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การค้นคว้าอิสระฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษารูปแบบและวิธีการที่นโยบาย Cool 

Japan สนับสนุน Studio Ghibli และวิเคราะห์บทบาทของรัฐบาลญี่ปุ่นในการส่งเสริมอิทธิพลทาง

วัฒนธรรมผ่านกระบวนการสร้างแบรนด์ประเทศ (Nation Branding) โดยใช้ Soft Power เป็น

เครื่องมือหลักในการถ่ายทอดภาพลักษณ์ญี่ปุ่นสู่ระดับโลก งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ โดย

เป็นการวิจัยเอกสาร จากข้อมูลทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิ เช่น งานวิจัย บทความ รายงานนโยบาย 

ข่าวสาร และเอกสารจากหน่วยงานรัฐและเอกชนทั้งในภาษาไทย อังกฤษ และญี่ปุ่น ผลการวิจัย

พบว่า แม้ Studio Ghibli จะไม่ได้รับงบประมาณหรือการแทรกแซงโดยตรงจากรัฐ แต่รัฐมีบทบาท

สําคัญในเชิงโครงสร้าง เช่น การส่งเสริมเครือข่ายธุรกิจวัฒนธรรม การสนับสนุนกิจกรรมใน

ต่างประเทศ การสร้างพื้นที่เผยแพร่ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล และการประสานงานกับภาคเอกชน 

เช่น Ghibli Park ที่เกิดจากความร่วมมือของจังหวัดไอจิ ภาคธุรกิจ และ Studio Ghibli รวมถึง

การสนับสนุนผ่าน Cool Japan Fund ที่ช่วยเพิ่มโอกาสเผยแพร่ สร้างรายได้ และขยายฐานผู้ชม

ต่างประเทศ การดําเนินการเหล่านี ้สอดคล้องกับเป้าหมายของนโยบาย Cool Japan ในการ

ส่งเสริมภาพลักษณ์ญี่ปุ่นในฐานะประเทศที่มีวัฒนธรรมร่วมสมัยและสามารถแข่งขันทางวัฒนธรรม

ในระดับโลก โดยมี Studio Ghibli เป็นส่ือกลางสําคัญท่ีถ่ายทอดคุณค่าทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่นได้อย่าง

สร้างสรรค์และเข้าถึงผู้ชมหลากหลายวัฒนธรรมข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย คือ รัฐบาลญี่ปุ่นควร

สนับสนุนผู้ผลิตวัฒนธรรมร่วมสมัยที่มีศักยภาพในการสร้าง Soft Power ควบคู่กับการสร้างมูลค่า

ทางเศรษฐกิจ ส่วนข้อเสนอแนะเชิงวิชาการ คือ ควรต่อยอดในประเด็นเฉพาะ เช่น ภาพแทนผู้หญิง

ในผลงาน Studio Ghibli กับ Soft Power หรือบทบาทของแอนิเมชันในการเยียวยาทางจิตใจ ซ่ึง

ยังขาดการศึกษาเชิงลึกอย่างเป็นระบบ 

คําสําคญั: สตูดิโอ Ghibli, นโยบาย Cool Japan, อํานาจละมุน, การสร้างแบรนด์ประเทศ, 

อตุสาหกรรมแอนิเมชนัญี[ปุ่ น 
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This independent study aims to examine the forms and methods through which 

the Cool Japan policy supports Studio Ghibli, and to analyze the role of the Japanese 

government in promoting cultural influence through the process of nation branding, with 

Soft Power as a key tool for conveying Japan’s global image. This is a qualitative research 

based on documentary research, utilizing both primary and secondary sources, including 

academic studies, articles, policy reports, news, and official documents from public and 

private sectors in Thai, English, and Japanese. Findings reveal that although Studio Ghibli 

does not receive direct financial support or intervention from the Japanese government, 

the state plays a significant structural role promoting cultural business networks, 

supporting overseas cultural activities, providing digital distribution platforms, and 

collaborating with the private sector. Notable examples include the establishment of 

Ghibli Park through cooperation between Aichi Prefecture, private enterprises, and Studio 

Ghibli, as well as the Cool Japan Fund’s investments, which help expand visibility, 

generate revenue, and broaden international audiences. These efforts align with Cool 

Japan’s objectives of promoting Japan as a culturally unique and globally competitive 

nation. Studio Ghibli serves as a powerful medium that effectively conveys Japanese 

cultural values through creativity and emotional resonance across diverse audiences. 

Policy recommendations suggest the government continue systematically supporting 

contemporary cultural producers capable of generating Soft Power alongside economic 

value. Academic recommendations include further studies on specific topics such as the 

representation of women in Studio Ghibli films and the role of animation in emotional 

healing areas that remain underexplored in scholarly research. 

Keywords: Studio Ghibli, Cool Japan, Soft Power, Nation Branding, Japanese 

Animation Industry 



 

ฉ 
 

กิตติกรรมประกาศ  

การศกึษาค้นคว้าอิสระฉบบันี Wสําเร็จลงได้ด้วยพระคณุอย่างหาที[สดุมิได้จากอาจารย์ที[
ปรึกษา ดร. กุลนันทน์ คนัธิก ผู้ เปี[ ยมด้วยเมตตา กรุณาให้คําแนะนําทางวิชาการอย่างลึกซึ Wง 
ชี Wแนะแนวทางทั Wงในเชิงวิชาการและการดําเนินชีวิต พร้อมทั Wงมอบกําลงัใจและการสนบัสนนุใน
ทุกมิติอย่างไม่เคยขาด ตลอดระยะเวลาการศึกษา อาจารย์ที[ปรึกษาได้เป็นทั Wงแสงสว่างและ
แรงผลกัดนัสําคญั ที[ทําให้ข้าพเจ้าไม่ย่อท้อ กลบัมามีกําลงัใจ และสามารถเดินหน้าตอ่ไปได้จน
งานวิจยันี Wสําเร็จลลุว่ง  

ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคณุ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นรุตม์ เจริญศรี ประธานกรรมการ
สอบ ซึ[งได้กรุณาให้คําแนะนําที[ลึกซึ Wงและเปี[ยมด้วยวิสยัทศัน์ อีกทั Wง ดร. ศิวพล ชมภูพนัธุ์  ที[ได้
เมตตาสละเวลาอนัมีคา่เพื[อร่วมเป็นกรรมการสอบปากเปลา่การศกึษาค้นคว้าอิสระ โดยคําแนะนํา
และข้อคิดเห็นของท่านทั Wงสองมีสว่นสําคญัยิ[งในการปรับปรุง พฒันาการศกึษาค้นคว้าอิสระฉบบั
นี Wให้สมบรูณ์และเป็นประโยชน์ทางวิชาการอยา่งแท้จริง 

 ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคณุอยา่งสดุซึ Wงตอ่คณาจารย์ในหลกัสตูรรัฐศาสตรมหาบณัฑิต 
สาขาวิชาการทตูและความสมัพนัธ์ระหวา่งประเทศทกุทา่น ผู้ทรงคณุวฒิุที[ได้เมตตาประสทิธิd

ประสาทความรู้และถ่ายทอดประสบการณ์อนัลํ Wาคา่ ให้ข้าพเจ้าได้มีพื Wนฐานที[มั[นคงในการศกึษา
และจดัทําการศกึษาค้นคว้าอิสระฉบบันี Wอยา่งมีคณุภาพ  

ขอขอบคณุมิตรสหาย คณุเบญจม์ภทัร ชชู่วย คณุกรณินทร์ บนุนาค คณุไพศาล พลโยธา 
คณุจิรายทุธ คําบญุ คณุวสษิฐ์พล ทองตรีพนั และเพื[อนร่วมหลกัสตูรปริญญาโท สาขาการทตูและ
ความสมัพนัธ์ระหวา่งประเทศทกุทา่น ที[ได้แบง่ปันความช่วยเหลือทั Wงด้านวิชาการและกําลงัใจ ร่วม
สร้างบรรยากาศแห่งมิตรภาพและความอบอุ่นใจ ซึ[งเป็นพลังสําคัญที[ทําให้ข้าพเจ้าก้าวผ่าน
เส้นทางการศกึษาได้อยา่งภาคภมิูใจ  

สดุท้ายนี W ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคณุจากหวัใจตอ่ยาย แม ่พี[ชาย และน้องชาย ผู้ เป็น
รากฐานแห่งชีวิตและแรงใจอนัยิ[งใหญ่ในทกุย่างก้าวของข้าพเจ้า ตลอดเส้นทางการศึกษาอนั
ยาวไกล หากปราศจากความรัก ความห่วงใย และการเสียสละของทกุท่านแล้ว ข้าพเจ้าคงไม่
อาจยืนหยดัจนมาถึงจดุหมายในวนันี Wได้เลย ในวนัที[เหนื[อยล้า ท้อแท้ หรือไร้หนทาง ครอบครัว 
คือ แสงสว่างเดียวที[ยังคงส่องทางให้เสมอ เป็นที[พักใจในยามทุกข์ และเป็นพลังเงียบ ๆ ที[
ผลกัดนัให้ข้าพเจ้าไม่ยอมแพ้ตอ่อปุสรรคใด ๆ หากไม่มีท่านเหลา่นี W ข้าพเจ้าคงไม่มีโอกาสได้ยืน
อยูใ่นฐานะผู้ สําเร็จการศกึษาระดบัมหาบณัฑิตในวนันี Wอยา่งแน่นอน 
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บทท่ี 1 

บทนำ 

 

1.1 ที0มาและความสาํคัญ  
อุตสาหกรรมบันเทิง โดยเฉพาะแอนิเมชันและอนิเมะ ถือเป็นหนึ[งในเสาหลักของ

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ของญี[ปุ่ นและมีบทบาทสําคัญอย่างยิ[งในเวทีโลก ไม่เพียงในฐานะสินค้า
ส่งออกที[มีมูลค่าสูง แต่ยงัเป็นเครื[องมือในการส่งออกภาพลกัษณ์ประเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
แอนิเมชนัญี[ปุ่ นเป็นหนึ[งในวฒันธรรมร่วมสมยัที[ได้รับการยอมรับมากที[สดุทั[วโลก โดยเฉพาะอยา่ง
ยิ[งในช่วงทศวรรษ 2000 เป็นต้นมา ความนิยมของอนิเมะได้ขยายตวัจากเอเชียไปยงัอเมริกา ยโุรป 
และตะวันออกกลาง กลายเป็นกระแสวัฒนธรรมข้ามชาติที[มีทั Wงผู้ ชม ผู้ บริโภค และแฟนคลับ 
ทั[วโลก (WIRED, 2003) 

ข้อมลูจากกระทรวงเศรษฐกิจ การค้า และอตุสาหกรรมของญี[ปุ่ น (Ministry of Economy, 
Trade and Industry: METI) ระบุว่าในปี 2022 อุตสาหกรรมเกม อนิเมะ และมังงะ สร้างรายได้
จากต่างประเทศรวมกันกว่า 4.7 ล้านล้านเยน (Intellectual Property Strategy Headquarters, 
�£��) ซึ[งเกือบเทียบเท่ากับมูลค่าการส่งออกเซมิคอนดักเตอร์ของประเทศ แสดงให้เห็นว่า
อุตสาหกรรมนี Wไม่ใช่เพียงภาคเศรษฐกิจรอง หากแต่เป็นกลุ่มอุตสาหกรรมสําคัญในยุคหลัง
อตุสาหกรรมหนกั แอนิเมชนัยงัมีบทบาทในด้านอื[น ๆ เช่น การท่องเที[ยวผ่านสถานที[ที[ปรากฏใน 
อนิเมะ การศึกษา โดยอนิเมะใช้ประกอบการเรียนรู้ภาษาญี[ปุ่ นในหลายประเทศ และการขาย
สนิค้าที[เกี[ยวข้อง การให้สทิธิการใช้ลขิสทิธิd ความร่วมมือทางการค้ากบัแบรนด์ระดบัโลก สิ[งเหลา่นี W
ล้วนสะท้อนว่าอุตสาหกรรมแอนิเมชนัเป็นทรัพย์สินทางวฒันธรรมและเศรษฐกิจที[มีค่าซึ[งส่งผล
โดยตรงตอ่ภาพลกัษณ์และ Soft Power ของญี[ปุ่ น 

ด้วยความสําคญัของอุตสาหกรรมบนัเทิง โดยเฉพาะแอนิเมชันและอนิเมะ ที[ไม่เพียง
สร้างรายได้จํานวนมากให้แก่ประเทศ แต่ยงัมีบทบาทเป็นสื[อกลางในการถ่ายทอดวฒันธรรมและ
สร้างความเข้าใจในระดับนานาชาติ รัฐบาลญี[ปุ่ นจึงเริ[มตระหนักถึงศักยภาพของวัฒนธรรม 
ร่วมสมยัวา่ไมใ่ช่เพียงเรื[องของความบนัเทิง แตส่ามารถกลายเป็นแรงขบัเคลื[อนสําคญัของประเทศ 
ทั Wงในการสร้างภาพลักษณ์ที[ดี การเพิ[มอิทธิพลของญี[ปุ่ นผ่าน Soft Power และการกระตุ้ น
เศรษฐกิจในยคุที[อตุสาหกรรมหนกัเริ[มชะลอตวั (Intellectual Property Strategy Headquarters, 
�£��) จากความตระหนักนี W รัฐบาลญี[ปุ่ นจึงเริ[มวางนโยบายที[มุ่งเน้นการผลกัดนัวฒันธรรมให้
กลายเป็นสินค้าส่งออก ที[มีคณุค่าทางเศรษฐกิจและเชิงยุทธศาสตร์ และเป็นจุดเริ[มต้นของการ
พฒันาแนวคิด Cool Japan ให้กลายเป็นนโยบายที[เป็นระบบมากยิ[งขึ Wนในเวลาตอ่มา 

นโยบาย Cool Japan เกิดขึ Wนจากความตระหนกัของรัฐบาลญี[ปุ่ นถึงพลงัทางวฒันธรรม

และศกัยภาพทางเศรษฐกิจของสินค้าทางวฒันธรรมของประเทศในช่วงหลงัปี 1990 ที[เศรษฐกิจ
ชะลอตวั หรือยคุที[ถกูเรียกว่า ทศวรรษที[สญูหาย รัฐบาลจงึมองหาแรงขบัเคลื[อนใหม่โดยหนัมาใช้ 
Soft Power ของวัฒนธรรมร่วมสมัย (Pop Culture) เป็นเครื[ องมือส่งเสริมภาพลักษณ์และ
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เศรษฐกิจชาติ แนวคิด Soft Power ของ Nye ซึ[งชี Wว่าการดึงดูดใจผ่านวัฒนธรรมสามารถสร้าง
อิทธิพลระหวา่งประเทศ ได้กลายเป็นรากฐานสําคญัของยทุธศาสตร์นี W (Nye, 2004,  pp.5-70) 

แนวคิด Soft Power ซึ[งเสนอโดย Joseph Nye ในช่วงต้นทศวรรษ 1990 อธิบายถึง
ความสามารถของรัฐในการดึงดดูความสนใจและอิทธิพลผ่านค่านิยม วฒันธรรม และนโยบาย
ตา่งประเทศ โดยไม่จําเป็นต้องใช้กําลงัหรือแรงบีบบงัคบั (Nye, 2004,  pp.�- £) ตอ่มา Douglas 
McGray ได้ประยุกต์แนวคิดนี Wกับบริบทของญี[ปุ่ นในบทความ Japan’s Gross National Cool 
(McGray, 2002,  pp.��-��)โดยชี Wให้เห็นว่า แม้ญี[ปุ่ นจะเผชิญปัญหาเศรษฐกิจและการเมืองใน
ช่วงเวลานั Wน แต่สามารถใช้อิทธิพลของวฒันธรรมร่วมสมยั เช่น อนิเมะ มงังะ J-pop และคาแรก
เตอร์อย่าง Hello Kitty ในการสร้างภาพลกัษณ์ที[น่าดึงดูดในสายตาชาวโลก Douglas McGray 
เรียกปรากฏการณ์นี Wว่า Coolness as Soft Power ซึ[งแม้จะไม่ใช่การนิยามใหม่ของ Soft Power 
โดยตรง แต่ถือเป็นจดุเริ[มต้นที[ทําให้แนวคิดการใช้วฒันธรรมร่วมสมยัของญี[ปุ่ นในฐานะเครื[องมือ
เชิงยทุธศาสตร์เริ[มได้รับความสนใจในเชิงนโยบาย นําไปสูก่ารริเริ[มแนวทาง Cool Japan ในเวลา
ต่อมา โดยเฉพาะในหมู่ผู้ นําญี[ปุ่ นที[ต้องการยกระดบัภาพลกัษณ์ของประเทศให้เป็นที[สนใจของ
โลกในลกัษณะเดียวกบั Cool Britannia ขององักฤษ (Stanislaus, 2019) 

รัฐบาลญี[ปุ่ นเริ[มรับเอาแนวคิดนี Wมาใช้อย่างจริงจงัในช่วงกลางทศวรรษ 2000 ในปี 2005 
ในช่วงเวลานี Wสื[อญี[ปุ่ นอย่างองค์การกระจายเสียงแห่งประเทศญี[ปุ่ น (Nippon Hoso Kyokai: 
NHK) ก็เริ[มผลิตรายการ Cool Japan Hakkutsu: Kakkoii Nippon หรือ ตามหาเจแปนสุดคูล 

ตั Wงแต่ปี 2006 และออกอากาศกว่า 100 ตอนภายในสิ Wนปี 2009 ซึ[งช่วยเผยแพร่แนวคิดนี Wให้
พลเมืองในประเทศได้รับรู้ ในขณะเดียวกันกระแสความนิยมวัฒนธรรมญี[ปุ่ นในต่างประเทศ
โดยเฉพาะในหมู่วยัรุ่น เช่น การแต่งคอสเพลย์และความนิยมการ์ตูนญี[ปุ่ น กระตุ้นให้เจ้าหน้าที[ 
การทูตญี[ปุ่ นอย่าง Seiichi Kondo สนับสนุนการใช้อาวุธใหม่ คือ วัฒนธรรมวัยรุ่นในการสร้าง
มิตรภาพระหวา่งประเทศ แทนการใช้อํานาจบีบบงัคบัแบบเดิม (Christensen, 2011) 

จุดเปลี[ยนสําคญัเกิดขึ Wนในปี 2010 เมื[อรัฐบาลญี[ปุ่ นกําหนดให้อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ 
เป็นหนึ[งในห้าสาขายุทธศาสตร์ในการขับเคลื[อนการเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศ  

ในเดือนมิถุนายน 2010 METI ได้จัดตั Wงสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Creative 
Economy Agency: CEA) เพื[อประสานงานหน่วยงานรัฐและเอกชนภายใต้กรอบระยะยาว
เดียวกัน คือ Cool Japan และประกาศว่า วัฒนธรรมร่วมสมัยญี[ปุ่ น จะเป็นแกนหลักของ
ยทุธศาสตร์นี W โดยครอบคลมุตั Wงแต่ไอดอล อนิเมะ ไปจนถึงอาหารท้องถิ[นแนว B-Class Gourmet 
คือ อาหารท้องถิ[นที[รสชาติอร่อย เข้าถึงง่าย ราคาประหยดั และสะท้อนเอกลกัษณ์ทางวฒันธรรม
ท้องถิ[นได้ชดัเจน  

ทากากิ มิกะ รองผู้ อํานวยการสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ อธิบายพันธกิจ 
ไว้ว่าเป็นการสร้างแบรนด์สินค้าและบริการญี[ปุ่ นด้วยเอกลักษณ์ความเป็นญี[ปุ่ น และรัฐบาล 

ได้จัดสรรงบประมาณถึง 19,000 ล้านเยน สําหรับปีงบประมาณ 2011 เพื[อผลักดันโครงการ

ดังกล่าว ต่อมาในปี 2013 รัฐบาลญี[ปุ่ นได้จัดตั Wงกองทุน Cool Japan Fund อย่างเป็นทางการ  

ด้วยเงินทนุเริ[มต้น 50,000 ล้านเยน จากภาครัฐ โดยตั Wงเปา้ระดมทนุเพิ[มเป็น 60,000 ล้านเยนผา่น
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ความร่วมมือจากนกัลงทนุเอกชน กองทนุนี Wมีหน้าที[ลงทนุในโครงการที[จะเผยแพร่วฒันธรรมญี[ปุ่ น
สู่ตลาดโลกและสร้างผลประโยชน์กลับสู่เศรษฐกิจญี[ปุ่ นในระยะยาว เช่น การเพิ[มจํานวน
นกัทอ่งเที[ยวหรือลกูค้าตา่งชาติที[ซื Wอสนิค้าญี[ปุ่ น (Princen, 2024) 

แรงจงูใจทางการเมืองและเศรษฐกิจที[อยูเ่บื Wองหลงันโยบาย Cool Japan มีหลายประการ 
ทางเศรษฐกิจรัฐบาลต้องการหากําลงัการเติบโตใหม่ ๆ นอกเหนือจากอตุสาหกรรมการผลิตแบบ
ดั Wงเดิม โดยเล็งเห็นว่าสินค้าและบริการทางวฒันธรรมเช่น สื[อบนัเทิง แฟชั[น อาหาร สามารถเป็น
สนิค้าสง่ออก ที[มีมลูคา่สงูและสร้างงานได้ (AFP-Jiji, 2024)  

ทางการเมือง นโยบายนี Wเป็นส่วนหนึ[งของการเสริมสร้าง Soft Power ของญี[ปุ่ นหลัง

สงครามโลกครั Wงที[ 2 เพื[อสร้างภาพลักษณ์ประเทศในทางบวกและเพิ[มอิทธิพลบนเวทีโลก 

โดยเฉพาะเมื[อญี[ปุ่ นถูกจํากัดด้านกองทัพตามรัฐธรรมนูญ มาตรา 9 จึงต้องอาศัยการทูต
วัฒนธรรมแทนการแสดงอํานาจทางทหาร (Princen, �£��) นายกรัฐมนตรีชินโซ อาเบะ หลัง

กลบัมาดํารงตําแหน่งในปี 2012 ได้ประกาศว่า ญี[ปุ่ นกลบัมาแล้ว และเน้นบทบาทผู้ นําโลกที[มาก
ขึ Wน ซึ[งเจ้าหน้าที[มองว่า Soft Power ทางวัฒนธรรม คือ กุญแจสําคัญในการบรรลุเป้าหมายนี W 
(Stanislaus, 2019)  

นอกจากนี W ญี[ปุ่ นยังเผชิญการแข่งขันด้านวัฒนธรรมจากประเทศเพื[อนบ้าน เช่น  
คลื[นเกาหลี (Korean Wave) ที[รัฐบาลเกาหลีใต้สนบัสนุนอย่างแข็งขนั และการเผยแพร่สถาบนั
ขงจื[อ (Confucius Institute) ของจีนทั[วโลก ทําให้ผู้ นําญี[ปุ่ นกงัวลวา่ญี[ปุ่ นอาจสญูเสียบทบาทผู้ นํา
วัฒนธรรมเอเชียตะวันออก จึงต้องเร่งส่งเสริม Cool Japan เพื[อตอกยํ Wาความเป็นผู้ นําทาง
วฒันธรรมของตน (Stanislaus, 2019) 

นับตั Wงแต่ช่วงต้นทศวรรษ 2010 ที[แนวคิด Cool Japan เริ[มถูกผลักดันให้กลายเป็น
นโยบายระดับประเทศ รัฐบาลญี[ปุ่ นได้ลงมือดําเนินงานอย่างจริงจังผ่านการจัดตั Wงหน่วยงาน
เฉพาะ การตั Wงกองทุนเพื[อสนับสนุน และการวางแผนระยะยาวเพื[อส่งเสริมวัฒนธรรมญี[ปุ่ นให้
กลายเป็นพลงัขบัเคลื[อนเศรษฐกิจในยคุใหม่ โดยเฉพาะในโลกยคุศตวรรษที[ 21 ซึ[งอตุสาหกรรม
สร้างสรรค์เริ[มมีบทบาทมากขึ Wนแทนที[การพึ[งพาอตุสาหกรรมหนกัแบบเดิม หลงัปี 2013 เป็นต้นมา 
ถือเป็นช่วงเวลาสําคญัที[รัฐบาลญี[ปุ่ นเริ[มลงมือทําจริงเพื[อแปลงแนวคิด Cool Japan ให้เห็นผล
ในทางปฏิบติั ทั Wงในด้านเศรษฐกิจ วฒันธรรม และการสร้างอิทธิพลในเวทีโลกผ่าน Soft Power 
เพื[อให้เข้าใจภาพรวมของนโยบายนี Wได้อย่างเป็นระบบ จึงจําเป็นต้องศึกษาว่ารัฐบาลญี[ปุ่ น 
ได้ดําเนินการอะไรบ้างในช่วงปี 2013–2024 ซึ[งเป็นช่วงที[มีการใช้หลายวิธีในการสนบัสนนุ ตั Wงแต่
การลงทนุโครงสร้างพื Wนฐาน โครงการสง่เสริมวฒันธรรม  

ทั Wงหมดนี Wเริ[มเห็นเป็นรูปธรรมอยา่งเดน่ชดันบัตั Wงแตก่ารประกาศจดัตั Wง Cool Japan Fund 
อย่างเป็นทางการในปี 2013 รัฐบาลญี[ปุ่ นได้ดําเนินนโยบาย Cool Japan อย่างต่อเนื[อง โดยมี
วตัถปุระสงค์หลกัเพื[อสง่เสริมการสง่ออกวฒันธรรมญี[ปุ่ นและสร้างอิทธิพลทางวฒันธรรมในระดบั
โลก ผ่านการลงทนุในธุรกิจที[เกี[ยวข้องกบัวฒันธรรม เช่น สื[อบนัเทิง อาหาร แฟชั[น การท่องเที[ยว 
และศิลปะร่วมสมยั โดย Cool Japan Fund ทําหน้าที[เป็นกองทนุร่วมระหวา่งภาครัฐและเอกชน ที[
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ใช้กลไกการลงทนุแทนการอดุหนนุตรง โดยมุง่เน้นการลงทนุในกิจการที[มีศกัยภาพในการเติบโตใน
ตลาดตา่งประเทศ (The Worldfolo, 2025) 

ในช่วงปี 2013–2020 นโยบาย Cool Japan มุง่เน้นการสร้างแพลตฟอร์มใหม ่ๆ เช่น ช่อง
โทรทศัน์ญี[ปุ่ นในตา่งประเทศ การพฒันาแอปพลิเคชนัเพื[อการสื[อสารวฒันธรรม และการลงทนุใน
ธุรกิจแฟรนไชส์อาหารญี[ปุ่ นในยุโรปและเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ อย่างไรก็ตาม แม้จะมีบาง
โครงการที[ไม่ประสบความสําเร็จในการคืนทนุ แตรั่ฐบาลญี[ปุ่ นยงัคงเห็นว่านโยบายนี Wมีคณุคา่ทาง
ยทุธศาสตร์ โดยเฉพาะในด้านการสร้าง Soft Power (The Worldfolo, 2025) 

นบัตั Wงแต่ช่วงต้นทศวรรษ 2020 เป็นต้นมา รัฐบาลญี[ปุ่ นยงัคงเดินหน้าผลกัดนันโยบาย 
Cool Japan อย่างต่อเนื[อง โดยให้ความสําคญักบัการปรับยทุธศาสตร์ให้ทนัสมยัและตอบโจทย์
บริบทโลกที[เปลี[ยนแปลงไป นโยบายดงักลา่วมีจดุมุ่งหมายในการใช้วฒันธรรมร่วมสมยัของญี[ปุ่ น 
เช่น แอนิเมชัน มังงะ ดนตรี แฟชั[น อาหาร และงานศิลปะ เป็นกลไกหลักในการส่งเสริม Soft 
Power และสร้าง Nation Branding บนเวทีโลก โดยรัฐบาลมุ่งหมายให้อุตสาหกรรมวฒันธรรม
กลายเป็นเสาหลกัของเศรษฐกิจญี[ปุ่ น ที[สามารถยืนเคียงข้างอุตสาหกรรมหนักอย่างเหล็กกล้า 
หรือเทคโนโลยีชั Wนสงูอยา่งเซมิคอนดกัเตอร์ (AFP-Jiji, 2024) 

ในปี 2024 รัฐบาลญี[ปุ่ นได้ประกาศยุทธศาสตร์ Cool Japan ฉบับปรับปรุง ซึ[งเน้น 
การเสริมสร้างความสามารถในการแข่งขันของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมญี[ปุ่ นในระดับโลก โดย
สนบัสนนุการพฒันาเนื Wอหา การสร้างเครือขา่ยผู้ผลติ การใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเพื[อการเผยแพร่ และ
การเชื[อมโยงตลาดต่างประเทศอย่างเป็นระบบ เป้าหมายสําคญั คือ การบรูณาการความร่วมมือ
ระหว่างภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม เพื[อเพิ[มประสิทธิภาพของการขับเคลื[อน
วัฒ น ธ ร ร ม ญี[ ปุ่ น ใ น ฐ า น ะ สิ น ท รั พ ย์ ท า ง ยุ ท ธ ศ า ส ต ร์  (Intellectual Property Strategy 
Headquarters, 2024) 

อย่างไรก็ตาม นโยบาย Cool Japan ยังคงเผชิญเสียงวิพากษ์จากทั Wงภายในและ
ต่างประเทศ โดยเฉพาะในประเด็นที[ว่ารัฐบาลยงัขาดกรอบยทุธศาสตร์ที[มีความชดัเจน และขาด
กลไกการประเมินผลที[สามารถวดัความสําเร็จได้จริง ตวัอย่างเช่น โครงการลงทนุในช่องโทรทศัน์
ญี[ปุ่ นสําหรับผู้ชมต่างประเทศ และการเปิดห้างสรรพสินค้าในต่างแดน ซึ[งมีรายงานว่าล้มเหลวใน
การสร้างผลตอบแทนทั Wงในเชิงเศรษฐกิจและอิทธิพลทางวฒันธรรม อีกทั Wงบางโครงการถกูวิจารณ์
วา่ขาดความเข้าใจเชิงลกึตอ่บริบทของผู้บริโภคตา่งชาติ (Princen, 2024) 

แม้จะมีข้อจํากดัดงักลา่ว แตน่โยบาย Cool Japan ก็ได้วางรากฐานสําคญัให้รัฐบาลและ
เอกชนญี[ปุ่ นหนัมาให้ความสําคญักบัการจดัการทรัพย์สินทางวฒันธรรมอย่างเป็นระบบมากขึ Wน  
มีการจดัตั Wงกองทนุ Cool Japan Fund เพื[อสนบัสนนุการลงทนุในโครงการวฒันธรรมที[มีศกัยภาพ
ในการเติบโตระดบันานาชาติ รวมถงึการสง่เสริมความร่วมมือกบัแพลตฟอร์มดิจิทลัระดบัโลก อาทิ 
Netflix Amazon และ Disney+ เพื[อขยายช่องทางการเผยแพร่เนื Wอหาญี[ปุ่ นไปยังผู้ ชมทั[วโลก  
สิ[งเหล่านี Wสะท้อนให้เห็นว่า แม้จะเผชิญความท้าทายเชิงนโยบาย แต่แนวทางของ Cool Japan  
ได้ช่วยปลกุพลงัของวฒันธรรมญี[ปุ่ นให้มีบทบาทในระบบเศรษฐกิจและการทตูวฒันธรรมของโลก
ยคุใหมอ่ยา่งเป็นรูปธรรม (The Worldfolo, 2025) 
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รัฐบาลญี[ปุ่ นได้ดําเนินนโยบาย Cool Japan โดยใช้วิธีการหลากหลายเพื[อส่งเสริม
วฒันธรรมญี[ปุ่ นให้เป็นที[รู้จกัในระดบัโลก ไม่ว่าจะเป็นด้านสื[อ บนัเทิง การท่องเที[ยว หรือแฟชั[น 
อยา่งไรก็ตาม หนึ[งในภาคสว่นที[ได้รับความสนใจเป็นพิเศษจากทั Wงภาครัฐและผู้บริโภคทั[วโลกก็ คือ 
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน ซึ[งถือเป็นหนึ[งในวัฒนธรรมที[ประสบความสําเร็จมากที[สุดของญี[ปุ่ น  
ในบรรดาสตดิูโอแอนิเมชนัทั Wงหมด Studio Ghibli เป็นสตดิูโอที[มีความโดดเดน่ ทั Wงในแงข่องคณุคา่
ทางศิลปะและศกัยภาพในการเป็นพลงัทางวฒันธรรมที[สง่ออกไปยงัตา่งประเทศได้อยา่งมีอิทธิพล 
จงึนบัเป็นตวัอยา่งที[ชดัเจนของการใช้ Soft Power ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 

ในบรรดาสตูดิโอแอนิเมชันที[มีอยู่มากมายในประเทศญี[ปุ่ น Studio Ghibli ถือเป็น
กรณีศกึษาที[โดดเดน่และแตกตา่งอย่างมีเอกลกัษณ์ ทั Wงในแง่ของคณุภาพศิลปะ ภาษาภาพยนตร์ 
และพลังทางวัฒนธรรม ผลงานของ Studio Ghibli ไม่ได้เป็นเพียงแอนิเมชันเพื[อความบันเทิง 
หากแต่เป็นการร้อยเรียงเรื[องราวอย่างมีศิลปะสูง ถ่ายทอดด้วยภาพลกัษณ์อันเป็นเอกลกัษณ์
เฉพาะ เช่น การใช้โทนสีแบบพาสเทลที[อบอุน่ ลายเส้นที[มีความละเอียดออ่นแตเ่ปี[ยมด้วยชีวิตชีวา 
การออกแบบฉากที[สะท้อนวฒันธรรมญี[ปุ่ นในเชิงลกึ และการสร้างโลกแฟนตาซีที[ยงัคงความเป็น
มนุษย์อย่างจับใจ โดยเฉพาะความสามารถในการออกแบบโลกแฟนตาซีที[มีความลึกซึ Wง มีทั Wง
ความคิดสร้างสรรค์และการสะท้อนความเป็นจริงทางสงัคมหรือชีวิต ทําให้ผู้ ชมทั[วโลกสามารถ
เข้าถงึได้ทั Wงในระดบัอารมณ์และความคิด (Stevens, 2023) 

Studio Ghibli ยงัให้ความสําคญักบัเสียงและดนตรีเป็นอย่างยิ[ง โดยร่วมงานกบันกัแต่ง
เพลงระดบัโลกอย่าง Joe Hisaishi ที[สามารถสร้างสรรค์เพลงประกอบภาพยนตร์ที[สอดประสาน
กบัเนื Wอเรื[องอยา่งมีมิติ ดนตรีของ Studio Ghibli ไมไ่ด้เป็นเพียงฉากประกอบเสียง แตเ่ป็นสว่นหนึ[ง
ของการเล่าเรื[องที[ส่งเสริมอารมณ์ ความสงบ ความหวงั หรือแม้แต่ความเปลี[ยวเหงาให้สมัผสัได้
อย่างลึกซึ Wง ผลงานของ Studio Ghibli เช่น Spirited Away, My Neighbor Totoro, Princess 
Mononoke และ The Boy and the Heron ไม่เพียงประสบความสําเร็จในเชิงศิลปะ แต่ยังได้รับ
การยอมรับในระดบัสากล เช่น การคว้ารางวลัออสการ์ ในปี 2003 เรื[อง Spirited Away และใน 
ปี 2024 เรื[อง	The Boy and the Heron และการนําไปฉายซํ Wาในโรงภาพยนตร์ทั[วโลกแม้เวลาจะ
ผา่นไปหลายสบิปี (Pappas, 2021) 

ด้วยความสําเร็จทั Wงในด้านศิลปะและการยอมรับระดบัสากล Studio Ghibli จงึกลายเป็น
หนึ[งในทรัพย์สินทางวัฒนธรรมร่วมสมัยที[ทรงพลังที[สุดของญี[ปุ่ น ซึ[งสอดคล้องโดยตรงกับ
เป้าหมายหลกัของนโยบาย Cool Japan ที[มุ่งส่งเสริมวฒันธรรมญี[ปุ่ นให้เป็น Soft Power ในเวที
โลก รัฐบาลญี[ปุ่ นตระหนกัถึงศกัยภาพของ Studio Ghibli ในการเป็นสื[อกลางที[สามารถถ่ายทอด
ภาพลกัษณ์ความเป็นญี[ปุ่ นได้อย่างลกึซึ Wงและมีเสน่ห์ ผ่านเรื[องราวที[เชื[อมโยงระหว่างจินตนาการ
กับรากเหง้าทางวัฒนธรรมอย่างกลมกลืน อีกทั Wง Studio Ghibli ยังประสบความสําเร็จในการ
เข้าถึงผู้ชมหลากหลายวฒันธรรมโดยไม่ต้องแปลคณุค่าเหล่านั Wนออกเป็นคําพดู ทําให้กลายเป็น
ตวัอย่างที[เด่นชดัของความเป็นสากลทางวฒันธรรม (Cultural Universality) ซึ[งเป็นหวัใจสําคญั
ของการสร้าง Nation Branding ในยคุปัจจบุนั 

ในแง่เชิงนโยบาย รัฐบาลญี[ปุ่ นจึงได้ให้การสนับสนุน Studio Ghibli ผ่านหลายกลไก
ภายใต้นโยบาย Cool Japan ไม่ว่าจะเป็นการผลกัดนัความร่วมมือกบัแพลตฟอร์มสตรีมมิงระดบั
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โลก เช่น Netflix และ HBO Max การส่งเสริมกิจกรรมด้านการท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรมที[เกี[ยวข้อง
กับ Ghibli Museum และ Ghibli Park การให้ทุนหรือแรงจูงใจทางภาษีแก่โครงการแอนิเมชัน 
ที[เชื[อมโยงกบั Soft Power ตลอดจนการผลกัดนัให้ Studio Ghibli เข้าร่วมในงานนิทรรศการและ
เทศกาลภาพยนตร์นานาชาติในฐานะตัวแทนวัฒนธรรมญี[ปุ่ น โดยมีจุดมุ่งหมายในการสร้าง 
ความเข้าใจอนัดีและภาพลกัษณ์เชิงบวกของประเทศในหมูป่ระชาคมโลก (Rosen, 2020) 

ด้วยเหตนีุ W Studio Ghibli จงึเป็นมากกวา่สตดิูโอผลติแอนิเมชนั หากแตเ่ป็นภาพแทนของ
วัฒนธรรมญี[ปุ่ นยุคใหม่ที[สามารถเชื[อมโยงจินตนาการเข้ากับเอกลักษณ์ชาติได้อย่างมีเสน่ห์ 
รัฐบาลญี[ปุ่ นจึงมีเหตผุลสําคญัในการเลือกสนบัสนนุ Studio Ghibli ภายใต้นโยบาย Cool Japan 
เพื[อใช้เป็นกลไกกลางในการส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ ทั Wงในแง่เศรษฐกิจและวฒันธรรม  
การเลือกสนบัสนนุ Studio Ghibli จึงไม่ใช่เพียงเพราะชื[อเสียงของแบรนด์ หากเป็นเพราะสตดิูโอ
แห่งนี Wมีคุณสมบัติที[เหมาะสมที[สุดในการทําหน้าที[เป็นเครื[องมือทาง Soft Power ที[สามารถ
ขบัเคลื[อนวฒันธรรมญี[ปุ่ นไปสูร่ะดบัโลกอยา่งยั[งยืน 

ด้วยเหตุนี W ผู้ วิจัยจึงเลือก Studio Ghibli เป็นกรณีศึกษา เพื[อศึกษาว่าภายใต้นโยบาย 
Cool Japan มีตวัแสดงต่าง ๆ ที[เกี[ยวข้องทั Wงภาครัฐและภาคเอกชน มีบทบาทในการสนับสนุน
สตดิูโอแห่งนี Wอย่างไร ทั Wงในด้านการเผยแพร่วฒันธรรมสูต่า่งประเทศ และการผลกัดนัให้แอนิเมชนั
ญี[ปุ่ นเติบโตในเชิงเศรษฐกิจ 

8.9 คาํถามวจัิย  
ตวัแสดงตา่ง ๆ ที[เกี[ยวข้อง ไมว่า่จะเป็นภาครัฐหรือภาคเอกชน มีบทบาทในการสนบัสนนุ 

Studio Ghibli อย่างไร เพื[อขยายอิทธิพลทางวัฒนธรรมและสร้างความสําเร็จทางเศรษฐกิจใน
อตุสาหกรรมแอนิเมชนั 

8.> สมมตฐิาน 
ตัวแสดงที[เกี[ยวข้อง ไม่ว่าจะเป็นภาครัฐ เช่น หน่วยงานของรัฐบาลกลางอย่าง METI 

กระทรวงการตา่งประเทศญี[ปุ่ น (Ministry of Foreign Affairs of Japan: MOFA) หน่วยงานสง่เสริม
วฒันธรรมอย่าง Japan Foundation หรือรัฐบาลท้องถิ[นอย่างจังหวดัไอจิ ตลอดจนภาคเอกชน
ญี[ปุ่ นและต่างประเทศ เช่น บริษัท Toho Netflix และ HBO Max ต่างมีบทบาทในการสนับสนุน 
Studio Ghibli ในหลากหลายรูปแบบ เช่น การดําเนินการของรัฐบาลญี[ปุ่ นผ่านโครงการ Arts for 
the Future และ Japan Foundation การดําเนินการของจังหวัดไอจิผ่านโครงการ Ghibli Park 
ความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชนในโครงการ Cool Japan Fund, Ghibli Exhibition & Film 
Festival รวมถงึความร่วมมือโดยตรงระหวา่ง Studio Ghibli กบัภาคเอกชนทั Wงในและตา่งประเทศ 
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8.B วัตถุประสงค์การวจัิย  
1.4.1 เพื[อศึกษาการดําเนินงานของ Studio Ghibli ในการขับเคลื[อนนโยบาย Cool 

Japan 
1.4.2 เพื[อศึกษาบทบาทของตวัแสดงที[เกี[ยวข้อง และรูปแบบในการสนับสนุน Studio 

Ghibli ในการขยายอิทธิพลทางวฒันธรรมญี[ปุ่ น 

8.G ขอบเขตการศึกษา  
การวิจัยนี Wมุ่งเน้นศึกษาบทบาทของตัวแสดงต่าง ๆ ในการสนับสนุน Studio Ghibli 

ภายใต้นโยบาย Cool Japan โดยวิเคราะห์กลไกต่าง ๆ ที[ใช้ในการสง่เสริมการเผยแพร่วฒันธรรม
ญี[ปุ่ นสู่ระดับนานาชาติ โดยเน้นความร่วมมือกับภาคเอกชน การใช้แพลตฟอร์มดิจิทัล และ 
การสร้างภาพลกัษณ์แบรนด์วฒันธรรม เพื[อเสริมสร้าง Soft Power และขบัเคลื[อนอุตสาหกรรม
แอนิเมชนัในเชิงเศรษฐกิจ 

8.N ประโยชน์ที0คาดว่าจะได้รับ  
1.6.1 เข้าใจบทบาทของ Studio Ghibli ในการขบัเคลื[อนนโยบาย Cool Japan และการ

ใช้วฒันธรรมร่วมสมยัเป็นเครื[องมือทางนโยบาย 
1.6.2 เห็นภาพรวมของรูปแบบและกลไกการสนบัสนนุจากตวัแสดงตา่ง ๆ ที[มีสว่นในการ

ขยายอิทธิพลทางวฒันธรรมญี[ปุ่ นในระนานาชาติ 

1.7 เค้าโครงการนําเสนอ 
การค้นคว้าอิสระฉบบันี Wแบ่งการนําเสนอเป็น 5 บท ได้แก่ บทนํา ทบทวนวรรณกรรมที[

เกี[ยวข้อง วิธีดําเนินวิจัย ผลการศึกษา และสรุป อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ โดยมี
รายละเอียดดงันี W 

1.7.1 บทที0 1 บทนํา 
การกล่าวถึงที[มาและความสําคัญ คําถามในการวิจัย สมมติฐาน วัตถุประสงค์ 

ขอบเขตการศกึษา และประโยชน์ที[คาดวา่จะได้รับ 
1.7.2 บทที0 2 ทบทวนวรรณกรรมที0เกี0ยวข้อง 

