
 

ก 
 

 
 

บทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุในการสง่เสรมิภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ น

ในเวทีโลกผ่านอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น ระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 

THE ROLE OF ANIME AS A SOFT POWER TOOL IN PROMOTING JAPAN'S NATIONAL 

IMAGE ON THE GLOBAL STAGE THROUGH THE JAPANESE FOOD INDUSTRY FROM 

2014 - 2024 
 

ภทัราพร พลเรือง 

บณัฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

2567 



 

บทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุในการสง่เสรมิภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ น

ในเวทีโลกผ่านอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น ระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 

ภทัราพร พลเรือง 

การคน้ควา้อิสระนีเ้ป็นสว่นหนึ่งของการศกึษาตามหลกัสตูร 

รฐัศาสตรมหาบณัฑิต สาขาการทูตและความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศ 

คณะสงัคมศาสตร ์มหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 

ปีการศกึษา 2567 

ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 



 

THE ROLE OF ANIME AS A SOFT POWER TOOL IN PROMOTING JAPAN'S NATIONAL 

IMAGE ON THE GLOBAL STAGE THROUGH THE JAPANESE FOOD INDUSTRY FROM 

2014 - 2024 
 

PATTARAPON PHONRUENG 

An Independent Study Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 

for the Degree of MASTER OF POLITICAL SCIENCE 

(Diplomacy and International Relations) 

Faculty of Social Sciences, Srinakharinwirot University 

2024 

Copyright of Srinakharinwirot University 



 

การคน้ควา้อิสระ 

เรื่อง 

บทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุในการสง่เสรมิภาพลกัษณข์องประเทศ

ญ่ีปุ่ นในเวทีโลกผ่านอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น ระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 

ของ 

ภทัราพร พลเรือง 

ไดร้บัอนมุติัจากบณัฑิตวิทยาลยัใหน้บัเป็นสว่นหนึ่งของการศกึษาตามหลกัสตูร 
รฐัศาสตรมหาบณัฑิต สาขาการทูตและความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศ 

ของมหาวิทยาลยัศรีนครนิทรวิโรฒ 
 

  

(รองศาสตราจารย ์นายแพทยฉ์ตัรชยั เอกปัญญากลุ) 

คณบดีบณัฑิตวิทยาลยั 

  

 

คณะกรรมการสอบปากเปล่าการคน้ควา้อิสระ 

   อาจารยท์ี่ปรกึษา    ประธานกรรมการ 

(ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.จิราภรณ ์ด าจนัทร)์ (อาจารย ์ดร.ศิบดี นพประเสรฐิ) 
 

       กรรมการ 
  (รองศาสตราจารย ์ดร.ศิพิมพ ์ศรบลัลงัก)์ 

        
    

        
    

 



 

ง 
 

ชื่อเรื่อง บทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุในการ

สง่เสรมิภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นในเวทีโลกผ่าน

อตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น ระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 

ผูว้ิจยั ภทัราพร พลเรือง 

ปรญิญา รฐัศาสตรมหาบณัฑิต 

ปีการศกึษา 2567 

อาจารยท์ี่ปรกึษา ผูช้่วยศาสตราจารย ์ดร.จิราภรณ ์ด าจนัทร ์
บทคัดย่อภาษาไทย   

           งานวิจยัฉบบันีม้ีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาบทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือส าคัญของ

อ านาจละมุน (Soft Power) ที่ญ่ีปุ่ นใชใ้นการถ่ายทอดวัฒนธรรมและส่งเสริมภาพลกัษณข์อง

ประเทศในเวทีนานาชาติโดยเฉพาะ ผ่าน “วัฒนธรรมอาหาร” ซึ่งเป็นองคป์ระกอบโดดเด่นที่

สามารถสื่อสารคุณค่าทางวัฒนธรรมได้อย่างลึกซึง้และทรงพลัง การวิจัยครัง้นีมุ้่งวิเคราะห์

เนือ้หา อนิเมะญ่ีปุ่ นรว่มสมยัในช่วงปี ค.ศ. 2014 - 2024 ซึ่งเป็นช่วงที่อนิเมะมีบทบาทอย่างมาก

ต่อการเผยแพร่วัฒนธรรมญ่ีปุ่ นในระดับโลก โดยใชว้ิธีวิจยัเชิงคณุภาพ ผ่านการศึกษาเอกสาร

จากบทวิจารณ์ สื่อมวลชน และวรรณกรรมวิชาการ ภายใตก้รอบแนวคิดอ านาจละมุน  (Soft 

Power) ของ Joseph Nye และทฤษฎีการสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศ (Nation Branding) ของ 

Simon Anholt ผลการศึกษาพบว่า อนิเมะไม่ไดเ้ป็นเพียงสื่อบนัเทิง หากแต่เป็นเครื่องมือทาง

วฒันธรรมที่ทรงพลงัในการถ่ายทอดอตัลกัษณข์องญ่ีปุ่ นอย่างแนบเนียน โดยเฉพาะการน าเสนอ 

“อาหารญ่ีปุ่ น” ซึ่งปรากฏอย่างต่อเนื่องในอนิเมะหลากหลายเรื่อง อาทิ วนัพีช (One Piece) นารู

โตะ (Naruto) ดาบพิฆาตอสูร (Demon Slayer) โดราเอม่อน จิงจังจอมแก่น ฯลฯ ฉากการ

น าเสนอจากอนิเมะเหล่านี ้ไม่เพียงสะท้อนสุนทรียะและความประณีต หากยังแฝงคุณค่า

ความหมายทางวฒันธรรมอาหาร และวิถีชีวิตที่พิถีพิถนัของชาวญ่ีปุ่ น การน าเสนออาหารญ่ีปุ่ น

ในอนิเมะจึงกลายเป็นแรงบนัดาลใจใหผู้ช้มต่างชาติเขา้ถึงและมีสว่นร่วมกบัวฒันธรรมดงักลา่ว 

ไม่ว่าจะผ่านการบริโภค การลองท าอาหาร หรือแมแ้ต่การเดินทางท่องเที่ยวไปยงัญ่ีปุ่ น ดว้ยเหตุ

นี ้อนิเมะจึงไม่เพียงเติมเต็มเรื่องราวในเชิงศิลปะ แต่ยังกลายเป็นเครื่องมือส าคัญของอ านาจ

ละมนุที่ทรงประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถสรา้งภาพลกัษณเ์ชิงบวกใหป้ระเทศญ่ีปุ่ นในระดบัสากลได้

อย่างแยบยล ผ่านการสื่อสารท่ีเขา้ถึงอารมณแ์ละสอดแทรกสูว่ิถีชีวิตของผูช้มทั่วโลกอย่างลกึซึง้ 

ค าส าคญั: อนิเมะ,อ านาจละมนุ,การสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศ,อาหารญ่ีปุ่ น 



 

จ 
 

Title THE ROLE OF ANIME AS A SOFT POWER TOOL IN 

PROMOTING JAPAN'S NATIONAL IMAGE ON THE 

GLOBAL STAGE THROUGH THE JAPANESE FOOD 

INDUSTRY FROM 2014 - 2024 

Author PATTARAPON PHONRUENG 

Degree MASTER OF POLITICAL SCIENCE 

Academic Year 2024 

Advisor Assistant Professor Dr. Jiraporn Domjun, Ph.D. 
 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
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globally, especially through "Food Culture," a prominent element that powerfully 

communicates cultural meaning. Focusing on contemporary Japanese anime from 

2014 to 2024, a period marked by anime's global cultural influence, this qualitative 

study analyzes reviews, media sources, and academic literature within the frameworks 

of Joseph Nye's soft power theory and Simon Anholt's nation branding framework. 

Findings indicate that anime is not merely entertainment but a cultural vehicle that 

subtly reflects Japanese identity, particularly through recurring depictions of 

"Japanese food" in series such as One Piece, Naruto, Demon Slayer, Doraemon, and 

Shin-chan. These portrayals highlight both aesthetic appeal and culinary finesse while 

also expressing cultural values and Japan's meticulous way of life. The representation 

of Japanese cuisine in anime has inspired international audiences to engage with the 

culture through eating, cooking, or even traveling to Japan. Thus, anime not only 

enriches storytelling but also serves as an effective soft power tool, subtly shaping 

Japan's positive image worldwide through emotio nally resonant and culturally 

immersive narratives. 
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บทที ่1  
บทน า 

ทีม่าและความส าคัญ 
โลกยุคโลกาภิวัตนท์ี่เทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อดิจิทัลเขา้มามีบทบาทอย่างลึกซึง้ใน

ชีวิตประจ าวันของผูค้นทั่วโลก การแลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมไดก้ลายเป็นปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้
อย่างต่อเนื่องและไรพ้รมแดน สิ่งที่เคยจ ากัดอยู่ในประเทศหนึ่งสามารถขยายตัวและกลายเป็นที่
รูจ้กัไปทั่วโลกภายในช่วงเวลาอนัสัน้ หนึ่งในตวัอย่างที่เห็นไดช้ดัเจนคือวฒันธรรมญ่ีปุ่ นโดยเฉพาะ 
“อนิเมะ” ซึ่งไม่เพียงเป็นสื่อบนัเทิงส าหรบัเยาวชนเท่านัน้ หากแต่กลายเป็นเครื่องมือส่งออกทาง
วฒันธรรมที่ทรงอิทธิพล ซึ่งสามารถสรา้งแรงดึงดดูและความประทบัใจใหก้บัผูช้มจากหลากหลาย
ประเทศ 

หว้งเวลาที่โลกก าลงัขับเคลื่อนไปดว้ยพลวัตของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
เสน้แบ่งของพรมแดนไม่อาจขวางกั้นวัฒนธรรมของแต่ละชาติไดอี้กต่อไป การแพร่กระจายของ
วฒันธรรมกลายเป็นปรากฏการณท์ี่เกิดขึน้อย่างเป็นธรรมชาติ ในโลกที่ผูค้นสามารถเขา้ถึงเนือ้หา
แบบเรียลไทมจ์ากทุกมมุโลก ประเทศใดที่สามารถสรา้งแรงดึงดดูใหว้ฒันธรรมของตนกลายเป็นที่
นิยมได้ ย่อมได้เปรียบทั้งในด้านเศรษฐกิจ ด้านการเมือง ด้านสังคม ด้านวัฒนธรรม และ
ภาพลกัษณร์ะดบัโลก หนึ่งในแนวคิดส าคญัที่ใชอ้ธิบายปรากฏการณเ์ช่นนีไ้ด ้คือแนวคิด “อ านาจ
ละมุน” (Soft Power) ซึ่งเสนอโดย Joseph Nye นักรฐัศาสตรช์ื่อดังของมหาวิทยาลัยฮารว์ารด์ 
โดยอ านาจละมนุ หมายถึง ความสามารถในการโนม้นา้วใจผูอ่ื้นโดยไม่ใชก้ารบีบบงัคบั แต่ใชแ้รง
ดึงดดูผ่านวฒันธรรม ค่านิยม และนโยบายที่น่าชื่นชม (Nye, 2004) ประเทศญ่ีปุ่ นเป็นประเทศที่มี
บทบาทโดดเด่นในการใชอ้  านาจละมนุผ่านเครื่องมือทางวฒันธรรมที่สรา้งสรรค ์หนึ่งในนัน้คือ “อนิ
เมะ (Anime)” โดยอนิเมะเป็นค าภาษาญ่ีปุ่ นที่ดดัแปลงมาจากค าว่า “แอนิเมชนั (Animation)” ใช้
เรียกสื่อภาพยนตรก์ารต์ูนหรือผลงานแอนิเมชันที่ผลิตในประเทศญ่ีปุ่ น ซึ่งมีรูปแบบงานศิลป์และ
การน าเสนอที่เป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะตวั อนิเมะขึน้ชื่อเรื่องการใชภ้าพกราฟิกสีสนัสดใส ตวัละครที่มี
ชีวิตชีวา และโครงเรื่องที่มักเต็มไปด้วยจินตนาการหรือธีมอนาคต (Merriam-Webster, 2011) 
นอกจากนี ้อนิเมะยงัครอบคลมุเนือ้หาหลากหลายแนว ตัง้แต่เรื่องราวชีวิตประจ าวนัไปจนถึงแนว
แฟนตาซี หรือไซไฟ โดยหลายผลงานดดัแปลงมาจากหนงัสือการต์นูญ่ีปุ่ น (มงังะ) ซึ่งท าใหอ้นิเมะ
กลายเป็นสื่อบนัเทิงที่มีความหลากหลายอย่างยิ่ง (Aeschliman, n.d.) อนิเมะไม่ไดเ้ป็นเพียงแค่สื่อ
บนัเทิงประเภทแอนิเมชนัเท่านัน้ แต่ยงัเป็นโลกจ าลองที่ถ่ายทอดวิถีชีวิต คณุค่า และอตัลกัษณข์อง
ชาวญ่ีปุ่ นไดอ้ย่างงดงาม อนิเมะในบริบทของญ่ีปุ่ นหมายถึงงานแอนิเมชันที่ผลิตในประเทศ ซึ่งมี
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ลักษณะเด่นทั้งด้านศิลปะ การออกแบบตัวละคร การเล่าเรื่อง และการแฝงด้านสังคมและ
วัฒนธรรมไวอ้ย่างแนบเนียน ดว้ยรูปแบบที่มีเสน่หเ์ฉพาะตัวเช่นนีอ้นิเมะจึงสามารถเจาะเขา้สู่
ตลาดโลกไดอ้ย่างกวา้งขวาง โดยเฉพาะเมื่อไดร้บัแรงสนบัสนุนจากการเติบโตของ “แพลตฟอรม์
สตรีมมิ่ง (Streaming Platform)” ซึ่งหมายถึง บริการดิจิทัล อาทิ รายการโทรทัศน์ ภาพยนตร ์
และอนิเมะ ที่ส่งเนือ้หาผ่านอินเทอรเ์น็ต ช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเขา้ถึงสื่อต่าง ๆ ไดต้ามตอ้งการ โดย
เปิดโอกาสใหผู้ช้มสามารถเขา้ถึงเนือ้หาไดท้นัทีโดยไม่ตอ้งดาวนโ์หลด อาทิ Netflix, Crunchyroll 
และ YouTube แพลตฟอรม์เหล่านีไ้ม่เพียงขยายพืน้ที่ในการบริโภคสื่อ แต่ยัง ได้ปฏิวัติการจัด
จ าหน่ายและการบริโภคอนิเมะทั่วโลก ท าให้การเข้าถึงในระดับนานาชาติเพิ่มขึน้อย่างมาก 
โดยเฉพาะในช่วงเวลาระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 เป็นช่วงเวลาที่มีความส าคญัอย่างมาก ในการ
เติบโตของอสุาหกรรมอนิเมะ 

การศึกษานีไ้ดเ้ลือกช่วงปี ค.ศ. 2014 - 2024 เป็นช่วงเวลาศึกษา ซึ่งมีความส าคัญต่อ
ประเด็นวิจยั เนื่องจากเป็นช่วงที่อตุสาหกรรมอนิเมะและอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นมีพฒันาการเชิง
คณุภาพอย่างต่อเนื่อง โดยสามารถแบ่งช่วงเวลาออกเป็นสองช่วงหลกั ไดแ้ก่ ช่วงปี 2014 - 2019 
ซึ่งเป็นยุคของการก่อร่างสรา้งโครงสรา้งพืน้ฐาน และขยายตัวสู่ตลาดต่างประเทศอย่างค่อยเป็น
ค่อยไป มีการลงทุนในเนือ้หาและการผลิตที่หลากหลายมากขึน้ และต่อมาในช่วงปี 2020 - 2024 
เป็นยุคที่ได้รับแรงกระตุ้นจากวิกฤตโควิด-19 ผู้คนทั่วโลกต้องอยู่กับบ้านและใช้เวลากับสื่อ
ออนไลนม์ากขึน้ ส่งผลใหแ้พลตฟอรม์สตรีมมิ่งมียอดผูใ้ชง้านเพิ่มสงูขึน้อย่างมาก (Yeung, 2020) 
การเขา้ถึงอนิเมะผ่านบรกิารสตรีมมิ่งมีส่วนสนบัสนุนใหเ้กิดการแพร่หลายไปทั่วโลกของวฒันธรรม
ญ่ีปุ่ น ซึ่งรวมถึงการส่งเสริมประเพณีการท าอาหารญ่ีปุ่ นที่มีอยู่ในเรื่องราวอนิเมะ ในการศึกษานี ้
แพลตฟอรม์สตรีมมิ่งได้รับการยอมรับว่าเป็นตัวช่วยส าคัญ ในการเผยแพร่อนิเมะในฐานะ
เครื่องมือที่ทรงประสิทธิภาพ ซึ่งมีบทบาทส าคญัในการกระจายเนือ้หาของสื่อบนัเทิงต่าง  ๆ ไปยงั
ผูช้มทั่วโลก การใหบ้ริการสตรีมมิ่งช่วยเพิ่มการเขา้ถึงเนือ้หาที่มีความหลากหลาย และสามารถ
ตอบสนองต่อความตอ้งการของผูช้มในตลาดต่างประเทศไดอ้ย่างรวดเร็ว แพลตฟอรม์สตรีมมิ่งจึง
กลายเป็นสื่อหลกัในการบริโภคความบนัเทิง และอนิเมะคือหนึ่งในประเภทสื่อบนัเทิงที่เนือ้หาไดร้บั
ความนิยมสงูสดุในช่วงเวลานี ้โดยเฉพาะเนือ้หาอนิเมะที่เก่ียวกบัอาหารญ่ีปุ่ น ซึ่งนอกจากจะท าให้
เพลิดเพลินไปกบัวฒันธรรมที่สอดแทรกในเนือ้หาแลว้ ยงัท าใหรู้ส้กึอยากลิม้ลองอาหารญ่ีปุ่ นจากอ
นิเมะอีกดว้ย 

หนึ่งในประเด็นที่น่าสนใจในอนิเมะญ่ีปุ่ นอย่างการถ่ายทอดวัฒนธรรมด้านอาหาร

ญ่ีปุ่ น ซึ่งไม่เพียงแตป่รากฏเป็นเพียงองคป์ระกอบของฉากหรือรายละเอียดในเรื่องเลา่ หากแต่เป็น
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สื่อกลางในการถ่ายทอดวฒันธรรม ความสมัพนัธ ์และความประณีตที่ฝังลึกอยู่ในวิถีชีวิตของชาว
ญ่ีปุ่ น ตัง้แต่เมนูยอดนิยมอย่างราเมน ซูชิ ไปจนถึงขา้วกล่องเบนโตะ อาหารในอนิเมะกลายเป็น
ภาพจ าอันทรงพลงั ซึ่งกระตุน้ใหผู้ช้มต่างชาติเกิดความสนใจและอยากสมัผัสรสชาติจริงในชีวิต
จริง โดยในบริบทนีก้็ได้ไปสอดคล้องกับแนวคิดทฤษฎีการสร้างภาพลักษณ์ระดับประเทศ 

(Nation Branding) ซึ่งก็คือกระบวนการจัดการและส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศในเวที
นานาชาติ ครอบคลมุมิติทางการเมือง เศรษฐกิจ สงัคม และวฒันธรรม ซึ่งแนวคิดนีห้มายถึงการ
ประยุกต์ใช้กลยุทธ์การตลาด และการประชาสัมพันธ์เชิงองค์กรกับประเทศชาติ เพื่อเน้นย ้า
ภาพลกัษณห์รือคณุลกัษณะบางดา้นของประเทศใหโ้ดดเด่น กล่าวอีกนยัหนึ่งคือการสรา้งแบรนด์
ประเทศเปรียบเสมือนกับวิธีที่แต่ละประเทศแข่งขันกันสรา้งความรบัรูใ้นทางที่ดีใหแ้ก่ตนเองใน
สายตาชาวโลก ไม่ว่าจะในดา้นการส่งออก การท่องเที่ยว การลงทุน วฒันธรรม หรือชื่อเสียงระดบั
นานาชาติ (TPBO, n.d.) จึงมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการสรา้งและการจัดการภาพลักษณ์ของ
ประเทศผ่านสื่อ กลยุทธ์ และสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรม เพื่อส่งเสริมใหเ้กิดการรบัรูใ้นทางบวก 
เช่นเดียวกบัที่บริษัทสรา้งแบรนดส์ินคา้ใหเ้ป็นที่จดจ าในตลาด แนวคิดนีเ้สนอว่าประเทศสามารถ
ใชว้ฒันธรรมเป็นเครื่องมือในการสรา้งภาพลกัษณ ์อาทิ ผ่านอาหาร ดนตรี แฟชั่น หรือสื่อบนัเทิง 
ซึ่งอนิเมะคือหนึ่งในเครื่องมือส าคญัของญ่ีปุ่ นในการสรา้งภาพจ าเหลา่นัน้  

โลกยคุโลกาภิวตันท์ี่เสน้แบ่งพรมแดนทางภมูิศาสตรแ์ละวฒันธรรมเริ่มเลือนหายไป การ
แข่งขนัระหว่างประเทศไม่ไดจ้ ากดัอยู่เพียงแค่ดา้นเศรษฐกิจ อาวธุ หรือเทคโนโลยีอีกต่อไป หากแต่
รวมถึงความสามารถในการดึงดูดใจผูอ่ื้นให้คล้อยตาม ผ่านสิ่งที่เรียกว่า “อ านาจละมุน (Soft 
Power)” อ านาจละมนุจึงกลายเป็นหนึ่งในเครื่องมือส าคญัของรฐัในการวางยุทธศาสตรร์ะยะยาว  
เพื่อสรา้งภาพลกัษณข์องชาติในสายตาชาวโลก โดยอาศัยวัฒนธรรมเป็นเครื่องมือกลางในการ
สรา้งการรบัรูแ้ละความเขา้ใจอย่างลกึซึง้ในระดบัอารมณ ์ซึ่งในบรบิทของประเทศญ่ีปุ่ น หนึ่งในสื่อ
วัฒนธรรมร่วมสมัยที่ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นเครื่องมือของอ านาจละมุนที่ทรงพลังมากที่สุดคือ 
“อนิเมะ” (วาสนา ปานนวม, 2012) โดยอนิเมะญ่ีปุ่ นในยคุหลงัสงครามโลกไม่เพียงเป็นสื่อบนัเทิงที่
สรา้งความเพลิดเพลินแก่ผู้ชม แต่ยังกลายเป็นภาพแทนวัฒนธรรมที่สะท้อนวิถีชีวิต ค่านิยม 
และอัตลักษณ์ของคนญ่ีปุ่ นในหลากหลายมิติ อาทิ ความขยันขันแข็ง การเคารพในธรรมชาติ 
ความสมัพนัธข์องมนุษยก์บัชุมชน และความละเอียดอ่อนทางอารมณ ์สิ่งเหล่านีถู้กน าเสนออย่าง
แนบเนียนผ่านเนือ้เรื่อง ตวัละคร และฉากที่สวยงาม จนท าใหอ้นิเมะสามารถเขา้ถึงหวัใจของผูช้ม
ไดอ้ย่างกวา้งขวาง และยงักลายเป็นแรงขบัเคลื่อนส าคญัที่ส่งเสริมใหอ้ตุสาหกรรมวฒันธรรมของ
ญ่ีปุ่ นขยายตวัในระดบันานาชาติ และหนึ่งในองคป์ระกอบทางวฒันธรรมที่อนิเมะญ่ีปุ่ นน าเสนอได้
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อย่างโดดเด่นคือ “อาหาร” ไม่ว่าจะเป็นราเมน ซูชิ ขา้วกล่องเบนโตะ หรือขนมญ่ีปุ่ น ภาพของ
อาหารเหล่านีไ้ม่ได้เป็นเพียงส่วนประกอบของฉากหรือเครื่องตกแต่งเรื่องราวเท่านั้น หากแต่
กลายเป็นวาทกรรมทางวฒันธรรมที่เชื่อมโยงกับวิถีชีวิต ประเพณี และความคิดเชิงลึกของสงัคม
ญ่ีปุ่ น การน าเสนออาหารในอนิเมะมีความละเอียดอ่อนทัง้ในเชิงภาพ เสียง และบทสนทนา ซึ่ง
สะท้อนถึง  ความประณีต  (refinement) และความสุนทรีย์ (aestheticism) ที่ ฝังแน่นอยู่ ใน
วัฒนธรรมอาหารญ่ีปุ่ นแบบดั้งเดิมและร่วมสมัย  (ฐณยศ โล่หพ์ัฒนานนท์, 2021) จากการเกิด
ปรากฏของอาหารในอนิเมะ สง่ผลใหผู้ช้มเกิดความรูส้ึกอยากสมัผสัและอยากลิม้ลองอาหารญ่ีปุ่ น
จรงิ ๆ ไม่ว่าจะผ่านการเดินทางไปยงัรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในประเทศของตน การทดลองท าอาหารจาก
สูตรที่ไดแ้รงบันดาลใจจากอนิเมะ หรือแมก้ระทั่งการเดินทางท่องเที่ยวไปยังประเทศญ่ีปุ่ นเพื่อ
สมัผสับรรยากาศที่ปรากฏในเนือ้เรื่อง อิทธิพลนีไ้ม่ไดเ้ป็นเพียงความรูส้ึกชั่วคราว หากแต่สะทอ้น
ถึงความสามารถของอนิเมะในการสรา้งความผูกพันทางวัฒนธรรม และกระตุน้พฤติกรรมของ
ผูบ้รโิภคในระดบัสากล 

จากปรากฏการณ์ดังกล่าว ญ่ีปุ่ นจึงไดพ้ัฒนาแนวทางเชิงยุทธศาสตรใ์นการใชอ้นิเมะ
และวัฒนธรรมร่วมสมยัอ่ืน ๆ เป็นเครื่องมือในการสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศภายใตแ้นวคิดที่
เสนอโดย Simon Anholt โดยมีจดุมุ่งหมายเพื่อสรา้งภาพจ าของประเทศใหเ้ป็นที่รูจ้กัและชื่นชมใน
เวทีโลก (Anholt, 2007) แนวคิดนีม้ีความสอดคลอ้งอย่างลกึซึง้กบันโยบาย Cool Japan ซึ่งรฐับาล
ญ่ีปุ่ นไดป้ระกาศใชอ้ย่างเป็นทางการในช่วงตน้ทศวรรษ 2010 เพื่อสง่เสรมิอตุสาหกรรมสรา้งสรรค ์
อาทิ แอนิเมชนั แฟชั่น ดนตรี อาหาร และการท่องเที่ยว โดยเชื่อว่าการสง่ออกความเป็นญ่ีปุ่ น ผ่าน
สื่อวัฒนธรรมเหล่านีจ้ะสามารถยกระดับเศรษฐกิจ สรา้งอิทธิพลเชิงวัฒนธรรม และเสริมสรา้ง
ความสมัพนัธอ์นัดีกบันานาชาติไดอ้ย่างยั่งยืน (Christensen, 2011) ดว้ยเหตนุีง้านวิจยัฉบบันีจ้ึง
มุ่งศึกษาบทบาทของอนิเมะในช่วงปี ค.ศ. 2014 - 2024 ในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมุนที่
ส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นผ่านการน าเสนอวฒันธรรมอาหาร โดยเฉพาะการศึกษามิติ
ของการถ่ายทอดวัฒนธรรม วิถีชีวิต และความหมายเชิงสัญลักษณ์ของอาหารในอนิเมะ และ
ผลกระทบต่อทศันคติและพฤติกรรมของผูช้มในระดบันานาชาติ 

ค าถามในการวิจัย 
อนิเมะมีบทบาทอย่างไรในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุในการสรา้งภาพลกัษณข์อง

ประเทศญ่ีปุ่ นในเวทีโลกจากการเติบโตของอุตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น ในช่วง ค.ศ. 2014 - 2024 
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สมมติฐาน 
โลกยุคโลกาภิวัตนป์ระเทศญ่ีปุ่ นใชอ้นิเมะเป็นเครื่องมืออ านาจละมุนที่ส  าคัญในการ

ส่งเสริมวัฒนธรรม โดยเฉพาะอาหารญ่ีปุ่ นในเวทีโลก ช่วงปี ค.ศ. 2014 - 2024 อนิเมะไดพ้ฒันา
เป็นสื่อที่เชื่อมโยงผูช้มกับอาหารญ่ีปุ่ นผ่านเรื่องราวที่เนน้ความประณีตและคณุค่าทางวฒันธรรม 
ส่งผลใหอุ้ตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นเติบโตในระดับสากลอย่างต่อเนื่อง ทั้งในแง่รา้นอาหาร การ
ส่งออก และภาพลกัษณป์ระเทศ อนิเมะจึงมีบทบาทในการสรา้งความนิยม สรา้งความเขา้ใจ และ
ภาพลกัษณใ์หญ่ี้ปุ่ นในฐานะอ านาจละมนุทางวฒันธรรมโลก 

วัตถุประสงค ์
ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัไดต้ัง้วตัถปุระสงคไ์ว ้ดงันี ้

1) เพื่อศกึษาพฒันาการของอนิเมะในฐานะเครื่องมืออ านาจละมนุ (Soft Power) 
2) เพื่อศกึษาอิทธิพลของอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุ (Soft Power) 
3) เพื่อศึกษาบทบาทของอนิเมะในการสรา้งภาพลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่ นในเวที

โลกจากการเติบโตของอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น 

ขอบเขตการศึกษา 
ขอบเขตด้านระยะเวลาเวลา 

ในขอบเขตดา้นระยะเวลาของการศึกษานี ้เป็นการศึกษาบทบาทของอนิเมะในฐานะ
เครื่องมือของอ านาจละมนุในการส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นในเวทีโลกผ่านอุตสาหกร
รมอาหารญ่ีปุ่ น โดยเป็นการศึกษาระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 โดยช่วงเวลาดังกล่าวถูกเลือก
เนื่องจากเป็นช่วงเวลาที่กระแสความนิยมในอนิเมะญ่ีปุ่ นแพร่กระจายอย่างกวา้งขวางในระดับ
นานาชาติ ประกอบกับเป็นช่วงเวลาที่รฐับาลญ่ีปุ่ นไดส้่งเสริมวัฒนธรรมร่วมสมัยอย่างเป็นระบบ
ภายใตน้โยบาย Cool Japan ซึ่งมีเป้าหมายในการผลกัดนัวฒันธรรมป็อปของญ่ีปุ่ น อาทิ อนิเมะ 
และอาหารญ่ีปุ่ น โดยช่วงเวลาดงักล่าวจะถูกแบ่งวิเคราะหอ์อกเป็น 2 ช่วงเวลา ไดแ้ก่ ค.ศ. 2014 - 
2019 และ ค.ศ. 2020 - 2024 โดยทั้งสองช่วงเวลานีม้ีเหตุการณ์ส าคัญที่เป็นปัจจัยหลักในการ
สง่เสรมิการโตเติบ และพฒันาการของอนิเมะในช่วงเวลาดงักลา่ว 

ขอบเขตด้านเนือ้หา  
ในขอบเขตด้านเนือ้หาของการศึกษานี ้มุ่งเน้นศึกษาบทบาทของอนิเมะในฐานะ

อ านาจละมุนในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุในการส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นใน
เวทีโลกผ่านอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น โดยพิจารณาภายใตก้รอบแนวคิดอ านาจละมนุและทฤษฎี
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การสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศ งานวิจยันีค้รอบคลมุเนือ้หาตามวตัถปุระสงคห์ลกัที่ก าหนด ไดแ้ก่ 1) 
การศึกษาพัฒนาการของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมุน 2) ศึกษาผลกระทบของอนิ
เมะในฐานะอ านาจละมนุในมิติต่าง ๆ อาทิ มิติดา้นเศรษฐกิจ มิติดา้นการเมือง มิติดา้นสงัคม และ
มิติดา้นวฒันธรรม และ 3) ศึกษาบทบาทของอนิเมะในการสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นใน
เวทีโลกจากการเติบโตของอุตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น โดยเนน้การวิเคราะหเ์นือ้หาและความหมาย
เชิงสญัลกัษณท์ี่ถ่ายทอดผ่านฉาก ตวัละคร และเรื่องราวในอนิเมะ 

ขอบเขตด้านวิธีการศึกษา 
ในขอบเขตดา้นวิธีการศึกษางานวิจยัฉบบันี ้เป็นการคน้ควา้อิสระที่ใชร้ะเบียบวิธีวิจยั

เชิงคณุภาพ (Qualitative Research) โดยอาศยัการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content Analysis) ของสื่ออ
นิเมะควบคู่กับขอ้มูลจากเอกสารที่เก่ียวข้อง ทั้งขอ้มูลทุติยภูมิ อาทิ หนังสือ บทความวิชาการ 
รายงานจากหน่วยงานภาครฐัและเอกชน สื่อมวลชน และบทวิจารณ ์รวมถึงขอ้มลูปฐมภมูิที่ไดจ้าก
การสงัเกตการณแ์ละการเลือกสื่ออนิเมะที่เก่ียวขอ้งกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น โดยใชก้รอบแนวคิดเป็น
เครื่องมือในการวิเคราะหค์วามหมายเชิงวฒันธรรม ความเชื่อมโยงเชิงภาพลกัษณ ์และพลวตัของ
อ านาจละมนุที่แสดงออกผ่านเนือ้หาในสื่ออนิเมะ 

ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
1) ไดท้ราบเก่ียวกบัขอ้มลูการพฒันาการของอนิเมะในฐานะเครื่องมืออ านาจละมนุ 

(Soft Power) 
2) ไดท้ราบเก่ียวกบัขอ้มลูอิทธิพลของอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุ (Soft Power) 
3) ไดท้ราบขอ้มูลเก่ียวกับบทบาทของอนิเมะในการสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศ

ญ่ีปุ่ นในเวทีโลกจากการเติบโตของอุตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น  

โครงสร้างการน าเสนอ  
การศึกษาวิจัยฉบับนี ้มีโครงสร้างการน าเสนอที่ชัดเจน ครอบคลุมประเด็นส าคัญ

ตามล าดบักระบวนการวิจยั โดยแบ่งออกเป็น 5 บท ดงันี ้
บทที ่1 บทน า 

ก่อนจะเขา้สู่การวิเคราะหเ์ชิงลึกในบทถัดไป บทนีจ้ะกล่าวถึงที่มาและความส าคัญ
ของหวัขอ้วิจยัฉบบันี ้ตลอดจนค าถามในการวิจยั สมมติฐาน วตัถปุระสงค ์ขอบเขตของการศึกษา 
รวมถึงประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้บัจากการวิจยัฉบบันี ้เพื่อปพูืน้ฐานทางความคิด ความเขา้ใจ และ
ก าหนดกรอบเนือ้หาทัง้หมดของงาน และเพื่อใหผู้อ่้านเขา้ใจถึงบริบทและแรงจูงใจของผูว้ิจยั ใน
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การเลือกศึกษาหัวขอ้ดังกล่าว โดยบทนีย้ังชีใ้หเ้ห็นความจ าเป็นเชิงวิชาการว่าอาหารญ่ีปุ่ นในอนิ
เมะ มีความส าคญัทัง้ในเชิงวฒันธรรมและยทุธศาสตรอ์ านาจละมนุของประเทศญ่ีปุ่ น  

บทที ่2 แนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง 
บทนีร้วบรวมและวิเคราะหอ์งคค์วามรูท้ี่เก่ียวขอ้งกับประเด็นวิจัย โดยเริ่มจากการ

อธิบายแนวคิดอ านาจละมุน (Soft Power) ของ Joseph Nye ซึ่งเป็นกรอบหลักในการท าความ
เขา้ใจว่าท าไมอนิเมะจึงเป็นมากกว่าสื่อบนัเทิง ต่อดว้ยการวิเคราะหท์ฤษฎีการสรา้งภาพลกัษณ์
ประเทศ (Nation Branding) ของ Simon Anholt ที่ชีใ้หเ้ห็นว่าประเทศสามารถจดัการภาพลกัษณ์
ตนเองในแบบที่คลา้ยกบัการสรา้งแบรนดส์ินคา้ โดยการสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศเชิงบวกผ่าน
วัฒนธรรม ทั้งนี ้บทนีย้ังครอบคลุมวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับสื่อวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น โดยเฉพาะ
บทบาทของอ านาจละมุน เนือ้หาที่เก่ียวขอ้งกับอนิเมะ และบทบาทของอาหารญ่ีปุ่ นในเวทีโลก 
รวมทั้งในบทนีไ้ดม้ีการวางกรอบแนวคิดเพื่อใหเ้ห็นถึงความชัดเจนของงานวิจัยฉบับนีว้่าก าลงั
ศึกษาในประเด็นใด โดยเนือ้หาของบทนีจ้ะถูกน าไปเป็นกรอบแนวคิดในการวิเคราะหอ์ย่างเป็น
ระบบในงานวิจยัฉบบันี ้

บทที ่3 ระเบียบวิธีวิจัย 
บทนีน้  าเสนอวิธีการที่ใชใ้นการด าเนินงานวิจัยอย่างละเอียด โดยกล่าวถึงลักษณะ

แหล่งขอ้มลูที่ใช ้ทัง้ขอ้มลูปฐมภูมิ อาทิ การวิเคราะห ์การสงัเกต และขอ้มลูทุติยภูมิ อาทิ อนิเมะ 
หนังสือ บทความวิชาการ รายงานทางสื่อ พรอ้มทัง้อธิบายขัน้ตอนการรวบรวมขอ้มูลและวิธีการ
วิเคราะหเ์ชิงคุณภาพ โดยแยกประเภทขอ้มูลที่วิเคราะหอ์ย่างชัดเจน เพื่อใหส้ามารถวิเคราะห์
ประเด็นเชิงเนือ้หาไดอ้ย่างมีระบบและตรวจสอบได ้

บทที ่4 ผลการศึกษา 
บทนีน้ าเสนอผลการวิเคราะหท์ี่ไดจ้ากขอ้มลูทัง้หมด โดยแบ่งการวิเคราะหอ์อกเป็น 3 

ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 1) พัฒนาการของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) ในปี 
ค.ศ. 2014 - 2024 โดนจะแบ่งช่วงเวลานีอ้อกเป็นสองช่วงเวลาส าคัญ คือ ปี ค.ศ. 2014 - 2019 
และ ค.ศ. 2020 - 2024 โดยทัง้ 2 ช่วงเวลานีม้ีการพฒันาอสุาหกรรมอนิเมะไดอ้ย่างน่าสนใจ ต่อมา 
2) อิทธิพลของอนิเมะในบริบทของอ านาจละมุน (Soft Power) ต่อมิติหลกัต่าง ๆ ไดแ้ก่ มิติด้าน
เศรษฐกิจ มิติดา้นการเมือง มิติดา้นสงัคม และมิติดา้นวฒันธรรม โดยในส่วนนีจ้ะมีการอธิบายไว้
ว่า จากการใช้อนิเมะในฐานะอ านาจละมุน ได้มีบทบาทอย่างไรต่อมิติเหล่านี ้และสุดท้าย 3) 
บทบาทของอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุต่อการสรา้งภาพลกัษณแ์ละการเสริมบทบาทของญ่ีปุ่ น
ในเวทีโลกผ่านอตุสาหกรรมอาหาร โดยเฉพาะผ่านการน าเสนอวฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ นที่ส่งผลต่อ
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การรับรู ้ความรูส้ึก และพฤติกรรมของผู้ชมต่างชาติ ในส่วนนีจ้ะอธิบายถึงอนิเมะได้ส่งผลต่อ
ภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นในทิศทางใด  

บทที ่5 สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
บทสดุทา้ยนีเ้ป็นการสรุปใจความส าคัญที่ไดจ้ากการศึกษา พรอ้มทัง้อภิปรายผลใน

ประเด็นที่น่าสนใจหรือมีความส าคญัต่อแนวคิดทางวิชาการ โดยพิจารณาจากขอ้มลูที่ได ้วิเคราะห์
ควบคู่กบัแนวคิดที่ใชเ้ป็นกรอบการวิจยั นอกจากนีย้งัเสนอแนะทัง้ในแง่การประยุกตใ์ชผ้ลวิจยักบั
การพฒันาเชิงนโยบาย และขอ้เสนอแนะส าหรบัการวิจยัในอนาคตที่สามารถต่อยอดประเด็นนีใ้ห้
ลกึซึง้ยิ่งขึน้ 
 



 

บทที ่2 
แนวคิด ทฤษฎี และวรรณกรรมทีเ่ก่ียวข้อง 

ในบทนีจ้ะกลา่วถึงแนวคิดและกรอบทฤษฎีที่ใชเ้ป็นพืน้ฐานในการวิเคราะหง์านวิจยั โดย
มุ่งเน้นไปที่แนวคิดเรื่องอ านาจละมุน (Soft Power) และทฤษฎีการสร้างภาพลักษณ์ของ

ประเทศ (Nation Branding Theory) ซึ่งเป็นกรอบวิเคราะห์หลักที่ช่วยให้สามารถอธิบาย
ปรากฏการณท์างวฒันธรรมและยุทธศาสตรไ์ดอ้ย่างเป็นระบบและมีแบบแผน ทัง้นีแ้นวคิดทัง้สอง
จะถูกน ามาใชเ้พื่อท าความเขา้ใจบทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุ ที่ส่งเสรมิ
และเสริมสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นในระดับนานาชาติ ผ่านการเชื่อมโยงกบัอตุสาหกรรม
อาหารญ่ีปุ่ นที่ เ ติบโตขึ ้นอย่างเห็นได้ชัดในช่วงปี ค.ศ. 2014 - 2024 โดยเนื ้อหาในบทนี ้จะ
ครอบคลุมถึงการอธิบายแนวคิดหลัก การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งที่เก่ียวขอ้ง รวมถึงการ
เสนอกรอบแนวคิดส าหรบัการศึกษาครัง้นีอ้ย่างเป็นระบบ 

แนวคิดอ านาจละมุน (Soft Power) 
แนวคิดอ านาจละมุน (Soft Power) ถูกน าเสนอโดยนักรฐัศาสตร ์Joseph Nye ในช่วง

