข้องตรา
สินคา้ประจ าชาติ และการผสานวฒันธรรมเขา้กบัตราสินคา้ประจ าชาติยงัช่วยยกระดบัแคมเปญ
การสรา้งตราสินคา้ประจ าชาติใหสู้งกว่าการเป็นเพียงแคมเปญประชาสมัพันธ์โฆษณาที่ซ  า้ซาก
และผิวเผิน” (Dinnie, 2008b) การที่ Haikyuu!! น าเสนอภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นไดอ้ย่างสมบูรณ์
แบบก็มาจากการผสานวฒันธรรมเขา้กบัแบรนดข์องตวัเองนั่นเองซึ่งผูช้มไม่อาจปฏิเสธไดว้่าไดร้บั
ภาพจ าความเป็นญ่ีปุ่ นที่ดีมาจาก Haikyuu!! อย่างมาก 

ทั้งนีค้วามเป็น Haikyuu!! ที่สามารถถูกน ามาสรา้งบทบาทการน าเสนอวัฒนธรรมและ
สรา้งผลกระทบที่ส  าคัญต่อทอ้งถิ่นของญ่ีปุ่ นก็สอดคลอ้งกับองคป์ระกอบทางวัฒนธรรมของอัต
ลกัษณ์ประจ าชาติที่ปรากฏในหนังสือเล่มนีด้ว้ย ซึ่งมี 3 สิ่งที่สอดคลอ้งกับ Haikyuu!! นั่นคือ 1. 
วรรณกรรม วรรณกรรมอาจถือไดว้่าเป็นปัจจัยก าหนดและยังเป็นการแสดงออกถึงเอกลักษณ์
ประจ าชาติอีกดว้ย นวนิยาย บทกวี บทละคร และวรรณกรรมรูปแบบอื่นๆ สามารถมีสว่นสนบัสนุน
ใหเ้กิดความรูส้ึกถึงเอกลกัษณป์ระจ า โดยที่อนิเมะอย่าง Haikyuu!! ก็จดัเป็นวรรณกรรมอย่างหนึ่ง
ที่ทรงคุณค่าของญ่ีปุ่ น (Dinnie, 2008b) 2.กีฬา ซึ่งในหนงัสือระบุว่ากีฬาก่อใหเ้กิดความหลงใหล
ในระดับสูงและอาจถือได้ว่าเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความรูส้ึกถึงเอกลักษณ์ประจ าชาติ 
(Dinnie, 2008b) Haikyuu!! ที่เป็นอนิเมะน าเสนอวงการกีฬาวอลเลยญ่ี์ปุ่ นที่มุ่งมั่นพัฒนาใหไ้ปสู่
ระดบัโลกและระดบัโอลิมปิกจึงแฝงดว้ยเอกลกัษณป์ระจ าชาติของญ่ีปุ่ นที่เป็นหนึ่งในทีมแนวหนา้
ของโลกปัจจบุนั 3. อาหารและเคร่ืองดื่ม องคป์ระกอบนีเ้ห็นไดจ้ากการสง่เสรมิแคมเปญโปรโมท
อาหารและเครื่องด่ืมในระดบัชาติที่เกิดขึน้อย่างแพร่หลายในช่วงไม่ก่ีปีที่ผ่านมา (Dinnie, 2008b) 
ซึ่ง Haikyuu!! น าเสนอภาพเมนูอาหารและเครื่องด่ืมของญ่ีปุ่ นอยู่บ่อยครัง้พรอ้มกบัวลีจากหลาย
ตวัละครส าคญัที่ว่า “กินใหอ่ิ้มทอ้ง” ซึ่งน าเสนอถึงความอดุมสมบรูณแ์ละความน่าทานของอาหาร
ประจ าชาติตนเองดว้ย 
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โดยภาพรวมคือ องคป์ระกอบทัง้หมดนีเ้มื่อรวมกนั ไดก้่อใหเ้กิดภาพจ าของญ่ีปุ่ นในแบบที่
ผูช้มทัง้ในประเทศและต่างชาติสามารถเขา้ถึงและจดจ าไดอ้ย่างชดัเจน เพราะสิ่งเหล่านีไ้ม่ไดเ้ป็น
เพียงเนือ้หาบนัเทิงเท่านัน้ หากแต่ท าหนา้ที่เป็นเครื่องมือถ่ายทอดอตัลกัษณข์องชาติญ่ีปุ่ นผ่านตวั
ละคร ฉาก และเนือ้เรื่องที่มีพืน้ฐานจากความเป็นจริง ด้วยกระแสความนิยมดังกล่าวจึงท าให้ 
Haikyuu!! กลายเป็นกลไกของ Nation Branding โดยตรง กลา่วคือ ประเทศญ่ีปุ่ นสามารถน าภาพ
จ าเหลา่นีไ้ปต่อยอดในเชิงนโยบายและธุรกิจ เพื่อสรา้งภาพลกัษณข์องชาติผ่านการต์นูเรื่องนีอ้ย่าง
เป็นระบบ ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาแคมเปญท่องเที่ยวตามรอยอนิเมะ การน าตัวละครมาเป็นทูต
ประชาสมัพนัธ ์การออกสินคา้ลิขสิทธิ์ร่วมกบัแบรนดญ่ี์ปุ่ น ตลอดจนการผูกโยงเร่ืองราวของการต์นู
กับสถานที่จริง อาหารท้องถิ่น และกีฬาในระดับนโยบาย ดังนั้น Haikyuu!! จึงเป็นสิ่งที่เหมือน
รูปธรรมของ Nation Branding ในแบบที่ญ่ีปุ่ นใช ้“การต์ูน” เป็นตัวกลางในการสรา้งและสื่อสาร
ภาพลักษณ์ของประเทศให้เป็นที่ยอมรบัในสายตาชาวโลก โดยมีความสัมพันธ์อย่างชัดเจน
ระหว่าง ตัวละคร-สถานที่จริง-สินคา้-นโยบายทอ้งถิ่น ซึ่งทัง้หมดนีคื้อแก่นของการวางกลยุทธ์แบ
รนดช์าติในยคุปัจจบุนั 