การศกึษาแนวคิด เอกสาร และงานวิจยัที[เกี[ยวข้องโดยแนวคิดที[ศกึษาได้แก่แนวคิด 
Soft Power และแนวคิด Nation Branding นอกจากนี Wยงัได้แบ่งเอกสารและงานวิจยัที[เกี[ยวข้อง
เป็น 3 กลุ่มหลกั ได้แก่ 1. งานที[ศกึษาแนวคิด Soft Power 2. งานที[ศกึษา Nation Branding ของ
ประเทศญี[ปุ่ น และ3. งานที[ศกึษาเกี[ยวกบันโยบาย Cool Japanของประเทศญี[ปุ่ น  

1.7.3 บทที0 3 วธีิดาํเนินวจัิย  
การศกึษานี Wใช้วิธีวิเคราะห์เอกสาร (Documentary Analysis) โดยรวบรวมข้อมลูจาก

แหลง่ภาษาไทย องักฤษ และญี[ปุ่ น เช่น เอกสารนโยบาย รายงานวิชาการ บทสมัภาษณ์ ข่าว และ
เว็บไซต์ทางการของ Studio Ghibli, Cool Japan Fund, Netflix และ HBO Max ข้อมูลถูกจัด
หมวดหมู่ตามแนวคิด Soft Power และ Nation Branding เพื[อนํามาวิเคราะห์บทบาทของ Studio 
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Ghibli ในการสนบัสนนุนโยบาย Cool Japan ทั Wงด้านการเผยแพร่วฒันธรรม ภาพลกัษณ์ประเทศ 
และเศรษฐกิจวฒันธรรม พร้อมสรุปเป็นข้อค้นพบและข้อเสนอแนะเชิงนโยบายสําหรับอนาคต 

1.7.4 บทที0 4 ผลการศึกษา 
ผลการศึกษานี Wมุ่งวิเคราะห์บทบาทของนโยบาย Cool Japan ในการสนับสนุน 

Studio Ghibli โดยใช้กรอบแนวคิด Soft Power และ Nation Branding ในการอธิบายความสมัพนัธ์
ระหว่างการสนับสนุนของภาครัฐกับการขยายอิทธิพลทางวัฒนธรรมและความสําเร็จทาง
เศรษฐกิจของ Studio Ghibli สามารถแบ่งข้อมลูออกเป็น 2 ส่วนหลกัได้ 1. Studio Ghibli กบัการ
ขบัเคลื[อนนโยบาย Cool Japan 2. บทบาทตวัแสดงตา่ง ๆ ในการสนบัสนนุ Studio Ghibli ภายใต้
นโยบาย Cool Japan 

1.7.5 บทที0 5 สรุป อภปิรายผลการวจัิย และข้อเสนอแนะ 
การกล่าวถึงภาพรวมของแนวทางและกลไกที[ใช้ในการสนับสนุน Studio Ghibli 

ภายใต้นโยบาย Cool Japan เพื[อสร้างอิทธิพลทางวฒันธรรมและผลกัดนั Nation Branding ของ
ญี[ปุ่ น รวมถึงการอภิปรายถึงบทบาทของตวัแสดงที[เกี[ยวข้องในกระบวนการดงักล่าว เพื[อสะท้อน
ความเชื[อมโยงระหว่างวฒันธรรมร่วมสมยักับยุทธศาสตร์ระดบัชาติ ตลอดจนถอดบทเรียนเป็น
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายที[อาจนํามาประยุกต์ใช้กับบริบทของประเทศไทยในการส่งเสริม
อตุสาหกรรมวฒันธรรมร่วมสมยั 
 



 

บทท่ี 2 

ทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข6อง 

2.1 แนวคดิและทฤษฎี 
ในโลกปัจจุบันที[การแข่งขันระหว่างประเทศไม่ได้จํากัดอยู่ เพียงด้านเศรษฐกิจ 

หรือการทหารอีกต่อไป รัฐจํานวนมากได้หนัมาให้ความสําคญักบัการใช้อํานาจที[อาศยัความน่า
ดงึดดูใจเป็นเครื[องมือหลกัในการสร้างอิทธิพล แนวคิดที[สะท้อนพลวตัดงักลา่วได้อย่างชดัเจน คือ 
Soft Power ซึ[งเน้นการโน้มน้าวใจผู้ อื[นผ่านค่านิยมทางวัฒนธรรม นโยบายที[น่าเชื[อถือ และ
ภาพลักษณ์ที[ดีของประเทศ ขณะเดียวกันการสร้างแบรนด์ประเทศ (Nation Branding) ก็ได้
กลายเป็นเครื[องมือสําคญัในการออกแบบภาพลกัษณ์ของรัฐให้สอดคล้องกบัอตัลกัษณ์ที[ต้องการ
นําเสนอในระดบัสากล ทั Wงสองแนวคิดนี Wจงึมีบทบาทสําคญัในการอธิบายยทุธศาสตร์ของรัฐยคุใหม่
ที[ต้องการขบัเคลื[อนอํานาจออ่นของตนผา่นการถ่ายทอดวฒันธรรมร่วมสมยัในเวทีระดบันานาชาติ 
โดยเฉพาะในกรณีของประเทศที[มีทนุทางวฒันธรรมเข้มแข็ง เช่น ญี[ปุ่ น ที[ได้นําแนวคิดเหลา่นี Wมาใช้
เป็นกลไกหลกัในการกําหนดทิศทางนโยบายวฒันธรรมระหว่างประเทศอย่างเป็นรูปธรรม การทํา
ความเข้าใจแนวคิด Soft Power จึงเป็นพื Wนฐานสําคัญในการวิเคราะห์บทบาทของรัฐในฐานะ 
ผู้ขบัเคลื[อนอิทธิพลผา่นวฒันธรรมร่วมสมยั 

แ น ว คิ ด  Soft Power ถู ก นํ า เ ส น อ ค รั Wง แ ร ก โ ด ย  Joseph S. Nye นัก รั ฐ ศ า ส ต ร์ 
ด้านความสมัพนัธ์ระหวา่งประเทศจากมหาวิทยาลยัฮาร์วาร์ด เมื[อช่วงปี 1990 (Nye, 2017,  pp.1-
�) โดย Nye บัญญัติคํานี Wขึ Wนในหนังสือ Bound to Lead เพื[อโต้แย้งความเชื[อที[ว่าอํานาจของ
สหรัฐอเมริกา กําลงัเสื[อมถอยหลงัสงครามเย็น Nye ชี Wให้เห็นว่านอกเหนือจากแสนยานภุาพทาง
ทหารและเศรษฐกิจ ที[เรียกว่า Hard Power สหรัฐอเมริกายังมีพลงัอํานาจอีกประเภทหนึ[งที[ถูก
มองข้าม นั[น คือ ความสามารถในการชกัจงูใจผู้ อื[นผ่านเสน่ห์และความน่าดงึดดูใจแทนการใช้การ
บงัคบั (Nye, 2017,  pp.1-3) แนวคิด Soft Power ในระยะแรกจงึเกิดขึ Wนจากการสงัเกตวา่ประเทศ
มหาอํานาจสามารถสร้างอิทธิพลได้โดยไมต้่องพึ[งพากําลงั อยา่งอาวธุหรือมาตรการทางเศรษฐกิจ
เสมอไป แตส่ามารถใช้อํานาจเชิงคณุคา่และวฒันธรรมในการดงึดดูใจผู้ อื[นได้ ซึ[ง Nye หวงัวา่การ
ใช้คําว่า Soft Power ซึ[งฟังดขูดัแย้งในตวัเองนี Wจะกระตุ้นให้วงวิชาการด้านอํานาจหนัมาทบทวน
ความหมายของอํานาจในบริบทใหม ่(Nye, 2017,  pp.1-3) 

ความหมายและองค์ประกอบของ Soft Power  
โดยทั[วไป Soft Power หมายถึง ความสามารถในการทําให้ผู้ อื[นเต็มใจหรืออยากทําตาม

สิ[งที[เราต้องการ อนัเกิดจากแรงดึงดูดใจทางวฒันธรรมหรือความน่าเชื[อถือ แทนที[จะใช้อํานาจ
บงัคบัหรือให้ผลประโยชน์แลกเปลี[ยน กลา่วอีกนยัหนึ[ง Soft Power คือ อํานาจเชิงโน้มน้าวใจ ที[ทํา
ให้ผู้ อื[นต้องการในสิ[งที[เราต้องการ โดยไม่ต้องสั[งการหรือบงัคบัขู่เข็ญ ตา่งจาก Hard Power ซึ[งใช้
อํานาจทางทหาร การบีบบงัคบั หรือเงินทนุในการให้ผู้ อื[นยอมทํา (Nye, 2013) Nye ได้อธิบายว่า
อํานาจในเวทีระหวา่งประเทศแบง่ได้เป็นสองประเภทใหญ่ ๆ คือ Hard Power ที[เน้นการบงัคบัหรือ
จงูใจด้วยสิ[งตอบแทน และ Soft Power ที[เน้นการดึงดดูใจและทําให้ผู้ อื[นคล้อยตามโดยสมคัรใจ 
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(ธนพล หัศกรฤทธิd , ����) โดยองค์ประกอบสําคัญของ Soft Power ตามแนวคิดของ Nye  
มีอยู ่3 ประการหลกั ได้แก่  

1) วัฒนธรรม (Culture): ไม่ว่าจะเป็นวัฒนธรรมดั Wงเดิมหรือวัฒนธรรมสมัยนิยมของ
ประเทศ หากสิ[งเหลา่นี Wมีความน่าดงึดดูในสายตาผู้ อื[น ก็จะกลายเป็นทรัพยากร Soft Power ที[ช่วย
สร้างภาพลักษณ์เชิงบวกให้ประเทศนั Wน (Nye, 2017,  pp.�-�) ยกตัวอย่างเช่น อุตสาหกรรม
ภาพยนตร์ เพลง ศิลปะ แฟชั[น และอาหาร ที[สามารถเผยแพร่เสน่ห์ของชาติไปยงัตา่งประเทศ  

2) ค่านิยมทางการเมือง (Political Values): การยดึมั[นในอดุมการณ์และคณุค่าทางการ
เมืองที[เป็นที[ยอมรับ เช่น ประชาธิปไตย เสรีภาพ สิทธิมนุษยชน และการปฏิบัติตามค่านิยม
เหลา่นั Wนทั Wงภายในและในการเมืองระหวา่งประเทศ ล้วนเพิ[มความน่าเชื[อถือและแรงดงึดดูใจให้กบั
ประเทศผู้ใช้ Soft Power (Nye, 2017,  pp.1-3) หากประเทศหนึ[งปกครองด้วยคา่นิยมที[นานาชาติ
เคารพนบัถือ และประพฤติตนสอดคล้องกบัหลกัคณุธรรมนั Wน ก็ยอ่มชกัจงูใจผู้ อื[นได้งา่ยขึ Wน 

 3) นโยบายต่างประเทศ (Foreign Policy): การดําเนินนโยบายต่างประเทศที[ชอบธรรม 
โปร่งใส เคารพกฎกติกานานาชาติ และแสดงออกถึงความมีคุณธรรม จะทําให้นโยบายของ
ประเทศนั Wนได้รับการสนบัสนนุและไว้วางใจจากนานาชาติ (Nye, 2017,  pp.1-3) กล่าว คือ หาก
นโยบายตา่งประเทศของรัฐมีความน่าเชื[อถือและตั Wงอยูบ่นคณุธรรม ก็จะเสริมสร้างภาพลกัษณ์ที[ดี
และเพิ[มพนู Soft Power ได้ (CIRSD, n.d.)  

องค์ประกอบทั Wง 3 ประการนี Wเองที[เป็นทุนสําคญัในการสร้าง Soft Power ของประเทศ
ประเทศหนึ[ง ตามที[ Nye กล่าวไว้ในงานปี 2004 ของเขา (ธนพล หศักรฤทธิd, ����) ตวัอย่างเช่น 
สหรัฐอเมริกาได้ใช้วฒันธรรมสมยันิยม อย่าง ภาพยนตร์ฮอลลีวดู ดนตรีป๊อป เป็นต้น ควบคู่กบั
การยึดหลกัค่านิยมเสรีนิยม และนโยบายต่างประเทศที[ส่งเสริมประชาธิปไตย เพื[อสร้างความชื[น
ชมในสายตาประเทศพนัธมิตร จนหลายประเทศอยากเดินตามรอยสหรัฐอเมริกา เนื[องจากชื[นชม
ในคุณค่านั Wน ๆ ในทํานองเดียวกัน ญี[ปุ่ นประสบความสําเร็จในการใช้วัฒนธรรมร่วมสมัย เช่น  
อนิเมะ มงังะ แฟชั[น ผ่านนโยบาย Cool Japan เพื[อสร้างภาพลกัษณ์ประเทศที[ทนัสมยัและดงึดดู
ใจผู้คนทั[วโลก จะเห็นได้วา่ Soft Power มีลกัษณะ จบัต้องไมไ่ด้ แตท่รงอิทธิพล หากบริหารจดัการ
อยา่งเหมาะสมก็จะสง่ผลทางจิตวิทยาและสงัคมได้อยา่งมหาศาล (เอกรินทร์ พึ[งประชา, ม.ป.ป.) 

พัฒนาการของแนวคดิ Soft Power  
นบัตั Wงแต ่Nye นําเสนอแนวคิด Soft Power ในช่วงต้นทศวรรษ 1990 แนวคิดนี Wได้พฒันา

และได้รับความสนใจอย่างต่อเนื[องทั Wงในเชิงวิชาการและนโยบายปฏิบัติจริง ในช่วงแรก  
Soft Power ถกูใช้เป็นกรอบวิเคราะห์อํานาจของสหรัฐอเมริกาในโลกหลงัสงครามเย็น โดย Nye ได้
เน้นยํ Wาในบทความ Soft Power ของเขาว่าอํานาจที[แท้จริงของสหรัฐอเมริกามาจากความสามารถ
ในการกําหนดวาระและทําให้ผู้ อื[นอยากปฏิบัติตาม โดยชื[นชมคุณค่าและความสําเร็จของ
สหรัฐอเมริกาเอง Nye ได้จัดทําหนังสือ Soft Power: The Means to Success in World Politics 
ซึ[งอธิบายแนวคิดนี Wอย่างละเอียด ท่ามกลางบรรยากาศหลังเหตุการณ์ 9/11 ที[สหรัฐอเมริกา  
ใช้ Hard Power  อย่างเข้มข้น จน Nye เห็นความจําเป็นที[จะต้องยํ Wาถึงพลงัของ Soft Power ใน
การตอ่สู้แนวคิดสดุโตง่และก่อการร้ายด้วยการดงึมวลชนสายกลางให้หนัมาสนบัสนนุฝ่ายตน  
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ในหนงัสือปี 2004 นี W เขาได้ชี Wวา่การใช้เฉพาะอํานาจแข็งหรือนุ่มอยา่งเดียวมกัไมเ่พียงพอ 
แตก่ารผสมผสานทั Wงสองแบบเข้าด้วยกนัอยา่งชาญฉลาดเรียกวา่ Smart Power จะมีประสทิธิภาพ
มากกว่า แนวคิด Smart Power ดงักล่าวได้รับความสนใจในวงการนโยบายเมื[อฮิลลารี คลินตนั
(Hillary Clinton) รัฐมนตรีต่างประเทศสหรัฐอเมริกา ได้นํามาใช้กล่าวถึงยุทธศาสตร์การ
ตา่งประเทศของสหรัฐอเมริกาในช่วงปี 2009 เป็นต้นมา  นอกจากในบริบทอํานาจของรัฐชาติแล้ว 
Nye ยงัได้ขยายการใช้แนวคิด Soft Power สูว่งการอื[น เช่น การประยกุต์กบัภาวะผู้ นําระดบัองค์กร
และบุคคล ในหนังสือ The Powers to Lead ของเขา โดยชี Wว่าแม้แต่ผู้ นําองค์กรหรือผู้ นําชุมชน 
ก็อาศัยเสน่ห์และการจูงใจ (Soft Power) ควบคู่กับอํานาจบังคับบัญชา (Hard Power) เพื[อให้
บรรลเุปา้หมายได้เช่นกนั (Nye, 2017,  pp.1-3) 

หลงัปี 2000 แนวคิด Soft Power ได้รับการตอบรับอย่างกว้างขวางในหมู่นกัการทตูและ
ผู้ นําประเทศตา่ง ๆ โดยเฉพาะในยโุรปและเอเชีย (Nye, 2017,  pp.�-�) สหภาพยโุรปมกักลา่วอ้าง
ตนเองว่าเป็นมหาอํานาจเชิงบวก ที[ใช้ Soft Power ผ่านการทูตและความช่วยเหลือระหว่าง
ประเทศ แทนการใช้กําลงัทหาร ทําให้ผู้ นํายุโรปหลายคนพูดถึงพลงัอํานาจเชิงวัฒนธรรมและ
คุณค่าของยุโรปว่าเป็น Soft Power ที[สําคัญของภูมิภาค ขณะเดียวกัน จีนเป็นอีกตัวอย่างที[
น่าสนใจของการนําแนวคิด Soft Power ไปประยุกต์ใช้ ในปี 2007 ประธานาธิบดีหูจิ[นเทาได้
ประกาศในที[ประชุมพรรคคอมมิวนิสต์จีนว่าจีนจําเป็นต้องลงทุนพฒันา Soft Power ของตนให้
มากขึ Wน (Gill & Huang, 2006,  pp.17-35) ส่งผลให้หลงัจากนั Wนรัฐบาลจีนทุ่มเททรัพยากรในการ
เผยแพร่วฒันธรรมจีน เช่น การตั Wงสถาบนัขงจื³อในตา่งประเทศ และประชาสมัพนัธ์ความสําเร็จทาง
เศรษฐกิจของตน เพื[อสร้างภาพลกัษณ์ที[ดีในสายตาประชาคมโลก 

อย่างไรก็ตาม กรณีของจีนยงัแสดงให้เห็นว่า Soft Power มีข้อจํากดัและเงื[อนไข แม้จีน
จะมีวฒันธรรมดั Wงเดิมที[เข้มแข็งและมีผลงานพฒันาประเทศโดดเด่น แต่หากนโยบายต่างประเทศ
หรือพฤติกรรมระหว่างประเทศของจีนสร้างความหวาดระแวงแก่เพื[อนบ้าน เช่น กรณีพิพาททะเล
จีนใต้ ก็จะบั[นทอนเสน่ห์และความน่าเชื[อถือที[จีนพยายามสร้างขึ Wน ดงัคํากลา่วของ Nye ว่า ตอ่ให้
เปิดสอนวฒันธรรมจีนผ่านสถาบนัขงจื³อมากเพียงใด ก็ไม่อาจชนะใจประเทศเพื[อนบ้านได้ หาก
ขณะเดียวกนัจีนใช้อํานาจทางทะเลขม่ขูเ่ขาอยู ่(Nye, 2017,  pp.1-3) 

ในทศวรรษ 2010 แนวคิด Soft Power ยังพัฒนาไปสู่การถกเถียงรูปแบบใหม่ ๆ เช่น 
Sharp Power และ Smart Power ที[บญัญติัโดยองค์กรเพื[อประชาธิปไตย (National Endowment 
for Democracy: NED) เพื[ออธิบายรูปแบบการใช้อํานาจของรัฐอํานาจนิยมที[มิได้ดงึดดูใจเหมือน 
Soft Power แต่เป็นการเจาะแทรกข้อมูลบิดเบือนหรือโฆษณาชวนเชื[อเพื[อบั[นทอนความคิด
ประชาชนในประเทศเป้าหมาย (Nye, 2019) Nye ได้เขียนบทความในปี 2020 กล่าวถึง ความ
แตกต่างของ Sharp Power และ Soft Power ไว้ว่า แม้ทั Wงสองจะใช้องค์ประกอบที[ไม่เป็นรูปธรรม
คล้ายกันอย่างข้อมูลข่าวสาร  Sharp Power นั Wนแทงทะลุและบั[นทอนระบบข้อมูลของประเทศ
เปา้หมาย ในขณะที[ Soft Power คือ การสร้างเสน่ห์เพื[อให้ผู้ อื[นคล้อยตาม (Nye, 2021,  pp.196-
�£�) การตระหนกัถงึ Sharp Power  

นกัวิชาการจํานวนมากจึงเริ[มปรับความเข้าใจว่า Soft Power ไม่ใช่การโฆษณาชวนเชื[อ
หรือบิดเบือนข้อมลู เพราะการโน้มน้าวที[แท้จริงต้องอาศยัความน่าเชื[อถือ หากเป็นการโฆษณา
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ชวนเชื[อโดยรัฐ จะไมน่่าเชื[อถือและไมก่่อให้เกิดแรงดงึดดูใจที[ยั[งยืน แนวคิด Soft Power ในปัจจบุนั
จึงเน้นความโปร่งใสและบทบาทของภาคประชาสงัคมมากขึ Wน โดยนายแนะนําว่ารัฐควรเปิดพื Wนที[
ให้ภาคประชาชนและวฒันธรรมทําหน้าที[สร้าง Soft Power เพราะสิ[งเหลา่นี Wเกิดจากสงัคมมากกวา่
ที[จะสั[งการโดยรัฐได้ (CIRSD, n.d.) 

 Soft Power กับวัฒนธรรม นโยบายต่างประเทศ และอิทธิพลทางการเมือง
ระหว่างประเทศ 

1) Soft Power กบัวฒันธรรมถือเป็นหวัใจสําคญัของ Soft Power เพราะเป็นสิ[งที[เข้าถึง
ความรู้สึกและค่านิยมของผู้ คนได้โดยตรง การเผยแพร่วัฒนธรรมไปยังต่างชาติหรือที[เรียกว่า  
การทตูทางวฒันธรรม (Cultural Diplomacy) เป็นรูปธรรมหนึ[งของการใช้ Soft Power ในการสร้าง
ความเข้าใจและความชื[นชมข้ามชาติ ตัวอย่างเช่น เกาหลีใต้ ได้นําK-pop ละครโทรทัศน์ และ
อาหารเกาหลี มาเผยแพร่ทั[วโลกจนเกิดปรากฏการณ์คลื[นเกาหลี ซึ[งสร้างภาพลกัษณ์เชิงบวกแก่
ประเทศและสนบัสนนุอตุสาหกรรมท่องเที[ยวอย่างมหาศาล นี[ คือ ตวัอย่างการใช้วฒันธรรมร่วม
สมยัเป็น Soft Power ที[ประสบความสําเร็จ ในทํานองเดียวกนั ญี[ปุ่ นใช้อนิเมะ มงังะ และแฟชั[น
สมยัใหม่ควบคู่กบัอนรัุกษ์ภาพลกัษณ์วฒันธรรมดั Wงเดิม ทําให้ญี[ปุ่ นมีทั Wงความทนัสมยัและความ
เป็นเอกลกัษณ์ กลายเป็นเสน่ห์ดงึดดูผู้คนทั[วโลก (ธนพล หศักรฤทธิd, ����) จะเห็นได้วา่วฒันธรรม
สามารถทําหน้าที[เป็นทูตที[สร้างความประทับใจให้แก่ต่างชาติได้โดยที[ไม่ต้องมีการเจรจาทาง
การเมืองอย่างเป็นทางการเลย อย่างไรก็ดี การใช้วัฒนธรรมเป็น Soft Power ต้องคํานึงถึง 
ความถกูกาลเทศะ และ ความอ่อนไหวทางวฒันธรรมด้วย เช่น การเผยแพร่วฒันธรรมต้องไม่ถกู
มองว่าเป็นการครอบงําหรือโฆษณาชวนเชื[อเชิงวัฒนธรรม มิฉะนั Wนอาจเกิดการต่อต้านแทนที[ 
จะคล้อยตาม  

2) Soft Power กับนโยบายต่างประเทศของรัฐเป็นทั Wงแหล่งกําเนิด Soft Power และ
เครื[องมือในการส่งผ่าน Soft Power ไปยังเวทีระหว่างประเทศ การทูตในความหมายกว้าง คือ 
กระบวนการที[รัฐพยายามโน้มน้าวใจรัฐอื[นหรือองค์การระหว่างประเทศให้สนบัสนนุผลประโยชน์
ของตน ซึ[งการทตูที[ประสบความสําเร็จมกัอาศยั Soft Power อย่างมากควบคู่ไปกบั Hard Power 
รัฐที[มีภาพลักษณ์ดี มีประวัติการดําเนินนโยบายที[ยึดมั[นในหลักการ และสร้างประโยชน์ให้
ส่วนรวม มักจะเจรจาต่อรองได้ง่ายกว่าเพราะได้รับความน่าเชื[อถือจากผู้ อื[น (Kaewanant & 
Sirisunhirun, 2024,  pp.�¢¢-�£�) ตวัอย่างเช่น ประเทศเล็กที[ไม่มีแสนยานุภาพทางทหารอาจ
สร้างบทบาทในเวทีโลกได้ด้วยการเป็นผู้ ไกลเ่กลี[ยความขดัแย้งระหว่างประเทศ (Mediator) ที[เป็น
กลางและได้รับความเชื[อถือ หรือการริเริ[มความร่วมมือด้านมนุษยธรรมที[จับใจนานาชาติ จน
กลายเป็น Soft Power ที[สร้างชื[อเสียงให้ตนเอง ในทางกลบักนัหากนโยบายตา่งประเทศของรัฐใด
มีลกัษณะก้าวร้าว ละเมิดสิทธิมนษุยชน หรือขาดความรับผิดชอบต่อประชาคมโลก แม้รัฐนั Wนจะมี
วฒันธรรมที[น่าดงึดดูเพียงใด Soft Power ก็จะถกูลดทอนลงอยา่งมาก (Nye, 2017,  pp.1-3)  

3) Soft Power กับอิทธิพลทางการเมืองระหว่างประเทศในภาพรวม Soft Power ได้
กลายเป็นส่วนสําคญัของ อิทธิพลระหว่างประเทศ (International Influence) ควบคู่ไปกบัอํานาจ
ทางทหารและเศรษฐกิจ ในโลกปัจจบุนัที[การทําสงครามและการบงัคบัทางเศรษฐกิจอาจมีต้นทนุ
สงูและสง่ผลข้างเคียงด้านลบ เช่น การถกูเกลียดชงัหรือมาตรการตอบโต้ บทบาทของ Soft Power 
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จงึยิ[งทวีความสําคญัในการสร้างความร่วมมือและพนัธมิตร (Nye, 2013) ชยัชนะทางความคิดและ
ใจของผู้ คน (Winning Hearts and Minds) กลายเป็นยุทธศาสตร์หลักของหลายประเทศ 
โดยเฉพาะในบริบทของการต่อสู้ กับการก่อการร้าย การแข่งขันช่วงชิงความเป็นใหญ่ระหว่าง
มหาอํานาจ และการเผยแพร่ระบอบการเมืองหรือแนวคิดชดุตา่ง ๆ เชน่ สหรัฐอเมริกาและพนัธมิตร
ได้ใช้ Soft Power ในการสง่เสริมประชาธิปไตยและต่อต้านแนวคิดสดุโต่งผ่านทั Wงสื[อกระจายเสียง
ระหวา่งประเทศ เช่น VOA BBC และโครงการแลกเปลี[ยนทางการศกึษา  

ตัวอย่างหนึ[งที[สะท้อนอิทธิพลของ Soft Power คือ การเปลี[ยนแปลงทัศนคติของ
ประชาชนหลังม่านเหล็กช่วงสงครามเย็น จนนําไปสู่การล่มสลายของกําแพงเบอร์ลินในที[สุด  
อีกตวัอย่างหนึ[ง คือ สหภาพยโุรปใช้นโยบายการขยายตวั (EU Enlargement) ที[ให้ประเทศเพื[อน
บ้านเข้าร่วมเป็นสมาชิก EU โดยกําหนดเงื[อนไขเรื[องการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยและ
สิทธิมนุษยชน ซึ[งสร้างแรงจูงใจให้ประเทศในยุโรปตะวันออกยอมปรับเปลี[ยนการเมืองการ
ปกครองของตนตามมาตรฐานยโุรป เพราะประชาชนของประเทศเหล่านั Wนต้องการเป็นส่วนหนึ[ง
ของสงัคมยโุรป นี[ คือ ตวัอย่างของ Soft Power เชิงโครงสร้างที[ EU ใช้ในการขยายอิทธิพลโดยไม่
ต้องยิงกระสนุนดัเดียว (Nye, 2013) 

นอกจากนี Wในยคุข้อมลูขา่วสาร (Information Age) Soft Power ยิ[งแพร่กระจายได้รวดเร็ว
ผ่านสื[อดิจิทัลและเครือข่ายสงัคมออนไลน์ (CIRSD, n.d.) ภาพลกัษณ์ของประเทศสามารถถูก
สร้างหรือทําลายได้ในเวลาอนัสั Wนบนเวทีโซเชียลมีเดีย ซึ[งเป็นทั Wงโอกาสและความท้าทายในการใช้ 
Soft Power ในศตวรรษที[ 21 รัฐที[ปรับตวัใช้สื[อใหม่ในการเลา่เรื[องราวของชาติตนอย่างสร้างสรรค์ 
เช่น การทําแคมเปญออนไลน์โปรโมตการท่องเที[ยวหรือผลิตภณัฑ์วฒันธรรม มกัได้เปรียบในการ
เข้าถึงใจคนรุ่นใหม่ทั[วโลก ในทางตรงกนัข้าม ข้อมลูลบหรือข่าวฉาวเกี[ยวกบัประเทศ ไม่ว่าจะจริง
หรือเท็จ สามารถแพร่กระจายและบั[นทอน Soft Power ได้รวดเร็วเช่นกนั ดงันั Wน หลายประเทศจึง
ลงทุนในการจัดการสื[อสารออนไลน์ระหว่างประเทศและสร้างเรื[องเล่าของชาติตน ที[น่าสนใจ 
เพื[อแขง่กนัสร้าง Soft Power ในสนามความคิดระดบัโลก 

โดยสรุป Soft Power คือ แนวคิดที[อธิบายการใช้อิทธิพลผ่านแรงดึงดูดทางวฒันธรรม 
ค่านิยม และความน่าเชื[อถือ ซึ[งแตกต่างจากอํานาจที[ใช้การบีบบังคับแบบดั Wงเดิม ในบริบท
ความสมัพนัธ์ระหวา่งประเทศ Soft Power ได้พิสจูน์ให้เห็นถงึความสําคญัในการสร้างภาพลกัษณ์ 
เสริมสร้างความร่วมมือ และสง่เสริมบทบาทของประเทศในเวทีโลกอยา่งยั[งยืน 

ควบคู่ไปกับแนวคิด Soft Power แนวคิดเรื[อง Nation Branding หรือการสร้างแบรนด์
ชาติ ก็ได้กลายเป็นกลไกสําคัญที[รัฐใช้เพื[อกําหนดภาพลักษณ์ของประเทศตนเองในสายตา
นานาชาติ Nation Branding มิใช่เพียงการประชาสมัพนัธ์เชิงการตลาด หากแต่เป็นการวางกล
ยทุธ์เชิงสญัลกัษณ์และนโยบายเพื[อเชื[อมโยงอตัลกัษณ์ของชาติ เข้ากบัความต้องการของผู้ชมใน
เวทีโลก ไม่ว่าจะเป็นนักท่องเที[ยว นักลงทุน ผู้บริโภค หรือสาธารณชนทั[วไป แนวคิดนี Wเน้นการ
สื[อสารคุณค่าที[ รัฐต้องการนําเสนอผ่านวัฒนธรรม สินค้า บริการ บุคคล หรือกิจกรรมทาง
วัฒนธรรมที[มีเอกลกัษณ์ ทั Wงนี Wเพื[อเน้นยํ Wาความเป็นตัวตนที[แตกต่างของประเทศตน และสร้าง
ภาพลักษณ์เชิงบวกที[เอื Wอต่อความร่วมมือระหว่างประเทศ ในกรณีของประเทศที[มีทุนทาง
วฒันธรรมเข้มแข็ง เช่น ญี[ปุ่ น Nation Branding ได้รับการใช้ควบคูก่บั Soft Power อยา่งเป็นระบบ 
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เพื[อเสริมสร้างบทบาทของประเทศในระดบัโลก ผ่านการส่งออกวฒันธรรมสมยันิยมที[เป็นที[นิยม
อย่างกว้างขวาง อาทิ แอนิเมชัน ดนตรี แฟชั[น และอาหาร ซึ[งล้วนแต่เป็นองค์ประกอบสําคัญ 
ในการสร้างแบรนด์ญี[ปุ่ นในยคุใหม ่

Nation Branding หรือการสร้างแบรนด์ประเทศ หมายถงึ การสร้างและบริหารอตัลกัษณ์
กบัภาพลกัษณ์ของประเทศให้โดดเดน่เสมือนแบรนด์สนิค้าในตลาดโลก แนวคิดนี Wได้รับความสนใจ
ทั Wงในเชิงวิชาการและการกําหนดนโยบายตั Wงแต่ปลายทศวรรษ 1990 เพื[อช่วยยกระดับความ
น่าเชื[อถือและขีดความสามารถในการแข่งขนัของประเทศในเวทีระหว่างประเทศ ผู้ ริเริ[มแนวคิด 
Nation Branding ที[ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง คือ Simon Anholt ซึ[งเริ[มเขียนถึงแนวคิดนี W
ตั Wงแตปี่ 1996 โดยสงัเกตวา่ชื[อเสียงของประเทศทํางานในลกัษณะเดียวกบัภาพลกัษณ์ของแบรนด์
บริษัท และมีความสําคญัยิ[งตอ่ความก้าวหน้าและความมั[งคั[งของประเทศ แอนโฮลท์จงึได้รับการ
ขนานนามวา่เป็นบิดาของแนวคิด Nation Branding (Dinnie, 2008,  pp.14-215) 

ขณะเดียวกันผู้ เชี[ยวชาญด้านแบรนด์อย่าง Wally Olins ก็มีบทบาทบุกเบิกในการนํา
แนวคิดการสร้างแบรนด์มาใช้กบัประเทศตั Wงแต่ช่วงเวลาใกล้เคียงกนั แม้ว่าการสร้างภาพลกัษณ์ 
ให้ประเทศจะปรากฏให้เห็นในประวัติศาสตร์มายาวนาน อย่างการใช้ธงชาติ สญัลกัษณ์ หรือ
กิจกรรมเผยแพร่วฒันธรรมเพื[อสง่เสริมชื[อเสียงของชาติ แตก่ารนิยามอย่างเป็นทางการวา่เป็นการ
สร้างแบรนด์ประเทศพร้อมกรอบความคิดเชิงกลยทุธ์นั Wนเพิ[งถือกําเนิดขึ Wนในช่วงปลายศตวรรษที[ 
20 การพัฒนาของแนวคิดในเชิงวิชาการ แนวคิด Nation Branding เริ[มได้รับความสนใจอย่าง
จริงจังในช่วงต้นทศวรรษ 2000 โดยในปี 2002 วารสาร Journal of Brand Management ได้
ตีพิมพ์ฉบับพิเศษที[รวบรวมงานวิจัยเรื[ อง Nation Branding โดยเฉพาะ ซึ[งมีบทความจาก
นกัวิชาการและผู้ปฏิบติัชั Wนนําหลายทา่น เช่น Philip Kotler, Nicolas Papadopoulos, Wally Olins 
เป็นต้น (Anholt, 2002,  pp.63-112) 

ความสนใจในหวัข้อนี Wส่งผลให้เกิดวารสารวิชาการเฉพาะทางชื[อ Place Branding ในปี 
2004 ต่อมาเปลี[ยนชื[อเป็น Place Branding and Public Diplomacy เพื[อเผยแพร่งานศึกษาด้าน
การสร้างแบรนด์สถานที[และประเทศโดยตรง ทั Wงยงัมีตําราและผลงานวิจยัสําคญัเกิดขึ Wนตามมา 
เช่น หนงัสือ Nation Branding: Concepts, Issues, Practice โดย Keith Dinnie ซึ[งนบัเป็นหนงัสือ
วิชาการเลม่แรก ๆ ที[รวบรวมองค์ความรู้ด้านนี Wไว้อย่างเป็นระบบ แสดงให้เห็นว่าชมุชนวิชาการได้
พฒันาองค์ความรู้เรื[อง Nation Branding อยา่งตอ่เนื[องและเป็นรูปเป็นร่างมากขึ Wน (Dinnie, 2008,  
pp.14-215) 

งานวิจัยเชิงทฤษฎียงัชี Wว่าแนวคิด Nation Branding มีความเป็นสหวิทยาการ โดยเกิด
จากการผสมผสานระหว่างแนวคิดด้านการตลาดเรื[อง ภาพลกัษณ์ประเทศแหล่งกําเนิดสินค้า 
(Country of Origin Effect) กบัวรรณกรรมด้านอตัลกัษณ์ประจําชาติในสงัคมศาสตร์ ซึ[งสองสาย
งานนี Wมาบรรจบกันภายใต้บริบทโลกาภิวัตน์ที[กระตุ้ นทั Wงความเป็นสากลของตลาดและการ
ตระหนักในอัตลกัษณ์ของชาติ นอกจากนี W ประสบการณ์ด้าน การสร้างแบรนด์แหล่งท่องเที[ยว 
(Destination Branding) ในอดีตถือเป็นรากฐานสําคัญที[ปูทางสู่งานศึกษา Nation Branding 
อย่างไรก็ดี การสร้างแบรนด์ประเทศครอบคลมุมิติที[กว้างกว่าเพียงการท่องเที[ยว เพราะหมายถึง
ภาพลกัษณ์โดยรวมของชาติในทกุด้านบนเวทีโลก (Szondi, 2008,  pp.4-17) 
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ในทางปฏิบัติรัฐบาลหลายประเทศเริ[มนําแนวคิด Nation Branding ไปปรับใช้เป็น
ยทุธศาสตร์ชาติ เนื[องจากในยคุโลกาภิวตัน์ ประเทศตา่ง ๆ ต้องแขง่ขนักนัอยา่งเข้มข้นในการดงึดดู
นักท่องเที[ยว การลงทุน ตลาดส่งออก รวมถึงความร่วมมือระดับนานาชาติ (สถาบันพัฒนา
ผู้ประกอบการการค้ายคุใหม่, 2021) ตวัอย่างเช่น ประเทศญี[ปุ่ นเป็นผู้ นําในการฟืWนฟูภาพลกัษณ์
ชาติหลังสงครามโลกครั Wงที[สอง ส่วนเกาหลีใต้ได้จัดตั Wง สภาเพื[อการสร้างแบรนด์แห่งชาติ 
(Presidential Council on Nation Branding) ในปี 2009 เพื[อผลักดันยุทธศาสตร์ภาพลักษณ์
ประเทศอยา่งจริงจงั  

Simon Anholt (2002,  pp.���-���) ได้พฒันาเครื[องมือและกรอบแนวคิดหลายอย่างที[
ทรงอิทธิพลต่อการศึกษาด้าน Nation Branding ยุคใหม่ ตัวอย่างสําคัญ คือ ดัชนีภาพลักษณ์
ประเทศ (Nation Brands Index: NBI) เริ[มจดัทําในปี 2005 ซึ[งเป็นดชันีวดัชื[อเสียงและภาพลกัษณ์
ของประเทศต่าง ๆ โดยสอบถามความคิดเห็นจากประชาชนทั[วโลกในหลายด้าน แล้วสรุปเป็น
คะแนนเปรียบเทียบภาพลักษณ์ระหว่างประเทศ นอกจากนี W Simon Anholt ยังนําเสนอกรอบ
วิเคราะห์ Nation Brand Hexagon หรือโมเดลหกเหลี[ยมแบรนด์ชาติ (Anholt, 2007,  pp.63-112) 
ซึ[งระบชุ่องทางหลกั 6 ด้านที[ประเทศสื[อสารอตัลกัษณ์ของตนตอ่โลก ได้แก่ การท่องเที[ยวและการ
สง่ออก วฒันธรรมและมรดก การปกครอง ประชาชน การลงทนุและการย้ายถิ[นฐาน  

 

ภาพประกอบ  � Nation Brand Hexagon: กรอบแนวคิด � มิติในการวิเคราะห์ภาพลกัษณ์
ประเทศ 

ที[มา: ผู้ วิจยั 
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Simon Anholt ชี Wว่าประเทศควรประสานกลยทุธ์ในทั Wงหกมิตินี Wให้สอดคล้องกนั เพื[อสร้าง
ภาพลักษณ์รวมของชาติที[ชัดเจนและแข็งแกร่งบนเวทีโลก ต่อมาเขาได้ปรับแนวคิดการสร้าง 
แบรนด์ประเทศไปสู่กรอบที[เรียกว่า Competitive Identity โดยนิยามว่าเป็น การผสานการบริหาร
แบรนด์เข้ากบัการทตูสาธารณะและกิจกรรมส่งเสริมชาติด้านต่าง ๆ อย่างการค้า การลงทนุ การ
ท่องเที[ยว และการส่งออก เพื[อสร้างอัตลักษณ์การแข่งขันของประเทศ แนวคิด Competitive 
Identity นี Wเน้นว่าภาพลกัษณ์ของชาติถกูกําหนดโดยตวัตนและพฤติกรรมของชาติเองมากกว่าจะ
สร้างได้ด้วยเทคนิคการตลาดหรือการโฆษณาเพียงอย่างเดียว (Anholt, 2002,  pp.213-223) 
นกัวิชาการคนอื[น ๆ ได้เสนอคําอธิบายและทฤษฎีเกี[ยวกบั Nation Branding ในมมุมองที[แตกตา่ง
กนัไป 

Ying Fan ให้นิยามว่า การสร้างแบรนด์ประเทศ คือ การใช้กลยทุธ์การสร้างแบรนด์และ
การสื[อสารการตลาดเพื[อสง่เสริมภาพลกัษณ์ของประเทศ สว่น Keith Dinnie เสนอคําจํากดัความ
ของแบรนด์ชาติวา่เป็นองค์ประกอบผสมผสานหลากหลายมิติที[มีเอกลกัษณ์ของชาติ ซึ[งก่อให้เกิด
ความแตกตา่งที[หยั[งรากอยู่ในวฒันธรรม และมีความหมายสําหรับกลุม่เปา้หมายทกุกลุม่ของชาติ 
ทั Wงสองมมุมองนี Wสะท้อนให้เห็นวา่การสร้างแบรนด์ประเทศต้องอาศยัการสร้างอตัลกัษณ์ที[โดดเดน่
หลายด้านไปพร้อม ๆ กนั และมุง่สื[อสารคณุคา่เหลา่นั Wนไปยงัผู้ชมเปา้หมายทั[วโลก 

นอกจากนี W ยงัมีการศึกษาความเชื[อมโยงระหว่างแนวคิด Nation Branding กบั การทตู
สาธารณะ (Public Diplomacy) ซึ[งล้วนเกี[ยวข้องกับการสร้างภาพลักษณ์ที[ดีของประเทศต่อ
ประชาคมโลก แต่มีจุดเน้นต่างกันในเชิงวิชาการ กล่าว คือ Nation Branding มักอยู่ในกรอบ
การตลาดและการสื[อสารเชิงกลยุทธ์ ขณะที[การทูตสาธารณะอยู่ในกรอบความสมัพนัธ์ระหว่าง
ประเทศและการสื[อสารการทูต นักวิชาการอย่าง Anholt เคยเสนอว่าการทูตสาธารณะเป็น
องค์ประกอบหนึ[งของการสร้างแบรนด์ประเทศในเชิงนโยบาย อย่างไรก็ดี นกัวิจยัจํานวนมากแย้ง
วา่ทั Wงสองแนวคิดนี Wแม้มีเปา้หมายร่วมในการเสริมสร้าง Soft Power ให้ประเทศ แตค่วรพิจารณาใน
ฐานะเครื[องมือที[เกื Wอกลูกนัมากกวา่จะทดแทนกนัโดยสิ Wนเชิงในการสร้างภาพลกัษณ์ที[ยั[งยืนให้ชาติ 
(Szondi, 2008,  pp.4-17) 

9.9 งานวจัิยที0เกี0ยวข้อง 

2.2.1 งานที0ศึกษาแนวคดิ Soft Power  
แนวคิด Soft Power ซึ[งเสนอโดย Nye ในช่วงทศวรรษ 1990 ได้กลายเป็นหนึ[งใน