ปลายศตวรรษที่ 20 ซึ่งไดน้ิยามอ านาจละมนุว่าหมายถึงความสามารถของประเทศในการก าหนด
ความตอ้งการของผูอ่ื้นผ่านการดึงดดูใจมากกว่าการบงัคับหรืออ านาจทางเศรษฐกิจ แนวคิดนีถู้ก
น าเสนอครั้งแรกในหนังสือของ Joseph Nye ในปี 2004 ที่ชื่อว่า Soft Power: The Means to 
Success in World Politics โดย Joseph Nye ไดอ้ธิบายว่าอ านาจละมนุ คือ ความสามารถในการ
ท าใหผู้อ่ื้นตอ้งการในสิ่งที่เราตอ้งการ โดยแตกต่างจากอ านาจแข็ง (Hard Power) ที่ใชก้ารบงัคับ
หรือการข่มขู่เพื่อใหไ้ดม้าซึ่งผลประโยชน ์ในความหมายของค าว่า “อ านาจละมนุ” ในที่นีห้มายถึง
การใชว้ิธีการที่ไม่ใชก้ าลงัหรือการบงัคบัในการโนม้นา้วใหป้ระเทศอ่ืน ๆ หรือประชาชนในประเทศ
อ่ืน ๆ ยอมรบัและสนบัสนุนความคิดหรือวตัถุประสงคข์องเรา โดยอาศยัการดึงดดูใจและการสรา้ง
ความนิยม อาทิ วฒันธรรม ค่านิยม และนโยบายที่ดีงาม โดย Joseph Nye ไดช้ีใ้หเ้ห็นว่าอ านาจ
ละมนุเป็นเครื่องมือที่ส  าคญัในการสรา้งความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศในยคุที่การใชก้ าลงัทหารไม่
สามารถแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Nye, 2004) 

โดยพืน้ฐานแลว้อ านาจของรฐัมกัถูกแบ่งออกเป็นสองประเภท คือ 1) อ านาจแข็ง (Hard 
Power) ซึ่งประกอบดว้ยพลงัทางทหาร และเศรษฐกิจ ที่ใชก้ารบงัคับและการใหร้างวัลตอบแทน
เพื่อเปลี่ยนพฤติกรรมของผูอ่ื้น และ 2) อ านาจละมุน (Soft Power) ที่อาศัยการสรา้งแรงจูงใจใน
ระดับจิตใจ ให้ผู ้อ่ืนยอมรับและคล้อยตามด้วยความเต็มใจ ผ่านกลไกที่ แฝงอยู่ในวัฒนธรรม 
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ค่านิยม และความน่าเชื่อถือของนโยบายต่างประเทศของประเทศนั้น  ๆ การเปลี่ยนจากการ
ครอบง าแบบเผด็จการไปสู่การมีอิทธิพลผ่านแรงบันดาลใจเช่นนี ้ท าใหอ้  านาจละมุนกลายเป็น
หวัใจของการทูตสมยัใหม่ ที่เนน้ความยั่งยืนและมีความต่อเนื่องในระดบัโครงสรา้งระยะยาว โดย
สามารถแบ่งองคป์ระกอบหลักของอ านาจละมุนเป็น 3 ประการ ดงันี ้(Nye, 2004) 

 1) วัฒนธรรม โดยวฒันธรรมที่มีคณุค่าและน่าสนใจสามารถดึงดดูความสนใจจาก
ต่างประเทศ อาทิ อนิเมะ อาหารภาพยนตร ์ดนตรี และศิลปะ ซึ่งสามารถสรา้งภาพลักษณ์ที่ดี
ใหก้บัประเทศ  

2) ค่านิยมทางการเมือง จากค่านิยมที่ส่งเสริมสิทธิมนุษยชนและประชาธิปไตย
สามารถท าใหป้ระเทศนัน้ ๆ ไดร้บัการยอมรบัและสนบัสนนุจากประชาคมโลก  

3) นโยบายภายนอก ซึ่งนโยบายท่ีมีความชดัเจนและเป็นประโยชนต่์อประเทศอ่ืน ๆ 
จะช่วยสรา้งความไวว้างใจและความสมัพนัธท์ี่ดีระหว่างประเทศ  

ทั้งนี ้ อ  านาจละมุนมีความส าคัญในหลากหลายด้าน โดยเฉพาะในยุคที่โลกมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การใชอ้  านาจละมนุช่วยใหป้ระเทศสามารถสรา้งความสมัพนัธท์ี่ดีและ
ยั่งยืนกับประเทศอ่ืน ๆ โดยไม่ตอ้งพึ่งพาอ านาจทางทหารหรือเศรษฐกิจเพียงอย่างเดียว ซึ่งใน
แนวคิดนีค้รอบคลุมถึงวัฒนธรรม ค่านิยมทางการเมือง และนโยบายต่างประเทศที่ถือว่าถูกตอ้ง
หรือมีอ  านาจทางศีลธรรม ในการศกึษาครัง้นีน้  ามมุมองแนวคิดของอ านาจละมนุ มาวิเคราะหผ์่าน
การใชอ้นิเมะในฐานะเครื่องมืออ านาจละมุน โดยเฉพาะอย่างยิ่งผ่านการเผยแพร่ประเพณีการ
ท าอาหารของญ่ีปุ่ นไปทั่วโลก ในบริบทของประเทศญ่ีปุ่ น อนิเมะถือเป็นสื่อวฒันธรรมที่มีบทบาท
ส าคญัในฐานะเครื่องมืออ านาจละมนุ โดยอนิเมะไม่ไดเ้ป็นเพียงความบนัเทิง แต่ยงัน าเสนอคณุค่า
และเอกลักษณ์วัฒนธรรมญ่ีปุ่ น อาทิ ศิลปะการกิน วิถีชีวิต และความเคารพธรรมชาติ ผ่านตัว
ละครและเรื่องราวที่ดงึดดูใจผูช้มทั่วโลก การน าอนิเมะมาใชเ้พื่อสง่เสรมิแบรนดอ์าหารญ่ีปุ่ น จึงไม่
เพียงช่วยสรา้งการรบัรูแ้ต่ยงัเสริมสรา้งภาพลกัษณเ์ชิงบวกและการยอมรบัในระดับสากล อาหาร
ญ่ีปุ่ นในอนิเมะไม่ไดถู้กน าเสนอเพียงเพื่อความสวยงาม แต่ยังเชื่อมโยงกับค่านิยมที่ลึกซึง้ของ
ญ่ีปุ่ น อาทิ ความพิถีพิถนัในการเตรียมอาหารในอนิเมะมกัแสดงถึงความใส่ใจในรายละเอียดและ
ความเคารพต่อวัตถุดิบ การแสดงออกทางวฒันธรรมเหล่านีช้่วยสรา้ง ภาพลกัษณท์ี่น่าสนใจและ
น่าชื่นชมของญ่ีปุ่ น ท าใหเ้กิดความเชื่อมโยงเชิงบวกกบัอาหารและวฒันธรรมโดยรวม (Nye, 2004) 

ทัง้นี ้ในยุคโลกาภิวัตนท์ี่พรมแดนไม่สามารถขวางกั้นขอ้มูลข่าวสารและวัฒนธรรมอีก
ต่อไป อ านาจละมนุจึงยิ่งมีบทบาทส าคญัมากขึน้ โดยเฉพาะในยุคที่การใชก้ าลงัไม่สามารถสรา้ง
พนัธมิตรไดอ้ย่างยั่งยืนอีกต่อไป รฐัต่าง ๆ จึงเริ่มหนัมาใหค้วามส าคญักับการลงทุนในวฒันธรรม
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สรา้งสรรค ์การส่งออกภาพลกัษณท์ี่ดี และการใชส้ื่อใหม่ในการสรา้งแรงบนัดาลใจแก่ประชาคม
โลก อ านาจละมุนจึงไม่ใช่เพียงแนวคิดเชิงอุดมคติเท่านั้น หากแต่เป็นเครื่องมือเชิงกลยุทธ์ที่รฐั
สามารถออกแบบใชง้าน และวดัผลไดอ้ย่างเป็นรูปธรรม ความสามารถในการควบคมุการเลา่เรื่อง
เก่ียวกบัตนเอง (Narrative control) ซึ่งเป็นอีกเครื่องมือหนึ่งที่ช่วยเสริมพลงัใหแ้ก่อ านาจละมนุใน
โลกยุคข้อมูลข่าวสาร ในบริบทของญ่ีปุ่ น แนวคิดเรื่องอ านาจละมุนได้รับการน ามาใช้ในเชิง
นโยบายอย่างจริงจัง โดยเฉพาะผ่านแผนยุทธศาสตร ์Cool Japan ซึ่งเป็นความพยายามของ
รฐับาลญ่ีปุ่ นในการผลกัดนัวฒันธรรมร่วมสมยั อาทิ อนิเมะ แฟชั่น ดนตรี และอาหาร ใหก้ลายเป็น
สินทรพัยท์างวฒันธรรมที่สามารถแข่งขนัไดใ้นเวทีโลก โดยหนึ่งในเครื่องมือที่ทรงพลงัที่สดุคือ “อนิ
เมะ” ซึ่งมีความสามารถในการถ่ายทอดคุณค่า ความเชื่อ และภาพจ าของประเทศญ่ีปุ่ นไดอ้ย่าง
แนบเนียน อนิเมะไม่เพียงแต่เป็นสื่อบนัเทิง แต่ยงัเป็นรูปแบบของวฒันธรรมภาพเคลื่อนไหว ที่แฝง
ไวด้ว้ยรายละเอียดทางสงัคมและวฒันธรรมที่เขา้ถึงใจผูช้มไดท้ั่วโลก อีกทัง้ยงัสามารถปรบัเปลี่ยน
รูปแบบการน าเสนอ ใหเ้หมาะสมกบัความสนใจของผูช้มในแต่ละภูมิภาคไดอ้ย่างยืดหยุ่น ซึ่งเป็น
คณุสมบติัส าคญัของอ านาจละมนุในยคุสื่อดิจิทลั (Reuters, 2013) 

อย่างไรก็ตาม สิ่งที่โดดเด่นในอนิเมะญ่ีปุ่ นคือการน าเสนอดา้น “อาหาร” ไม่ใช่เพียงใน
ฐานะองค์ประกอบของฉาก แต่เป็นเครื่องมือทางวัฒนธรรมที่สามารถสื่อสารความงามทาง
สุนทรียศาสตร ์ความสมัพันธ์ในครอบครวั และวิถีชีวิตที่พิถีพิถันในรายละเอียด อาทิ การเตรียม
อาหารดว้ยความเคารพต่อวตัถุดิบ การนั่งรบัประทานร่วมกนัอย่างเป็นพิธี และการแสดงออกทาง
อารมณผ์่านเมนูอาหารเหล่านีท้  าใหผู้ช้มต่างชาติเขา้ถึง “ความเป็นญ่ีปุ่ น” ไดโ้ดยไม่ตอ้งใชค้  าพูด 
อาหารจึงไม่ใช่เพียงวัตถุแห่งการบริโภค แต่กลายเป็นตัวแทนของคุณค่าที่ซ่อนอยู่ในวัฒนธรรม
ญ่ีปุ่ น อันเป่ียมดว้ยความงาม ความเรียบง่าย และความลุ่มลึกในวิถีชีวิต จากการปรากฏตัวของ
อาหารในอนิเมะจึงเป็นมากกว่าการเล่าเรื่อง หากแต่เป็นเครื่องมือของอ านาจละมุนที่ส่งผลต่อ
ทัศนคติ การรบัรู ้และพฤติกรรมการบริโภคของผูช้มต่างชาติ (Knofi, 2019) อาหารที่ถูกน าเสนอ
ในอนิเมะสามารถสรา้งแรงจูงใจใหผู้ช้มอยากลิม้ลองของจริง และเมื่อกระแสเหล่านีข้ยายตวัผ่าน
แพลตฟอรม์สตรีมมิ่งระดบัโลก ก็ยิ่งขบัเคลื่อนใหแ้บรนดอ์าหารญ่ีปุ่ นกลายเป็นที่รูจ้กัและยอมรบั
ในหลากหลายประเทศ การบริโภควัฒนธรรมจึงไม่หยุดอยู่เพียงในหน้าจอ แต่ไหลเวียนเข้าสู่
ชีวิตประจ าวนัของผูช้มในรูปแบบของพฤติกรรมการเลือกซือ้อาหาร การไปเยือนรา้นอาหารญ่ีปุ่ น 
หรือแมก้ระทั่งการเดินทางท่องเที่ยวไปยงัประเทศญ่ีปุ่ นเพื่อสมัผสัของจริงจากประสบการณท์ี่เคย
ไดร้บัผ่านสื่อ (Yeung, 2020) 



 

12 
 

ดังนัน้ การศึกษาครัง้นีจ้ึงใชแ้นวคิดอ านาจละมุนเป็นกรอบหลกัในการวิเคราะหว์่า อนิ
เมะซึ่งเป็นสื่อวัฒนธรรมร่วมสมยัสามารถส่งออกค่านิยม วิถีชีวิต และภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นผ่าน
การน าเสนออาหารได้อย่างไร โดยมุ่งเน้นการพิจารณาในแง่มุมของการสร้างอิทธิพลทาง
วฒันธรรมระดบันานาชาติ และผลกระทบต่อความเขา้ใจและทศันคติของผูช้มต่อประเทศญ่ีปุ่ นใน
เชิงบวก ซึ่งสอดคลอ้งกับเป้าหมายของการใชอ้  านาจละมุนตามแนวคิดของ Joseph Nye อย่าง
เป็นระบบและทันสมัย การท าความเขา้ใจกลไกเหล่านี ้ ไม่เพียงช่วยใหม้องเห็นศักยภาพของสื่อ
วัฒนธรรมในการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ แต่ยังเปิดโอกาสให้ประเทศต่าง  ๆ ใช้
ประโยชนจ์ากวัฒนธรรมของตนในการสรา้งการยอมรบั ความไวว้างใจ และความร่วมมืออย่าง
ยั่งยืนบนเวทีโลก 

ทฤษฎีการสร้างภาพลักษณป์ระเทศ (Nation Branding Theory) 
ทฤษฎีการสรา้งภาพลักษณ์ประเทศ (Nation Branding Theory) ไดร้บัการพัฒนาขึน้

โดย Simon Anholt ในช่วงตน้ครสิตศ์ตวรรษที่ 21 เพื่อใชว้ิเคราะหว์ิธีที่ประเทศต่าง ๆ สรา้ง สื่อสาร 
และจดัการกบัภาพลกัษณข์องตนในระดบันานาชาติ ทฤษฎีนีเ้สนอว่าภาพลกัษณข์องประเทศ คือ 
การรับรูข้องประชาชนทั่วโลกเก่ียวกับอัตลักษณ์และชื่อเสียงของประเทศในด้านต่าง  ๆ อาทิ 
เศรษฐกิจ การเมือง สงัคม และวฒันธรรม (Anholt, 2007) แนวคิดดงักล่าวเนน้การสรา้งแบรนดท์ี่
มีเอกลกัษณแ์ละน่าจดจ า เปรียบเสมือนกบัแบรนดข์ององคก์รหรือสินคา้ในระบบตลาดเสรี โดยมี
จุดประสงคเ์พื่อสรา้งความน่าเชื่อถือ ความไวว้างใจ และความภกัดีจากกลุ่มเป้าหมายทัง้ในและ
ต่างประเทศ 

ในยุคโลกาภิวัตนท์ี่การแข่งขันระหว่างประเทศมีความเขม้ขน้มากขึน้ ภาพลกัษณข์อง
ประเทศกลายเป็นทรพัยากรเชิงยุทธศาสตรท์ี่มีมลูค่าการสรา้งแบรนดป์ระเทศ ไม่เพียงแต่เก่ียวขอ้ง
กับการโฆษณาหรือประชาสมัพันธ์เชิงการท่องเที่ยวเท่านัน้ แต่ยังมีบทบาทส าคัญในการก าหนด
ต าแหน่งของประเทศในเวทีโลก ทัง้ในดา้นเศรษฐกิจ การเมือง สงัคม และวฒันธรรม ประเทศที่มี
อ  านาจเข้มแข็งมักจะสามารถดึงดูดนักลงทุน นักท่องเที่ยว และผู้บริโภคจากต่างประเทศได้
มากกว่า รวมถึงไดร้บัความรว่มมือทางการทตูและความเชื่อมั่นจากประชาคมโลก 

ทฤษฎีนีใ้นองคป์ระกอบของการสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศ ประกอบดว้ย การสื่อสารอัต
ลกัษณแ์ห่งชาติ การส่งเสริมวัฒนธรรมและคุณค่าทางสงัคม การพัฒนาอุตสาหกรรมสรา้งสรรค ์
อาทิ อาหาร ดนตรี แฟชั่น และภาพยนตร ์รวมถึงการควบคมุภาพจ าของประเทศในสื่อระดับโลก 
กล่าวคือประเทศตอ้งสามารถเล่าเร่ืองของตนเองใหเ้ขา้ใจง่ายและน่าดึงดูดต่อสายตาชาวโลก 
ไม่ปล่อยใหภ้าพลักษณ์ของตนถูกตีความจากภายนอกเพียงฝ่ายเดียว เช่นเดียวกับการบริหาร
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ภาพลักษณ์สินค้าที่ต้องมีจุดยืน และแนวทางการสื่อสารที่ชัดเจน สม ่าเสมอ และต่อเนื่อง  ใน
มมุมองของทฤษฎีนีไ้ม่ไดเ้ป็นเพียงเครื่องมือในการเพิ่มรายไดผ้่านอุตสาหกรรมท่องเที่ยวและการ
ส่งออกสินคา้ แต่ยังเป็นเครื่องมือสรา้งความภาคภูมิใจใหแ้ก่ประชาชนภายในประเทศเอง การมี
ภาพลกัษณร์ะดบัชาติที่แข็งแกรง่สามารถเสรมิสรา้งเอกลกัษณข์องชาติ และความรูส้กึเป็นเจา้ของ
ทางวัฒนธรรม ตลอดจนส่งเสริมความสามัคคีในสังคม ขณะเดียวกันก็เปิดโอกาสให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนขา้มวัฒนธรรมกับประชาคมโลก ซึ่งถือเป็นกุญแจส าคัญของความสัมพันธ์ระหว่าง
ประเทศในระยะยาว (Dinnie, 2008b) 

ในบริบทของงานวิจยันี ้ทฤษฎีการสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศถูกน ามาใชเ้พื่อวิเคราะหว์่า 
การส่งเสริมอาหารญ่ีปุ่ นผ่านอนิเมะนัน้ มีบทบาทอย่างไรในการเสริมสรา้งภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ น 
ใหม้ีภาพลกัษณท์ี่น่าดึงดดู ทนัสมยั และมีเสน่หต่์อสายตาชาวโลก โดยเฉพาะในช่วงปี ค.ศ.  2014 
- 2024 ซึ่งเป็นช่วงเวลาที่อนิเมะกลายเป็นสื่อวัฒนธรรมที่เข้าถึงผู้ชมทั่วโลกได้ง่ายยิ่งขึน้ผ่าน
แพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง ความนิยมของอนิเมะในระดับนานาชาติ ท าใหผู้ช้มไดส้ัมผัสวิถีชีวิตและ
วฒันธรรมญ่ีปุ่ นผ่านเรื่องราว ตวัละคร และองคป์ระกอบในเรื่อง หนึ่งในนัน้คือการน าเสนออาหาร
ญ่ีปุ่ นในเชิงสนุทรียะและวฒันธรรม 

จากการศึกษานี ้จะอธิบายให้เห็นว่า อนิเมะเก่ียวกับอาหารไม่เพียงแต่ถ่ายทอด
ความสามารถดา้นการปรุงอาหารอย่างสรา้งสรรค ์แต่ยงัเสนอภาพจ าของอาหารญ่ีปุ่ นว่าเป็นสิ่งที่
ละเอียดอ่อน พิถีพิถนั และน่าตื่นตาต่ืนใจ ที่สะทอ้นถึงภาพลกัษณข์องรา้นอาหารญ่ีปุ่ นแบบดัง้เดิม
ในมมุที่เขา้ถึงไดง้่ายและเป็นมิตร สิ่งเหล่านีล้ว้นมีส่วนส าคญัในการสรา้งภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นใน
ฐานะประเทศที่มีวัฒนธรรมอาหารอันลึกซึง้และน่าสมัผัส อนิเมะจึงท าหนา้ที่เป็นตัวกลางทาง
วัฒนธรรม ที่สื่อสารภาพลกัษณป์ระเทศไปยงัผูช้มทั่วโลก โดยใชก้ารเล่าเรื่องผ่านภาพและเสียง 
แทนค าโฆษณาแบบตรงไปตรงมา การน าเสนอครัง้แลว้ครัง้เล่าของภาพอาหารญ่ีปุ่ นที่ปรากฏในอ
นิเมะหลายเรื่อง ช่วยตอกย า้ภาพจ าในเชิงบวกใหเ้กิดขึน้ในใจผูช้ม ซึ่งถือเป็นกระบวนการสรา้ง
ภาพลักษณ์ในเชิงจิตวิทยาทางวัฒนธรรมอย่างแยบยล (Knofi, 2019) ทั้งนี ้แนวคิดการสรา้ง
ภาพลกัษณ ์ยงัชีใ้หเ้ห็นว่าการรบัรูข้องผูช้มมีผลอย่างมากต่อความส าเรจ็ของการสรา้งภาพลกัษณ ์
ดังนัน้หากกลุ่มเป้าหมายยอมรบัและตีความภาพลกัษณต์ามที่ประเทศตนทางพยายามสื่อ ก็จะ
เกิดการท าซ า้ภาพจ านัน้ผ่านพฤติกรรม อาทิ การบริโภคอาหารญ่ีปุ่ น การเลือกเดินทางท่องเที่ยว 
หรือการใหค้วามชื่นชอบในวฒันธรรมญ่ีปุ่ นโดยรวม 

ดังนั้น ทฤษฎีการสร้างภาพลักษณ์ประเทศมีความส าคัญอย่างยิ่งในการวิเคราะห์
กรณีศึกษานี ้เนื่องจากช่วยเปิดให้เห็นกลไกเบือ้งหลังการสื่อสารวัฒนธรรมผ่านสื่อสมัยใหม่ 
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โดยเฉพาะในกรณีของญ่ีปุ่ นที่ใชอ้นิเมะเป็นเครื่องมือสรา้งภาพลักษณป์ระเทศผ่านอาหารและ
ค่านิยมที่แทรกซึมในเรื่องเล่าอย่างมีชั้นเชิง ซึ่งสอดคล้องกับเป้าหมายของยุทธศาสตร ์Cool 
Japan ในการเสรมิสรา้งอิทธิพลเชิงวฒันธรรมของญ่ีปุ่ นในเวทีนานาชาติ 

งานวรรณกรรมทีเ่กี่ยวข้อง  
เพื่อเสริมสรา้งความเขา้ใจในประเด็นการศึกษาวิจัยเรื่องบทบาทของอนิเมะในฐานะ

เครื่องมือของอ านาจละมนุในการส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นผ่านอุตสาหกรรมอาหาร 
งานศึกษานีไ้ด้ทบทวนและรวบรวมผลงานวิจัย บทความวิชาการ และเอกสารที่เก่ียวข้องซึ่งมี
เนือ้หาและแนวคิดที่สามารถน ามาใชใ้นการวิเคราะห ์อธิบาย และสนับสนุนกรอบ ความคิดของ
การวิจัยในครัง้นี ้โดยไม่จ าเป็นตอ้งกล่าวเชื่อมโยงกับบทวิเคราะหใ์นภายหลงัโดยตรง แต่จะเนน้
การพรรณนาว่างานเหลา่นีม้ีบทบาทอย่างไรต่อการท าความเขา้ใจประเด็นส าคญัของการศกึษา 

โดยงานวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งเหล่านี ้สามารถจัดกลุ่มงานวรรณกรรมที่เก่ียวขอ้งแบ่ง
ออกเป็น 3 กลุม่หลกั ไดแ้ก่ 1) งานวรรณกรรมดา้นการสื่อสารวฒันธรรมอาหารผ่านอนิเมะ 2) งาน
วรรณกรรมที่ เชื่อมโยงอนิเมะกับอ านาจละมุน (Soft Power) และ 3) งานวรรณกรรมด้าน
ภาพลกัษณป์ระเทศ (Nation Branding) โดยการน าเสนอในแต่ละกลุ่มจะอธิบายล าดับความคิด
และแนวทางการศึกษา พรอ้มทั้งแสดงใหเ้ห็นถึงมุมมองทางวิชาการที่สามารถน ามาใช้ในการ
สนบัสนนุ และขยายความเขา้ใจในหวัขอ้การวิจยันีอ้ย่างเป็นระบบได ้ดงันี ้

1) งานวรรณกรรมด้านการส่ือสารวัฒนธรรมอาหารผ่านอนิเมะ 
งานวรรณกรรมในกลุ่มนีมุ้่งเนน้การวิเคราะหล์กัษณะการน าเสนอวฒันธรรมอาหาร

ญ่ีปุ่ นในอนิเมะ โดยศึกษารูปแบบของเนือ้หา วิธีการเล่าเรื่อง รวมถึงองคป์ระกอบทางสนุทรียะที่
สะทอ้นถึงคณุค่าทางวฒันธรรม อตัลกัษณ ์และวิถีชีวิตของญ่ีปุ่ นผ่านสื่อภาพเคลื่อนไหวเหลา่นี ้ซึ่ง
เป็นการสรา้งความเขา้ใจเบือ้งตน้เก่ียวกบัการสื่อสารทางวฒันธรรมผ่านอนิเมะ และผลกระทบที่มี
ต่อการรบัรูข้องผูช้มต่างชาติ 

ในงานวรรณกรรมที่น่าสนใจในกลุ่มนีคื้อ งานของฐณยศ โล่พัฒนานนท ์(2021) 
ในหัวข้อเร่ือง ภาพยนตรก์ับยุทธศาสตร ์Soft Power ที่ศึกษาการส่งเสริมวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น
ผ่านส่ือการ์ตูน โดยในงานฉบบันีใ้หค้วามส าคัญกับการแทรกภาพลักษณว์ัฒนธรรมอาหารใน
เนือ้หา ซึ่งช่วยเสริมสรา้งความรู ้ความเข้าใจ และแรงบันดาลใจให้แก่ผู ้ชมชาวต่างชาติ งาน
วรรณกรรมดังกล่าวชีใ้หเ้ห็นว่าฉากการปรุงอาหารในอนิเมะ อาทิ การท าราเมนในเรื่อง นารูโตะ 
(Naruto) หรือการแข่งขันท าอาหารในเรื่อง ยอดนักปรุงโซมะ (Food Wars!) มีพลังในการดึงดูด
ความสนใจของผูช้ม ทัง้ในเชิงความเพลิดเพลินและการเรียนรูว้ฒันธรรม โดยฉากเหล่านีม้กัแสดง
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ถึงรายละเอียดที่พิ ถีพิถันในการเตรียมอาหาร เทคนิคการท าอาหารที่ซับซ้อน ตลอดจน
ความสัมพันธ์เชิงสังคมระหว่างตัวละคร ซึ่งเก่ียวโยงกับการกินอาหาร อาทิ ความสัมพันธ์ใน
ครอบครวั ความรกั ความเคารพในวัตถุดิบ และการแสดงความขอบคุณต่อธรรมชาติ ซึ่งถือเป็น
แก่นของวฒันธรรมญ่ีปุ่ น  

นอกจากนี ้งานของ Guliz Basaran และ Serdar Sunnetcioglu (2021) ในหัวข้อ

เร่ือง Turkish anime viewers’ approach to Japanese cuisine culture เป็นหนึ่งในผลงานที่
โดดเด่นในดา้นนี ้โดยผูเ้ขียนไดศ้ึกษาพฤติกรรมของผูช้มอนิเมะชาวตุรกี ซึ่งมีแนวโนม้เกิดความ
สนใจในอาหารญ่ีปุ่ นหลงัจากรบัชมอนิเมะที่มีการน าเสนอฉากเก่ียวกบัอาหาร โดยเฉพาะฉากการ
ปรุงและการบริโภคอาหารที่แสดงออกอย่างละเอียดและมีสนุทรียภาพในหลายเรื่ อง ส่งผลใหผู้ช้ม
เกิดแรงบันดาลใจในการทดลองท าอาหารญ่ีปุ่ น ลิ ้มลองในร้านอาหาร หรือติดตามเนื ้อหา
วฒันธรรมอื่น ๆ ของญ่ีปุ่ นต่อ ทัง้นีย้งัพบว่าอนิเมะมีพลงัในการสรา้งความเขา้ใจเชิงวฒันธรรมผ่าน
ภาพจ าทางอาหารที่ลกึซึง้และเป็นธรรมชาติ อีกทัง้ในบทความนีย้งัวิเคราะหถ์ึง ความเปลี่ยนแปลง
เชิงพฤติกรรมของผู้ชมต่างชาติ ที่มีต่ออาหารญ่ีปุ่ นหลังการรับชมอนิเมะ ผู้เขียนชี ้ให้เห็นถึง
พัฒนาการของความชอบในอาหารญ่ีปุ่ นที่ เกิดขึน้แบบค่อยเป็นค่อยไป โดยเริ่มจากความ
เพลิดเพลินในการชมฉากอาหาร แลว้พฒันาเป็นความอยากลองลิม้รสจริง หรือการแสวงหาขอ้มลู
เพิ่มเติมเก่ียวกบัวตัถุดิบ เทคนิคการปรุง และความหมายเชิงวฒันธรรมของอาหารญ่ีปุ่ น งานชิน้นี ้
จึงช่วยเสริมภาพรวมของกลุ่มวรรณกรรมอย่างเด่นชัดว่า อนิเมะไม่ได้ท าให้ผู ้ชมเพียงเห็น
วฒันธรรมอาหารเท่านัน้ หากแต่ท าใหเ้กิดการมีส่วนร่วมกบัวฒันธรรมเหลา่นัน้อย่างต่อเนื่อง และ
มีผลต่อการรบัรูภ้าพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นในฐานะประเทศที่เป่ียมดว้ยความใส่ใจ ความประณีต และ
ความเป็นเอกลกัษณท์างวฒันธรรม 

ขณะเ ดียวกัน ในบทความ  She Cooks Anime Food IRL That Would Make 

Hayao Miyazaki Proud ของ Kena Shah ไดน้ าเสนอกรณีศึกษาของครีเอเตอรช์าวอเมริกันบน
แพลตฟอรม์ TikTok ที่น าเมนูอาหารจากอนิเมะมาท าในชีวิตจริงอย่างพิถีพิถัน พรอ้มสรา้งคอน
เทนตท์ี่ไดร้บัความนิยมสูงในโลกออนไลน ์กรณีนีช้ีใ้หเ้ห็นว่าอนิเมะไม่ใช่เพียงแรงบันดาลใจเชิง
อารมณ ์แต่สามารถกระตุน้พฤติกรรมการบรโิภคและการสรา้งสรรคท์างวฒันธรรมไดโ้ดยตรง ผูช้ม
จ านวนมากไม่เพียงติดตามผลงานของครีเอเตอรด์งักลา่วเท่านัน้ แต่ยงัทดลองท าอาหารญ่ีปุ่ นดว้ย
ตนเอง สะทอ้นใหเ้ห็นถึงพลังของอนิเมะในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมผู้ชมอย่างเป็นรูปธรรม 
(Shah, 2023) 
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ต่อมาในบทความของ Kay Knofi เร่ือง Anime and Food – A tasty relationship 
ไดว้ิเคราะหเ์ชิงลกึถึงความสมัพนัธร์ะหว่างอาหารกบัอนิเมะในเชิงวฒันธรรม โดยหยิบยกตวัอย่าง
จากอนิเมะยอดนิยมหลายเรื่อง อาท ิราเมนจากนารูโตะ (Naruto) โอนิกิร ิ(ขา้วป้ันญ่ีปุ่ น) จากโทโท
โร่เพื่อนรกั (My Neighbor Totoro) หรือขา้วกล่องเบนโตะจากหลบัตาฝัน ถึงชื่อเธอ (Your Name) 
ซึ่งผูเ้ขียนเสนอว่าฉากอาหารเหล่านีไ้ม่ไดม้ีหนา้ที่เพียงตกแต่งฉาก แต่กลบัท าหนา้ที่เป็นพืน้ที่ทาง
วัฒนธรรมที่ถ่ายทอดค่านิยม ความสัมพันธ์ และความรูส้ึกของตัวละครอย่างลึกซึง้ โดย เฉพาะ
ความเชื่อมโยงกบัครอบครวั มิตรภาพ และความเคารพต่อวตัถุดิบจากธรรมชาติ และยงัมีอีกหนึ่ง
บทความที่น่าสนใจ บทความความนีเ้ขียนโดย Morgana Santilli ในหัวข้อ Itadakimasu! The 

Significance of Food In Anime ในได้กล่าวถึงความส าคัญของวลี “Itadakimasu” หรือ “อิตะ
ดาคิมสั” ซึ่งมกัปรากฏในฉากก่อนมือ้อาหารของตวัละครในอนิเมะ โดยผูเ้ขียนใหค้วามส าคัญกับ
วลีนีใ้นฐานะพิธีกรรมทางวัฒนธรรมที่สื่อถึงความเคารพต่ออาหาร ผู้ปรุง และธรรมชาติที่ให้
วัตถุดิบ ทั้งนี ้ยังเชื่อมโยงว่าการน าเสนอวัฒนธรรมการกินในอนิเมะ มักอยู่ในบริบทของ
ความสมัพนัธท์างสงัคม อาทิ ครอบครวั เพื่อน และความรกั ท าใหผู้ช้มต่างชาติสามารถเขา้ใจวิถี
ชีวิตและค่านิยมญ่ีปุ่ นไดโ้ดยไม่รูต้วั ผ่านฉากที่ดเูรียบง่ายแต่เป่ียมดว้ยความหมายทางวฒันธรรม 
(Santilli, 2013) 

จากวรรณกรรมที่กล่าวไปในขา้งตน้จะเห็นไดว้่า อนิเมะญ่ีปุ่ นท าหนา้ที่เป็นสื่อกลาง
ในการถ่ายทอดวัฒนธรรมอาหารได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งในแง่ของรูปแบบการเล่าเรื่อง 
รายละเอียดเชิงสนุทรียะ และบรบิททางสงัคมที่แฝงอยู่ในฉากอาหาร โดยสามารถปลกุความสนใจ 
กระตุน้พฤติกรรม และเสริมสรา้งความเขา้ใจเชิงวฒันธรรมแก่ผูช้มต่างชาติอย่างแนบเนียน ดว้ย
เหตุนีว้รรณกรรมกลุ่มนีจ้ึงมีบทบาทส าคัญต่อการวิจัยฉบับนี ้ ในฐานะแนวทางในการพิจารณา
วิธีการน าเสนออาหารในอนิเมะ พรอ้มทัง้เป็นกรอบอา้งอิงส าหรบัวิเคราะห์อิทธิพลของอนิเมะ ที่มี
ต่อการรบัรูภ้าพลกัษณป์ระเทศญ่ีปุ่ น ผ่านมิติของวฒันธรรมอาหารในบรบิทอ านาจละมนุ 

2) งานวรรณกรรมทีเ่ชื่อมโยงอนิเมะกับอ านาจละมุน (Soft Power)  

กลุ่มวรรณกรรมนีเ้น้นการวิเคราะหบ์ทบาทของอนิเมะญ่ีปุ่ นในฐานะเครื่องมือของ
อ านาจละมุน (Soft Power) ซึ่งกลายเป็นยุทธศาสตรส์  าคัญในการเสริมสรา้งภาพลักษณ์ของ
ประเทศญ่ีปุ่ นในระดับนานาชาติ โดยมุ่งเนน้ว่าการส่งออกทางวัฒนธรรมไม่ไดเ้กิดขึน้เพียงจาก
ความนิยมในตวัผลิตภณัฑเ์ท่านัน้ แต่ยงัเกิดจากการจดัการเชิงนโยบายที่มีเปา้หมายชดัเจนในการ
ยกระดับวัฒนธรรมใหเ้ป็นเครื่องมือทางการทูต วารสาร งานวิชาการ และบทความในกลุ่มนีไ้ด้
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สะทอ้นความเขา้ใจร่วมในมิติต่าง ๆ ของอ านาจละมนุอย่างหลากหลาย ทัง้ในดา้นแนวคิด กลยทุธ ์
และผลกระทบเชิงประจกัษ ์

งานวรรณกรรมที่ถือเป็นรากฐานทางทฤษฎีของแนวคิดอ านาจละมุนและมีอิทธิพล
อย่างลึกซึง้คือหนังสือ Soft Power: The Means to Success in World Politics โดย Joseph S. 