ต่อมา เมื่อเปรียบเทียบผลการศึกษาในครัง้นีก้บังานวิจยัที่ไดท้บทวนวรรณกรรมเอาไวใ้น
บทที่ 2 จะพบว่าผลการศึกษาเรื่อง Haikyuu!! ในฐานะ Nation Branding ของญ่ีปุ่ น มีลักษณะ
สอดคลอ้งและขยายความเขา้ใจจากงานที่ผ่านมาในหลายดา้น นั่นคือการที่ Haikyuu!! เนน้เรื่อง
เนือ้หาด้านกีฬา แต่ก็แฝงภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นในด้านวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น สถานที่ วิถีชีวิต และ
ค่านิยมได้ชัดเจน ส่งผลให้ผู้ชมต่างชาติรูส้ึกสนใจในสิ่งแวดล้อมของญ่ีปุ่ น ทั้งวิถีชีวิต ภาษา 
สถานที่ และแมแ้ต่อาหารทอ้งถิ่น จึงสอดคลอ้งกบัการศึกษาดา้นการถ่ายทอดวฒันธรรมญ่ีปุ่ นผ่าน
อาหารในการต์ูน “ยอดนกัปรุงโซมะ” ของ สธนกร สลดัทุกข ์และ ธีรติร ์บรรเทิง ที่แสดงใหเ้ห็นว่า
แมก้ารต์ูนจะเป็นสื่อบนัเทิง แต่สามารถน าเสนอ Soft Power อย่างมีประสิทธิภาพ (สธนกร & ธีร
ติร,์ 2566) และถึงแม้ Haikyuu!! จะไม่ไดป้ระกาศเป็นนโยบายรฐัชัดเจน แต่ก็ไดร้บัการส่งเสริม
จากหน่วยงานทอ้งถิ่นและองคก์รเอกชน เช่น เทศบาลเมืองเซนได หรือองคก์รกีฬา เช่น FIVB และ
การท่องเที่ยวญ่ีปุ่ น (JNTO) ท าให้กลายเป็นกลไก Nation Branding ที่ ใช้ได้จริง ซึ่งมีความ
เชื่อมโยงกับงานของ เอกรงค ์ป้ันพงษ์ ที่ไดศ้ึกษาการต์ูน  One Piece ว่าไดร้บัการสนับสนุนจาก
รอบดา้น  รวมถึงภาครฐัใหก้ลายเป็นส่วนหนึ่งของ Soft Power ในระดบัสากล (เอกรงค,์ 2566, 28 
เมษายน) ซึ่ง Haikyuu!! ไดท้ าหน้าที่เป็นเครื่องมือดังกล่าวผ่านภาพจ าของชีวิตนักเรียนญ่ีปุ่ นที่
มุ่งมั่นในการเล่นกีฬา ใชช้ีวิตในวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นที่สวยงามและน าเสนอสถานที่จริงที่ผูกโยงกับ
เรื่องราวของการต์ูนไดอ้ย่างแนบเนียน มีความสอดคลอ้งกับงานของ Ying Fan ที่กล่าวว่า Soft 
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Power และ Nation Branding ตอ้งใชส้ื่อวฒันธรรมและอตัลกัษณข์องประเทศในการดึงดูดความ
สนใจจากต่างชาติ (Fan, 2006, 2008) และยงัเสริมการศึกษาเรื่อง “การทูตวฒันธรรมญ่ีปุ่ นผ่านอ
นิเมะ” ของ Fajar Kurnia Handoyo ที่กล่าวถึงการใชต้ัวละครมาริโอในพิธีโอลิมปิก 2020 เพื่อโป
รโมทภาพลกัษณป์ระเทศ (Handoyo, 2024) ซึ่งทางฝ่ายงานของผูว้ิจยัไดช้ีใ้หเ้ห็นว่า Haikyuu!! ก็
สามารถกระตุน้การท่องเที่ยว กระแสวอลเลยบ์อลในกิจกรรมกีฬาระดับโลก เช่น VNL2025 และ
กระตุ้นเศรษฐกิจในท้องถิ่นไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม กระทั่งการใชเ้พลงอนิเมะเรื่องนีป้ระกอบการ
แข่งขนัวอลเลยบ์อลระดับโอลิมปิก ในปี 2020 เช่นเดียวกบัการใชม้าริโอเป็นสญัลกัษณซ์ึ่งกระตุน้
ความสนใจของผูค้นได ้