กรอบแนวคิดสําคัญที[ใช้ในการอธิบายอํานาจของรัฐในโลกยุคหลังสงครามเย็น โดยเน้นไป 
ที[ความสามารถในการโน้มน้าวและดงึดดูใจผา่นวฒันธรรม คา่นิยม และนโยบายตา่งประเทศ โดย
ปราศจากการใช้กําลัง แนวคิดนี Wได้รับการนําไปประยุกต์ใช้ในหลายบริบท โดยเฉพาะในการ
วิเคราะห์นโยบายวฒันธรรมและยทุธศาสตร์ด้านภาพลกัษณ์ของรัฐ 

งานทบทวนวรรณกรรมในส่วนนี Wมุ่งวิเคราะห์การใช้ Soft Power ด้านวฒันธรรมของ
สามชาติมหาอํานาจในศตวรรษที[ 21 ได้แก่ เกาหลีใต้ สหรัฐอเมริกา และจีน โดยเน้นศกึษาทั Wงใน
มิตินโยบาย การขับเคลื[อนเชิงสื[อ และผลกระทบต่อระดับปัจเจกและโครงสร้างทางสังคม  
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เพื[อเปรียบเทียบลักษณะเฉพาะของการดําเนิน Soft Power ของแต่ละประเทศ อันจะช่วยเป็น
กรอบเปรียบเทียบสําคญัสําหรับการศกึษานโยบาย Cool Japan ของญี[ปุ่ นได้ดงันี W 

1) Soft Power ของเกาหลีใต้ 
 การขบัเคลื[อนอิทธิพลของเกาหลีใต้ในเวทีระหวา่งประเทศผา่น Soft Power เป็น

หนึ[งในยุทธศาสตร์ที[ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะในช่วงทศวรรษที[ผ่านมา ซึ[ง
เกาหลีใต้สามารถผลกัดนัวฒันธรรมร่วมสมยั อย่าง K-pop, K-drama และอาหารเกาหลีให้เป็นที[
นิยมทั[วโลก จากงานของ กิตติ ประเสริฐสุข และของกุลวดี ลิ[มอุสนัโน ทั Wงสองชิ Wนนี Wได้ให้ภาพที[
ชดัเจนทั Wงในระดบันโยบายและระดบัผู้ รับสาร โดยสะท้อนให้เห็นถึงทั Wงกระบวนการผลกัดนั Soft 
Power และผลกระทบที[เกิดขึ Wนจริงในระดับปัจเจกบุคคล งานของ กิตติ ประเสริฐสุข ในเรื[อง 
“South Korea’s Soft Power: Strengths and Limitation” (กิตติ ประเสริฐสุข, 2561,  น.��-�¡) 
ได้ชี Wให้เห็นว่า วฒันธรรมสมัยนิยมของเกาหลีไม่ได้เติบโตขึ Wนโดยลําพัง แต่เกิดจากการผลกัดนั
อย่างเป็นระบบของภาครัฐ เช่น การจดัตั Wงคณะกรรมการส่งเสริมภาพลกัษณ์ชาติ (Presidential 
Council on Nation Branding) และนโยบาย Global Korea ที[เกิดขึ Wนในช่วงรัฐบาลลีเมียงบัก 
ความสําเร็จของเกาหลีใต้ในด้านนี Wอยู่ที[การผนวกระหว่างภาครัฐกับเอกชนอย่างแนบแน่น รัฐ
สนบัสนนุในเชิงโครงสร้าง เช่น การสร้างงบประมาณ ออกนโยบาย และให้การสนบัสนนุในระดบั
สากล ขณะที[ภาคเอกชนและอุตสาหกรรมบนัเทิงเกาหลีสามารถผลิตคอนเทนต์ที[เข้าถึงผู้ชมทั[ว
โลกได้อย่างมีประสิทธิภาพ หรืออย่างการใช้หน่วยงานอย่าง Korea Foundation และ Korean 
Culture and Information Service (KOCIS) ในการสนบัสนนุการเผยแพร่วฒันธรรม เช่น การจดั
เทศกาลวฒันธรรมเกาหลี การเปิดศนูย์วฒันธรรมเกาหลีในต่างประเทศ และการให้ทนุการศกึษา 
โดย Soft Power ของเกาหลีใต้สามารถสร้างความประทบัใจและความตั Wงใจเชิงพฤติกรรมได้จริง  

จากงานของ กลุวดี ลิ[มอสุนัโน ในเรื[อง “การรับรู้ของนกัศึกษาระดบัปริญญาโท
บริหารธุรกิจภาคพิเศษของไทย ต่อการสื[อสาร ซอฟต์ พาวเวอร์ของเกาหลีใต้ ในปี 2023” (กลุวดี 
ลิ[มอสุนัโน, 2566,  น.���-��¡) ที[ทําให้เข้าใจในมมุมองของฝั[งผู้ รับสาร โดยงานของกลุวดี ลิ[มอสุนั
โน แสดงผลข้อมลูจากการศกึษาการรับรู้ของนกัศกึษาไทยระดบัปริญญาโทที[เดินทางไปดงูาน ณ 
ประเทศเกาหลีใต้งานวิจยันี Wใช้วิธีเชิงคณุภาพในการเก็บข้อมลู สะท้อนให้เห็นว่า Soft Power ของ
เกาหลีใต้สามารถสร้างความประทบัใจเชิงลึกได้จริง ทั Wงในมิติของความสะอาด ความมีระเบียบ 
เทคโนโลยี ความเป็นมิตรของคนในประเทศ และวิถีชีวิตสมยัใหม่ และในงานนี Wยงัชี Wให้เห็นว่า การ
บริโภคผ่านสื[ออย่างซีรีส์เกาหลีเป็นตวักลางที[สร้างภาพลกัษณ์ที[ทรงพลงัต่อผู้ชม ผลที[ตามมา คือ 
ภาพลกัษณ์ของประเทศเกาหลีในสายตาผู้ รับสารดีขึ Wนอยา่งชดัเจน 

เมื[อพิจารณาเปรียบเทียบกบันโยบาย Cool Japan ของญี[ปุ่ น จะพบวา่ทั Wงเกาหลี
ใต้และญี[ปุ่ นต่างใช้นโยบายรัฐเพื[อผลกัดนั Soft Power โดยมีลกัษณะร่วม คือ การใช้วฒันธรรม
ร่วมสมยัเป็นเครื[องมือในการสร้างภาพลกัษณ์และอิทธิพลทางอ้อมในเวทีระหวา่งประเทศ อยา่งไร
ก็ตาม ความแตกตา่งสําคญัอยูที่[ระดบัการบรูณาการระหวา่งภาครัฐกบัภาคเอกชน และการเข้าถึง
กลุม่เปา้หมาย 
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กรณีของเกาหลีใต้ประสบความสําเร็จสงูจากการสนบัสนนุของรัฐที[มีโครงสร้าง
ชัดเจน และการส่งเสริมเชิงรุกในระดบันโยบาย ขณะที[ญี[ปุ่ นแม้จะมีนโยบาย Cool Japan ซึ[งมี
เป้าหมายคล้ายคลึงกนัในการส่งออกวฒันธรรมญี[ปุ่ น แต่กลบัถกูวิจารณ์ในงานวิจยัหลายชิ Wนว่า 
ขาดความเชื[อมโยงระหว่างภาครัฐกบัผู้ผลิตเนื Wอหาจริง รวมถึงขาดกลไกประเมินผลเชิงประจกัษ์ที[
เป็นระบบ 

แม้เชิงรูปธรรม Cool Japan มีโครงการอย่างการสนับสนุน Studio Ghibli การ
จดัตั Wง Cool Japan Fund และการสง่ออกแบรนด์ญี[ปุ่ นผ่าน Netflix และ UNIQLO  แต่ญี[ปุ่ นยงัไม่
สามารถสร้าง Soft Power ที[เชื[อมโยงลกึในระดบัพฤติกรรมผู้ รับสารได้เหมือนเกาหลีใต้ ตามที[งาน
ของกุลวดี ลิ[มอุสันโน แสดงให้เห็น ซึ[งสะท้อนถึงความท้าทายของญี[ปุ่ นในการใช้ Soft Power 
อยา่งมีประสทิธิภาพเทียบเทา่กบัเกาหลีใต้ 

2) Soft Power ของสหรัฐอเมริกา 
 จากการทบทวนวรรณ Soft Power กรณีของสหรัฐอเมริกาก็ทําให้เห็นว่า Soft 

Power ของสหรัฐอเมริกามีความหลากหลาย มียทุธศาสตร์ มีทั Wงในระดบัภาพและโครงสร้างผ่าน
การใช้ภาพยนตร์และสื[อวฒันธรรมควบคู่กับการสนับสนุนภาคประชาสงัคมและสิทธิมนุษยชน
อย่างต่อเนื[อง ในฐานะประเทศที[ใช้วฒันธรรมเป็นอาวธุทางการทตูอย่างมีประสิทธิภาพมากที[สดุ
ในศตวรรษที[ 21  

จากงานของ  Lalita Suwankaewmanee ใน เ รื[ อ ง  “American soft power 
through Hollywood superhero movies: The case of the trilogy of Captain America” 
(Suwankaewmanee, 2020,  pp.1-7) ที[วิเคราะห์ภาพยนตร์ไตรภาค Captain America ในฐานะ
ภาพสะท้อนของ Soft Power สหรัฐอเมริกา โดยเฉพาะการนําเสนอคา่นิยมหลกัของสหรัฐอเมริกา 
เช่น ความรักชาติ เสรีภาพ ความเสมอภาค และประชาธิปไตย ผ่านตวัละคร Steve Rogers ซึ[งถกู
ออกแบบมาให้เป็นภาพแทนของชาติ (National Symbol) ทั Wงรูปลกัษณ์ ทศันคติ และภารกิจ ใน
งานยังระบุว่า Hollywood ไม่ได้ผลิตภาพยนตร์อย่างเป็นอิสระ หากแต่ได้รับการสนับสนุนและ
แทรกแซงจากหน่วยงานรัฐ เช่น กระทรวงกลาโหมแหง่สหรัฐอเมริกา (United States Department 
of Defense: DoD) และสํานักงานข่าวกรองกลางของสหรัฐอเมริกา (Central Intelligence 
Agency: CIA) โดยมีการตรวจสอบบทภาพยนตร์ แก้ไขเนื Wอหาและให้การสนบัสนนุด้านอปุกรณ์
เพื[อแลกกับการเสนอภาพเชิงบวกของรัฐบาลสหรัฐอเมริกา การทํางานเช่นนี Wทําให้ Hollywood 
กลายเป็นโรงงานผลิตวาทกรรมที[สง่ออกอดุมการณ์แบบอเมริกนัไปทั[วโลกในรูปแบบความบนัเทิง
ที[ดไูมมี่พิษภยั  

ความน่าสนใจ คือ Soft Power ในภาพยนตร์ไม่เพียงแต่สื[อสารค่านิยมเท่านั Wน  
แตย่งัสะท้อนนโยบายตา่งประเทศ (Foreign Policy) อยา่งแยบยล เช่นในเรื[อง Captain America: 
The Winter Soldier ที[พดูถึงความล้มเหลวของ Surveillance State หรือ Civil War ที[กลา่วถึงการ
จํากดัเสรีภาพโดยรัฐบาล ซึ[งทําให้ผู้ชมเกิดการตั Wงคําถามในกรอบของประชาธิปไตยแบบอเมริกนั
และจากงานของ ศรัณย์ภทัร์ ไชยแหม่ง และนิลบุล ไพเราะ ในเรื[อง “บทบาทของสหรัฐอเมริกากบั
การสนบัสนนุสทิธิสตรีผา่นการศกึษาการ์ตนูวอลท์ดิสนีย์ที[ผู้หญิงมีบทบาทนํา” (ศรัณย์ภทัร์ ไชยแห
ม่ง และนิลุบล ไพเราะ, 2566,  น.��-�¡) ที[ชี Wให้เห็นว่า ภาพยนตร์แอนิเมชันของดิสนีย์ (Walt 
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Disney) ได้พัฒนาเนื Wอหาและตัวละครจากรูปแบบเจ้าหญิงผู้ รอความช่วยเหลือไปสู่สตรีผู้ นําที[
เข้มแข็ง มีความสามารถและมีสิทธิdตดัสินใจด้วยตนเอง เช่น Moana Elsa (Frozen) และ Raya 
โดยวิเคราะห์ผ่านกรอบ แนวคิดสตรีนิยม (Feminism) และ Soft Power บทความนี Wอธิบายว่า 
ภาพยนตร์เหล่านี Wได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลสหรัฐในเชิงนโยบาย เพื[อให้สอดคล้องกับการ
ส่งเสริมสิทธิสตรีบนเวทีโลก ซึ[งสอดคล้องกบัยทุธศาสตร์ต่างประเทศของรัฐบาล บารัค โอบามา 
และโจ ไบเดน โดยใช้วฒันธรรมเป็นเครื[องมือในการแสดงตนเป็นผู้ นําด้านสิทธิมนุษยชนในเวที
ระหวา่งประเทศ โดยเฉพาะตอ่กลุม่ประเทศกําลงัพฒันา Soft Power ที[แฝงอยู่ในภาพยนตร์ดิสนีย์
จึงมิใช่เพียงการเสนอเรื[องราวเพื[อความสนกุ แต่ยงัเป็นการสร้างอํานาจนําทางวฒันธรรมที[มีนยั
ทางการเมืองระหวา่งประเทศในระยะยาว  

ทั Wงสองงานต่างมองว่าสื[อบันเทิงจากสหรัฐอเมริกา ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์
ซูเปอร์ฮีโร่หรือแอนิเมชนัดิสนีย์ ล้วนเป็นเครื[องมือของ Soft Power ที[รัฐสหรัฐอเมริกาใช้เผยแพร่
คา่นิยมหลกัของตน เช่น ความรักชาติ ประชาธิปไตย เสรีภาพ และความเสมอภาค โดยแฝงผา่นตวั
ละคร เนื Wอเรื[ อง และสัญลักษณ์ในภาพยนตร์ เพื[อสร้างอิทธิพลทางอุดมการณ์ในระดับโลก 
โดยเฉพาะต่อเยาวชนและกลุ่มผู้ชมในต่างประเทศอย่างแนบเนียนและมีประสิทธิภาพ แม้การใช้ 
Soft Power ของสหรัฐอเมริกาจะปรากฏเด่นชัดในสื[อบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ Hollywood หรือ
แอนิเมชันดิสนีย์ ซึ[งถูกนําเสนอผ่านตวัละคร เนื Wอเรื[อง และสญัลกัษณ์เพื[อปลูกฝังค่านิยมแบบ
อเมริกนัให้แก่ผู้ชมทั[วโลก  

อย่างไรก็ตาม Soft Power ของสหรัฐอเมริกา มิได้จํากัดอยู่เพียง ระดับภาพ
เท่านั Wน หากยงัแทรกซึมอย่างเป็นระบบใน ระดบัโครงสร้าง ผ่านกลไกของรัฐ เช่น การสนบัสนุน
องค์กรภาคประชาสงัคม การให้ทุนต่างประเทศ และการผลกัดนัประชาธิปไตยในประเทศกําลงั
พฒันา โดยเฉพาะในภมิูภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ ซึ[งเป็นประเด็นที[ปรากฏอย่างชดัเจนในงาน
ศกึษาของสมชยั แสนภมีู ในเรื[อง “บทบาทสหรัฐอเมริกากบัการส่งเสริมประชาธิปไตยในประเทศ
ไทย” (สมชัย แสนภูมี, 2564,  น.� ¢-�¢�) ที[เสนออีกด้านของ Soft Power ที[สําคัญ คือ การ
ช่วยเหลือเพื[อประชาธิปไตยโดยสหรัฐอเมริกาสนับสนุนภาคประชาสังคมในประเทศไทยผ่าน
องค์กรอย่าง USAID NED และ Freedom House รวมถึงการส่งเสริมสิทธิมนุษยชน สื[อเสรี และ
การศึกษาเพื[อประชาธิปไตย ในบทความชี Wว่า สหรัฐอเมริกาใช้ Soft Power ในรูปแบบ การ
ช่วยเหลือเพื[อประชาธิปไตย ผา่นการให้ทนุสนบัสนนุแก่ภาคประชาสงัคม องค์กรสทิธิมนษุยชน สื[อ
อิสระ และกลุ่มนกัศึกษาโดยมีเป้าหมายเพื[อสร้างวาทกรรมทางการเมืองใหม่ที[ยึดโยงกบัค่านิยม
แบบประชาธิปไตยอเมริกนั เช่น เสรีภาพในการแสดงออก การมีส่วนร่วมของประชาชน และการ
ตรวจสอบถ่วงดลุงานวิจยันี Wจึงสะท้อนให้เห็นว่า Soft Power ของสหรัฐอเมริกาในมิติทางนโยบาย 
มิได้จํากัดอยู่เฉพาะสื[อวัฒนธรรม แต่ยังแทรกซึมผ่านกลไกเชิงโครงสร้างอย่างเป็นระบบ  
ซึ[งสามารถกําหนดทิศทางความคิดและสร้างอิทธิพลต่อสถาบนัทางสงัคมในประเทศเปา้หมายได้
ในระยะยาว จากการทบทวนวรรณกรรมงานวิจัยทั Wงสามชิ Wนมีจุดร่วมสําคัญ คือ การมองว่า
สหรัฐอเมริกาใช้ Soft Power เป็นกลไกเชิงยุทธศาสตร์ในการส่งออกค่านิยมประชาธิปไตย สิทธิ
เสรีภาพ และวัฒนธรรมอเมริกันผ่านเครื[องมือต่าง ๆ ทั Wงในระดับภาพ อย่างสื[อบันเทิง เช่น 
ภาพยนตร์และแอนิเมชนั และในระดบัโครงสร้าง อยา่งการให้ทนุสนบัสนนุองค์กรประชาสงัคมและ
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ภาคการศึกษา โดยมีเป้าหมายเพื[อสร้างความชอบธรรมและขยายอิทธิพลของตนในเวทีระหว่าง
ประเทศอยา่งแนบเนียนและเป็นระบบ 

เมื[อพิจารณาเปรียบเทียบกับกรณีของญี[ปุ่ นภายใต้นโยบาย Cool Japan  
จะพบว่า แม้ญี[ปุ่ นและสหรัฐอเมริกาต่างใช้อุตสาหกรรมวฒันธรรมและสื[อบนัเทิงเป็นเครื[องมือ
สําคญัในการขบัเคลื[อน Soft Power แตล่กัษณะการดําเนินการมีความแตกตา่งอยา่งชดัเจนในเชิง
โครงสร้าง โดยเฉพาะในประเดน็การแทรกซมึระดบันโยบาย และการสื[อสารทางอดุมการณ์ 

กรณีของสหรัฐอเมริกาแสดงให้เห็นว่า Soft Power ไม่ได้จํากดัอยู่แค่การส่งออก
สื[อวฒันธรรม แต่เป็นการดําเนินงานเชิงรุกและเป็นระบบผ่านการสนบัสนนุหน่วยงานภาครัฐ เช่น 
กระทรวงกลาโหม CIA, USAID และองค์กรภาคประชาสังคมต่าง ๆ เพื[อเผยแพร่อุดมการณ์
ประชาธิปไตยและเสรีภาพ ในขณะที[ญี[ปุ่ นแม้จะมี Cool Japan Fund การส่งออกอนิเมะผ่าน 
Netflix และการผลักดัน Studio Ghibli ในเวทีโลก แต่กลับขาดความเชื[อมโยงกับนโยบาย
ต่างประเทศอย่างชดัเจน และยงัไม่มีการบรูณาการเชิงอดุมการณ์ในระดบัโครงสร้างเทียบเท่ากบั
สหรัฐอเมริกา 

ทั Wงนี W ญี[ปุ่ นมักมุ่งเน้นการสร้างความนิยมผ่านความน่ารักหรือแปลกใหม่ของ
วฒันธรรมร่วมสมยั เช่น แอนิเมชนั มงังะ และคาแรกเตอร์ ซึ[งช่วยสร้างความสนใจระดบัโลกได้ดี 
แต่ยังไม่สามารถส่งอิทธิพลต่อแนวคิดทางการเมืองหรือสร้างวาทกรรมอุดมการณ์เชิงลึกได้
เทียบเท่าสหรัฐอเมริกา ที[สามารถฝังค่านิยมผ่านตัวละครและเนื Wอเรื[องที[สอดรับกับเป้าหมาย
นโยบายตา่งประเทศ 

กล่าวได้ว่าการศึกษา Soft Power ของสหรัฐอเมริกาจึงช่วยสะท้อนจุดแข็งบาง
ประการที[นโยบาย Cool Japan ของญี[ปุ่ นอาจนําไปพฒันา เช่น การสร้างกลไกเชิงสถาบนัที[ผสาน
ระหวา่งวฒันธรรม สื[อ และการทตูเชิงอดุมการณ์อยา่งเป็นระบบ ตลอดจนการสง่เสริมภาพลกัษณ์
ประเทศในระดบัลกึที[ไปไกลกวา่การบริโภควฒันธรรมเพียงผิวเผิน 

3) Soft Power ของจีน 
 ขณะที[ Soft Power ของสหรัฐอเมริกาเน้นการกระจายอิทธิพลผ่านภาคประชา

สงัคม ภาพยนตร์ Hollywood สิทธิสตรี และการส่งออกค่านิยมประชาธิปไตย ซึ[งสอดคล้องกับ
แนวคิดดั Wงเดิมของ Nye ที[ให้ความสําคญักบัอํานาจที[สร้างความยอมรับที[เกิดจากวฒันธรรมเสรี
และการมีสว่นร่วมของเอกชนเป็นหลกั จีนกลบัดําเนินแนวทาง Soft Power ที[แตกตา่งอยา่งชดัเจน 
โดยอาศยับทบาทนําของรัฐเป็นแกนกลางในการออกแบบและควบคมุกลไกทั Wงหมด จากงานของ 
Parinchat Traipanyasart ใ น เ รื[ อ ง “ The Chinese Government and The Cultural Industry: 
China’s Efforts in Strengthening Soft Power” (Traipanyasart, 2022,  pp.¢-�¡) ที[ชี Wให้เห็นว่า 
รัฐบาลจีนได้ปรั นโยบายเพื[อให้ภาคเอกชนในอุตสาหกรรมบนัเทิงมีเสรีภาพมากขึ Wนในการผลิต
เนื Wอหา เพื[อให้เนื Wอหามีความดงึดดูในตลาดโลก อยา่งการสง่เสริมการผลติซีรีส์แนว Boy’s Love  

อีกทั Wงยังลงทุนในเทคโนโลยีสตรีมมิง เช่น Tencent’s WeTV iQIYI รวมถึงการ
ขยายตลาดไปยังต่างประเทศผ่านการควบรวมกิจการ เช่น การเข้าซื Wอ AMC Entertainment 
Holdings, Inc: AMC โดย Wanda Group ภาพยนตร์อย่าง The Wandering Earth และ Wolf 
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Warrior 2 เป็นตวัอย่างที[แสดงการบูรณาการ Soft Power เข้ากบัเป้าหมายนโยบายต่างประเทศ 
เช่น การโปรโมตความเป็นผู้ นําด้านเทคโนโลยี หรือภาพลกัษณ์จีนในฐานะผู้ปกปอ้งสนัติภาพโลก  

ในขณะเดียวกันซีรีส์ The Untamed และ You are My Glory ยังแสดงถึงการ
พฒันาคุณภาพชีวิตคนจีนยุคใหม่ และการส่งเสริมความภาคภูมิใจในชาติ ต่างสะท้อนค่านิยม
ชาตินิยม ความทนัสมยั และการพฒันาเทคโนโลยีของจีน อย่างไรก็ตาม จดุอ่อนสําคญัของ Soft 
Power จีนที[นักวิชาการหลายคนตั Wงข้อสงัเกต คือ ความย้อนแย้งของการควบคุมจากรัฐ แม้จะ
ต้องการให้สื[อมีเสรีภาพเพื[อความดึงดดู แต่ก็ยงัมีการตรวจสอบและควบคมุเนื Wอหาตามแนวทาง
ของพรรคคอมมิวนิสต์จีน (Communist Party of China: CPC) อย่างเข้มงวด เช่น กฎการใช้ 
Dragon Label สําหรับภาพยนตร์ และการแบนเนื Wอหาที[ขดัต่ออดุมการณ์ของรัฐ ทําให้เสน่ห์ของ 
Soft Power จีนบางสว่นถกูลดทอนในสายตานานาชาติ 

 นอกเหนือจากการใช้อตุสาหกรรมบนัเทิงเป็นเครื[องมือในการสร้างภาพลกัษณ์
ของประเทศจีนในระดบัโลกแล้ว จีนยงัได้พฒันากลไกเชิงสถาบนั เพื[อขบัเคลื[อน Soft Power ใน
ระดบัระหว่างประเทศผ่านการทตูทางวฒันธรรมอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะอย่างยิ[งสถาบนัขงจื[อ 
(Confucius Institute) ที[ได้กลายเป็นเครื[องมือสําคัญในการเผยแพร่ภาษาและค่านิยมจีนใน
ตา่งประเทศภายใต้การสนบัสนนุจากภาครัฐ จากในงานของ ศภิุสรา พรหมบงัเกิด ในเรื[อง “อํานาจ
ละมุนของจีนบทบาทของสถาบันขงจื[อในประเทศไทย ระหว่างปี 2017-2023” (ศุภิสรา พรหม
บงัเกิด, 2566,  น.��-��) ที[ศึกษาการที[จีนใช้สถาบนัขงจื[อในประเทศไทยเป็นกลไกหลกัในการ
เผยแพร่วฒันธรรมจีนผ่านภาษาและการศกึษา สถาบนัขงจื[อทําหน้าที[เป็นตวัแทนวฒันธรรม ที[ฝัง
ค่านิยมจีนในกิจกรรมการเรียนการสอน สร้างความสมัพันธ์ระหว่างบุคคลและระหว่างสถาบนั
อยา่งตอ่เนื[อง  

สถาบนัขงจื[อในไทยมีมากถึง 16 แห่ง เป็นอนัดบั 3 ของเอเชีย และอนัดบั 1 ของ
ภูมิภาคลุ่มแม่นํ Wาโขง ความสําเร็จนี Wเกิดจากปัจจยัทางประวติัศาสตร์และวฒันธรรมที[เอื Wอให้การ
แลกเปลี[ยนระหว่างไทยกบัจีนเป็นไปอย่างราบรื[น เช่น ความใกล้ชิดด้านชาติพนัธุ์ ความสมัพนัธ์
ทางเศรษฐกิจ และความต้องการเรียนรู้ภาษาจีนจากภาคประชาชนไทย แม้จะมีการวิพากษ์ในโลก
ตะวนัตกวา่สถาบนัขงจื[อเป็นเครื[องมือโฆษณาชวนเชื[อ แตใ่นบริบทไทย กลไกนี Wกลบัได้รับการตอบ
รับเชิงบวก โดยเฉพาะในระดับมหาวิทยาลัยที[มองว่าสถาบันขงจื[อช่วยเติมเต็มด้านการสอน
ภาษาจีนและเชื[อมโยงทนุการศกึษาในจีนได้อยา่งมีประสทิธิภาพ  

แม้ว่างานของ ศภิุสรา พรหมบงัเกิด จะชี Wให้เห็นการดําเนิน Soft Power ในระดบั
ปฏิบติัการภายในประเทศเป้าหมายอย่างใกล้ชิดผ่านสถาบนัขงจื[อในประเทศไทย แต่หากมองใน
ระดบัมหภาค จะพบว่าจีนมีการออกแบบยทุธศาสตร์ด้าน Soft Power อย่างครอบคลมุเพื[อสร้าง
ภาพลกัษณ์ของตนในระดบัโลก โดยเฉพาะผ่านกิจกรรมเชิงสญัลกัษณ์และการประชาสมัพันธ์
ขนาดใหญ่ที[มุ่งเป้าสร้างความชื[นชมต่อจีนในฐานะมหาอํานาจใหม่ งานของ Thanatorn 
Ubolsathit ใน เ รื[ อ ง  “Charm Offensive: Beijing Olympics 2008, the Rising Peacefully of 
China, and the Use of Soft Power” (Ubolsathit, 2009,  pp.�£-��) จงึเป็นอีกหนึ[งชิ Wนงานสําคญั
ที[นําเสนอการตีความ Soft Power ของจีนในมิติที[แตกตา่ง โดยชี Wให้เห็นถงึความพยายามของรัฐจีน
ในการสร้างเสน่ห์เชิงยทุธศาสตร์ผ่านมหกรรมระดบัโลก เช่น การจดัการแข่งขนัโอลิมปิกปี 2008 
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ซึ[งเปรียบได้กบัเวทีสําคญัในการประกาศตวัของจีนในฐานะประเทศที[พร้อมจะเป็นผู้ นําโลกด้วย
ภาพลกัษณ์ที[ทนัสมยั มีวฒันธรรม และสงบสขุ  

โดยในงานชี Wให้เห็นว่า การจดัมหกรรม Beijing Olympics 2008 เป็นจุดเปลี[ยน
สําคัญที[ ทําให้จีนเปิดตัวต่อสายตาชาวโลกในฐานะประเทศสมัยใหม่ที[ น่าชื[นชม โดยใช้
ศิลปวฒันธรรมแบบจีนผสมผสานเทคโนโลยี เพื[อสร้างภาพลกัษณ์เชิงบวกผ่านการถ่ายทอดสด
ระดบัโลก การเปิดและปิดการแข่งขนัแสดงถึงความสามารถด้านการจดัการ และอารยธรรมจีนได้
อย่างน่าประทับใจ ซึ[งสอดคล้องกับเป้าหมายของจีนในการลบล้างภาพลกัษณ์จีนคุกคามและ
ส่งเสริมแนวคิด Peaceful Rise และยังชี Wให้เห็นว่าจีนเรียนรู้บทเรียนจากการใช้สื[อบันเทิงของ
สหรัฐอเมริกาในยุคสงครามเย็น จึงมุ่งสร้างกลุ่มแฟนวัฒนธรรมจีน ผ่านช่องทางต่าง ๆ ทั Wงสื[อ 
ศิลปะ การศกึษา และกีฬา ซึ[งปทูางให้เกิดการยอมรับในระดบัโลก  

เมื[อเปรียบเทียบกบักรณีของญี[ปุ่ นภายใต้นโยบาย Cool Japan จะเห็นได้ว่าแม้
จีนและญี[ปุ่ นต่างใช้อตุสาหกรรมวฒันธรรมและการทตูทางวฒันธรรมเพื[อขบัเคลื[อน Soft Power 
ของตน แตล่กัษณะของการดําเนินนโยบายกลบัแตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัในเชิงโครงสร้างและ
อดุมการณ์ 

กรณีของจีนแสดงให้เห็นถึงการควบคมุและกําหนดยทุธศาสตร์โดยรัฐอย่างเป็น
ระบบ ไม่ว่าจะเป็นการสนับสนุนการผลิตซีรีส์ การขยายกิจการด้านสื[อและความบันเทิงใน
ตา่งประเทศ การใช้สถาบนัขงจื[อ หรือการจดัมหกรรมระดบัโลกอยา่ง Beijing Olympics ทั Wงหมดนี W
เป็นภาพสะท้อนของการทูตเชิงอุดมการณ์ที[รัฐเป็นผู้ นํากําหนดเนื Wอหา คุณค่า และเป้าหมาย
ทางการเมืองอยา่งชดัเจน เพื[อฟืWนฟอูารยธรรมจีนและยกระดบัภาพลกัษณ์ในระดบัโลก  

ในทางกลบักนั ญี[ปุ่ นแม้จะมีนโยบาย Cool Japan ที[มีเปา้หมายคล้ายกนัในการ
ส่งออกวฒันธรรมญี[ปุ่ นสู่สากล เช่น การส่งเสริม Studio Ghibli การเปิด Ghibli Park หรือการจบั
มือกับแพลตฟอร์มดิจิทัลระดบัโลกอย่าง Netflix HBO Max แต่กลบัมีลกัษณะส่งเสริมมากกว่า
ควบคุม โดยเปิดพื Wนที[ให้ภาคเอกชนดําเนินงานตามแนวทางของตนเอง ภาครัฐทําหน้าที[เพียง
สนบัสนนุผา่นเงินทนุหรือโครงการเฉพาะด้าน 

นอกจากนี W ญี[ปุ่ นยงัมีลกัษณะของ Soft Power ที[เน้นความน่าหลงใหลผา่นความ
งาม ความแปลกใหม่ หรือความน่ารักของวฒันธรรม มากกว่าการใช้วฒันธรรมเป็นเครื[องมือใน
การสื[อสารคุณค่าทางอุดมการณ์หรือเป้าหมายทางการเมืองระดับรัฐ กล่าวได้ว่าขณะที[ Soft 
Power ของจีนถูกออกแบบให้เป็นเครื[ องมือรัฐเชิงรุก เพื[อส่งออกอุดมการณ์ชาตินิยมและ
ภาพลกัษณ์ของประเทศมหาอํานาจใหม่ ญี[ปุ่ นกลบัยงัคงใช้แนวทางที[อิงกบัการขยายฐานความ
นิยมวฒันธรรมโดยสมคัรใจ มากกวา่การบงการจากรัฐโดยตรง ความแตกตา่งนี Wเป็นประเดน็สําคญั
ที[สะท้อนให้เห็นถึงแนวทางของ Cool Japan ซึ[งแม้จะมียุทธศาสตร์ในระดับรัฐบาล แต่ยังขาด
กลไกที[ลกึซึ Wงเทียบเท่ากบัจีนในการใช้วฒันธรรมเพื[อวตัถปุระสงค์เชิงภมิูรัฐศาสตร์และอดุมการณ์
อยา่งเป็นระบบ 

ทั Wงสามงานวิจยัที[ได้วิเคราะห์แสดงให้เห็นวา่ Soft Power ของจีนไมไ่ด้อาศยัเพียง
วฒันธรรมพื Wนบ้านหรือภาพลกัษณ์ที[น่าชื[นชมเท่านั Wน แต่ยงัได้รับการออกแบบโดยรัฐอย่างเป็น
ระบบ โดยมีเป้าหมายในเชิงยุทธศาสตร์ ทั Wงในด้านการทูต เศรษฐกิจ และความมั[นคงทาง
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อุดมการณ์ กล่าวได้ว่า Soft Power ของจีนมีลักษณะเป็นเครื[องมือเชิงรุกที[ควบคุมโดยรัฐเพื[อ
สนับสนุนการฟืWนฟูอารยธรรมจีนและสร้างภาพลักษณ์ที[ เป็นมิตรแต่เข้มแข็งต่อเวทีโลก  
เมื[อพิจารณาการใช้ Soft Power ในบริบทของประเทศมหาอํานาจอย่างเกาหลีใต้ สหรัฐอเมริกา 
และจีน จะเห็นได้วา่ทั Wงสามประเทศตา่งมีแนวทางเฉพาะที[สะท้อนถงึอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมและ
เจตจํานงเชิงยทุธศาสตร์ของรัฐแตล่ะแหง่  

อย่างไรก็ตาม การใช้ Soft Power ไม่ได้จํากัดอยู่ เพียงประเทศที[ มีทรัพยากร 
ทางวฒันธรรมขนาดใหญ่หรือสถานะนําในระบบโลกเทา่นั Wน หากแตป่ระเทศขนาดเลก็หรือประเทศ
กําลงัพฒันาก็สามารถออกแบบกลยุทธ์ Soft Power ของตนเองได้เช่นกัน โดยการอาศยัจุดแข็ง
หรือทรัพยากรเฉพาะทาง เช่น ภูมิศาสตร์ กีฬา หรือวัฒนธรรมท้องถิ[น เพื[อสร้างอิทธิพลและ
ภาพลกัษณ์เชิงบวกในระดบันานาชาติ  

หนึ[งในกรณีศกึษาที[น่าสนใจ คือ ประเทศอาเซอร์ไบจาน ซึ[งแม้จะมิใช่รัฐมหาอํานาจ 
แต่กลับสามารถใช้การจัดกิจกรรมกีฬาระดับโลกอย่าง การแข่งขันรถสูตรหนึ[งชิงแชมป์โลก 
(Formula One: F1) เป็นเครื[ องมือเชิงยุทธศาสตร์ในการสร้าง Soft Power และปรับเปลี[ยน
ภาพลกัษณ์ของประเทศในสายตาชาวโลกได้อยา่งมีประสทิธิภาพ จากงานของ ปานชนก ประกอบ
สุข ในเรื[อง “การจัดการแข่งขันฟอร์มูลาวัน: เครื[องมือเพิ[ม Soft Power และผลประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจของสาธารณรัฐอาเซอร์ไบจาน กรณีศกึษา อาเซอร์ไบจานกรังด์ปรีซ์ ณ กรุงบาก”ู (ปาน
ชนก ประกอบสขุ, 2562,  น.��-���) ได้ชี Wให้เห็นว่า อาเซอร์ไบจานพยายามลดการพึ[งพารายได้
จากนํ Wามัน โดยใช้การจัดงานระดับนานาชาติเพื[อสร้างภาพลักษณ์ใหม่ในสายตาชาวโลก 
โดยเฉพาะการสื[อสารถึงการเป็นประเทศเปิดสู่สากล มีศกัยภาพในการจดังานใหญ่ และส่งเสริม
ภาพพจน์ด้านวฒันธรรม สงัคม และเศรษฐกิจ การแข่ง F1 ถูกใช้เป็นกลไกเชิงยุทธศาสตร์เพื[อ
พฒันาโครงสร้างพื Wนฐานใหม่ สร้างแรงงานในอตุสาหกรรมกีฬา กระตุ้นการท่องเที[ยว และดึงดดู
สื[อมวลชนจากนานาชาติมาเสนอภาพบวกของประเทศ แม้ต้นทนุสงู แตก็่ถกูมองวา่เป็นการลงทนุ
เชิงยทุธศาสตร์ในระยะยาว  

การศึกษาวรรณกรรมนี Wจึงทําให้เห็นว่า การใช้ Soft Power ไม่จํากัดแค่ประเทศ
มหาอํานาจเท่านั Wน แตส่ามารถเป็นเครื[องมือของรัฐขนาดเลก็ในการสร้างสถานะใหม่และยกระดบั
ความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ และยังสามารถวิเคราะห์ได้ว่า Soft Power ที[มาจากกีฬา เป็น
ลกัษณะเฉพาะที[ต่างจากวฒันธรรมสมัยนิยมในแบบเกาหลีใต้ หรือค่านิยมแบบสหรัฐอเมริกา 
หากแต่เป็น Soft Power ที[เกิดจากการแสดงศักยภาพของรัฐผ่านเวทีการแข่งขันระดับโลก ซึ[ง
สามารถปลุกเร้าความสนใจจากต่างประเทศ และช่วยให้ประเทศเล็กมีเวทีในการสื[อสาร
ภาพลกัษณ์ที[เป็นบวกโดยไม่ต้องใช้กําลงัหรือการทตูแบบดั Wงเดิม จากกรณีของอาเซอร์ไบจานจะ
เห็นได้วา่ แม้จะไมมี่ทนุทางวฒันธรรมขนาดใหญ่เช่นจีนหรือสหรัฐอเมริกา แตก่ารเลือกใช้กิจกรรม
กีฬาระดับโลกเป็นเครื[องมือ Soft Power แสดงให้เห็นว่าประเทศขนาดเล็กก็สามารถกําหนด
ยุทธศาสตร์การสร้างอิทธิพลในเวทีโลกได้เช่นกัน ทั Wงยังช่วยเติมเต็มความเข้าใจว่ารูปแบบของ  
Soft Power สามารถพลกิแพลงตามบริบทของประเทศได้อยา่งหลากหลาย 
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ในยุคโลกาภิวตัน์ Soft Power กลายเป็นเครื[องมือสําคญัที[รัฐต่าง ๆ ใช้ในการสร้าง
อิทธิพลบนเวทีระหว่างประเทศ โดยเฉพาะอย่างยิ[งเมื[ออิทธิพลไม่ได้จํากดัเฉพาะในระดบัการทตู 
แตแ่ทรกซมึเข้าไปในมิติทางวฒันธรรม สื[อบนัเทิง กีฬา และการศกึษา การศกึษานี Wได้วิเคราะห์การ
ใช้ Soft Power ของสี[ประเทศ ได้แก่ เกาหลีใต้ สหรัฐอเมริกา จีน และอาเซอร์ไบจาน ซึ[งต่างมี
แนวทางเฉพาะที[สะท้อนถึงเจตจํานงเชิงยทุธศาสตร์ของรัฐแตล่ะแห่งอย่างชดัเจน กรณีของเกาหลี
ใต้ แสดงให้เห็นถึงการใช้วฒันธรรมร่วมสมยัเป็นเครื[องมือหลกัในการสร้าง Soft Power ผ่านการ
สนับสนุนจากภาครัฐอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมบันเทิงและอาหาร ที[สามารถ
เปลี[ยนความนิยมให้กลายเป็น อิทธิพลได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะที[สหรัฐอเมริกาใช้สื[อบนัเทิง
ควบคู่กบัการผลกัดนัค่านิยมประชาธิปไตย เสรีภาพ และสิทธิมนษุยชน โดยมีรัฐทําหน้าที[กํากบั
เชิงนโยบายเพื[อให้สอดคล้องกับยุทธศาสตร์การต่างประเทศ สื[อวัฒนธรรมจึงกลายเป็นพื Wนที[
ส่งออกอดุมการณ์ที[ทรงพลงัไปพร้อม ๆ กบัการให้ทนุและสนบัสนนุภาคประชาสงัคมในประเทศ
เปา้หมาย  

ประเทศจีนเลือกใช้ Soft Power ในลกัษณะรัฐเป็นผู้ กํากบัหลกั โดยใช้อํานาจของรัฐ
ควบคมุทั Wงเนื Wอหา โครงสร้าง และทิศทางของ Soft Power ผา่นการจดัตั Wงสถาบนัขงจื[อ การผลิตสื[อ
บันเทิงที[แฝงอุดมการณ์ของพรรคคอมมิวนิสต์ และกิจกรรมประชาสัมพันธ์ขนาดใหญ่ เช่น 
โอลิมปิก 2008 แนวทางของจีนจึงเป็นลกัษณะของ Soft Power เชิงรุกที[ตั Wงอยู่บนยทุธศาสตร์การ
สร้างอารยธรรมร่วมสมยัให้ได้รับการยอมรับ ขณะที[อาเซอร์ไบจาน แม้ไม่ได้มีทนุวฒันธรรมขนาด
ใหญ่ แต่สามารถใช้กิจกรรมกีฬาระดับโลก เช่น การแข่งขัน Formula One เป็นเครื[องมือแสดง
ศกัยภาพของรัฐในระดบัสากล โดยเฉพาะในมิติของการจดัการเมือง เมืองทอ่งเที[ยว และความเป็น
มิตรต่อสากล นี[เป็นตัวอย่างของการใช้ Soft Power ผ่านเวทีสัญลักษณ์ที[ไม่จําเป็นต้องพึ[งพา
อุตสาหกรรมบันเทิงหรือค่านิยมทางการเมือง การทบทวนวรรณกรรมเรื[ อง Soft Power  
ด้านวฒันธรรมนําไปสู่ข้อค้นพบหลายประการ ได้แก่ Soft Power ไม่ได้เป็นเครื[องมือเฉพาะของ
ประเทศมหาอํานาจ หากแต่รัฐขนาดเล็กก็สามารถใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากรู้จกัอตัลกัษณ์
และจดุแข็งของตน รัฐมีบทบาทสําคญัในการออกแบบ Soft Power ทั Wงในเชิงนโยบาย งบประมาณ 
และกลไกสนับสนุน และSoft Power มีหลายมิติ ไม่ได้จํากัดอยู่ที[สื[อวัฒนธรรม แต่รวมถึงกีฬา 
เทคโนโลยี การศกึษา และกิจกรรมเชิงสญัลกัษณ์ระดบัโลก  