Nye ซึ่งเสนอว่าอ านาจละมนุ คือ อ านาจในการท าใหผู้อ่ื้นตอ้งการในสิ่งเดียวกบัที่เราตอ้งการ โดย
ไม่ตอ้งใชอ้  านาจบังคับหรือแรงกดดันทางเศรษฐกิจและการทหาร  หนังสือเล่มนีช้ีว้่า วัฒนธรรม 
ค่านิยม และนโยบายต่างประเทศที่ถูกมองว่าน่าเชื่อถือ คือสามแหล่งหลักของอ านาจละมุนใน
บริบทของความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ สิ่งที่น่าสนใจคือ Joseph S. Nye ไดย้ า้ว่าการส่งออก
วัฒนธรรมไม่ไดม้ีผลต่อการสรา้งอ านาจในทันที หากแต่ตอ้งผ่านกระบวนการซึมซบัและยอมรบั
โดยสมัครใจ ซึ่งในกรณีของญ่ีปุ่ น (Nye, 2004) อนิเมะถือเป็นหนึ่งในตัวอย่างส าคัญของสื่อที่
สามารถท าหนา้ที่นีไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเมื่อเนือ้หาในอนิเมะประกอบดว้ยอาหาร
ญ่ีปุ่ น ซึ่งไม่เพียงแต่น าเสนอความงามในเชิงภาพ แต่ยงัถ่ายทอดค่านิยมทางวฒันธรรม อาทิ ความ
ใส่ใจ ความเรียบง่าย และความสมัพนัธร์ะหว่างผูค้น ผ่านเรื่องเล่าที่เขา้ถึงไดง้่าย อ านาจละมุนที่
ปรากฏในบริบทนีจ้ึงไม่ใช่เพียงการดึงดูดความสนใจ แต่เป็นการวางรากฐานของความเขา้ใจร่วม 
ซึ่งน าไปสูก่ารยอมรบัและสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศในเชิงบวกไดอ้ย่างยั่งยืน 

อีกหนึ่งในงานวรรณกรรมที่น่าสนใจ คือ งานของ วาสนา ปานนวม ในหัวขอ้เรื่อง 
การส่งเสริมการต์ูนของญ่ีปุ่ น: เคร่ืองมือเพ่ิม Soft Power และผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 
ซึ่งงานวรรณกรรมนีไ้ดศ้ึกษาเก่ียวกบับทบาทของการต์นูและอนิเมะญ่ีปุ่ น ในฐานะเครื่องมือที่รฐัใช้
เพิ่มศกัยภาพทางวฒันธรรมและเศรษฐกิจ โดยเนน้ถึงการน านโยบายภาครฐัอย่าง Cool Japan ที่
เปลี่ยนวฒันธรรมรว่มสมยัใหก้ลายเป็นเครื่องมือทางยทุธศาสตร ์งานชิน้นีส้ะทอ้นว่าญ่ีปุ่ นไม่ไดม้อ
งอนิเมะเป็นเพียงความบนัเทิง แต่เป็นสินทรพัยเ์ชิงวฒันธรรมที่สามารถเสรมิสรา้งภาพลกัษณแ์ละ
ผลกัดนัอตุสาหกรรมวฒันธรรมใหเ้ติบโตในตลาดโลก ทัง้นี ้ยงัมีบทความที่สอดคลอ้งกบังานชิน้นี ้
อีกด้วย คือ บทความเรื่องท าไม “ซอฟต์พาวเวอร์” จึงแปลงวัฒนธรรมให้เป็นอ านาจที่

แข็งแกร่งและได้รับการยอมรับไปท่ัวโลก เขียนโดย ชัชฎาพร จุ้ยจั่น ในบทความนีไ้ดอ้ธิบาย
ว่า อ านาจละมนุคือพลงัของการท าใหผู้อ่ื้นอยากเป็นหรืออยากเขา้ร่วมกบัคณุค่าของประเทศหนึ่ง 
โดยผ่านการน าเสนอวัฒนธรรมที่เขา้ถึงง่ายแต่ทรงพลัง อนิเมะจึงไม่ใช่เพียงตัวแทนวัฒนธรรม
ญ่ีปุ่ น แต่ยงัเป็นสื่อกลางที่แสดงออกถึงอัตลกัษณข์องชาติอย่างมีศิลปะ ผูเ้ขียนเนน้ว่าวิธีการเล่า
เรื่องในอนิเมะสามารถแทรกซึมความคิด ความเชื่อ และค่านิยมแบบญ่ีปุ่ นใหเ้ป็นที่ชื่นชอบในหมู่
ผูช้มต่างชาติ โดยไม่จ าเป็นตอ้งใชก้ารโฆษณาโดยตรง ไม่เพียงเท่านีใ้นบทความเรื่อง Soft Power, 
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วัฒนธรรม กับการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรคข์องไทย ของพิชชากานต ์ช่วงชัย ไดช้ีใ้หเ้ห็น
ว่าศักยภาพของอ านาจละมุน ไม่ไดจ้ ากัดเฉพาะในแง่วัฒนธรรม แต่ยังครอบคลุมถึงเศรษฐกิจ
สรา้งสรรคท์ี่สามารถเปลี่ยน “ความนิยม” ใหก้ลายเป็น “รายได”้ ไดอ้ย่างแทจ้รงิ โดยกรณีญ่ีปุ่ นเป็น
ต้นแบบของการใช้สื่อร่วมสมัยอย่างอนิเมะเชื่อมโยงกับอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ อาทิ อาหาร การ
ท่องเที่ยว และแฟชั่น ผูเ้ขียนเนน้ว่าการสรา้งแรงจงูใจเชิงวฒันธรรมสามารถต่อยอดไปสู่พฤติกรรม
ผูบ้รโิภคที่ยั่งยืน และเป็นกลไกขบัเคลื่อนเศรษฐกิจระดบัชาติ(พิชชากานต ์ช่วงชยั, 2022) 

ขณะเดียวกันไดม้ีบทความที่กล่าวเก่ียวกับนโยบาย Cool Japan และอ านาจละมนุ 
ไดอ้ย่างน่าสนใจซึ่งเขียนโดย Asger Rojle Christensen ในหวัขอ้เรื่อง Cool Japan, Soft Power 

ในบทความนี ้ได้วิเคราะห์นโยบาย Cool Japan อย่างลึกซึง้ โดยเสนอว่ารัฐบาลญ่ีปุ่ นเลือกใช้
อุตสาหกรรมบนัเทิงเป็นแกนกลางของยุทธศาสตรอ์ านาจละมุน อนิเมะ มังงะ และเกม ไม่ไดถู้ก
มองในฐานะวัฒนธรรมย่อยอีกต่อไป แต่เป็นเครื่องมือสรา้งชาติ (nation-building tools) ที่รัฐ
ส่งเสริมผ่านงบประมาณ การจดัอีเวนต ์และความร่วมมือระหว่างภาครฐักบัเอกชน(Christensen, 
2011) โดยบทความนีแ้สดงใหเ้ห็นถึงความส าเร็จในการท าให้อ านาจละมนุของญ่ีปุ่ น มีความเป็น
ระบบและยั่งยืนผ่านการลงทุนในวัฒนธรรมร่วมสมัย ทัง้นี ้ยังอีกบทความที่น่าสนใจที่เขียนโดย 
Raina V. Cakrabuana ในหัวข้อ เ รื่ อ ง  Anime, I choose you! How Japan has successfully 

changed its image through the power of anime โดยในบทความนี ้จะ เน้นกล่าวถึ ง  การ
เปลี่ยนแปลงเชิงภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นในสายตาชาวโลก โดยชีว้่าอนิเมะมีบทบาทอย่างยิ่งในการ
เปลี่ยนมมุมองของญ่ีปุ่ น จากชาติอนรุกัษ์นิยมและทหารนิยมไปสู่ประเทศที่ทนัสมยั และยงัมีเสน่ห์
ทางวฒันธรรม และเป็นมิตรกบัคนรุน่ใหม่ทั่วโลก ซึ่งผูเ้ขียนยงัเนน้ว่าอ านาจละมนุที่เกิดจากอนิเมะ
ไม่ไดเ้ป็นแค่ความนิยมชั่วคราว แต่คือพลงัที่สามารถเปลี่ยนทัศนคติ สรา้งแรงจูงใจ และเชื่อมโยง
คนกบัวฒันธรรมญ่ีปุ่ นในระดบัจิตใจ 

นอกจากนีย้งัมีบทความที่น่าสนใจเก่ียวกับมิติดา้นเศรษฐกิจและมิติดา้นวฒันธรรม
อีกดว้ย ซึ่งเขียนโดย Wantanee Suntikul และ Carmen Li จากเรื่อง Softly, Softly, Anime Fans 

are Drawn to Japan จากบทความนี ้ได้ชี ้ให้เห็นถึง  บทบาทของแฟนคลับอนิเมะในระดับ
นานาชาติที่หลงใหลในวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น จนเกิดการเดินทางเพื่อสมัผัสของจริง  ไม่ว่าจะเป็นการ
เยี่ยมชมสถานที่ที่ปรากฏในอนิเมะ หรือการเขา้ร่วมกิจกรรมที่เก่ียวขอ้งกับการต์ูนญ่ีปุ่ น ผูเ้ขียน
เสนอว่า อนิเมะไดท้ าหนา้ที่เป็นสะพานทางวฒันธรรมที่ทรงพลงั เชื่อมโยงความรูส้ึกของผูช้มเขา้
กบัพืน้ที่จรงิของญ่ีปุ่ น และเมื่อพฤติกรรมการท่องเที่ยวไดร้บัแรงผลกัจากอ านาจละมนุ ก็สะทอ้นว่า
ประเทศเจา้ของวฒันธรรมสามารถใชส้ื่อเป็นเครื่องมือสรา้งเศรษฐกิจ และความสมัพนัธใ์นระดับ
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บคุคลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Suntikul & Li, 2020) อีกทัง้ ในบทความของ Synergy ในบทความ
เรื่ อ ง  From Doraemon to Diplomacy: The Role of Manga and Anime in Japanese Soft 

Power ได้เสนอแนวคิดที่น่าสนใจว่าอนิเมะและมังงะไม่ได้เป็นเพียงสื่อบันเทิง แต่สามารถ
กลายเป็นตัวแทนทางการทูตที่ไม่มีต าแหน่งอย่างเป็นทางการ แต่มีอิทธิพลสูงในการสร้าง
ภาพลกัษณข์องประเทศในระยะยาว งานชิน้นีช้ีว้่าตวัละครในอนิเมะ อาท ิโดราเอมอน หรือโทโทโร่ 
ไดท้ าหนา้ที่สื่อสารค่านิยมแบบญ่ีปุ่ นทัง้ ความเมตตา ความเสียสละ ความเคารพ ไปยังผูช้มทั่ว
โลก โดยไม่ต้องใช้ถ้อยค าทางการทูต งานนี ้จึงชี ้ให้เห็นพลังของอ านาจละมุนที่ซึมลึกผ่าน
จินตนาการของผูค้น และเกิดผลในมิติความสัมพันธ์ระหว่างประเทศแบบไม่เป็นทางการอย่าง
ยั่งยืน (Synergy, 2025) 

ยิ่งไปกว่านัน้ จากเอกสารทางการของกระทรวงการต่างประเทศญ่ีปุ่ น (MOFA) 

ในปี 2006 และ 2022 ยงัแสดงใหเ้ห็นถึงจุดยืนของรฐับาลในการยอมรบั และผลกัดนัวฒันธรรมป็
อปใหเ้ป็นกลยุทธ์เชิงนโยบายอย่างจริงจัง โดยเฉพาะการแต่งตัง้ Anime Ambassador และการ
สนับสนุนกิจกรรมทางวัฒนธรรมในต่างประเทศ ผู้จัดท ารายงานเหล่านี ้เสนอว่าการสร้าง
ภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นในสายตาชาวโลกผ่านอนิเมะนั้น มีเป้าหมายเพื่อสรา้งความใกลช้ิดและ
ความรูส้ึกเชิงบวกกับประเทศญ่ีปุ่ นในระยะยาว เอกสารเหล่านีจ้ึงไม่เพียงเป็นขอ้มูลอธิบายเชิง
โครงสร้าง แต่ยังยืนยันว่าญ่ีปุ่ นใช้อนิเมะเป็นเครื่องมือของอ านาจละมุนอย่างเป็นทางการ 
(Minister of Foreign Affairs of Japan, 2006) 

จากที่ไดก้ล่าวไปขา้งตน้ วรรณกรรมในกลุ่มนีแ้สดงใหเ้ห็นอย่างชัดเจนว่า อนิเมะคือ
เครื่องมือส าคัญของอ านาจละมุนที่ญ่ีปุ่ นใชใ้นการส่งเสริมภาพลกัษณป์ระเทศ ผ่านการถ่ายทอด
ค่านิยม อัตลกัษณ ์และวัฒนธรรมร่วมสมัยไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ งานเหล่านีน้  าเสนอทัง้กรอบ
แนวคิดและกรณีศึกษาที่สะทอ้นบทบาทของอนิเมะในระดับโครงสรา้ง ทัง้ในมิติรฐั นโยบาย และ
การตอบสนองของผูช้ม ดว้ยเหตนุี ้วรรณกรรมกลุ่มนีจ้ึงมีความส าคญัอย่างมากต่องานวิจยัฉบบันี ้
โดยช่วยเสริมสรา้งฐานแนวคิดเก่ียวกบัอ านาจละมนุ และการสรา้งภาพลกัษณผ์่านสื่อวฒันธรรม 
พรอ้มทัง้สนบัสนนุการวิเคราะหเ์ชิงลึกถึงกลไกที่ท าใหอ้นิเมะสามารถสื่อสาร และสรา้งแรงจงูใจแก่
ผูช้มต่างชาติไดอ้ย่างมีระบบ 

3) งานวรรณกรรมด้านภาพลักษณป์ระเทศ (Nation Branding)  
วรรณกรรมกลุ่มนีม้ีบทบาทส าคญัในการวางกรอบความเขา้ใจเก่ียวกบักระบวนการ

จดัการอตัลกัษณข์องประเทศ ผ่านการเลือกสื่อสารคณุลกัษณะที่ตอ้งการใหโ้ลกจดจ าโดยเฉพาะ
อาหารญ่ีปุ่ น ซึ่งมีทัง้ความเป็นเอกลกัษณท์างรสชาติ รูปแบบ และคณุค่าในเชิงวฒันธรรม มาเป็น
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ตัวกลางในการสรา้งความประทับใจต่อประเทศญ่ีปุ่ นในระดับนานาชาติผ่านสื่อบนัเทิงอย่างอนิ
เมะ ซึ่งไม่เพียงแต่ท าหนา้ที่ใหค้วามบนัเทิงเท่านัน้ แต่ยงัสะทอ้นการออกแบบภาพลกัษณข์องชาติ
ในเชิงยทุธศาสตรอี์กดว้ย 

งานวรรณกรรมที่ น่ าสนใจเขียนโดย Simon Anholt จากหนังสือที่ มี ชื่ อว่ า 
COMPETITIVE IDENTITY The New Brand Management for Nations, Cities and Regions 
โดยผูเ้ขียนไดเ้สนอว่า ประเทศสามารถบริหารจัดการอัตลกัษณ์ ของตนเองเหมือนกับการบริหาร
แบรนดส์ินคา้ โดยใชเ้ครื่องมือทางวัฒนธรรมและพฤติกรรมสาธารณะเป็นเครื่องมือหลกั ในการ
จัดการอัตลักษณ์ชาติผ่านกลยุทธ์ที่คล้ายคลึงกับการตลาดสินค้า  ในแต่ละประเทศประเทศ
สามารถเลือกคุณลักษณะเฉพาะที่ตนต้องการเน้น อาทิ ความคิดสร้างสรรค์หรือวัฒนธรรม
เฉพาะถิ่น แลว้ถ่ายทอดคุณลักษณะเหล่านั้นผ่านเครื่องมือสื่อและกิจกรรมที่มีอิทธิพล (Anholt, 
2007) หนังสือเล่มนีมุ้่งเนน้ใหเ้ห็นว่า การสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศผ่านวัฒนธรรมไม่ใช่เรื่องของ
โฆษณา แต่คือการสะทอ้นความจริงที่เลือกเนน้ ซึ่งตรงกับกรณีของญ่ีปุ่ นที่ใชอ้าหารญ่ีปุ่ นในอนิ
เมะเป็นจุดเชื่อมโยงอารมณก์บัค่านิยมระดับชาติ จากหนงัสือเล่มนีไ้ดใ้ห้กรอบแนวคิดที่ส  าคัญใน
การมองว่า อนิเมะไม่ใช่เพียงตัวแทนของวัฒนธรรมเท่านั้น แต่คือส่วนหนึ่งของเครื่องมือเชิง
ยทุธศาสตรท์ี่ประเทศใชใ้นการแข่งขนัดา้นภาพลกัษณใ์นเวทีนานาชาติ 

นอกจากนี ้ยงัมีงานศกึษาที่ช่วยขยายความเขา้ใจดา้นการสรา้งภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ น
ในเชิงลกึ โดยเฉพาะในแง่ของการใชว้ฒันธรรมอาหารผ่านอนิเมะ เพื่อถ่ายทอดอตัลกัษณข์องชาติ
และวางต าแหน่งญ่ีปุ่ นในเวทีนานาชาติอย่างมีกลยุทธ์ ซึ่งบทความนีเ้ขียนโดย Theodore C. 

Bestor และVictoria Lyon Bestor ในหวัขอ้ Cuisine and Identity in Contemporary Japan ที่ชี ้
ว่าอาหารไม่ไดเ้ป็นเพียงสิ่งบริโภค แต่คือพืน้ที่ทางวัฒนธรรมที่สะทอ้นอัตลักษณข์องชาติอย่าง
ลึกซึง้ ผูเ้ขียนเสนอว่าอาหารญ่ีปุ่ นไดร้บัการออกแบบใหส้ื่อสารถึงความประณีต ความเรียบง่าย 
และการเคารพในธรรมชาติ ซึ่งทั้งหมดนีส้อดคลอ้งกับอุดมการณ์ทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น และเมื่อ
คณุค่าดงักล่าวถูกถ่ายทอดผ่านอนิเมะก็ยิ่งท าใหเ้กิด “ภาพจ า” ที่สื่อถึงญ่ีปุ่ นในมิติดา้นวฒันธรรม
อย่างทรงพลงั (Bestor & Bestor, 2011) ซึ่งก็ไดไ้ปสอดคลอ้งกบับทความของ TPBO เรื่อง Nation 

Branding Perspectives: Definition, Concepts, Theory ที่ใหค้  าจ ากดัความและแนวคิดพืน้ฐาน
ของการสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศไวอ้ย่างเป็นระบบ โดยเสนอว่าภาพลกัษณข์องประเทศสามารถ
ถกูออกแบบ จดัการ และถ่ายทอดอย่างเป็นระบบผ่านสญัลกัษณ ์วฒันธรรม สินคา้ และพฤติกรรม
ของประชาชน (TPBO, n.d.) งานนี ้ถือเป็นกรอบแนวคิดส าคัญที่ช่วยให้เข้าใจว่าการสื่อสาร
วัฒนธรรม อาทิ อาหารหรือภาพจ าในอนิเมะ ไม่ได้เป็นเพียงผลพลอยได้ แต่คือกลยุทธ์ที่ร ัฐ
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สามารถเลือกใช้เพื่อสรา้งการรับรูเ้ชิงบวกในสายตาต่างชาติ โดยในบทความเรื่อง Washoku 

Designated UNESCO Intangible Cultural Heritage จาก Nippon จะชี ้ให้เห็นภาพชัดเจนใน
การสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศ ในบทความนีไ้ดก้ล่าวเก่ียวกบั “วะโชกุ” (อาหารญ่ีปุ่ นดัง้เดิม) ที่
ไดร้บัการขึน้ทะเบียนเป็นมรดกภูมิปัญญาทางวฒันธรรมของยูเนสโก ยิ่งตอกย า้ความส าคัญของ
อาหารในฐานะมรดกของชาติ และเป็นสญัลกัษณข์องอตัลกัษณญ่ี์ปุ่ นในระดบัโลก(Nippon, 2014
) ผูเ้ขียนชีว้่าการยอมรบัในระดบัสากลเช่นนี ้ส่งผลใหก้ารน าเสนอวฒันธรรมอาหารผ่านอนิเมะยิ่ง
ไดร้บัความน่าเชื่อถือ และช่วยเสริมสรา้งภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นในฐานะประเทศที่ให้คุณค่ากับ
รากเหงา้วฒันธรรมอย่างลกึซึง้ 

อีกงานวรรณกรรมที่น่าสนใจเขียนโดย Keith Dinnie ในหนังสือเรื่อง Nation 

Branding Concepts, Issues, Practice หนงัสือเลม่นีถื้อเป็นกรอบแนวคิดหลกัในศาสตรก์ารสรา้ง
ภาพลักษณ์ประเทศ โดยเสนอว่าการสรา้งภาพลักษณ์ประเทศต้องอาศัยการสื่อสารอย่างเป็น
ระบบผ่านองคป์ระกอบหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสินคา้ วัฒนธรรม การเมือง หรือพฤติกรรมของ
ประชาชน ผูเ้ขียนย า้ว่าประเทศที่ประสบความส าเร็จดา้นการสรา้งภาพลักษณ์ประเทศ คือตอ้ง
สามารถควบคมุเรื่องเลา่ที่เผยแพรสู่ส่ายตาชาวโลกได ้(Dinnie, 2008b) ซึ่งกรณีของญ่ีปุ่ นแสดงให้
เห็นว่าการใชส้ื่อร่วมสมยั อาทิ อนิเมะ ผสมผสานกบัวฒันธรรมดัง้เดิมอย่างอาหารญ่ีปุ่ น สามารถ
ท าใหเ้กิดการสื่อสารภาพลกัษณท์ี่มีอารมณร์่วมและเป็นที่จดจ า ทัง้นี ้ยงัมีบทความเรื่อง Japan’s 

Nation Branding: Recent Evolution and Potential Future Paths เ ขี ยนโดย  Keith Dinnie 

เช่นกนัโดยในบทความนีไ้ดเ้จาะลึกกรณีศกึษาของญ่ีปุ่ นโดยเฉพาะ ซึ่งระบวุ่าแมญ่ี้ปุ่ นจะมีวัตถุดิบ
ทางวัฒนธรรมที่แข็งแกร่ง อาทิ อาหาร ประวัติศาสตร ์และสื่อบนัเทิง แต่ก็ยังเผชิญกับความทา้
ทายในการจดัการแบรนดป์ระเทศอย่างเป็นระบบ จุดแข็งที่โดดเด่นคือความสามารถในการสรา้ง
สื่อที่มีอิทธิพลสูง อาทิ อนิเมะ ซึ่งสามารถปลุกความสนใจและเชื่อมโยงกับภาพลักษณ์เชิง
วัฒนธรรมไดท้ั่วโลก (Dinnie, 2008a) อย่างไรก็ตาม ผูเ้ขียนก็ชีใ้หเ้ห็นถึงความจ าเป็นของการ
ประสานงานระหว่างภาครฐั ภาคธุรกิจ และภาคประชาชนเพื่อเสริมพลังของแบรนดช์าติให้มี
เสถียรภาพในระยะยาว 

ขณะเดียวกันในงานของ Alisha Shafiq และ Saima A Kayani จากหัวข้อเรื่อง 
Nation Banding of Japan Through Cultural Diplomacy ได้กล่าวถึงยุทธศาสตรข์องญ่ีปุ่ นใน
การส่งเสริมภาพลกัษณผ์่าน “การทูตทางวฒันธรรม” โดยมีอนิเมะเป็นสื่อกลางส าคญั ผูเ้ขียนเนน้
ว่าความนิยมในอนิเมะและวฒันธรรมญ่ีปุ่ นในหมู่เยาวชนต่างชาติไม่ไดเ้กิดขึน้โดยบงัเอิญ แต่เป็น
ผลจากกระบวนการทางนโยบายที่วางเป้าหมายชัดเจน ในการใชส้ื่อสรา้งสัมพันธ์ทางบวกกับ
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สาธารณชนต่างชาติ งานชิน้นีจ้ึงเสนอว่าการสรา้งภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ น เป็นการวางแผนเชิง
ยุทธศาสตรท์ี่อาศยัอ านาจละมนุในการเปลี่ยนการรบัรูข้องโลกไปสูค่วามชื่นชม ความใกลช้ิด และ
การยอมรบัในเชิงวฒันธรรมอย่างมั่นคง 

ยิ่งไปกว่านัน้ในงานของ Jenny Cai ในหวัขอ้ From military empire to pop culture 

phenomenon: Inside Japan's animation revolution เป็นบทความที่น่าสนใจและยิ่งตอกย า้ถึง
ความส าเร็จในการสรา้งภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ น บทความนี ้ไดเ้สนอภาพรวมที่ทรงพลงัของญ่ีปุ่ นใน
ฐานะประเทศที่รีแบรนดต์นเองไดอ้ย่างส าเร็จ โดยใชอุ้ตสาหกรรมอนิเมะเป็นกลไกหลกั ผูเ้ขียน
เปรียบเปรยว่าในอดีต ญ่ีปุ่ นเป็นที่รูจ้กัในฐานะประเทศที่เนน้เทคโนโลยีและการทหาร แต่ปัจจุบนั
ไดก้ลายเป็นศนูยก์ลางวฒันธรรมรว่มสมยัที่น่าหลงใหลที่สดุแห่งหนึ่งของโลก โดยอนิเมะมีบทบาท
เป็นก าลังหลักส าคัญในกระบวนการเปลี่ยนภาพจ านีอ้ย่างชัดเจน ทั้งในแง่ของความอ่อนโยน 
ความคิดสรา้งสรรค ์และการยอมรบัในระดบัโลก (Cai, 2024) 

วรรณกรรมในกลุ่มนีไ้ดส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงบทบาทของวฒันธรรมอาหารและสื่ออนิเมะ
ในฐานะเครื่องมือเชิงยุทธศาสตรใ์นการสรา้งภาพลักษณ์ประเทศอย่างเป็นระบบ ผ่านกรอบ
แนวคิดการสร้างภาพลักษณ์ประเทศ (Nation Branding) ซึ่งน าเสนอทั้งจากมุมทฤษฎีและ
กรณีศึกษาเชิงประจักษ์ โดยชีใ้หเ้ห็นว่าญ่ีปุ่ นสามารถถ่ายทอดอัตลักษณ์ และค่านิยมของชาติ
ตนเองผ่านอนิเมะไดอ้ย่างแนบเนียน ผ่านภาพจ าของอาหารที่มีความประณีตและเต็มไปด้วย
ความหมายทางวัฒนธรรม งานเหล่านีม้ีความส าคัญต่อการวิจัยฉบบันี ้ในฐานะพืน้ฐานแนวคิด
และกรอบวิเคราะหท์ี่ช่วยอธิบายว่า เหตใุดอาหารในอนิเมะจึงมีพลงัในการสง่เสรมิภาพลกัษณข์อง
ญ่ีปุ่ นในเวทีนานาชาติไดอ้ย่างทรงอิทธิพล  

จากการศึกษาวรรณกรรมที่เ ก่ียวข้องทั้งสามกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นด้านการสื่อสาร
วัฒนธรรมอาหารผ่านอนิเมะ การเชื่อมโยงอนิเมะกับอ านาจละมุน (Soft Power) หรือการสรา้ง
ภาพลักษณ์ประเทศ (Nation Branding) ล้วนสะท้อนให้เห็นถึงพลังของอนิเมะในฐานะสื่อ
วฒันธรรมที่สามารถแทรกซมึเขา้สูจ่ิตใจผูช้มไดอ้ย่างแนบเนียนและลกึซึง้ โดยเฉพาะเมื่อผสานเขา้
กับ “อาหาร” ในฐานะสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมที่จับต้องได้และมีความหมายเชิงอารมณ์ 
วรรณกรรมเหลา่นีจ้ึงไม่เพียงใหก้รอบแนวคิดเชิงวิชาการที่แข็งแรง แต่ยงัเปิดพืน้ที่ใหผู้ว้ิจยัสามารถ
ต่อยอดเพื่อวิเคราะหบ์ทบาทของอนิเมะในการถ่ายทอดอตัลกัษณแ์ละเสริมสรา้งภาพลกัษณข์อง
ประเทศญ่ีปุ่ นในมิติที่ลุ่มลึกยิ่งขึน้ ทัง้ในเชิงสนุทรียะ สงัคม และยุทธศาสตรอ์ านาจละมุนบนเวที
โลก 
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กรอบแนวคิดในงานวิจัย 
ในยุคโลกาภิวัตนท์ี่วัฒนธรรมสามารถแพร่กระจายข้ามพรมแดนไดอ้ย่างรวดเร็ว สื่อ

บนัเทิงโดยเฉพาะอนิเมะ ไดก้ลายเป็นเครื่องมือส าคญัของประเทศญ่ีปุ่ น ในการเผยแพรว่ฒันธรรม
และส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศในเวทีโลก หนึ่งในมิติที่ถูกน าเสนออย่างเด่นชดัคือวฒันธรรม
อาหาร ซึ่งไดร้บัความนิยมและความสนใจจากผูช้มในหลายประเทศอย่างกวา้งขวาง กรอบแนวคิด
ของงานวิจัยฉบับนีจ้ึงมุ่งเน้นศึกษาว่า การน าเสนอวัฒนธรรมอาหารญ่ีปุ่ นผ่านอนิเมะในฐานะ
เครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) มีผลอย่างไรต่อการส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศ
ญ่ีปุ่ น และอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นในระดับสากล โดยการศึกษานีแ้บ่งออกเป็น 2 ตัวแปรหลัก 
ไดแ้ก่ ตวัแปรตน้ และตวัแปรตาม ดงันี ้

ตัวแปรต้น (Independent Variable) คือ การน าเสนอวัฒนธรรมอาหารญ่ีปุ่ นผ่านอนิ
เมะในฐานะอ านาจละมุน (Soft Power) โดยตัวแปรนีเ้น้นการวิเคราะหว์่าอนิเมะญ่ีปุ่ นน าเสนอ
วฒันธรรมอาหารอย่างไร โดยเฉพาะในมิติที่ก่อใหเ้กิดแรงดึงดูด (Attraction) และการสรา้งความ
นิยม (Appeal) ซึ่งเป็นหวัใจของแนวคิดอ านาจละมนุ โดยสามารถจ าแนกประเด็นส าคญัได ้ดงันี ้

1) การเลือกเมนูอาหารที่สะท้อนอัตลักษณว์ัฒนธรรมญ่ีปุ่ น อาทิ ราเมน ซูชิ 
ขา้วกลอ่งเบนโตะ 

2) การเล่าเร่ืองผ่านฉากมื้ออาหารที่เชื่อมโยงกับความสัมพันธ์ทางสังคม 
อาทิ ครอบครวั มิตรภาพ และความรกั 

3) การถ่ายทอดคุณค่าทางสุนทรียศาสตร์ อาทิ การจัดวางอาหาร สีสัน การ
เคารพวตัถดิุบ 

4) การใช้มุมกล้อง สี เสียง และเทคนิคเอนิเมชันในการท าให้อาหารดูน่า
รบัประทานและมีเสน่หอ์ย่างการสรา้งสื่อร่วมสมยัที่สื่อถึงอาหารในโลกแฟนตาซี 
อาทิ นารูโตะ (Naruto) และ ยอดนกัปรุงโซมะ (Food Wars!) เป็นตน้ 

ตัวแปรตาม (Dependent Variables) คือ ผลลพัธท์ี่เกิดขึน้จากการน าเสนอวฒันธรรม
อาหารญ่ีปุ่ นในอนิเมะ โดยสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเด็นส าคญั ไดแ้ก่ 

1) การส่งเสริมภาพลักษณแ์ละบทบาทของประเทศญ่ีปุ่ นในเวทโีลก 
1.1) ญ่ีปุ่ นถูกมองว่าเป็นประเทศที่มีวัฒนธรรมละเอียดอ่อน ลึกซึ ้ง  และ

สรา้งสรรค ์
1.2) เกิดการยอมรบัในระดบัสากลในฐานะแหลง่วฒันธรรมที่มีเอกลกัษณ ์
1.3) เสรมิความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศในเชิงวฒันธรรม (Cultural Diplomacy) 
1.4) สง่เสรมิอ านาจละมนุ (Soft Power) โดยไม่ตอ้งใชก้ าลงัหรือการบีบบงัคบั 
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2) การส่งเสริมอุตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นในระดับสากล 
2.1) เพิ่มจ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ 
2.2)กระตุน้การบรโิภคอาหารญ่ีปุ่ นในตลาดโลก อาท ิราเมน ซอสโชย ุขนมญ่ีปุ่ น 
2.3) เกิดกระแส “อยากลองท าอาหารญ่ีปุ่ น” ในกลุม่ผูช้มต่างชาติ 
2.4) สง่ผลต่อยอดขายสินคา้อาหารญ่ีปุ่ นและวตัถุดิบในเชิงพาณิชย ์

กรอบแนวคิดในงานคน้คว้าอิสระฉบับนีมุ้่งเน้นวิเคราะห์บทบาทของอนิเมะในฐานะ
เครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) ที่ใชใ้นการน าเสนอวัฒนธรรมอาหารญ่ีปุ่ นต่อผู้ชมทั่ว
โลก โดยมีผลต่อการสง่เสรมิอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นในระดบัสากล รวมถึงการสรา้งและยกระดับ
ภาพลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่ นในเวทีโลก ดว้ยเหตุนีก้รอบแนวคิดในงานวิจัยนีจ้ึงตั้งอยู่บนการ
ส ารวจกลไกและกลยุทธข์องอนิเมะในฐานะสื่อวฒันธรรมรว่มสมยัที่  ไม่เพียงแต่สรา้งความบนัเทิง
แต่ยงัมีพลงัในการขบัเคลื่อนเศรษฐกิจวฒันธรรม และภาพลกัษณข์องประเทศในระดบันานาชาติ 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิด 

 



 

บทที ่3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

การศึกษานีเ้ป็นการศึกษาเก่ียวกับบทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจ
ละมุนในการส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่ นในเวทีโลกผ่านอุตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ น  
ระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 โดยใชก้ารศึกษาในเชิงคุณภาพ ซึ่งในบทนี ้จะน าเสนอเก่ียวกับ
วิธีด าเนินการวิจยั โดยแบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 หวัขอ้หลกั ไดแ้ก่ แหล่งขอ้มลู การเก็บรวบรวม
ขอ้มลู และการวิเคราะหข์อ้มลู ดงันี ้

แหล่งข้อมูล  
การศึกษาวิจัยฉบับนีเ้ป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพที่มุ่งศึกษาบทบาทของอนิเมะในฐานะ

เครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) ต่อการส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่ นผ่าน
อตุสาหกรรมอาหารในบริบทเวทีโลก โดยใชก้ารวิเคราะหเ์นือ้หาและเอกสารเป็นหลกั การวิจยัเชิง
คุณภาพเหมาะสมกับประเด็นการศึกษานี ้เนื่องจากช่วยให้สามารถเขา้ถึงความเข้าใจเชิงลึก
เก่ียวกับความหมายเชิงวัฒนธรรม กลยุทธ์การสื่อสาร และการรับรูใ้นระดับนานาชาติ ซึ่งไม่
สามารถวัดผลในเชิงปริมาณไดโ้ดยตรง ดังนัน้การเลือกแหล่งขอ้มูลจึงใหค้วามส าคัญกับความ
หลากหลาย มิติของเนือ้หา ความน่าเชื่อถือของแหล่งขอ้มูลที่ใชใ้นการวิเคราะห์ และเพื่อความ
ชดัเจนในการน าเสนอ แหล่งขอ้มลูที่ใชใ้นการวิจยัครัง้นี ้จึงสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ 
แหลง่ขอ้มลูปฐมภมูิ และแหลง่ขอ้มลูทติุยภมูิ ดงันี ้

1) แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ ในงานวิจยันี ้หมายถึง เนือ้หาอนิเมะที่ไดร้บัการคัดเลือกเพื่อ
วิเคราะหเ์ชิงวัฒนธรรม ซึ่งถือเป็นขอ้มูลดัง้เดิมที่ใชใ้นการวิเคราะหโ์ดยตรง โดยเนือ้หาอนิเมะที่
เลือกจะตอ้งมีการน าเสนอวฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ นอย่างชดัเจน มีความเชื่อมโยงกบัแนวคิดอ านาจ
ละมนุ และเป็นที่รูจ้ักในระดับสากล ตวัอย่างของอนิเมะที่อยู่ในการศึกษานี ้ไดแ้ก่ ยอดนกัปรุงโซ
มะ (Food Wars!) นารูโตะ (Naruto) โดราเอมอน (Doraemon) วันพีช (One Piece) ดาบพิฆาต
อสรู ( Demon Slayer) ชินจงัจอมแก่น และอนิเมะอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัอาหาร รวมไปถึงอนิเมะแนว
ชีวิตประจ าวนัหรือแฟนตาซี ที่มีฉากการรบัประทานอาหารหรือเนือ้หาเก่ียวกับอาหารญ่ีปุ่ นอย่าง
โดดเด่น เนือ้หาเหลา่นีจ้ะถกูวิเคราะหใ์นฐานะขอ้ความทางวฒันธรรม ที่สามารถสื่อสารคณุค่าของ
ญ่ีปุ่ นสูส่ายตาชาวโลก 
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2) แหล่งข้อมูลทุติยภูมิ หมายถึง เอกสาร ขอ้เขียน หรือผลงานที่ไดร้บัการเผยแพร่แลว้ 
และน ามาใช้เพื่อสนับสนุนการวิเคราะห์ในเชิงแนวคิดและกรอบทฤษฎี ซึ่งสามารถแบ่งย่อย
ออกเป็น 3 ประเภท ไดแ้ก่ 

2.2) บทความวิชาการ  รวมถึงวารสารทางวิชาการที่ผ่านการกลั่นกรองจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ วิทยานิพนธ์ และดุษฎีนิพนธ์ที่ เก่ียวข้องกับแนวคิดอ านาจละมุน (Soft Power) 
วฒันธรรมญ่ีปุ่ น การสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศ และการศกึษาดา้นสื่อ 

2.3) หนังสือ (ตีพิมพแ์ละออนไลน)์ เนือ้หาจากหนงัสือเชิงวิชาการที่ใหบ้ริบททาง
ทฤษฎีหรือประวัติศาสตรเ์ก่ียวกับอนิเมะ อ านาจละมุน และการทูตทางวัฒนธรรม ซึ่งไดร้บัการ
ยอมรบัในแวดวงวิชาการ 

2.4) บทความออนไลนจ์ากเว็บไซตท์ีน่่าเชื่อถือ ไดแ้ก่ บทความจาก NHK World, 
The Japan Times, Nippon.com ฯลฯ รวมไปถึงแพลตฟอรม์วิเคราะหว์ัฒนธรรมญ่ีปุ่ นในเชิงลึก 
บทความเหลา่นีช้่วยสะทอ้นภาพเทรนดส์มยันิยม ปฏิกิรยิาของผูช้ม และบรบิทปัจจบุนัในช่วงเวลา
การวิจยัปี ค.ศ. 2014 - 2024 

โดยแหล่งขอ้มูลทัง้หมดนีท้  าหนา้ที่ร่วมกันในการสรา้งฐานขอ้มลูที่ครอบคลุม ทัง้ในเชิง
ภาพ เสียง ขอ้ความ และทศันคติ เพื่อใชใ้นการวิเคราะหบ์ทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของ
อ านาจละมนุที่สง่เสรมิภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นผ่านวฒันธรรมอาหาร 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมขอ้มลูในงานวิจยัเชิงคณุภาพนี ้มีเปา้หมายเพื่อเขา้ถึงเนือ้หา ขอ้มลู และ

แนวคิดที่เก่ียวขอ้งกบับทบาทของอนิเมะในการส่งเสริมอุตสาหกรรมอาหาร  และภาพลกัษณข์อง
ประเทศญ่ีปุ่ นในระดบัโลก โดยวิธีการเก็บขอ้มลูจะแตกต่างกนัตามประเภทของแหลง่ขอ้มลู ทัง้ใน
ส่วนของขอ้มูลปฐมภูมิและทุติยภูมิ เพื่อใหค้รอบคลุมทั้งดา้นเนือ้หา วัฒนธรรม และแนวคิดที่
เชื่อมโยงกบักรอบทฤษฎีและวตัถปุระสงคข์องการศึกษา สามารถอธิบายวิธีการเก็บรวบรวมขอ้มลู
ได ้2 ประเภท ดงันี ้

1) การเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิ  
การเก็บรวบรวมขอ้มลูปฐมภูมิในงานวิจยันีเ้นน้การชมอนิเมะเรื่องที่เก่ียวขอ้งกบั

อาหารญ่ีปุ่ น โดยผูว้ิจยัไดค้ดัเลือกอนิเมะที่มีการน าเสนออาหารญ่ีปุ่ นอย่างชดัเจนและไดร้บัความ
นิยมในระดับนานาชาติ อาทิ ยอดนักปรุงโซมะ (Food Wars!) นารูโตะ (Naruto) โดราเอมอน 
(Doraemon) วันพีช (One Piece) ดาบพิฆาตอสูร ( Demon Slayer) ชินจังจอมแก่น และอนิเมะ
อ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัอาหาร รวมไปถึงอนิเมะแนวชีวิตประจ าวนัหรือแฟนตาซี อนิเมะที่เลือกจะตอ้ง
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มีฉากการท าอาหาร รบัประทานอาหาร หรือการกล่าวถึงวัฒนธรรมอาหารญ่ีปุ่ นอย่างโดดเด่น 
ผูว้ิจยัท าการบนัทึกฉากส าคญั จดบนัทึกบริบท เนือ้หา และการใชภ้าษาที่เก่ียวขอ้งกบัอาหาร เพื่อ
ใชเ้ป็นขอ้มลูในการวิเคราะหเ์ชิงเนือ้หาในขัน้ตอนถดัไป 

2) การเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูลทุติยภูมิ  
การรวบรวมขอ้มูลจากแหล่งขอ้มูลทุติยภูมินั้นเริ่มต้นจากการสืบคน้บทความ 

หนังสือ และแหล่งออนไลนท์ี่เก่ียวขอ้ง โดยใชฐ้านขอ้มูลวิชาการที่ไดร้บัความนิยมและเชื่อถือได ้
อาทิ  JSTOR Google Scholar และ  ScienceDirect เป็นต้น  รวมถึงฐานข้อมูลเฉพาะทางที่
เก่ียวขอ้งกบัญ่ีปุ่ นศึกษาวฒันธรรมป็อปและความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศ การใชค้ าคน้ อาทิ อนิ
เมะ, แพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง, อิทธิพลจากอนิเมะ, รา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ, รา้นอาหารอนิ
เมะ, อุสาหกรรม, อุสาหกรรมอนิเมะ, การส่งออกเก่ียวกบัอนิเมะ, Anime Food, Anime shop at 
the USA, Japanese Anime, Soft Power, Japanese Food Culture, Nation Branding, Cultural 
Diplomacy เป็นตน้ โดยค าคน้หาเหลา่นีถ้กูน ามาใชใ้นการคน้หางานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

จากที่ไดก้ล่าวไปในขา้งตน้ ผูว้ิจัยไดท้ าการคัดเลือกเอกสารที่มีความน่าเชื่อถือ 
โดยพิจารณาจากชื่อเสียงของแหล่งที่มา การตีพิมพ์ในวารสารวิชาการ การกลั่นกรองโดย
ผูท้รงคณุวฒุิ และความเก่ียวขอ้งกับประเด็นที่ศึกษา นอกจากนี ้ยงัรวมถึงบทความออนไลนจ์าก
แหล่งข่าวที่น่าเชื่อถือ อาทิ NHK World, The Japan Times, Nippon.com ตลอดจนเว็บไซตท์ี่มี
การวิเคราะหเ์ชิงลึกเก่ียวกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นและอนิเมะ การเก็บขอ้มูลทุติยภูมิครอบคลุมกรอบ
เวลาระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 โดยให้ความส าคัญกับการบันทึกข้อมูลล่าสุด รวมถึงการ
ยอ้นกลบัไปศกึษาเนือ้หาพืน้ฐานเชิงทฤษฎีและประวติัศาสตรข์องปรากฏการณท์ี่เก่ียวขอ้ง 

การวิเคราะหข์้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูลในการศึกษาครั้งนีใ้ช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ โดยอาศัยการ

วิเคราะหเ์อกสารควบคู่กับการวิเคราะหเ์นือ้หาเชิงความหมาย เพื่อเจาะลึกความเขา้ใจเก่ียวกับ
บทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) ซึ่งมีอิทธิพลต่อการส่งเสริม
ภาพลักษณ์ประเทศญ่ีปุ่ นผ่านวัฒนธรรมอาหารในระดับโลก การวิเคราะหใ์นลักษณะนีเ้หมาะ
ส าหรบัการวิจยัที่มีลกัษณะซบัซอ้นและแฝงความหมายทางวฒันธรรมซึ่งไม่สามารถวดัผลไดด้ว้ย
เครื่องมือทางปรมิาณทั่วไป 

ในการวิเคราะหข์อ้มลู ผูว้ิจยัไดแ้บ่งประเภทเอกสารที่ใชใ้นการศึกษาออกเป็น 4 ประเภท
หลกั ไดแ้ก่ 1) บทความวิชาการ 2) หนงัสือ (ตีพิมพแ์ละออนไลน)์ 3) บทความออนไลน ์และ 4) อนิ
เมะ โดยรายละเอียดของการวิเคราะหใ์นแต่ละประเภทได ้ดงันี ้
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1) บทความวิชาการ  
บทความวิชาการที่น ามาใชป้ระกอบการวิเคราะหใ์นงานวิจยันี ้ มุ่งเนน้การศึกษา

แนวคิดอ านาจละมุน (Soft Power) ทฤษฎีการสรา้งภาพลกัษณป์ระเทศ (Nation Branding) การ
ทูตวัฒนธรรม และการวิเคราะห์การสื่อสารผ่านสื่ออนิเมะ ตัวอย่างบทความที่ส  าคัญ อาทิ 
บทความเรื่อง Turkish anime viewers’ approach to Japanese cuisine culture เขียนโดย Guliz 
Basaran และ Serdar Sunnetcioglu, บทความ Softly, Softly, Anime Fans are Drawn to Japan 
เขียนโดย Wantanee Suntikul และ Carmen Li, บทความ Nation Banding of Japan Through 
Cultural Diplomacy เขียนโดย Alisha Shafiq และ Saima A Kayani, บทความ In the Closet: 
Japanese Creative Industries and their Reluctance to Forge Global and Transnational 
Linkages in ASEAN and East Asia เ ขี ยน โดย  Shinji Oyama,  บทความ  Japan’s Nation 
Branding: Recent Evolution and Potential Future Paths และ  Nation Branding Concepts, 
Issues, Practice เขียนโดย Keith Dinnie ฯลฯ บทความเหล่านี ้ถูกคัดสรรมาจากฐานข้อมูล 
JSTOR Google Scholar และ ScienceDirect รวมไปถึงวารสารวิชาการนานาชาติที่เก่ียวขอ้งกับ
ญ่ีปุ่ นศกึษา อ านาจละมนุ อนิเมะ และความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศ 

2) หนังสือ (ตีพิมพแ์ละออนไลน)์  
เพื่อสนบัสนนุกรอบแนวคิดและการวิเคราะหเ์ชิงลึก ไดม้ีการอา้งอิงหนงัสือส าคญั