อย่างไรก็ตาม ถึงแมว้่าในงานวิจยัที่ผ่านแมจ้ะมีงานวิจยัจ านวนหนึ่งที่ศึกษาอนิเมะญ่ีปุ่ น
ในฐานะเครื่องมือถ่ายทอดวัฒนธรรม โดยมักเน้นไปที่ประเด็นดา้น Soft Power เช่น อาหาร วิถี
ชีวิต หรือภาพจ าของญ่ีปุ่ น แต่ผลงานเหล่านัน้มักวิเคราะหเ์ฉพาะดา้นเนือ้หาหรือความนิยมเชิง
วัฒนธรรมโดยไม่เชื่อมโยงกับกลยุทธ์ระดับรฐั ขณะเดียวกัน แม้จะมีงานวิชาการที่ใช้แนวคิด 
Nation Branding วิเคราะห์กลยุทธ์สร้างภาพลักษณ์ประเทศผ่านการท่องเที่ยว สินค้า หรือ
นโยบายวัฒนธรรม แต่กลับยังไม่มีการศึกษาที่น าแนวคิด Nation Branding มาประยุกต์ใชก้ับ 
“การต์นู” อย่างเป็นระบบ 

งานวิจัยนี ้จึงเสนอการผสานสองกรอบความคิดเข้าด้วยกัน โดยใช้ Haikyuu!! เป็น
กรณีศึกษาที่แสดงใหเ้ห็นว่า การต์ูนอนิเมะสามารถถูกแปลงสถานะใหก้ลายเป็น “แบรนด”์ ที่มี
บทบาทเชิงยุทธศาสตรใ์นการสรา้งแบรนดป์ระเทศไดจ้ริง ผ่านความร่วมมือระหว่างรฐั ท้องถิ่น 
และภาคธุรกิจ ตัง้แต่การออกแบบสินคา้ แคมเปญท่องเที่ยว ไปจนถึงการใชต้ัวละครเป็นตัวกลาง
ในการสื่อสารภาพจ าของญ่ีปุ่ นในระดบันานาชาติ 

ข้อจ ากัดของการวิจัย 
การศึกษาครัง้นีเ้ป็นการวิจัยเชิงเอกสารและการวิเคราะหก์รณีศึกษาจากการต์ูนอนิเมะ

เรื่อง Haikyuu!! โดยเนน้การรวบรวมขอ้มลูจากบทความ เว็บไซต ์ข่าว และแหล่งขอ้มลูออนไลนท์ี่
เก่ียวขอ้งโดยตรง ซึ่งแมว้่าจะสามารถใหข้อ้มูลไดเ้พียงพอส าหรบัการวิเคราะหต์ามวัตถุประสงค์
ของการวิจยั แต่ผูว้ิจยัขอยอมรบัว่าการวิจยัยงัมีขอ้จ ากดับางประการ ไดแ้ก่ 