อย่างไรก็ตามจากการทบทวนวรรณกรรมยงัพบช่องว่างบางประการ การประเมินผล
ของ Soft Power ยงัขาดเครื[องมือเชิงปริมาณที[แมน่ยําและเปรียบเทียบได้ อยา่งในงานของ ศรัณย์
ภัทร์ ไชยแหม่ง, นิลุบล ไพเราะ และ Parinchat Traipanyasart ใช้วิธีวิเคราะห์เนื Wอหาและ
กรณีศึกษาเชิงพรรณนาเป็นหลกั แม้จะให้ข้อมลูเชิงลึก แต่ก็ไม่สามารถชี Wวดัระดบัผลกระทบได้
ชัดเจนในเชิงตัวเลข เช่น ความเปลี[ยนแปลงทางทัศนคติ รายได้จากการท่องเที[ยวที[เกิดจาก  
Soft Power หรือความสมัพนัธ์ระหวา่งการบริโภคสื[อกบัการยอมรับทางการเมืองของตา่งชาติ 
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2.2.2 งานที0ศึกษา Nation Branding ของประเทศญี0ปุ่น 
แนวคิด Nation Branding หรือการสร้างแบรนด์ประเทศ ได้กลายเป็นเครื[องมือ 

เชิงยทุธศาสตร์สําคญัที[หลายประเทศนํามาใช้ในการเสริมสร้างอิทธิพลทางวฒันธรรม เศรษฐกิจ 
และความสมัพนัธ์ระหว่างประเทศ โดยเฉพาะในบริบทของญี[ปุ่ นที[มีความโดดเด่นด้านวฒันธรรม
ร่วมสมยัและการใช้สื[อสร้างสรรค์ในการส่งออก Soft Power ไปสู่สายตาชาวโลกอย่างเป็นระบบ 
การศึกษาหลายชิ Wนได้ให้ความสนใจต่อกลไกที[ญี[ปุ่ นใช้ในการสร้าง Nation Branding ผ่านสื[อ
วฒันธรรมในรูปแบบตา่ง ๆ ตั Wงแตอ่ตุสาหกรรมบนัเทิง อาหาร ไปจนถงึมหกรรมกีฬา 

หนึ[งในงานศึกษาที[สะท้อนการประยุกต์ใช้ Nation Branding ได้อย่างชัดเจน คือ 
งานของ สาธนกร สลดัทกุข์ และธีรตี บรรเทิง ในเรื[อง “การสื[อสารภาพลกัษณ์วฒันธรรมญี[ปุ่ นด้าน
อาหารผ่านภาพยนตร์การ์ตูน” (สาธนกร สลัดทุกข์ และธีรตี บรรเทิง, 2566,  น.213-220) ซึ[ง
ชี Wให้เห็นว่า อนิเมะญี[ปุ่ นไม่ได้ทําหน้าที[เป็นเพียงสื[อบนัเทิง แต่ยงัเป็นช่องทางสําคญัในการสื[อสาร 
“ภาพลกัษณ์ประเทศ” ผ่านวฒันธรรมอาหาร โดยเฉพาะในกรณีของอนิเมะเรื[อง Shokugeki no 
Soma และ Emiya-san Chi no Kyou no Gohan ที[มีเนื Wอหาสอดแทรกความประณีตของวฒันธรรม
การทําอาหารญี[ปุ่ นอย่างชัดเจน ทั Wงการเลือกวัตถุดิบ การจัดจาน การอธิบายที[มา และการให้
ความสําคญักบัฤดกูาล ซึ[งไมเ่พียงแตทํ่าให้ผู้ชมได้รับความรู้เกี[ยวกบัวฒันธรรมอาหารญี[ปุ่ นเทา่นั Wน 
แตย่งัปลกูฝังความรู้สกึชื[นชม ความหลงใหล และแรงจงูใจในการเดินทางไปสมัผสัด้วยตนเอง 

ในแงข่อง Soft Power อนิเมะเหลา่นี Wได้กลายเป็นสื[อกลางที[ถ่ายทอดวฒันธรรมญี[ปุ่ น
ในเชิงลึก ผ่านวิธีการเล่าเรื[ อง สัญลักษณ์ทางภาพ เสียง และอารมณ์ของตัวละครในเรื[ อง 
โดยเฉพาะการแสดงออกทางสีหน้าและปฏิกิริยาเมื[อลิ Wมรสอาหารที[ช่วยเร่งเร้าความรู้สึกอยากมี
ประสบการณ์ร่วมของผู้ชม ผลที[ตามมา คือ ผู้ชมสามารถจดจําเมนูอาหารได้แม่นยํา และอยาก
ทดลองรับประทานจริง ซึ[งตรงกับแนวคิด Promise of the Brand ที[กล่าวถึงในงานศึกษาด้าน
การตลาดของ David A. Aaker ว่า หากแบรนด์สามารถถ่ายทอดประสบการณ์ที[ตรงกับความ
คาดหวงัของผู้บริโภคได้ ความจงรักภกัดีจะเกิดขึ Wนในระดบัจิตวิทยา (Aaker, 1996,  pp.85-87) 

ในขณะที[อนิเมะทําหน้าที[สื[อสารวัฒนธรรมญี[ปุ่ นในระดับ Soft Content อีกหนึ[ง
กลไกสําคญัที[ญี[ปุ่ นใช้ในการสร้าง Nation Branding ในระดบัมหภาค คือ มหกรรมกีฬานานาชาติ 
โดยเฉพาะอย่างยิ[งโอลิมปิกเกมส์ ซึ[งได้รับการศึกษาในเชิงลกึจากงานของ จินตวฒัน์ ศิริรัตน์ ใน
หัวข้อ “โตเกียวโอลิมปิกจากอดีตสู่ปัจจุบัน: การเสริมสร้างภาพลักษณ์จากประเทศรักสันติสู่
ประเทศรักสิ[งแวดล้อม” (จินตวัฒน์ ศิริรัตน์, 2565,  น.114-119) งานชิ Wนนี Wเสนอว่าญี[ปุ่ นได้ใช้
โอลิมปิกทั Wงในปี 1964 และ 2020 เป็นเวทีในการพลิกภาพลักษณ์ของประเทศให้เป็นไปตาม
ยทุธศาสตร์ของรัฐในแตล่ะยคุสมยั 

ในปี 1964 ญี[ปุ่ นใช้โอลิมปิกเป็นเวทีฟืWนฟูภาพลักษณ์หลังสงครามโลกครั Wงที[สอง  
โดยเน้นการแสดงถงึความรักสนัติ ความทนัสมยั และการพฒันาเศรษฐกิจ ขณะที[ในปี 2020 ญี[ปุ่ น
เลือกเน้นคณุคา่ใหม่ของชาติในมิติสิ[งแวดล้อม ผ่านธีม Green Nation และการออกแบบโอลิมปิก
ที[เป็นมิตรต่อสิ[งแวดล้อม เช่น การใช้พลังงานหมุนเวียน การใช้วัสดุรีไซเคิล และการรณรงค์ 
เ ชิงสัญลักษณ์ต่าง  ๆ  ซึ[ งสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาอย่างยั[ง ยืน (Sustainable 
Development Goals: SDGs) ของสหประชาชาติ 
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การใช้กีฬาในลักษณะนี Wสะท้อนแนวคิดของนักวิชาการอย่าง Nye ที[มองว่า  
Soft Power ไม่จําเป็นต้องอยู่ในรูปของสินค้าทางวัฒนธรรมเท่านั Wน แต่สามารถเกิดจากการใช้
โอกาสระดบันานาชาติเป็นเวทีสื[อสารค่านิยมของชาติ การจดัโอลิมปิกจึงไม่ได้เป็นเพียงกิจกรรม
กีฬา แตเ่ป็นเครื[องมือเชิงยทุธศาสตร์ของรัฐญี[ปุ่ นในการสร้างภาพลกัษณ์เชิงบวกให้กบัประเทศใน
สายตาชาวโลก โดยเฉพาะในประเด็นที[ญี[ปุ่ นต้องการผลกัดนัในแต่ละยคุ เช่น จากความสนัติใน 
ยคุฟืWนฟ ูสูค่วามยั[งยืนในยคุสิ[งแวดล้อม 

จากการศึกษางานทั Wงสองจะเห็นได้ว่า ญี[ปุ่ นมีการใช้ Nation Branding อย่างเป็น
ระบบผ่านหลากหลายช่องทาง โดยใช้ Soft Power เป็นกลไกหลักในการถ่ายทอดภาพลักษณ์
ประเทศ ไม่ว่าจะเป็นในระดบัย่อย อย่างการส่งออกวฒันธรรมอาหารผ่านอนิเมะ หรือในระดบั
ภาพลกัษณ์ประเทศโดยรวม อย่างการเป็นเจ้าภาพมหกรรมกีฬาในระดบัโลก ยิ[งไปกว่านั Wน ญี[ปุ่ น
ยงัสามารถกําหนดแก่นคณุคา่ของแบรนด์ประเทศได้อยา่งชดัเจน และนําเสนอผา่นเนื Wอหา และเวที
ที[สามารถสื[อสารกบัผู้ชมได้ในระดบัอารมณ์และประสบการณ์จริง 

อย่างไรก็ดี งานทั Wงสองยงัสะท้อนข้อจํากดับางประการ เช่น ยงัไม่มีการประเมินเชิง
ปริมาณถึงผลลัพธ์ทางเศรษฐกิจหรือการเปลี[ยนแปลงภาพลักษณ์ประเทศอย่างเป็นรูปธรรม 
นอกจากนี W ยงัไม่มีการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบกบักลยทุธ์ของรัฐอื[น หรือการศึกษาในระดบัผู้ รับ
สารอย่างเป็นระบบว่า การบริโภคอนิเมะหรือการชมโอลิมปิกมีผลต่อการตดัสินใจท่องเที[ยวหรือ
ลงทนุในญี[ปุ่ นอย่างไร ทั Wงนี W หากมีการตอ่ยอดงานวิจยัเหลา่นี Wในอนาคตโดยผสานมิติของผู้บริโภค
เข้ากบัยทุธศาสตร์รัฐ จะช่วยให้ Nation Branding ของญี[ปุ่ นถกูวิเคราะห์อยา่งรอบด้านมากยิ[งขึ Wน 

2.2.3 งานที0ศึกษาเกี0ยวกับนโยบาย Cool Japan 
จากการศกึษางานของ วิศรุต ทนัจิตต์ ในเรื[อง “ป๊อปคลัเจอร์ของญี[ปุ่ นกบัอิทธิพลที[มี

ต่อทั[วโลกตั Wงแต่ช่วงหลงัสงครามโลกครั Wงที[ 2” (วิศรุต ทนัจิตต์, 2565,  น.���-���) ได้ทําหน้าที[
เสมือนรากฐานของการเข้าใจพัฒนาการของวัฒนธรรมร่วมสมัยญี[ปุ่ น โดยชี Wให้เห็นถึงการ
เปลี[ยนแปลงเชิงโครงสร้างจากวัฒนธรรมดั Wงเดิมสู่การเติบโตของวัฒนธรรมร่วมสมัย (Pop 
Culture) ซึ[งเกิดขึ Wนภายหลงัสงครามโลกครั Wงที[ 2 การที[สหรัฐอเมริกาเข้ามามีบทบาทในญี[ปุ่ นไม่
เพียงเปลี[ยนโครงสร้างการเมืองและเศรษฐกิจเทา่นั Wน แตย่งัปลกุกระแสวฒันธรรมตะวนัตกที[หลอม
รวมกบัวฒันธรรมญี[ปุ่ นจนกลายเป็นรูปแบบใหม่ของวฒันธรรมร่วมสมยั ในทศวรรษ 1980-1990 
โดยในงานยงัชี Wให้เห็นว่า ในช่วงที[เศรษฐกิจญี[ปุ่ นประสบกบัภาวะทศวรรษที[หายไปในช่วง 1990 
แม้เศรษฐกิจจะชะลอตัว แต่ Pop Culture ของญี[ปุ่ นกลบัขยายอิทธิพลไปยังต่างประเทศอย่าง
กว้างขวาง ไม่ว่าจะเป็นอนิเมะ มงังะ เกม หรือแฟชั[น ซึ[งนําไปสู่การเปลี[ยนภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ น
จากมหาอํานาจเศรษฐกิจเป็นผู้ผลิตวฒันธรรมในเวทีโลก รัฐบาลจึงเริ[มมองเห็นคณุค่าของ Soft 
Power และประกาศนโยบาย Cool Japan อย่างเป็นทางการในช่วงปี 2010 เป็นต้นมา เพื[อต่อ
ยอดกระแสวฒันธรรมที[เกิดจากภาคเอกชนให้เป็นยทุธศาสตร์ระดบัชาติอยา่งจริงจงั  
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เมื[อได้ศกึษางานของวิศรุต ทนัจิตต์ ก็จะสามารถเข้าใจบริบทในภาพรวม โดยในงาน
ของเจตณรงค์ ลิขิตบณัฑรู ในเรื[อง “วฒันธรรมของแฟนคลบัไอดอลสไตล์ญี[ปุ่ นในสงัคมไทย ช่วง
กลางทศวรรษ 2000- 2020: กรณีศึกษาแฟนคลบัไอดอล AKB48 และแฟนคลบั BNK48” (เจต
ณรงค์ ลิขิตบณัฑรู และโดม ไกรปกรณ์, 2567,  น.��-�£) ได้ตอ่ยอดมาสูก่ารศกึษาเชิงลกึเกี[ยวกบั
ผลลพัธ์ของนโยบาย Cool Japan ในบริบทสงัคมไทย ผ่านกรณีศกึษาของแฟนคลบั AKB48 และ 
BNK48 ในงานนี Wแสดงให้เห็นผลลพัธ์ของนโยบายเชิงรูปธรรมผา่นวฒันธรรมแฟนคลบั ซึ[งเป็นกลุม่
ผู้ บริโภควัฒนธรรมที[ไม่ได้แค่เสพ แต่ยังมีบทบาทในการขยายวัฒนธรรมในฐานะผู้ มีส่วนร่วม 
(Active Consumer) โดยงานยงัเสนอว่าการสง่ออกวฒันธรรมบนัเทิงของญี[ปุ่ นไม่ใช่เพียงการขาย
ผลติภณัฑ์หรือศิลปินเทา่นั Wน แตเ่ป็นการขายประสบการณ์วฒันธรรม ซึ[งมีมิติทั Wงเศรษฐกิจ อารมณ์ 
และความสมัพนัธ์ในกลุม่แฟนคลบั การที[ BNK�¡ ซึ[งเป็นวงที[มีพื Wนฐานมาจากโมเดลของ AKB48 
ได้กลายเป็นกระแสในไทย ก็สะท้อนถึงประสิทธิภาพของนโยบาย Cool Japan ในการปรับ
วฒันธรรมให้เข้ากบับริบทท้องถิ[น และกลายเป็นวฒันธรรมใหม่ที[ถกูสร้างโดยผู้บริโภคในพื Wนที[นั Wน 
ๆ นอกจากการขบัเคลื[อนผ่านวฒันธรรมบนัเทิงที[สร้างความสมัพนัธ์เชิงอารมณ์กบัผู้บริโภคแล้ว 
นโยบาย Cool Japan ยงัได้ขยายอิทธิพลไปยงัมิติเชิงประสาทสมัผสัและวิถีชีวิต ผ่านการส่งออก
อาหารและวตัถดิุบพื Wนเมืองของญี[ปุ่ น ซึ[งสะท้อนให้เห็นถึงอีกด้านหนึ[งของ Soft Power ที[ลงลกึใน
ระดบัการบริโภคและความนิยมในระดบัสากล ตวัอย่างสําคญั คือ มทัฉะ ซึ[งเคยเป็นวตัถดิุบในพิธี
ชงชาแบบดั Wงเดิม ได้ถกูพลิกบทบาทขึ Wนมาเป็นสินค้าหลกัในการเผยแพร่วฒันธรรมญี[ปุ่ นในระดบั
โลกภายใต้นโยบายนี W 

ในงานของ ปิยาภรณ์ จันทร์สวย ในเรื[อง “ความแพร่หลายของขนมและเครื[องดื[ม 
ที[ทําจากมทัฉะ” (ปิยาภรณ์ จันทร์สวย, 2566,  น.¡£-¢�) ที[ได้วิเคราะห์การเติบโตของมทัฉะใน
ฐานะวตัถุดิบวฒันธรรมที[ได้รับการส่งเสริมภายใต้นโยบาย Cool Japan โดยเริ[มจากการศึกษา
รากทางประวติัศาสตร์ของมทัฉะที[เคยถกูใช้ในพิธีชงชาแบบเซน ก่อนจะค่อย ๆ กลายเป็นวตัถดิุบ
หลกัของขนมและเครื[องดื[มในตลาดสากล ในงานยงัได้ชี Wว่า ความสําเร็จของมทัฉะไม่ได้เกิดจาก
คณุภาพของวตัถดิุบเพียงอย่างเดียว แต่เป็นผลลพัธ์ของการสง่เสริมโดยรัฐ การร่วมมือกบัแบรนด์
ระดบัโลก และการพัฒนาเมนูร่วมสมัย เช่น Starbucks, Haagen-Dazs และ KitKat ที[ได้มีเมนู
และสว่นผสมมาจากมทัฉะ แสดงให้เห็นวา่แม้แตบ่ริษัทข้ามชาติก็สามารถเป็นพนัธมิตรในนโยบาย 
Cool Japan ได้ หากมีการวางกลยทุธ์ที[สอดคล้องกบัการสร้างภาพลกัษณ์วฒันธรรมญี[ปุ่ น งานชิ Wน
นี Wจึงเปิดมมุมองใหม่ของการแปลงสินค้าพื Wนเมืองให้กลายเป็นเครื[องมือ Soft Power ที[สร้างได้ทั Wง
รายได้และภาพลกัษณ์ในเวลาเดียวกนั นอกจากมทัฉะแล้ว นโยบาย Cool Japan ยงัได้ส่งเสริม
สนิค้าดั Wงเดิมอยา่งสาเกให้กลายเป็นสื[อกลางทางวฒันธรรมที[เข้าถงึผู้บริโภคตา่งชาติได้อยา่งมีพลงั
เช่นกันอย่างหนึ[งในงานของ ปิยาภรณ์ จันทร์สวย ในเรื[อง “กลยุทธ์การนําเที[ยวโรงเหล้าสาเก : 
กรณีศึกษา 16 โรงเหล้าสาเกต้นแบบในญี[ปุ่ น” (ปิยาภรณ์ จันทร์สวย, 2567,  น.¢£-�£�) ได้
ชี Wให้เห็นว่าการส่งเสริมผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมญี[ปุ่ นมิได้จํากัดเฉพาะสิ[งที[มีภาพลกัษณ์ร่วมสมัย
เท่านั Wน แต่ยงัรวมถึงสินค้าที[มีประวติัศาสตร์ยาวนานและรากลกึในสงัคมญี[ปุ่ นอย่างสาเก ในงาน
แสดงให้เห็นวา่ แม้ปริมาณการบริโภคสาเกในประเทศจะลดลง แตรั่ฐบาลได้พลิกวิกฤตเป็นโอกาส 
โดยใช้ Cool Japan ในการวางกลยุทธ์ส่งออกและสร้างภาพลกัษณ์ใหม่ของสาเกในฐานะสินค้า
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เชิงวฒันธรรม บทความยงัอธิบายว่าการจดักิจกรรม เช่น เทศกาลชิมสาเก การสาธิตกระบวนการ
ผลิตสรุา และการถ่ายทอดเรื[องราวของท้องถิ[นที[อยู่เบื Wองหลงัแต่ละโรงหมกั ล้วนเป็นกลยทุธ์ทาง
วัฒนธรรมที[ทําให้สาเกไม่ได้เป็นเพียงเครื[องดื[มแอลกอฮอล์ แต่กลายเป็นประสบการณ์ทาง
วัฒนธรรม ที[ผู้ บริโภคและนักท่องเที[ยวสามารถสัมผัสความเป็นญี[ปุ่ นได้ผ่านรสชาติ กลิ[น 
บรรยากาศท้องถิ[น และเรื[องเลา่ทางประวติัศาสตร์ ซึ[งทั Wงหมดนี Wหลอมรวมกนัเป็นความประทบัใจที[
ลกึซึ Wงกวา่การบริโภคสนิค้าเพียงอยา่งเดียว 

แม้ว่าการส่งเสริมสาเกในฐานะสินค้าวฒันธรรมจะสะท้อนให้เห็นถึงความพยายาม

ของนโยบาย Cool Japan ในการยกระดับสินค้าท้องถิ[นให้มีคุณค่าทาง Soft Power แต่สิ[งที[
น่าสนใจยิ[งกว่า คือ การต่อยอดแนวคิดนี Wไปสู่การพัฒนาในระดับพื Wนที[ โดยเฉพาะการสร้าง
ประสบการณ์การทอ่งเที[ยวเชิงวฒันธรรมที[มีโรงเหล้าสาเกเป็นศนูย์กลาง คือ รัฐบาลญี[ปุ่ นไมไ่ด้มุง่
เพียงแค่ผลกัดนัสาเกสู่ตลาดโลกในฐานะผลิตภณัฑ์ส่งออกเท่านั Wน แต่ยงัผสานองค์ประกอบของ
การทอ่งเที[ยว วฒันธรรมท้องถิ[น และกิจกรรมเรียนรู้เข้าไว้ด้วยกนั เพื[อให้ผู้บริโภคและนกัทอ่งเที[ยว
ไม่เพียงลิ Wมรสสาเก แต่ยังได้สมัผัสบริบทของการผลิต เรื[องเล่าของชุมชน และวิถีชีวิตในแต่ละ
ภูมิภาคโดยตรง ซึ[งทั Wงหมดนี Wนับเป็นตวัอย่างที[ชัดเจนของการนํานโยบาย Cool Japan ไปใช้ใน
ระดบัชมุชน เพื[อขบัเคลื[อนเศรษฐกิจท้องถิ[นผ่านวฒันธรรมอย่างแท้จริง จากในบทความของ ปิยา
ภรณ์ จนัทร์สวย เรื[อง “การสง่เสริมการสง่ออกเหล้าสาเกภายใต้นโยบาย Cool Japan” (ปิยาภรณ์ 
จนัทร์สวย, 2563,  น.¢£-�£�) ได้ต่อยอดจากการศึกษาสาเกในฐานะสินค้าทางวฒันธรรม จาก
งาน “กลยทุธ์การนําเที[ยวโรงเหล้าสาเก : กรณีศกึษา 16 โรงเหล้าสาเกต้นแบบในญี[ปุ่ น” (ปิยาภรณ์ 
จันทร์สวย, 2567,  น.¢£-�£�) ซึ[งได้รับการสนับสนุนโดยตรงจากกรมสรรพากรและกรมการ
ท่องเที[ยวญี[ปุ่ น งานนี Wแสดงให้เห็นว่า นโยบาย Cool Japan ไม่ได้หยุดอยู่แค่การโปรโมตสินค้า
เท่านั Wน แต่ยงัขยายไปสูก่ารออกแบบกิจกรรมท่องเที[ยวที[ผสมผสานสินค้า วฒันธรรมท้องถิ[น และ
เศรษฐกิจของชุมชนเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ โดยมีสาเกเป็นแกนกลางของประสบการณ์ที[
นักท่องเที[ยวจะได้สัมผัส ในงานยังใช้การวิเคราะห์แบบ SWOT (การวิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อน 
โอกาส และอปุสรรค ) เพื[อประเมินศกัยภาพของการท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรมนี W อย่างจุดแข็ง คือ 
ความเป็นเอกลกัษณ์ของแต่ละโรงเหล้า จุดอ่อน คือ ข้อจํากัดด้านภาษา โอกาส คือ การดึงดูด
นักท่องเที[ยวต่างชาติ และอุปสรรค คือ ข้อกําหนดด้านภาษีเกี[ยวกับการจําหน่ายแอลกอฮอล์ 
ข้อมลูเหลา่นี Wช่วยให้เห็นวา่ Cool Japan เป็นนโยบายที[สามารถนําไปใช้จริงได้ในพื Wนที[ตา่ง ๆ ไม่ใช่
แค่นโยบายบนกระดาษ และยงัเป็นแนวทางที[ช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจของท้องถิ[นผ่านวฒันธรรมได้
อยา่งมีประสทิธิภาพ 

จากการทบทวนวรรณกรรมทั Wง 5 ชิ Wน จะเห็นได้ชดัวา่นโยบาย Cool Japan ไม่ได้เป็น
เพียงโครงการส่งเสริมวัฒนธรรมธรรมดา แต่เป็นกรณีศึกษาสําคัญที[สะท้อนให้เห็นถึงความ
พยายามของรัฐบาลญี[ปุ่ นในการสร้างอิทธิพลผ่านวฒันธรรมอย่างรอบด้าน โดยเฉพาะการนํา
วฒันธรรมร่วมสมยั อยา่ง อนิเมะ มงังะ แฟชั[น ไอดอล และวฒันธรรมดั Wงเดิมอยา่งมทัฉะ สาเก มา
ตอ่ยอดเชิงยทุธศาสตร์ให้กลายเป็นเครื[องมือทาง Soft Power ที[สามารถสร้างแรงดงึดดู ความนิยม 

และผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจไปพร้อมกัน แนวทางของ Cool Japan ไม่ได้จํากัดเฉพาะการ
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ประชาสมัพนัธ์วฒันธรรมในระดบันโยบาย แต่ยงัเชื[อมโยงกบัการออกแบบผลิตภณัฑ์ การสร้าง 
แบรนด์ การท่องเที[ยวเชิงประสบการณ์ และการส่งเสริมอตุสาหกรรมในระดบัท้องถิ[น งานวิจยัที[
เกี[ยวข้องชี Wให้เห็นว่าการดําเนินนโยบายนี Wครอบคลุมตั Wงแต่ระดับภาพลักษณ์ประเทศ (Nation 
Branding) การเปลี[ยนแปลงพฤติกรรมผู้ บ ริโภคในต่างประเทศ (Cultural Consumption)  
การส่งออกสินค้าวัฒนธรรม (Cultural Product Export) ไปจนถึงการใช้วัฒนธรรมกระตุ้ น
เศรษฐกิจภูมิภาค (Local Revitalization) ทั Wงหมดนี Wล้วนเป็นกลยุทธ์ที[สอดคล้องกับแนวคิดของ 
Nye ในเรื[อง Soft Power ที[เน้นการโน้มน้าวใจผ่านคณุคา่ วฒันธรรม และอตัลกัษณ์ มากกว่าการ
ใช้อํานาจบงัคบัหรือผลประโยชน์ทางวตัถเุพียงอยา่งเดียว  

นอกจากนี W บททบทวนยังชี Wให้เห็นว่า ความสําเร็จของ Cool Japan ไม่ได้เกิดจาก
ภาครัฐเพียงฝ่ายเดียว แต่ต้องอาศยัความร่วมมืออย่างใกล้ชิดจากหลายภาคส่วน ทั Wงภาคเอกชน 
ภาคประชาสงัคม, หน่วยงานในระดบัพื Wนที[ และรวมถึงตลาดโลกที[มีบทบาททั Wงในฐานะผู้บริโภค
และผู้ขยายอิทธิพลทางวฒันธรรมญี[ปุ่ นไปสูป่ระเทศอื[น ๆ ความร่วมมือแบบพหภุาคีนี W คือ สิ[งที[ทํา
ให้ Cool Japan ไม่ใช่นโยบายที[หยุดนิ[งหรือสั[งการจากบนลงล่างเท่านั Wน แต่เป็นแนวทางเชิง
ยทุธศาสตร์ที[มีลกัษณะยืดหยุน่ ขบัเคลื[อนร่วมกนั และสอดรับกบักระแสโลกาภิวตัน์ของวฒันธรรม
สุดท้าย การทบทวนนี Wยังชี Wว่า นโยบาย Cool Japan สามารถเป็นต้นแบบสําคัญในการศึกษา
นโยบายวฒันธรรมของประเทศอื[น ๆ โดยเฉพาะประเทศที[ต้องการสร้างภาพลกัษณ์ผา่นวฒันธรรม
ท้องถิ[นในเวทีโลก ความสามารถในการแปลงอตัลกัษณ์ให้เป็นทรัพยากรทางยทุธศาสตร์ คือ หวัใจ
ของความสําเร็จของ Cool Japan และยังเป็นบทพิสูจน์ว่า Soft Power ไม่ได้เป็นเพียงแนวคิด
นามธรรมทางรัฐศาสตร์ แตส่ามารถออกแบบให้เป็นเครื[องมือเชิงนโยบายที[จบัต้องได้จริง 
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2.3 กรอบแนวคดิในการวจัิย 
จากแนวคิดที[ได้เสนอไปข้างต้น อาจนํามาสร้างตวัแบบในการวิเคราะห์การสนับสนุน 

Studio Ghibli ผา่นนโยบาย Cool Japan ดงันี W 

 

ภาพประกอบ  � กรอบแนวคิดในการวิจยั 

ที[มา: ผู้ วิจยั 

แผนภาพข้างต้นสะท้อนกระบวนการขบัเคลื[อนเชิงนโยบายผ่านการบูรณาการระหว่าง
ภาครัฐ ภาคเอกชน และความร่วมมือในระดบัตา่ง ๆ ภายใต้นโยบาย Cool Japan ในการสง่เสริม
วฒันธรรมร่วมสมยัของญี[ปุ่ นให้ออกไปสู่สายตาและความนิยมในระดบันานาชาติ นโยบายนี Wทํา
หน้าที[เป็นกลไกสําคญัของรัฐในการสนับสนุนอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ โดยเฉพาะอุตสาหกรรม
แอนิเมชนั ซึ[งเป็นสินทรัพย์ทางวฒันธรรมที[มีศกัยภาพในการถ่ายทอดอตัลกัษณ์ของชาติผ่านสื[อ
ภาพยนตร์ 

ภายใต้นโยบายดงักลา่ว รัฐบาลไมไ่ด้จํากดับทบาทเพียงในระดบัการกําหนดนโยบาย แต่
ยงัมีบทบาทเชิงรุกในการสร้างโครงสร้างสนบัสนนุและออกแบบเครือขา่ยความร่วมมือกบัภาคสว่น
ต่าง ๆ ทั Wงในประเทศและระหว่างประเทศ โดยกระบวนการนี Wสะท้อนถึงการใช้พลังอํานาจเชิง
วฒันธรรม (Cultural Power) ผ่านการสง่ออกสื[อและเนื Wอหาที[สามารถสร้างแรงดงึดดูในเชิงคณุคา่ 
ความคิดสร้างสรรค์ และจินตนาการ ซึ[งเป็นหวัใจของแนวคิด Soft Power ตามที[ Nye ได้เสนอไว้ 

ผลลพัธ์ของกระบวนการทั Wงหมดนี Wไม่เพียงเป็นการเผยแพร่และส่งออกวฒันธรรมเท่านั Wน 
แตย่งัมีความสําคญัในการสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ และที[สําคญั คือ การสร้างภาพลกัษณ์ของ
ประเทศในเวทีโลก ญี[ปุ่ นสามารถยกระดบัภาพลกัษณ์ของตนในฐานะผู้ นําด้านวฒันธรรมร่วมสมยั
ที[มีเอกลกัษณ์ สร้างสรรค์ และเป็นที[ยอมรับในระดบันานาชาติ ซึ[งสอดคล้องกับเป้าหมายด้าน 
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Nation Branding และช่วยให้ประเทศมีบทบาทเชิงรุกในการเชื[อมโยงกับประชาคมโลกผ่าน
เครื[องมือทางวฒันธรรมที[ออ่นโยนแตท่รงพลงั 
 



 

บทท่ี 3 

ระเบียบวิธีวิจัย 

3.1 การออกแบบการวจัิย 
การวิจัยครั Wงนี Wเป็นการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) โดยผู้ วิจัยได้รวบรวม

ข้อมลูเกี[ยวกบัการสนบัสนนุ Studio Ghibli ผา่นนโยบาย Cool Japan โดยใช้เครื[องมือการค้นคว้า
และรวบรวมข้อมูลทางด้านเอกสาร (Documentary Analysis) จากเอกสารประเภทต่าง ๆ ทั Wง
เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ บทความ บทความทางวิชาการ วารสาร ข่าว และรายงานของหน่วยงานที[
เกี[ยวข้อง ผู้ วิจยัได้นําข้อมลูดงักลา่วมาวิเคราะห์เนื Wอหา (Content Analysis) เพื[อวิเคราะห์บทบาท
ของนโยบาย Cool Japan ในการสนบัสนนุ Studio Ghibli โดยพิจารณาจากแนวคิด Soft Power 
และ Nation Branding เพื[ออธิบายถึงการขบัเคลื[อนอิทธิพลทางวฒันธรรมของญี[ปุ่ นและผลสําเร็จ
ทางเศรษฐกิจที[เกิดขึ Wน 

3.2 ประเภทของข้อมูลและแหล่งข้อมูล 
การวิจัยครั Wงนี Wใช้ข้อมูลทั Wงปฐมภูมิและทุติยภูมิที[ได้จากการรวบรวมเอกสารและ

แหล่งข้อมลูที[เกี[ยวข้องกบัการดําเนินนโยบาย Cool Japan ซึ[งมีบทบาทในการสนบัสนนุ Studio 
Ghibli โดยมีจดุประสงค์เพื[อศกึษารูปแบบ วิธีการ และผลลพัธ์ของการสนบัสนนุดงักลา่ว ทั Wงในมิติ
ของการขบัเคลื[อนอิทธิพลทางวฒันธรรมและความสําเร็จทางเศรษฐกิจของอตุสาหกรรมแอนิเมชนั
ญี[ปุ่ น ข้อมลูที[นํามาใช้ในการวิจยันี Wสามารถแบง่ออกได้เป็น 3 กลุม่สําคญั ได้แก่ ข้อมลูจากเอกสาร
และแหลง่ข้อมลูออนไลน์ ข้อมลูจากบทความวิชาการ และข้อมลูจากรายงานหรือบทวิเคราะห์ของ
หน่วยงานภาครัฐและเอกชน ทั Wงในญี[ปุ่ นและตา่งประเทศ  นอกเหนือจากนี Wยงัได้นําเทคโนโลยี เช่น 
ChatGPT มาใช้ในการช่วยสืบค้นและแปลภาษาข้อมลูที[นํามาวิเคราะห์ เพื[อเพิ[มความแม่นยําใน
การตีความข้อมลูข้ามภาษาและประเดน็เชิงนโยบาย 

1) กลุ(มแรก คือ ข0อมูลจากเอกสารและแหล(งข0อมูลออนไลน; ซึ่งเป@นข0อมูลที่อยู(ในรูปแบบ

ของข(าว รายงาน หรือบทความที่เผยแพร(ผ(านเว็บไซต;ของหน(วยงานรัฐและองค;กรที่เกี่ยวข0องกับการ

ดำ เน ินนโยบาย Cool Japan โดยตรง  เช ( น  METI, Japan Foundation, Cool Japan Fund 

ตลอดจนบทวิเคราะห;เชิงนโยบายจากสื่อญี่ปุdนและสื่อสากลที่รายงานความเคลื่อนไหวของ Studio 

Ghibli และนโยบายด0านวัฒนธรรมของญ่ีปุdนในช(วงเวลาดังกล(าว 

2) กลุ(มที่สอง คือ ข0อมูลจากบทความวิชาการและงานวิจัย ซึ่งเป@นแหล(งข0อมูลสำคัญที่ช(วย

เสริมความเข0าใจเชิงทฤษฎีเกี ่ยวกับแนวคิด Soft Power และ Nation Branding รวมถึงการ

ประยุกต;ใช0แนวคิดเหล(านี้ในกรณีของญี่ปุdน โดยเฉพาะในแง(ของการผลักดันวัฒนธรรมร(วมสมัยผ(าน

อุตสาหกรรมแอนิเมชัน งานวิจัยในกลุ(มนี้ได0แก( บทความในวารสารวิชาการระดับชาติและนานาชาติ 

ตลอดจนวิทยานิพนธ;ท่ีเก่ียวข0องกับนโยบายวัฒนธรรมญ่ีปุdนหรือ Studio Ghibli โดยตรง 
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3) กลุ(มที่สาม คือ ข0อมูลจากรายงานของหน(วยงานภาครัฐและองค;กรสนับสนุนเศรษฐกิจ

สร0างสรรค;ของญี ่ปุ dนและระดับนานาชาติ ซึ ่งช(วยให0เห็นภาพรวมของแนวโน0มการเติบโตของ

อุตสาหกรรมแอนิเมชันญ่ีปุdนในตลาดโลก ท้ังในเชิงเศรษฐกิจและการรับรู0ทางวัฒนธรรม ข0อมูลในกลุ(ม

นี้รวมถึงรายงานจากหน(วยงานสำคัญ เช(น METI องค;กรส(งเสริมการค0าแห(งญี่ปุdน (Japan External 

Trade Organization: JETRO) กองทุน Cool Japan Fund, Japan Foundation และรวมถึงบท

วิเคราะห;จากองค;กรวิจัยหรืองานประชุมเชิงวิชาการที่กล(าวถึงบทบาทของ Studio Ghibli ในฐานะ

ส(วนหนึ่งของยุทธศาสตร;ทางวัฒนธรรมของญี่ปุdน ข0อมูลเหล(านี้มีคุณค(าในการวิเคราะห;เชิงนโยบาย 

ทั้งด0านการส(งออกวัฒนธรรม การลงทุนในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน และบทบาทของภาครัฐในการ

ขับเคล่ือน Soft Power ผ(านความร(วมมือกับภาคเอกชน 

3.3 การวเิคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมลูในงานวิจยันี Wใช้วิธีการวิเคราะห์เนื Wอหา (Content Analysis) โดยผู้ วิจยั

นําข้อมลูทติุยภมิูจากเอกสารตา่ง ๆ ที[เกี[ยวข้องกบันโยบาย Cool Japan และ Studio Ghibli มาทํา
การวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ โดยจําแนกเนื Wอหาออกเป็น 2 ประเด็นหลกั ได้แก่ การสนบัสนนุด้าน
การเผยแพร่ และการขยายตลาดตา่งประเทศ จากนั Wนจงึวิเคราะห์ข้อมลูแตล่ะประเดน็ภายใต้กรอบ
แนวคิด Soft Power และ Nation Branding เพื[อให้เข้าใจบทบาทของนโยบาย Cool Japan ในการ
ส่งเสริม Studio Ghibli ทั Wงในด้านการสร้างอิทธิพลทางวฒันธรรมและความสําเร็จทางเศรษฐกิจ 
โดยการวิเคราะห์จะครอบคลมุในเชิงคณุภาพ เช่น ผลกระทบต่อภาพลกัษณ์ประเทศและความ
นิยมในระดบันานาชาติ 
 



 

บทท่ี 4 

ผลการศึกษา 

4.1 Studio Ghibli กับการขับเคลื0อนนโยบาย Cool Japan 

4.1.1 ประวัต ิStudio Ghibli 
Studio Ghibli ถือเป็นหนึ[งในสตดิูโอแอนิเมชนัที[ทรงอิทธิพลที[สดุในโลก ด้วยผลงาน

ที[โดดเด่นทั Wงด้านคุณภาพและเนื Wอหาที[ลุ่มลึก สตูดิโอแห่งนี Wไม่เพียงแต่เป็นแรงบันดาลใจให้แก่
วงการแอนิเมชนัญี[ปุ่ นเท่านั Wน แตย่งัมีบทบาทสําคญัในการผลกัดนัขอบเขตของแอนิเมชนัในระดบั
โลก จนได้รับฉายาว่าเป็น Disney แห่งญี[ปุ่ น ทว่าในขณะเดียวกัน Studio Ghibli ก็มีเอกลกัษณ์
เฉพาะตวัที[แตกต่างออกไป โดยเฉพาะในแง่ของปรัชญาการเลา่เรื[องและการสร้างตวัละครที[มีมิติ
และความสมจริง ภาพยนตร์ของ Ghibli จึงไม่เพียงประสบความสําเร็จในเชิงพาณิชย์เท่านั Wน หาก
ยงัสามารถเปลี[ยนแปลงทศันคติของผู้ชมตอ่แอนิเมชนัในฐานะงานศิลปะได้อยา่งลกึซึ Wง 

แม้ชื[อของ Studio Ghibli จะได้รับการก่อตั Wงอย่างเป็นทางการในปี 1985 แตร่ากฐาน
ของสตดิูโอกลบัเริ[มต้นขึ Wนตั Wงแต่ช่วงทศวรรษ 1960 ซึ[งเป็นยคุที[อตุสาหกรรมแอนิเมชนัญี[ปุ่ นกําลงั
เติบโตอยา่งรวดเร็ว สองบคุคลสําคญัที[มีบทบาทในการวางรากฐานให้แก่ Studio Ghibli คือ ฮายา
โอะ มิยาซากิ (Hayao Miyazaki) และ อิซาโอะ ทาคาฮาตะ (Isao Takahata) ทั Wงคู่เริ[มต้นอาชีพที[ 
Toei Animation ซึ[งเป็นบริษัทแอนิเมชันชั Wนนําของญี[ปุ่ นในขณะนั Wน โดยมีแนวทางการผลิตเน้น
ปริมาณและต้นทนุตํ[าเพื[อออกอากาศทางโทรทศัน์ อย่างไรก็ตาม มิยาซากิและทาคาฮาตะต่างมี
มมุมองที[แตกต่างออกไป พวกเขาเชื[อว่าแอนิเมชนัควรเป็นเครื[องมือที[สามารถถ่ายทอดอารมณ์
และความซบัซ้อนของมนษุย์ได้ลกึซึ Wงไม่ต่างจากภาพยนตร์คนแสดง และควรได้รับการยอมรับใน
ฐานะศิลปะที[แท้จริง (ชลนิภา วชัรสนิธุ์, 2564) 

ในปี 1963 ฮายาโอะ มิยาซากิ เข้าทํางานที[ Toei Animation และมีส่วนร่วมใน
แอนิเมชนัหลายเรื[อง ขณะที[อิซาโอะ ทาคาฮาตะ ซึ[งสําเร็จการศกึษาจากมหาวิทยาลยัโตเกียว ได้
เริ[มต้นบทบาทการกํากบัที[นั[นเช่นกนั ในปี 1968 ทั Wงสองได้ร่วมงานกนัในผลงาน Horus: Prince of 
the Sun ซึ[งแม้จะล้มเหลวในด้านรายได้ แตถื่อเป็นจดุเปลี[ยนสําคญัที[นําเสนอแนวทางการเลา่เรื[อง
ที[ลกึซึ Wงและซบัซ้อนมากกวา่ผลงานทั[วไปในยคุนั Wน (อาร์ต ออฟ, 2563) 

หลงัจากนั Wน ในปี 1973 ทั Wงคู่ได้ลาออกจาก Toei Animation และย้ายไปยงั Nippon 
Animation ซึ[งเปิดโอกาสให้พวกเขาได้ทดลองสร้างแอนิเมชันโทรทัศน์ที[เน้นเรื[องราวเชิงมนุษย
นิยม อย่าง Future Boy Conan และ Heidi, Girl of the Alps ซึ[งได้รับความนิยมอย่างสงู โดยทา
คาฮาตะทําหน้าที[กํากบั และมิยาซากิรับผิดชอบด้านงานออกแบบและการแตง่เรื[อง ผลงานเหลา่นี W
กลายเป็นจดุเริ[มต้นที[ยืนยนัความสามารถในการสร้างเรื[องเลา่ที[มีอารมณ์ลกึซึ Wงและสมจริง 

ในช่วงปลายทศวรรษ 1970 มิยาซากิและทาคาฮาตะต่างสร้างผลงานสําคญัอย่าง
ต่อเนื[อง เช่น Anne of Green Gables ที[ กํากับโดยทาคาฮาตะ และ Lupin III: The Castle of 
Cagliostro ที[กํากบัโดยมิยาซากิ ซึ[งกลายเป็นผลงานระดบัตํานานที[แสดงให้เห็นถงึเอกลกัษณ์การ
กํากบัของเขาอยา่งชดัเจน อยา่งไรก็ตาม แม้ทั Wงคูจ่ะประสบความสําเร็จภายใต้บริษัทใหญ่ แตพ่วก
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เขากลับรู้สึกถึงข้อจํากัดในเชิงโครงสร้างองค์กรที[ส่งผลต่อความอิสระในการสร้างสรรค์และ
คณุภาพของผลงาน (ประภาส อยูเ่ย็น, 2566) 