ที่เป็นรากฐานทางทฤษฎี อาทิ หนังสือ Soft Power: The Means to Success in World Politics 
โดย Joseph Nye ซึ่งนิยามแนวคิดอ านาจละมุนไว้อย่างครอบคลุม , หนังสือ  Competitive 
Identity: The New Brand Management for Nations และ  Cities and Regions โดย  Simon 
Anholt ที่เป็นหลักการของการอธิบายทฤษฎีการสรา้งภาพลักษณ์ประเทศได้อย่างครอบคลุม , 
หนังสือ Using thematic analysis in psychology โดย Virginia Braun & Victoria Clarke และ
รวมไปถึงหนงัสือ Netflix Nations: The Geography of Digital Distribution โดย Ramon Lobato 
ที่วิเคราะหอิ์ทธิพลของแพลตฟอรม์ดิจิทัล ฯลฯ โดยหนังสือเหล่านีม้ีส่วนช่วยในการจัดวางกรอบ
แนวคิดเชิงทฤษฎีของการวิจัย และชีใ้หเ้ห็นความเชื่อมโยงระหว่างอนิเมะกับกระบวนการสรา้ง
ภาพลกัษณป์ระเทศ 

3) บทความออนไลน ์
บทความออนไลน์ถูกใช้เพื่อเสริมข้อมูลร่วมสมัยและแนวโน้มปัจจุบันของ

อุตสาหกรรมอนิ เมะและอาหารญ่ีปุ่ น  อาทิ  รายงานสถิ ติจาก Parrot Analytics, ERZAT, 
Sugimoto, Globe Newswire และข่าวจาก Crunchyroll News ซึ่งน าเสนอขอ้มูลเก่ียวกับรายได ้
การเติบโต และฐานผูช้มของอนิเมะทั่วโลก นอกจากนีย้งัมีบทความจาก NHK World, ABC News, 
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Modern Diplomacy, Retail Insider, The Japan Times, Nippon.com, Refinery29, 
Hypebeast, SoraNews24, Click Orlando ฯลฯ  ซึ่งรายงานข่าวสารเก่ียวกับการผสมผสาน
ระหว่างอนิเมะและอาหารญ่ีปุ่ นในแง่มมุต่าง ๆ รวมถึงบทสมัภาษณ ์กิจกรรมทางวฒันธรรม และ
แคมเปญการตลาดที่สะทอ้นถึงอิทธิพลร่วมสมยัของอนิเมะ บทความเหล่านีช้่วยใหผู้ว้ิจยัสามารถ
วิเคราะหป์รากฏการณท์างสงัคมร่วมสมัย และสื่อถึงผลกระทบของอนิเมะในบริบทโลกไดอ้ย่าง
ชดัเจน 

4) อนิเมะ  
เนือ้หาจากอนิเมะไดร้บัการวิเคราะหใ์นฐานะแหล่งขอ้มูลปฐมภูมิที่ส  าคัญของ

การวิจัย โดยเนื ้อหาอนิเมะที่เลือกมาศึกษา ได้แก่ ยอดนักปรุงโซมะ (Food Wars!) นารูโตะ 
(Naruto) โดราเอมอน (Doraemon) วนัพีช (One Piece) ดาบพิฆาตอสรู ( Demon Slayer) ชินจงั
จอมแก่น และอนิเมะอ่ืน ๆ ที่เก่ียวขอ้งกบัอาหาร รวมไปถึงอนิเมะแนวชีวิตประจ าวนัหรือแฟนตาซี 
ที่มีฉากการรบัประทานอาหารหรือเนือ้หาเก่ียวกับอาหารญ่ีปุ่ นอย่างโดดเด่น  อนิเมะเหล่านีไ้ดร้บั
การวิเคราะหโ์ดยใชว้ิธีการถอดรหัสเชิงเนือ้หาและเชิงสญัลกัษณ ์เพื่อตรวจสอบว่าการถ่ายทอด
อาหารญ่ีปุ่ นในอนิเมะนัน้แฝงดว้ยค่านิยมใด และสรา้งการรบัรูห้รือแรงบนัดาลใจอย่างไรต่อผูช้ม
ต่างประเทศ โดยใหค้วามส าคญักบัภาพลกัษณข์องวฒันธรรมญ่ีปุ่ น ความพิถีพิถนัในกระบวนการ
ท าอาหาร และความงดงามในดา้นการจดัวางฉากและจานอาหาร 

ดงันัน้ การวิเคราะหข์อ้มลูในงานวิจยันีมุ้่งเนน้การสงัเคราะหข์อ้มลูจากหลากหลายแหล่ง
ดว้ยแนวทางการตีความเชิงคุณภาพ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อท าความเขา้ใจว่าอนิเมะท าหนา้ที่เป็น
เครื่องมือของอ านาจละมนุไดอ้ย่างไร ผ่านการน าเสนอวฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ นในลกัษณะที่ดึงดูด
ใจ สรา้งแรงบนัดาลใจ และสง่ผลต่อการรบัรูเ้ชิงบวกของประเทศญ่ีปุ่ นในเวทีโลก 
 



 

บทที ่4 
ผลการศึกษา 

บทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมืออ านาจละมุนไดก้ลายเป็นประเด็นส าคัญที่ควร
ไดร้บัการพิจารณาอย่างรอบดา้นโดยเฉพาะในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ประเทศญ่ีปุ่ นไดน้ าอนิเมะมา
เป็นเคร่ืองมืออ านาจละมุนอย่างต่อเนื่องตัง้แต่ทศวรรษ 1990 เป็นตน้มา โดยเฉพาะในช่วงปี 
ค.ศ. 2014 - 2024 จะเห็นการเติบโตของอนิเมะไดอ้ย่างชดัเจน โดยในช่วงเวลาดงักล่าวนีไ้ดม้ีการ
น าเสนออนิเมะผ่านแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งค่ายใหญ่ อาทิ Youtube Netflix และ Crunchyroll ได้
สง่ผลใหอ้นิเมะไดก้ลายเป็นสื่อสง่ออกวฒันธรรมที่ทรงอิทธิพลยิ่งขึน้ทั่วโลก ทัง้ในเชิงเศรษฐกิจและ
ภาพลกัษณป์ระเทศ จากการสนบัสนุนของภาครฐัผ่านโครงการ Cool Japan และการเติบโตของ
อุตสาหกรรมอนิเมะเอง จากการเติบโตของแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งไดข้ยายอิทธิพลทางวัฒนธรรม
ญ่ีปุ่ น โดยเฉพาะดา้นอาหารญ่ีปุ่ นในนานาประเทศ อาทิ สหรฐัฯ ไทย จีน ฝรั่งเศส บราซิล เกาหลี
ใต ้และตุรกี เป็นตน้ ซึ่งการเติบโตของอุตสาหกรรมสื่อดิจิทัลและแพลตฟอรม์สตรีมมิ่งได้เปิด
โอกาสใหอ้ตุสาหกรรมอนิเมะของญ่ีปุ่ นขยายอิทธิพลไปในระดบันานาชาติอย่างกวา้งขวาง  

จากการศึกษานีมุ้่งวิเคราะหพ์ฒันาการของอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุในสองช่วงเวลา
ส าคญั คือช่วงก่อนการแพร่ระบาดของโควิด-19 (ค.ศ. 2014 - 2019) และช่วงหลงัการระบาดของ
โควิด-19 (ค.ศ. 2020 - 2024) ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงเชิงบริบทและพฤติกรรม
ผูบ้ริโภคอย่างชดัเจน ทัง้นีก้ารวิเคราะหผ์ลกระทบของอนิเมะถูกจ าแนกออกเป็น 4 มิติหลกั ไดแ้ก่ 
มิตดิา้นเศรษฐกิจ มิติดา้นการเมือง มิติดา้นสงัคม และมิติดา้นวฒันธรรม เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงความ
เชื่อมโยงระหว่างสื่อวัฒนธรรมร่วมสมัยกับบริบทระหว่างประเทศ ตลอดจนการเสริมสร้างอัต
ลกัษณข์องชาติในสายตาสากล นอกจากนีก้ารศึกษาในครัง้นีย้งัพิจารณาถึงบทบาทของอนิเมะใน
การส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศญ่ีปุ่ น โดยมีพืน้ฐานของกรอบแนวคิดอ านาจละมุน (Soft 
Power) ของ Joseph Nye และทฤษฎีการสรา้งภาพลักษณป์ระเทศ (Nation Branding Theory) 
ของ Simon Anholt เพื่อวิเคราะห์เครื่องมือและยุทธศาสตร์ที่ ญ่ีปุ่ นน ามาใช้ ในการสื่อสาร
วัฒนธรรมและสรา้งความน่าดึงดูดในเวทีโลก โดยเฉพาะผ่านอุตสาหกรรมอาหารที่เป็นหนึ่งใน
องคป์ระกอบส าคัญของอัตลกัษณท์างวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น จากการพิจารณาองคป์ระกอบทัง้หมดนี ้ 
จะน าไปสู่ความเขา้ใจที่ลึกซึง้ยิ่งขึน้เก่ียวกับบทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมืออ านาจละมุน  ที่
สามารถสรา้งแรงดึงดูดเชิงวฒันธรรม ขบัเคลื่อนเศรษฐกิจ และยกระดบัภาพลกัษณข์องประเทศ
ญ่ีปุ่ นในเวทีโลกได ้
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จากการศึกษาอิทธิพลของอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุ สามารถแบ่งการวิเคราะหอ์อก
ไดเ้ป็น 3 หวัขอ้หลกั ดงันี ้

1) พฒันาการของอนิเมะในฐานะเครื่องมืออ านาจละมนุ (Soft Power)  
2) อิทธิพลของอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุต่อมิติต่าง ๆ  
3) บทบาทของอนิเมะในฐานะอ านาจละมุนต่อการสรา้งภาพลักษณ์และการเสริม

บทบาทของญ่ีปุ่ นในเวทีโลกผ่านอตุสาหกรรมอาหาร  

พัฒนาการของอนิเมะในฐานะเคร่ืองมืออ านาจละมุน (Soft Power) 
อนิเมะญ่ีปุ่ นไดก้ลายเป็นหนึ่งในเครื่องมือส าคัญของ “อ านาจละมุน” ที่ญ่ีปุ่ นใชใ้นการ

สง่เสรมิวฒันธรรมและภาพลกัษณข์องประเทศในระดบัสากลอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในช่วงเวลา 
ค.ศ. 2014 - 2024 ซึ่งถือเป็นช่วงเวลาที่อตุสาหกรรมอนิเมะมีพฒันาการเชิงโครงสรา้งที่ชดัเจน ทัง้
ในด้านมูลค่าด้านเศรษฐกิจ การขยายตัวของฐานผู้ชมทั้งภายในประเทศและต่างประเทศ 
ตลอดจนการด าเนินนโยบายของรัฐผ่านโครงการ Cool Japan ที่เน้นการใช้อ านาจละมุนดา้น
วฒันธรรมสรา้งอิทธิพลต่อนานาชาติ โดยเฉพาะในดา้นของอาหารญ่ีปุ่ น ปรากฏการณด์งักล่าวยงั
สมัพนัธก์บับริบทระดบัโลก โดยเฉพาะช่วงการแพร่ระบาดของโควิด-19 ซึ่งส่งผลใหพ้ฤติกรรมการ
บริโภคสื่อของผูช้มทั่วโลกเปลี่ยนแปลงไป อนิเมะในฐานะสื่อบันเทิงรูปแบบหนึ่งจึงตอ้งปรบัตัว
เพื่อให้สามารถเข้าถึงผูช้มผ่านแพลตฟอรม์ดิจิทัล และในเวลาเดียวกันก็ได้ขยายอิทธิพลทาง
วัฒนธรรมอย่างกวา้งขวาง ทั้งนี ้การพัฒนาการของอนิเมะในฐานะอ านาจละมุน สามารถแบ่ง
ออกเป็นสองช่วงเวลาส าคญั ดงันี ้

ในช่วงปี 2014 - 2019 เป็นระยะเวลาที่อุตสาหกรรมอนิเมะเติบโตอย่างต่อเนื่องและ
กลายเป็นสินคา้ส่งออกทางวัฒนธรรมหลกัของญ่ีปุ่ น ในปี 2019 รายไดร้วมของอุตสาหกรรมอนิ
เมะญ่ีปุ่ นท าสถิติสูงสุด (ก่อนเกิดโควิด-19) โดยมีมูลค่าประมาณ 2.51 ลา้นลา้นเยน ซึ่งเพิ่มขึน้
ประมาณรอ้ยละ 15 จากปี 2018 การเติบโตนีส้่วนหนึ่งมาจากความส าเร็จของภาพยนตรอ์นิเมะ 
อาทิ Weathering with You และ Detective Conan: The Fist of Blue Sapphire ในปี 2019 และ
ตลาดต่างประเทศที่ขยายตวัอย่างมั่นคง (Furusato, 2021) ส าหรบัโครงสรา้งรายไดข้องตลาดอนิ
เมะพบว่ารายไดก้ระจายมาจากหลายช่องทาง ไดแ้ก่ (Erzat, 2022) 

1) การขายลิขสิทธิ์ผลงาน อาทิ ค่าลิขสิทธิ์การออกอากาศโทรทัศน ์การสตรีมมิ่ง 
และการจดัจ าหน่ายต่างประเทศ  

2) สินค้าอนิเมะ อาท ิฟิกเกอร ์ของเลน่ สินคา้แฟรนไชส ์ 
3) เกม ที่ดดัแปลงหรือใชค้าแรก็เตอรอ์นิเมะรวมถึงเกมมือถือและเครื่องปาจิงโกะ  
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4) การจัดอีเวนต ์อาทิ คอนเสิรต์อนิเมะ อีเวนตค์อสเพลย ์นิทรรศการ ฯลฯ  
โดยสดัส่วนรายไดใ้นช่วงปลายทศวรรษ 2010 พบว่าการขายลิขสิทธิ์เป็นแหล่งรายได้

สงูสดุเกือบโดยประมาณรอ้ยละ 50 - 55 ของทัง้หมดเมื่อรวมตลาดต่างประเทศ ตามมาดว้ยสินคา้
ต่อเนื่องโดยประมาณรอ้ยละ 25 รายไดจ้ากเกมและปาจิงโกะโดยประมาณรอ้ยละ 15 และอีเวนต์
คิดเป็นสดัส่วนโดยประมาณรอ้ยละ 5 (Erzat, 2022) โดยขอ้มลูเหล่านีส้ามารถอธิบายใหเ้ห็นภาพ
ชดัมากยิ่งขึน้ใน ภาพที่ 2 รายไดโ้ดยประมาณของอสุาหกรรมอนิเมะ ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 2 รายไดโ้ดยประมาณของอสุาหกรรมอนิเมะ 

ที่มา: ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากข้อมูลของ Erazt Blog. (2022). 

นอกจากนีใ้นช่วงเวลาดังกล่าวการน าเสนออนิเมะผ่านแพลตฟอร์มสตรีมมิ่ง เริ่มมี
บทบาทมากขึน้คู่ขนานไปกับช่องทางโทรทัศนด์ัง้เดิม แพลตฟอรม์เฉพาะทางอย่าง Crunchyroll 
เติบโตอย่างรวดเรว็โดยมีสมาชิกแบบช าระเงิน 1 ลา้นคนในปี 2017 และยงัคงมียอดสมาชิกเพิ่มขึน้
อย่างต่อเนื่อง (Macias, 2017) ขณะเดียวกนับริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่อย่าง Netflix ก็เริ่มลงทนุ
ในเนือ้หาอนิเมะมากขึน้ โดยมีการร่วมผลิตเนือ้หาอนิเมะกบั Devilman Crybaby ในปี 2018 ช่วง
ปี 2019 Netflix รายงานว่าผูช้มทั่วโลกกว่า 100 ลา้นครวัเรือนรบัชมอนิเมะอย่างนอ้ยหนึ่งเรื่องบน
แพลตฟอรม์ในรอบปีที่ผ่านมา (Yeung, 2020) ซึ่งสะทอ้นว่าอนิเมะกลายเป็นสื่อกระแสหลักใน
ตลาดโลก นอกจากนี ้YouTube ไดก้ลายเป็นอีกช่องทางส าหรบัอนิเมะ ไม่ว่าจะในรูปแบบคลิป
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วิดีโอ เพลงประกอบ หรือการท่ีบรษัิทผูถื้อลิขสิทธิ์ ไดเ้ปิดช่องอย่างเป็นทางการเพื่อเผยแพร่ตอนอนิ
เมะฟรีในบางภูมิภาค ท าใหผู้ช้มทั่วโลกสามารถเขา้ถึงอนิเมะไดก้วา้งขวางขึน้โดยไม่เสียค่าใชจ้่าย 
(Tuting, 2025) ปรากฏการณเ์หล่านี ้ในช่วงก่อนโควิดชีใ้หเ้ห็นว่าอุตสาหกรรมอนิเมะ เริ่มเปลี่ยน
จากการพึ่งพาตลาดในประเทศญ่ีปุ่ น มาเป็นการขับเคลื่อนโดยตลาดต่างประเทศและสื่อดิจิทัล
มากขึน้เรื่อย ๆ 

ในเวลาต่อมาดา้นบทบาทเชิงนโยบายรฐับาลญ่ีปุ่ นช่วงก่อนปี 2020 ใหค้วามส าคญักับอ
นิเมะในฐานะเครื่องมือส่งออกวัฒนธรรมอย่างชัดเจน ตัวอย่างเชิงสัญลักษณคื์อการแต่งตั้งตัว
การต์ูน “โดราเอมอน” ให้ด ารงต าแหน่งทูตอนิเมะคนแรกของประเทศเมื่อปี 2008 เพื่อช่วย
เผยแพร่วัฒนธรรมญ่ีปุ่ นไปทั่วโลก (McCurry, 2008) ผ่านโครงการ Cool Japan ที่ริเริ่มในช่วง
ทศวรรษ 2010 ก็สนบัสนนุการจดันิทรรศการ อีเวนต ์และกิจกรรมต่าง ๆ ในต่างประเทศที่เก่ียวขอ้ง
กับอนิเมะและคาแร็กเตอรญ่ี์ปุ่ นอย่างต่อเนื่อง (วาสนา ปานนวม, 2012) ส่งผลใหอิ้ทธิพลทาง
วฒันธรรมของอนิเมะขยายวงกวา้งขึน้อย่างรวดเร็ว หลายประเทศเริ่มมีการจดังานแฟนมีต อีเวนต์
คอสเพลย ์และเทศกาลอนิเมะขนาดใหญ่ อาทิ Japan Expo ในฝรั่งเศส และ Anime Expo ใน
สหรฐัฯ ที่มีผูเ้ขา้ร่วมหลายแสนคนในปลายทศวรรษ 2010 ในเชิงเศรษฐกิจ อนิเมะกลายเป็นหนึ่ง
ในสินคา้เนือ้หาส่งออกส าคัญที่ท ารายไดใ้หญ่ี้ปุ่ น โดยรายไดจ้ากตลาดต่างประเทศของอนิเมะ
ญ่ีปุ่ น เติบโตขึน้จนเกือบใกล้เคียงกับรายได้ตลาดในประเทศภายในปี 2019 โดยในตลาด
ต่างประเทศคิดเป็นสัดส่วนโดยประมาณรอ้ยละ 46 ในปี 2019 ภาพรวมช่วงปี 2014 - 2019 จึง
นบัเป็นยคุที่อนิเมะญ่ีปุ่ นสรา้งฐานแฟนคลบัทั่วโลกไดอ้ย่างมั่นคง ทัง้ผ่านช่องทางดัง้เดิมและดิจิทลั 
และปทูางไปสูก่ารเติบโตอย่างกา้วกระโดดในยคุถดัไป (Tetsu, 2019)  

ในช่วงปี 2020 - 2024 ถือไดว้่าเป็นการปรบัตัวผ่านยุคโรคระบาดและกระแสโลกใหม่ 
นับเป็นยุคแห่งความท้าทายและการปรับตัวของอุตสาหกรรมอนิเมะญ่ีปุ่ น เนื่องจากการแพร่
ระบาดของโควิด-19 ไดส้่งผลกระทบอย่างหลีกเลี่ยงไม่ไดต่้อทัง้การผลิตและการบริโภคส่ืออนิ
เมะทั่วโลก ในดา้นการผลิตอนิเมะบางส่วนชะลอตวัลง หรือเลื่อนก าหนดฉายเนื่องจากมาตรการล็
อกดาวน์ และข้อจ ากัดด้านสุขภาพอนามัย อย่างไรก็ตาม ถือเป็นจุดเปลี่ยนส าคัญที่ส่งผลต่อ
อุตสาหกรรมอนิเมะและแนวโน้มของอ านาจละมุนของญ่ีปุ่ นในช่วงปี 2020 - 2024 ในดา้นการ
ผลิตและฉายอนิเมะบางส่วนตอ้งชะลอหรือเลื่อนออกไป ส่งผลใหร้ายไดร้วมของอุตสาหกรรมอนิ
เมะญ่ีปุ่ นปี 2020 หดตัวลงโดยประมาณร้ายละ 3.5 หรือประมาณ 2.43 ลา้นลา้นเยน นับเป็น
การลดลงครัง้แรกในรอบเกือบ 10 ปี (Dudok de Wit, 2021) ซึ่งสาเหตุส  าคัญมาจากการปิดโรง
ภาพยนตรแ์ละยกเลิกอีเวนตต่์าง ๆ รวมถึงจ านวนอนิเมะซีรีสใ์หม่ที่ผลิตลดลงเพราะมาตรการล็อก
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ดาวน ์อย่างไรก็ตาม จากวิกฤตโควิดนีก้ลบัเรง่การเปลี่ยนผ่านสู่อตุสาหกรรมอนิเมะยุคดิจิทลัอย่าง
ชดัเจน ผูช้มทั่วโลกที่ตอ้งใชเ้วลาส่วนใหญ่อยู่กับบา้นหันมาสนใจอนิเมะผ่านอินเทอรเ์น็ตมากขึน้
อย่างก้าวกระโดด ในแพลตฟอรม์ Netflix รายงานว่าในปี 2020 ยอดเข้าชมอนิเมะในสหรัฐฯ 
เพิ่มขึ ้นร้อยละ 100 เมื่อเทียบกับปีก่อนหน้า และในหลายประเทศเอเชียก็เพิ่มขึ ้นเท่าตัว
เช่นเดียวกัน (Yeung, 2020) โดยอนิเมะหลายเรื่องติดอันดับ Top 10 บน Netflix ในกว่า 100 
ประเทศ ในขณะเดียวกัน Crunchyroll ก็มีผูใ้ชง้านแบบสมคัรสมาชิกเพิ่มขึน้อย่างรวดเร็วหลงัถูก
ควบรวมกับ Funimation โดยมีผู้ใช้งาน 10.7 ล้านคนในปี 2023 ซึ่งถือว่าเพิ่มขึน้กว่าเท่าตัว
ประมาณ 5 ลา้นคนจากปี 2021 (Handjaja, 2023) นอกจากนีบ้างแพลตฟอรม์ได้ปรับกลยุทธ์ 
อาทิ Crunchyroll ยกเลิกการรบัชมฟรีตอนใหม่เพื่อผลักดันยอดสมาชิกเสียเงิน ซึ่งบ่งชีถ้ึงความ
ตอ้งการบริโภคอนิเมะที่ยินดีจ่ายสูงขึน้ในตลาดโลก ในภาพรวมแลว้สตรีมมิ่งกลายเป็นช่องทาง
หลกัที่ขบัเคลื่อนรายไดต้ลาดอนิเมะหลงัปี 2020 โดยรายไดจ้ากออนไลนส์ามารถชดเชยการหดตวั
ของสว่นอ่ืนในช่วงโควิด และท าใหอ้ตุสาหกรรมกลบัมาเติบโตอีกครัง้หลงัปี 2021 โดยกราฟภาพที่ 
3 มูลค่าตลาดอนิเมะทั่ วโลก ในปี 2014 – 2024 จะสามารถอธิบายให้เห็นการเติบโตและ
พฒันาการของอนิเมะไดอ้ย่างชดัเจน ดงันี ้ 

 

ภาพประกอบ 3 มลูค่าตลาดอนิเมะทั่วโลก ในปี 2014 - 2024 

ที่มา: ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากข้อมูลของ Erzat Blog. (2022). และ Branc. (2025). 
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จากแรงหนุนของตลาดสตรีมมิ่งและต่างประเทศ อตุสาหกรรมอนิเมะญ่ีปุ่ นฟ้ืนตัวอย่าง
รวดเร็วหลงัปี 2020 โดยปี 2021 รายไดร้วมขยายตัวถึงรอ้ยละ 13.3 สูงสุดเป็นประวัติการณ ์ท า
รายไดท้ะล ุ2.74 ลา้นลา้นเยน (Erzat, 2022) และยงัเติบโตต่อเนื่องจนน่าจะเกิน 3 ลา้นลา้นเยนใน
ปี 2023 (Sugimoto, 2025) สิ่งส าคัญคือรายไดจ้ากตลาดต่างประเทศแซงหน้าตลาดญ่ีปุ่ นในปี 
2020 เป็นต้นมาสัดส่วนรายได้จากต่างประเทศในปี 2020 อยู่ที่ประมาณรอ้ยละ 51.1 (Erzat, 
2022) และยงัคงเป็นแกนหลกัในการเติบโตต่อเนื่อง ซึ่งในปี 2023 รายไดจ้ากต่างประเทศอยู่ที่ราว 
1.7223 ล้านล้านเยน สูงกว่ารายได้ในประเทศที่มี 1.6243 ล้านล้านเยน (Sugimoto, 2025) 
ปรากฏการณน์ีส้ะทอ้นถึงความส าเร็จของอนิเมะญ่ีปุ่ น ในการขยายฐานผูช้มทั่วโลกหลงัยุคโควิด 
ยิ่งไปกว่านัน้ผลงานอนิเมะญ่ีปุ่ นสามารถสรา้งปรากฏการณร์ะดบัโลกไดอ้ย่างชดัเจนในช่วงเวลานี ้
อาทิ ภาพยนตร ์ดาบพิฆาตอสรู (Demon Slayer) ตอน ศึกรถไฟสู่นิรนัดร ์(2020) ที่ท ารายไดถ้ล่ม
ทลายทั่วโลกกว่า 500 ลา้นดอลลารส์หรฐัฯ และกลายเป็นภาพยนตรอ์นิเมะที่ท าเงินสูงสุดตลอด
กาล ทัง้ยังเป็นอันดับหนึ่งของบ็อกซอ์อฟฟิศญ่ีปุ่ นและติดอันดับตน้ ๆ ในหลายประเทศ นับเป็น
ตวัอย่างที่ตอกย า้ถึงหลงัอ านาจละมนุของอนิเมะ ที่เขา้ถึงผูช้มขา้มวฒันธรรมในวงกวา้งควบคู่ไป
กบัดา้นเศรษฐกิจ การขยายตวัของอนิเมะหลงัปี 2020 ยงัสง่ผลเชิงวฒันธรรมในต่างประเทศอย่าง
เป็นรูปธรรม โดยเฉพาะวัฒนธรรมด้านอาหารญ่ีปุ่ นที่ไดร้บัความนิยมเพิ่มขึน้ควบคู่กบักระแสอนิ
เมะ รฐับาลญ่ีปุ่ นพบสญัญาณเชิงบวกว่ากลุม่แฟนอนิเมะในภมูิภาคต่าง ๆ มีสว่นช่วยกระตุน้ความ
สนใจในอาหารและวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น อาทิ กระทรวงเกษตรฯ ของญ่ีปุ่ นรายงานว่าภายในปี 2023 
จ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศเพิ่มขึน้สามเท่าในรอบทศวรรษโดยมียอดรา้นอาหารญ่ีปุ่ น
โดยประมาณ 187,000 รา้นทั่วโลก จากประมาณ 55,000 รา้นเมื่อในปี 2013 โดยเฉพาะในอเมริกา
และลาตินอเมริกาที่อนิเมะก าลังเฟ่ืองฟู แม้แต่รายงานยังระบุว่าความสนใจในอาหารญ่ีปุ่ นที่
เพิ่มขึน้ในกลุ่มแฟนอนิเมะในอเมริกากลางและใต ้เป็นปัจจยัหนึ่งที่ท าใหจ้ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ น
ในภูมิภาคนัน้เพิ่มขึน้เกือบเท่าตัวระหว่างปี 2021 - 2023 (Kyodo News, 2023) จากการเติบโต
ของรา้นอาหารในต่างประเทศ เป็นสญัญาณเชิงบวกที่บ่งบอกถึงอ านาจละมุนดา้นวัฒนธรรมผ่า
นอนิเมะได้ส่งไปถึงระดับสากลได้อย่างมีประสิทธิภาพ รา้นอาหารญ่ีปุ่ นได้เติบโตมากขึน้ใน
ต่างประเทศ อาทิ จีน สหรฐัฯ เกาหลีใต ้ไทย ฝรั่งเศส บราซิล และตรุกี เป็นตน้ โดยสามารถอธิบาย
การเติบโตของแต่ละประเทศได ้ดงันี ้

ประเทศจีน เป็นตลาดต่างประเทศที่มีขนาดใหญ่ที่สดุส าหรบัอนิเมะญ่ีปุ่ น แมท้ี่ผ่านมา
จีนจะมีการควบคุมเนือ้หาสื่อต่างชาติอย่างเขม้งวด แต่อนิเมะญ่ีปุ่ นยังคงไดร้บัความนิยมอย่าง
แพร่หลายผ่านช่องทางออนไลน ์อาทิ เว็บไซตส์ตรีมมิง Bilibili ที่ร่วมทุนผลิตอนิเมะกบัญ่ีปุ่ น จาก
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การส ารวจพบว่าจีนมีจ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นมากที่สดุในโลก คือ 78,760 รา้น ณ ปี 2023  คิดเป็น
รอ้ย 40 ของรา้นอาหารญ่ีปุ่ นนอกประเทศทัง้หมด ความแพร่หลายของรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในจีน ไม่
ว่าจะเป็นซูชิ ราเมง หรือชาเขียว ในเมืองใหญ่ของจีนบ่งชีว้่าผูบ้ริโภคจีนคุน้เคยกบัวฒันธรรมญ่ีปุ่ น
ในชีวิตประจ าวันมากขึน้ ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากความนิยมของอนิเมะและมังงะญ่ีปุ่ นตัง้แต่ยุค
ก่อน อาทิ โดราเอมอน (Doraemon) นารูโตะ (Naruto) และ วันพีช (One Piece) ที่โด่งดังในจีน
จนถึงอนิเมะรุน่ใหม่หลงัโควิดอย่าง ดาบพิฆาตอสรู (Demon Slayer) ที่กลุม่คนรุน่ใหม่ติดตามผ่าน
อินเทอรเ์น็ต (Kyodo News, 2023) จากความนิยมเหลา่นีช้่วยเสรมิสรา้งภาพลกัษณเ์ชิงบวกต่อแบ
รนดญ่ี์ปุ่ นและกระตุน้ความสนใจในสินคา้และวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นอ่ืน ๆ ในสังคมจีนแมใ้นภาวะที่
ความสมัพนัธท์างการเมืองระหว่างประเทศจะซบัซอ้นก็ตาม 

สหรัฐฯ เป็นประเทศตะวันตกที่เป็นตลาดอนิเมะใหญ่ที่สุดในโลก อนิเมะกลายเป็น
ความบนัเทิงกระแสหลกัในสหรฐัฯอย่างเต็มตวัหลงัปี 2020 โดยแพลตฟอรม์อย่าง Netflix เปิดเผย
ว่ามีผู ้ชมชาวอเมริกันรับชมอนิเมะมากขึน้ถึงสองเท่าในปี 2020 (Yeung, 2020) อีกทั้งผลงาน
หลายเรื่อง อาทิ โปเกมอน (Pokémon) และ ดาบพิฆาตอสรู (Demon Slayer) ต่างติดอนัดับยอด
นิยมในหมู่ผูช้มสหรฐัฯในยุคหลงัโควิด จากอิทธิพลของอนิเมะและวัฒนธรรมป็อปญ่ีปุ่ นนีเ้อง ท า
ใหช้าวอเมริกันเปิดรบัอาหารญ่ีปุ่ นมากขึน้อย่างเห็นไดช้ัด ปัจจุบนัสหรฐัฯมีรา้นอาหารญ่ีปุ่ นราว 
26,000 แห่ง ขอ้มลูจากปี 2023 ซึ่งเพิ่มขึน้หลายเท่าตวัจากช่วงทศวรรษก่อนหนา้ การที่ซูชิ ราเมง 
และเมนูญ่ีปุ่ นกลายเป็นที่นิยมในชีวิตประจ าวนัของคนอเมริกนั (Kyodo News, 2023) สะทอ้นให้
เห็นว่าอนิเมะไดช้่วยเสริมสรา้งความคุน้เคย และความสนใจในวฒันธรรมญ่ีปุ่ น จนกลายเป็นส่วน
หนึ่งของวิถีชีวิตผูบ้รโิภคในสงัคมตะวนัตก 

ประเทศเกาหลีใต้ แมเ้กาหลีใตเ้คยจ ากัดการน าเขา้วัฒนธรรมญ่ีปุ่ นหลงัสงคราม แต่
ในช่วงสองทศวรรษที่ผ่านมาอนิเมะญ่ีปุ่ นได้หลั่งไหลสู่เกาหลีใต้อย่างต่อเนื่อง และปัจจุบัน
กลายเป็นที่นิยมไม่แพส้ื่อเกาหลีเอง คนรุ่นใหม่เกาหลีใตเ้ติบโตมากับอนิเมะเรื่องดัง อาทิ วันพีช 
(One Piece) และผ่าพิภพไททัน (Attack on Titan) รวมถึงมีการน าอนิเมะญ่ีปุ่ นมารีเมคหรือ
ดัดแปลงในสื่อเกาหลีดว้ย สถิติล่าสุดชีว้่าเกาหลีใตม้ีรา้นอาหารญ่ีปุ่ นประมาณ 18,210 รา้นในปี 
2023  ซึ่งถือเป็นจ านวนสงูติดอนัดบัโลกเช่นกนั เมนอูย่างซูชิ ราเมง และอิซากายะไดร้บัความนิยม
ในหมู่คนเกาหลีจนกลายเป็นส่วนหนึ่งของวฒันธรรมการกินออกนอกบา้น สิ่งนีช้ีใ้หเ้ห็นว่าอิทธิพล
ของอนิเมะและสื่อบนัเทิงญ่ีปุ่ นไดแ้ทรกซึมและผสมผสานกบัวิถีชีวิตคนเกาหลีอย่างแนบเนียน ไม่
ต่างจากที่วัฒนธรรมเคป็อปกระจายไปทั่วเอเชีย ในทางกลบักันความนิยมอนิเมะในเกาหลีใตย้งั
สง่เสรมิการแลกเปลี่ยนวฒันธรรมสองทาง อาท ิการท่ีผูส้รา้งเกาหลีผลิต “เว็บตนู” และอนิเมะของ
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ตนเองออกมาสู่ตลาดโลก เปรียบเสมืองดั่งการแข่งขันและการเกือ้หนุนกับอนิเมะญ่ีปุ่ น (Kyodo 
News, 2023) 

ประเทศไทย เป็นประเทศตัวอย่างส าคัญของอิทธิพลอ านาจละมนุของญ่ีปุ่ นในเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต ้คนไทยรบัวัฒนธรรมอนิเมะมาตัง้แต่ยุคปี 1990 และฐานแฟนอนิเมะไดข้ยาย
ใหญ่ขึน้มากในช่วงทศวรรษ 2010 - 2020 โดยมีการจัดงานการต์ูนและอนิเมะเป็นประจ า ความ
นิยมอนิเมะมีส่วนหนุนให้อาหารญ่ีปุ่ น เปรียบเสมือนอาหารจานหลกัจานที่สองของคนไทยตามที่
ประธาน JETRO ไดก้ล่าวไวใ้นปัจจบุนัประเทศไทยมีรา้นอาหารญ่ีปุ่ นเกือบ 6,000 รา้นทั่วประเทศ 
และยงัคงเพิ่มขึน้ต่อเนื่องแมใ้นช่วงโควิด-19 ขอ้มลูจากกรุงเทพธุรกิจรายงานว่าจ านวนรา้นอาหาร
ญ่ีปุ่ นในไทยปี 2024 สงูกว่าก่อนโควิดอย่างชดัเจนโดยเพิ่มขึน้รอ้ยละ 2.9 จากปี 2023 โดยเฉพาะ
ในจงัหวดัท่องเที่ยวใหญ่ ๆ อาท ิเชียงใหม่ ภเูก็ต ที่มีรา้นอาหารญ่ีปุ่ นเพิ่มขึน้หลายสิบแห่งภายในปี
เดียว (ชไมพร ศรีขยนั, 2025) สถานการณน์ีแ้สดงใหเ้ห็นว่าแฟนอนิเมะและผูบ้ริโภคไทยมีความชื่น
ชอบอาหารและวฒันธรรมญ่ีปุ่ นควบคู่กนั สง่ผลดีต่อทัง้อตุสาหกรรมบนัเทิงและธุรกิจอาหารญ่ีปุ่ น
ในไทย 

ประเทศฝร่ังเศส ไดร้บัการยอมรบัว่าเป็นประเทศที่ชื่นชอบอนิเมะและมงังะญ่ีปุ่ นมาก
ที่สดุแห่งหนึ่งนอกเอเชีย ฝรั่งเศสเริ่มฉายการต์นูญ่ีปุ่ นทางโทรทศันต์ัง้แต่ปลายทศวรรษ 1970 อาทิ 
เกรนไดเซอร ์(Grendizer) หรือในชื่อฝรั่งเศส Goldorak จนเกิดค าเรียกเฉพาะว่า “Japanimation” 
ในหมู่ผูช้มชาวฝรั่งเศส ปัจจุบนัฝรั่งเศสเป็นตลาดมงังะที่ใหญ่ที่สดุในยุโรป รวมถึงมีงานอีเวนตอ์นิ
เมะประจ าปีอย่าง Japan Expo ที่กรุงปารีส ซึ่งมีผูเ้ขา้ร่วมกว่า 250,000 คนต่อปี ก่อนโควิด-19 
อิทธิพลของอนิเมะยงัสง่ผ่านไปสู่วงการอาหารและการท่องเที่ยวอย่างชดัเจน ทกุวนันีม้ีรา้นอาหาร
ญ่ีปุ่ นในฝรั่งเศสราว 3,000 แห่ง (ขอ้มลูโดยประมาณจากปี 2023) ซึ่งเพิ่มขึน้จากทศวรรษก่อนหนา้
มากอย่างในปี 2010 มีราว 600 - 700 แห่งเท่านัน้ โดยรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในฝรั่งเศสมกัเสิรฟ์ซูชิ รา
เมง และเมนูยอดนิยมที่ปรากฏบ่อยในอนิเมะหรือการต์ูน ญ่ีปุ่ นเองก็ใช้อนิเมะในการส่งเสริม
ความสมัพนัธท์างวฒันธรรมกบัฝรั่งเศส อาท ิการจดัฉายภาพยนตรอ์นิเมะในสถานทูตญ่ีปุ่ น ความ
ร่วมมือจัดนิทรรศการอนิเมะในพิพิธภัณฑ์ ฯลฯ จึงกล่าวได้ว่า ฝรั่งเศสเป็นกรณีตัวอย่างของ
ประเทศตะวันตก ที่อ  านาจละมุนของญ่ีปุ่ นโดยเฉพาะอนิเมะสามารถหยั่งรากลึกในสงัคม ท าให้
ผู ้คนมีทัศนคติที่ดีต่อวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น และเปิดรับสินค้าและบริการจากญ่ีปุ่ นอย่างกว้างขวาง 
(Kyodo News, 2023) 

ประเทศบราซิล เป็นประเทศในอเมริกาใต้ที่ได้รับอิทธิพลอนิเมะญ่ีปุ่ นมายาวนาน 
ตั้งแต่ยุคปี 1990 ที่การ์ตูนญ่ีปุ่ นอย่าง เซนต์เซย์ย่า (Saint Seiya) (ชื่อภาษาโปรตุเกส Os 
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Cavaleiros do Zodíaco) และ ดรากอ้นบอล (Dragon Ball) ออกอากาศทางโทรทัศนแ์ละโด่งดงั
ทั่วประเทศ ท าใหเ้กิดฐานแฟนกลุ่มใหญ่ ซึ่งต่อมาไดถ้่ายทอดวฒันธรรมการชมอนิเมะ และความ
ชื่นชอบญ่ีปุ่ นไปสูค่นรุ่นหลงั ช่วงหลงัโควิดกระแสอนิเมะในบราซิลยิ่งทวีความนิยมมากยิ่งขึน้โดยอ
นิเมะเรื่อง วนัพีช (One Piece) และ ดาบพิฆาตอสรู (Demon Slayer) กลายเป็นซีรีสท์ี่มีผูติ้ดตาม
มากในหมู่วัยรุ่นบราซิลอีกทัง้ Netflix และ Crunchyroll ไดล้งทุนท าค าบรรยายและพากยภ์าษา
โปรตเุกสบราซิลในอนิเมะหลายเรื่อง สง่ผลใหเ้ขา้ถึงผูช้มวงกวา้งขึน้รายงานปี 2023 พบว่าภมูิภาค
อเมริกาใต้และกลางมีรา้นอาหารญ่ีปุ่ นเพิ่มขึน้เกือบเท่าตัวจากปี 2021 จากรา้นอาหารญ่ีปุ่ น
ประมาณ 6,500 แห่ง เพิ่มขึน้เป็นเป็น 12,900 แห่ง (Kyodo News, 2023) โดยในปัจจุบนับราซิลมี
จ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นโดยประมาณกว่า 7,000 แห่ง  สงัคมบราซิลไดร้บัอิทธิพลจากวัฒนธรรม
อาหารญ่ีปุ่ น ผ่านทัง้ชุมชนชาวญ่ีปุ่ นโพน้ทะเลขนาดใหญ่และผ่านอ านาจละมนุอย่างอนิเมะ กลุ่ม
เด็กวยัรุ่นจ านวนมากรูจ้กัค าว่า “ราเมง” “เบนโตะ” หรือชื่ออาหารญ่ีปุ่ นจากในการต์นู ก่อนที่จะได้
ทดลองชิมในรา้นจริง ๆ การผสมผสานทางวฒันธรรมนีท้  าใหค้วามนิยมญ่ีปุ่ นในบราซิลแข็งแกร่ง
ขึน้ เกิดชุมชนคนรกัอนิเมะและคอสเพลยท์ี่จัดกิจกรรมกันประจ า และยงัสรา้งโอกาสทางธุรกิจให้
สินคา้แบรนดญ่ี์ปุ่ นอ่ืน ๆ เจาะตลาดบราซิลง่ายขึน้ดว้ย (Arba, 2024) 

และสดุทา้ย ประเทศตุรกี เป็นกรณีศึกษาที่น่าสนใจเก่ียวกบัการเขา้ถึงวฒันธรรมญ่ีปุ่ น
ผ่านอนิเมะ แมใ้นอดีตอนิเมะญ่ีปุ่ นจะไม่แพรห่ลายมากในตรุกีเช่นในประเทศอ่ืน ๆ แต่ในช่วงไม่ก่ีปี
หลงัมานีก้ระแสอนิเมะเริ่มเติบโตขึน้อย่างเห็นไดช้ัดโดยเฉพาะในกลุ่มเยาวชน ปัจจยัส่วนหนึ่งคือ
การที่ Netflix และแพลตฟอรม์ออนไลน์ต่าง ๆ น าอนิเมะดังหลายเรื่องเข้าไปในตุรกี พรอ้มค า
บรรยายภาษาตุรกี นอกจากนีร้ฐับาลญ่ีปุ่ นยังเล็งเห็นศักยภาพ ในการเผยแพร่วัฒนธรรมอาหาร
ญ่ีปุ่ นในตรุกี จึงไดส้นบัสนนุกิจกรรม อาทิ การเปิดคอรส์อบรมอาหารญ่ีปุ่ นโดยเชฟทอ้งถิ่นครัง้แรก
ในตรุกีในปี 2024 เพื่อต่อยอดความสนใจในซูชิ ราเมง และอาหารญ่ีปุ่ นอ่ืน ๆ ที่ก าลงัเริ่มเป็นที่รูจ้กั 
สถานเอกอัครราชทูตญ่ีปุ่ นในตุรกีก็จัดงานเทศกาลญ่ีปุ่ นและฉายอนิเมะคลาสสิกเพื่อสร้าง
ความคุน้เคยในหมู่ประชาชน ดว้ยความพยายามทัง้จากภาครฐัและความนิยมตามธรรมชาติ ตรุกี
มีจ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นเพิ่มขึน้เป็นหลกัหลายรอ้ยแห่งในปัจจุบนัคาดว่าโดยประมาณ 300 รา้น 
เมื่อเทียบกบัเมื่อสิบปีก่อนที่แทบไม่มีรา้นอาหารญ่ีปุ่ นเลย แมจ้ านวนจะยงัไม่มากเท่าภูมิภาคอ่ืน
แต่แนวโนม้การเติบโตเป็นไปในทางเชิงบวกและสะทอ้นถึงบทบาทของอนิเมะในการเปิดประตสูู่
โลกอาหารและวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นในสังคมมุสลิมที่มี เอกลักษณ์เฉพาะ ในตุรกี  (Basaran & 
Sunnetcioglu, 2021) 
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ตามที่ไดก้ล่าวมา จะเห็นไดว้่าการเติบโตของอุตสาหกรรมอนิเมะส่งผลในเชิงบวก ต่อ
การขยายตวัของอตุสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นในแต่ละประเทศอย่างชดัเจน ซึ่งสามารถสะทอ้นใหเ้ห็น
ภาพไดอ้ย่างชัดเจนผ่านภาพที่ 4 จ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ ปี 2013 และ ปี 2023 
ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 4 จ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ ปี 2013 และ ปี 2023 

ที ่มา: ผู ้ว ิจ ัยสร้างขึ ้นจากข้อมูลของ กรุงเทพธุรกิจ . (2025)., Statista. (2024)., BMC. 
(2021. June). Turkish anime viewers’ approach to Japanese cuisine culture Journal of 
Ethnic Foods 8(1): 8, Apan Wire. (2023). และ Hypebeast. (2020). 