1. จ ากดัเฉพาะกรณีศึกษาเดียว การศึกษานีมุ้่งวิเคราะห์ Haikyuu!! เป็นกรณีศึกษาเดียว 
ซึ่งอาจไม่สามารถสะท้อนภาพรวมของอนิเมะญ่ีปุ่ นทั้งหมดได้ จึงอาจไม่สามารถสรุปทั่ วไป 
(generalize) ไปยงัสื่ออ่ืนที่อาจมีลกัษณะแตกต่างกนัไดอ้ย่างครอบคลมุ 
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2. ไม่มีการเก็บขอ้มลูจากผูช้มหรือผูบ้ริโภคโดยตรง เช่น แบบสอบถามหรือสมัภาษณ ์ท า
ใหก้ารวิเคราะหเ์ป็นไปในเชิงเนือ้หาและการตีความเป็นหลกั 

3. การอ้างอิงข้อมูลจากเว็บไซต์และแหล่งออนไลน์บางแห่งอาจมีข้อจ ากัดด้านความ
หลากหลายหรือความเป็นทางการ แมผู้ว้ิจยัจะพยายามเลือกแหลง่ที่น่าเชื่อถือแลว้ก็ตาม 

ทัง้นี ้ดว้ยขอ้จ ากัดที่กล่าวมาขา้งตน้ ผูว้ิจัยหวังว่าการระบุไวอ้ย่างตรงไปตรงมานีจ้ะเป็น
ประโยชนต่์อผูท้ี่สนใจศึกษาในประเด็นใกลเ้คียงหรือตอ้งการขยายผลจากงานวิจัยนีใ้นอนาคต 
โดยเฉพาะในแง่ของการพัฒนาแนวทางวิจัยให้มีความครอบคลุมมากขึน้ เช่น การศึกษา
เปรียบเทียบกับอนิเมะเรื่องอ่ืน การเก็บขอ้มูลจากกลุ่มผูช้มจริง หรือการวิเคราะหเ์ชิงลึกในระดับ
พืน้ที่ ซึ่งจะช่วยเติมเต็มประเด็นที่งานวิจยัฉบบันีย้งัไม่สามารถครอบคลมุไดท้ัง้หมด 

ข้อเสนอแนะ 
จากการศึกษานีพ้บว่าสื่ออนิเมะอย่าง Haikyuu!! มีบทบาทในหลากหลายมิติทั้งด้าน

วัฒนธรรม เศรษฐกิจ และภาพลักษณ์ของประเทศ อย่างไรก็ตาม ยังมีมุมมองอีกหลายด้านที่
สามารถต่อยอดงานวิจยัไดใ้นอนาคต ดงันี ้

1. การศึกษากรณีเปรียบเทียบกับส่ืออนิเมะเร่ืองอื่น ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบ
กับอนิเมะเรื่องอ่ืนที่ประสบความส าเร็จในการสรา้งภาพจ าของญ่ีปุ่ น เช่น  Your Name, Demon 
Slayer, หรือ Attack on Titan เพื่อเปรียบเทียบลกัษณะการใชส้ถานที่จริง การสื่อสารคุณค่าทาง
วฒันธรรม และผลกระทบทางเศรษฐกิจที่เกิดขึน้ 

2. การวิเคราะหผ์ลกระทบระยะยาวในเชิงภาพลักษณ์ ควรศึกษาผลลพัธข์องการใชอ้
นิเมะในการสรา้งภาพลกัษณใ์นระยะยาว เช่น ความเปลี่ยนแปลงของการรบัรูป้ระเทศญ่ีปุ่ นในหมู่
แฟนอนิเมะ หรือผลต่อความตอ้งการเดินทางท่องเที่ยวมายงัญ่ีปุ่ นในกลุม่เปา้หมายเฉพาะ 

3. การเชื่อมโยงกับนโยบายระดับชาติของญ่ีปุ่ น (Cool Japan Policy) ควรศึกษา
ต่อเนื่องว่า Haikyuu!! และอนิเมะอ่ืน ๆ ถูกบูรณาการเขา้กับนโยบายการส่งออกวัฒนธรรมของ
รฐับาลญ่ีปุ่ นในเชิงยทุธศาสตรห์รือไม่ และมีบทบาทจรงิในระดบันโยบายหรือไม่อย่างไร 
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