ด้วยเหตนีุ Wเอง ฮายาโอะ มิยาซากิ และ อิซาโอะ ทาคาฮาตะ จงึมีความตั Wงใจร่วมกนัที[
จะก่อตั Wงสตดิูโอแอนิเมชนัของตนเอง ซึ[งสามารถควบคมุทิศทางของการผลติได้อยา่งเตม็ที[ และยดึ
มั[นในหลกัปรัชญาแอนิเมชนัที[เชื[อวา่ศิลปะสามารถถ่ายทอดจิตวิญญาณมนษุย์ได้อย่างลกึซึ Wงกวา่
แคค่วามบนัเทิง การตดัสินใจนี Wนําไปสูก่ารก่อตั Wง Studio Ghibli ซึ[งตอ่มากลายเป็นหนึ[งในผู้ นําของ
อตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัโลกอยา่งแท้จริง 

มีเหตุการณ์สําคญัที[นําไปสู่การก่อตั Wง คือ ในปี 1982 ฮายาโอะ มิยาซากิ ได้เขียน 
มงังะรายเดือน เรื[อง Nausicaä of the Valley of the Wind ที[ว่าด้วยเรื[องของเจ้าหญิงผู้ มีปมในใจ 
เธอใช้ชีวิตอยา่งเข้มแข็งและไมย่อมแพ้ตอ่โชคชะตา ถึงแม้วา่โลกอนาคตที[เธออยูกํ่าลงัจะพงัทลาย 
โทชิโอะ ซูซูกิ (Toshio Suzuki) บรรณาธิการนิตยสารแอนิเมชนัที[เคยชวน ฮายาโอะ มิยาซากิ ไป
วาดซีรีส์มงังะให้นิตยสารของตน ถึงแม้ตอนแรก ฮายาโอะ มิยาซากิ จะปฏิเสธแต่ในท้ายที[สดุก็
ตอบตกลง  
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ภาพประกอบ  � ผลงานเรื[องแรกของ ฮายาโอะ มิยาซากิ เรื[อง Nausicaä of the Valley of the 
Wind 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

โทชิโอะ ซซูกิู ในฐานะผู้ อํานวยการสร้าง เสนอให้ผลงานชิ Wนนี Wพฒันาสูภ่าพยนตร์ (ชล
นิภา วชัรสินธุ์ , ����) และเรื[องนี Wก็ได้นําไปสร้างภาพยนตร์ในปี 1984 ซึ[งได้รับความนิยมอย่าง
มหาศาลในระดับประเทศและนานาชาติ (อาร์ต ออฟ, ����) และ ยาซุโยชิ โทคุมะ ประธาน 
Tokuma Shoten ซึ[งเป็นผู้จดัพิมพ์และจดัจําหน่าย Nausicaä of the Valley of the Wind มองเห็น
ศกัยภาพและได้ให้ทนุสนบัสนนุในการก่อตั Wง Studio Ghibli (อาร์ต ออฟ, 2563) ขึ Wนในปี 1985 โดย
มีบคุคลสําคญั 3 คน ได้แก่  

1) ฮายาโอะ มิยาซากิ (Hayao Miyazaki) ผู้ กํากบัและนกัเขียนบท  
2) อิซาโอะ ทาคาฮาตะ (Isao Takahata) ผู้ กํากบัและโปรดิวเซอร์  
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3) โทชิโอะ ซซูกิู (Toshio Suzuki) โปรดิวเซอร์และนกัการตลาด 

 

ภาพประกอบ  � บคุคลผู้ ก่อตั Wง Studio Ghibli 

ที[มา: Dan Sarto (Sarto, 2020) 

 เป็นผู้ ก่อตั Wงที[ทีมสร้างแอนิเมชนัและบริหารหลกั แตจ่ะมีผู้สนบัสนนุทางการเงินหลกั
ของสตดิูโอในช่วงแรก ถือเป็นบคุคลที[มีบทบาทสําคญัอีกคนต่อการก่อตั Wงและการดําเนินงานของ 
Studio Ghibli ยาซุโยชิ โทคมุะ ประธานบริษัท Tokuma Shoten (เอกวสา สขุสง่, ����) และยงัมี
ชาวต่างชาติเพียงคนเดียว ชื[อ สตีฟ อัลเพิร์ต หัวหน้าฝ่ายต่างประเทศของ Studio Ghibli สตีฟ 
อลัเพิร์ตมีบทบาทสําคญัในการนําผลงานของ Studio Ghibli เข้าสู่ตลาดสากล และสร้างความ
ร่วมมือกบับริษัทตา่งประเทศเพื[อเผยแพร่ภาพยนตร์ของสตดิูโอในระดบันานาชาติ (สตีฟ อลัเพิร์ต, 
2566,  น.��-�£�)  

โดยชื[อของ Ghibli มาจากภาษาอิตาลี หมายถึง ลมร้อนที[พดัผา่นทะเลทรายซาฮารา 
ซึ[งเป็นศพัท์ที[นกับินของอิตาลีใช้เรียกขานเครื[องบินสอดแนม คาโปรนี ซีเอ 309 ในชว่งสงครามโลก
ครั Wงที[ 2 ซึ[งเหตุผลที[มิยาซากิเลือกชื[อนี Wก็เพราะว่า ส่วนตัวเขาเองมีความชื[นชอบ หลงใหลใน
เครื[องบินฮายาโอะ มิยาซากิตั Wงชื[อสตูดิโอว่า Ghibli เพราะต้องการให้เป็นเหมือนสายลมใหม่ที[
เปลี[ยนแปลงวงการแอนิเมชนัญี[ปุ่ น (ณฐันนัท์ เฉลมิพนสั, 2563)  
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ในปี 1986 ได้จดัทําภาพยนตร์เรื[องแรกของ Studio Ghibli เรื[อง Laputa: Castle in 
The Sky ใช้เวลาผลิต 2 ปี โดย ฮายาโอะ มิยาซากิ เดินทางไปยโุรปเพื[อศกึษาสถาปัตยกรรมของ
เมืองลอยฟ้า ภาพยนตร์เรื[องนี Wได้รับคําชมในด้านความสร้างสรรค์และการออกแบบฉาก ได้รับ
รางวลั Anime Grand Prix Award ปี 1986 นบัวา่เป็นรากฐานที[สําคญัของ Studio Ghibli  

ภาพประกอบ  � Laputa: Castle in The Sky ภาพยนต์เรื[องแรกของ Studio Ghibli 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 
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ต่อมาในปี 1988 ได้เปิดตัวภาพยนตร์ 2 เรื[ องที[มีโทนแตกต่างกันอย่างสิ Wนเชิง  
เรื[องแรก My Neighbor Totoro เป็นภาพยนตร์ที[ล้มเหลวในตอนแรก แต่ภายหลงัได้รับความนิยม
มากที[ในประเทศญี[ปุ่ น และยังได้รับรางวัล Animage Anime Grand Prix และรางวัล Mainichi 
Film Award และ Kinema Junpo Award สาขาภาพยนตร์ยอดเยี[ยมในปี 1988 นอกจากนี Wยงัได้รับ
รางวลัพิเศษในงาน Blue Ribbon Awards ในปีเดียวกนั อีกทั Wงความสําเร็จของภาพยนตร์เรื[องนี W
ช่วยกระตุ้นความพยายามในการอนุรักษ์ในซายามะฮิลส์ ในจงัหวดัไซตามะที[เรียกว่า โครงการ 
ป่าโทโทโร่ นําโดยมูลนิธิ Totoro no Furusato (Ghibli Fandom Wiki, n.d.) ทําให้ My Neighbor 
Totoro กลายมาเป็นสัญลักษณ์ของ Studio Ghibli เ รื[ องที[สอง Grave of the Fireflies เป็น
ภาพยนตร์เกี[ยวกับผลกระทบของสงครามโลกครั Wงที[ 2 และกลายเป็นหนึ[งในแอนิเมชันที[เศร้า 
ที[สดุตลอดกาล  

ภาพประกอบ  6 My Neighbor Totoro 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 
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ภาพประกอบ    Grave of the Fireflies 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

ในปี 1989 ได้จดัทําภาพยนตร์เรื[อง Kiki's Delivery Service ภาพยนตร์เรื[องนี Wเองก็
ประสบความสําเร็จในเชิงพาณิชย์ และเป็นภาพยนตร์เรื[องของ Studio Ghibli ที[ครองอนัดบั 1 ใน
บน Box Office ญี[ปุ่ น ภาพยนตร์เรื[องนี Wได้รับรางวลัมากมาย (Studio Ghibli, 2017)  

1) รางวลัภาพยนตร์แอนิเมชนัยอดเยี[ยม จากงาน Mainichi Film Competition ครั Wงที[ 44  
2) รางวัลภาพยนตร์ญี[ปุ่ นยอดเยี[ยมแห่งปี จากการโหวตของผู้ อ่านนิตยสาร Kinema 

Junpo 
3) รางวลัพิเศษจาก Japan Academy Award 
4) รางวัลแอนิเมชันยอดเยี[ยม จาก Anime Grand Prix ครั Wงที[  12 ของนิตยสาร 

Animage  
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นอกจากนี W ภาพยนตร์ยังได้รับรางวลัอื[น ๆ ที[ยกย่องความสําเร็จและคุณภาพของ
ผลงาน เชน่  

1) รางวัล Tokyo Metropolitan Cultural Honor เป็นรางวัลเชิดชูเกียรติที[มอบโดย 
รัฐบาลกรุงโตเกียว เพื[อยกย่องบคุคลที[มีผลงานโดดเด่นในการส่งเสริมและพฒันาวฒันธรรมของ
กรุงโตเกียว ทั Wงในด้านศิลปะ การแสดง วรรณกรรม และวฒันธรรมร่วมสมยั โดยผู้ ที[ได้รับรางวลันี W
ถือวา่เป็นผู้ มีคณุปูการตอ่ชื[อเสียงและภาพลกัษณ์ของเมืองโตเกียวในระดบัประเทศและนานาชาติ 

2) รางวลั Money Making Director's Award ครั Wงที[ 7 
3) รางวลั Gold จาก Japanese Film Golden Gross Award ครั Wงที[ 7 
4) รางวลั Special Achievement Award จาก The Movie's Day 
5) รางวลั Special Award จาก The Erandole Award 
6) รางวัลภาพยนตร์ยอดเยี[ยม และ ผู้ กํากับยอดเยี[ยม จาก Japan Cinema 

Association Award  
7) รางวลั Excellent Movie จาก Japanese Agency of Cultural Affairs  
รางวลัเหล่านี Wสะท้อนถึงความสําเร็จและการยอมรับในคณุภาพของ Kiki's Delivery 

Service ทั Wงในด้านการเล่าเรื[อง การกํากบั และการผลิตแอนิเมชนั ซึ[งยงัคงเป็นที[ชื[นชมของผู้ชม
และนกัวิจารณ์ทั[วโลก (Nippon.com, 2023) 
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ภาพประกอบ  ¡ Kiki's Delivery Service 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

เข้าสู่ช่วงปี 1990 เป็นยุคที[ญี[ปุ่ นเป็นมหาอํานาจด้านแอนิเมชัน อุตสาหกรรม
แอนิเมชนัเติบโตอยา่งรวดเร็ว มีการขยายตลาดไปยงัสหรัฐอเมริกา แตก็่ยงัเป็นช่วงที[ประเทศญี[ปุ่ น
เกิดวิกฤตเศรษฐกิจฟองสบู ่สร้างแรงกดดนัให้วงการแอนิเมชนัต้องลดต้นทนุ และประเด็นถกเถียง
ภายในที[รุนแรงเกี[ยวข้องกบัเรื[องของอตัราค่าจ้างของพนกังาน รวมถึงระบบการจ้างงานก็เกิดขึ Wน 
ในโลกการทําแอนิเมชนัของญี[ปุ่ นช่วงนั Wนปกติแล้วจะคิดคา่จ้างตอ่การวาดเส้น 1 แผ่น ลงสี 1 แผ่น 
คือ จ่ายตามจํานวนผลงาน ซึ[ง Studio Ghibli ในขณะนั Wนก็ใช้ระบบนี Wในการจา่ยคา่จ้างแก่พนกังาน 
ซึ[งก็ทําให้ทราบได้ว่ารายได้ของพนักงานในช่วงที[ ทํา Kiki's Delivery Service ที[ซึ[งประสบ
ความสําเร็จในขณะนั Wนกลบัน้อยกวา่คา่จ้างของพนกังานทั[วไปครึ[งหนึ[ง (ประภาส อยูเ่ย็น, 2566) 
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นอกจากนี W ในช่วงที[  Kiki's Delivery Service กําลังสร้าง Studio Ghibli ยังเป็น
สตูดิโอขนาดเล็กโดยมีพนักงานเริ[มต้นเพียง 70 คนและทุกคนล้วนเป็นพนักงานจ้างชั[วคราว  
ที[พร้อมถูกเลิกจ้างได้หากงานเสร็จสิ Wนหรือต้องปิดบริษัท (ประภาส อยู่เย็น, ����) จากประเด็น
ดังกล่าวทําให้ ฮายาโอะ มิยาซากิเสนอแนวทางไว้ 2 ข้อ คือ 1) เปลี[ยนการจ้างงานเป็นแบบ
พนกังานประจํา และกําหนดระบบฐานเงินเดือนขึ Wน เพื[อขึ Wนคา่จ้างเป็นสองเท่า 2) รับพนกังานใหม่
ตามระยะเวลาที[กําหนด และมีระบบการสอนงาน แตใ่นขณะนั Wนสถานการณ์ของวงการแอนิเมชนั
ญี[ปุ่ นกําลงัยํ[าแย่ การที[ Studio Ghibli จะมุง่หน้าสร้างผลงานคณุภาพสงู จําเป็นต้องเปลี[ยนระบบ
การบริหารจดัการภายในใหม่โดยปรับการจ้างงานแบบชั[วคราวเป็นพนกังานถาวร มีระบบฝึกงาน
และเปิดรับพนักงานใหม่เป็นประจําทุก ๆ ปี ซึ[งช่วงเวลานี Wนับได้ว่าเป็นช่วงแห่งการเติบโตของ 
Studio Ghibli (ประภาส อยูเ่ย็น, 2566) 

ต่อมาในปี 1991 ได้เปิดตัวเรื[อง Omohide Poro Poro เป็นอีกเรื[องที[ได้รับรางวัล
ภาพยนตร์ยอดเยี[ยมแห่งปี แม้รายได้ Box Office จะไม่ได้รับความนิยมเท่า Kiki's Delivery 
Service แต่ก็นบัว่าประสบความสําเร็จในเปา้หมายหลกัทั Wงสองอย่าง ทั Wงเรื[องการรับพนกังานใหม่
และการเพิ[มเงินเดือนขึ Wน แต่ก็ยงัมีปัญหาอื[นในช่วงเวลานั Wนอีก คือ ค่าใช้จ่ายที[สงูขึ Wน ค่าใช้จ่าย
ส่วนมากมาจากค่าจ้างพนักงาน ทําให้ Studio Ghibli เจอกับปัญหาทุนสร้างที[สูงขึ Wนอย่างเลี[ยง
ไมไ่ด้ และจงึเป็นสิ[งที[ทําให้ Studio Ghibli ตดัสนิใจทําครั Wงแรกตอนดําเนินการสร้างเรื[อง Omohide 
Poro Poro คือ การทําโฆษณา 
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ภาพประกอบ  ¢ Omohide Poro Poro 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

แม้ว่าสตดิูโอจะอยู่ในช่วงที[ยากลําบาก แต่ ฮายาโอะ มิยาซากิ กลบัเสนอที[จะสร้าง
สตดิูโอขึ Wนมาใหม่ ซึ[ง ฮายาโอะ มิยาซากิ มองว่าการสร้างสตดิูโอขึ Wนมาใหม่เพื[อสําหรับพนกังาน 
ที[มากกว่า 90 คน จะเป็นสิ[งที[ทําให้ดมีูความน่าเชื[อถือมากพอ โดยทกุขั Wนตอนตั Wงแต่การวาดพิมพ์
เขียว หารือกับบริษัทก่อสร้าง เลือกวัสดุก่อสร้าง ฮายาโอะ มิยาซากิ เป็นผู้ ควบคุมด้วยตัวเอง
ทั Wงหมด และในปีเดียวกนันั Wนก็ยงัได้จดัทําภาพยนตร์เรื[อง Porco Rosso ไปพร้อม ๆ กบัการสร้าง
สตดิูโอใหม ่โดยทั Wงสองอยา่งล้วนใช้เวลาเพียง 1 ปีในการสร้างเทา่นั Wน (Studio Ghibli, 2017) 
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ภาพประกอบ  �£ Porco Rosso 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

 ต่อมาในปี 1997 ได้จดัทําภาพยนตร์เรื[อง Princess Mononoke เป็นภาพยนตร์ที[ใช้
งบประมาณสงูที[สดุในประวติัศาสตร์แอนิเมชนัญี[ปุ่ น การผลิตใช้เวลาประมาณ 2 ปี ภาพยนตร์
เรื[องนี Wได้รับการยกย่องทั Wงในด้านเนื Wอหาและคณุภาพการผลิต รวมถึงได้รับรางวลัและการเสนอ 
ชื[อเข้าชิงรางวลัสําคญัหลายรายการ เช่น  

1) รางวลัภาพยนตร์แหง่ปี จาก Japan Academy Film Prize 
2) รางวลัแกรนด์ไพรซ์ในสาขาแอนิเมชนั จาก Japan Media Arts Festival 
3) รางวลัภาพยนตร์ยอดเยี[ยม จาก Mainichi Film Awards 
4) รางวลัผู้ กํากบัยอดเยี[ยม จาก Nikkan Sports Film Awards 
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5) รางวลัพิเศษ จาก Blue Ribbon Awards  
นอกจากนี Wยงัได้รับการเสนอชื[อเข้าชิงรางวลัอื[น ๆ เช่น (กษาปณ์ หาญดิฐกลุ, 2565)  

รางวลัภาพยนตร์ยอดเยี[ยมจาก Nebula Awards ภาพยนตร์เรื[องนี Wไม่เพียงแต่ประสบความสําเร็จ
ในด้านรางวลัและคําวิจารณ์ แตย่งัสร้างผลกระทบทางวฒันธรรมอยา่งลกึซึ Wง โดยนําเสนอเรื[องราว
ที[สะท้อนถงึความสมัพนัธ์ระหวา่งมนษุย์กบัธรรมชาติ และความขดัแย้งระหวา่งการพฒันาและการ
อนรัุกษ์ ซึ[งยงัคงเป็นประเดน็ที[เกี[ยวข้องและถกูพดูถงึในปัจจบุนั 

 

ภาพประกอบ  �� Princess Mononoke 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

ต่อมาในปี 2001 นบัได้ว่าเป็นยุคทองของ Studio Ghibli ในปีนี Wได้จดัทําภาพยนตร์
เรื[อง Spirited Away เป็นภาพยนตร์ที[ทํารายได้สงูสดุในประวติัศาสตร์ญี[ปุ่ น ได้รับรางวลัออสการ์
สาขาภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเยี[ยม (Academy of Motion Picture Arts and Sciences, n.d.)  
ซึ[งเป็นแอนิเมชนัญี[ปุ่ นเรื[องที[ได้รับรางวลันี W (เมธา พนัธุ์วราทร, ����) และได้รับรางวลั Golden 
Bear จากเทศกาลภาพยนตร์เบอร์ลิน ซึ[งเป็นรางวัลสูงสุดของเทศกาล (สุพัตรา มาร์เก็ตเทียร์, 
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����)  ความสําเร็จของ Spirited Away ไม่เพียงแต่ยกระดับสตูดิโอจิบลิให้เป็นที[รู้จักในระดับ
สากล แต่ยงัเปิดประตใูห้กบัภาพยนตร์แอนิเมชนัญี[ปุ่ นเข้าสูต่ลาดโลกอย่างกว้างขวาง นอกจากนี W 
ภาพยนตร์เรื[องนี Wยังได้รับการยกย่องว่าเป็นผลงานที[สะท้อนถึงวฒันธรรมและจิตวิญญาณของ
ญี[ปุ่ นได้อย่างลกึซึ Wง ด้วยความสําเร็จทั Wงในด้านรายได้และรางวลั Spirited Away จงึถือเป็นหนึ[งใน
ผลงานที[สําคญัที[สดุในประวติัศาสตร์ของ Studio Ghibli (เดอะ พีเพิล, 2563) 

 

ภาพประกอบ  �� Spirited Away (รางวลัออสการ์) 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.)  

ในปี 2004 ได้จดัทําภาพยนตร์ เรื[อง Howl’s Moving Castle เป็นภาพยนตร์ที[ประสบ
ความสํา เ ร็จทั[ว โลกและไ ด้ รับรางวัล  Osella Awards for Technical Achievement สาขา
ความสําเร็จทางเทคนิคจากเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติเวนิสครั Wงที[ 61 (วนัอีสปอต์, 2567) และ
ได้รับการเสนอชื[อเข้าชิงรางวลัออสการ์สาขาภาพยนตร์แอนิเมชนัยอดเยี[ยมในปี 2006 (สพุตัรา 
มาร์เก็ตเทียร์, ����) ความสําเร็จของ Howl's Moving Castle สะท้อนถึงความสามารถของ 
Studio Ghibli ในการสร้างสรรค์ผลงานที[มีคณุภาพสงูและได้รับการยอมรับในระดบัสากล 
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ภาพประกอบ  �� Howl's Moving Castle 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.)  

ในปี 2008 ได้จดัทําภาพยนตร์ เรี[อง Ponyo เป็นภาพยนตร์ที[สร้างความนิยมในตลาด
ตะวนัตกและเป็นภาพยนตร์เรื[องสดุท้ายที[ใช้ภาพวาดมือทั Wงหมดกวา่ 170,000 เฟรม  
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ภาพประกอบ  �� Ponyo on the Cliff by the Sea 

ที[มา: (Studio Ghibli, n.d.) 

ตอ่มาในปี 2013 ได้จดัทําภาพยนตร์ เรื[อง The Wind Rises เป็นอีกหนึ[งภาพยนตร์ที[
ได้รับการเสนอชื[อเข้าชิงรางวลัออสการ์ และเป็นภาพยนตร์สดุท้ายของ ฮายาโอะ มิยาซากิ ก่อน
ประกาศเกษียณ ช่วงเวลานี Wจึงถือว่าเป็น ยุคการเปลี[ยนแปลงของ Studio Ghibli นอกจากการ
ประกาศเกษียณของ ฮายาโอะ มิยาซากิแล้ว อิซาโอะ ทาคาฮาตะ ซึ[งเป็นหนึ[งในผู้ ร่วมก่อตั Wง 
Studio Ghibli และเป็นผู้ กํากับภาพยนตร์ระดับตํานานอย่าง Grave of the Fireflies และ The 
Tale of the Princess Kaguya ได้เสียชีวิตในปี 2018 นี[เป็นการสญูเสียครั Wงใหญ่อีกครั Wงของ Studio 
Ghibli เนื[องจากอิซาโอะ  ทาคาฮาตะ เป็นหนึ[งในบุคคลสําคัญที[ขับเคลื[อนสตูดิโอและเป็น
ศนูย์กลางของแนวทางศิลปะของ Studio Ghibli  
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ภาพประกอบ  �� The Wind Rises 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

ในปี 2014 โทชิโอะ ซูซูกิ หนึ[งในผู้ ร่วมก่อตั Wงก็ได้ประกาศยุติบทบาทในฐานะ
ผู้ อํานวยการสร้างของ Studio Ghibli โดยให้เหตุผลว่าต้องการเปิดทางให้คนรุ่นใหม่ได้มีโอกาส
แสดงความสามารถ อย่างไรก็ตามโทชิโอะ ซูซูยงัคงมีสว่นร่วมกบัStudio Ghibli ในฐานะที[ปรึกษา
และผู้ วางแผนโครงการ (ผู้จดัการออนไลน์, 2557) อีกทั Wงตั Wงแต่ช่วงปลายยุค 2000 อตุสาหกรรม
แอนิเมชนัญี[ปุ่ นเผชิญกับการแข่งขนัที[รุนแรงขึ Wน โดยเฉพาะจากอตุสาหกรรมแอนิเมชนั 3D และ 
CGI Studio Ghibli เป็นสตดิูโอที[ยึดมั[นในการใช้แอนิเมชนัวาดมือ ซึ[งมีต้นทนุสงูและใช้เวลานาน 
ขณะที[สตดิูโออื[น ๆ เช่น PIXAR และ DreamWorks หนัไปใช้แอนิเมชนั 3D ซึ[งมีต้นทนุการผลิตที[
ตํ[ากว่าและเข้าถึงตลาดสากลได้ง่ายขึ Wน Studio Ghibli จึงต้องเผชิญกับแรงกดดันว่าจะคงแนว
ทางการผลติเดิม หรือปรับตวัให้เข้ากบัยคุดิจิทลั 
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ภาพประกอบ  �� The Tale of The Princess Kaguya 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

 แต่ต่อมาในปี 2017 ฮายาโอะ มิยาซากิก็ได้ประกาศออกจากการเกษียณ และเริ[ม
โปรเจค The Boy and the Heron และในปี 2020 ก็ได้จัดทําภาพยนตร์ เรื[อง Earwig and the 
Witch เป็นภาพยนตร์ 3D CG เรื[องแรกของ Studio Ghibli เป็นการปรับตวัตวัให้เข้ากบัยคุดิจิทลั 
แต่ก็ได้รับเสียงวิจารณ์ที[หลากหลาย ซึ[งในปี 2019 ก็เกิดการแพร่ระบาดของ โควิด-19 ส่งผล 
ให้ Studio Ghibli ต้องปรับตวัเข้าสูแ่พลตฟอร์มสตรีมมิง Studio Ghibli จงึทําข้อตกลงกบั Netflix, 
HBO Max และ Amazon Prime Video เพื[อเผยแพร่แอนิเมชนั Ghibli ไปทั[วโลก  
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ภาพประกอบ  �  Earwig and the Witch ภาพยนตร์ 3D CG เรื[องแรกของ Studio Ghibli 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.) 

ต่อมาในปี 2022 ได้มีการเปิด Ghibli Park ที[จังหวัดไอจิ เพื[อเป็นศูนย์กลางของ 
แฟน ๆ Studio Ghibli ทั[วโลก โดยโซนของ Ghibli Park จะจําลองฉากหรือบรรยากาศที[ใกล้เคียง
กับโลกของภาพยนตร์ต้นฉบับมากที[สุด เพื[อให้ผู้ เข้าชมได้สมัผัสประสบการณ์ที[สมจริง Ghibli 
Park มีพื Wนที[หลกั 5 โซน ได้แก่  

1) Hill of Youth ได้ รับแรงบันดาลใจจาก Whisper of the Heart และ The Cat 
Returns จําลองอาคาร World Emporium ซึ[งเป็นร้านขายของเก่าที[ปรากฏในเรื[อง และเป็นจดุชม
วิวหลกัของสวนสนกุ  
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2) Ghibli’s Large Warehouse เ ป็นพื Wนที[ ในร่มขนาดใหญ่ที[ รวบรวมฉากจาก
ภาพยนตร์หลายเรื[องของ Studio Ghibli มีโซนนิทรรศการ ภาพยนตร์สั Wนจาก Ghibli Museum 
และพื Wนที[เลน่สําหรับเดก็  

3) Dondoko Forest ได้แรงบนัดาลใจจาก My Neighbor Totoro มีการจําลองบ้าน
ของซทัสกิึและเมย์ที[เหมือนในภาพยนตร์ เป็นพื Wนที[ที[เหมาะสําหรับการเดินเลน่และสมัผสัธรรมชาติ  

4) Mononoke’s Village ได้แรงบันดาลใจจาก Princess Mononoke จําลองฉาก

ของเมืองเหล็กและองค์ประกอบสําคญัในเรื[อง เช่น รูปปั Wนสตัว์เทพในป่า เป็นโซนที[สื[อถึงธีมความ
สมัพนัธ์ระหวา่งธรรมชาติกบัอตุสาหกรรม  

5) Valley of Witches ได้แรงบันดาลใจจาก Howl’s Moving Castle และ Kiki’s 
Delivery Service มีการจําลองปราสาทของฮาวล์ และเมืองของ Kiki เป็นโซนที[เน้นบรรยากาศของ
แฟนตาซีและเวทมนตร์ Ghibli Park ซึ[งแตล่ะพื Wนที[ได้รับการออกแบบให้สะท้อนฉากจากภาพยนตร์
ของ Studio Ghibli และเป็นจุดท่องเที[ยวสําคัญที[ช่วยสร้างประสบการณ์แอนิเมชันในชีวิตจริง
ให้กบัผู้ชม 

สดุท้ายในปี 2023 ได้จดัทําภาพยนตร์เรื[อง The Boy and the Heron เป็นภาพยนตร์
เรื[องล่าสุดของ Studio Ghibli และได้รับรางวัลออสการ์สาขาภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเยี[ยม  
ในงานประกาศรางวลัออสการ์ครั Wงที[ 96 เมื[อปี 2024 นี[ถือเป็นรางวลัออสการ์ตวัที[สองของ ฮายา
โอะ มิยาซากิในสาขานี W หลงัจากที[เขาเคยได้รับรางวลัเดียวกนัจากภาพยนตร์ Spirited Away ใน 
ปี 2003 (Guinto, 2024) นอกจากนี W ภาพยนตร์เรื[องนี Wยังได้รับรางวัล Golden Globe Awards 
สาขาภาพยนตร์แอนิเมชันยอดเยี[ยม ซึ[งเป็นครั Wงแรกที[ ฮายาโอะ มิยาซากิ และ Studio Ghibli 
ได้รับรางวลั 
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ภาพประกอบ  18 The Boy and the Heron (รางวลัออสการ์) 

ที[มา: Studio Ghibli (Studio Ghibli, n.d.)  

อีกทั Wงยงัเป็นการชนะรางวลัครั Wงแรกสําหรับภาพยนตร์แอนิเมชนัที[ไม่ใช่ภาษาองักฤษ 
(ทัศนีย์ สาลีโภชน์, ��� ) หลังจากนั Wนไม่นาน Studio Ghibli ยังได้รับรางวัล Honorary Palme 
d’or ในเทศกาลภาพยนตร์เมืองคานส์ครั Wงที[ 77 ซึ[งเป็นครั Wงแรกในประวติัศาสตร์ของเทศกาลที[ได้มี
การมอบรางวัลให้กับสตูดิโอ ไม่ใช่เพียงแค่ผู้ กํากับคนใดคนหนึ[งเพียงคนเดียว (L’Officiel 
Thailand, 2567)  

อีกทั Wงในปี 2024 ฮายาโอะ มิยาซากิได้รับรางวัล Ramon Magsaysay Award 
ประ จํา ปี  2024 ซึ[ งมักถูก เ รียกว่ ารางวัล โนเบลแห่ ง เอ เ ชีย  (Ramon Magsaysay Award 
Foundation, �£��) มลูนิธิรางวลัแมกไซไซได้ยกยอ่ง ฮายาโอะ มิยาซากิ สําหรับความมุง่มั[นตลอด
ชีวิตในการใช้ศิลปะ โดยเฉพาะแอนิเมชนั เพื[อสะท้อนสภาพมนษุย์ และ การอทิุศตนเพื[อเด็ก ๆ ใน
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ฐานะผู้ สืบทอดจินตนาการ (สปริงนิวส์, ��� ) ความสําเร็จเหล่านี Wยืนยันถึงความสามารถและ
ความสําคญัของ ฮายาโอะ มิยาซากิ และStudio Ghibli ในวงการภาพยนตร์แอนิเมชนัระดบัโลก 

ตลอดหลายทศวรรษที[ผา่นมา Studio Ghibli ได้เดินทางผา่นช่วงเวลาที[สําคญั ตั Wงแต่
การก่อตั Wงในปี 1985 โดย ฮายาโอะ มิยาซากิ อิซาโอะ ทาคาฮาตะ และโทชิโอะ ซูซูกิ จนกลายเป็น
หนึ[งในสตูดิโอแอนิเมชันที[ได้รับการยอมรับมากที[สุดในโลก แม้ว่าจะต้องเผชิญกับอุปสรรค
มากมาย ไม่ว่าจะเป็นความท้าทายในด้านการเงินในช่วงแรกของการดําเนินงาน ผลกระทบจาก
วิกฤตเศรษฐกิจ และการเปลี[ยนแปลงของอตุสาหกรรมแอนิเมชนัจากการวาดมือไปสูร่ะบบดิจิทลั 
แต่ Studio Ghibli ยังคงยืนหยัดด้วยแนวทางการผลิตที[ให้ความสําคัญกับคุณค่าทางศิลปะ 
เรื[องราวที[ลึกซึ Wง และรายละเอียดที[ประณีตในทกุเฟรมของแอนิเมชนั จาก My Neighbor Totoro  
ที[กลายเป็นสญัลกัษณ์ของสตดิูโอ ไปจนถึง Spirited Away ซึ[งเป็นแอนิเมชนัญี[ปุ่ นเรื[องแรกที[คว้า
รางวัลออสการ์ รวมถึง The Boy and The Heron ที[ ยืนยันถึงความสามารถของสตูดิโอใน 
ยคุปัจจบุนั Studio Ghibli ได้พิสจูน์ให้เห็นว่าภาพยนตร์ไม่ได้เป็นเพียงแค่ความบนัเทิง แต่ยงัเป็น
งานศิลปะที[สะท้อนถึงวฒันธรรม จิตวิญญาณ และแนวคิดของมนษุย์ แม้ว่าโลกของแอนิเมชนัจะ
เปลี[ยนแปลงไปอยา่งรวดเร็ว แต ่Studio Ghibli ยงัคงรักษาอตัลกัษณ์ของตนเอง และยงัคงเป็นแรง
บนัดาลใจให้กบัผู้สร้างภาพยนตร์และแฟน ๆ ทั[วโลก ด้วยผลงานที[ไร้กาลเวลาและแนวคิดที[ลกึซึ Wง 
ดงันั Wน Studio Ghibli ไม่ได้เป็นเพียงแค่ผู้ผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัเท่านั Wน แต่ยงัเป็นผู้สร้างมรดก
ทางวฒันธรรมที[ส่งผลกระทบต่อผู้ ชมทั[วโลก และจะยงัคงเป็นตํานานในวงการแอนิเมชันต่อไป
ตราบนานเทา่นาน 

4.1.2 บทบาทของ Studio Ghibli ภายใต้นโยบาย Cool Japan 
แม้นโยบาย Cool Japan จะมีจุดเริ[มต้นและพัฒนาการมาอย่างต่อเนื[องตั Wงแต ่

ช่วงต้นทศวรรษ 2010 โดยรัฐบาลญี[ปุ่ นได้ริเริ[มใช้นโยบายนี Wเพื[อส่งเสริมวฒันธรรมร่วมสมยัของ
ประเทศให้เป็นที[ยอมรับในระดบัโลก เช่น อนิเมะ มงังะ อาหาร แฟชั[น และการท่องเที[ยว ซึ[งเป็น
ส่วนหนึ[งของยุทธศาสตร์ในการเพิ[มศกัยภาพด้าน Soft Power ของญี[ปุ่ นในเวทีนานาชาติ ทั Wงนี W 
กลไกการดําเนินงานของนโยบายดงักล่าวไม่ได้จํากัดอยู่ในช่วงเวลาใดช่วงเวลาหนึ[งโดยเฉพาะ  
แตมี่การดําเนินตอ่เนื[องมาอยา่งตอ่เนื[องในหลากหลายรูปแบบ 

อย่างไรก็ตาม ช่วงปี 2020–2024 ถือเป็นช่วงเวลาที[สะท้อนภาพของการขบัเคลื[อน
นโยบาย Cool Japan ในลกัษณะที[ชดัเจน โดยเฉพาะเมื[อพิจารณาถึงบทบาทของ Studio Ghibli 
ในฐานะผู้ ผลิตสื[อแอนิเมชันระดับโลก ซึ[งไม่เพียงแต่สร้างสรรค์ผลงานที[ได้รับการยอมรับด้าน
คุณภาพและความลุ่มลึกทางวัฒนธรรมเท่านั Wน แต่ยังเป็นตัวอย่างที[แสดงถึงศักยภาพของ
วัฒนธรรมญี[ปุ่ นในการสร้างอิทธิพลทางเศรษฐกิจและการรับรู้ในระดับนานาชาติได้อย่างเป็น
รูปธรรม 

ในช่วงเวลาดังกล่าว รัฐบาลญี[ปุ่ นยังคงดําเนินการสนับสนุน Studio Ghibli  
ผ่านกลไกภายใต้นโยบาย Cool Japan อย่างต่อเนื[อง โดยเฉพาะผ่านกองทนุ Cool Japan Fund 
ซึ[งเป็นกองทนุที[รัฐบาลร่วมลงทนุกบัภาคเอกชนเพื[อสนบัสนนุกิจกรรมหรือโครงการที[มีศกัยภาพใน
การเผยแพร่วัฒนธรรมญี[ปุ่ นสู่ต่างประเทศและสร้างมูลค่าทางเศรษฐกิจในอุตสาหกรรม 
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เชิงสร้างสรรค์ โดยในกรณีของ Studio Ghibli การสนบัสนนุมีทั Wงในเชิงโครงสร้างพื Wนฐาน การเงิน 
การตลาด และการประชาสมัพันธ์ระดับนานาชาติ เช่น การจัดกิจกรรม Ghibli Fest การแสดง
นิทรรศการระดบัโลก การขยายความร่วมมือกบัแพลตฟอร์มสตรีมมิงระหว่างประเทศ รวมถึงการ
ส่งเสริมให้ Ghibli Museumและ Ghibli Park กลายเป็นจุดหมายปลายทางด้านวัฒนธรรม 
ที[สามารถดงึดดูนกัทอ่งเที[ยวตา่งชาติได้ 

ในปี  �£�£ Studio Ghibli ได้เปิดตัวภาพยนตร์แอนิเมชันเรื[อง Earwig and The 
Witch ซึ[งถือเป็นภาพยนตร์ 3D CG เรื[องแรกของสตดิูโอ กํากบัโดยโกโร มิยาซากิ ภาพยนตร์เรื[องนี W
ดดัแปลงจากนวนิยายของไดอานา วินน์ โจนส์ ผู้ เขียนเดียวกบัผลงานเรื[อง Howl's Moving Castle 
ที[เคยถูกนํามาสร้างเป็นภาพยนตร์โดย Studio Ghibli ในปี 2004 (สุพัฒน์ ศิวะพรพันธ์, 2564)  
การเปิดตวัของ Earwig and the Witch ได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาลญี[ปุ่ นผ่านนโยบาย Cool 
Japan โดยเฉพาะในด้านการประชาสมัพนัธ์และการเผยแพร่วฒันธรรมร่วมสมยัสู่ต่างประเทศ 
โดยภายใต้กรอบของนโยบายนี W หน่วยงานรัฐที[มีบทบาทสําคัญในการดําเนินงาน คือ Japan 
Foundation ซึ[งอยู่ภายใต้กระทรวงการตา่งประเทศญี[ปุ่ น (Ministry of Foreign Affairs of Japan: 
MOFA) และมีหน้าที[หลักในการส่งเสริมความเข้าใจอันดีระหว่างประเทศผ่านการแลกเปลี[ยน
วฒันธรรมและกิจกรรมด้านศิลปะ 

Japan Foundation ได้จัดแคมเปญประชาสัมพันธ์ภาพยนตร์ Earwig and the 
Witch ในต่างประเทศ โดยอาศัยความร่วมมือกับสถานเอกอัครราชทูตญี[ปุ่ นในประเทศต่าง ๆ 
ตลอดจนเครือข่ายวฒันธรรมสถานญี[ปุ่ น (Japan Cultural Institutes) ในการจัดฉายภาพยนตร์
รอบพิเศษ การจัดนิทรรศการเกี[ยวกับเบื Wองหลงัการผลิต และกิจกรรมเสวนากับผู้ กํากับหรือทีม
สร้างภาพยนตร์ พร้อมทั Wงใช้ชอ่งทางโซเชียลมีเดียของหน่วยงานดงักลา่วในการเผยแพร่ข้อมลูอยา่ง
เป็นระบบ 

นอกจากนี W ยังมีการประสานงานกับ Cool Japan Fund ซึ[งเป็นกองทุนภายใต้การ
ดูแลของ METI เพื[อสนับสนุนการสื[อสารเชิงกลยุทธ์ในตลาดเป้าหมาย โดย Cool Japan Fund  
ทําหน้าที[ส่งเสริมการขยายตลาดให้กับผลิตภัณฑ์วัฒนธรรมญี[ปุ่ น รวมถึงการเผยแพร่ข่าวสาร
เกี[ยวกับการเปิดตัว Earwig and the Witch ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์ระหว่างประเทศและการ
สนบัสนุนกิจกรรมร่วมกับพนัธมิตรในต่างประเทศ เช่น ผู้จดัเทศกาลภาพยนตร์หรือสื[อมวลชนที[
เกี[ยวข้องกบัวฒันธรรม 

ทั Wงนี W ภาพยนตร์ Earwig and the Witch เดิมมีกําหนดฉายรอบปฐมทศัน์ที[เทศกาล
ภาพยนตร์เมืองคานส์ ถือเป็นเวทีภาพยนตร์ระดบัโลก โดยการคดัเลือกภาพยนตร์ญี[ปุ่ นเข้าฉายใน
เทศกาลดงักลา่วเป็นหนึ[งในแนวทางที[รัฐญี[ปุ่ นใช้ในการสร้างความโดดเดน่ของวฒันธรรมร่วมสมยั
ญี[ปุ่ นในสายตาสากล ภายใต้กรอบยทุธศาสตร์ของ Cool Japan ซึ[งให้ความสําคญักบัการพฒันา 
ภาพลกัษณ์ที[ทนัสมยั และน่าชื[นชมของญี[ปุ่ นในสายตาผู้ชมตา่งชาติ (Festival de Cannes, n.d.) 
อย่างไรก็ตาม เนื[องจากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 ทําให้การฉายในเทศกาล
ดงักล่าวต้องยกเลิก แต่ต่อมาภาพยนตร์ได้ถกูฉายรอบปฐมทศัน์ที[เทศกาลลมิูแยร์แทน และได้มี
การออกอากาศทางโทรทัศน์ในญี[ปุ่ นผ่านช่อง NHK (Ghibli Museum, �£�£) การสนับสนุน 
ในลกัษณะนี Wสะท้อนให้เห็นถึงบทบาทของภาครัฐในการส่งเสริมผลงานแอนิเมชันญี[ปุ่ นให้เป็น 
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ที[รู้จกัในตลาดต่างประเทศ และช่วยขยายฐานแฟนคลบัของ Studio Ghibli ไปยงักลุ่มผู้ชมใหม่ ๆ 
ทั[วโลก 

ในปีเดียวกันได้มีการปิดพิพิธภัณฑ์ งดจัดอีเวนต์ และจํากัดผู้ ชมในโรงภาพยนตร์ 
(Luster, �£��) รัฐบาลญี[ปุ่ นจึงออกมาตรการช่วยเหลือหลายด้านเพื[อประคับประคองภาค
วัฒนธรรมและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ให้อยู่รอดในช่วงวิกฤต ตัวอย่างเช่น สํานักวัฒนธรรม 
(Agency for Cultural Affairs) ได้จดัทําโครงการ Arts for the Future ให้งบประมาณฉกุเฉิน 50.9 
พันล้านเยนเพื[อสนับสนุนการทํากิจกรรมทางศิลปะและวัฒนธรรมต่อไป โดยเงินก้อนนี Wอยู่ใน
งบประมาณเสริมปี 2020 และคิดเป็นประมาณครึ[งหนึ[งของงบทั Wงปีของสํานกัวฒันธรรม (Mayumi, 
�£��) นับเป็นครั Wงแรกที[มีเงินทุนให้เปล่าโดยตรงแก่ศิลปินอิสระและคนทํางานวัฒนธรรม
รายบุคคล ซึ[งปกติไม่เคยได้รับทนุตรงมาก่อน การช่วยเหลือฉกุเฉินนี Wสะท้อนให้เห็นว่ารัฐบาลให้
ความสําคญักบัการประคองภาคศิลปวฒันธรรมในภาวะวิกฤตอยา่งจริงจงั (Mayumi, 2021)  