จากข้างต้นจะเห็นได้ว่า อ านาจละมุนของญ่ีปุ่ นผ่านสื่ออนิเมะไม่ได้หยุดอยู่ที่การ
เผยแพร่มังงะหรือแอนิเมชันเท่านัน้ หากแต่ยังขยายผลไปสู่การสรา้งความนิยมในวิถีชีวิตแบบ
ญ่ีปุ่ นไม่ว่าจะเป็นอาหารการกิน แฟชั่น หรือการท่องเที่ยว อาทิ แฟนอนิเมะหลายกลุ่มนิยม
เดินทางมาเยือนญ่ีปุ่ น เพื่อสมัผสัสถานที่จริงจากเรื่องที่ชื่นชอบ และลิม้ลองอาหารตน้ต ารบัที่ เคย
เห็นในอนิเมะ สิ่งเหล่านีก้่อใหเ้กิดผลประโยชนท์างเศรษฐกิจและความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศ ที่
เกือ้หนุนภาพลักษณ์ที่ดีของญ่ีปุ่ นในสายตาชาวโลก อาจกล่าวโดยสรุปไดว้่าในช่วงปี 2014 - 
2024 อนิเมะได้พัฒนาจากส่ือบันเทิงเฉพาะกลุ่ม กลายมาเป็นเคร่ืองมืออ านาจละมุนที่
ทรงพลังของญ่ีปุ่ นอย่างเต็มตัว อุตสาหกรรมอนิเมะหลงัโควิด-19 ไม่เพียงฟ้ืนคืนแต่ยังเติบโต
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สูงสุดเป็นประวัติการณ์ จากการสนับสนุนของตลาดต่างประเทศและแพลตฟอร์มดิจิทัล 
ขณะเดียวกันอนิเมะยังท าหน้าที่เป็นทูตวัฒนธรรมที่เชื่อมโยงผู้คนหลายล้านคนเขา้กับอาหาร 
แฟชั่น และคุณค่าญ่ีปุ่ นอย่างแนบเนียน สอดคลอ้งกับยุทธศาสตร ์Cool Japan ที่มุ่งใชท้รพัยส์ิน
ทางวฒันธรรมเสรมิสรา้งอิทธิพล และมิตรภาพของญ่ีปุ่ นในเวทีโลก 

อิทธิพลของอนิเมะในฐานะอ านาจละมุนต่อมิติต่าง ๆ  
ความนิยมของอนิเมะญ่ีปุ่ นในระดับสากล ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงแค่การเป็นสื่อบันเทิง

เท่านั้น หากยังขยายอิทธิพลไปสู่การรับรูแ้ละการมีส่วนร่วมในมิติอ่ืน  ๆ ของสังคมโลกอีกด้วย 
โดยเฉพาะอนิเมะที่มีเนือ้หาเก่ียวกับอาหารญ่ีปุ่ น ซึ่งสามารถสรา้งแรงดึงดูดและความสนใจ ต่อ
วฒันธรรมการกินของญ่ีปุ่ นไดอ้ย่างชดัเจน ผ่านการน าเสนอเรื่องราวที่ผสมผสานวิถีชีวิต ความใส่
ใจในรายละเอียด และมารยาทบนโต๊ะอาหาร อนิเมะจึงมีบทบาทเสมือนสื่อกลางที่ท าให้โลก
ภายนอกไดท้ าความรูจ้ัก และเขา้ใจวฒันธรรมญ่ีปุ่ นในแง่มุมที่ลึกซึง้ยิ่งขึน้ เมื่อลองพิจารณาจาก
มมุมองของอ านาจละมนุ อนิเมะสามารถแปรเปลี่ยนจากงานสรา้งสรรคเ์ชิงวฒันธรรมไปสู่กลไกที่
มีอิทธิพลต่อมิติต่าง ๆ ได้แก่ มิติด้านเศรษฐกิจ มิติด้านการเมือง มิติด้านสังคม และมิติด้าน
วัฒนธรรม ซึ่งอิทธิพลของมิติเหล่านี ้ไม่ได้มี เพียงแค่ภายในประเทศเท่านั้น แต่ยังขยายสู่
ต่างประเทศในหลากหลายช่องทางจนไดร้บัการยอมรบัในดา้นวฒันธรรมซึ่งสามารถอธิบายในแต่
ละมิติได ้ดงันี ้

มิติด้านเศรษฐกิจ  
อนิเมะญ่ีปุ่ นไดก้ลายเป็นสินคา้สง่ออกทางวฒันธรรมที่ทรงพลงั ซึ่งมีบทบาทในฐานะ

อ านาจละมนุ (soft power) ที่ส่งผลทางเศรษฐกิจในหลายมิติทั่วโลก ไม่เพียงสรา้งรายไดโ้ดยตรง
จากอตุสาหกรรมสื่อบนัเทิงเพียงเท่านัน้ แต่ยงัเกือ้หนุนภาคธุรกิจอ่ืน ๆ อาทิ สินคา้อปุโภคบริโภค 
อตุสาหกรรมอาหาร ธุรกิจรา้นอาหาร ตลอดจนการท่องเที่ยวเชิงวฒันธรรม ในอตุสาหกรรมอนิเมะ
มีโครงสรา้งรายไดห้ลายหมวดที่เกือ้หนุนกัน ไดแ้ก่ รายไดจ้ากผลงานภาพยนตรแ์ละทีวี มาจาก
ค่าลิขสิทธิ์การฉายและภาพยนตร ์สินคา้อนิเมะ เกม และสื่ออินเทอรแ์อคทีฟ แพลตฟอรม์สตรีมมิ่ง
ออนไลน ์และการจดัอีเวนตแ์ละกิจกรรมสด เป็นตน้ ในช่วงก่อนปี 2020 อตุสาหกรรมอนิเมะญ่ีปุ่ น
มีการเติบโตต่อเนื่องและท าสถิติสูงสุดใหม่ในปี 2019 โดยมูลค่าตลาดในความหมายกวา้งอยู่ที่
ประมาณ 2.51 ลา้นลา้นเยน ประมาณ 2.41 หมื่นลา้นเหรียญสหรฐั (Nagata, 2017) ซึ่งขยายตัว
จากปีก่อนหนา้ถึงรอ้ยละ15 ทัง้นี ้หมวดสินคา้อนิเมะและการสง่ออกต่างประเทศ เป็นแหลง่รายได้
ส  าคัญในยุคดังกล่าว โดยปี 2019 รายไดจ้ากภาพยนตรอ์นิเมะอยู่ที่ 69.2 พันลา้นเยน เพิ่มขึน้ถึง
รอ้ยละ 62 จากปี 2018 (Dudok de Wit, 2020) และตลาดออนไลนภ์ายในประเทศก็เติบโต จนมี
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มลูค่าใกลเ้คียงกบัโฮมวิดีโอแบบดัง้เดิม ซึ่งครัง้แรกที่รายไดส้ตรีมมิ่งภายใน 59.5 พนัลา้นเยน แซง
รายไดโ้ฮมวิดีโอ 58.7 พนัลา้นเยน ในปี 2018 (Daryl Harding, 2019) สะทอ้นถึงการเปลี่ยนผ่าน
จากยคุแผ่น DVDและ Blu-ray สูย่คุดิจิทลั 

ในเวลาต่อมาช่วงปี 2020 - 2021 ซึ่งเกิดการระบาดของโควิด-19 อุตสาหกรรมอนิ
เมะไดร้บัแรงสั่นสะเทือน รายไดร้วมปี 2020 หดตัวเล็กนอ้ยเป็นครัง้แรกในรอบทศวรรษ (Dudok 
de Wit, 2021) โดยหมวดที่ไดร้บัผลกระทบชดัเจนคือ การจัดอีเวนตส์ดและภาพยนตรฉ์ายโรง 
ที่ชะงกังนัจากมาตรการปิดเมืองและเวน้ระยะห่างทางสงัคม อาท ิญ่ีปุ่ นประกาศภาวะฉกุเฉินท าให้
งดจดังานคอนเสิรต์และอีเวนตใ์นปี 2020 ส่งผลใหร้ายไดจ้ากตลาดอีเวนตใ์นปี 2020 ด่ิงลงต ่าสดุ
ก่อนจะฟ้ืนตวัเกือบรอ้ยละ 100 ในปี 2021 โดยในปี 2021 มีมลูค่า 57.1 พนัลา้นเยน ซึ่งใกลเ้คียง
ระดบัก่อนโควิดซึ่งเคยสงูสดุที่ 84.4 พนัลา้นเยนในปี 2019 สว่นรายได้จากภาพยนตรก์็ลดลงช่วง
ปี 2020 - 2021 เช่นกัน เนื่องจากโรงภาพยนตรปิ์ดท าการเมื่อปี 2021 รายไดห้มวดภาพยนตรใ์น
ญ่ีปุ่ นลดลงโดยประมาณรอ้ยละ 14.5 เหลือ 22.9 พนัลา้นเยน ในขณะที่หมวดสตรีมมิ่งออนไลน์
กลบัเติบโตสวนทาง โดยปี 2021 รายไดจ้ากการเผยแพร่ผ่านอินเทอรเ์น็ตเพิ่มขึน้ถึงรอ้ยละ 65.9 
เมื่อเทียบกับปีก่อนหนา้ถึงระดบั 154.3 พนัลา้นเยน ซึ่งประมาณ 1.16 พนัลา้นดอลลารส์หรฐั สงู
ที่สุดเป็นประวัติการณ์ เนื่องจากผูบ้ริโภคหันมานิยมเนือ้หาผ่านแพลตฟอรม์ดิจิทัลในช่วงกักตัว 
นอกจากนี ้หมวดเกมและส่ืออินเทอร์แอคทีฟรวมทั้งเกมมือถือและเครื่องเล่นปาจิงโกะ 
(Pachinko) ที่ใชธี้มอนิเมะ ก็ยงัคงเป็นฐานรายไดท้ี่แข็งแกรง่ โดยปี 2021 รายไดจ้ากเครื่องเลน่เกม
และปาจิงโกะที่ใชค้าแร็กเตอรอ์นิเมะอยู่ที่ 305.6 พันลา้นเยน เพิ่มขึน้ประมาณรอ้ยละ 16 จากปี 
2020 ซึ่งคิดเป็นสดัสว่นราวรอ้ยละ 11.1 ของตลาดรวม (Erzat, 2022) ซึ่งใกลเ้คียงระดบัสงูสดุก่อน
หนา้ที่ 319.9 พนัลา้นเยนในปี 2019 ส่วนหมวดสินค้าอนิเมะมีการชะลอตวัเล็กนอ้ยในบางปี แต่
ยังครองสดัส่วนสงูสดุอย่างต่อเนื่อง อาทิ ปี 2022 หมวดสินคา้อนิเมะครองส่วนแบ่งมากกว่ารอ้ย
ละ 31 ของตลาดอนิเมะทั่วโลก (Globe Newswire, 2023) โดยจะเห็นไดว้่าแนวโนม้เปรียบเทียบ
ช่วงก่อนและหลังปี 2020 ชีใ้หเ้ห็นว่าสัดส่วนรายได้จากสตรีมมิ่งและดิจิทัลเพ่ิมขึ้นอย่าง
เด่นชัดหลังปี 2020 ขณะที่สดัสว่นหมวดดัง้เดิมอย่างโฮมวิดีโอหดตวัลงอย่างมาก โดยยอดขายโฮ
มวิดีโอปี 2021 ในญ่ีปุ่ นเหลือเพียง 5 พันลา้นเยน ซึ่งลดลงประมาณรอ้ยละ 30 จากปีก่อนหน้า 
(Erzat, 2022) ส่วนหมวดสินค้าอนิเมะและเกมยังคงเป็นฐานรายได้หลักที่มั่นคงและเติบโต
ควบคู่ไปกบัการขยายตวัของฐานแฟนอนิเมะทั่วโลก ทัง้นีห้มวดอีเวนตส์ดและการท่องเที่ยวแม้
จะเป็นสดัส่วนรายไดไ้ม่สูงมากนัก แต่ก็แสดงใหเ้ห็นอิทธิพลทางเศรษฐกิจของอนิเมะในเชิงการ
สรา้งกิจกรรมและบริการต่อเนื่อง โดยสามารถอธิบายใหเ้ห็นภาพชัดจากภาพที่ 5 เปรียบเทียบ
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มลูค่ารายไดข้องอตุสาหกรรมอนิเมะแยกตามหมวดระหว่างช่วงปี 2014 - 2019 และ 2020 - 2024 
ดงันี ้

 

ภาพประกอบ 5 เปรียบเทียบมลูค่ารายไดข้องอตุสาหกรรมอนิเมะแยกตามหมวดระหว่างช่วงปี 
2014 - 2019 และ 2020 - 2024 

ที่มา: ผู้วิจัยสร้างขึ้นจากข้อมูลของ Erzat Blog. (2022). และ Globe Newswire. (2023). 

จากกราฟดังกล่าว อนิเมะจึงไม่ไดส้รา้งเพียงรายไดเ้ฉพาะจากสื่อบนัเทิงเท่านัน้ แต่
ยงัสง่อิทธิพลเชิงพาณิชยไ์ปสูอ่ตุสาหกรรมสินคา้อปุโภคบริโภคในชีวิตประจ าวนั ตวัอย่างที่โดดเด่น
คือสินค้าอาหารและเคร่ืองดื่มที่ท าการตลาดโดยใช้ตัวละครอนิเมะ เพื่อตอบโจทย์กลุ่ม
ผูบ้รโิภคเด็กและแฟนคลบัอนิเมะทั่วโลก บรษิัทญ่ีปุ่ นจ านวนมากใชก้ลยทุธ ์“คาแร็กเตอรม์ารเ์ก็ต
ติง้” โดยน าตวัละครยอดนิยมมาติดฉลากหรือเป็นธีมของสินคา้ เพื่อเพิ่มความดงึดดูใจ อาทิ บรษิัท 
Marumiya ผู้ผลิตอาหารส าเร็จรูปของญ่ีปุ่ นก่อตั้งมากว่า 64 ปี ได้ผลิตผลิตภัณฑ์แกงกะหรี่กึ่ง
ส  าเร็จรูปรสอ่อนส าหรับเด็กที่บรรจุในกล่องลวดลายตัวการต์ูนดัง อาทิ โปเกมอนคารร์ี่ที่มีตัว
ละครปิกาจูและผองเพื่อนบนฉลาก และชุดแกงกะหรี่พรอ้มทานลายโดราเอมอนที่แถมสติกเกอร์
การต์ูนใหส้ะสม ซึ่งเป็นที่นิยมในหมู่เด็ก ๆ สินคา้เหล่านีส้ามารถอุ่นรับประทานไดส้ะดวกและ
รสชาติอ่อนเหมาะกับเด็กเล็ก ตอบสนองทัง้ความตอ้งการดา้นโภชนาการและความเพลิดเพลิน
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ด้านจินตนาการไปพรอ้มกัน นอกจากแกงกะหรี่แล้วบริษัทยังผลิตซุปและเครื่องปรุงรสที่มีตัว
การต์นูอนิเมะ อาทิ กลุม่ตวัละครซีรีส ์Pretty Cure ของ Toei บนบรรจภุณัฑเ์พื่อต่อยอดความนิยม
ของอนิเมะในการดงึดดูลกูคา้เด็ก (Komatsu, 2015) ทัง้นีน้อกเหนือจากผลิตภณัฑส์ าเรจ็รูป บรษิัท
ร้านอาหารฟาสต์ฟู้ดและขนมขบเคี ้ยวก็ใช้กลยุทธ์ไทอิน ( tie-in) กับอนิเมะอย่างแพร่หลาย 
ยกตวัอย่างกรณีของ แมคโดนัลดญ่ี์ปุ่ นที่รว่มมือกบัภาพยนตรโ์ดราเอมอนออกเมนชู่วงเวลาจ ากัด 
ไดแ้ก่ โดราเอมอนช็อคโกบานาน่าไพ และ โดราเอมอนมิลคเ์ชครสโซดารามเุนะ โดยใชต้วัละครโด
ราเอมอนและผองเพื่อนพิมพบ์นบรรจุภณัฑ์ (Mcgee, 2022) เพื่อดึงดดูแฟนการต์นูรุ่นเยาวม์าลิม้
ลองรสชาติใหม่ ๆ การตลาดลกัษณะนีป้ระสบความส าเร็จ ในการสรา้งกระแสและเพิ่มยอดขาย
ในช่วงแคมเปญสัน้ ๆ นอกจากนีส้ินคา้ขนมขบเคีย้วอีกหลายชนิด มีการใชต้วัการต์นูอนิเมะเป็นแบ
รนด ์อาทิ ขนมเวเฟอรแ์ละลูกอมรูปโปเกมอน หรือขนมโดรายากิไส้ถั่วแดงลายโดราเอมอน ที่
จ  าลองของโปรดของตัวละครมาเป็นผลิตภณัฑจ์ริง เป็นตน้ สินคา้เหล่านีไ้ม่เพียงสรา้งมลูค่าทาง
การตลาดใหแ้บรนดอ์าหาร แต่ยงัท าหนา้ที่เป็นทูตวฒันธรรมอนัทรงพลงั ที่แฝงภาพจ าของอนิเมะ
ญ่ีปุ่ นเข้าไปในชีวิตประจ าวันของผู้บริโภคทั่ วโลกอย่างแนบเนียน โดยเป้าหมายส าคัญทาง
เศรษฐกิจของปรากฏการณน์ีคื้อ การต่อยอดมูลค่าทรัพยสิ์นทางปัญญา (IP) ของอนิเมะสู่

อุตสาหกรรมสินค้าอุปโภคบริโภค เกิดเป็นห่วงโซ่คุณค่าใหม่ ๆ ที่สรา้งรายไดม้หาศาล จาก
ขอ้มลูปี 2023 อตุสาหกรรมอนิเมะทั่วโลกมีมลูค่าราว 19.8 พนัลา้นดอลลารส์หรฐัฯ ซึ่งในจ านวน
นัน้กว่า 14.3 พันลา้นดอลลารส์หรฐัฯ หรือประมาณรอ้ยละ 72 มาจากรายไดส้ินคา้ต่อยอดและ
สินคา้อนิเมะต่าง ๆ เมื่อเทียบกับรายไดจ้ากสตรีมมิ่ง 5.5 พันลา้นดอลลารส์หรฐัฯ หรือประมาณ
รอ้ยละ 28 ซึ่งตวัเลขนีต้อกย า้ว่าสินค้าสินค้าอนิเมะรวมถึงของเล่น ของสะสม และสินคา้อปุโภค
บริโภคอ่ืน ๆ ที่มีแบรนดอ์นิเมะ เป็นหมวดรายไดท้ี่ใหญ่ที่สดุของอตุสาหกรรมอนิเมะ ซึ่งในปัจจุบนั
สินคา้อาหารที่มีแบรนดอ์นิเมะก็ถือเป็นส่วนหนึ่งของหมวดนี ้ อนิเมะจึงมีบทบาทช่วยกระตุน้การ
บริโภคสินคา้และอาหารญ่ีปุ่ นในตลาดโลกอย่างเป็นรูปธรรม กล่าวไดว้่าตวัการต์ูนและเนือ้หาอนิ
เมะไดก้ลายมาเป็นพรีเซ็นเตอรใ์หส้ินคา้ Made in Japan ตัง้แต่ของเล่นไปจนถึงอาหารในระดบั
นานาชาติอย่างแพรห่ลาย (Parrot Analytics, 2024)  

ไม่เพียงเท่านี ้อิทธิพลของอนิเมะที่ขยายออกนอกญ่ีปุ่ น น าไปสู่การเกิดขึน้ของ
ร้านอาหารและคาเฟ่ธีมอนิเมะทั่วโลก ในหลายกรณีแฟนคลบัและผูป้ระกอบการทอ้งถิ่น ไดน้ า
แรงบนัดาลใจจากอนิเมะ มาสรา้งสรรคส์ถานที่รบัประทานอาหาร ที่มีบรรยากาศและเมนเูชื่อมโยง
กบัเรื่องราวหรือคาแร็กเตอรท์ี่ชื่นชอบ ธุรกิจลกัษณะนีไ้ดร้บัความนิยมเพราะมอบประสบการณท์ี่
แปลกใหม่ และดงึดดูสาวกของอนิเมะใหม้าใชบ้รกิาร ตวัอย่างหนึ่งคือในประเทศไทย มีการเปิดตวั
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คาเฟ่และรา้นขนมธีมอนิเมะอยู่เป็นระยะ อาทิ คาเฟ่ที่ตกแต่งดว้ยตัวละครจากสตูดิโอจิบลิ หรือ
รา้นขนมที่น าขนมญ่ีปุ่ นในอนิเมะมาขายจริง นอกจากนีย้ังมีเมดคาเฟ่ (Maid Café) สไตลญ่ี์ปุ่ น
เกิดขึน้ในกรุงเทพฯที่พนักงานแต่งกายเลียนแบบตัวละครน่ารกัในอนิเมะ คอยเสิรฟ์อาหารและ
เครื่องด่ืม สรา้งสีสนัใหแ้ก่ย่านช็อปป้ิงและเพิ่มรายไดจ้ากนักท่องเที่ยวผูช้ื่นชอบวัฒนธรรมป็อป
ญ่ีปุ่ น อีกดา้นหนึ่งในสหรฐัอเมริกาเองก็มีธีมรา้นอาหารอนิเมะก็เติบโตเช่นกนั ตวัอย่างโดดเด่นคือ 
Soupa Saiyan ซึ่งเป็นรา้นราเมนในรฐัฟลอริดาที่เจา้ของไดแ้รงบนัดาลใจจากอนิเมะเรื่องดรากอ้น
บอล (Dragon Ball) รา้นนีต้กแต่งดว้ยฟิกเกอรแ์ละภาพวาดจากเรื่องดรากอ้นบอล (Dragon Ball) 
เต็มรา้น และชื่อ Soupa Saiyan ก็เล่นค าพอ้งเสียงกับ Super Saiyan จากในการต์ูน โดยเปิดตัว
สาขาแรกใกลส้วนสนุกยนูิเวอรแ์ซลในออรแ์ลนโดเมื่อปี 2016 ก่อนขยายสาขาเพิ่ม ซึ่งทางผูบ้ริหาร
รา้นระบุว่าแนวคิดเริ่มต้นมาจากการที่ครอบครวันั่งดูดราก้อนบอล (Dragon Ball) แลว้เห็นตัว
ละครหลกัที่ชื่อว่า “โกค”ู รบัประทานบะหมี่ดว้ยความเอร็ดอร่อย จึงเกิดไอเดียท ารา้นอาหารธีมอนิ
เมะขึน้มา (Mates, 2023) ความส าเร็จของรา้น Soupa Saiyan แสดงใหเ้ห็นว่ากลุ่มผูส้นใจอนิเมะ
นอกญ่ีปุ่ นมีขนาดใหญ่พอที่จะขบัเคลื่อนธุรกิจรา้นอาหารเฉพาะกลุ่มได ้โดยปัจจุบนัรา้นนีม้ีถึง 3 
สาขาในรฐัฟลอริดา และยงัดึงดดูลกูคา้ทั่วไปที่อาจไม่ใช่แฟนอนิเมะเขา้มาลิม้ลองอาหารเอเชียที่
เสิรฟ์ดว้ยบรรยากาศแปลกใหม่  

อีกทางดา้นหน่ึง ในทวีปยโุรปประเทศฝรั่งเศส ถือเป็นตลาดอนิเมะใหญ่ที่สดุแห่งหนึ่ง
นอกเอเชีย ปารีสเมืองหลวงของฝรั่งเศสมีการผสมผสานวัฒนธรรมมงังะและอนิเมะเขา้กับธุรกิจ
อาหารอย่างน่าสนใจ มีการเปิดรา้นคาเฟ่และภตัตาคารแนวคาวาอี้ (kawaii) หลายแห่งที่ตกแต่ง
สไตลก์ารต์ูนญ่ีปุ่ นเต็มรูปแบบ ในรา้นเหล่านีลู้กคา้จะพบการตกแต่งดว้ยตุ๊กตาและฟิกเกอรต์ัว
ละครจากอนิเมะยอดนิยม สีสนัและดีไซนร์า้นเนน้ความสดใสน่ารกัตามแบบฉบบัญ่ีปุ่ น บางแห่งมี
ตูเ้กมเรโทรและมุมอ่านมังงะไวบ้ริการดว้ย ตัวอย่างรา้นที่เป็นที่รูจ้ักกันดี อาทิ Le Kawaii Café 
และ Tomo Café ในปารีส ซึ่งน าเสนอเมนูขนมแบบญ่ีปุ่ น อาทิ แพนเค้กรูปการต์ูน เครื่องด่ืม
ตกแต่งสไตลอ์นิเมะ ควบคู่กบัการตกแต่งรา้นที่ใหบ้รรยากาศเหมือนอยู่ในโลกการต์นู จากรายงาน
ของสื่อฝรั่งเศสระบุว่าคนทุกวยัในฝรั่งเศสต่างใหค้วามสนใจกับวัฒนธรรมคาวาอีแ้ละอนิเมะ จน
เกิดปรากฏการณ์ธุรกิจอาหารธีมการ์ตูนขยายตัวในปารีสอย่างเด่นชัดในช่วงไม่ ก่ีปีมานี ้  
(Sortiraparis, 2023)  

นอกจากนี ้เมื่อมองยอ้นกลบัมาที่ในภูมิภาคเอเชียอีกครัง้ ก็ยงัมีประเทศจีนก็มีธุรกิจ
รา้นอาหารธีมอนิเมะเกิดขึน้เช่นกนั ถึงแมก้ารเปิดรา้นเหล่านีม้กัเป็นไปในรูปแบบไม่มีลิขสิทธิ์อย่าง
เป็นทางการ แต่ก็ได้รับความนิยมจากแฟนคลับภายในประเทศ จากรายงานข่าวระบุว่ามี
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รา้นอาหารและคาเฟ่ตกแต่งธีมวนัพีช (One Piece) กระจายอยู่หลายเมืองในจีน อาทิ รา้น Going 
Merry ในกวางตุ้ง หรือคาเฟ่ที่จ  าลองบรรยากาศเรือโจรสลัดกลุ่มหมวกฟาง รา้นเหล่านีด้ึงดูด
ผูบ้ริโภคทัง้จากฐานแฟนการต์นูและผูท้ี่สนใจความแปลกใหม่ของธีมรา้นอาหาร นอกจากนีล้่าสดุ
ยังมีความพยายามในการท ารา้นธีมอนิเมะอย่างถูกลิขสิทธิ์ในจีน อาทิ โครงการ Shonen Jump 
Cafe ในมหานครเซี่ยงไฮ้ ซึ่งได้รับอนุญาตจากส านักพิมพ์ Shueisha ในญ่ีปุ่ นและบริหารโดย 
DeNA จีน ถือเป็นคาเฟ่ธีมโชเน็นจมัป์แห่งแรกอย่างเป็นทางการในประเทศจีน เปิดตวัเมื่อวันที่ 7 
มกราคม 2022 ในศูนยก์ารคา้ ณ ใจกลางเซี่ยงไฮ ้(Tom, 2022) การลงทุนลกัษณะนีช้ีใ้หเ้ห็นถึง
ความร่วมมือขา้มชาติในการน าอนิเมะมาสรา้งมลูค่าเพิ่มในต่างประเทศอย่างถูกตอ้งตามลิขสิทธิ์ 
และสะทอ้นว่าวัฒนธรรมอนิเมะไดห้ยั่งรากในวิถีชีวิตคนเมืองใหญ่ของจีนเช่นกัน โดยสามารถ
กล่าวได้ว่าธุรกิจร้านอาหารและคาเฟ่ธีมอนิเมะในต่างประเทศ แสดงให้เห็นการต่อยอด
ประสบการณ์จากอนิเมะสู่อุตสาหกรรมบริการอาหาร ที่ซึ่งผูบ้ริโภคสามารถซึมซับอนิเมะผ่าน
บรรยากาศและรสชาติอาหารไม่ต่างจากการชมผ่านจอภาพ สิ่งนีน้อกจากสรา้งรายไดท้างตรงแก่
ผูป้ระกอบการทอ้งถิ่นแลว้ ยงัช่วยเผยแพรท่ัง้วฒันธรรมป็อปญ่ีปุ่ นและอาหารญ่ีปุ่ นไปพรอ้มกนั 

อีกหนึ่งในประเด็นที่นาสนใจ ในดา้นเก่ียวกบัมิติผลกระทบเศรษฐกิจที่ส  าคญัของอนิ
เมะในฐานะอ านาจละมนุ คือ การกระตุ้นการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมและอาหาร หรือที่เรียก
กนัว่า Contents Tourism โดยอนิเมะไดส้รา้งแรงจูงใจใหแ้ฟนคลบัเดินทางตามรอยสถานที่จริงที่
ปรากฏในเร่ืองราว ซึ่งปรากฏการณนี์ท่ี้ญ่ีปุ่ นเรียกว่าเซยจ์ิ จนุเร หรือการแสวงบญุสถานท่ีศกัดิ์สิทธิ์

ของแฟนอนิเมะ ตลอดจนตอ้งการสมัผัสอาหารทอ้งถิ่นที่ตัวละครโปรดเคยรบัประทานในเรื่อง จึง
ก่อใหเ้กิดเม็ดเงินหมนุเวียนในภาคการท่องเที่ยวและบริการ กรณีศกึษาที่มกัถูกอา้งถึงคือเมืองเล็ก 
ๆ ที่ไม่เคยอยู่ในแผนที่ท่องเที่ยวหลกั แต่กลายเป็นแหล่งดึงดดูนกัท่องเที่ยวจ านวนมากเพราะเป็น
ฉากหลงัของอนิเมะชื่อดงั อาทิ ศาลเจา้วาชิโนมิยะ ในเมืองคกุิ จงัหวดัไซตามะ ซึ่งเป็นสถานที่จรงิ
ที่ปรากฏในอนิเมะชุด LuckyStar เมื่อปี 2007 ซึ่งก่อนที่อนิเมะจะออกฉายศาลเจา้แห่งนีม้ีผูค้นมา
ไหวพ้ระช่วงเทศกาลปีใหม่ประมาณ 90,000 คน แต่หลงัอนิเมะโด่งดงัปรากฏว่าช่วงปีใหม่ปี 2008 
จ านวนนักท่องเที่ยวสูงขึน้เป็นกว่า 300,000 คน (Nagata, 2017) ส่งผลใหเ้ศรษฐกิจชุมชนไดร้บั
แรงหนุนอย่างชดัเจน รา้นคา้ในทอ้งถิ่นขายสินคา้ที่ระลึก อาทิ เครื่องรางลายตวัละคร LuckyStar 
และมีการจัดอีเวนตพ์บปะแฟนคลบัโดยไดร้บัความร่วมมือของผูผ้ลิตกับชุมชน การศึกษาพบว่า
ปรากฏการณน์ีก้่อใหเ้กิดรายไดห้มนุเวียนหลายสิบลา้นเยน สรา้งชื่อเสียงใหเ้มืองและกระตุน้การ
จา้งงานในทอ้งถิ่น (TheNorthie, 2015)  
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ทัง้นี ้อีกตวัอย่างหนึ่งที่น่าสนใจคือความนิยมของภาพยนตรอ์นิเมะ หลบัตาฝัน ถึงชื่อ
เธอ (Your Name) ในปี 2016 ที่มีฉากเมืองชนบทฮิดะ (Hida) ในจังหวัดกิฟุ และวิวทิวทัศน์ใน
โตเกียว อาทิ บนัไดหนา้ศาลเจา้ Suga ในย่านยอตสยึะ ผลปรากฏว่าเหลา่แฟนคลบัจ านวนมากทัง้
ชาวญ่ีปุ่ นและชาวต่างชาติเดินทางไปยังสถานที่เหล่านี ้เพื่อตามรอยฉากประทับใจในเรื่อง 
(Nagata, 2017) ซึ่งสรา้งรายได้ให้ธุรกิจท้องถิ่นหลายแห่ง อาทิ โรงแรม รา้นอาหาร และการ
คมนาคม จากเดิมที่ ในพื ้นที่ที่ เแทบไม่เคยมีนักท่องเที่ยวต่างชาติแวะเวียนมา แต่กลับมี
นกัท่องเที่ยวที่เพิ่มมากขึน้ทัง้ชาวญ่ีปุ่ นและชาวต่างชาติจากกระแสของอนิเมะ นอกจากแรงจูงใจ
ดา้นสถานที่แลว้อาหารในอนิเมะ ก็เป็นอีกปัจจัยส าคัญที่ส่งเสริมการท่องเที่ยวและเศรษฐกิจ
อาหารของญ่ีปุ่ น อนิเมะจ านวนมากมกัสอดแทรกฉากตวัละครรบัประทานอาหารญ่ีปุ่ นแบบดัง้เดิม
หรือขนมทอ้งถิ่นไวอ้ย่างน่ารบัประทาน จนผูช้มทั่วโลกเกิดความสนใจใคร่ลองชิมดว้ยตนเอง อาทิ 
อนิเมะเรื่องนารูโตะ (Naruto) ที่ตัวเอกนารูโตะชื่นชอบการกินราเมนเป็นชีวิตจิตใจ ไดส้รา้งแรง
บนัดาลใจใหแ้ฟนคลบัตามไปชิมราเมนรา้นอิจิราค ุ(Ichiraku Ramen) ซึ่งมีอยู่จรงิในเมืองฟกุโุอกะ
และเป็นรา้นที่ผูเ้ขียนมงังะเรื่องนีใ้ชเ้ป็นตน้แบบในเรื่องนี ้ (Knofi, 2019) แฟนอนิเมะจ านวนไม่นอ้ย
เดินทางไปฟุกุโอกะเพื่อมาชิมราเมนรา้นดงักล่าว และสมัผสับรรยากาศเสมือนไดเ้ขา้ไปอยู่ในโลก
ของนารูโตะเอง กรณีนี ้ท าให้ร ้านราเมนท้องถิ่นได้ลูกค้าเพิ่มขึน้มหาศาลจากกระแสอนิเมะ 
เช่นเดียวกบัเมนูอาหารญ่ีปุ่ นอ่ืน ๆ ที่ปรากฏในอนิเมะและดงึดดูนกัท่องเที่ยวต่างชาติ ไม่ว่าจะเป็น
ขนมปังโดรายากิจากเรื่องโดราเอมอน (Doraemon) หรือขนมปังแผ่นป้ิงโทสตส์ตูรในยอดนกัปรุงโซ
มะ (Food Wars!) หรือแมแ้ต่เบนโตะและขา้วป้ัน (โอนิกิริ) ที่เห็นบ่อยในอนิเมะหลายเรื่อง โดยสิ่ง
เหล่านีล้ว้นกระตุน้ความสนใจใหน้ักท่องเที่ยวอยากลิม้รสอาหารญ่ีปุ่ นตน้ต ารบัเมื่อไดม้าเยือน
ญ่ีปุ่ น จากงานวิจยัเชิงวิชาการไดย้ืนยนับทบาทของอนิเมะในการสรา้งความสนใจต่ออาหารญ่ีปุ่ น
ในหมู่ผูช้มต่างชาติ อาทิ การศึกษาหนึ่งในกลุ่มผูช้มอนิเมะชาวตรุกี พบว่าอนิเมะที่มีฉากอาหาร
ช่วยกระตุ้นความอยากรู้อยากลองอาหารญ่ีปุ่ น ผูต้อบแบบสอบถามเกือบครึง่ระบวุ่าอนิเมะท า
ใหต้นเกิดความสนใจในอาหารญ่ีปุ่ น และหลายคนเริ่มทดลองซือ้วตัถุดิบหรือไปรบัประทานอาหาร
ญ่ีปุ่ นเนื่องจากไดเ้ห็นในอนิเมะ (Basaran & Sunnetcioglu, 2021)  

กล่าวคือสื่ออนิเมะท าหน้าที่ เสมือนโฆษณาแฝงให้กับอาหารญ่ีปุ่ นทั่วโลกอย่าง
แนบเนียน ทัง้ยงัสรา้งภาพจ าเชิงบวก อาทิ ความเอรด็อรอ่ย ความพิถีพิถนั เก่ียวกบัอาหารญ่ีปุ่ นใน
สายตาชาวต่างชาติ ความสนใจนีน้  าไปสู่การจับจ่ายซือ้สินคา้วัตถุดิบญ่ีปุ่ น อาทิ ซอสปรุงรส แกง
กะหรี่กอ้น หรือขนมขบเคีย้ว ในตลาดโลกเพิ่มขึน้รวมถึงการไปเยือนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในประเทศ
ของผูบ้ริโภคเองหรือเดินทางมาญ่ีปุ่ นเพื่อท่องเที่ยวสายอาหาร ( food tourism) โดยตรง ซึ่งทาง
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ภาครฐัญ่ีปุ่ นและภาคเอกชนเล็งเห็นโอกาสจากกระแส Anime Tourism จึงไดร้ิเริ่มโครงการและ
ความร่วมมือเพื่อรองรบั และส่งเสริมการท่องเที่ยวตามรอยอนิเมะส าหรบันักท่องเที่ยวต่างชาติ 
อาทิ Anime Tourism Association ซึ่งก่อตัง้ขึน้ในปี 2016 โดยบริษัทร่วมทุนระหว่าง Kadokawa 
ซึ่งเป็นผูจ้ดัพิมพอ์นิเมะและมงังะรายใหญ่ ร่วมกบัหน่วยงานท่องเที่ยว JTB และสายการบิน JAL 
มีการจัดท ารายการ “88 สถานที่แสวงบุญอนิเมะ” จากผลโหวตแฟนคลับกว่า 50,000 คน และ
ประชาสมัพันธ์สถานที่เหล่านีใ้นหลายภาษา (Nagata, 2017) เพื่อชักชวนแฟนอนิเมะทั่วโลกมา
เยือนญ่ีปุ่ น เสน้ทางเหลา่นีค้รอบคลมุทัง้สถานที่ดงัในเมืองและพืน้ที่ชนบทห่างไกล ซึ่งช่วยกระจาย
นกัท่องเที่ยวและรายไดไ้ปสู่ทอ้งถิ่น นอกจากนัน้ยงัมีการร่วมมือระหว่างผูผ้ลิตอนิเมะกับเทศบาล
ทอ้งถิ่นในการจดังาน หรือออกสินคา้ทอ้งถิ่นรุ่นพิเศษที่เป็นลายการต์นู เพื่อยกระดบัประสบการณ์
ท่องเที่ยว อาทิ ตั๋วรถไฟลาย Evangelion ที่เมืองฮาโกเนะ หรือเมนูอาหารพิเศษธีมวันพีช (One 
Piece) ในจงัหวดัคมุาโมโตะที่มีมาสคอตเป็นตวัละครการต์นู จะเห็นไดว้่าการท่องเที่ยวเชิงอนิเมะ
และอาหารถือเป็นตัวอย่างชัดเจนของการที่อนิเมะถูกใชเ้ป็นสะพานเชื่อมวัฒนธรรม (cultural 
bridge) ที่แปรเปลี่ยนความหลงใหลของแฟนคลับ ใหก้ลายเป็นการบริโภคและการเดินทางจริง 
ผลลพัธท์ี่ตามมาคือการกระจายรายไดสู้่ภาคการท่องเที่ยว บริการ เกษตร และอาหาร ทัง้ในญ่ีปุ่ น
และต่างประเทศ ซึ่งตอกย า้บทบาทของอนิเมะในฐานะอ านาจละมุนที่ส่งเสริมเศรษฐกิจอย่าง
สรา้งสรรค ์