ในด้านโครงสร้างการสนับสนุนอุตสาหกรรมแอนิเมชัน รัฐบาลญี[ปุ่ นยังได้ดําเนิน
นโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมคอนเทนต์อย่างเป็นระบบผ่านกระทรวง METI และสํานักงาน
ยทุธศาสตร์ทรัพย์สินทางปัญญา (Intellectual Property Strategy Headquarters, 2024,  pp.1-
�£) โดยมุ่งเน้นการสนบัสนนุการพฒันาเทคโนโลยีดิจิทลัในการผลิตและจดัจําหน่ายผลงาน เช่น 
การสร้างแพลตฟอร์มออนไลน์ การส่งเสริมการทําดิจิทัลอาร์ไคฟ รวมถึงการพัฒนาทรัพยากร
มนุษย์ในอุตสาหกรรมบันเทิง เช่น นักสร้างแอนิเมชันและเกม ผ่านโครงการฝึกอบรมและทุน
สนบัสนนุตา่ง ๆ 

อีกหนึ[งมาตรการสําคญั คือ การปราบปรามการละเมิดลิขสิทธิdและการเผยแพร่สื[อ
เถื[อน ควบคูก่บัการสนบัสนนุการเผยแพร่ผลงานลิขสิทธิdแท้ในช่องทางออนไลน์ เพื[อปกปอ้งรายได้
ของผู้ผลิตเนื Wอหา และรักษาคณุภาพการผลิตของอตุสาหกรรมแอนิเมชนัญี[ปุ่ นให้สามารถแข่งขนั
ในระดบันานาชาติได้อย่างยั[งยืน (Intellectual Property Strategy Headquarters, 2024,  pp.1-
20) 

ในปี 2021 Studio Ghibli ยังมีการจัดนิทรรศการพิเศษเกี[ยวกับ Earwig and the 
Witch ที[ Ghibli Museum ในเมืองมิตากะ โตเกียว นิทรรศการนี Wนําเสนอภาพรวมของกระบวนการ
ผลิตแอนิเมชัน 3D CG โดย โกโร มิยาซากิ ผู้ กํากับของเรื[อง การจัดนิทรรศการนี Wมีผู้ ชมจาก
หลากหลายประเทศ และเป็นกิจกรรมที[สามารถแสดงให้เห็นถึงความสามารถทางวฒันธรรมของ
ญี[ปุ่ น โดยเฉพาะในการผลิตแอนิเมชนัแบบ 3D CG ซึ[งเป็นรูปแบบใหม่ของ Studio Ghibli และ
ภาพยนตร์เรื[องนี Wได้ถกูนําไปฉายบนแพลตฟอร์มสตรีมมิงระดบัโลก ได้แก่ HBO Max และ Netflix 
การขยายช่องทางการเข้าถึงนี Wนับเป็นกลยุทธ์ที[ตอบสนองต่อพฤติกรรมผู้ บริโภคในยุคดิจิทัล  
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั Wงยงัช่วยให้เนื Wอหาวฒันธรรมญี[ปุ่ นเข้าถึงผู้ชมต่างชาติได้ง่ายขึ Wน โดย
ไม่จําเป็นต้องพึ[งพาช่องทางการจดัฉายในโรงภาพยนตร์แบบดั Wงเดิม นอกจากนี Wยงัได้ดําเนินงาน
โครงการ Arts for the Future ที[ถกูจดังบขึ Wนในปี 2020 โดยมีการเปิดรับสมคัรทนุสนบัสนนุกิจกรรม
ศิลปวฒันธรรมตา่ง ๆ ได้เริ[มในเดือนเมษายน 2021 โครงการนี Wถือเป็นครั Wงแรกที[มีการสนบัสนนุให้
เปลา่โดยตรงแก่ศิลปินอิสระและบคุลากรทางวฒันธรรม ซึ[งสง่ผลดีต่อความต่อเนื[องของการผลิต
และกิจกรรมทางศิลปะในช่วงวิกฤต (Mayumi, �£��) อีกทั Wงยังได้ดําเนินกิจกรรมสําคัญหลาย
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ประการภายใต้นโยบาย Cool Japan เพื[อส่งเสริมวฒันธรรมญี[ปุ่ นสู่ผู้ชมทั[วโลก โดยเฉพาะอย่าง
ยิ[งผา่นการจดังาน Studio Ghibli Fest 2021 และนิทรรศการ Studio Ghibli Exhibition 2021  

Studio Ghibli Fest 2021 ร่วมมือระหว่าง GKIDS และ Fathom Events ในการนํา
ภาพยนตร์แอนิเมชนัยอดนิยมของ Studio Ghibli กลบัมาฉายในโรงภาพยนตร์ทั[วสหรัฐอเมริกาอีก
ครั Wง โดยนําภาพยนตร์คลาสสิกกลบัมาฉายในโรงภาพยนตร์เพื[อเฉลิมฉลองครบรอบ �£ ปีของ 
Spirited Away กิจกรรมนี Wช่วยเสริมสร้างการรับรู้และความนิยมของวัฒนธรรมญี[ปุ่ นใน
ตา่งประเทศ ซึ[งเป็นหนึ[งในเปา้หมายหลกัของนโยบาย Cool Japan (Milligan, 2021) 

นิทรรศการ Studio Ghibli Exhibition 2021 จัดขึ Wนที[พิพิธภัณฑ์ศิลปะจังหวัดไอจิ 
นิทรรศการนี Wเป็นการแสดงผลงานและประวติัศาสตร์ของ Studio Ghibli ที[ครบรอบ 35 ปีที[ผ่านมา 
โดยมีการจดัแสดงโมเดล เครื[องแต่งกาย และภาพวาดต้นฉบบัจากภาพยนตร์ต่าง ๆ ของสตดิูโอ
นิทรรศการนี Wเป็นสว่นหนึ[งของการสง่เสริมวฒันธรรมญี[ปุ่ นและสอดคล้องกบัเปา้หมายของนโยบาย 
Cool Japan ในการยกระดับ Soft Power ของญี[ปุ่ นผ่านกิจกรรมทางวัฒนธรรม (MATCHA-
NEWS, 2022) 

ในปีเดียวกันแบรนด์แฟชั[นหรูระดับโลก Loewe จากสเปน ได้เปิดตัวคอลเลกชัน
พิเศษที[เกิดจากความร่วมมือกับ Studio Ghibli โดยใช้แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์แอนิเมชัน 
Spirited Away ซึ[งเป็นหนึ[งในผลงานที[มีชื[อเสียงที[สดุของสตดิูโอ ภายใต้คอลเลกชนันี Wมีทั Wงเสื Wอผ้า 
กระเป๋า รองเท้า และเครื[องประดบัที[ออกแบบโดยอิงจากตวัละครสําคญั รวมถึงฉากสญัลกัษณ์
จากภาพยนตร์ โดยมีการใช้เทคนิคฝีมือระดบัสงูในงานปัก งานพิมพ์ และวสัดคุณุภาพจาก Loewe 
เพื[อถ่ายทอดจิตวิญญาณของภาพยนตร์ออกมาอย่างงดงาม การร่วมมือครั Wงนี Wเป็นมากกว่า
การตลาด เพราะ Loewe ไมเ่พียงแตผ่ลติสนิค้า แตย่งัสร้างประสบการณ์ทางวฒันธรรมที[เชื[อมโยง
ระหวา่งแอนิเมชนัญี[ปุ่ นกบัแฟชั[นยโุรป ความสําเร็จของคอลเลกชนันี Wปรากฏชดัจากกระแสตอบรับ
ในวงการแฟชั[นและแฟนคลบัทั[วโลก โดยสินค้าหลายชิ Wนถกูจําหน่ายหมดภายในเวลาอนัรวดเร็ว 
ทั Wงในช่องทางออนไลน์และร้านค้าในเมืองใหญ่ทั[วโลก เช่น ปารีส ลอนดอน โตเกียว และนิวยอร์ก  
ความร่วมมือนี Wสอดคล้องกบัเป้าหมายของนโยบาย Cool Japan ที[มุ่งส่งเสริมวฒันธรรมร่วมสมยั
ของญี[ปุ่ น โดยเฉพาะการเชื[อมโยงวฒันธรรมป๊อป เช่น อนิเมะ กับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์อื[น ๆ 
อย่างแฟชั[นระดบัโลก การผนกึกําลงัระหวา่ง Studio Ghibli และ Loewe แสดงให้เห็นถึงศกัยภาพ
ของเนื Wอหาวฒันธรรมญี[ปุ่ นในการเข้าสู่ตลาดหรูระดบันานาชาติ ซึ[งนอกจากจะเพิ[มรายได้จาก
ลิขสิทธิdแล้ว ยังมีผลต่อภาพลกัษณ์เชิงบวกของญี[ปุ่ นในฐานะประเทศที[มีวฒันธรรมร่วมสมัยที[
ทนัสมยัและทรงอิทธิพลในเวทีโลก (Momenian, 2022) 

ในปี  2022 หนึ[งในโครงการสําคัญของ Studio Ghibli ที[ได้รับการสนับสนุนจาก
รัฐบาลญี[ปุ่ น คือ การเปิด Ghibli Park ในจังหวัดไอจิอย่างเป็นทางการ โครงการนี Wได้รับการ
สนับสนุนโดยตรงจากรัฐบาลผ่านกองทุน Cool Japan Fund โดยมีเป้าหมายเพื[อส่งเสริมการ
ท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรมและกระตุ้นเศรษฐกิจภายในประเทศ นอกจากนี W โครงการนี Wยงัได้รับความ
ร่วมมือจากภาคเอกชน โดยเฉพาะบริษัท Toyota ซึ[งมีสํานกังานใหญ่ในจงัหวดัไอจิ ทําให้สามารถ
สนับสนุนทั Wงทางด้านเงินทุนและการพัฒนาโครงสร้างพื Wนฐานที[เกี[ยวข้อง (Toyota Tsusho 
Corporation, 2022)  
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Ghibli Park ได้รับการออกแบบมาให้เป็นสถานที[ท่องเที[ยวที[สามารถนําเสนอ

ประสบการณ์ที[สมจริงและใกล้ชิดกบัแฟนแอนิเมชนัของ Studio Ghibli โดยมีการสร้างโซนต่าง ๆ 
ที[จําลองฉากจากภาพยนตร์ชื[อดงั เช่น My Neighbor Totoro, Princess Mononoke, และ Spirited 
Away เพื[อให้ผู้ เยี[ยมชมสามารถสมัผสักบับรรยากาศของภาพยนตร์ได้อยา่งเตม็ที[ เช่น  

1) My Neighbor Totoro โซน Dondoko Forest ที[ได้รับแรงบนัดาลใจจากบ้านของ
ตวัละครหลกัในเรื[อง  

2) Princess Mononoke โซน Mononoke’s Village ที[ออกแบบให้คล้ายกบัป่าลกึลบั
และหมูบ้่านของตวัละครเอมิชิ  

3) Spirited Away โซน Ghibli’s Large Warehouse ที[จัดแสดงฉากสําคัญและ
องค์ประกอบจากภาพยนตร์  

การสร้างสวนสนุกแห่งนี Wไม่ได้มุ่งเน้นเครื[องเล่นแบบดั Wงเดิม แต่เน้นไปที[การสร้าง
ประสบการณ์เสมือนจริงที[ให้ผู้ เข้าชมสามารถดําดิ[งเข้าสู่โลกของ Studio Ghibli ได้อย่างแท้จริง 
นกัท่องเที[ยวสามารถเดินชมฉากที[ถกูจําลองขึ Wนมาอย่างละเอียด สมัผสักบับรรยากาศของแต่ละ
เรื[องราว และเรียนรู้เกี[ยวกบักระบวนการสร้างสรรค์ผลงานของ Studio Ghibli นอกจากการดงึดดู
นกัท่องเที[ยวแล้ว Ghibli Park ยงัเป็นหนึ[งในโครงการที[มีเป้าหมายในการเสริมสร้างภาพลกัษณ์
ของญี[ปุ่ นในฐานะศนูย์กลางของอตุสาหกรรมแอนิเมชนัระดบัโลก อีกทั Wงยงัเป็นปัจจยัสําคญัที[ช่วย
เพิ[มจํานวนนกัทอ่งเที[ยวตา่งชาติที[เดินทางมายงัประเทศญี[ปุ่ นสง่ผลให้เกิดรายได้หมนุเวียนภายใน
ประเทศและช่วยเสริมสร้างความแข็งแกร่งให้กับอุตสาหกรรมท่องเที[ยวของญี[ปุ่ นโดยรวม 
(Mitchell, 2025) การเปิดตัว Ghibli Park มีผลกระทบในเชิงเศรษฐกิจและวัฒนธรรม อย่างมี
บทบาทสําคัญ เช่น กระตุ้ นเศรษฐกิจท้องถิ[น คือ การสร้างโอกาสในการจ้างงาน กระตุ้ น
อุตสาหกรรมการท่องเที[ยว และส่งเสริมธุรกิจขนาดกลางและขนาดย่อมในพื Wนที[ ส่งเสริมการ
ท่องเที[ยวเชิงวัฒนธรรม คือ ช่วยให้ญี[ปุ่ นกลายเป็นจุดหมายปลายทางที[สําคัญสําหรับแฟน
แอนิเมชันและนักท่องเที[ยวที[สนใจวัฒนธรรมญี[ปุ่ น เสริมสร้าง Soft Power ของญี[ปุ่ น คือ  
การนําเสนอวฒันธรรมผ่าน Studio Ghibli ช่วยให้ญี[ปุ่ นมีอิทธิพลทางวฒันธรรมที[แข็งแกร่งขึ Wนใน
ระดบันานาชาติ ด้วยการสนบัสนนุจากรัฐบาลและภาคเอกชน Ghibli Park ไม่ได้เป็นเพียงสถานที[
ท่องเที[ยวเชิงพาณิชย์เท่านั Wน แต่ยังเป็นโครงการที[สะท้อนถึงความตั Wงใจของญี[ปุ่ นในการใช้สื[อ
แอนิเมชนัเป็นเครื[องมือในการสง่เสริม Soft Power และกระตุ้นเศรษฐกิจสร้างสรรค์ของประเทศได้
อยา่งเป็นรูปธรรม 

ต่อมาในปี 2023 Studio Ghibli ได้เผยแพร่ภาพยนตร์สําคญัที[ได้รับการจับตามอง
อย่างมากในระดบัโลก คือ The Boy and the Heron กํากบัโดย ฮายาโอะ มิยาซากิ (ปรีดี ฤกษ์วลี
กุล, ����) ภาพยนตร์เรื[ องนี Wได้รับการสนับสนุนอย่างเข้มข้นจากรัฐบาลญี[ปุ่ นในด้านการ
ประชาสมัพนัธ์และการสง่เสริมบนเวทีนานาชาติ หนึ[งในกลไกหลกัที[รัฐญี[ปุ่ นนํามาใช้ คือ โครงการ 
Japan Content Localization and Business Transformation Plus (JLOX+) ซึ[งจดัตั Wงขึ Wนภายใต้
การกํากับของ METI โดยมีเป้าหมายเพื[อผลักดันเนื Wอหาทางวัฒนธรรมของญี[ปุ่ นสู่ตลาด
ตา่งประเทศอยา่งเป็นระบบ โครงการนี Wสนบัสนนุด้านการแปล การจดัจําหน่าย และการปรับเนื Wอหา
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ให้เหมาะกบับริบททางวฒันธรรมของแต่ละประเทศ ในกรณีของ The Boy and the Heron ข้อมลู
จาก Nikkei Asia ชี Wวา่ ความสําเร็จของภาพยนตร์เรื[องนี Wในตลาดตา่งประเทศ โดยเฉพาะในอเมริกา
เหนือ ส่วนหนึ[งเป็นผลจากการสนับสนุนผ่านโครงการ JLOX+ ซึ[งช่วยให้ผลงานสามารถเข้าถึง
ผู้ชมในวงกว้างขึ Wน (Nikkei Asia, 2024) 

นอกจากนี Wรัฐบาลญี[ปุ่ นยงัได้สง่เสริมภาคการผลิตภาพยนตร์ผ่านโครงการ Film Tax 
Incentive ซึ[ ง ดํา เ นินการโดยองค์กร  Visual Industry Promotion Organization (VIPO) และ
หน่วยงานระดบัภูมิภาคอย่าง Film Commission โครงการนี Wให้สิทธิประโยชน์ทางภาษีแก่ผู้ผลิต
ภาพยนตร์ที[ถ่ายทําในญี[ปุ่ น ครอบคลุมค่าใช้จ่ายในการผลิตสูงสุด 1 พันล้านเยน ซึ[งถือเป็น
แรงจูงใจสําคัญในการสร้างภาพยนตร์ระดับนานาชาติภายในประเทศ แม้ The Boy and the 
Heron จะเป็นผลงานที[ผลิตโดยสตดิูโอญี[ปุ่ นโดยตรง แต่ก็ได้รับอานิสงส์จากระบบสนบัสนนุทาง
อตุสาหกรรมในภาพรวม (Chianese, 2024) 

ในด้านการประชาสมัพนัธ์ ระดบัสากล Studio Ghibli ได้ร่วมมือกับ GKIDS บริษัท 
ผู้จดัจําหน่ายแอนิเมชนัในอเมริกาเหนือ โดยใช้กลยทุธ์ที[แตกตา่งจากการเปิดตวัในญี[ปุ่ น กลา่ว คือ 
ในขณะที[ Studio Ghibli เลือกจะไม่เผยแพร่ตัวอย่างหรือโปสเตอร์ใด ๆ ก่อนฉายภาพยนตร์ใน
ญี[ปุ่ น แต่ในตลาดต่างประเทศนั Wน กลบัมีการวางแผนประชาสมัพนัธ์เชิงรุก เช่น การนําภาพยนตร์
เข้าฉายในเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติโตรอนโต (Toronto International Film Festival: TIFF) ซึ[ง
นบัเป็นครั Wงแรกที[ผลงานของมิยาซากิเปิดตวัในเทศกาลภาพยนตร์ต่างประเทศก่อนฉายในญี[ปุ่ น 
นอกจากนี Wยงัมีการเผยแพร่ตวัอย่างภาพยนตร์แบบเฉพาะกลุ่มในอเมริกา ซึ[งสะท้อนแนวทางการ
ประชาสมัพนัธ์ที[สอดคล้องกบัความสนใจของผู้ชมตา่งชาติ (Chianese, 2024) 

 โดยมีการเปิดตัวในเทศกาลภาพยนตร์นานาชาติเวนิสและเทศกาลภาพยนตร์
นานาชาติโตรอนโตครั Wงที[ 48 ซึ[งจดัขึ Wนระหว่างวนัที[ 7–17 กนัยายน 2023 โดย The Boy and the 
Heron ได้รับเกียรติเป็นภาพยนตร์แอนิเมชันญี[ปุ่ นเรื[องแรกที[ฉายเปิดเทศกาลภาพยนตร์เวนิส 
(ปรีดี ฤกษ์วลีกลุ, ����) ทําให้ได้รับเสียงชื[นชมอย่างล้นหลามและประสบความสําเร็จในการคว้า
รางวลัออสการ์สาขาภาพยนตร์แอนิเมชนัยอดเยี[ยมในปี �£�� ซึ[งยิ[งช่วยยกระดบัภาพลกัษณ์ของ
ประเทศญี[ปุ่ นในสายตานานาชาติและเสริมสร้างอิทธิพลทางวฒันธรรมของญี[ปุ่ นในเวทีโลกได้
อยา่งชดัเจน (ไทยรัฐ, 2566) นี[ถือเป็นก้าวสําคญัที[แสดงถงึการยกระดบัสถานะของ Studio Ghibli 
และแอนิเมชนัญี[ปุ่ นในเวทีโลก ซึ[งสอดคล้องกบัเป้าหมายของนโยบาย Cool Japan ในการใช้สื[อ
วัฒนธรรมร่วมสมัยส่งเสริมอิทธิพลของญี[ปุ่ นในระดับสากล โดยรัฐบาลญี[ปุ่ นผ่านหน่วยงานที[
เ กี[ ยว ข้อง  เ ช่น  Japan Foundation และ  Agency for Cultural Affairs มีบทบาทสําคัญใน 
การผลกัดนักิจกรรมด้านวฒันธรรมไปสูเ่วทีนานาชาติและเสริมสร้างภาพลกัษณ์ประเทศให้มีความ
น่าสนใจยิ[งขึ Wนในสายตาชาวโลก (The Japan Foundation, 2023,  pp.1-14) 

นอกจากนี W รัฐบาลญี[ปุ่ นยงัมีบทบาทสนับสนุนเชิงนโยบายในการขยายฐานตลาด
ของ Studio Ghibli ผ่านความร่วมมือกับบริษัทผู้ จัดจําหน่ายระดับโลก เช่น Walt Disney และ 
GKIDS แม้ข้อตกลงทางธุรกิจเหล่านี Wจะเป็นการดําเนินการโดยตรงของ Studio Ghibli ในฐานะ
ภาคเอกชน แตรั่ฐบาลได้วางรากฐานเชิงนโยบายและสร้างบริบททางวฒันธรรมที[เอื Wอตอ่การเติบโต
ของคอนเทนต์ญี[ปุ่ นในระดบัโลกอยา่งเป็นระบบ 
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ภายใต้นโยบาย Cool Japan ซึ[งกําหนดเป็นยุทธศาสตร์ระดับชาติ รัฐบาลญี[ปุ่ น 
ได้จดัสรรงบประมาณผ่าน METI เพื[อสง่เสริมการเผยแพร่เนื Wอหาวฒันธรรมร่วมสมยัของญี[ปุ่ น เช่น 
อนิเมชนั มงังะ และภาพยนตร์ ไปยงัตลาดตา่งประเทศ โดยเฉพาะผา่นโครงการอยา่ง Cool Japan 
Fund ที[ให้ทนุแก่กิจการด้านสื[อและคอนเทนต์วฒันธรรมเพื[อเพิ[มขีดความสามารถในการแข่งขนั
ระหวา่งประเทศ 

นอกจากนี W รัฐบาลยังสนับสนุนการสร้างภาพลักษณ์แบรนด์วัฒนธรรมญี[ปุ่ น  
ผ่านกิจกรรมของ Japan Foundation ซึ[งเป็นองค์กรวฒันธรรมกึ[งรัฐภายใต้การกํากบัของ MOFA 
โดยมีบทบาทในการจดักิจกรรมเผยแพร่วฒันธรรมญี[ปุ่ นในต่างประเทศ เช่น การฉายภาพยนตร์
ญี[ปุ่ นในเทศกาลนานาชาติ นิทรรศการอนิเมะ และโครงการแลกเปลี[ยนทางศิลปวฒันธรรมกับ
นานาชาติ (Princen, 2024) 

อีกทั Wงรัฐบาลยงัมีบทบาทเชิงโครงสร้างในการสร้างเวทีเจรจาระหว่างบริษัทญี[ปุ่ นกบั
ผู้ จัดจําหน่ายต่างชาติผ่านกิจกรรมสนับสนุนการจับคู่ธุรกิจ งานสัมมนาด้านคอนเทนต์ และ 
การสง่เสริมข้อตกลงด้านลิขสิทธิdในตลาดโลก ตวัอย่างที[ชดัเจน คือ การที[ Studio Ghibli สามารถ
ขยายตลาดในสหรัฐอเมริกา ได้ผ่านการจับมือกับ GKIDS ซึ[งในปี 2024 บริษัท Toho ได้เข้าซื Wอ 
GKIDS เพื[อเสริมเครือข่ายการจัดจําหน่ายอนิเมชันญี[ปุ่ นในอเมริกาเหนือ โดยรายงานของ 
Reuters ระบวุ่า ความเคลื[อนไหวดงักล่าวสะท้อนยทุธศาสตร์ของญี[ปุ่ นในการขยาย Soft Power 
ผา่นอตุสาหกรรมคอนเทนต์อยา่งเป็นรูปธรรม (Reuters, 2024) 

กลา่วได้ว่าความร่วมมือระหว่าง Studio Ghibli กบับริษัทจดัจําหน่ายเหลา่นี Wจึงไม่ได้
เกิดขึ Wนอยา่งโดดเดี[ยว หากแตเ่กิดภายใต้โครงสร้างนโยบายที[รัฐญี[ปุ่ นวางรากฐานไว้ เพื[อสนบัสนนุ
ให้แบรนด์คอนเทนต์อย่าง Studio Ghibli สามารถขยายตลาดในตา่งประเทศได้สะดวกขึ Wน และยงั
ช่วยสร้างโอกาสทางเศรษฐกิจในรูปแบบของรายได้จากลิขสิทธิdและสินค้าที[เกี[ยวข้อง ทั Wงยงัเป็น 
การยกระดบั Soft Power ของญี[ปุ่ นผา่นภาพยนตร์คณุภาพสงูที[เข้าถงึผู้ชมหลากหลายกลุม่ทั[วโลก 

ต่อมาในปี 2024 หนึ[งในกิจกรรมสําคญั คือ การจัด Ghibli Fest 2024 ซึ[งจัดขึ Wนใน
สหรัฐอเมริกา โดยความร่วมมือระหว่าง Studio Ghibli, GKIDS และ Fathom Events โดยนํา
ภาพยนตร์คลาสสิกของ Studio Ghibli เช่น My Neighbor Totoro, Princess Mononoke, Kiki’s 
Delivery Service และ Spirited Away กลบัมาฉายในโรงภาพยนตร์แบบจํากดัรอบในหลากหลาย
เมืองทั[วสหรัฐอเมริกา ตั Wงแตเ่ดือนเมษายนถงึธนัวาคม 2024 กิจกรรมนี Wมีเปา้หมายเพื[อสง่เสริมการ
เข้าถึงเนื Wอหาแอนิเมชนัญี[ปุ่ นแก่ผู้ชมชาวตะวนัตก โดยเฉพาะแฟนกลุ่มเดิมและกลุ่มผู้ชมรุ่นใหม่ 
ทั Wงยงัเป็นหนึ[งในแนวทางที[สนบัสนนุยทุธศาสตร์ Cool Japan ในการสร้างการรับรู้ต่อวฒันธรรม
ญี[ปุ่ นอย่างเป็นระบบผ่านภาพยนตร์คณุภาพ (GKIDS, 2024) และยงัมีการจดันิทรรศการ Ghibli 
Exhibition Tokyo 2024 ซึ[งก็ได้รับความสนใจอยา่งมากจากทั Wงชาวญี[ปุ่ นและนกัทอ่งเที[ยวตา่งชาติ 
โดยจดัขึ Wนที[โกดงั Terada Warehouse ในเขตชินางาวะ โตเกียว ภายในนิทรรศการมีการจดัแสดง
ฉากจําลองจากภาพยนตร์ยอดนิยม เช่น My Neighbor Totoro, Howl’s Moving Castle, Ponyo 
และ Nausicaä of the Valley of the Wind พร้อมทั Wงของจริงจากเบื Wองหลังการผลิต รวมถึงโซน
ถ่ายรูปและจําหน่ายสินค้าที[ระลึก โดยจุดเด่น คือ การนํา รถบัสแมว จากเรื[อง My Neighbor 
Totoro ขนาดเท่าจริงมาให้ผู้ชมได้สมัผสัอย่างใกล้ชิด นิทรรศการนี Wถือเป็นส่วนหนึ[งของการขยาย
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บทบาทของ Ghibli Park สูผู่้ชมในเมืองหลวง และเป็นหนึ[งในกลยทุธ์การเผยแพร่ Soft Power ใน
ระดบัเมือง (Gore, 2024) 

ในช่วงเวลาเดียวกนั รางวลัออสการ์สาขาภาพยนตร์แอนิเมชนัยอดเยี[ยม ที[ The Boy 
and the Heron คว้ามาได้จากเวที Academy Awards 2024 ถกูนํามาจดัแสดงอย่างเป็นทางการ 
ที[ Ghibli Museum ที[เมืองมิตากะ โดยผู้ชมสามารถเข้าชมรางวลันี Wพร้อมทั Wงชมเบื Wองหลงังานสร้าง
ภาพยนตร์เรื[องดังกล่าว ถือเป็นกิจกรรมที[ช่วยตอกยํ Wาภาพลักษณ์ของ Studio Ghibli ในฐานะ
ตัวแทนวัฒนธรรมร่วมสมัยของญี[ปุ่ นบนเวทีโลก (Cruz, �£��) ยิ[งไปกว่านั Wน Ghibli Park ยังมี 
การเปิดโซนใหม่ ได้แก่ Valley of Witches ซึ[งจําลองฉากและบรรยากาศจากภาพยนตร์ Kiki’s 
Delivery Service และ Howl’s Moving Castle โดยมีการสร้างบ้านของกิกิ ร้านเบเกอรีของพ่อแม่
กิกิ และปราสาทของ Howl อย่างละเอียด โซนใหม่นี Wได้รับการออกแบบให้รองรับนักท่องเที[ยว
เพิ[มขึ Wน พร้อมกิจกรรมเชิงปฏิสมัพนัธ์ เช่น การแต่งกายเป็นตวัละครเพื[อถ่ายรูป และการอบรม
ศิลปะเชิงสร้างสรรค์ โดยกิจกรรมนี Wได้รับการส่งเสริมทั Wงจากภาครัฐในระดบัจงัหวดัและองค์การ
ส่งเสริมการท่องเที[ยวแห่งประเทศญี[ปุ่ น  (Japan National Tourism Organization: JNTO) 
สอดคล้องกับนโยบาย Cool Japan ที[มุ่งส่งเสริมการท่องเที[ยวเชิงวัฒนธรรมและอุตสาหกรรม
แอนิเมชนัญี[ปุ่ น (Steen, 2024) 

นอกจากนี W ในเดือนตุลาคม 2024 บริษัท Toho Co., Ltd. (Toho) ได้เข้าซื Wอกิจการ
ของ GKIDS บริษัทจดัจําหน่ายภาพยนตร์ Studio Ghibli ในอเมริกาเหนือ ถือเป็นความเคลื[อนไหว
เชิงยทุธศาสตร์ในการยกระดบัการจดัจําหน่ายภาพยนตร์ญี[ปุ่ นในตลาดโลก สะท้อนให้เห็นถึงการ
ขยายเครือข่าย Soft Power ของญี[ปุ่ นในรูปแบบที[มีประสิทธิภาพและยั[งยืนยิ[งขึ Wน (Reuters, 
2024) 

จากที[กล่าวมากิจกรรมต่าง ๆ ที[ Studio Ghibli ดําเนินการในปี 2024 ไม่ว่าจะเป็น 
Ghibli Fest นิทรรศการในโตเกียว การจัดแสดงรางวลัออสการ์ การเปิดโซนใหม่ใน Ghibli Park 
รวมถงึความร่วมมือเชิงกลยทุธ์กบัผู้จดัจําหน่ายในตา่งประเทศ ล้วนสะท้อนให้เห็นบทบาทที[สําคญั
ของ Studio Ghibli ในการขบัเคลื[อนนโยบาย Cool Japan ผา่นการสง่ออกวฒันธรรมญี[ปุ่ นด้วยสื[อ
แอนิเมชันอย่างมีพลงั ทั Wงในมิติเศรษฐกิจสร้างสรรค์ การท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรม และการสร้าง
ภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ นในเวทีโลก 

จากข้อมลูทั Wงหมดนี Wจะเห็นได้วา่ Studio Ghibli ได้รับการสนบัสนนุจากนโยบาย Cool 
Japan ของรัฐบาลญี[ปุ่ นตลอดช่วงปี �£�£-�£�� และมีบทบาทสําคญัในการส่งเสริมภาพลกัษณ์
เชิงวฒันธรรมญี[ปุ่ นในระดบัสากล ผ่านการผลิตและเผยแพร่ผลงานแอนิเมชนัที[มีคณุภาพสงูและ
สามารถดึงดูดผู้ ชมทั[วโลก รวมทั Wงมีส่วนในการขบัเคลื[อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์และส่งเสริม Soft 
Power ของญี[ปุ่ นได้อยา่งชดัเจนและตอ่เนื[อง 
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4.2 บทบาทตัวแสดงต่างๆ ในการสนับสนุน Studio Ghibli ภายใต้นโยบาย Cool Japan 

4.2.1 บทบาทของภาครัฐและหน่วยงานระดับภมิูภาค  
ภาครัฐและหน่วยงานระดับภูมิภาคของญี[ปุ่ นมีบทบาทสําคัญในการสนับสนุน 

Studio Ghibli ให้ก้าวขึ Wนเป็นตวัแทนของวฒันธรรมร่วมสมยัของญี[ปุ่ นในเวทีโลก โดยการดําเนิน
นโยบาย Cool Japan อาศยัความร่วมมือจากหลากหลายหน่วยงาน ทั Wงในระดบัชาติและระดบั
ภูมิภาค เพื[อส่งเสริมการส่งออกวฒันธรรมเชิงสร้างสรรค์และสร้าง Nation Branding อย่างเป็น
ระบบ โดยมีรายละเอียดดงันี W 

1) รัฐบาลญี0ปุ่น (The Japanese Government) 
รัฐบาลญี[ปุ่ นมีบทบาทในการวางนโยบายและสนับสนุนโครงสร้างพื Wนฐานที[ 

เอื Wอต่อการเติบโตของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์และการเผยแพร่วัฒนธรรม เช่น METI จัดตั Wง 
สํานกังานสง่เสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ ตั Wงแตปี่ 2010 เพื[อขบัเคลื[อนยทุธศาสตร์ Cool Japan อยา่ง
เป็นรูปธรรม (Stellenbosch University Japan Centre, �£��) มีการจัดสรรงบประมาณและ
กองทุน เช่น Cool Japan Fund เพื[อร่วมลงทุนในโครงการที[พาคอนเทนต์ญี[ปุ่ นไปสู่ตลาดโลก 
นอกจากนี W METI และหน่วยงานอย่าง JETRO ยังทําหน้าที[เป็นตัวกลางเชิงรุกในการเชื[อมโยง
ผู้ ประกอบการกับตลาดต่างประเทศ ยกตัวอย่างเช่น JETRO จัดโครงการจับคู่ธุรกิจระหว่าง
สตดิูโออนิเมะญี[ปุ่ นกบับริษัทตา่งชาติที[สนใจซื Wอสิทธิdเผยแพร่ ในงานแฟร์ตา่ง ๆ เช่น AnimeJapan 
หรือมหกรรมคอนเทนต์ในต่างประเทศ ทําให้บริษัทอย่าง Studio Ghibli หรือค่ายอนิเมะอื[น ๆ 
สามารถหาพนัธมิตรการจดัจําหน่ายในตา่งประเทศได้สะดวกขึ Wน(Nikkei Asia, �£��) เมืองไทยเอง
เคยมีการจัดงาน Thailand Comic Con และ Thailand Game Show ที[ JETRO นําบริษัทญี[ปุ่ น
มาร่วมออกบธูเพื[อขยายฐานแฟน ซึ[งล้วนอยูภ่ายใต้ยทุธศาสตร์ Cool Japan (Nikkei Asia, 2024) 
อีกด้านหนึ[ง สํานกัวฒันธรรม ได้สนบัสนุนโดยตรงต่อวงการอนิเมะผ่านทุนและโครงการพฒันา
บคุลากร เช่น โครงการอบรม Animator รุ่นใหม่ ทนุให้สตดิูโอขนาดเล็กสร้างหนงัสั Wน และส่งเสริม
ผลงานญี[ ปุ่ น ไปประกวดหรือนํา เสนอในเวทีนานาชาติ  ( Intellectual Property Strategy 
Headquarters, �£��) นโยบายรัฐเหล่านี Wมีส่วนอย่างมากในการสร้างสภาพแวดล้อมที[ Studio 
Ghibli และสตดิูโออื[นสามารถผลติผลงานคณุภาพและสง่ออกสูต่ลาดโลกได้อยา่งตอ่เนื[อง 

2) Cool Japan Fund 
กองทุน Cool Japan Fund ก่อตั Wงขึ Wนปี 2013 ในรูปแบบกองทุนร่วมทุนรัฐและ

เอกชน เพื[อเป็นแหล่งทุนความเสี[ยงตํ[าสนับสนุนกิจการที[นําวัฒนธรรมญี[ปุ่ นไปขยายตลาด
ต่างประเทศ(Intellectual Property Strategy Headquarters, �£��) กองทนุนี Wมีบทบาทลงทนุใน
โครงการต่าง ๆ ที[เอื Wอให้คอนเทนต์ญี[ปุ่ นเข้าถึงผู้ ชมโลกได้มากขึ Wน เช่น ในปี 2019 กองทุน  
Cool Japan Fund ได้ลงทนุ 30 ล้านดอลลาร์สหรัฐ ในบริษัท Sentai Holdings, LLC ซึ[งเป็นบริษัท
แมข่อง Sentai Filmworks และ HIDIVE ผู้จดัจําหน่ายอนิเมะญี[ปุ่ นรายใหญ่ในอเมริกาเหนือ (Cool 
Japan Fund, �£�¢) การลงทุนนี Wมีเป้าหมายเพื[อเสริมความแข็งแกร่งให้ช่องทางเผยแพร่อนิเมะ
ญี[ปุ่ นในตะวนัตก ทั Wงผ่านบริการสตรีมมิงและสื[อบนัเทิงอื[น ๆ ของ Sentai ซึ[งมีความเชี[ยวชาญใน
การแปล ซบัไตเติล พากย์เสียง และทําการตลาดอนิเมะสู่กลุ่มผู้ชมกระแสหลกัในสหรัฐอเมริกา 



 

64 
 

ผู้บริหาร Sentai ให้เครดิตว่าการที[ Cool Japan Fund เข้ามาหนุนหลงัเช่นนี W ช่วยขยายขอบเขต
การสนบัสนนุอตุสาหกรรมอนิเมะญี[ปุ่ นของเราในระยะยาว (Cool Japan Fund, �£�¢) นอกจาก 
Sentai แล้ว Cool Japan Fund ยังเคยร่วมก่อตั Wงบริษัท Anime Consortium Japan ในปี 2014 
เพื[อทําแพลตฟอร์มสตรีมอนิเมะชื[อ Daisuki และลงทุนในช่องทีวีดาวเทียม WakuWaku Japan  
ที[ออกอากาศรายการบนัเทิงญี[ปุ่ นในตา่งประเทศ (Wakai, �£��) อยา่งไรก็ตาม โครงการเหลา่นี Wไม่
ประสบความสําเร็จในเชิงธุรกิจ โดย Daisuki และ WakuWaku ต้องปิดตัวลงในปี 2017–2018 
สาเหตสํุาคญัมาจากการแขง่ขนัของแพลตฟอร์มเอกชนรายใหญ่จากอเมริกาอยา่ง Netflix ที[เข้ามา
กวาดตลาดคอนเทนต์ญี[ปุ่ นทั[วโลกไป ในปี 2022 Cool Japan Fund ประสบภาวะขาดทุนสะสม 
จนรัฐบาลต้องปรับแผนการดําเนินงานครั Wงใหญ่ในปี 2021 และ 2022 แตบ่ทเรียนที[ได้ คือ ภาครัฐ
จําเป็นต้องอาศัยความคล่องตัวและความชํานาญของภาคเอกชนให้มากขึ Wนในการเผยแพร่
วฒันธรรม (Wakai, �£��) ปัจจบุนั Cool Japan Fund ยงัดําเนินต่อโดยปรับยทุธศาสตร์ลงทนุใน
ธุรกิจที[หลากหลายขึ Wน พร้อมตั Wงเปา้กลบัมามีกําไรภายในปี 2025 เพื[อให้กองทนุนี Wยั[งยืนตอ่ไป และ
ยงัคงเป็นเครื[องมือหนึ[งของรัฐในการส่งเสริม Soft Power ญี[ปุ่ นในระยะยาว (Wakai, �£��) และ
แม้ว่า Cool Japan Fund จะไม่ได้ให้เงินทนุโดยตรงแก่การผลิตภาพยนตร์ของ Studio Ghibli แต่
กองทุนได้ลงทุนในโครงสร้างพื Wนฐานและการตลาดที[เกี[ยวข้อง ซึ[งส่งผลดีต่อการจัดจําหน่าย
แอนิเมชนัในชว่งปี 2020–2024 ตวัอยา่งเชน่ ในปี 2019 Cool Japan Fund ได้เข้าถือหุ้นใน Sentai 
Holdings ซึ[งเป็นบริษัทจัดจําหน่ายแอนิเมชันญี[ปุ่ นในสหรัฐอเมริกา เพื[อขยายช่องทางเผยแพร่
เนื Wอหาญี[ปุ่ นในตา่งประเทศ การลงทนุเหลา่นี Wมีสว่นช่วยสร้างระบบนิเวศ ให้กบั Studio Ghibli ผา่น
การพฒันาแพลตฟอร์มสตรีมมิง ช่องโทรทศัน์แอนิเมชนั และโครงการท่องเที[ยวที[เน้นวฒันธรรม
ร่วมสมัยของญี[ปุ่ น กล่าว คือ บทบาทของ Cool Japan Fund คือ การส่งเสริมช่องทางการจัด
จําหน่ายและการทําสินค้าของเนื Wอหาในโครงการ Cool Japan ซึ[งสง่ผลให้ Studio Ghibli สามารถ
เข้าถึงตลาดโลกได้มากขึ Wน แม้ Cool Japan Fund จะไม่ได้สนบัสนนุโครงการของ Studio Ghibli 
โดยตรงก็ตาม 

3) Japan Foundation และการทตูทางวัฒนธรรม 
ในช่วงปี 2020–2024 กระทรวงการต่างประเทศของญี[ปุ่ นได้ผลกัดนันโยบายทตู

วฒันธรรม โดยใช้งานของ Studio Ghibli เป็นหนึ[งในเครื[องมือหลกัในการสร้างความสมัพนัธ์และ
ภาพลักษณ์ที[ ดีให้กับประเทศญี[ปุ่ นผ่านหน่วยงานในสังกัดอย่าง Japan Foundation ซึ[งมี
สํานักงานกระจายอยู่ในหลายประเทศ รวมถึงสํานักงานมะนิลา ที[มีบทบาทชัดเจนในการจัด
กิจกรรมเผยแพร่ภาพยนตร์ Ghibli หนึ[งในกิจกรรมเด่น คือ เทศกาลภาพยนตร์ Studio Ghibli 
Weekend ปี 2024 ซึ[งจดัขึ Wน ณ โรงภาพยนตร์ Red Carpet Cinema ในมะนิลา ประเทศฟิลปิปินส์ 
โดยเปิดให้เข้าชมฟรี และมีการฉายภาพยนตร์คลาสสิกของ Studio Ghibli หลายเรื[อง งานนี Wจดัขึ Wน
เพื[อเฉลิมฉลอง การที[ฮายาโอะ มิยาซากิ ผู้ ก่อตั Wง Studio Ghibli ได้รับรางวลั Ramon Magsaysay 
Award ซึ[งเป็นรางวลัอนัทรงเกียรติของภมิูภาคเอเชียสําหรับผู้ ที[มีบทบาทเชิงบวกต่อสงัคม แม้ว่า
การจัดงานดังกล่าวจะมีพันธมิตรร่วมจากภาคเอกชน เช่น mm2 Entertainment ซึ[งเป็นผู้ ถือ
ลิขสิทธิdในฟิลิปปินส์ แต่บทบาทของ Japan Foundation ในการจดัเทศกาลภาพยนตร์นั Wนเป็นสิ[ง
สําคัญ เพราะเป็นกลไกของรัฐญี[ปุ่ นในการผลกัดัน นโยบาย Cool Japan ผ่านการเผยแพร่สื[อ
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วัฒนธรรมร่วมสมัย ไปยังผู้ ชมในต่างประเทศ โดยเฉพาะเยาวชนและครอบครัว ซึ[งเป็น
กลุม่เปา้หมายสําคญัในด้านการสร้างความสมัพนัธ์ระยะยาว การใช้ภาพยนตร์ของ Studio Ghibli 
เป็นสื[อกลางทําให้วฒันธรรมญี[ปุ่ นเข้าถึงผู้ชมได้อย่างอบอุ่นและนุ่มนวล ภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ นจึง
ถกูผกูโยงกบัคําวา่ สร้างสรรค์ อบอุน่ ลกึซึ Wง และมีคณุคา่เชิงจิตวิญญาณ ซึ[งตรงกบัเอกลกัษณ์ของ 
Studio Ghibli อย่างชดัเจน งานลกัษณะนี Wจงึไม่ใช่เพียงกิจกรรมบนัเทิง แตเ่ป็นการสง่เสริมการทตู
เชิงวฒันธรรมที[ทรงพลงั และสะท้อนถึงเป้าหมายของ Cool Japan ที[ต้องการใช้วฒันธรรมร่วม
สมัยเป็นเครื[องมือในการสร้างอิทธิพลเชิงบวก และสร้างแบรนด์ของประเทศญี[ปุ่ นในสายตา
นานาชาติ (Japan Foundation Manila, 2023) 