ทั้งนี ้รฐับาลญ่ีปุ่ นตระหนักถึงคุณค่าทางเศรษฐกิจและวัฒนธรรมของอนิเมะและ
สินคา้วฒันธรรมอื่น ๆ มานานนบัทศวรรษ จึงไดด้  าเนินนโยบายเชิงรุกในการสนบัสนนุการส่งออก
วัฒนธรรมญ่ีปุ่ น ภายใตแ้นวคิด Cool Japan โดยเปา้หมายส าคญัคือการใชเ้สน่หค์วามนิยมของ
วัฒนธรรมป็อปญ่ีปุ่ นรวมไปถึงอนิเมะ มังงะ แฟชั่น อาหาร ฯลฯ เป็นเครื่องมือเสริมสร้าง
ภาพลกัษณข์องประเทศและกระตุน้เศรษฐกิจจากอุปสงคท์ั่วโลก โดยกระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ 
และอตุสาหกรรม (METI) ไดจ้ดัตัง้กองทุน Cool Japan Fund (CJF) ขึน้ในปี 2013 ซึ่งเป็นกองทุน
รว่มลงทนุภาครฐัและเอกชนวงเงินกว่า 500 ลา้นเหรียญสหรฐั หรือประมาณ 60,000 ลา้นเยน เพื่อ
ลงทุนในกิจการที่ช่วยเผยแพร่วัฒนธรรมญ่ีปุ่ นสู่ต่างประเทศ โดยแนวคิดนีค้ลา้ยคลึงกับนโยบาย
เผยแพร่อ านาจละมนุของเกาหลีใต ้อาทิ การสนบัสนุน K-Pop โดยนายกรฐัมนตรีชินโซ อาเบะใน
ขณะนัน้ไดป้ระกาศเป้าหมายที่จะเพิ่มมูลค่าการส่งออกคอนเทนต ์Cool Japan อาทิ อนิเมะ ให้
เป็นสามเท่าภายใน 5 ปี เพื่อตอกย า้ความมุ่งมั่นของรฐั ในการผลกัดนัวฒันธรรมเป็นอตุสาหกรรม
สง่ออกส าคญั โดยโครงการ Cool Japan ครอบคลมุหลากหลายอตุสาหกรรม ทัง้สื่อบนัเทิง แฟชั่น 
ไลฟ์สไตล์ และอาหารการกิน โดยเน้นสนับสนุนผ่านการให้เงินทุนร่วมลงทุน ในโครงการที่
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ภาคเอกชนเห็นว่ามีศักยภาพแต่มีความเสี่ยงเกินกว่าจะลงทุนเอง รฐับาลจะไม่เข้าไปก าหนด
กฏเกณฑใ์ด ๆ แต่จะท าหนา้ที่เป็นผูส้นบัสนนุอยู่เบือ้งหลงั (Reuters, 2013) ส าหรบัดา้นอนิเมะนัน้ 
Cool Japan Fund ได้ลงทุนในกิจการต่างประเทศที่เก่ียวขอ้งโดยตรง อาทิ การลงทุน 30 ล้าน
ดอลลารส์หรฐัฯ ในบริษัท Sentai Holdings ซึ่งเป็นผูจ้ัดจ าหน่ายอนิเมะรายใหญ่ ในสหรฐัฯเพื่อ
ช่วยขยายตลาดอนิเมะในอเมริกาเหนือ (Yokogao, 2024) รวมถึงเคยร่วมมือกบัภาคเอกชนญ่ีปุ่ น
เปิดตวัแพลตฟอรม์สตรีมอนิเมะ Daisuki แมภ้ายหลงัโครงการนีจ้ะไม่ประสบความส าเร็จมากนัก 
นอกจากนีก้องทุนยังสนับสนุนโครงการแปลและสร้างสรรค์อนิเมะและมังงะ เพื่อเผยแพร่ใน
ต่างประเทศผ่านกองทุนช่วยเหลือการแปลเนือ้หา (Japan Content Localization & Promotion 
Support Grant) ตั้งแต่ปี 2013 เป็นตน้มา (Esilogram, 2021) ท าใหอ้นิเมะและสื่อญ่ีปุ่ นเข้าถึง
ผูช้มต่างชาติไดม้ากขึน้ ซึ่งเป็นการปทูางสูก่ารขยายตลาดสินคา้และบรกิารที่เก่ียวขอ้งอีกดว้ย สิ่งที่
เด่นชัดยิ่งไปกว่านั้นคือบทบาทของ Cool Japan ในการสนับสนุนธุรกิจอาหารและบริการ
อาหารญ่ีปุ่ นในต่างแดนซึ่งจดัอยู่ในหมวดธุรกิจไลฟ์สไตลแ์ละอาหารของกองทนุ 

อย่างที่ไดก้ล่าวไปในขา้งตน้ กองทุนนีไ้ดล้งทุนในโครงการดา้นอาหารราว 11,600 
ลา้นเยนในปี 2018 โดยการลงทนุใหญ่สองล าดบัแรก ดงันี ้(Oyama, 2019) 

 1) โครงการ Japan Food Town ในสิงคโปร ์ซึ่งเปิดศูนยร์วมรา้นอาหารญ่ีปุ่ น 
16 รา้นในหา้งใหญ่ใจกลางสิงคโปร ์เพื่อเผยแพร่อาหารญ่ีปุ่ นแบบตน้ต าหรบัใหผู้บ้ริโภคเอเชีย
ตะวนัออกเฉียงใต ้ 

2) การลงทุน 700 ล้านเยน ในบริษัทที่ด  าเนินธุรกิจรา้นราเมน Ippudo เพื่อ
ขยายเครือข่ายรา้นราเมนชื่อดงันีใ้นต่างประเทศ  

จากทัง้สองกรณีนีส้ะทอ้นยุทธศาสตรข์องรฐัญ่ีปุ่ นที่ใชเ้ม็ดเงินสนับสนุนการบุกเบิก
ตลาดอาหารญ่ีปุ่ นนอกประเทศอย่างเป็นรูปธรรม กล่าวไดว้่าอนิเมะสรา้งความนิยมและกระแส 
Japanophilia หรือความนิยมหลงใหลในสิ่งของญ่ีปุ่ นในต่างชาติไว ้และภาครฐัก็เขา้มาเสริมแรง
ดว้ยการลงทุนสรา้งสถานที่ และช่องทางที่ผูบ้ริโภคจะไดส้มัผสัวฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ นของจริงใกล้
บ้าน อาทิ ศูนย์อาหารและรา้นอาหารดัง นอกจากนี ้CJF ยังเคยลงทุนร่วมกับเอกชนญ่ีปุ่ นใน
โครงการเปิดห้างสรรพสินค้า Isetan ในมาเลเซียและประเทศไทย เพื่อน าเสนอสินค้าแฟชั่น
และไลฟ์สไตลญ่ี์ปุ่ น และโครงการช่องทีวี WakuWaku Japan ส  าหรบัออกอากาศรายการบนัเทิง
ญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ เป็นตน้ (Esilogram, 2021) ซึ่งทัง้หมดลว้นเป็นการต่อยอดความนิยมที่อนิ
เมะและสื่อวัฒนธรรมป็อปไดบ้่มเพาะไว ้ใหก้ลายเป็นกิจกรรมเศรษฐกิจจริงจัง โดยจะเห็นไดว้่า
ภาครฐัญ่ีปุ่ นผ่านโครงการ Cool Japan ไดเ้ขา้มามีบทบาทสนับสนุนเบือ้งหลงั การใชอ้นิเมะเป็น
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อ านาจละมุนทางเศรษฐกิจอย่างเต็มที่ ไม่ว่าจะเป็นการจัดสรรเงินลงทุนช่วยผู้ประกอบการ
วัฒนธรรมบุกตลาดใหม่ การโปรโมตการท่องเที่ยวอนิเมะ ตลอดจนการสนับสนุนธุรกิจอาหาร
ญ่ีปุ่ นในต่างประเทศใหเ้ติบโตควบคู่ไปกบักระแสอนิเมะ นโยบายเหล่านีส้ะทอ้นแนวคิดที่ว่ามรดก
ทางวฒันธรรมร่วมสมัยอย่างอนิเมะ สามารถขบัเคลื่อนการเติบโตทางเศรษฐกิจและภาพลักษณ์
ประเทศได ้ดงัที่เจา้หนา้ที่ METI กล่าวไวว้่า “ของดีของญ่ีปุ่ นมีอยู่มากมาย ถา้ชาวโลกไดรู้จ้กัเขาก็
อยากไดอ้ยากบริโภค และนั่นจะส่งผลใหญ่ี้ปุ่ นเติบโต” (Reuters, 2013) ซึ่งอนิเมะก็คือสื่อกลาง
ส าคญัที่ท าใหข้องดเีหลา่นัน้เป็นที่รูจ้กัและตอ้งการในสายตาชาวโลก 

มิติด้านการเมือง  
รฐับาลญ่ีปุ่ นได้น าอนิเมะและวัฒนธรรมร่วมสมัยเขา้กับนโยบายการทูตอย่างเป็น

ระบบ เพื่อน าเสนอภาพลักษณ์เชิงบวกและสรา้งความร่วมมือระหว่างประเทศ อาทิ รายงาน 
Diplomatic Bluebook 2019 ระบุว่าโครงการของสถานทูตญ่ีปุ่ นในต่างประเทศได้น าเสนอ
วัฒนธรรมญ่ีปุ่ นหลากหลายรูปแบบตั้งแต่วัฒนธรรมดั้งเดิม อาทิ ชาและอิเคบานะ ไปจนถึง
วัฒนธรรมสมัยใหม่อย่าง อนิเมะ มังงะ และแฟชั่น การด าเนินงานเหล่านีอ้ยู่ภายใต้โครงการ 
Japan Brand Program ของกระทรวงการต่างประเทศญ่ีปุ่ น (MOFA) ซึ่งสง่ผูเ้ชี่ยวชาญไปเผยแพร่
องคค์วามรูแ้ละทรพัยากรทางวฒันธรรมของญ่ีปุ่ นในต่างประเทศเพื่อเสรมิภาพลกัษณแ์ห่งชาติเชิง
บวก (Ministry of Foreign Affairs of Japan, 2014) ทัง้นี ้กระทรวงการต่างประเทศและสถาบัน
ญ่ีปุ่ น (Japan Foundation) จัดโครงการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรม (Cultural Exchange) ที่เนน้การ
น าเสนอการต์ูนญ่ีปุ่ นและอนิเมะในต่างประเทศอย่างต่อเนื่อง รวมทั้งได้ก่อตั้งรางวัล  Japan 
International MANGA Award ตัง้แต่ปี 2007 โดยรฐัมนตรีว่าการกระทรวงต่างประเทศทาโร่ อา
โสะ เพื่อเชิดชูนักเขียนการต์ูนที่ส่งเสริมวัฒนธรรมมังงะในต่างประเทศ และเสริมสร้างการ
แลกเปลี่ยนทางวัฒนธรรมระหว่างประเทศภายใตโ้ครงการ Anime Ambassador ตัง้แต่ปี 2008 
MOFA มีโครงการ Anime Ambassador โดยแต่งตัง้ตัวละครอนิเมะชื่อดัง อาทิ โดราเอมอน เป็น 
Ambassador ประจ าประเทศต่าง ๆ เพื่อเพิ่มความสนใจในญ่ีปุ่ นผ่านอนิเมะ ผลคือภาพยนตร์โด
ราเอเมอนถกูแปลภาษาต่าง ๆ และฉายในกว่า 70 ประเทศทั่วโลก (Ministry of Foreign Affairs of 
Japan, 2022) นอกจากนี ้ยังมีการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม จากโครงการทางการทูต
เพื่อเชื่อมโยงการโปรโมตอาหาร และวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นเข้ากับการท่องเที่ ยว อาทิ ในงาน 
Japonismes 2018 ที่ฝรั่ งเศส มีการจัดนิทรรศการ “รวมใจญ่ีปุ่ น - โลกญ่ีปุ่ น (les âmes en 
résonance)” โดยน าเสนอทัง้วัฒนธรรมดัง้เดิมและวัฒนธรรมร่วมสมัย พรอ้มแสดงอาหารญ่ีปุ่ น
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และเทศกาลต่าง ๆ เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น (Ministry of Foreign 
Affairs of Japan, 2014)  

ยิ่งไปกว่านัน้ จากการส่งเสริมวัฒนธรรมป็อป อาทิ อนิเมะ ไดช้่วยสรา้งภาพลกัษณ์
เชิงบวกของญ่ีปุ่ นในสายตาชาวโลก ซึ่งช่วยให้การสื่อสารนโยบายต่างประเทศของญ่ี ปุ่ นมี
ประสิทธิผลมากขึน้ รฐัมนตรีว่าการกระทรวงต่างประเทศทาโร ่อาโสะ เคยกลา่วไวว้่า “ภาพลกัษณ์
ที่สดใสและเป็นบวกที่ปรากฏในความคิดของคนต่างชาติ จะยิ่งท าใหท้่าทีและนโยบายของญ่ีปุ่ น
ถูกสื่อสารออกไปได้ง่ายขึน้ในระยะยาว” (Minister of Foreign Affairs of Japan, 2006) การมี
ภาพลกัษณเ์ชิงบวกจึงเป็นพืน้ฐานที่ช่วยสนบัสนุนผลลพัธข์องการทูตญ่ีปุ่ นใหบ้รรลเุป้าหมายมาก
ขึน้ การใช้ภาพลักษณ์ผ่านอนิเมะมักน าเสนอวิถีชีวิตและค่านิยมที่ทันสมัยและเป็นมิตร อาทิ 
การต์นูเรื่องโปเกมอน (Pokémon) ที่โด่งดงัทั่วโลกแมเ้พียงมิติของความบนัเทิงแต่การปรากฏของ
สื่อเหล่านี ้ท าใหผู้ช้มต่างชาติมองเห็นญ่ีปุ่ นในแง่บวก และเปิดรบัวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นเพิ่มขึน้ ทาง
กระทรวงการต่างประเทศญ่ีปุ่ นเอง ก็มีการสนับสนุนการท าการตลาดวัฒนธรรมป็อปอย่างเต็มที่ 
ในสว่นผลิตภณัฑว์ฒันธรรมป็อป อาทิ อนิเมะ มงังะ กลายเป็นแบรนดป์ระชาสมัพนัธป์ระเทศ อาทิ 
การแต่งตัง้ Hello Kitty ใหเ้ป็นทตูการท่องเที่ยวฮ่องกง ถือเป็นตวัอย่างที่ช่วยยกระดบัภาพลกัษณท์ี่
เป็นมิตรและน่ารกัของญ่ีปุ่ นในภูมิภาคเอเชีย (Suntikul & Li, 2020) ภาพลกัษณเ์ชิงบวกที่สื่อผ่า
นอนิเมะ ท าให้รัฐบาลต่างชาติเปิดรับความร่วมมือกับญ่ีปุ่ นได้ง่ายขึน้ กลุ่มแฟนอนิเมะใน
ต่างประเทศมักเปลี่ยนเป็นกลุ่มผู้สนับสนุนนโยบายญ่ีปุ่ น อาทิ เยาวชนจีนจ านวนมากที่ เรียน
ภาษาญ่ีปุ่ นและศึกษาต่อในญ่ีปุ่ นถึง 80,000 คน ซึ่งส่วนหนึ่งมาจากภาพลกัษณเ์ชิงบวกที่ญ่ีปุ่ น
น าเสนอผ่านวฒันธรรมสมยัใหม่ (Christensen, 2011)  

นอกจากนี ้การใชอ้นิเมะน าเสนอวฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ นในฐานะอ านาจละมนุช่วยให้
นโยบายระหว่างประเทศหลายดา้นสมัฤทธิ์ผลไดช้ดัขึน้ การทตูวฒันธรรมช่วยเสรมิสรา้งบทบาทให้
ประเทศญ่ีปุ่ นในเชิงบวกมากยิ่งขึน้อย่างเป็นรูปธรรม ในดา้นความรว่มมือระหว่างประเทศ อิทธิพล
ของอนิเมะเป็นตัวเร่งความร่วมมือในระดับนานาชาติ องคก์ร  หรืองานต่าง ๆ อาทิ การจัดงาน
ประกวดคอสเพลย์โลก (World Cosplay Summit) หรือเวทีประชุมด้านวัฒนธรรม (Ministry of 
Foreign Affairs of Japan, 2022) ท าใหภ้าคเอกชนและประชาชนในต่างประเทศ มีโอกาสร่วมมือ
กบัญ่ีปุ่ นเพื่อโปรโมทวฒันธรรมเหลา่นี ้ผลคือภาพลกัษณแ์ละความสมัพนัธท์างเศรษฐกิจระหว่าง
ประเทศแน่นแฟ้นขึน้ อาทิ รฐับาลแคนาดาเคยชื่นชมว่าชาวแคนาดาเป็นแฟนการต์นูญ่ีปุ่ นจ านวน
มาก จนช่วยสร้างพื ้นที่ส  าหรับการแลกเปลี่ยนวัฒนธรรมและเจรจาทางการเมืองที่กว้างขึน้ 
(Synergy, 2025)  
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อย่างไรก็ตาม อ านาจละมุนดา้นวัฒนธรรมจากอนิเมะยังช่วยยกระดับสถานะและ
อิทธิพลของญ่ีปุ่ นให้มีบทบาทในเวทีภูมิภาคและโลกมากขึน้ ญ่ีปุ่ นถูกมองว่าเป็นผู้น าด้าน
วัฒนธรรมของเอเชีย-แปซิฟิก (cultural superpower) (Suntikul & Li, 2020) โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ในกลุ่มประเทศอาเซียนที่คนรุ่นใหม่ใหค้วามสนใจอนิเมะเป็นอย่างมาก  ซึ่งเป็นการส่งเสริมความ
ร่วมมือระดับภูมิภาคไดเ้ป็นอย่างดี ญ่ีปุ่ นไดเ้สริมสรา้งความสมัพันธ์กับประเทศต่าง ๆ โดยใชอ้นิ
เมะเป็นสื่อเชื่อมโยง อาทิ โครงการร่วมมือกับสิงคโปรแ์ละฮ่องกงในวงการอนิเมชัน การจัด
นิทรรศการหรือมหกรรมการต์ูนในกลุ่มอาเซียนช่วยใหภ้าพลกัษณญ่ี์ปุ่ นดูร่วมสมัย เป็นตน้  ทัง้นี ้
ญ่ีปุ่ นไดส้อดแทรกหวัขอ้วฒันธรรมป็อปในการประชุมระหว่างประเทศต่าง ๆ ทัง้ในสหประชาชาติ 
องคก์รวัฒนธรรม (UNESCO) และวาระความร่วมมือพหุภาคี อาทิ การสนับสนุนวัฒนธรรมการ
รบัประทาน และการแต่งกายของญ่ีปุ่ นในงานแสดงระดบัโลก การเสนออนิเมะเขา้รว่มกิจกรรมต่าง 
ๆ แสดงใหเ้ห็นญ่ีปุ่ นเป็นผูน้  าแนวคิดวฒันธรรมใหม่โดยอัตโนมัติในฐานะผูน้  าดา้นวฒันธรรมของ
ประเทศญ่ีปุ่ นไดส้่งผลใหป้ระเทศอ่ืน ๆ หนัมามองญ่ีปุ่ นเป็นกรณีตวัอย่างของการใชอ้  านาจละมุน
ผ่านอนิเมะ เมื่อภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นไดก้ระจายทั่วโลก ท าใหญ่ี้ปุ่ นถูกยกย่องในฐานะศูนยก์ลาง
วัฒนธรรมป็อประดับโลก และอนิเมะเรื่องโดราเอมอนก็ไดถู้กแต่งตั้งใหเ้ป็นทูตแห่งวัฒนธรรม 
อย่างเป็นทางการเพื่อเผยแพร่วฒันธรรมญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ (Synergy, 2025) และภาพลกัษณ์
ของญ่ีปุ่ นในฐานะแหลง่บนัเทิงคณุภาพสงู กลายเป็นสะพานเชื่อมความเขา้ใจระหว่างประเทศต่าง 
ๆ โดยรวมญ่ีปุ่ นไวใ้นเวทีโลกมากขึน้ทัง้ในแง่การท่องเที่ยว การศกึษา และการคา้ระหว่างประเทศ 

มิติด้านสังคม 
ในบริบทของอ านาจละมุน (soft power) อนิเมะกลายเป็นสื่อกลางที่เชื่อมโยงผู้คน

ขา้มชาติและขา้มวฒันธรรม ท าใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงทัง้ในพฤติกรรมการใชช้ีวิต การก่อรูปชมุชน
ออนไลนแ์ละออฟไลน ์การจูงใจเยาวชนใหใ้ฝ่เรียนรูว้ฒันธรรมตน้ทาง ตลอดจนเสริมสรา้งความ
เขา้ใจและสายสัมพันธ์ระหว่างชาวต่างชาติ อนิเมะในฐานะสื่อบันเทิงไดจู้งใจใหผู้ช้มเกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรม บางประการในชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะการซึมซับองค์ประกอบ
วฒันธรรมญ่ีปุ่ นไปปรบัใชจ้ริง หนึ่งในตวัอย่างที่ชดัเจนคือด้านอาหารการกิน ผูช้มอนิเมะจ านวน
มากเริ่มสนใจและทดลองรับประทานหรือปรุงอาหารญ่ีปุ่ นหลังจากเห็นในอนิเมะ งานวิจัยเชิง
คณุภาพในประเทศตรุกีพบว่า “ฉากอาหารในอนิเมะ” สรา้งความอยากรูอ้ยากลองใหแ้ก่ผูช้มต่าง
วัฒนธรรม จนกว่าครึ่งหนึ่งของผูใ้หส้ัมภาษณ์เกิดความสนใจอาหารญ่ีปุ่ น มีการไปลิม้ลองเมนู
ญ่ีปุ่ น และซือ้ผลิตภัณฑ์เครื่องปรุงญ่ีปุ่ นมาใช้ปรุงอาหารที่บ้านด้วยตนเอง  ผลการศึกษานี ้
สอดคลอ้งกับปรากฏการณท์ี่พบทั่วโลกที่ว่า อนิเมะมีส่วนช่วยโปรโมตอาหารญ่ีปุ่ นในเวทีสากล
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อย่างไดม้ีระสิทธิภาพ โดยกระตุน้ใหผู้ช้มเกิดความใฝ่รูท้างดา้นอาหาร (Gastronomy) และกลา้ที่
จะเปิดประสบการณใ์หม่ในการรบัประทานอาหารต่างชาติ (Basaran & Sunnetcioglu, 2021)  

นอกจากงานวิจัยดังกล่าวแลว้ จะเห็นไดว้่าปัจจุบันมีแฟนอนิเมะจ านวนไม่น้อยที่
แบ่งปันประสบการณก์ารท าอาหารญ่ีปุ่ นที่ไดแ้รงบนัดาลใจจากอนิเมะผ่านโซเชียลมีเดีย อาทิ การ
โพสตรู์ปหรือวิดีโอเมนูที่ท าตามอนิเมะลงบนแพลตฟอรม์อย่าง TikTok YouTube และ Instagram 
ซึ่งไดร้บัความสนใจอย่างสงู อาทิ Nadine Estero คอนเทนตค์รีเอเตอรช์าวแคนาดาที่ไดร้บัฉายา
ว่า “มารธ์า สจ๊วตแห่งวงการอาหารอนิเมะ” โด่งดงัจากการท าวิดีโอสอนท าอาหารเมนเูดียวกบัในอ
นิเมะและเกมสไตลอ์นิเมะ ผลงานของเธอมียอดผูช้มรวมกนักว่า 100 ลา้นวิว บนสื่อสงัคมออนไลน ์
ทัง้ TikTok Instagram และ YouTube (Shah, 2023) ปรากฏการณเ์ช่นนีบ้่งชีว้่าอนิเมะไม่ไดห้ยุด
อยู่ที่หน้าจอ หากแต่กระตุน้ใหผู้ช้มลงมือปฏิบัติตามในชีวิตจริง และร่วมแบ่งปันประสบการณ์
เหลา่นัน้ในวงสงัคมกวา้งขึน้ 

ทัง้นี ้ดา้นอาหารแลว้พฤติกรรมผูช้มที่เปลี่ยนแปลง อนัเนื่องมาจากอนิเมะยงัรวมถึง
การน าองคป์ระกอบอ่ืนของวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นมาปรบัใช ้อาทิ การแต่งกายตามตัวละครคอสเพลย์
เบือ้งตน้ในชีวิตประจ าวนั การใชค้ าพดูภาษาญ่ีปุ่ นง่าย ๆ ในบทสนทนา อาท ิค าติดปากจากอนิเมะ 
หรือการลองท ากิจกรรมแบบญ่ีปุ่ น อาทิ การพบักระดาษโอริกามิ หรือเลน่ดนตรีญ่ีปุ่ นเมื่อไดร้บัแรง
บันดาลใจจากฉากในอนิเมะ แม้ปรากฏการณ์เหล่านีอ้าจดูเป็นรายบุคคลแต่เมื่อพิจารณาใน
ภาพรวมแลว้ นี่คือส่วนหนึ่งของอ านาจละมุนของญ่ีปุ่ น ที่ซึมลึกเขา้สู่วิถีชีวิตประจ าวันของผู้คน
หลากหลายชาติอย่างแนบเนียน 

จากกระแสความนิยมในอนิเมะไดก้่อใหเ้กิดชุมชนแฟนอนิเมะข้ามวัฒนธรรม 
(cross-cultural communities) ซึ่งเป็นเครือข่ายทางสงัคมที่เชื่อมโยงผูค้นจากภมูิหลงัและสญัชาติ
ที่หลากหลาย เขา้ดว้ยกันด้วยความรักในสื่ออนิเมะร่วมกัน ชุมชนเหล่านีป้รากฏทั้งในรูปแบบ
ออนไลนแ์ละออฟไลนต์ัง้แต่ฟอรมัอินเทอรเ์น็ต โซเชียลมีเดีย กลุ่มสนทนา ไปจนถึงงานพบปะแฟน 
ๆ และเทศกาลอนิเมะระดับนานาชาติในมิติบนโลกออนไลน์ มีตัวอย่างเด่นคือชุมชน Reddit 
หมวด anime ซึ่งเป็นฟอรมัอนิเมะที่ใหญ่ที่สดุแห่งหนึ่งของโลก ปัจจุบนัมีสมาชิกมากกว่า 10 ลา้น
คน ที่เขา้ร่วมพูดคุยแลกเปลี่ยนเก่ียวกับอนิเมะทุกเรื่องราว โดยผูใ้ชง้านเหล่านีม้าจากทุกมมุโลก 
ครอบคลุมทุกเชือ้ชาติ ศาสนา และช่วงวัย ซึ่งกล่าวไดว้่าอนิเมะไดส้รา้งพืน้ที่กลางที่ผูค้นทุกเพศ 
ทุกวัย และทุกที่มา สามารถมารวมตัวกันดว้ยความรกัในการต์ูนญ่ีปุ่ นหรืออนิเมะเป็นแกนกลาง 
ทั้งนี ้ความหลากหลายของผู้ชมอนิเมะในโลกตะวันตกก็เป็นที่รับรู ้เช่นกัน จากรายงานสื่อ
มหาวิทยาลยั Amherst ระบุว่าในชมรมอนิเมะของมหาวิทยาลยัหนึ่ง มีสมาชิกที่มีภูมิหลงัเชือ้ชาติ 
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ชาติพนัธุ ์และสญัชาติที่แตกต่างกนัอย่างมาก และภาพของความหลากหลายเหล่านี ้ไดส้ะทอ้นให้
เห็นในชุมชนอนิเมะวงกวา้งในระดับประเทศดว้ย (Lalley, 2023) นั่นหมายความว่าคนหนุ่มสาว
อเมรกินัผิวด า ผิวขาว ลาติน เอเชีย หรือเชือ้สายอ่ืน ๆ สามารถเขา้รว่มวงสนทนาเก่ียวกบัอนิเมะได้
อย่างกลมกลืน ก่อใหเ้กิดปฏิสมัพนัธข์า้มวฒันธรรมโดยธรรมชาติผ่านการเป็นแฟนอนิเมะร่วมกัน  
อีกดา้นในมิติออฟไลน์ ชุมชนแฟนอนิเมะไดเ้ติบโตเป็นกิจกรรมพบปะและงานเทศกาลที่ยิ่งใหญ่
ข้ามประเทศ อาทิ World Cosplay Summit (WCS) ซึ่งจัดขึน้ประจ าปีที่เมืองนาโกยะ ประเทศ
ญ่ีปุ่ น เป็นงานประกวดคอสเพลยน์านาชาติที่มุ่งส่งเสริมการแลกเปลี่ยนวฒันธรรมผ่านความนิยม
วฒันธรรมป็อปญ่ีปุ่ น โดยมีผูเ้ขา้แข่งขันและผูเ้ขา้ร่วมงานจากกว่า 40 ประเทศครอบคลุม 6 ทวีป 
(World Cosplay Summit, n.d.) การรวมตัวของตัวแทนคอสเพลยจ์ากนานาชาติเช่นนี ้ แสดงให้
เห็นว่าอนิเมะและการแต่งคอสเพลยก์ลายเป็นภาษากลางใหม่ ที่ผูค้นต่างภูมิหลงัสามารถสื่อสาร
และเชื่อมโยงถึงกนัได ้นอกจากนี ้เทศกาลอนิเมะในประเทศต่าง ๆ ก็ไดร้บัความนิยมลน้หลาม อาทิ 
Japan Expo ที่ฝรั่งเศสซึ่งมีผูเ้ขา้ชมนบัแสนคน และ Anime Expo ในสหรฐัอเมรกิาท่ีลอสแอนเจลิส
ซึ่งเป็นงานเฉลิมฉลองอนิเมะญ่ีปุ่ นที่ใหญ่ที่สุดในอเมริกาเหนือ เป็นตน้ งานเหล่านีด้ึงดูดแฟน ๆ 
ชาวต่างชาติใหม้าพบปะสงัสรรคก์นั อาทิ งาน Anime Friends ที่นครเซาเปาโล ประเทศบราซิล ซึ่ง
จดัต่อเนื่องตัง้แต่ปี 2003 ในฐานะงานอนิเมะ มงังะ และเกมที่ใหญ่ที่สดุในภมูิภาคอเมริกาใต ้โดย
เป็น “เทศกาลเฉลิมฉลองวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น” ที่แฟน ๆ ทั่วละตินอเมริกาตัง้ตารอเขา้ร่วมทุกปี โดย
ภายในงานนอกจากจะมีการจ าหน่ายสินคา้อนิเมะและการประกวดคอสเพลยแ์ลว้ ยังมีกิจกรรม 
Workshop การบรรยาย และการแสดงของนักรอ้งเพลงการต์ูนและนักพากยจ์ากญ่ีปุ่ น ซึ่งเปิด
โอกาสใหแ้ฟนคลบัไดซ้ึมซบัวฒันธรรมญ่ีปุ่ น และสรา้งสายสมัพนัธก์บัผูร้่วมงานที่มาจากประเทศ
ต่าง ๆ ในภูมิภาค (Copic, 2024) เหตกุารณเ์ช่นนีช้ี ้ใหเ้ห็นว่าชุมชนแฟนอนิเมะไม่ไดจ้ ากัดอยู่ใน
โลกออนไลน ์หากแต่ขยายออกสู่โลกจริงได ้สรา้งเครือข่ายความสมัพนัธร์ะหว่างผูค้นขา้มชาติผ่าน
กิจกรรมความสนใจรว่มกนั 

โดยเฉพาะอย่างยิ่ง สื่อสงัคมออนไลนท์ี่ช่วยเร่งการเติบโตของชุมชนขา้มวัฒนธรรม
เหล่านีใ้หแ้น่นแฟ้นยิ่งขึน้ แฟนอนิเมะทั่วโลกสามารถเชื่อมต่อกันไดท้ันทีผ่านแพลตฟอรม์ต่าง  ๆ 
อาทิ กลุ่ม Facebook และฟอรมั Reddit ส  าหรบัแลกเปลี่ยนข่าวสารและความคิดเห็นเก่ียวกบัอนิ
เมะ ช่อง YouTube ของผูส้รา้งสรรคเ์นือ้หาอนิเมะ (AniTubers) ที่มีผูติ้ดตามนานาชาติ หรือแท็ก
ยอดนิยมบน Twitter ที่แฟนคลบัจากหลายประเทศร่วมกันพูดคุย อาทิ การทวีตสดระหว่างที่อนิ
เมะตอนใหม่ออกฉาย เป็นตน้ ในขณะเดียวกนัวฒันธรรมคอสเพลยก์็ไดอ้าศยัโซเชียลมีเดียในการ
ขยายชุมชนใหก้วา้งขวางขึน้ แพลตฟอรม์อย่าง Instagram และ TikTok เปิดโอกาสใหเ้หล่าคอ
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สเพลเยอรจ์ากหลากหลายชาติไดน้ าเสนอผลงานการแต่งตัวเป็นตัวละครโปรดของตน รวมทั้ง
แลกเปลี่ยนเคล็ดลบัและใหก้ าลงัใจกนัและกนั สง่ผลใหเ้กิดชุมชนคอสเพลยร์ะดับโลกที่ผูค้นแม้
ไม่เคยพบหนา้กนัจรงิก็รูส้ึกผูกพนัเสมือนมิตร(Retail Insider, 2024) ยิ่งไปกว่านัน้ธุรกิจที่เก่ียวขอ้ง
กับอนิเมะและคอสเพลย์ ก็เริ่มตระหนักถึงพลังชุมชนนี ้ อาทิ แพลตฟอร์มสตรีมมิ่งอนิเมะ 
Crunchyroll ที่ปัจจุบนันบัว่าบราซิลเป็นตลาดผูช้มที่ใหญ่เป็นอนัดับสองของโลก (Harkin, 2025) 
การเติบโตของตลาดแฟนอนิเมะในบราซิลนีแ้สดงถึงการยอมรบัขา้มวัฒนธรรมอย่างกวา้งขวาง 
และกระตุน้ใหผู้ใ้หบ้ริการตอ้งปรบักลยุทธเ์พื่อรองรบัผูช้มที่หลากหลายทางภมูิศาสตรม์ากขึน้  โดย
ภาพรวมอนิเมะท าหนา้ที่เสมือนสะพานเชื่อมผูค้น และสรา้งชมุชนที่กา้วขา้มพรมแดนประเทศและ
วฒันธรรมดัง้เดิม ความเป็นสากลของเนือ้หาและประสบการณร์่วม ในฐานะแฟนการต์นูญ่ีปุ่ นท า
ให้เกิดความรู้สึกของ “เพื่อนร่วมอุดมการณ์ (camaraderie)” ระหว่างบุคคลที่อาจไม่มีอะไร
เหมือนกนัเลยในชีวิตจรงิ แต่สามารถสรา้งมิตรภาพและความเขา้ใจต่อกนัไดผ้่านสื่ออนิเมะ 

อย่างไรก็ตาม อนิเมะได้กลายเป็นแรงบันดาลใจส าคัญ ที่ท าให้เยาวชนในหลาย
ประเทศหนัมาสนใจเรียนรู้ภาษาและวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นมากขึน้ ซึ่งถือเป็นผลกระทบทางสงัคมที่
ทรงพลงัของอ านาจละมนุของญ่ีปุ่ น ในดา้นการศกึษาและการหลอ่หลอมทศันคติของคนรุ่นใหม่ใน
ระดับนานาชาติ หน่วยงานรฐัของญ่ีปุ่ นไดร้ายงานสถิติที่น่าสนใจ โดยจากการส ารวจของมูลนิธิ
ญ่ีปุ่ น (Japan Foundation) ในปี 2021 พบว่ามีผูเ้รียนภาษาญ่ีปุ่ นในต่างประเทศราว 3.79 ลา้นคน 
ครอบคลุม 141 ประเทศ ซึ่งเหตุผลส าคัญที่ผลักดันให้คนกลุ่มนีเ้ริ่มเรียนภาษาญ่ีปุ่ นคือ  ความ
สนใจในวัฒนธรรมป็อปญ่ีปุ่ น อาทิ อนิเมะ และมังงะ รวมถึงความต้องการท าความเข้าใจ
วัฒนธรรมต่างชาติ ทางดา้นกระทรวงการต่างประเทศญ่ีปุ่ นยืนยันว่าในยุคปัจจุบนั กระแสความ
นิยมอนิเมะและมังงะมีส่วนโดยตรงต่อการเพิ่มขึน้ของนักเรียนภาษาญ่ีปุ่ นทั่วโลก ผูเ้รียนจ านวน
มากไม่ไดม้ีความจ าเป็นทางวิชาการหรือการงานในการเรียนภาษา หากแต่เกิดจากแรงจูงใจทาง
วัฒนธรรมอันเนื่องมาจากสื่อต่าง ๆ ของญ่ีปุ่ น (Ministry of Foreign Affairs of Japan, 2024) 
ปรากฏการณ์นีห้มายความว่าอนิเมะได้กระตุ้นความใฝ่รู ้ และความใกล้ชิดทางจิตใจระหว่าง
เยาวชนต่างชาติและประเทศญ่ีปุ่ น โดยเยาวชนจ านวนไม่นอ้ยเลือกที่จะศึกษาภาษาญ่ีปุ่ นเพิ่มเติม
จากระบบการศึกษาปกติ อาทิ ลงเรียนคอรส์พิเศษหรือเรียนดว้ยตนเองผ่านสื่อออนไลน ์เพียง
เพราะตอ้งการเขา้ใจเนือ้หาอนิเมะในภาษาตน้ฉบับ หรือเพื่อสื่อสารกับแฟนอนิเมะคนอ่ืน  ๆ ได้
อย่างเต็มที่ 

อีกดา้นหน่ึงในบรบิทของประเทศต่าง ๆ พบแนวโนม้คลา้ยคลงึกนั อาทิ ประเทศไทย
ซึ่งอนิเมะญ่ีปุ่ นแพร่หลายมาหลายทศวรรษ รายงานวิจยัชิน้หนึ่งระบุว่าการเขา้มาของอนิเมะเรื่อง  
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โดราเอมอน (Doraemon) ทางโทรทัศนไ์ทยและความนิยมอย่างถล่มทลายในช่วงทศวรรษ 1990 
ไดท้ าใหค้นไทยเข้าใจวัฒนธรรมและสังคมญ่ีปุ่ นมากขึน้ กล่าวคืออนิเมะไม่ไดเ้ป็นเพียงความ
บนัเทิงส าหรบัเด็กไทย แต่ยงัเปิดโลกทศันใ์หม่เก่ียวกบัวิถีชีวิต ความคิด และค่านิยมของชาวญ่ีปุ่ น
ใหผู้ช้มไทยไดเ้รียนรูโ้ดยไม่รูต้วั นบัแต่นัน้มาความนิยมในการต์นูญ่ีปุ่ นในหมู่เด็กและเยาวชนไทยก็
ยงัคงสงูอย่างต่อเนื่อง ปัจจบุนัอนิเมะญ่ีปุ่ นยงัคงออกอากาศทางโทรทศันแ์ละแพลตฟอรม์ออนไลน์
ในไทยอย่างสม ่าเสมอ ส่งผลใหเ้ยาวชนรุ่นใหม่จ านวนมาก ซึมซบัวฒันธรรมญ่ีปุ่ นผ่านสื่ออนิเมะ
ตัง้แต่วยัเยาว ์และมีแนวโนม้ที่จะสนใจศึกษาภาษา วฒันธรรม ตลอดจนวางแผนเดินทางไปเยือน
ประเทศญ่ีปุ่ นเมื่อโตขึน้ ในขณะเดียวกันประเทศฝร่ังเศส เป็นอีกประเทศที่เยาวชนหันมาสนใจ
วฒันธรรมญ่ีปุ่ นผ่านอนิเมะและมงังะอย่างแพรห่ลาย ฝรั่งเศสมีตลาดมงังะขนาดใหญ่ที่สดุในยุโรป 
โดยกินสว่นแบ่งโดยประมาณรอ้ยละ 50 ของตลาดยโุรปทัง้หมดและหนึ่งในสามของหนงัสือการต์นู
ที่ตีพิมพใ์นฝรั่งเศสเป็นผลงานจากญ่ีปุ่ น เยาวชนฝรั่งเศสจ านวนมากเติบโตมากับการต์ูนญ่ีปุ่ นที่
เผยแพร่ทางโทรทัศน์ตั้งแต่ทศวรรษ 1970 - 1980 ท าให้เกิดกลุ่มของแฟนอนิเมะที่คุ้นเคยกับ
วฒันธรรมญ่ีปุ่ นมาตัง้แต่วยัเด็ก ความนิยมนีไ้ดส้่งเสริมใหห้ลายคนเลือกเรียนภาษาญ่ีปุ่ นเพิ่มเติม
ทัง้ในระบบการศึกษาและนอกหอ้งเรียน บา้งก็ศึกษาต่อดา้นญ่ีปุ่ นศึกษาในมหาวิทยาลยั หรือเขา้
รว่มชมรมและกิจกรรมเก่ียวกบัญ่ีปุ่ นอย่างสนกุสนาน จึงอาจกลา่วไดว้่าอนิเมะมีบทบาทเสรมิสรา้ง
ทนุทางวฒันธรรม ใหเ้ยาวชนฝรั่งเศสรูจ้กัและใหค้ณุค่าวฒันธรรมญ่ีปุ่ นมากขึน้ ในอีกดา้นหนึ่งทาง
สหรัฐฯและประเทศตะวนัตกอ่ืน ๆ แมอ้นิเมะเคยถูกมองว่าเป็นวฒันธรรมเฉพาะกลุ่ม แต่ปัจจุบนั
ไดก้ลายเป็นกระแสนิยมหลกัของคนรุ่นใหม่แลว้ ความเปลี่ยนแปลงเชิงทศันคตินีเ้ห็นไดจ้ากการที่
ชมรมอนิเมะ และกิจกรรมเก่ียวขอ้งในโรงเรียนและมหาวิทยาลยัไดร้บัความสนใจเพิ่มขึน้อย่าง
ชดัเจน โดยมีการน าอนิเมะมาใชเ้ป็นสื่อการเรียนรูว้ฒันธรรมญ่ีปุ่ นควบคู่ไปกับความบนัเทิง อาทิ 
ชมรมอนิเมะในโรงเรียนมธัยมหลายแห่งจดักิจกรรมใหส้มาชิกไดล้องท าอาหารญ่ีปุ่ น เล่นเกมตอบ
ค าถามเก่ียวกับประเพณี และฝึกพูดภาษาเบือ้งต้น โดยอาศัยความชอบอนิเมะร่วมกันเป็น
แรงจูงใจในการเรียนรู้ (Fagan, 2018) แนวทางนีไ้ม่เพียงสรา้งความสนุกสนาน แต่ยังช่วยให้
เยาวชนได้ซึมซับความรู้ และความเข้าใจวัฒนธรรมต่างชาติอย่างเป็นกันเอง อนิเมะในฐานะ
อ านาจละมุนได้จุดประกายความสนใจใฝ่รู ้ในกลุ่มเยาวชนทั่วโลก ทั้งการเรียนภาษา การ
รบัประทานอาหาร ตลอดจนการเปิดรบัคณุค่าทางสงัคมและวฒันธรรมใหม่  ๆ ของญ่ีปุ่ น ซึ่งผลใน
ระยะยาวคือการสร้างคนรุ่นใหม่ที่มีทัศนคติเปิดกว้างต่อญ่ีปุ่ น และพร้อมท าหน้าที่ เป็นทูต
วฒันธรรมไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง ในการเชื่อมโยงโลกของพวกเขาเขา้กบัโลกของญ่ีปุ่ น 
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นอกจากนี ้หนึ่งในผลลัพธ์ส  าคัญของอนิเมะในดา้นสังคมคือการเสริมสรา้งความ
เข้าใจข้ามวัฒนธรรม (cultural empathy) และก่อรูปสายสัมพันธร์ะหว่างผู้คนต่างชาติผ่าน
อ านาจละมนุ ซึ่งเนือ้หาและตัวละครในอนิเมะที่เขา้ถึงหัวใจผูช้มทั่วโลก ท าใหผู้ช้มเกิดความรูส้ึก
ร่วม (identification) และเขา้ใจมมุมองชีวิตของคนต่างวฒันธรรมไดง้่ายขึน้ ทัง้นีก้ารมีปฏิสมัพนัธ์
ในชุมชนแฟนอนิเมะระหว่างประเทศดงัที่ไดก้ล่าวแลว้ ยงัช่วยลดอคติทางวฒันธรรมหรือเชือ้ชาติ 
และสรา้งสะพานเชื่อมมิตรภาพระหว่างบุคคลที่มีพืน้เพแตกต่างกนั จึงส่งผลใหใ้นระดบันานาชาติ
ประเทศญ่ีปุ่ นสามารถใช้อนิเมะเป็นเครื่องมือฟ้ืนฟูภาพลักษณ์ และความรูส้ึกที่ต่างชาติมีต่อ
ประเทศญ่ีปุ่ นให้อ่อนโยนและเป็นมิตรมากขึ ้น อาทิ ในกรณีของจีนเก่ียวกับภาพจ าทาง
ประวัติศาสตรด์า้นสงคราม ท าใหค้นจีนรุ่นเก่าหลายคนมีทัศนะเชิงลบต่อญ่ีปุ่ น แต่ส าหรบัคนรุ่น
ใหม่ยุค Gen Z ที่เติบโตมากับอนิเมะ ภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นไดเ้ปลี่ยนไปเป็นดินแดนยูโทเปียของ
โลกจินตนาการอนังดงามและสรา้งสรรค์ ดงักรณีของเจสสิกา้ (Jessica) นกัศึกษาจีนวยั 24 ปีคน
หนึ่งที่ระบุว่าโลกอนิเมะส าหรบัเธอคือที่ที่  “ปัญหาทุกอย่างไดร้บัการแกไ้ข ตวัเอกไม่มีวนัตาย...มนั
มอบความกลา้ใหฉ้ันมากมาย” เธอยังบอกว่าเวลาทอ้แทส้ิน้หวัง เธอไดแ้รงบันดาลใจที่จะฮึดสู้
ขึน้มาอีกครัง้เพราะอยากเขม้แข็งแบบตวัละครญ่ีปุ่ นที่เธอรัก (Cai, 2024) ค าพดูนีส้ะทอ้นว่าคนรุ่น
ใหม่ชาวจีนอย่างเธอ มองญ่ีปุ่ นผ่านมุมมองแห่งความชื่นชมและความฝัน มากกว่าจะยึดติดกับ
ภาพจ าสงครามเหมือนคนรุ่นก่อน ผลที่ตามมาคือทัศนคติระหว่างประชาชนจีนและญ่ีปุ่ น มี
แนวโนม้อ่อนโยนลงและเปิดรบักนัมากขึน้ ซึ่งเอือ้ต่อความสมัพนัธร์ะหว่างชาติในระยะยาว 

ขณะเดียวกัน ในอีกดา้นหนึ่งในระดับปัจเจกบุคคล แฟนอนิเมะจากต่างชาติต่าง
ภาษามกัเกิดความรูส้ึกเห็นอกเห็นใจ และเขา้ใจวิถีชีวิตของกนัและกนัไดง้่ายขึน้ผ่านสื่อกลางคืออ
นิเมะ ตัวละครและเรื่องราวในอนิเมะหลายเรื่องน าเสนอคุณค่าที่เป็นสากล (universality) อาทิ 
มิตรภาพ ความกล้าหาญ ความพยายาม และความยุติธรรม ซึ่งผู้ชมทุกชาติศาสนาสามารถ
เชื่อมโยงตนเองเขา้กับคุณค่าเหล่านีไ้ด ้ย่ิงไปกว่านั้นเมื่อแฟนอนิเมะจากหลากหลายประเทศมี
โอกาสสื่อสารกัน ไม่ว่าจะในงานพบปะแฟนหรือบนแพลตฟอรม์ออนไลน ์พวกเขาจะพบว่ามีจุด
ร่วมทางจิตใจหลายอย่างร่วมกัน แมพ้ืน้ฐานชาติพันธุ์หรือวัฒนธรรมจะแตกต่าง กระบวนการนี ้
ช่วยสรา้งความรูส้ึกร่วมเป็นชุมชนโลก (global community feeling) และลดอคติที่เคยมีต่อความ
ต่างลง อาทิ ในชมรมอนิเมะโรงเรียนมัธยมแห่งหนึ่งในสหรฐัฯ ประธานชมรมไดก้ล่าวว่า “การ
เปิดรบัวฒันธรรมญ่ีปุ่ นบางส่วนผ่านอนิเมะช่วยเปิดประตรูะหว่างวฒันธรรมอเมริกันกับญ่ีปุ่ น  ท า
ใหส้มาชิกมีมุมมองที่ยอมรบัความแตกต่างหลากหลายมากขึ ้น” ค ากล่าวนีต้อกย า้ว่าอนิเมะท า
หนา้ที่เป็นสื่อกลาง ใหเ้ยาวชนต่างชาติเกิดความเขา้อกเขา้ใจ และเคารพวฒันธรรมที่ไม่คุน้เคยมา
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ก่อน นอกจากนี ้การร่วมกิจกรรมในชมรมอนิเมะยงัสรา้งพืน้ที่ปลอดภยัที่เยาวชนสามารถเป็นตัว
ของตวัเอง และสรา้งมิตรภาพขา้มวฒันธรรมไดอ้ย่างสบายใจ อาท ินกัเรียนคนหนึ่งเลา่ว่าชมรมอนิ
เมะช่วยใหเ้ธอไดพ้ดูคยุ และสนิทกบัเพื่อนที่มีความชอบเดียวกนัมากขึน้ (Wu & Swanson, 2023) 
ดังนั้น อนิเมะจึงไม่เพียงเชื่อมโยงผู้ชมกับวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นเท่านั้น แต่ยังเชื่อมโยงผู้ชมต่าง
วัฒนธรรมเขา้ดว้ยกนั เกิดเป็นสายสมัพันธ์ทางสงัคมระหว่างบุคคลและกลุ่มชนที่หลากหลายทั่ว
โลก 

ทา้ยที่สุดแลว้ ในมิติดา้นสงัคมของอนิเมะในฐานะเครื่องมืออ านาจละมนุของญ่ีปุ่ น
นัน้ยิ่งชดัเจนขึน้ อนเิมะไดเ้ปลี่ยนพฤติกรรมและวิถีชีวิตบางสว่นของผูช้ม ก่อใหเ้กิดชมุชนแฟนคลบั
ขา้มชาติที่เขม้แข็ง จูงใจเยาวชนใหเ้ปิดรบัและเรียนรูว้ัฒนธรรมญ่ีปุ่ น และสรา้งความเขา้ใจอันดี
ระหว่างผูค้นต่างวัฒนธรรมอย่างลึกซึง้ กรณีศึกษาจากหลายประเทศไม่ว่าจะเป็นสหรฐัฯ ไทย 
ฝรั่งเศส หรือบราซิล ต่างชีไ้ปในทิศทางเดียวกนัว่า อ านาจละมนุของอนิเมะนัน้ทรงอิทธิพลต่อหัวใจ 
และความคิดของผูค้นทั่วโลกเป็นฐานส าคัญในการเสริมสรา้งภาพลกัษณท์ี่ดี  และความสมัพันธ์
ทางสงัคมที่แน่นแฟ้นระหว่างญ่ีปุ่ นกบัประชาคมโลก ซึ่งผลกระทบเหล่านีส้่งเสริมซึ่งกนัและกนักบั
มิติดา้นวฒันธรรม ท าใหอ้นิเมะกลายเป็นเครื่องมือทางการทูตวฒันธรรมที่ทรงพลงัและยั่งยืนของ
ญ่ีปุ่ นในเวทีโลก (Cakrabuana, 2024) ในขณะที่โลกาภิวัตนเ์ชื่อมโยงผูค้นเขา้ใกลก้ันมากขึน้ สื่อ
อย่างอนิเมะก็มีบทบาทส าคญัในการหล่อหลอมความนุ่มนวลในความสมัพนัธร์ะหว่างชาติ ช่วยให้
ความแตกต่างหลอมรวมกันบนพืน้ฐานของความชื่นชมและเคารพซึ่งกันและกัน อนิเมะจึง ไม่ใช่
เพียงการต์นูส าหรบัความบนัเทิง หากแต่เป็นสะพานที่เชื่อมใจผูค้นต่างภาษาใหเ้ขา้ถึงกนัไดอ้ย่าง
งดงามและทรงพลงั 

มิติด้านวัฒนธรรม 
อนิเมะญ่ีปุ่ นไม่ไดเ้ป็นเพียงสื่อบันเทิงเท่านัน้ หากแต่ยังเป็นพาหะทางวัฒนธรรมที่

ทรงอิทธิพล ที่ช่วยเผยแพร่วิถีชีวิตและขนบธรรมเนียมของญ่ีปุ่ นสู่สายตาชาวโลกอย่างแนบเนียน 
อนิเมะจ านวนมากสอดแทรกองคป์ระกอบทางวัฒนธรรม อาทิ อาหาร และมารยาทการกิน ไว้
อย่างโดดเด่น จากการถ่ายทอดวัฒนธรรมผ่านอนิเมะนีส้อดคลอ้งกับแนวคิดอ านาจละมุน  (Soft 
Power) ที่ญ่ีปุ่ นใชส้รา้งภาพลักษณ์ชาติ (Nation Branding) อันน่าดึงดูดภายใต้โครงการ Cool 
Japan  

ในปี ค.ศ. 2013 วะโชกุ (Washoku) อาหารแบบดั้งเดิมของญ่ีปุ่ นซึ่งครอบคลุมถึง
วฒันธรรมการปรุงและบริโภคอาหาร ไดร้บัการขึน้ทะเบียนจากองคก์ารยูเนสโก ใหเ้ป็นมรดกภูมิ
ปัญญาทางวัฒนธรรมของมนุษยชาติ (Nippon, 2014) ถือเป็นมรดกทางวัฒนธรรมล าดับที่ 22 
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ของญ่ีปุ่ นเคียงคู่กับศิลปะการแสดงอย่างละครโนห์และคาบูกิ  (Kwan Weng, 2013) การขึน้
ทะเบียนนีส้ะทอ้นว่าวะโชกไุม่ใช่แค่อาหาร หากแต่เป็นขนบธรรมเนียมทางสังคมที่สืบทอดรุ่นต่อ
รุ่น และแสดงถึงจิตวิญญาณแห่งความเคารพธรรมชาติของคนญ่ีปุ่ น (Nippon, 2014) ใน
วฒันธรรมวะโชกุการเตรียมและรบัประทานอาหารมีความหมายเชิงสญัลกัษณแ์ละสงัคม อาทิ ใน
เทศกาลปีใหม่ชาวญ่ีปุ่ นจะท าโมจิ (ขนมเคก้ขา้ว) และอาหารมงคลเพื่อเฉลิมฉลองเทพเจา้ปีใหม่ 
โดยเสิรฟ์ในภาชนะเฉพาะและบริโภคร่วมกันในครอบครัวหรือชุมชน  (UNESCO, n.d.) การ
รบัประทานอาหารร่วมโต๊ะดงักล่าวไม่เพียงเพื่ออ่ิมทอ้ง แต่ยงัเป็นการสานสายใยในครอบครวัและ
ชมุชนใหแ้น่นแฟ้นยิ่งขึน้ สาระส าคญัของวะโชกุยงัประกอบดว้ยหลกัการ 4 ประการที่รฐับาลญ่ีปุ่ น
ใชส้มคัรขึน้ทะเบียน ดงันี ้(Nippon, 2014) 

1) ความหลากหลายและสดใหม่ของวัตถุดิบ และการเคารพรสชาติธรรมชาติ
ของอาหาร  

2) ความสมดุลและประโยชน์ต่อสุขภาพ โดยรูปแบบมือ้อาหาร “อิจิจู ซนัไซ” 
หรือก็คืออาหารหลกั 1 อย่าง เครื่องเคียง 3 อย่าง พรอ้มขา้ว และการใชร้สกลมกล่อมจากวตัถุดิบ
ธรรมชาติแทนไขมนัสตัว ์สง่ผลใหค้นญ่ีปุ่ นอายยุืนและอตัราโรคอว้นต ่า  

3) ความงามแห่งธรรมชาติและฤดูกาล โดยการตกแต่งอาหารดว้ยดอกไมห้รือ
ใบไมต้ามฤดู และใชภ้าชนะตามฤดูกาล สื่อถึงการชื่นชมความผันแปรของธรรมชาติในแต่ละมือ้
อาหาร และ  

4) ความสัมพันธก์ับเทศกาลประเพณีประจ าปี อาทิ อาหารเทศกาลปีใหม่ที่
ไดก้ล่าวถึง  คุณลกัษณะเหล่านีท้  าใหว้ะโชกุ เปรียบเสมือนแก่นวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นที่ผสานแนวคิด
เคารพธรรมชาติ สขุภาพ ความงาม และความผกูพนัทางสงัคมเขา้ไวด้ว้ยกนั  

ในฉากอนิเมะญ่ีปุ่ นจ านวนมากน าเสนอภาพของวะโชกุในชีวิตประจ าวัน สะทอ้น
คณุค่าเหล่านีผ้่านฉากการปรุงอาหาร และการกินอยู่ของตัวละคร ผูช้มต่างชาติที่รบัชมอนิเมะได้
รบัรูถ้ึงความพิถีพิถนั และความหมายเชิงวฒันธรรมของอาหารญ่ีปุ่ นไปพรอ้มกบัความเพลิดเพลิน 
อาท ิภาพอาหารในผลงานของสตดิูโอจิบลิมกัวาดออกมาไดอ้ย่างวิจิตรตระการตาจนผูช้มทอ้งรอ้ง
ตาม และอาหารเหลา่นัน้มกัแฝงบทบาทเชิงสญัลกัษณต่์อเนือ้เรื่อง อาท ิในภาพยนตรม์ิติวิญญาณ
มหศัจรรย ์(Spirited Away) โดยตวัละครพ่อแม่ของจิฮิโระถูกสาปเป็นหมเูพราะละโมบกินอาหาร
ในโลกวิญญาณ หรือในโปเนียว ธิดาสมทุรผจญภยั (Ponyo) อาหารอย่างแฮมและราเมงกลายเป็น
สื่อกลางสร้างความผูกพันระหว่างตัวละคร (Amazing Stories, 2013) สิ่งเหล่านี ้ชี ้ให้เห็นว่า
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ผูส้รา้งอนิเมะเขา้ใจดีว่า อาหารเป็นสิ่งที่ผูช้มทั่วโลกรบัรูอ้ย่างใกลช้ิดและสามารถใชถ้่ายทอด
วฒันธรรมไดอ้ย่างทรงพลงั 

ยิ่งไปกว่านัน้ อีกหนึ่งในภาพจ าที่อนิเมะญ่ีปุ่ นสื่อออกมาชดัเจนคือ มารยาทบนโต๊ะ
อาหาร ซึ่งสะทอ้นค่านิยมทางวัฒนธรรมเรื่องความเคารพ ความกตัญญูต่ออาหาร และผูเ้ตรียม
อาหาร มารยาทส าคญัประการแรกคือการกล่าวค าว่า “อิตาดะกิมสั” พรอ้มพนมมือเล็กนอ้ยก่อน
เริ่มรบัประทานอาหารทุกมือ้ ค านีม้ีความหมายว่า “ขอรบัอาหารนีด้ว้ยความขอบคุณ” ซึ่งแสดง
ความขอบคณุต่อชีวิตของสตัวแ์ละพืชที่สละเพื่อเป็นอาหาร ตลอดจนผูป้ลกู ผูป้รุง และธรรมชาติที่
ใหก้ าเนิดวตัถุดิบ การปลกูฝังใหเ้ด็กกล่าวค านี ้ เป็นส่วนหนึ่งของการสอนมารยาทญ่ีปุ่ นทัง้ในบา้น 
และโรงเรียนตัง้แต่วัยเยาว ์ โดยผูป้กครองจะอธิบายความหมายและใหเ้ด็กพูดพรอ้มหนา้กันก่อน
กินข้าวทุกมือ้ เพื่อปลูกจิตส านึกแห่งความกตัญญูที่ติดตัวไปตลอดชีวิต  (Tokyo Travel Tips, 
2024) ในอนิเมะเรามกัไดย้ินตวัละครพดู “อิตาดะกิมสั” พรอ้มกนัก่อนลงมือกินอาหารแทบทกุครัง้ 
ซึ่งสะทอ้นชีวิตจรงิของครอบครวัญ่ีปุ่ นที่สมาชิกจะรอใหทุ้กคนพรอ้มหนา้แลว้กลา่วค านีร้่วมกนั ท า
ใหก้ารเริ่มมือ้อาหารเป็นช่วงเวลาของการแบ่งปันและขอบคุณร่วมกนั (Amazing Stories, 2013) 
ซึ่งอนิเมะที่สะทอ้นใหเ้ห็นในมมุนีอ้ย่างชดัเจน อาทิ เรื่อง ชินจงัจอมแก่น (Crayon Shin-chan) เป็น
ตวัอย่างที่ชดัเจนในการสอดแทรกบทเรียนมารยาทบนโต๊ะอาหารส าหรบัเด็ก โดยชินจงัซึ่งเป็นเด็ก
อนบุาลจอมซน มกัถกูแม่ของตนที่มีนามว่า “มิซาเอะ” เตือนใหใ้ชม้ารยาทที่ดีขณะกินขา้วอยู่เสมอ 
ไม่ว่าจะเป็นการนั่งรบัประทานใหส้ภุาพ การใชต้ะเกียบอย่างถูกตอ้ง ไม่เล่นอาหาร รวมถึงการพดู 
“อิตาดะกิมสั” ก่อนกินและ “โกะจิโซซามะ” หลงัรบัประทานเสร็จเพื่อขอบคณุส าหรบัอาหารมือ้นัน้ 
ฉากหนึ่งในชินจงัตอน “มารยามทานอาหารเขม้งวดจงั” (POPS Anime Thailand, 2023a) แสดง
ใหเ้ห็นว่าการสอนมารยาทเด็กเล็กนั้นไม่ง่ายดายนัก เด็กอย่างชินจังอาจเผลอท าพฤติกรรมไม่
เหมาะสมบนโต๊ะอาหาร อาท ิเลน่อาหาร ใชต้ะเกียบผิดวิธี หรือนั่งไม่เรียบรอ้ย เป็นตน้ โดยแม่ของ
เขาจึงตอ้งคอยตกัเตือนและสอนอย่างอดทน การน าเสนอเหตกุารณเ์ช่นนีใ้นอนิเมะ ท าใหผู้ช้มเด็ก
ไดเ้รียนรูม้ารยาทไปพรอ้มกับตัวละคร และผูช้มผูใ้หญ่ก็ไดฉุ้กคิดถึงความส าคัญของการปลูกฝัง
มารยาทแก่เด็ก ๆ 

ในขณะเดียวกัน นอกจากค าพูดก่อนและหลงัอาหารแลว้ วิธีการใช้ตะเกียบและ
มารยาทอื่น ๆ ก็ปรากฏในอนิเมะใหเ้ห็นอยู่บ่อยครัง้ คนญ่ีปุ่ นถือว่าการใชต้ะเกียบอย่างถกูวิธีเป็น
พืน้ฐานมารยาทที่ตอ้งสอนเด็ก อาทิ ไม่ควรเสียบตะเกียบตัง้ตรงลงในชามขา้ว เนื่องจากคลา้ยกบั
การปักธูปอาหารไหวค้นตายและถือเป็นเรื่องอปัมงคล (Amazing Stories, 2013) อนิเมะบางเรื่อง
มีฉากที่ตัวละครเด็กท าพฤติกรรมเช่นนั้น และถูกผูใ้หญ่ตัดเตือนใหรู้จ้ักธรรมเนียมเช่นเดียวกับ
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มารยาทอ่ืน ๆ บนโต๊ะอาหาร อาทิ การไม่เป่าอาหารรอ้นแรงเกินไป (เพราะไม่สุภาพส าหรบัชาว
ญ่ีปุ่ น) หรือการไม่พดูพรอ้มเคีย้วอาหาร สิ่งเหลา่นีม้กัถกูน าเสนอในลกัษณะขบขนัในอนิเมะเพื่อให้
จ าง่ายแต่แฝงข้อคิด อย่างในเรื่องชินจังหรือโดราเอมอน บ่อยครั้งที่ตัวละครเด็กแสดงความ
ตะกละตะกลาม หรือมมูมามแลว้ถกูผูใ้หญ่ปรามดว้ยค าพดูตลก ๆ แต่ก็สะทอ้นมาตรฐานมารยาท
ที่คนญ่ีปุ่ นยึดถือ นอกจากนีก้ารรอใหทุ้กคนพรอ้มก่อนเริ่มกินและการแบ่งอาหารในโต๊ะร่วมกนั  ก็
สอดคล้องกับวัฒนธรรมการกินรวมหมู่ของญ่ีปุ่ นที่เน้นความสามัคคีและการเคารพผู้อ่ืน ดังที่
งานวิจยัพบว่าผูช้มอนิเมะต่างชาติเองยงัสงัเกตเห็นธรรมเนียม “รอผูใ้หญ่ก่อนลงมือกิน” ในอนิเมะ
ญ่ีปุ่ นโดยมองว่าเป็นสิ่งดีที่ควรเอาเป็นแบบอย่าง (Basaran & Sunnetcioglu, 2021) จะเห็นได้
ว่าอนิเมะในชีวิตประจ าวันจ านวนมากท าหน้าที่เสมือนต ารามารยาทเบื้องต้น ที่ถ่ายทอด
วฒันธรรมการกินที่สภุาพงดงามไปยงัผูช้มทกุวยัทั่วโลก 

อีกทัง้ สิ่งที่มักพบเห็นอยู่บ่อยครัง้ในอนิเมะ และเป็นสิ่งที่ชูความเป็นญ่ีปุ่ นได้อย่าง
เป็นเอกลกัษณคื์อ “ชาเขียวญ่ีปุ่ น” ในเนือ้เรื่องของอนิเมะบ่อยครัง้จะมีฉาก “พิธีชงชา” หรือ “ชาโน
ยุ” เป็นศิลปะการชงชาเขียวแบบญ่ีปุ่ นที่เนน้พิธีรีตองและจิตวิญญาณความเป็นญ่ีปุ่ น วฒันธรรม
การชงชานีส้ะทอ้นปรชัญาเซน (Zen) และหลกัการ 4 ประการ ไดแ้ก่ ความกลมกลืน ความเคารพ 
ความบริสทุธิ์ และความสงบ (Matcha cafe Maiko, n.d.) ซึ่งเป็นหวัใจของพิธีชงชาที่วางรากฐาน
โดยปรมาจารยเ์ซ็นโนะ ริกิว แห่งศตวรรษที่ 16 พิธีชงชาไดร้บัการยกย่องว่าเป็น “ศิลปะแห่งการใช้
ชีวิต” ที่ผสมผสานความงามทางสุนทรียะ มารยาททางสังคม และปรชัญาการด าเนินชีวิตเข้า
ดว้ยกนั (Nippon, 2016b) การด่ืมชาส าหรบัคนญ่ีปุ่ นจึงไม่ใช่แค่การบริโภคเครื่องด่ืม แต่เป็นการ
ปฏิบติัสมาธิในทุกอริยาบถ ตัง้แต่การจัดท่านั่ง การจบัดา้มชอ้นชา การหมนุถว้ยชา ไปจนถึงการ
ละเลียดลิม้รสชา ทั้งหมดนีต้อ้งท าอย่างพิถีพิถัน สงบ และใหเ้กียรติผูร้่วมพิธี ในอนิเมะและสื่อ
บนัเทิงญ่ีปุ่ นเราจะเห็นการอา้งอิงถึงพิธีชงชาหรือวฒันธรรมการด่ืมชาในหลายรูปแบบ อาทิ อนิเมะ
เรื่องชินจงัจอมแก่น ตอน ไปมหาวิทยาลยัหญิงอีกครัง้ (POPS Anime Thailand, 2023b) ในฉากที่
ชินจงัและเพื่อนไปเยี่ยมมหาวิทยาลยัแลว้เจอเขา้กบัชมรมชงชา ในฉากนีเ้ราจะไดเ้ห็นวิธีการชงชา
เกือบทุกขัน้ตอน โดยในฉากนีไ้ดส้ะทอ้นถึงความละเอียดอ่อนในการชงชาฉบบัญ่ีปุ่ น และสะทอ้น
ใหเ้ห็นถึงวัฒนธรรมที่งดงาม แมไ้ม่บ่อยครัง้นักที่อนิเมะกระแสหลกัจะน าเสนอพิธีชงชาแบบเต็ม
รูปแบบ เนื่องจากเป็นกิจกรรมที่ค่อนขา้งเคร่งครดัและด าเนินชา้ แต่อนิเมะจ านวนมากก็ใช ้“ชา” 
เป็นสัญลักษณ์ของการตอ้นรบัและความผ่อนคลาย ตัวละครมักเสิรฟ์ชาเขียวใหแ้ขกเพื่อแสดง
น า้ใจไมตรี และชามกัถกูใชเ้พื่อสรา้งบรรยากาศสงบหลงัเหตกุารณต์งึเครียด อาท ิเสิรฟ์ชาอุ่น ๆ ให้
ตวัละครหลงัจากผ่านการต่อสูอ้ย่างหนักหน่วง เพื่อสื่อถึงการผ่อนคลายและเยียวยาจิตใจ แมแ้ต่
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ในอนิเมะแนวต่อสูห้รือผจญภัยเราก็ยังเห็นฉากตัวละครนั่งลอ้มวงจิบชาพูดคุยกันในยามพัก  ซึ่ง
สะทอ้นชีวิตจรงิที่การด่ืมชาคือสว่นหนึ่งของวิถีชีวิตประจ าวนัของชาวญ่ีปุ่ นทุกระดบั  

ไม่เพียงเท่านีย้งัมีอนิเมะที่น่าสนใจอย่างอนิเมะแนวต่อสูท้ี่โด่งดงัไปทั่วโลกอย่าง วัน
พีช (One Piece) ภาควาโนะคนุิ ซึ่งไดน้ าบรรยากาศญ่ีปุ่ นยุคโบราณมาไวใ้นเรื่อง ช่วงเนือ้เรื่องนีม้ี
การปรากฏตัวของตัวละครชื่อ “เซ็นโนะริคิวรุ” ซึ่งอา้งอิงถึงเซ็นโนะ ริกิว ปรมาจารยช์งชาที่มี
ตวัตนจริงในประวติัศาสตรญ่ี์ปุ่ น ในเรื่องวนัพีชเซ็นโนะริคิวรุไดร้บัการกล่าวถึงว่าเป็น “ปรมาจารย์
พิธีชงชา” และยังเป็นพ่อครวัฝีมือเอกแห่งแควน้วาโนะอีกดว้ย (Fandom, n.d.) การที่ผูแ้ต่งใส่ตัว
ละครนีเ้ขา้มาท าใหเ้ห็นว่าพิธีชงชา ไดร้บัการยกย่องในฐานะศาสตรช์ัน้สงูที่คู่ควรแก่การน ามาเป็น
สว่นหนึ่งของต านานสมมติ นอกจากนีใ้นตอนเฉลิมฉลองชยัชนะของภาควาโนะ ยงัมีฉากที่เซ็นโนะ
ริคิวรุรบัหนา้ที่ปรุงอาหารแบบโบราณ (ชุดอาหารฮงเซ็นเรียวริ) เพื่อถวายโชกุนและตอ้นรบัเหล่า
ซามไูรพระเอก แต่วิธีการอนัประณีตบรรจงของเขาใชเ้วลานานจนแขกในงานรอไม่ไหว (หลดุเป็น
มกุตลกในเรื่อง) ฉากนีส้ะทอ้นถึงความละเมียดละไมและพิถีพิถันของวฒันธรรมอาหารและพิธี
ชงชา ที่แมจ้ะสงูส่งและงดงามแต่ก็อาจไม่ทนัใจโลกสมยัใหม่ จุดนีแ้ฝงการวิพากษ์อย่างมีอารมณ์
ขนัถึงความต่างระหว่างจงัหวะชีวิตดัง้เดิมกบัยุคปัจจบุนั 

อีกตัวอย่างที่น่าสนใจ ในอนิเมะแนวต่อสู้นอกจากวันพีชแล้ว ยังมีอีกหนึ่งเรื่องที่
น่าสนใจและแฝงไปดว้ยประวติัศาสตรก์บัแฟนตาซีอย่างกลมกลืน คือ ดาบพิฆาตอสูร (Demon 

Slayer) (Gotouge, 2024) ซึ่งมีฉากหลงัเป็นยคุไทโชของญ่ีปุ่ น อนิเมะเรื่องนีแ้มมุ้่งเนน้การต่อสูก้ับ
ภูตผี แต่ก็มีรายละเอียดทางวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นปรากฏอยู่ประปราย ไม่ว่าจะเป็นการแต่งกายในชุด
กิโมโน การประดบัดอกไมต้ามฤดกูาลในฉาก หรือการด าเนินชีวิตของตวัละครที่สอดคลอ้งกบัขนบ
สงัคมยุคเก่า ฉากที่ผูช้มอาจเห็นวัฒนธรรมการด่ืมชาคือช่วงที่ทันจิโร่และเหล่าเพื่อนพอ้งพักฟ้ืนที่
คฤหาสนข์องชิโนบุ (คฤหาสนผ์ีเสือ้) ซึ่งเป็นสถานที่รกัษาตัวของหน่วยพิฆาตอสูร ชิโนบุและสาว
ใชไ้ดเ้สิรฟ์น า้ชาสมนุไพรใหแ้ก่ทันจิโร่และผองเพื่อนระหว่างพกั เป็นสญัลกัษณข์องการต้อนรับ
ขับสู้และความเอือ้อาทรที่เจา้บา้นมีต่อแขกผูม้าเยือน แมจ้ะไม่ใช่พิธีชงชาเต็มรูปแบบ แต่การ
น าเสนอการเสิรฟ์ชาดว้ยกิริยาสภุาพในฉากดงักล่าวก็สะทอ้นหลกัการ “หนึ่งครัง้หนึ่งหน” (Adam 
Acar, n.d.) ของพิธีชงชาที่ถือว่าการพบกันแต่ละครัง้ระหว่างเจา้ภาพกบัแขกเป็นโอกาสพิเศษอัน
ควรค่าต่อการใสใ่จและจดจ า 

ถึงอย่างนั้นแลว้ อนิเมะญ่ีปุ่ นบางเรื่องยังเจาะลึกเรื่องพิธีชงชาเป็นแกนหลัก อาทิ 
Hyouge Mono (Kawasaki & Yamada, 2011) ซึ่งเป็นอนิเมะที่เลา่เรื่องราวชีวิตของนกัรบซามไูรที่
หลงใหลในพิธีชงชาและศิลปะยุคเซ็นโนริคิว แมจ้ะไม่ไดเ้ป็นที่รูจ้ักวงกวา้งเท่ากับตัวอย่างขา้งตน้ 
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แต่อนิเมะเรื่องนีไ้ดแ้สดงใหเ้ห็นความพยายามของอนิเมะในการอนุรกัษ์และถ่ายทอดมรดกทาง
วฒันธรรมอนัลึกซึง้เช่นพิธีชงชาใหค้นรุ่นใหม่ไดร้บัรู ้ไม่ต่างจากพิธีอ่ืนในชีวิตญ่ีปุ่ น อาทิ พิธีชงชา
ในงานโรงเรียนหรือชมรมชงชาในมหาวิทยาลยัที่ยงัคงมีอยู่จริง สรุปไดว้่า แมอ้นิเมะส่วนใหญ่จะ
ไม่ไดท้ าพิธีชงชาอย่างละเอียดทุกขัน้ตอน แต่ก็มกัใช ้ “ชา” เป็นตวัแทนของความประณีต เรียบ

ง่าย และสงบน่ิงของวฒันธรรมญ่ีปุ่ น ช่วยใหผู้ช้มซมึซบัคณุค่านีไ้ปโดยปรยิาย 
ไม่เพียงเท่านี ้สิ่งที่เป็นเอกลกัษณข์องชาวญ่ีปุ่ นและมกัอยู่ในทกุฉากของอนิเมะญ่ีปุ่ น

คือ “ข้าว” ส  าหรบัประเทศแถบเอเชียแลว้ขา้วถือไดเ้ป็นอาหารมือ้หลกัของคนเอเชีย แลว้ในแต่ละ
ประเทศจะมีลักษณ์ชนิดขา้วที่แตกต่างกันออกไป โดยขา้วถือไดว้่าเป็นอาหารหลักที่หล่อเลีย้ง
วัฒนธรรมญ่ีปุ่ นมาแต่โบราณ ค าในภาษาญ่ีปุ่ นที่แปลว่า “มื ้ออาหาร” อย่าง “โกะฮัง” ก็มี
ความหมายตรงตวัว่าขา้วสกุสะทอ้นความส าคญัของขา้วในชีวิตประจ าวนั คนญ่ีปุ่ นในอดีตใชข้า้ว
เป็นทัง้อาหารหลกัและหน่วยแลกเปลี่ยนทางเศรษฐกิจ ดังนัน้ขา้วจึงยิ่งกว่าสินคา้เกษตร แต่เป็น
รากฐานของวิถีชีวิตและจิตวิญญาณ เมื่อวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นถูกถ่ายทอดผ่านอนิเมะ “ขา้ว” มัก
ปรากฏเป็นศูนยก์ลางของฉากอาหาร ไม่ว่าจะในรูปขา้วสวยรอ้น ๆ ที่เสิรฟ์คู่กับกับขา้ว อาหาร
ประเภทขา้วป้ัน (โอนิกิริ) ขา้วหนา้ต่าง ๆ (ดงบุริ) หรือขา้วป้ันซูชิ บ่อยครัง้ที่ตัวละครในอนิเมะจะ
แสดงความชื่นชมยินดีเมื่อไดท้านขา้วหลงัเผชิญความเหน็ดเหนื่อย โดยตวัละครอย่าง โกคูจากด
รากอ้นบอล (Dragon Ball) ที่ตัง้ชื่อลกูชายว่า “โกฮัง” ซึ่งหมายถึง ขา้วหรือมือ้อาหาร และในเรื่องก็
มกัมีฉากโกคกูบัลกูแข่งกนักินขา้วชามโตอย่างเอร็ดอร่อยเพื่อเสริมพลงั (Amazing Stories, 2013) 
ชื่อของโกฮังไม่เพียงเป็นมุขตลก แต่ยังเน้นย า้ถึงบทบาทส าคัญของขา้วในวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นและ
การต์นูญ่ีปุ่ น ทัง้นีอ้าหารญ่ีปุ่ นที่รูจ้กัแพร่หลายไปทั่วโลกหลายอย่างลว้นท าจากขา้ว อาทิ ซูชิ ซึ่งมี
ขา้วปรุงรสเป็นหัวใจหลกั และข้าวหน้าต่าง ๆ (ด้ง) อาทิ ขา้วหนา้เนือ้ (กิวดง้) ขา้วหนา้ไก่ทอด 
(โอยาโกะดง้) เป็นตน้ อนิเมะและมงังะจ านวนมากท าใหอ้าหารเหล่านีก้ลายเป็นที่คุน้ตาของผูช้ม
ต่างชาติ อาทิ ภาพตวัละครกินซูชิจากสายพานในซูชิบาร ์หรือตวัละครเด็กที่ดีใจเมื่อแม่ท าขา้วห่อ
ไข่ใหเ้ป็นมือ้กลางวนั รายการอาหารอย่างซูชิ ราเมง ขา้วแกงกะหรี่  หรือโอนิกิริ ปรากฏบ่อยครัง้จน
กลายเป็นภาพจ าของอาหารญ่ีปุ่ นที่ผูช้มทั่วโลกรับรูผ้่านอนิเมะ โดยงานศึกษาชีว้่า อาหาร
ประเภทราเมง ซูชิ และขา้วป้ัน ปรากฏในอนิเมะบ่อยครัง้จนกระตุน้ความสนใจใคร่รูใ้นหมู่ผูช้ม
ต่างชาติใหล้องลิม้ชิมรส (Basaran & Sunnetcioglu, 2021) กล่าวคืออนิเมะท าหนา้ที่เสมือนทูต
อาหารที่แนะน าเมนญ่ีูปุ่ นสูส่ายตาชาวโลกอย่างแนบเนียน 

ทัง้นี ้ในอนิเมะแนวท าอาหารหรือการกินโดยตรงก็มีจ านวนมากและไดร้บัความนิยม 
อาทิ ยอดนักปรุงโซมะ (Food Wars!) ที่เล่าเรื่องการประลองท าอาหารโดยมีเมนูหลากหลายทั้ง
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ญ่ีปุ่ นและนานาชาติ Oishinbo ซึ่งเป็นมังงะหรืออนิเมะเก่าที่เจาะลึกอาหารญ่ีปุ่ นแต่ละประเภท 
หรือ sekai Izakaya และ Isekai Shokudou ที่น าเสนอแนวคิดการน าอาหารญ่ีปุ่ นไปเสิรฟ์ในโลก
แฟนตาซี สิ่งเหลา่นีล้ว้นช่วยสง่เสริมการรบัรูว้ฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ นในหมู่ผูช้มต่างชาติอย่างยิ่ง ใน
ที่นีจ้ะขอกล่าวถึงตัวอย่างอนิเมะใหม่เรื่องหนึ่งคือ “สกิลสุดพิสดารกับมื้ออาหารในต่างโลก 
(Campfire Cooking in Another World with My Absurd Skill)”  (Muse Thailand, 2023)  ซึ่ ง
เป็นอนิเมะแนวต่างโลกที่ตวัเอกชาวญ่ีปุ่ นหลดุไปยงัโลกแฟนตาซีพรอ้มพลงัวิเศษในการสั่งวัตถุดิบ
ออนไลนจ์ากญ่ีปุ่ นมาใชท้ าอาหาร เรื่องนีม้ีจดุเด่นที่การท าอาหารญ่ีปุ่ นในต่างแดน พระเอกมโุคดะ
มกัปรุงอาหารญ่ีปุ่ นสารพดัเมนูใหเ้พื่อนร่วมทาง (ซึ่งเป็นสตัวอ์สรูแฟนตาซี) ไดล้ิม้ลองไม่ว่าจะเป็น
ขา้วหนา้ต่าง ๆ แกงกะหรี่ หมอ้ไฟ สกีุย้ากี ้หรือแมแ้ต่ซูชิ บางฉากแสดงใหเ้ห็นความยึดติดขา้วของ
ตวัเอก และตวัเอกก็ไดก้ล่าวไวว้่า “จะกินใหอ้ร่อยตอ้งมีขา้วสิ” เขาจึงสั่งขา้วสารญ่ีปุ่ นผ่านสกิลมา
หงุขา้วกินกบักบัขา้วตามแบบที่ตนคุน้เคย แลว้เหล่าตวัละครแฟนตาซีก็ประหลาดใจในความอร่อย
ของขา้ว และอาหารญ่ีปุ่ นที่ไม่เคยกินมาก่อน จุดเด่นเหล่านีส้ะทอ้นว่าคนญ่ีปุ่ นผูกพนักบัขา้วและ
รสชาติบา้นเกิดเพียงใด ถึงขัน้ตอ้งน าไปดว้ยแมอ้ยู่ต่างโลก ทัง้ยงัท าใหผู้ช้มต่างชาติไดร้บัรูช้ื่อและ
หนา้ตาของอาหารญ่ีปุ่ นหลายชนิดในคราวเดียว อาทิ โอยาโกะดง้ (ขา้วหนา้ไก่ไข่), เท็มปุระดง้ 
(ขา้วหนา้เท็มปรุะ), และสกีุย้ากี ้เป็นตน้ จากการปรากฏของ “ขา้ว” และอาหารจากขา้วในอนิเมะมี
ผลเชิงวฒันธรรมอย่างส าคญั  