4) สาํนักงานกจิการวัฒนธรรมญี0ปุ่น (Agency for Cultural Affairs) 
รัฐบาลญี[ปุ่ น โดยผ่านสํานักงานกิจการวัฒนธรรม ได้มีบทบาทสําคัญในการ

สนบัสนนุวงการแอนิเมชนัและศิลปะแขนงอื[น ๆ ที[เกี[ยวข้อง รวมถงึการสนบัสนนุสตดิูโอชื[อดงัอยา่ง 
Studio Ghibli ผ่านนโยบายและโครงการต่าง ๆ ที[มุ่งสร้างความเข้มแข็งให้กบัผู้ผลิตสื[อสร้างสรรค์ 
เช่น นกัสร้างแอนิเมชนัและผู้จดักิจกรรมศิลปะร่วมสมยั รัฐบาลได้ให้ทนุสนบัสนนุทางการเงิน และ
รางวลัตา่ง ๆ เพื[อสง่เสริมการผลิตเนื Wอหาวฒันธรรมคณุภาพ แม้มาตรการเหลา่นี Wจะไม่ได้ออกแบบ
มาเพื[อ Studio Ghibli โดยตรง แต่ก็ช่วยให้สตูดิโอในอุตสาหกรรม รวมถึง Studio Ghibli ได้รับ
ประโยชน์จากการรักษาความต่อเนื[องของกําลงัคนในวงการสร้างสรรค์ นอกจากนี W สํานักงาน
กิจการวฒันธรรมยงัได้จดัหรือสนบัสนุนเทศกาล Media Arts และนิทรรศการในต่างประเทศ ซึ[ง
เป็นช่องทางในการเผยแพร่ผลงานของศิลปินญี[ปุ่ น รวมถึงเนื Wอหาของ Studio Ghibli ที[บางครั Wง
ได้รับเลือกให้เข้าร่วมแสดงด้วย กิจกรรมเหล่านี Wถือเป็นส่วนหนึ[งของยุทธศาสตร์การส่งออก
วฒันธรรมของญี[ปุ่ น ที[มีเป้าหมายในการส่งเสริมให้เนื Wอหาวฒันธรรม เช่น แอนิเมชนั มงังะ และ
ศิลปะร่วมสมยั สามารถเข้าถงึเวทีโลกได้อยา่งตอ่เนื[อง โดยเฉพาะ Studio Ghibli ซึ[งถือเป็นแบรนด์
หลกัที[สะท้อนคุณภาพ ความคิดสร้างสรรค์ และภาพลกัษณ์ที[ดีของญี[ปุ่ นในสายตานานาชาติ 
(Intellectual Property Strategy Headquarters, 2024) 

5) รัฐบาลจังหวัดไอจ ิ(Aichi Prefectural Government) 
ญี[ปุ่ นมีระบบการปกครองแบบรัฐเดี[ยว ที[มีการกระจายอํานาจในระดับสูง 

โดยเฉพาะตั Wงแต่การปฏิรูปการปกครองท้องถิ[นในช่วงทศวรรษ 1990 เป็นต้นมา รัฐบาลกลางได้
มอบอํานาจการบริหารและการตดัสนิใจให้แก่หน่วยงานปกครองท้องถิ[นอยา่งชดัเจนมากขึ Wน ทําให้
รัฐบาลระดับจังหวัดและเทศบาลมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาพื Wนที[และขับเคลื[อนนโยบาย
สาธารณะในเชิงรุก 

ในปัจจบุนั ญี[ปุ่ นแบง่เขตการปกครองออกเป็น 47 จงัหวดั ซึ[งแต่ละจงัหวดัมีผู้ว่า
ราชการจงัหวดัที[มาจากการเลือกตั Wงโดยตรงของประชาชนและมีสภาจงัหวดัที[ทําหน้าที[พิจารณา
งบประมาณ ออกระเบียบ และตรวจสอบการทํางานของฝ่ายบริหารจังหวัดจึงสามารถริเริ[ม
โครงการเพื[อการพฒันาเศรษฐกิจ การท่องเที[ยว และการสง่เสริมวฒันธรรมที[สอดคล้องกบับริบท
ของพื Wนที[ตนเอง โดยไมต้่องรอการดําเนินการจากรัฐบาลกลาง 
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นอกจากนี Wรัฐบาลจังหวัดยังสามารถร่วมมือกับภาคเอกชนและองค์กร
ต่างประเทศได้อย่างยืดหยุ่นมากขึ Wนภายใต้กรอบกฎหมาย ทําให้หลายจงัหวดัมีความริเริ[มในการ
พัฒนาโครงการที[เกี[ยวข้องกับวัฒนธรรมร่วมสมัยและเศรษฐกิจสร้างสรรค์ เพื[อเสริมสร้าง 
อตัลกัษณ์ท้องถิ[นและสร้างรายได้ในระยะยาว ตวัอย่างที[ชดัเจน คือ กรณีของรัฐบาลจงัหวดัไอจิ 
ซึ[งมีบทบาทสําคญัในการร่วมมือกับ Studio Ghibli เพื[อจัดตั Wง Ghibli Park ซึ[งกลายเป็นหนึ[งใน
โครงการต้นแบบของการบูรณาการนโยบายท้องถิ[นเข้ากับวฒันธรรมระดบัชาติภายใต้นโยบาย 
Cool Japan 

รัฐบาลจงัหวดัไอจิถือเป็นผู้ มีบทบาทสําคญัในการก่อตั Wง Ghibli Park ซึ[งเป็นสวน
สนุกธีมแอนิเมชันของ Studio Ghibli ที[ เปิดตัวอย่างเป็นทางการในเดือนพฤศจิกายน 2022 
โครงการนี Wเป็นสว่นหนึ[งของการพฒันาการท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรมภายใต้แนวคิด Cool Japan ซึ[ง
มุ่งผลักดันทรัพย์สินทางวัฒนธรรมร่วมสมัยของญี[ปุ่ นให้เป็นแรงขับเคลื[อนเศรษฐกิจและการ
สื[อสารภาพลกัษณ์ของประเทศในเวทีโลก รัฐบาลจงัหวดัไอจิได้ลงทนุประมาณ 34,000 ล้านเยน
ในโครงการนี W (Nippon.com, �£��) โดยใช้พื Wนที[ภายในสวนสาธารณะ Expo 2005 Aichi 
Commemorative Park ซึ[งเคยเป็นสถานที[จดังาน World Expo 2005 มาแปลงเป็นสวนสนกุถาวร 
ภายใต้ความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน จังหวัดไอจิและ Studio Ghibli ได้ร่วมกันจัดตั Wง
บริษัท Ghibli Park, Inc. ขึ Wนเพื[อบริหารจดัการโครงการนี Wโดยเฉพาะ (The Asahi Shimbun, 2022) 

บทบาทของรัฐบาลจงัหวดัไมไ่ด้จํากดัอยูเ่พียงการสนบัสนนุด้านงบประมาณและ
สถานที[ แต่ยังรวมถึงการส่งเสริมการตลาดและประชาสัมพันธ์ระดับภูมิภาค โดยผู้ ว่าราชการ
จังหวัดไอจิ ฮิเดอากิ โอมูระ มีบทบาทสําคัญในการผลักดันให้ Ghibli Park กลายเป็นแหล่ง
ท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรมที[สําคญัของภมิูภาคชบู ุและสามารถดึงดดูนกัท่องเที[ยวทั Wงชาวญี[ปุ่ นและ
ชาวตา่งชาติได้อยา่งเป็นรูปธรรม (MATCHA-NEWS, 2025) 

นอกจากนี W โครงการ Ghibli Park ยังสะท้อนแนวโน้มของนโยบายระดับชาติที[
สนบัสนนุการสร้างแหลง่ท่องเที[ยวที[อิงกบัคอนเทนต์วฒันธรรมยอดนิยม โดยกระทรวงที[เกี[ยวข้อง 
เช่น METI และ Japan Tourism Agency ต่างส่งเสริมการบูรณาการคอนเทนต์ประเภทแอนิเมะ
เข้ากับภาคการท่องเที[ยวเพื[อเพิ[มมลูค่าทางเศรษฐกิจและสร้างความได้เปรียบทาง Soft Power 
ของญี[ปุ่ นในเวทีนานาชาติการก่อตั Wง Ghibli Park ไม่เพียงแต่ทําให้โลกในภาพยนตร์ของ Studio 
Ghibli กลายเป็นสถานที[จริงที[แฟน ๆ สามารถสมัผสัได้เทา่นั Wน แตย่งัช่วยกระตุ้นการจบัจ่ายใช้สอย
ในท้องถิ[นผ่านสินค้า ลิขสิทธิd ร้านอาหาร และของที[ระลกึ อีกทั Wงยงัตอ่ยอดกระแสท่องเที[ยวตามรอ
ยอนิเมะ (Anime Pilgrimage) ที[ได้รับความนิยมอย่างมากทั Wงในหมู่นักท่องเที[ยวชาวญี[ปุ่ นและ
ต่างชาติ ในภาพรวม Ghibli Park จึงเป็นตัวอย่างที[เด่นชัดของการประยุกต์ใช้แบรนด์แอนิเมะ
ระดับตํานานร่วมกับนโยบายวัฒนธรรมร่วมสมัยเพื[อขับเคลื[อนเศรษฐกิจท้องถิ[น สร้างงานใน
ภูมิภาค และเสริมสร้างภาพลกัษณ์ที[เข้มแข็งของญี[ปุ่ นในสายตาชาวโลก (Salsabila & Akbar, 
2023,  pp.74-79) 

 
 
 



 

67 
 

6) เมืองมิตากะ (Mitaka City) 
เทศบาลเมืองมิตากะมีบทบาทสําคญัมาอย่างยาวนานในการสนบัสนุน Ghibli 

Museum ซึ[งเป็นพิพิธภัณฑ์ที[จัดแสดงศิลปะและผลงานของ Studio Ghibli โดยตรง พิพิธภัณฑ์
แห่งนี Wถือเป็นหนึ[งในสถานที[สําคญัด้านวฒันธรรมร่วมสมยัของญี[ปุ่ น ที[มีบทบาทในการเผยแพร่
ผลงานแอนิเมชนัในเชิงลกึ ตลอดจนเป็นจดุหมายปลายทางสําคญัของแฟน Studio Ghibli จากทั[ว
โลก 

ในปี 2021 เมืองมิตากะได้ริเริ[มแคมเปญระดมทุนเพื[อซ่อมบํารุงและรักษาการ
ดําเนินงานของพิพิธภัณฑ์ โดยเริ[มต้นจากการรับบริจาคภายในประเทศ และขยายไปยังระดบั
นานาชาติในเวลาต่อมา แฟน ๆ จากทั[วโลกได้ให้การตอบรับอย่างอบอุ่น จนสามารถระดมทนุได้
มากกว่า 200,000 ดอลลาร์สหรัฐในเวลาเพียงไม่กี[วนั ผู้บริจาคยงัได้รับโปสต์การ์ดขอบคณุพร้อม
ลายเซ็นและภาพวาดของฮายาโอะ มิยาซากิ เป็นของที[ระลกึ ซึ[งสะท้อนถึงความใกล้ชิดและความ
หว่งใยระหวา่งศิลปินกบัแฟนคลบัทั[วโลก 

บทบาทของเทศบาลเมืองมิตากะในครั Wงนี Wแสดงให้เห็นถึงความมุ่งมั[นของภาครัฐ
ท้องถิ[นในการรักษาและสง่เสริมมรดกทางวฒันธรรมร่วมสมยั ซึ[งสอดคล้องกบัแนวนโยบาย Cool 
Japan ที[เน้นการอนุรักษ์ ส่งเสริม และใช้ทรัพย์สินทางวัฒนธรรมร่วมสมัย เช่น แอนิเมชันและ
พิพิธภัณฑ์ เป็นเครื[องมือในการสร้าง Soft Power และส่งเสริมภาพลักษณ์ของญี[ปุ่ นในระดับ
นานาชาติ 

ในบริบทของ Nation Branding Ghibli Museum ไม่ เ พียงแต่ทําหน้าที[ เ ป็น
สถานที[จดัแสดงศิลปะแอนิเมชนั แต่ยงัเป็นจุดศนูย์กลางของการสื[อสารแบรนด์ชาติญี[ปุ่ นในเชิง
วฒันธรรม พิพิธภณัฑ์แห่งนี Wช่วยถ่ายทอดคณุค่าของความคิดสร้างสรรค์ ความละเอียดอ่อน และ
จินตนาการในแบบญี[ปุ่ นไปยงัผู้ชมทั[วโลก โดยเป็นเครื[องมือหนึ[งที[ช่วยให้ญี[ปุ่ นสามารถสร้างความ
แตกต่างจากชาติอื[น ๆ ในเชิงภาพลกัษณ์ พร้อมทั Wงเชื[อมโยงวฒันธรรมสมยัใหม่เข้ากบัอตัลกัษณ์
ของชาติได้อยา่งแนบเนียน(Mitchell, 2021) 

7) องค์การกระจายเสียงแห่งประเทศญี0ปุ่น (Nippon Hoso Kyokai: NHK)  
NHK ซึ[งเป็นสถานีโทรทศัน์สาธารณะของญี[ปุ่ น มีบทบาทสําคญัในการสนบัสนนุ 

Studio Ghibli ผา่นความร่วมมือในการสร้างและเผยแพร่เนื Wอหาวฒันธรรมร่วมสมยั หนึ[งในผลงาน
ที[สะท้อนความร่วมมือนี Wได้อย่างชดัเจน คือ ภาพยนตร์ Earwig and the Witch ซึ[งเป็นแอนิเมชนั 
CG เตม็รูปแบบเรื[องแรกของ Studio Ghibli กํากบัโดย โกโร่ มิยาซากิ ลกูชายของฮายาโอะ มิยาซา
กิ 

NHK Enterprises ได้เข้าร่วมลงทุนและร่วมผลิตภาพยนตร์เรื[องนี W พร้อมจัดให้
ออกอากาศทางโทรทศัน์เมื[อวนัที[ 30 ธนัวาคม 2020 เพื[อกระจายผลงานไปยงัครัวเรือนทั[วประเทศ
โดยตรง การออกอากาศทางโทรทศัน์ถือเป็นกลยุทธ์สําคญัในการรักษาความเชื[อมโยงระหว่าง 
Studio Ghibli กบัฐานผู้ชมอยา่งกว้างขวาง และเป็นการเปิดโอกาสให้แฟน ๆ ได้สมัผสัผลงานใหม่
โดยไมต้่องพึ[งพารูปแบบการจดัฉายแบบดั Wงเดิม 

หลังการออกอากาศ ภาพยนตร์เรื[องนี Wยังถูกเผยแพร่สู่ตลาดต่างประเทศ เช่น 
อเมริกาเหนือ โดยมีบริษัทอย่าง GKIDS รับหน้าที[จดัจําหน่าย ซึ[งสะท้อนถึงศกัยภาพของการใช้



 

68 
 

เนื Wอหาทางวฒันธรรมญี[ปุ่ นในการขยายอิทธิพลสูเ่วทีโลก บทบาทของ NHK ในกรณีนี W ไม่ได้จํากดั
อยู่แค่การเป็นช่องเผยแพร่ แต่ยังแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของ สื$อสาธารณะ ในการสนับสนุน
อตุสาหกรรมสร้างสรรค์ระดบัชาติ ทั Wงในแง่การรักษาคณุภาพการผลิตของผลงานญี[ปุ่ น และการ
สื[อสาร Soft Power ผา่นเนื Wอหาที[มีอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมชดัเจน 

ในบริบทของ Nation Branding ความร่วมมือระหว่าง NHK กับ Studio Ghibli 
แสดงให้เห็นการใช้แอนิเมชนัเป็นกลไกสร้างภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ นในฐานะประเทศที[มีนวตักรรม
สร้างสรรค์สงู พร้อมทั Wงตอกยํ Wาความแข็งแกร่งของทรัพย์สินทางวฒันธรรมที[สามารถส่งออกและ
เป็นที[ยอมรับในระดับโลก ผลงานของ Studio Ghibli จึงไม่เพียงแต่เป็นสื[อบันเทิง แต่ยังเป็น
ตวัแทนแบรนด์ ของญี[ปุ่ นในสายตานานาชาติได้อยา่งทรงพลงั (Wit, 2020) 

8) องค์การท่องเที0ยวและการตลาด (Japan National Tourism Organization: 
JNTO) 

องค์การด้านการท่องเที[ยวและหน่วยงานการตลาดในหลายประเทศได้นํา
ชื[อเสียงของ Studio Ghibli มาใช้ในการสนบัสนนุการสร้างภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ นในระดบัโลก เช่น 
องค์การสง่เสริมการทอ่งเที[ยวแหง่ประเทศญี[ปุ่ น (Japan National Tourism Organization: JNTO) 
และหน่วยงานท้องถิ[นหลายแห่ง ได้จัดทําสื[อประชาสมัพนัธ์สถานที[เกี[ยวข้องกับ Studio Ghibli 
เพื[อดงึดดูนกัท่องเที[ยว ในปี 2022 สํานกัสง่เสริมการท่องเที[ยวจงัหวดัไอจิได้เผยแพร่วิดีโอโปรโมต
พิเศษสําหรับการเปิด Ghibli Park โดยมีเปา้หมายเพื[อสร้างกระแสความสนใจในระดบันานาชาติ 
ขณะเดียวกนัเวบ็ไซต์ทอ่งเที[ยวและบริษัททวัร์บางราย ก็ได้เปิดแพ็กเกจทวัร์ตามรอย Studio Ghibli 
ไม่ว่าจะเป็น Ghibli Museum ในโตเกียว หรือสถานที[ในชนบทที[เป็นแรงบันดาลใจให้ฉากใน
ภาพยนตร์ ซึ[งได้รับการสนับสนุนจาก Cool Japan Fund ความร่วมมือเหล่านี Wใช้ Studio Ghibli 
(Nippon.com, 2022) เป็นจดุขายในการนําเสนอวฒันธรรมและธรรมชาติของญี[ปุ่ นตามแนวทาง
ของนโยบาย Cool Japan ด้านอนิเมะท่องเที[ยว แม้จะเป็นการสนับสนุนทางอ้อม แต่ก็ถือว่ามี
ประสิทธิภาพสงู เช่น Ghibli Park ได้รับประโยชน์จากแคมเปญที[ได้รับการสนบัสนุนจากรัฐบาล  
ซึ[งวางภาพลกัษณ์วา่เป็นสถานที[สําคญัด้าน Soft Power การประสานระหวา่ง Studio Ghibli และ
การท่องเที[ยวระหว่างประเทศในช่วงปี 2020–2024 ช่วยตอกยํ Wาบทบาทของ Studio Ghibli ใน
ฐานะเครื[องมือในการสร้างภาพลกัษณ์ประเทศ ตวัละครอยา่ง Totoro จงึกลายเป็นทตูวฒันธรรมที[
เชื[อมโยงแฟน ๆ ทั[วโลกกับญี[ปุ่ นได้อย่างแนบเนียน ไม่ว่าจะผ่านการท่องเที[ยวจริงหรือประสบ
การณ์ออนไลน์ในช่วงที[การเดินทางยงัเป็นข้อจํากดั (Salsabila & Akbar, 2023,  pp.74-79) 

4.2.2 บทบาทของภาคเอกชนภายในประเทศ 
ภาคเอกชนญี[ปุ่ นนบัเป็นอีกหนึ[งตวัแสดงสําคญัที[มีบทบาทอย่างยิ[งในการส่งเสริม 

Studio Ghibli ให้เป็นตัวแทนวัฒนธรรมร่วมสมัยของญี[ปุ่ นในเวทีโลก ทั Wงในมิติของการผลิต 
เผยแพร่ และตอ่ยอดคอนเทนต์ในรูปแบบตา่ง ๆ ไมว่า่จะเป็นสื[อกระจายเสียง สื[อแฟชั[น หรือสนิค้า
ไลฟ์สไตล์ ภาคเอกชนเหล่านี Wไม่ได้เพียงมีบทบาทในเชิงธุรกิจ หากแต่ยงัมีส่วนร่วมในการส่งเสริม 
Soft Power ของญี[ปุ่ นผ่าน Studio Ghibli โดยอาศัยกลไกตลาดและความนิยมของแบรนด์เพื[อ
ขยายอิทธิพลทางวฒันธรรมอย่างเป็นรูปธรรม ตวัอย่างที[ชัดเจน ได้แก่ สถานีโทรทศัน์ Nippon 
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Television Network Corporation (NTV) ซึ[งเป็นทั Wงผู้ สนับสนุนและผู้ ถือหุ้นรายใหญ่ของ Studio 
Ghibli รวมถึงแบรนด์แฟชั[น UNIQLO ซึ[งร่วมผลิตสินค้าที[มีลวดลายจากภาพยนตร์ของ Ghibli 
เพื[อเข้าถงึกลุม่ผู้บริโภคทั[วโลก โดยมีรายละเอียดดงันี W 

1) สถานีโทรทศัน์ Nippon Television Network Corporation (NTV) 
NTV เป็นสถานีโทรทศัน์เอกชนรายใหญ่ของญี[ปุ่ น และถือเป็นพนัธมิตรที[สําคญั

กบั Studio Ghibli มาอย่างยาวนาน ตั Wงแต่ปี 1985 ที[ NTV เป็นสถานีแรกที[ออกอากาศภาพยนตร์
ของ Studio Ghibli ทางโทรทศัน์ และยงัเป็นหนึ[งในผู้ ร่วมก่อตั Wง Ghibli Museum ในปี 2001 ในปี 
2023 ความร่วมมือระหว่างทั Wงสองฝ่ายยิ[งแน่นแฟ้นยิ[งขึ Wน เมื[อ NTV ตดัสินใจซื Wอหุ้นของ Studio 
Ghibli ถึงร้อยละ 42.3 (Reuters, 2023) ทําให้ Studio Ghibli กลายเป็นบริษัทในเครือของ NTV 
การเข้าซื Wอกิจการนี Wเกิดขึ Wนในช่วงที[ Studio Ghibli กําลงัเผชิญความยากลําบากในการหาผู้ สืบทอด
จาก ฮายาโอะ มิยาซากิ ซึ[ง NTV รับปากวา่จะรักษาความเป็นอิสระด้านการสร้างสรรค์ของ Studio 
Ghibli พร้อมสานต่อความสําเร็จในระดบัโลกของแบรนด์นี W แม้ก่อนการซื Wอกิจการจะเกิดขึ Wนอย่าง
เป็นทางการ NTV ก็ยังคงสนับสนุน Studio Ghibli ผ่านการออกอากาศภาพยนตร์ทุกวนัศุกร์ใน
รายการ Friday Roadshow รวมถึงกิจกรรมโปรโมตและ โฆษณาทางการตลาดต่าง ๆ การเข้ามา
เป็นเจ้าของ Studio Ghibli จึงไม่เพียงเป็นการลงทนุทางธุรกิจ แต่ยงัสะท้อนบทบาทของบริษัทสื[อ
ญี[ปุ่ นในการขับเคลื[อน Soft Power ของชาติโดยการลงทุนในเนื Wอหาที[เป็นที[ รู้จักทั[วโลกอย่าง 
Studio Ghibli ซึ[งส่งผลให้วัฒนธรรมญี[ปุ่ นเป็นที[ รู้จักในระดับนานาชาติมากยิ[งขึ Wน (McCurry, 
2023) 

2) ความร่วมมือระหว่าง Studio Ghibli กับบริษัท UNIQLO  
บริษัทแฟชั[นค้าปลีกยกัษ์ใหญ่ของญี[ปุ่ น UNIQLO เป็นตวัอย่างของเอกชนที[ใช้ 

Soft Power ผสานเข้ากับกลยุทธ์ธุรกิจได้อย่างลงตวั UNIQLO มีไลน์สินค้ากราฟิกเสื Wอยืด ซึ[งมกั
ร่วมมือกบัแบรนด์หรือคาแรคเตอร์ดงัระดบัโลก ในปี 2023 UNIQLO ได้เปิดตวั คอลเลกชนัเสื Wอผ้า 
Studio Ghibli เป็นครั Wงแรก สร้างความตื[นเต้นให้ทั Wงแฟนแฟชั[นและแฟนอนิเมะทั[วโลก จดุเด่น คือ 
การนําลวดลายและงานศิลป์จากภาพยนตร์ Studio Ghibli เรื[องตา่ง ๆ มาทําเป็นลายเสื Wอ เช่น ลาย 
Totoro, Catbus และ Susuwatari จากเรื[อง Spirited Away โดยได้ คุณคัญญาดา พัทธ์อนันต์ 
ศิลปินชาวไทยที[เคยร่วมงานในนิตยสาร Neppu ของ Studio Ghibli มารับหน้าที[ออกแบบลวดลาย 
กลยุทธ์การตลาดที[น่าสนใจ คือ UNIQLO เลือกเปิดตวัคอลเลกชนันี Wที[ร้าน UNIQLO ในประเทศ
ไทยและสิงคโปร์ก่อนเป็นที[แรก เพื[อเป็นการคารวะให้แก่นกัออกแบบชาวไทยผู้ เป็นหวัใจของโปร
เจกต์นี W จากนั Wนจงึทยอยวางขายทั[วโลก การร่วมมือดงักลา่วสะท้อนให้เห็นบทบาทของภาคเอกชน
ในการส่งเสริม Soft Power ของญี[ปุ่ นกล่าว คือ UNIQLO เสมือนเครื[ องมือในการถ่ายทอด
เอกลักษณ์ของ Studio Ghibli เนื[องด้วยบริษัทดังกล่าวเป็นแบรนด์ญี[ปุ่ นในระดับสากลซึ[งได้
เผยแพร่คอนเทนต์วัฒนธรรมญี[ปุ่ น ผ่านสินค้าแฟชั[นที[ เข้าถึงผู้ บริโภคได้ทุกวัน ทุกวัย ใน
หลากหลายประเทศซึ[งเป็นการขยายการรับรู้วฒันธรรมญี[ปุ่ นในชีวิตประจําวนัคนทั[วโลก และเป็น
การสร้างมลูคา่เพิ[มทางเศรษฐกิจให้แก่แบรนด์และ Studio Ghibli ผ่านยอดขายสินค้าและคา่สิทธิd 
ดงันั Wนการที[เสื Wอยืดลาย Totoro และตวัละครอื[นจาก Spirited Away ไปปรากฏบนถนนในนิวยอร์ก 
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ลอนดอน กรุงเทพฯ เป็นต้น ถือเป็นภาพสะท้อนว่า Soft Power ญี[ปุ่ นได้แทรกซึมเข้าไปเป็นส่วน
หนึ[งของวฒันธรรมร่วมสมยัสากล โดยมีเอกชนเป็นผู้ขบัเคลื[อนสําคญั (Arab News Japan, 2024) 

4.2.3 บทบาทความร่วมมือระหว่างประเทศและการสนับสนุนด้านการจัดจาํหน่าย
ในด้านธุรกจิของเอกชน 

1) ความร่วมมือระหว่าง Studio Ghibli กับ Netflix 
ในปี 2020 บริษัทสตรีมมิงยกัษ์ใหญ่ของสหรัฐอเมริกาอย่าง Netflix ได้กลายเป็น

พนัธมิตรเชิงยทุธศาสตร์ในการขยายการเข้าถึงผลงานของ Studio Ghibli ไปทั[วโลก ผ่านข้อตกลง
ลิขสิทธิdครั Wงสําคัญกับ Wild Bunch International ซึ[งเป็นตัวแทนจําหน่ายระหว่างประเทศของ 
Studio Ghibli โดย Netflix ได้รับสิทธิdในการสตรีมภาพยนตร์ของ Studio Ghibli จํานวน 21 เรื[อง 
ในพื Wนที[ทั[วโลก ยกเว้นสหรัฐอเมริกา แคนาดา และญี[ปุ่ น (Rosen, 2020) 

ตั Wงแต่วนัที[ 1 กุมภาพันธ์ 2020 เป็นต้นมา Netflix ได้นําภาพยนตร์เหล่านี Wเข้าสู่
แพลตฟอร์มทั[วโลก พร้อมแปลคําบรรยายมากกว่า 28 ภาษา และให้เสียงพากย์ถึง 20 ภาษา  
ถือเป็นครั Wงแรกที[ผลงานของ Studio Ghibli ได้รับการเผยแพร่อย่างถูกลิขสิทธิdผ่านแพลตฟอร์ม
สตรีมมิงในหลายภมิูภาคทั[วโลก โปรดิวเซอร์ของ Studio Ghibli อย่าง โทชิโอะ ซุซุกิ กลา่วว่า การ
ตดัสินใจนําผลงานเข้าสู่บริการสตรีมมิงนั Wนเกิดจากการรับฟังเสียงเรียกร้องจากแฟน ๆ ทั[วโลก 
ขณะที[ Netflix เองก็มีบทบาทอยา่งมากในการโปรโมตภาพยนตร์เหลา่นี W ทั Wงผา่นตวัอยา่งพิเศษ การ
จัดหมวดหมู่เฉพาะบนหน้าแรก ไปจนถึงการแนะนําอย่างต่อเนื[อง ซึ[งช่วยให้ผู้ ชมใหม่ ๆ ได้ทํา
ความรู้จกัและเข้าถงึแอนิเมชนัญี[ปุ่ นได้อยา่งลกึซึ Wงยิ[งขึ Wน (Kiso, 2023,  pp.5-17) 

แม้วา่ความร่วมมือนี Wจะไมไ่ด้อยูภ่ายใต้การสนบัสนนุจากรัฐบาลญี[ปุ่ นโดยตรง แต่
ก็ถือเป็นการสนบัสนนุทางอ้อมที[ทรงพลงั ทั Wงในแง่รายได้จากลิขสิทธิd และการขยายฐานแฟนคลบั
ทั[วโลก โดยเฉพาะในยุโรป เอเชีย และลาตินอเมริกา ความร่วมมือนี Wส่งผลให้ Studio Ghibli 
กลายเป็นตวัแทนของ วฒันธรรมร่วมสมยัญี[ปุ่ น ที[มีความแข็งแรงในเวทีนานาชาติ ในมิติของ Soft 
Power และ Nation Branding ความสําเร็จของข้อตกลงนี Wแสดงให้เห็นว่าคอนเทนต์ญี[ปุ่ นสามารถ
สร้างแรงดึงดูดระดับโลกได้อย่างแท้จริง โดยมีเอกชนระดับโลกอย่าง Netflix เป็นผู้ ผลักดัน
กระบวนการเผยแพร่วัฒนธรรมโดยไม่ต้องพึ[งพากลไกภาครัฐโดยตรง กรณีนี Wจึงสะท้อนถึง
ศักยภาพของการใช้แอนิเมชันญี[ปุ่ นในการสร้างภาพลักษณ์ประเทศและยกระดับอิทธิพลทาง
วฒันธรรมอยา่งยั[งยืนในระยะยาว (Rosen, 2020) 

2) ความร่วมมือระหว่าง Studio Ghibli กับ HBO Max และ Warner Bros. 
Discovery 

ในตลาดอเมริกาเหนือ บริการสตรีมมิง HBO Max ได้รับสทิธิdสตรีมผลงานทั Wงหมด
ของ Studio Ghibli อย่างเป็นทางการเป็นครั Wงแรกในสหรัฐอเมริกา ข้อตกลงดังกล่าวได้รับการ
ประกาศในช่วงปลายปี 2019 และเริ[มให้บริการจริงในเดือนพฤษภาคม 2020 ควบคู่ไปกับการ
เปิดตัวแพลตฟอร์ม HBO Max ข้อตกลงนี Wเกิดจากความร่วมมือกับ GKIDS ซึ[งเป็นผู้ ถือสิทธิdจัด
จําหน่ายหลกัของ Studio Ghibli ในอเมริกาเหนือ ถือเป็นการเติมเต็มช่องว่างครั Wงใหญ่ เนื[องจาก
ก่อนหน้านั Wน ผลงานของ Studio Ghibli ไมเ่คยมีให้สตรีมอยา่งถกูลขิสทิธิdในตลาดสหรัฐอเมริกามา
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ก่อน เจ้าหน้าที[ฝ่ายเนื Wอหาของ HBO Max ได้กล่าวถึงภาพยนตร์ของ Studio Ghibli ว่า สวยงาม 
จบัต้องได้ เต็มไปด้วยความเป็นมนษุย์ และครองใจผู้ชมทั[วโลก พร้อมแสดงความภาคภมิูใจที[ได้
นําผลงานเหลา่นี Wมาสูผู่้ชมในวงกว้าง (GKIDS, 2019) 

ความร่วมมือกับ HBO Max นอกจากจะมอบรายได้จากลิขสิทธิdให้กับ Studio 
Ghibli แล้ว ยังมีบทบาทสําคัญในการขยายอิทธิพลของ Soft Power ญี[ปุ่ นในตลาดตะวันตก 
โดยเฉพาะอย่างยิ[งในหมู่ผู้ชมชาวอเมริกนัรุ่นใหม่ที[อาจยงัไม่คุ้นเคยกบัแอนิเมชนัญี[ปุ่ น นอกจากนี W 
HBO Max ยังมีบทบาทในการขยายการเข้าถึงผ่านช่องทางดิจิทัลอื[น ๆ อย่าง Apple TV และ 
Amazon โดยตั Wงแตปี่ 2022 เป็นต้นไป ผู้ชมสามารถซื Wอหรือเช่าภาพยนตร์ของ Studio Ghibli ผ่าน
แพลตฟอร์มเหล่านี Wได้โดยตรง (Ngiyen, 2022) ความร่วมมือในลกัษณะนี Wแสดงให้เห็นว่า Studio 
Ghibli ได้กลายเป็นตัวแทนเชิงวัฒนธรรม ที[ สําคัญของญี[ปุ่ นบนเวทีโลก โดยใช้เนื Wอหาที[มี
เอกลักษณ์ สุนทรียศาสตร์เฉพาะตัว และคุณค่าระดับสากลเป็นเครื[องมือในการสร้าง Nation 
Branding และส่งเสริมภาพลักษณ์ของญี[ปุ่ นในฐานะประเทศแห่งความคิดสร้างสรรค์และ
วฒันธรรมร่วมสมยั 

3) ความร่วมมือระหว่าง Studio Ghibli กับ Wild Bunch International 
 Wild Bunch บริษัทจดัจําหน่ายภาพยนตร์จากกรุงปารีส เป็นพนัธมิตรระยะยาว

ของ Studio Ghibli ในทวีปยโุรป และมีบทบาทสําคญัในการผลกัดนัการเข้าถึงสตรีมมิงในช่วงไมกี่[
ปีที[ผ่านมา ในต้นปี 2020 Wild Bunch International ได้เป็นผู้ เจรจาและบรรลขุ้อตกลงกบั Netflix 
ในนามของ Studio Ghibli โดยอาศยัความสมัพนัธ์อนัแน่นแฟ้นที[มีมายาวนานกวา่ 20 ปี ประธาน
เจ้าหน้าที[บริหารของ Wild Bunch อยา่ง Vincent Maraval กลา่ววา่ ทีมของ Netflix มีความเคารพ
และหลงใหลในผลงานของ Studio Ghibli อย่างจริงใจ จึงมั[นใจว่า Netflix เป็นพนัธมิตรดิจิทลัที[
เหมาะสมที[สุด นอกเหนือจากการสตรีม Wild Bunch ยังรับหน้าที[ดูแลการขายสิทธิdระหว่าง
ประเทศของผลงานใหม ่เช่น Earwig and the Witch ซึ[งเข้าร่วมสายประกวดในเทศกาลภาพยนตร์
เมืองคานส์ปี 2020 และยังมีบทบาทในกระบวนการจัดจําหน่ายภาพยนตร์ The Boy and the 
Heron ของฮายาโอะ มิยาซากิ ในปี 2023 ในหลายประเทศอีกด้วย (Shackleton, �£�£) กล่าว
โดยรวมแล้ว Wild Bunch เป็นผู้ วางโครงสร้างทางธุรกิจระดบันานาชาติให้ Studio Ghibli ตั Wงแต่
การฉายโรงภาพยนตร์ โทรทศัน์ จนถึงแพลตฟอร์มดิจิทลั ช่วยให้แอนิเมชนัของญี[ปุ่ นเข้าถึงตลาด
ต่างประเทศในวงกว้าง ซึ[งสอดคล้องอย่างยิ[งกับนโยบาย Cool Japan ในการส่งเสริมเนื Wอหา
วฒันธรรมญี[ปุ่ นสูโ่ลก (Wit, 2020) 

4) บทบาทของ Guerrilla Kids International Distribution Syndicate (GKIDS)  
GKIDS ผู้จดัจําหน่ายภาพยนตร์แอนิเมชนัในสหรัฐอเมริกา มีบทบาทสําคญัใน

การผลกัดนัผลงานของ Studio Ghibli ให้เข้าถึงผู้ชมชาวอเมริกันอย่างต่อเนื[องระหว่างปี 2020–
2024 หนึ[งในความสําเร็จสําคญั คือ การเป็นผู้ อยู่เบื Wองหลงัข้อตกลงระหว่าง Studio Ghibli กับ 
HBO Max ซึ[งถกูระบวุา่เป็นข้อตกลงประวติัศาสตร์ ที[ทําให้ HBO Max กลายเป็นบ้านหลงัใหมข่อง 
Studio Ghibli บนแพลตฟอร์มสตรีมมิงในสหรัฐอเมริกา (GKIDS, 2019) GKIDS ยงัเป็นผู้จดังาน 
Studio Ghibli Fest ร่วมกับ Fathom Events โดยนําผลงานระดับตํานานอย่าง Spirited Away 
และ Howl’s Moving Castle กลับมาฉายในโรงภาพยนตร์ทั[วประเทศอเมริกา ซึ[งช่วยตอกยํ Wา
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สถานะของ Studio Ghibli ในฐานะทรัพย์สินทางวฒันธรรมที[ได้รับการยอมรับในตลาดภาพยนตร์
กระแสหลกัของสหรัฐอเมริกา 

ในปี 2021 GKIDS ยงัเป็นผู้ นํา Earwig and the Witch เข้าฉายในโรงภาพยนตร์
สหรัฐอเมริกา โดยจดัทําเวอร์ชนัพากย์ภาษาองักฤษเพื[อเข้าถึงกลุ่มผู้ชมวงกว้าง แม้ว่าภาพยนตร์
เรื[องนี Wจะเปิดตวัครั Wงแรกในญี[ปุ่ นผ่านโทรทศัน์ก็ตาม (Wit, �£�£) นอกจากนี W GKIDS ยงัมีบทบาท
สําคญัในด้านการตลาด การเผยแพร่แผ่น Blu-ray แบบพรีเมียม และการส่งผลงานของ Studio 
Ghibli เข้าชิงรางวัลในเวทีนานาชาติ ซึ[งล้วนเป็นกลไกที[ช่วยขยายอิทธิพลของ Studio Ghibli  
ในฐานะ Soft Power ของญี[ปุ่ น บทบาทของ GKIDS จึงไม่ใช่เพียงการเป็นผู้ จัดจําหน่ายใน 
เชิงพาณิชย์ แต่ยงัทําหน้าที[เป็น พนัธมิตรเชิงยทุธศาสตร์ ที[ช่วยสื[อสารอตัลกัษณ์และคณุค่าของ
แอนิเมชันญี[ปุ่ นให้กับตลาดอเมริกาเหนืออย่างเป็นระบบ ซึ[งสอดคล้องกับแนวทาง Nation 
Branding ที[ใช้สื[อวฒันธรรมร่วมสมยัเป็นเครื[องมือสร้างภาพลกัษณ์ประเทศ และยกระดบัอิทธิพล
ของญี[ปุ่ นบนเวทีโลก 

5) ความร่วมมือระหว่าง Studio Ghibli กับ Disney  
บริษัท The Walt Disney Company: Disney ถือเป็นพนัธมิตรเอกชนรายสําคญั

ที[ช่วยเปิดประต ูStudio Ghibli สู่ตลาดโลกตั Wงแต่ยคุก่อนแล้ว ในปี 1996 Disney เคยเซ็นสญัญา
กบั Tokuma Shoten บริษัทแม่ Studio Ghibli ในขณะนั Wน เพื[อขอสิทธิdจดัจําหน่ายภาพยนตร์ของ 
Studio Ghibli ทั[วโลก ยกเว้นบางประเทศ สัญญานั Wนนําไปสู่การที[ Disney ช่วยลงทุนทําเสียง
พากย์ภาษาองักฤษและโปรโมทหนงั Studio Ghibli หลายเรื[องในตลาดตะวนัตก ส่งผลให้ผลงาน
อย่าง Princess Mononoke และ Spirited Away ได้เข้าฉายในโรงภาพยนตร์อเมริกาและยโุรปใน
วงกว้างอย่างไม่เคยมีมาก่อน  โดยเฉพาะ Spirited Away ที[ Disney จดัจําหน่ายในสหรัฐอเมริกา 
สามารถทํารายได้และชื[อเสียงโด่งดงัจนคว้ารางวัลออสการ์ปี 2003 สาขาแอนิเมชันยอดเยี[ยม 
กลายเป็นจุดเปลี[ยนที[พิสูจน์ว่าอนิเมะญี[ปุ่ นสามารถครองใจผู้ ชมทั[วโลกได้ในระดับเดียวกับ
แอนิเมชันตะวันตก (Margolis, �£��) ความสําเร็จนี Wเป็นพื Wนฐานให้รัฐบาลญี[ปุ่ นเกิดแนวคิด
ผลกัดนั Cool Japan ในเวลาต่อมา เพราะเห็นศกัยภาพ Soft Power ของคอนเทนต์อย่าง Studio 
Ghibli ที[ เอกชนอย่าง Disney ช่วยผลักดัน กรณี Disney และ Studio Ghibli ยังเป็นตัวอย่าง
คลาสสิกของการร่วมมือแบบ ได้ประโยชน์ทั Wงสองฝ่าย เพราะ Disney ได้คอนเทนต์ชั Wนเยี[ยมไปเติม
ในแพลตฟอร์มดิจิทลัของตนเอง ส่วน Studio Ghibli ก็ได้อาศยัเครือข่ายการตลาดระดบัโลกของ 
Disney ทําให้ผลงานตนเองออกไปวงกว้างโดยไม่ต้องสร้างเองตั Wงแตศ่นูย์ นอกจากนี W Disney ยงัมี
อิทธิพลทางอ้อมตอ่ Studio Ghibli ผา่นความสมัพนัธ์ระหวา่งผู้สร้าง เช่น John Lasseter ผู้บริหาร 
Pixar/Disney เป็นแฟนตัวยงของ ฮายาโอะ มิยาซากิ และช่วยสนับสนุนการนําผลงาน Studio 
Ghibli ไปสูผู่้ชมตา่งชาติด้วยความเข้าใจในคณุคา่แท้ของมนั การสนบัสนนุจากคนในวงการระดบั
โลกเช่นนี Wช่วยสร้างภาพลกัษณ์เชิงบวกแก่แบรนด์ Ghibli ในสายตาผู้ชมต่างชาติอย่างมาก จนทกุ
วันนี Wชื[อ Studio Ghibli กลายเป็นที[ยอมรับว่าเทียบเคียง Disney ได้ในแง่ความมหัศจรรย์ของ
ภาพยนตร์แอนิเมชนั (Moon, �£��) เมื[อมองย้อนภาพใหญ่ Disney ในฐานะเอกชนได้ทําหน้าที[
เสริมพลงั Soft Power ญี[ปุ่ นโดยอาศยัทรัพยากรที[ตนมี และสร้างสะพานเชื[อมวฒันธรรมระหว่าง
ตะวนัออกกบัตะวนัตกผา่นสื[อภาพยนตร์ 
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กล่าวโดยสรุป Studio Ghibli ได้กลายเป็นหนึ[งในเครื[องมือสําคัญของรัฐบาลญี[ปุ่ น 
ในการผลกัดนันโยบาย Cool Japan เพื[อขบัเคลื[อนอิทธิพลทางวฒันธรรมของประเทศไปสู่ระดบั
โลก โดยเฉพาะในบริบทที[สื[อและพฤติกรรมผู้บริโภคมีการเปลี[ยนแปลงอยา่งรวดเร็ว รัฐบาลได้ปรับ
กลยทุธ์การส่งเสริมวฒันธรรมให้สอดคล้องกบัยคุดิจิทลั ซึ[ง Studio Ghibli ถกูวางบทบาทให้เป็น
ตวัแทนเชิงสญัลกัษณ์ของวฒันธรรมร่วมสมยัญี[ปุ่ น ที[สามารถเชื[อมโยงความเป็นดั Wงเดิมและความ
เป็นสากลได้อยา่งกลมกลืน 

การสนับสนุน Studio Ghibli จากรัฐญี[ปุ่ นในช่วงเวลาดงักล่าวปรากฏในหลายรูปแบบ 
ทั Wงในด้านการเงิน การประชาสมัพนัธ์ และความร่วมมือเชิงนโยบาย เช่น โครงการ Arts for the 
Future ที[จดัสรรงบประมาณกว่า 50.9 พนัล้านเยนให้กบัสตดิูโอและองค์กรศิลปะ เพื[อสร้างสรรค์
กิจกรรมดิจิทลัหรือการเผยแพร่ผลงานทางวฒันธรรมในระดบัสากล นอกจากนี W Studio Ghibli ยงั
ได้รับประโยชน์จากการพัฒนาแพลตฟอร์มออนไลน์ในการเข้าถึงผู้ ชมทั[วโลก เช่น ข้อตกลงกับ 
Netflix ในปี 2020 ที[ทําให้ภาพยนตร์ของ Studio Ghibli เข้าถึงกว่า 190 ประเทศ ยกเว้นญี[ปุ่ น 
สหรัฐอเมริกา และแคนาดา ซึ[งถือเป็นจุดเปลี[ยนสําคัญของสตูดิโอจากการเป็นผู้ ผลิตเชิง
อนรัุกษนิยม สูก่ารเป็นสว่นหนึ[งของวฒันธรรมดิจิทลัที[เข้าถงึงา่ยและกว้างขวาง 

ในด้านการสง่เสริมพื Wนที[ทางเศรษฐกิจและการท่องเที[ยว โครงการ Ghibli Park ที[จงัหวดั
ไอจิ ได้กลายเป็นตวัอย่างชดัเจนของการนําวฒันธรรมมาใช้สร้างมลูค่าเชิงพื Wนที[ โดยมีการลงทนุ
จากทั Wงภาครัฐและภาคเอกชน เช่น Toyota Tsusho Corporation ที[เข้าร่วมสนบัสนุนการพฒันา
โครงสร้างพื Wนฐานและกิจกรรมในพื Wนที[สวนสาธารณะ ซึ[งโครงการนี Wไม่เพียงเป็นแหล่งดึงดูด
นกัท่องเที[ยวเท่านั Wน แตย่งัช่วยกระตุ้นการบริโภคสินค้าที[มีลิขสิทธิdของ Studio Ghibli และสง่เสริม
เศรษฐกิจท้องถิ[นได้อยา่งเป็นรูปธรรม 

เมื[อพิจารณาภายใต้กรอบแนวคิด Soft Power และ Nation Branding จะเห็นได้ว่า 
Studio Ghibli ไม่ได้เป็นเพียงผู้ผลิตแอนิเมชนัเท่านั Wน หากแต่ทําหน้าที[เป็นกลไกเชิงนโยบายที[ทรง
พลงัในการส่งออกวฒันธรรม สร้างภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ นในฐานะประเทศที[มีความคิดสร้างสรรค์
และมีเอกลกัษณ์โดดเด่นในเวทีโลก ผลงานของ Studio Ghibli ช่วยให้ญี[ปุ่ นสามารถแข่งขันใน
สนามวฒันธรรมยคุดิจิทลั และขยายอิทธิพลทางความคิดโดยไมต้่องพึ[งพากําลงัทางเศรษฐกิจหรือ
การทหาร 

ความสําเร็จของ Studio Ghibli จึงไม่ได้เกิดจากพลงัของแบรนด์เพียงลําพงั แต่เป็นผล
จากการเกื Wอหนุนกันระหว่างภาครัฐ ภาคเอกชนในประเทศ และความร่วมมือกับองค์กรระหว่าง
ประเทศ ทั Wงในด้านโครงสร้างพื Wนฐาน การสนับสนุนเชิงนโยบาย การลงทุน และการเผยแพร่สู่
ตลาดโลก ความร่วมมือเหล่านี Wล้วนสะท้อนถึงการวางแผนและการใช้สื[อวฒันธรรมอย่างมีแบบ
แผนเพื[อขับเคลื[อน Soft Power และส่งเสริมภาพลักษณ์ของญี[ปุ่ นในศตวรรษที[ 21 ได้อย่างมี
ประสทิธิภาพและยั[งยืน กลา่วโดยสรุปได้ดงันี W 

บทบาทของตวัแสดงต่าง ๆ ข้างต้นแสดงให้เห็นว่าการดําเนินนโยบาย Cool Japan ได้
อาศยัรูปแบบความร่วมมือที[หลากหลายเป็นเครื[องมือสําคญัในการผลกัดนั Studio Ghibli ให้เป็น
ส่วนหนึ[งของ Nation Branding ญี[ปุ่ น ดงันั Wนในช่วงท้ายนี Wจะนําเสนอภาพรวมของลกัษณะความ
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ร่วมมือดังกล่าว พร้อมทั Wงกลไกที[รัฐบาลญี[ปุ่ นใช้ในการบูรณาการภาคส่วนต่าง ๆ เพื[อส่งออก
วฒันธรรมร่วมสมยัสูเ่วทีโลก 

การสนับสนุน Studio Ghibli ภายใต้นโยบาย Cool Japan มิได้จํากัดอยู่ เพียงการ
ดําเนินงานของรัฐบาลกลาง หากแต่เกิดจากกระบวนการสนับสนุนที[ประกอบด้วยสามกลุ่มผู้ มี
บทบาทหลัก ได้แก่ กลุ่มที[ดําเนินการโดยรัฐ กลุ่มที[รัฐและภาคเอกชนร่วมมือกัน และกลุ่มที[
ขบัเคลื[อนโดยภาคเอกชนโดยตรง ทั Wงสามกลุม่นี Wมีบทบาทเชิงยทุธศาสตร์ที[สง่เสริมกนัและกนั เพื[อ
ผลกัดนัให้ Studio Ghibli กลายเป็นหนึ[งในกลไกสําคญัของการสร้าง Nation Branding ญี[ปุ่ นใน
เวทีโลก 

แม้ตวัอย่างที[ปรากฏในช่วงปี 2020–2024 จะสะท้อนพฒันาการที[ชัดเจนของนโยบาย 
Cool Japan และรูปแบบความร่วมมือในภาคส่วนต่าง ๆ แต่การวิเคราะห์ในที[นี Wตั Wงอยู่บนความ
เข้าใจตอ่โครงสร้างเชิงยทุธศาสตร์ในภาพรวม ซึ[งมีความตอ่เนื[องตั Wงแตก่ารจดัตั Wงนโยบายดงักลา่ว 
และไมไ่ด้จํากดักรอบเฉพาะในชว่งเวลาดงักลา่วเทา่นั Wน โดยมีรายละเอียดดงันี W 

1) การดําเนินการของรัฐบาล 
รัฐบาลญี[ปุ่ นมีบทบาทนําในการกําหนดทิศทางนโยบายด้านวัฒนธรรมร่วมสมัย 

โดยเฉพาะผ่านนโยบาย Cool Japan ที[เริ[มมีความชดัเจนตั Wงแต่ปี 2013 และได้รับการสานต่อมา
จนถึงปัจจบุนั โดยเน้นการสร้างระบบนิเวศทางวฒันธรรมที[เอื Wอต่อการสง่ออกวฒันธรรมญี[ปุ่ น ทั Wง
ในเชิงเศรษฐกิจและอิทธิพลทางภาพลกัษณ์ประเทศ การดําเนินการที[สําคญัประการแรก คือ การ
จดัตั Wง Cool Japan Fund ซึ[งเป็นกองทนุกึ[งรัฐกึ[งเอกชน มีเปา้หมายหลกัในการลงทนุในโครงการที[
มีศกัยภาพในการเผยแพร่วฒันธรรมญี[ปุ่ นสูน่านาชาติ (Cool Japan Fund Inc, �£��) โดย Studio 
Ghibli เป็นหนึ[งในแบรนด์วฒันธรรมที[ได้รับผลประโยชน์จากบริบททางนโยบายนี W แม้จะไม่ได้รับ
การสนบัสนุนทางตรงด้านทุนผลิตภาพยนตร์ แต่ Studio Ghibli ได้รับอานิสงส์จากการลงทุนใน
ระบบจดัจําหน่ายระหว่างประเทศ เช่น การร่วมทนุกบับริษัทจดัจําหน่ายในต่างประเทศ หรือการ
ลงทนุในแพลตฟอร์มที[สามารถเผยแพร่ผลงานของ Studio Ghibli ได้อยา่งกว้างขวาง 

ตวัอย่างสําคญัอีกประการหนึ[ง คือ การสนบัสนนุจากรัฐบาลท้องถิ[น เช่น รัฐบาลจงัหวดั
ไอจิ ที[มีบทบาทสําคญัในการก่อตั Wง Ghibli Park โดยใช้งบประมาณ สนับสนุนด้านสถานที[ การ
ประชาสมัพนัธ์เชิงทอ่งเที[ยว และการประสานความร่วมมือกบัหน่วยงานระดบัชาติ จดุนี Wสะท้อนวา่
การสนบัสนนุจากรัฐไมเ่พียงแตเ่กิดจากรัฐบาลกลางเทา่นั Wน แตย่งัมีความร่วมมือจากระดบัภมิูภาค
ซึ[งเข้าใจศกัยภาพของวฒันธรรมในฐานะสินทรัพย์เชิงยทุธศาสตร์ (Toyota Tsusho Corporation, 
2022) 

นอกจากนี W รัฐบาลญี[ปุ่ นยงัดําเนินนโยบายสง่เสริมวฒันธรรมผ่านหน่วยงานตา่งประเทศ 
เช่น Japan Foundation, สถานทูต และองค์กรวฒันธรรมของรัฐ ซึ[งมีบทบาทในการจดักิจกรรม
แสดงวัฒนธรรมญี[ปุ่ น ส่งเสริมการฉายภาพยนตร์ของ Studio Ghibli ในเทศกาลภาพยนตร์
นานาชาติ และโปรโมตแบรนด์ญี[ปุ่ นในภาพรวมให้มีความน่าเชื[อถือในเวทีโลก ทั Wงหมดนี Wสะท้อนให้
เห็นว่ารัฐบาลมีบทบาทในการสร้างบริบท และโครงสร้างเชิงนโยบายที[เอื Wอต่อการเติบโตของ 
Studio Ghibli ในฐานะกลไก Soft Power และ Nation Branding ที[สําคญั 
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2) ความร่วมมือระหวา่งภาครัฐและภาคเอกชน 
หนึ[งในจุดแข็งของนโยบาย Cool Japan คือ การเปิดพื Wนที[ให้เอกชนเข้ามามีส่วนร่วม

อยา่งจริงจงั ผา่นรูปแบบการร่วมลงทนุและความร่วมมือเชิงยทุธศาสตร์ โดยเฉพาะการจดัตั Wง Cool 
Japan Fund ที[เป็นกลไกกึ[งรัฐกึ[งเอกชน ซึ[งรัฐเป็นผู้ ให้ทนุตั Wงต้น แตเ่ปิดโอกาสให้เอกชนร่วมลงทนุ
ในโครงการที[มีศกัยภาพในการขยายวฒันธรรมญี[ปุ่ นไปยงัตา่งประเทศ  

ในกรณีของ Studio Ghibli ความร่วมมือระหว่างรัฐและเอกชนแสดงให้เห็นในหลาย
ระดบั เช่น การที[ Toho Studios ซึ[งเป็นผู้จดัจําหน่ายรายใหญ่ของ Studio Ghibli ได้รับการสง่เสริม
ด้านเครือข่ายผ่านการสนับสนุนของภาครัฐให้สามารถเชื[อมโยงกับบริษัทจัดจําหน่ายใน
ต่างประเทศ ไม่ว่าจะเป็น GKIDS ในอเมริกา หรือ Netflix ที[มีการเซ็นสัญญาลิขสิทธิdสตรีมมิง
ผลงานของ Studio Ghibli ซึ[งแม้จะเป็นความร่วมมือโดยตรงของ Studio Ghibli กับแพลตฟอร์ม
เหลา่นั Wน แตก็่เกิดขึ Wนภายใต้โครงสร้างนโยบายที[ภาครัฐสร้างความชอบธรรมและแรงสนบัสนนุผา่น
มาตรการตา่ง ๆ 

อีกทั Wงในปี 2023 ที[มีการประกาศให้ Nippon TV เข้าซื Wอหุ้นใหญ่ของ Studio Ghibli ซึ[งถือ
เป็นการเปลี[ยนผ่านโครงสร้างองค์กรจากผู้ ก่อตั Wงเดิมสู่ความร่วมมือในเชิงยุทธศาสตร์เพื[อการ
บริหารที[ยั[งยืนมากขึ Wน ดีลดงักล่าวได้รับการวิเคราะห์ว่าเกิดขึ Wนในบริบทที[รัฐส่งเสริมให้แบรนด์
วฒันธรรมญี[ปุ่ นเติบโตในตลาดโลกด้วยความมั[นคงทางธรุกิจ (Corporation, 2023) 

ความร่วมมือเชิงนโยบายระหวา่งรัฐและเอกชนยงัปรากฏในเชิงโครงการอีกมาก เชน่ การ
เปิดตวั Ghibli Park ที[รัฐบาลจงัหวดัไอจิเป็นผู้ผลกัดนัร่วมกบั Studio Ghibli อย่างใกล้ชิด โดยใช้
งบประมาณสาธารณะร่วมกบัการลงทนุของเอกชนในการออกแบบ ก่อสร้าง และจดักิจกรรมใน
พื Wนที[  ซึ[งส่งผลเชิงภาพลักษณ์ต่อการสร้างแบรนด์ญี[ปุ่ นในด้านวัฒนธรรมให้แข็งแกร่งขึ Wน 
(Nippon.com, 2022) ในมิติการสื[อสารแบรนด์ (Brand Communication) ภาครัฐและเอกชนตา่ง
ก็ทําหน้าที[ร่วมกนั เช่น การออกแคมเปญการทอ่งเที[ยวเชิงวฒันธรรมผา่น Visit Japan ที[แสดงภาพ 
Ghibli เป็นหนึ[งในไฮไลต์หลกั หรือการสนบัสนนุให้สินค้าและบริการของญี[ปุ่ น เช่น อาหาร คาเฟ่ 
โรงแรม นําแบรนด์ของ Studio Ghibli ไปใช้ในการตกแต่งหรือพัฒนาเนื Wอหา ซึ[งภาครัฐเองก็มี
บทบาทในการสร้างมาตรฐานการใช้งานลิขสิทธิdเชิงวัฒนธรรมเหล่านี Wด้วย (MATCHA-NEWS, 
2025) 

3) การดําเนินการของภาคเอกชน 
Studio Ghibli และพันธมิตรในภาคเอกชนมีบทบาทสําคัญในการสร้างสรรค์ผลงาน

วัฒนธรรม และขับเคลื[อนการเผยแพร่วัฒนธรรมญี[ปุ่ นไปยังทั[วโลก ทั Wงในด้านเนื Wอหา การจัด
จําหน่าย และการพฒันาธุรกิจวฒันธรรม ในด้านเนื Wอหา Studio Ghibli ยดึมั[นในคณุภาพระดบัสงู
ของแอนิเมชัน ซึ[งไม่เพียงแต่ส่งเสริมเอกลักษณ์ญี[ปุ่ น แต่ยังสร้างภาพลักษณ์ประเทศผ่านจิต
วิญญาณและความละเอียดของงานศิลป์ที[แสดงออกมาในแต่ละเรื[อง เช่น การใช้ฉากในชนบท
ญี[ปุ่ น ภมิูปัญญาท้องถิ[น และประเดน็ทางจริยธรรมและสงัคม ซึ[งสะท้อนเสน่ห์ของวฒันธรรมญี[ปุ่ น
ในมมุที[มีความเป็นมนษุย์สงู 
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ตัวอย่างสําคัญในช่วงปี 2023 คือ ภาพยนตร์เรื[ อง The Boy and the Heron ซึ[งคว้า
รางวลัออสการ์สาขาแอนิเมชนัยอดเยี[ยม และได้รับการจดัจําหน่ายโดย GKIDS ในสหรัฐอเมริกา 
ซึ[งเป็นพนัธมิตรระยะยาวของ Studio Ghibli การประสบความสําเร็จครั Wงนี W ในด้านธุรกิจ Studio 
Ghibli มีพนัธมิตรทางการค้าอยา่ง Toho Netflix HBO Max และ GKIDS ซึ[งร่วมกนัเผยแพร่ผลงาน
สูเ่วทีโลก การที[ Studio Ghibli สามารถเข้าสูต่ลาดสากลโดยไม่สญูเสียความเป็นญี[ปุ่ นนั Wน เป็นผล
จากการที[ภาคเอกชนสามารถบริหารแบรนด์ให้มีคณุภาพ สอดคล้องกบัความต้องการของผู้บริโภค
ทั[วโลก โดยไมต้่องลดทอนเนื Wอหาวฒันธรรม (ปรีดี ฤกษ์วลีกลุ, 2566) 

นอกจากนี W Studio Ghibli ยงัได้พฒันาแบรนด์ในรูปแบบของการท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรม 
เช่น Ghibli Museum และ Ghibli Park ซึ[งแม้จะมีการสนบัสนนุจากรัฐ แต่การดําเนินงานทั Wงหมด
อยู่ภายใต้การออกแบบและบริหารจดัการโดยเอกชน ที[ให้ความสําคญักบัการสร้างประสบการณ์
ทางวฒันธรรมที[สอดคล้องกบัอตัลกัษณ์แบรนด์ญี[ปุ่ นอยา่งแท้จริง (Carrasco, 2024) 

กล่าว คือ การสนับสนุน Studio Ghibli ภายใต้นโยบาย Cool Japan ไม่ได้จํากัดอยู่ใน
มิติใดมิติหนึ[ง แต่เกิดจากการประสานพลงัของทั Wงสามกลุ่ม ได้แก่ รัฐบาลกลางและระดบัท้องถิ[น 
ความร่วมมือระหว่างภาครัฐและภาคเอกชน และความสามารถของภาคเอกชนในการขบัเคลื[อน
เนื Wอหาและตลาดอย่างมีประสิทธิภาพ โดยทั Wงหมดล้วนมีเป้าหมายเดียวกัน คือ การยกระดับ
วฒันธรรมญี[ปุ่ นให้เป็นสว่นหนึ[งของ Nation Branding ที[ทรงพลงัในเวทีโลก 
 



 

บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข6อเสนอแนะ 

การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี Wมุ่งวิเคราะห์บทบาทของนโยบาย Cool Japan ในการ
สนบัสนนุ Studio Ghibli ซึ[งถือเป็นหนึ[งในสตดิูโอแอนิเมชนัที[มีอิทธิพลมากที[สดุของญี[ปุ่ น ทั Wงใน
ด้านเศรษฐกิจสร้างสรรค์และ Soft Power ระหว่างประเทศ โดยได้ยกช่วงปี 2020–2024 ซึ[งเป็น
ช่วงเวลาที[นโยบาย Cool Japan ได้ขบัเคลื[อนอย่างต่อเนื[องท่ามกลางบริบทของการเปลี[ยนแปลง
ทางเทคโนโลยีและพฤติกรรมของผู้บริโภคสื[อ งานวิจยันี Wวิเคราะห์กลไกการสนบัสนุนผ่านความ
ร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน ภายใต้เป้าหมายในการส่งเสริมภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ นและเพิ[ม
ขีดความสามารถในการแข่งขนัของอตุสาหกรรมแอนิเมชนัในระดบัโลก โดย Studio Ghibli ถกูใช้
เป็นกลไกสําคญัในการสื[อสารวฒันธรรมญี[ปุ่ นร่วมสมยัให้เข้าถึงผู้ชมตา่งชาติอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ทั Wงในรูปแบบของภาพยนตร์ การจัดแสดงพิพิธภัณฑ์ การเปิดสวนสนุก และการร่วมมือกับ
แพลตฟอร์มสตรีมมิงระดบันานาชาติ นานาชาติ โดยเนื Wอหาบทนี Wจะประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่  
1) บทสรุป 2) การอภิปรายผล และ 3) ข้อเสนอแนะ ดงันี W 

5.1 บทสรุป 
การศึกษาค้นคว้าอิสระนี Wมีวตัถปุระสงค์เพื[อวิเคราะห์บทบาทของนโยบาย Cool Japan 

ในการสนบัสนุน Studio Ghibli ทั Wงในด้านการขบัเคลื[อนอิทธิพลทางวฒันธรรมและความสําเร็จ
ทางเศรษฐกิจของอตุสาหกรรมแอนิเมชนัญี[ปุ่ นในเวทีโลก โดยใช้กรอบแนวคิด Soft Power และ 
Nation Branding เป็นเครื[องมือในการอธิบายแนวทางเชิงนโยบายและผลลพัธ์ที[เกิดขึ Wนอย่างเป็น
ระบบ ผลการวิจัยที[ได้จากการวิเคราะห์เอกสารเชิงคุณภาพและข้อมูลทุติยภูมิ สามารถสรุป
สาระสําคญัได้ดงันี W 

การสนบัสนนุ Studio Ghibli ผ่านนโยบาย Cool Japan ดําเนินไปภายใต้บริบทของการ
เปลี[ยนแปลงเชิงโครงสร้างในอตุสาหกรรมวฒันธรรมญี[ปุ่ น โดยเฉพาะจากแนวโน้มการเปลี[ยนผา่น
ของสื[อไปสูแ่พลตฟอร์มดิจิทลัและพฤติกรรมผู้บริโภคที[เปลี[ยนแปลงอย่างรวดเร็ว รัฐบาลญี[ปุ่ นจึง
ได้กําหนดนโยบายและมาตรการที[เอื Wอต่อการปรับตวัของภาควฒันธรรม อาทิ โครงการ Arts for 
the Future โดยสํานักงานวัฒนธรรม (Agency for Cultural Affairs) ที[จัดสรรงบประมาณกว่า 
50.9 พันล้านเยน (Mayumi, �£��) เพื[อสนับสนุนการผลิตและจัดกิจกรรมทางศิลปะ รวมถึง 
การสร้างเนื Wอหาดิจิทลัที[เกี[ยวข้องกบัแอนิเมชนัและภาพยนตร์ 

ในช่วงปี 2020–2024 Studio Ghibli ไ ด้ รับการสนับสนุนอย่างต่อเนื[องผ่านกลไก
หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นการขยายช่องทางการจดัจําหน่ายระหว่างประเทศ การร่วมมือกบับริษัท
สตรีมมิงระดับโลก เช่น Netflix ซึ[งได้สิทธิd เผยแพร่ภาพยนตร์ของ Studio Ghibli ในกว่า 190 
ประเทศ และ HBO Max ที[ถือสิทธิdในตลาดสหรัฐอเมริกา การเปิดตัว Ghibli Park ในปี 2022  
ซึ[งเป็นสวนสนุกเชิงวัฒนธรรมที[ตั Wงอยู่ในจังหวัดไอจิ ก็ถือเป็นอีกกลยุทธ์หนึ[งของการแปลง
ภาพยนตร์ให้เป็นประสบการณ์ที[จบัต้องได้ เพื[อขยายฐานแฟนคลบัและเสริมสร้างภาพลกัษณ์ของ
ญี[ปุ่ นผา่นวฒันธรรมร่วมสมยัได้อยา่งมีประสทิธิภาพ 
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ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า แม้ Cool Japan Fund จะไม่ได้สนับสนุน Studio Ghibli 
โดยตรงในเชิงการเงินสําหรับการผลิตภาพยนตร์ แต่กองทนุนี Wมีบทบาทสําคญัในการสร้างระบบ
นิเวศทางธุรกิจสําหรับอตุสาหกรรมแอนิเมชนั ผ่านการลงทนุหรือซื Wอหุ้นในบริษัทจดัจําหน่ายระดบั
โลก เช่น Sentai Holdings, KKday (บริษัทท่องเที[ยวออนไลน์) และกิจกรรมที[ เกี[ยวข้องกับ 
การท่องเที[ยวเชิงวฒันธรรม โดยเฉพาะอย่างยิ[งการสนบัสนนุช่องทางการเผยแพร่และการบริหาร
จดัการลิขสิทธิd ซึ[งเป็นประเด็นสําคญัของการสร้างรายได้และขยายฐานผู้บริโภคในต่างประเทศ 
ทั Wงหมดนี Wล้วนเอื Wอต่อการเติบโตของ Studio Ghibli ในฐานะสินค้าทางวัฒนธรรมที[มีมูลค่า 
เชิงยทุธศาสตร์ตอ่ประเทศญี[ปุ่ น 

Studio Ghibli ทําหน้าที[เสมือนเครื[ องมือเชิงนโยบายที[มีประสิทธิภาพในการสร้าง  
Soft Power ให้กบัประเทศญี[ปุ่ น โดยเฉพาะในช่วงปี 2020–2024 ซึ[งรัฐได้ดําเนินนโยบายส่งเสริม
วัฒนธรรมร่วมสมัยสู่ เวทีโลกอย่างมีแบบแผน ผลงานของ Studio Ghibli มีจุดเด่นทั Wงใน 
ด้านคณุภาพงานศิลปะ ความประณีตทางภาพ และการสื[อสารคณุค่าทางวฒันธรรมผ่านเนื Wอหา 
ที[ลกึซึ Wง ภาพยนตร์ของ Studio Ghibli ไม่ได้เป็นเพียงสื[อบนัเทิง แต่ยงัแฝงด้วยปรัชญา จริยธรรม 
และภาพสะท้อนสงัคมญี[ปุ่ นร่วมสมยัในมิติที[ผู้ชมทั[วโลกสามารถเข้าถงึและเชื[อมโยงได้อยา่งลกึซึ Wง 

จุดแข็งที[สําคญัอีกประการหนึ[ง คือ ความสามารถของ Studio Ghibli ในการถ่ายทอด
วฒันธรรมญี[ปุ่ นผ่านสนุทรียภาพที[เป็นเอกลกัษณ์ เช่น การออกแบบฉากที[สะท้อนสภาพแวดล้อม
และวิถีชีวิตของญี[ปุ่ น การใช้เสียงดนตรีของ Joe Hisaishi ที[กลายเป็นส่วนหนึ[งของการเล่าเรื[อง 
และการสร้างโลกแฟนตาซีที[สมจริงแต่แฝงด้วยจินตนาการซึ[งมีรากฐานอยู่ในภูมิปัญญาท้องถิ[น 
สิ[งเหล่านี Wทําให้ Ghibli สามารถสร้างความรู้สึกเชื[อมโยงระหว่างผู้ ชมกับวฒันธรรมญี[ปุ่ นในเชิง
อารมณ์และสุนทรียภาพได้อย่างลึกซึ Wง โดยไม่ต้องอาศัยการโฆษณาหรือการแปลความหมาย
เพิ[มเติม 

ดงันั Wน Studio Ghibli จึงกลายเป็นหนึ[งในทรัพยากรเชิงวฒันธรรมที[มีศกัยภาพสงูในการ
สร้าง Soft Power อย่างยั[งยืน เพราะสามารถดึงดดูผู้ชมจากหลากหลายวฒันธรรมให้รู้สกึชื[นชม 
เรียนรู้ และสนใจญี[ปุ่ นผ่านผลงานที[เต็มไปด้วยคณุค่าเชิงวฒันธรรมโดยตรง ทั Wงหมดนี Wสอดคล้อง
กับเป้าหมายของนโยบาย Cool Japan ที[ต้องการใช้วัฒนธรรมร่วมสมัยเป็นเครื[องมือส่งเสริม
อิทธิพลทางวฒันธรรมของญี[ปุ่ นในเวทีโลก 

ความสําเร็จของ Studio Ghibli ไม่ได้เป็นเพียงผลลัพธ์ของแบรนด์ที[เข้มแข็งเท่านั Wน  
แต่เป็นผลสืบเนื[องจากความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน การจัดวางนโยบายเชิงรุก และ 
การปรับตวัเข้าสู่ยุคดิจิทัลอย่างเป็นระบบ ทั Wงในแง่ของการปรับช่องทางการเผยแพร่ การสร้าง
พนัธมิตรระดบัโลก และการออกแบบกิจกรรมทางวฒันธรรมที[ตอบโจทย์คนรุ่นใหม่ ผลลพัธ์เชิง
วัฒนธรรมเหล่านี Wไม่เพียงแต่ยกระดับภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ น แต่ยังมีส่วนต่อการเพิ[มมูลค่าทาง
เศรษฐกิจ โดยเฉพาะในด้านการท่องเที[ยว การค้าสินค้าแบรนด์ญี[ปุ่ น และการเรียนรู้ภาษาญี[ปุ่ น 
ในกลุม่แฟนแอนิเมชนัตา่งชาติ 
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สุดท้าย ผลการศึกษาชี Wให้เห็นอย่างชัดเจนว่า Studio Ghibli ได้กลายเป็นกลไกสําคญั
ของนโยบาย Cool Japan อย่างแท้จริง ความสําเร็จของ Studio Ghibli สะท้อนให้เห็นว่านโยบาย
ของรัฐบาลญี[ปุ่ นไม่ได้มองวฒันธรรมเป็นเพียงความบนัเทิง แต่ให้ความสําคญัในฐานะสินทรัพย์
เชิงยทุธศาสตร์ ที[สามารถนํามาใช้สร้างทั Wงอิทธิพลและผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ นอกจากนี W กรณี
ของ Studio Ghibli ยงัพิสจูน์ให้เห็นวา่ Soft Power ที[มีการออกแบบและวางกลยทุธ์อยา่งรอบคอบ 
สามารถส่งผลต่อความคิดและความรู้สึกของผู้ชมทั[วโลกได้อย่างลึกซึ Wง ทั Wงในแง่ของความเข้าใจ
วฒันธรรมญี[ปุ่ น และการสร้างภาพลกัษณ์ที[ดีให้กบัประเทศในระยะยาว 

5.2 การอภปิรายผล 
จากผลการศึกษาที[มุ่งวิเคราะห์บทบาทของนโยบาย Cool Japan ในการสนับสนุน 

Studio Ghibli สามารถอภิปรายผลการวิจยัได้ว่า การดําเนินนโยบายดงักล่าวมีความสอดคล้อง
อย่างชดัเจนกบักรอบแนวคิด Soft Power ของ Nye ซึ[งเสนอว่าอํานาจที[เกิดจากความน่าดงึดดูใจ
ทางวฒันธรรมสามารถก่อให้เกิดอิทธิพลทางการเมืองและเศรษฐกิจได้ โดยไม่จําเป็นต้องพึ[งพา
การบีบบงัคบัหรือการให้ผลประโยชน์โดยตรง 

ในกรณีของ Studio Ghibli รัฐบาลญี[ปุ่ นได้ใช้สตูดิโอแห่งนี Wเป็นเครื[องมือสําคญัในการ
สื[อสารภาพลกัษณ์ของวฒันธรรมญี[ปุ่ นสูเ่วทีโลก ผ่านภาพยนตร์แอนิเมชนัที[เปี[ยมด้วยจินตนาการ 
เอกลักษณ์ และคุณค่าเชิงศิลปะ ซึ[งมีส่วนช่วยเสริมสร้างความเข้าใจและทัศนคติเชิงบวกต่อ
ประเทศญี[ปุ่ นในหมู่ผู้ ชมจากหลากหลายประเทศ ความสามารถของ Studio Ghibli ในการ
ถ่ายทอดเรื[องราวที[สะท้อนวิถีชีวิต ความเชื[อ และจริยธรรมแบบญี[ปุ่ นได้อย่างลุ่มลึก ถือเป็น
ตัวอย่างที[ชัดเจนของการใช้วัฒนธรรมเป็นเครื[องมือสร้างอิทธิพลตามหลักของ Soft Power 
โดยเฉพาะในแง่ของการจงูใจให้ผู้ชมเกิดความรู้สกึร่วม ยอมรับ และให้คณุค่ากบัวฒันธรรมญี[ปุ่ น
โดยไมต้่องอาศยัการชกัจงูเชิงบงัคบั 

ในขณะเดียวกัน การสนับสนุน Studio Ghibli ผ่านกลไกต่าง ๆ เช่น ความร่วมมือกับ
แพลตฟอร์มสตรีมมิงอย่าง Netflix และ HBO Max การเปิดสวนสนุก Ghibli Park ที[จังหวดัไอจิ 
และการจดักิจกรรมหรือนิทรรศการวฒันธรรมในต่างประเทศ ล้วนสะท้อนให้เห็นถึงแนวโน้มของ
การบรูณาการวฒันธรรมเข้ากบัยทุธศาสตร์ระดบัชาติ ซึ[งสอดคล้องกบัแนวคิด Nation Branding 
โดยเฉพาะในด้านที[รัฐบาลญี[ปุ่ นใช้วัฒนธรรมร่วมสมัยเป็นเครื[องมือในการสร้างภาพลักษณ์
ประเทศให้ดทูนัสมยั มีเอกลกัษณ์ และเข้าถงึได้งา่ยในสายตาประชาคมโลก 

กรณีของ Studio Ghibli สะท้อนให้เห็นถึงความสามารถของนโยบาย Cool Japan  
ในการปรับตัวให้สอดคล้องกับการเปลี[ยนแปลงของยุคสมัย โดยเฉพาะการขยายบทบาทของ 
ภาควฒันธรรมสูโ่ลกดิจิทลั สตดิูโอได้ตอบรับกระแสดงักลา่วด้วยการอนญุาตให้แพลตฟอร์มสตรีม
มิงระดับนานาชาติเผยแพร่ภาพยนตร์ของตนอย่างเป็นทางการเป็นครั Wงแรก ซึ[งนับเป็น 
การเปลี[ยนแปลงเชิงกลยทุธ์ที[สะท้อนถึงการเปิดรับแนวทาง Soft Power เชิงรุก ภายใต้บริบทของ
นโยบายรัฐที[สนบัสนนุการเผยแพร่วฒันธรรมร่วมสมยัของญี[ปุ่ นสูเ่วทีโลก 
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ขณะเดียวกนั บทบาทของ Cool Japan Fund แม้มิได้สนบัสนนุ Studio Ghibli โดยตรง
ในเชิงการเงิน แต่ก็มีส่วนสําคัญในการเสริมสร้างโครงสร้างพื Wนฐานที[เอื Wอต่อการเติบโตของ
อุตสาหกรรมแอนิเมชันโดยรวม ผ่านการลงทุนในบริษัทจัดจําหน่ายระดับโลก การสนับสนุน 
การทอ่งเที[ยวเชิงวฒันธรรม และการสง่เสริมการบริหารจดัการลขิสทิธิd ซึ[งล้วนเป็นกลไกที[สนบัสนนุ
ให้ Studio Ghibli สามารถขยายฐานผู้ชมในระดบันานาชาติ และสร้างรายได้อยา่งตอ่เนื[องบนฐาน
วฒันธรรมที[ยั[งยืน 

จากทั Wงหมดนี Wสามารถกลา่วได้วา่ Studio Ghibli ได้กลายเป็นทั Wงภาพแทนของวฒันธรรม
ญี[ปุ่ น และเป็นกลไกสําคัญที[ทําให้นโยบาย Cool Japan ปรากฏผลในทางปฏิบัติได้อย่างเป็น
รูปธรรม ทั Wงในเชิงการสง่ออกอิทธิพลทางวฒันธรรม การเสริมสร้างแบรนด์ประเทศ และการกระตุ้น
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ โดยกรณีของ Studio Ghibli ยังยืนยันให้เห็นว่า Soft Power และ Nation 
Branding สามารถขบัเคลื[อนนโยบายสาธารณะด้านวฒันธรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ หากได้รับ
การออกแบบเชิงกลยทุธ์และการสนบัสนนุอยา่งตอ่เนื[องจากภาครัฐ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบาย  
จากผลการศึกษาที[มุ่งวิเคราะห์บทบาทของนโยบาย Cool Japan ในการสนบัสนนุ 

Studio Ghibli สามารถเสนอแนะเชิงนโยบายได้ว่า รัฐบาลญี[ปุ่ นประสบความสําเร็จในการใช้
วัฒนธรรมร่วมสมัยเป็นเครื[องมือเชิงยุทธศาสตร์ ซึ[งควรได้รับการต่อยอดอย่างต่อเนื[องในเชิง
นโยบายทั Wงในญี[ปุ่ นเองและประเทศที[ต้องการยกระดบัศกัยภาพด้าน Soft Power เช่น ประเทศไทย 
ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายสามารถแบง่ออกเป็น 2 ระดบั ได้แก่ 

ข้อเสนอแนะต่อรัฐบาลญี[ปุ่ น รัฐบาลญี[ปุ่ นควรคงแนวทางการใช้นโยบายวฒันธรรม
ร่วมสมัยเป็นกลไกสําคัญในการส่งออกอิทธิพลทางวัฒนธรรมต่อไป โดยเฉพาะการใช้ Studio 
Ghibli ซึ[งพิสจูน์แล้วว่าเป็นหนึ[งในตวัอย่างสําคญัของการบรูณาการวฒันธรรมเข้ากบัยทุธศาสตร์
ระดบัชาติอย่างเป็นระบบ รัฐบาลควรส่งเสริมให้เกิดความต่อเนื[องของการร่วมมือระหว่างภาครัฐ
และเอกชนในภาคอตุสาหกรรมแอนิเมชนั เช่น การสนบัสนนุการเปิด Ghibli Park เพิ[มเติมในพื Wนที[
ใหม่ การขยายความร่วมมือกับแพลตฟอร์มระดบัโลก และการลงทุนในโครงสร้างพื Wนฐานด้าน
เทคโนโลยีเพื[อเสริมความสามารถในการแข่งขันในตลาดโลก นอกจากนี W ควรมีการประเมินผล
นโยบาย Cool Japan อย่างสมํ[าเสมอ เพื[อปรับปรุงกลยุทธ์ให้สอดคล้องกับบริบทโลกที[
เปลี[ยนแปลง เช่น ความนิยมในแพลตฟอร์มดิจิทัล การบริโภควัฒนธรรมแบบข้ามชาติ และ 
การแข่งขนัด้านวฒันธรรมจากประเทศอื[นอย่างเกาหลีใต้และจีน ซึ[งล้วนสง่ผลต่อภาพลกัษณ์และ
เศรษฐกิจวฒันธรรมของญี[ปุ่ นโดยตรง 
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ข้อเสนอแนะตอ่รัฐบาลไทยหรือประเทศที[ต้องการพฒันา Soft Power จากกรณีศกึษา
ของญี[ปุ่ น รัฐบาลไทยสามารถเรียนรู้และประยุกต์ใช้แนวทางการสนับสนุนวัฒนธรรม 
เชิงยุทธศาสตร์ในลกัษณะเดียวกัน โดยเฉพาะการเลือกหน่วยงานหรือองค์กรที[มีศกัยภาพทาง
ศิลปะและอตัลกัษณ์วฒันธรรมโดดเด่น เพื[อเป็นกลไกกลางในการส่งเสริม Soft Power อย่างมี
แบบแผน 

รัฐบาลไทยควรจดัทํานโยบายส่งเสริมอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที[มีเป้าหมายชดัเจน 
เชน่ การสนบัสนนุผู้ผลติคอนเทนต์ไทยให้เข้าถงึตลาดตา่งประเทศ การจบัมือกบัแพลตฟอร์มสากล 
หรือการจัดตั Wงกองทุนร่วมทุนระหว่างรัฐและเอกชนคล้ายกับ Cool Japan Fund เพื[อส่งเสริม 
แบรนด์วฒันธรรมไทยให้เป็นที[รู้จกัอย่างยั[งยืน ทั Wงนี Wต้องควบคู่กบัการสร้างโครงสร้างพื Wนฐานด้าน
ดิจิทลั การอบรมบคุลากร และการออกแบบนโยบายที[เห็นวฒันธรรมเป็นสินทรัพย์มากกวา่จะเป็น
กิจกรรมทางสงัคมเทา่นั Wน 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในงานวจัิย 
จากการศึกษาครั Wงนี Wพบว่าการสนับสนุน Studio Ghibli ผ่านนโยบาย Cool Japan 

ช่วยส่งเสริมทั Wงภาพลกัษณ์ทางวฒันธรรมและความสําเร็จทางเศรษฐกิจได้อย่างมีบทบาทสําคญั 
อย่างไรก็ตาม ยงัมีประเด็นที[น่าสนใจอีกหลายด้านซึ[งควรได้รับการศึกษาต่อยอด เพื[อเสริมสร้าง
ความเข้าใจที[ลกึซึ Wงและรอบด้านยิ[งขึ Wน ดงันี W 

1) การศึกษาภาพแทนของผู้ หญิงในแอนิเมชัน Studio Ghibli และความสัมพันธ์ 
เชิงวฒันธรรม ชีวประวติัจากการวิเคราะห์เนื Wอหาของภาพยนตร์หลายเรื[องของ Studio Ghibli เช่น
Spirited Away, Nausicaä of the Valley of the Wind, Princess Mononoke, Kiki's Delivery 
Service และ The Tale of the Princess Kaguya พบว่า ตวัเอกของเรื[องมกัเป็น ผู้หญิง ที[มีความ
เข้มแข็ง มุ่งมั[น และมีพลงัภายในอย่างลกึซึ Wง ซึ[งแตกต่างจากภาพตวัแทนของผู้หญิงในแอนิเมชนั
กระแสหลกัทั[วโลก การศึกษาเชิงลกึเกี[ยวกบั บทบาทของผู้หญิงในผลงานของ Studio Ghibli จึง
อาจเป็นแนวทางวิจยัใหม่ที[น่าสนใจ โดยเฉพาะเมื[อพิจารณาถึง พื Wนฐานเชิงชีวประวติัของ ฮายา
โอะ มิยาซากิ ที[ได้รับอิทธิพลจากความผกูพนัอนัลกึซึ Wงกบัมารดาของตน ผู้ วิจยัในอนาคตอาจตั Wง
คําถามว่า  “Soft Power ของญี[ ปุ่ นผ่ าน  Studio Ghibli นั Wน  สะท้อนความสัมพัน ธ์แม่ -ลูก 
ในวัฒนธรรมญี[ปุ่ นร่วมสมัยอย่างไร” และบทบาทของภาพผู้หญิงในฐานะตัวละครนํามีผลต่อ
ภาพลกัษณ์ของญี[ปุ่ นในสายตาโลกหรือไม ่

2) การศกึษาบทบาทของแอนิเมชนัในการบําบดัเยียวยา (Animation and Healing) 
ผลงานของ Studio Ghibli มักมีโทนอบอุ่น ละเมียดละไม และแฝงด้วยอารมณ์ที[

ส่งผลต่อจิตใจผู้ชม งานวิจยัในอนาคตสามารถศกึษาว่า แอนิเมชนัของ Ghibli ส่งผลเชิงจิตวิทยา
อย่างไรต่อผู้ ชม โดยเฉพาะกลุ่มเยาวชนและผู้ หญิง เช่น ความรู้สึกปลอดภัย ความหวัง  
ความเข้มแข็ง และการเยียวยาบาดแผลภายในใจ ซึ[งอาจเป็นอีกหนึ[งแง่มมุของ Soft Power ที[ยงั
ไมไ่ด้รับการศกึษาอยา่งจริงจงั 
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ประเด็นเหล่านี Wแสดงให้เห็นว่า Studio Ghibli ไม่ได้เป็นเพียงตวัแทนทางวฒันธรรม 
ที[มีคณุคา่ในเชิงนโยบาย แตย่งัเป็นพื Wนที[ทางอารมณ์ สงัคม และจิตวิญญาณที[ควรได้รับการสํารวจ
ในมิติที[ลึกซึ Wงยิ[งขึ Wน เพื[อขยายขอบเขตความเข้าใจเกี[ยวกับบทบาทของวัฒนธรรมญี[ปุ่ นในโลก 
ยคุใหมอ่ยา่งรอบด้าน 
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