นอกจากนี ้จากการสมัภาษณผ์ูช้มอนิเมะต่างชาติพบว่า ผูช้มจ านวนไม่นอ้ยอยาก
ทดลองกินอาหารญ่ีปุ่ นหลังจากเห็นในอนิเมะ บางคนถึงกับไปซือ้วัตถุดิบ อาทิ ซอสถั่วเหลือง 
น า้สม้สายชูญ่ีปุ่ น สาหร่ายแหง้ มาลองท าเมนูอย่างขา้วป้ันหรือขา้วห่อไข่รบัประทานเองที่บ้าน 
หลายคนปรบัเปลี่ยนนิสยัการกิน อาท ิกินขนมนอ้ยลงหรือเปลี่ยนมากินขา้วหรือด่ืมชาเขียวมากขึน้ 
เพราะไดร้บัอิทธิพลจากอนิเมะที่ชม ผลการวิจยัเชิงคุณภาพในกลุ่มผูช้มอนิเมะต่างชาติกลุ่มหนึ่ง
ในตรุกี ระบุว่าอนิเมะมีส่วนอย่างย่ิงในการส่งเสริมการรับรู้และความสนใจในอาหารญ่ีปุ่ น 

จากฉากอาหารที่น่าสนใจในอนิเมะแนวอาหารกระตุน้ใหผู้ช้มอยากลองชิมอาหารญ่ีปุ่ น และท าให้
พวกเขาซือ้ผลิตภณัฑอ์าหารญ่ีปุ่ นมาใชป้รุงเองที่บา้น โดยภาพรวมเกือบครึง่หนึ่งของผูเ้ขา้รว่มวิจยั
ยอมรบัว่าอนิเมะท าใหต้นเอง “เกิดความสงสยัใคร่รูเ้ก่ียวกบัอาหารญ่ีปุ่ น” และน าพาตนไปสมัผัส
ประสบการณ์การกินอาหารญ่ีปุ่ นจริง ๆ (Basaran & Sunnetcioglu, 2021) ปรากฏการณ์นี ้
ชีใ้หเ้ห็นว่าอนิเมะสามารถเป็นสื่อกลางทางวฒันธรรมที่ทรงพลงัอย่างยิ่งในการเผยแพร่วฒันธรรม
อาหาร สอดคลอ้งกบัแนวคิดอ านาจละมนุที่ใชอิ้ทธิพลทางวฒันธรรมในการสรา้งความสนใจและ
ภาพลกัษณเ์ชิงบวกต่อชาติ 
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ในขณะเดียวกนั รฐับาลญ่ีปุ่ นตระหนกัถึงอิทธิพลของสื่อบนัเทิงและวฒันธรรมป็อปที่
มีต่อการสรา้งภาพลักษณ์ประเทศ (Nation Branding) และความนิยมญ่ีปุ่ นในสายตาชาวโลก 
นบัตัง้แต่ช่วงทศวรรษ 1990 เป็นตน้มา หลงัเศรษฐกิจฟองสบู่แตก ญ่ีปุ่ นไดห้นัมาพึ่งพาวัฒนธรรม 
เป็นเครื่องมือกระตุ้นเศรษฐกิจและการทูตมากขึน้ โดยใช้ทั้งวัฒนธรรมดั้งเดิม อาทิ อาหาร 
ศิลปะการแสดง ควบคู่กับวัฒนธรรมร่วมสมัย อาทิ อนิเมะ มังงะ และเกม เพื่อเสริมสรา้งอ านาจ
ละมนุของชาติ ซึ่งในปี ค.ศ. 2010 กระทรวงเศรษฐกิจ การคา้ และอตุสาหกรรม (METI) ของญ่ีปุ่ น
ไดเ้ปิดตัวโครงการ Cool Japan อย่างเป็นทางการ โดยมีเป้าหมายเพื่อกระตุน้การเติบโตทาง
เศรษฐกิจและแผ่อิทธิพลทางวัฒนธรรมอ่อนโยนของญ่ีปุ่ นไปทั่วโลกผ่านการโปรโมตสินทรัพย์
วฒันธรรมที่โดดเด่นของประเทศ โครงการนีว้างยทุธศาสตรเ์ชื่อมโยงอุตสาหกรรมสร้างสรรคก์ับ
มรดกทางวัฒนธรรม โดยเนน้สิ่งที่ชาวต่างชาติสนใจในญ่ีปุ่ น ไม่ว่าจะเป็นอนิเมะ มังงะ แฟชั่น 
เกม รวมถึงอาหาร  กล่าวได้ว่าอาหารญ่ีปุ่ นเป็นหนึ่งในเสาหลักของนโยบาย Cool Japan 
เช่นเดียวกบัอนิเมะและสื่อบนัเทิงอื่น  

อีกประการหนึ่ง รัฐบาลญ่ีปุ่ นใชก้ารโปรโมตอาหารควบคู่ไปกับสื่อวัฒนธรรมป็อป 
เพื่อสรา้งความประทบัใจแบบรอบดา้นใหแ้ก่ผูค้นในต่างประเทศ ในยทุธศาสตรข์องนโยบาย Cool 
Japan ที่มีสองมิติหลัก คือ มิติด้านเศรษฐกิจ และ มิติภาพลักษณ์ ในดา้นเศรษฐกิจ รฐับาล
มุ่งหวังใชก้ระแสนิยมญ่ีปุ่ นกระตุน้การส่งออกสินคา้และบริการ รวมถึงส่งเสริมการท่องเที่ยว 
เมนอูาหารและรา้นอาหารญ่ีปุ่ นนบัเป็นสินคา้สง่ออกทางวฒันธรรมที่ประสบความส าเรจ็อย่างมาก 
ปัจจบุนัรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศเพิ่มขึน้กว่า 5 เท่าตวัในช่วงสิบปี สะทอ้นความนิยมอาหาร
ญ่ีปุ่ นทั่วโลก ซึ่งส่งผลบวกต่อทัง้การส่งออกวัตถุดิบและดึงดูดนักท่องเที่ยวใหม้าเยือนญ่ีปุ่ นเพื่อ
สมัผสัของแท ้รายงานขององคก์ารส่งเสริมการท่องเที่ยวญ่ีปุ่ น (JNTO) ระบุว่าในปี 2019 จ านวน
นกัท่องเที่ยวต่างชาติที่เดินทางเขา้ญ่ีปุ่ นสงูถึง 31.9 ลา้นคน ส่วนหนึ่งเป็นผลจากเสน่หข์องอาหาร
ญ่ีปุ่ นที่ดึงดูดใจ ถึงขนาดที่รอ้ยละ 40 ของนักท่องเที่ยวตอบแบบส ารวจว่า “อาหารญ่ีปุ่ นคือ

เหตุผลส าคัญที่พวกเขาเลือกมาเที่ยวญ่ีปุ่ น” นี่คือตวัอย่างของการทูตอาหาร ที่มีประสิทธิผล
ใหเ้ห็นอย่างชัดเจน ญ่ีปุ่ นไดใ้ชอ้าหารเป็นสื่อกลางทางการทูตเชิงวัฒนธรรม เชื่อมความเขา้ใจ
ระหว่างประเทศ ผ่านกิจกรรมอย่าง “วนัวะโชกุ” ที่จดัขึน้ใหผู้ค้นทั่วโลกลิม้รสอาหารญ่ีปุ่ นร่วมกัน 
และโครงการฝึกอบรมเชฟต่างชาติใหเ้รียนรูอ้าหารญ่ีปุ่ นอย่างลึกซึง้ (Shafiq & Kayani, 2025) 
ผลลพัธท์ี่เกิดขึน้ไม่เพียงสรา้งรายไดเ้ศรษฐกิจ แต่ยงัเผยแพรค่ณุค่าและภาพลกัษณญ่ี์ปุ่ นสูว่งกวา้ง 

ในอีกดา้นของภาพลกัษณโ์ครงการ Cool Japan พยายามสรา้งจุดขายความเป็น
ญ่ีปุ่ นที่ร่วมสมัย โดยน าเสนอประเทศญ่ีปุ่ นในฐานะชนชาติที่รกัสงบ ขยนัหมั่นเพียร มีเอกลกัษณ์
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วฒันธรรมสงู ทัง้เก่าและใหม่ผสานกนั เพื่อใหโ้ลกมองญ่ีปุ่ นในแง่บวกและทนัสมยั ต่างไปจากภาพ
จ าญ่ีปุ่ นแบบเดิม การส่งออกอนิเมะ มังงะ เกม และอาหาร เป็นการ ส่ือสารผ่านวัฒนธรรม 

(cultural diplomacy) ที่เขา้ถึงใจคนรุน่ใหม่ทั่วโลกไดดี้กว่าการทูตการเมืองแบบเดิม อนเิมะเป็นสื่อ
ส าคญัในกลุ่มนี ้เพราะมีแฟนทั่วโลกและเขา้ถึงคนขา้มชาติพนัธุแ์ละศาสนาไดง้่าย ผูช้มต่างชาติที่
ติดตามอนิเมะญ่ีปุ่ นย่อมไดร้บัซึมซบัค่านิยม วฒันธรรม และวิถีชีวิตญ่ีปุ่ นไปทีละนอ้ยโดยไม่รูต้ัว 
ความนิยมในอนิเมะท าใหห้ลายคนเกิดความชื่นชอบญ่ีปุ่ น (Japanophilia) อยากมาเที่ยวหรือ
ศกึษาในญ่ีปุ่ นซึ่งลว้นเป็นผลลพัธข์องอ านาจละมนุที่ญ่ีปุ่ นไดส้รา้งความหลงใหลในใจผูช้ม ต่างกบั
อ านาจแข็ง (Hard Power) ที่ใชก้ารบงัคบัหรืออิทธิพลทางเศรษฐกิจโดยตรง ดงัที่ Joseph Nye ได้
นิยามไว ้ตัวอย่างเชิงประจักษ์ของความส าเร็จในการสรา้งภาพลักษณคื์ออันดับดัชนีการสร้าง
ภาพลักษณป์ระเทศ (Nation Brand) Index และ ดัชนีอ านาจละมุน (Soft Power) ซึ่งญ่ีปุ่ นท า
ผลงานโดดเด่นในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ญ่ีปุ่ นไดร้บัการจัดอันดับเป็นอันดับ 1 ของโลกในดัชนี
ภาพลกัษณป์ระเทศปี 2023 และติดอนัดบั 3 ในดชันีอ านาจละมนุของเอเชียปี 2023 สว่นหนึ่งย่อม
มาจากความนิยมอย่างต่อเนื่องของวฒันธรรมป็อปญ่ีปุ่ น อาทิ อนิเมะ และอาหาร ที่ครองใจผูค้น
ทั่วโลกการจดังานอีเวนตว์ฒันธรรมอย่างเทศกาลอนิเมะนานาชาติ การสนบัสนนุภาพยนตรอ์นิเมะ
และซีรีสญ่ี์ปุ่ นไปฉายในต่างประเทศ รวมถึงการยกระดบัรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างแดน ลว้นเป็นส่วน
หนึ่งของยทุธศาสตรเ์ชิงรุก ที่ภาครฐัและเอกชนญ่ีปุ่ นร่วมกนัผลกัดนัผ่านกองทุน Cool Japan (ทนุ
ความรว่มมือรฐั-เอกชนวงเงินกว่า 1 พนัลา้นดอลลารส์หรฐั) (Shafiq & Kayani, 2025) แมโ้ครงการ 
Cool Japan จะถกูวิจารณใ์นเรื่องการจดัการและเปา้หมายที่ยงัไม่ชดัเจนในบางดา้น แต่โดยรวมก็
ถือว่าประสบผลในการเผยแพร่มมุมองเชิงบวกต่อญ่ีปุ่ น ดงัจะเห็นไดจ้ากกระแสความคลั่งไคลอ้นิ
เมะ มงังะ ไปจนถึงอาหารญ่ีปุ่ นที่เกิดขึน้ทั่วโลก ที่น่าสงัเกตคือการผสมผสานวัฒนธรรมอาหาร

เขา้กับอนิเมะ ในการขับเคลื่อนอ านาจละมุนของญ่ีปุ่ นนัน้เป็นกลยุทธท์ี่แยบยล เนื่องจากอาหาร
เป็นสิ่งสากลที่เขา้ถึงผูค้นไดทุ้กชาติ การที่อนิเมะมกัน าเสนออาหารญ่ีปุ่ นไดน้่ารบัประทาน ท าให้
เกิดชุมชนออนไลนแ์ชรภ์าพอาหารในอนิเมะ และพยายามท าเลียนแบบ อาทิ ขา้วกล่องเบนโตะ
ของมาโกโตะในอนิเมะเรื่องหลับตาฝัน ถึงชื่อเธอ (Your Name) หรือขนมปังในเรื่อง แชมเป้ียน
ขนมปัง สูตรดังเขย่าโลก (Yakitate!! Japan) สิ่งเหล่านีย้ิ่งโหมกระแสความสนใจอาหารญ่ีปุ่ น 
ขยายผลสู่อุตสาหกรรมอาหารจริง ไม่ว่าจะเป็นรา้นราเมง ซูชิบาร ์หรือคาเฟ่ธีมอนิเมะที่ผุดขึน้ใน
ต่างประเทศเพื่อรองรบัแฟน ๆ นอกจากนี ้รฐับาลญ่ีปุ่ นยังสนับสนุนการจัดประกวดเชฟอาหาร
ญ่ีปุ่ นระดบัโลก หรือสง่เสรมิใหอ้นิเมะและรายการทีวีแนวอาหารไปถ่ายท าต่างประเทศ เพื่อใหเ้กิด
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การแลกเปลี่ยนวฒันธรรมอาหารสองทาง สิ่งเหล่านีส้่งเสริมภาพลกัษณญ่ี์ปุ่ นในฐานะประเทศที่มี
ความทนัสมยัและความอรอ่ยในเวลาเดียวกนั 

ทัง้นี ้ในภาพรวมของมิติดา้นวัฒนธรรมจากที่กล่าวมาขา้งตน้จะเห็นไดว้่า อนิเมะ
ญ่ีปุ่ นมีบทบาทส าคัญในฐานะพาหะวัฒนธรรมและเคร่ืองมืออ านาจละมุน การสอดแทรก
องคป์ระกอบดา้นอาหารและมารยาทการกินในอนิเมะช่วยเผยแพร่วฒันธรรมญ่ีปุ่ น  ไปยงัผูช้มทั่ว
โลกอย่างแนบเนียนและสนุกสนาน ผูช้มต่างชาติไดเ้รียนรูค้วามหมายของวะโชกุ ไดเ้ห็นตวัอย่าง
มารยาทบนโต๊ะอาหารที่สภุาพ อาท ิการกลา่วค าก่อนและหลงัรบัประทานอาหาร การใชต้ะเกียบที่
ถูกตอ้ง ตลอดจนไดท้ าความรูจ้ักพิธีชงชาที่เป่ียมปรชัญา อาหารญ่ีปุ่ นโดยเฉพาะ “ขา้ว” และเมนู
ยอดนิยม ถูกถ่ายทอดผ่านอนิเมะจนกลายเป็นภาพจ าระดับสากล กระตุ้นให้หลายคนสนใจ
ทดลองชิมและซึมซบัวฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ น ซึ่งสอดคลอ้งกบัยุทธศาสตรช์าติ ในการใชว้ฒันธรรม
เป็นสะพานเชื่อมใจ (gastrodiplomacy) ญ่ีปุ่ นประสบความส าเร็จในการใช้อนิเมะ  และสื่อ
วัฒนธรรมป็อปเป็นแกนหลักส าคัญของโครงการ Cool Japan เพื่อสรา้งภาพลักษณ์ประเทศที่
ทนัสมยัและมีเอกลกัษณ ์ช่วยเพิ่มทัง้มลูค่าทางเศรษฐกิจผ่านการท่องเที่ยวและการส่งออกสินคา้
และบริการวฒันธรรม และมลูค่าทางสงัคมผ่านความเขา้ใจและความนิยมชมชอบญ่ีปุ่ นในสายตา
ชาวโลก ในทา้ยที่สุด มิติดา้นวัฒนธรรมนีช้ีใ้หเ้ห็นว่าอ านาจละมุนของญ่ีปุ่ นในศตวรรษที่ 21 

ส่วนหน่ึงสร้างขึ้นบนโต๊ะอาหารและจออนิเมะ เมื่อใดที่ผูค้นทั่วโลกเอ่ยค าว่า “อิตาดะกิมัส” 
ก่อนลิม้ลองราเมงชามโปรด หรือต่ืนเตน้เมื่อเห็นขา้วป้ันหน้าตาน่ากินในอนิเมะ เมื่อนั้นคือบท
พิสจูนว์่าอนิเมะญ่ีปุ่ นไดก้ลายเป็นสะพานวฒันธรรมที่เชื่อมโยงวิถีชีวิตของผูค้นขา้มพรมแดน และ
สง่อิทธิพลอนันุ่มนวลต่อใจผูช้มดงัเปา้หมายของอ านาจละมนุอย่างแทจ้รงิ 

บทบาทของอนิเมะในฐานะอ านาจละมุนต่อการสร้างภาพลักษณแ์ละการเสริมบทบาท
ของญ่ีปุ่ นในเวทโีลกผ่านอุตสาหกรรมอาหาร 

ในปัจจุบนัอนิเมะญ่ีปุ่ นไดก้า้วขึน้มาเป็นหนึ่งในเครื่องมือทางวัฒนธรรมที่ทรงพลงัของ
ญ่ีปุ่ น ในการเผยแพร่อิทธิพลของอ านาจละมุนสู่สายตาชาวโลก อนิเมะไม่ไดเ้ป็นเพียงสื่อบนัเทิง
ส าหรับเด็กหรือคนรุ่นใหม่เท่านั้น หากแต่ยังแฝงไว้ด้วยเนื ้อหาทางวัฒนธรรมที่ช่วยสร้าง
ภาพลกัษณเ์ชิงบวกใหแ้ก่ประเทศญ่ีปุ่ นอย่างแนบเนียน หนึ่งในประเด็นที่โดดเด่นคือวัฒนธรรม

อาหารญ่ีปุ่ น ซึ่งอนิเมะหลายเรื่องไดถ้่ายทอดอย่างมีชีวิตชีวาและน่าดงึดดูใจ สง่ผลใหผู้ช้มทั่วโลก
เกิดความสนใจในอาหารญ่ีปุ่ น และวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนญ่ีปุ่ นมากขึน้ อตุสาหกรรมอาหาร
ญ่ีปุ่ นในเวทีโลกเติบโตอย่างกา้วกระโดดในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา ทัง้จ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นใน
ต่างประเทศที่เพิ่มขึน้หลายเท่าตัว ตลอดจนการที่ยูเนสโก (UNESCO) ขึน้ทะเบียนอาหารญ่ีปุ่ น
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ดัง้เดิมหรือวะโชกุ (Washoku) เป็นมรดกทางวฒันธรรมที่จบัตอ้งไม่ไดใ้นปี 2013 ซึ่งช่วยยกระดับ
ภาพลกัษณอ์าหารญ่ีปุ่ นในสายตาชาวโลก จากความส าเร็จเหล่านีส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึง  อิทธิพลของ
อ านาจละมนุญ่ีปุ่ นที่ผสานอนิเมะเขา้กับวฒันธรรมอาหารไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ทัง้ในการสรา้ง
ความเขา้ใจเชิงบวกต่อประเทศญ่ีปุ่ นและการเสรมิบทบาทของญ่ีปุ่ นในสงัคมโลกอย่างยั่งยืน 

จากแนวคิดเรื่องอ านาจละมุน (Soft Power) ถูกเสนอโดยศาสตราจารย ์Joseph Nye 
แห่งมหาวิทยาลยัฮารว์ารด์ ผูซ้ึ่งไดใ้หน้ิยามไวว้่า “นี่คือความสามารถที่ท าใหผู้อ่ื้นปรารถนาหรือ
ยอมรบัในสิ่งที่เราตอ้งการ” (ชชัฎาพร จุย้จั่น, 2022) กลา่วคือเป็นอ านาจในการชกัจงูใจผ่านเสน่ห์
และความน่าดึงดูดแทนที่จะใชอ้  านาจแข็งกรา้วหรือการบีบบงัคบั อ านาจละมนุอาศยัทรพัยากรที่
จบัตอ้งไม่ได ้อาทิ วัฒนธรรม ค่านิยมทางการเมือง และนโยบายต่างประเทศ ที่สอดคลอ้งตอ้ง
ใจกับผูอ่ื้น ในกรณีของญ่ีปุ่ น วัฒนธรรมสมัยนิยมอย่างอนิเมะและมังงะถือเป็นทรพัยากรส าคญั
ของอ านาจละมุนที่ช่วยดึงดูดความสนใจและความชื่นชมจากผูค้นทั่วโลก (พิชชากานต ์ช่วงชัย, 
2022) อนิเมะญ่ีปุ่ นเผยแพร่องคป์ระกอบทางวฒันธรรม ไม่ว่าจะเป็นวิถีชีวิต ประเพณี หรือแมแ้ต่
อาหาร ใหผู้ช้มต่างชาติไดส้ัมผัสผ่านการเล่าเรื่องที่สนุกสนานและมีเอกลักษณ์ ซึ่งตรงกับสิ่งที่
แนวคิดนีไ้ดก้ล่าวไวว้่าอ านาจละมุนคือการท าให ้ “ผูอ่ื้นอยากไดใ้นสิ่งที่เราตอ้งการ” (Nye, 2004) 
โดยในที่นีส้ิ่งที่ญ่ีปุ่ นตอ้งการก็คือภาพลกัษณท์ี่ดีและความเขา้ใจอนัดีต่อประเทศนั่นเอง จึงไดส้ง่ผล
ให้ญ่ีปุ่ นตระหนักถึงพลังของอ านาจละมุนจากสื่อบันเทิงและวัฒนธรรมสมัยนิยมตั้งแต่ช่วง
ทศวรรษ 2000 เป็นตน้มา จนเกิดเป็นยุทธศาสตร  ์Cool Japan เพื่อส่งเสริมอุตสาหกรรมเนือ้หา 
(Content Industry) ของญ่ีปุ่ นในต่างแดน ยุทธศาสตรน์ีค้รอบคลุมทั้งอนิเมะ มังงะ เกม ดนตรี 
แฟชั่น ตลอดจนอาหาร โดยรัฐบาลญ่ีปุ่ นมองว่าเนือ้หาเหล่านีเ้ป็นสินทรัพย์ทางวัฒนธรรม ที่
สามารถเสริมสรา้งทัง้ภาพลกัษณป์ระเทศ และผลประโยชนท์างเศรษฐกิจควบคู่กนัไป (Bestor & 
Bestor, 2011) อนิเมะในฐานะสินคา้ทางวฒันธรรม จึงไดร้บัการสนบัสนนุอย่างจริงจงัจากภาครฐั
ผ่านนโยบายต่าง ๆ อาทิ งานวิจัยหนึ่งพบว่ารฐับาลญ่ีปุ่ นไดด้ าเนินการส่งเสริมการต์ูนอย่าง “วัน
พีซ” ภายใตน้โยบาย Cool Japan โดยรว่มมือกบัภาคเอกชนจดัท าสินคา้จากการต์นู ขยายตลาดสู่
ต่างประเทศ จดันิทรรศการและงานแสดง รวมถึงจดัแคมเปญสง่เสรมิการท่องเที่ยวตามรอยการต์นู
เรื่องดังกล่าว เป็นตน้ ความร่วมมือระหว่างภาครฐัและเอกชนลกัษณะนีส้ะทอ้นใหเ้ห็นว่า ญ่ีปุ่ น
ใชอ้นิเมะเป็นเคร่ืองมือเชิงยทุธศาสตรใ์นการขบัเคลื่อนอ านาจละมนุอย่างเป็นระบบ ไม่ใช่ปลอ่ยให้
ความนิยมเกดิขึน้โดยไรท้ิศทาง 

นอกจากนี ้อนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมนุยงัเชื่อมโยงกับ การทูตสาธารณะ 
และ การทูตวฒันธรรม โดยกระทรวงการต่างประเทศญ่ีปุ่ น ไดผ้นวกวฒันธรรมป็อปเขา้กบังานทตู
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อย่างเป็นทางการ ภายใตแ้นวคิดที่ว่าวัฒนธรรมร่วมสมัยของญ่ีปุ่ นเป็นเคร่ืองมือหลักในการ

สร้างความเข้าใจและความไว้วางใจจากต่างชาติเคียงคู่ไปกับวัฒนธรรมประเพณีดั้งเดิม 
ดังนั้นอนิเมะและมังงะจึงกลายเป็นสื่อกลางส าคัญที่ญ่ีปุ่ นใช้สร้างสายสัมพันธ์กับประชาชน
ต่างชาติ โดยเฉพาะในกลุม่คนรุน่ใหม่ที่นิยมวฒันธรรมป็อป นโยบายของรฐัที่สนบัสนนุการทูตผ่าน
วัฒนธรรมป็อปนีเ้ริ่มเป็นรูปธรรมตั้งแต่ปี 2007 - 2008 เป็นต้นมา อาทิ การก่อตั้งรางวัลมังงะ
นานาชาติ (Japan International MANGA Award) เพื่อเชิดชูนักวาดมังงะต่างชาติ และการริเริ่ม
โครงการทูตอนิเมะ ที่น าตัวการต์ูนดังมาท าหนา้ที่เสมือนทูตวัฒนธรรมของประเทศ (Ministry of 
Foreign Affairs of Japan, 2022) ซึ่งทัง้หมดนีส้ะทอ้นใหเ้ห็นว่าญ่ีปุ่ นไดน้ าแนวคิดอ านาจละมุน
ของ Joseph Nye เขา้กบัยทุธศาสตรร์ะดบัชาติ โดยมีอนิเมะเป็นแกนหลกัส าคญัในการขยายเสน่ห์
ของประเทศออกไปยงัโลกกวา้ง 

จากกระแสความนิยมของอนิเมะที่เพิ่งมากขึน้ ท าใหช้าวต่างชาติรูจ้กัประเทศญ่ีปุ่ นมาก
ขึน้ จนกลายเป็นการสร้างภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ นผ่านอนิเมะ โดยในสายตาของชาวต่างชาติ
ส่วนหนึ่งถูกหล่อหลอมขึน้จากภาพจ าที่ไดร้บัผ่านสื่อวัฒนธรรมร่วมสมัย อาทิ อนิเมะ มังงะ และ
อาหารยอดนิยม ญ่ีปุ่ นใชป้ระโยชน์จากการผสานสองเอกลักษณ์ของประเทศคือ อนิเมะ และ
อาหารญ่ีปุ่ น ใหเ้กือ้หนุนซึ่งกันและกันในการสรา้งแบรนดว์ัฒนธรรมของชาติ อนิเมะจ านวนมาก
มักสอดแทรกองคป์ระกอบของอาหารการกินเขา้ไปในเรื่องอย่างแนบเนียน ไม่ว่าจะเป็นฉากตัว
ละครรบัประทานราเม็ง ซูชิ หรือขา้วกล่องเบนโตะ ซึ่งลว้นเป็นการน าเสนอวฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ น
ใหน้่าสนใจ และเขา้ถึงง่ายส าหรบัผูช้มต่างชาติ ผูเ้ชี่ยวชาญดา้นญ่ีปุ่ นศึกษาไดช้ีว้่า อาหารญ่ีปุ่ น
กลายเป็นส่วนหนึ่งของอ านาจละมุนญ่ีปุ่ นอย่างชัดเจน โดยผลส ารวจในปี 2008 พบว่าเหตุผล
อนัดบัหน่ึงที่นกัท่องเที่ยวต่างชาติเลือกมาเยือนญ่ีปุ่ น ถึงรอ้ยละ 64.5 ของผูต้อบแบบสอบถาม คือ 
ตอ้งการมากินอาหารญ่ีปุ่ น จากสถิติดังกล่าวแสดงใหเ้ห็นถึงแรงดึงดูดของอาหารญ่ีปุ่ นในฐานะ
ภาพลกัษณเ์ชิงบวกของประเทศ ซึ่งอนิเมะก็มีส่วนอย่างมากในการเผยแพร่ความเป็นญ่ีปุ่ นในดา้น
อาหารนีสู้่สายตานานาชาติ ซึ่งอนิเมะหลายเรื่องท าหนา้ที่เสมือนหนา้ต่างใหช้าวต่างชาติไดเ้ห็น
วฒันธรรมอาหารและวิถีชีวิตของคนญ่ีปุ่ นในมมุที่น่าสนใจ อาทิ ภาพยนตรเ์รื่อง Tampopo (1985) 
ที่เล่าเรื่องการปรุงราเม็งอย่างพิถีพิถัน รายการทีวีแข่งขันท าอาหารชื่อดัง Iron Chef ที่เผยแพร่
ศิลปะการท าอาหารญ่ีปุ่ นไปทั่วโลก หรือมังงะและอนิเมะเรื่อง Oishinbo ซึ่งตัวเอกออกเดินทาง
เสาะหาอาหารญ่ีปุ่ นที่ดีที่สดุ ทัง้หมดนีล้ว้นใชอ้าหารเป็นแกนในการเล่าเรื่องและสรา้งความบนัเทิง 
จนเกิดเป็นแนวสื่อบันเทิงเฉพาะทางที่เรียกว่า “การต์ูนหรืออนิเมะอาหาร” (Bestor & Bestor, 
2011) การน าเสนออาหารญ่ีปุ่ นผ่านสื่อเหล่านีไ้ม่เพียงแต่ท าใหผู้ช้มรูส้ึกทั้งสนุกและทอ้งหิวไป
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พรอ้มกัน แต่ยังสอดแทรกองคค์วามรูด้า้นวัฒนธรรมการกินของญ่ีปุ่ น อาทิ ความพิถีพิถันในการ
คดัสรรวตัถุดิบตามฤดกูาล มารยาทบนโต๊ะอาหาร ความงามในการจดัวางอาหาร ฯลฯ สิ่งเหล่านี ้
ช่วยสรา้งภาพลกัษณใ์หญ่ี้ปุ่ นดเูป็นชาติที่มีมรดกทางวฒันธรรมรุ่งเรืองและมีรสนิยมดา้นอาหารที่
เป็นเอกลกัษณ ์ซึ่งผลลพัธท์ี่เห็นไดช้ดัของการผสานอนิเมะกบัอาหารในการสรา้งภาพลกัษณช์าติ 
คือ ความนิยมอาหารญ่ีปุ่ นทีพุ่่งสูงขึน้ท่ัวโลกในช่วงทศวรรษทีผ่่านมา  

ทั้งนี ้ จากความนิยมของกระแสอนิเมะนี ้สามารถวัดได้ทั้งจากเชิงปริมาณและเชิง
คุณภาพ ดา้นเชิงปริมาณ อาทิ จ านวนรา้นอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศที่เพิ่มขึน้อย่างมากในปี 
2013 มีรา้นอาหารญ่ีปุ่ นราว 55,000 แห่งทั่วโลก และเพิ่มขึน้เป็นเกือบ 89,000 แห่งในปี 2015 ซึ่ง
เพิ่มขึน้กว่าร้อยละ 60 ภายในสองปี (Nippon, 2016a) ปัจจุบันจากข้อมูลในปี 2023 ตัวเลข
ดังกล่าวยิ่งเพิ่มสูงกว่าเดิมหลายเท่า โดยกระทรวงการต่างประเทศญ่ีปุ่ นรายงานว่ามีรา้นอาหาร
ญ่ีปุ่ นในต่างแดนประมาณ 187,000 แห่งทั่ วโลก (Kyodo News, 2023) การขยายตัวของ
ร้านอาหารเหล่านี ้ส่วนหนึ่งเป็นผลมาจากภาพลักษณ์เชิงบวกของอาหารญ่ีปุ่ นในสายตา
ชาวต่างชาติ ซึ่งถูกเสริมแรงโดยสื่ออนิเมะและมงังะ นอกจากนีก้ารที่ยูเนสโกประกาศขึน้ทะเบียน 
“วะโชกุ” อาหารญ่ีปุ่ นแบบดัง้เดิมที่เป็นมรดกภมูิปัญญาทางวฒันธรรมของมนุษยชาติเมื่อปี 2013 
ยิ่งช่วยตอกย า้คณุค่าของอาหารญ่ีปุ่ นในระดบัสากล และส่งเสริมใหภ้าพลกัษณช์าติญ่ีปุ่ นผูกโยง
กบัค าว่าอาหารระดบัโลกมากขึน้ ทัง้นีใ้นดา้นเชิงคุณภาพภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นที่ถ่ายทอดผ่านอนิ
เมะและอาหารมีหลากหลายมิติ ทั้งความทันสมัยและความคิดสรา้งสรรค์, ความพิถีพิถันใน
รายละเอียด และความเคารพในประเพณี อาทิ อนิเมะเรื่องยอดนักปรุงโซมะ (Food Wars!) ได้
น าเสนอการแข่งขันท าอาหารที่ตัวละครตอ้งคิดคน้เมนูใหม่  ๆ โดยอิงรากฐานจากอาหารญ่ีปุ่ น
ดั้งเดิม ภาพที่ผู ้ชมต่างชาติได้รับคือคนญ่ีปุ่ นมีความคิดสรา้งสรรค์ และเปิดรับการผสมผสาน
วฒันธรรมอาหารต่างชาติ ในขณะเดียวกนัก็เคารพในคณุภาพและความดัง้เดิมของอาหารของตน 
(Tsukuda, 2019) หรือในอนิเมะอีกเรื่องคือนารูโตะ (Naruto) ที่ถึงแมเ้นือ้เรื่องหลักจะเก่ียวกับ
นินจาแฟนตาซี แต่ฉากที่นารูโตะนั่งซดราเม็งรอ้น ๆ ที่รา้นอิจิรากุ กลบักลายเป็นภาพจ าที่ท าให้
ผูช้มทั่วโลกอยากลองกินราเม็งแบบญ่ีปุ่ นดสูกัครัง้ ภาพของรา้นราเม็งเล็ก ๆ ขา้งทางในอนิเมะเรื่อง
นีถ้่ายทอด ไดส้ะทอ้นถึงความเรียบง่ายและความเป็นกันเอง ของวัฒนธรรมอาหารญ่ีปุ่ นไดเ้ป็น
อย่างดี (Kishimoto, 2017) เมื่อผูช้มอินกับฉากอาหารในอนิเมะ พวกเขาย่อมเกิดทัศนคติที่ดีต่อ
อาหารญ่ีปุ่ นและวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นโดยรวมอย่างไม่รูต้ัว โดยจะขอยกอนิเมะที่มีลักษณะโดเด่น
เก่ียวกบัอาหารญ่ีปุ่ น มาอธิบายใหเ้ห็นอย่างชดัเจนว่า อิทธิพลจากอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุที่
ถกูน าเสนอไดส้ะทอ้นภาพลกัษณญ่ี์ปุ่ นในลกัษณะ ดงันี ้



 

70 
 

ตารางที่ 1 เปรียบเทียบการสะท้อนภาพลักษณ์ของเนื้อหาอนิเมะ 

อนิเมะเกี่ยวกับ
อาหาร 

เนื้อหาวัฒนธรรมอาหาร 
ที่น าเสนอ 

ภาพลักษณญ์ี่ปุ่นที่สะท้อนผ่านอนเิมะ 

นารูโตะ (Naruto) ตัวละครหลักช่ืนชอบการกิน ราเมง็
ในร้านอิจิรากุ ซึ่งเป็นรา้นราเม็ง

ท้องถิ่นแบบบ้าน ๆ 

ภาพลักษณค์นญี่ปุ่นเป็นกันเองและติดดิน รักความ
เรียบง่ายในการกินอยู่ และอาหารข้างทางก็อร่อย

ไม่แพ้อาหารหร ู

ยอดนักปรุงโซมะ 
(Food Wars!) 

การแข่งขันท าอาหารโดยใช้เทคนิค
การปรุงท าแบบตะวันตกและญี่ปุน่
ผสานเมนูดั้งเดิมเข้ากับไอเดยีใหม ่

คนญี่ปุ่นมีความคิดสร้างสรรค์และเปิดกว้างในการ
ผสมผสานวัฒนธรรม แต่ก็ยังเคารพรากเหง้า

ประเพณีของตนเอง ท้ังยังสะท้อนถึงความพิถีพิถัน
และคณุภาพของอาหาร 

ที่มา: วิเคราะห์โดยผู้วิจัยจากการรับชมอนิเมะ เรื่อง นารูโตะ (Naruto) และ ยอดนักปรุงโซ
มะ (Food Wars!) 

แมอ้นิเมะดงักล่าวขา้งตน้ จะมีกลุ่มเป้าหมายที่ต่างกนัแต่ลว้นมีส่วนในการสรา้งภาพจ า
ใหผู้ช้มมองญ่ีปุ่ นในแง่มมุที่น่าประทบัใจ ไม่ว่าจะเป็นภาพของประเทศที่มีอาหารอร่อยหลากหลาย 
คนญ่ีปุ่ นที่ขยนัและใส่ใจรายละเอียด หรือสงัคมที่ผสมผสานระหว่างความดัง้เดิมกบัความทันสมยั
อย่างกลมกลืน ภาพลกัษณเ์หล่านีเ้กิดขึน้ในจินตนาการของผูช้มทั่วโลกผ่านพลงัของสื่ออนิเมะซึ่ง
กลายเป็นทูตวัฒนธรรมที่ไรพ้รมแดน สอดคลอ้งกบัเป้าประสงคข์องการในการส่งเสริมภาพลักษณ์
ของประเทศญี่ปุ่นในเวทีโลกผ่านอุตสาหกรรมอาหารญี่ปุ่น 

จากความส าเร็จในการสรา้งภาพลักษณท์ี่ดีผ่านอนิเมะและอาหารไดต่้อยอดไปสู่การ
เสริมบทบาทเชิงรุกของญ่ีปุ่ นในเวทีโลกญ่ีปุ่ นได้ชื่อว่าเป็นผู้น าด้านวัฒนธรรมในภูมิภาค
เอเชีย-แปซิฟิกมาหลายทศวรรษ โดยเฉพาะในสายตาประเทศเพื่อนบา้นอย่างเกาหลีใต ้จีน รวมถึง
ประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต ้วัฒนธรรมป็อปของญ่ีปุ่ นไม่ว่าจะเป็นเพลง J-Pop แฟชั่น หรื
ออนิเมะ ลว้นแพร่หลายและไดร้บัความนิยมเป็นวงกวา้งไปก่อนหน้ากระแส K-Pop จะทวีความ
นิยมในยุคหลงั เมื่อญ่ีปุ่ นมีทุนทางวฒันธรรมสูงเช่นนี ้รฐับาลญ่ีปุ่ นจึงใชม้นัเป็นสะพานเชื่อมโยง
สรา้งความร่วมมือและบทบาทน าในองคก์รระหว่างประเทศต่าง  ๆ ไม่ว่าจะเป็นสหประชาชาติ 
(UN) องคก์ารยูเนสโก (UNESCO) หรือเวทีภูมิภาคอย่างความร่วมมืออาเซียน (ASEAN) ตวัอย่าง
หนึ่งที่ชัดเจนคือ บทบาทของญ่ีปุ่ นใน UNESCO หลังจากที่อาหารญ่ีปุ่ นวะโชกุได้รับการขึน้
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ทะเบียนเป็นมรดกโลกทางวัฒนธรรมเมื่อปี 2013 ญ่ีปุ่ นก็เดินหน้าใช้โอกาสนี ้ประชาสัมพันธ์
วฒันธรรมของตนในระดบันานาชาติอย่างต่อเนื่อง รฐับาลญ่ีปุ่ นร่วมกบัหน่วยงานดา้นการคา้และ
การท่องเที่ยวจดัโครงการ Washoku Go Global มุ่งเผยแพรว่ฒันธรรมอาหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ
ผ่านสารพัดกิจกรรม อาทิ เทศกาลอาหารญ่ีปุ่ น การสาธิตการท าอาหารโดยเชฟญ่ีปุ่ นชื่อดัง 
ตลอดจนการสนับสนุนร้านอาหารญ่ีปุ่ นในต่างแดนให้ได้มาตรฐาน ญ่ีปุ่ นยังน านวัตกรรมมา
ผสมผสาน อาทิ ใชต้ัวละครอนิเมะชื่อดังมาเป็นจุดดึงดูดในบูธนิทรรศการอาหาร หรือผลิตสื่อ
ประชาสมัพันธ์ที่เป็นอนิเมชันสัน้แนะน าประวัติและคุณค่าของวะโชกุ สิ่งเหล่านีแ้สดงใหเ้ห็นว่า
ญ่ีปุ่ นไม่ได้หยุดอยู่แค่การขึน้ทะเบียนมรดกโลก แต่ยังต่อยอดจากสิ่งเหล่านี ้ให้เกิดประโยชน์
ทางการทูตและเศรษฐกิจในระยะยาว ทั้งนี ้ในเวทีสหประชาชาติทางดา้นญ่ีปุ่ นเองก็พยายาม 
น าเสนอภาพลกัษณค์วามเป็นผูน้  าทางวัฒนธรรมผ่านโครงการและกิจกรรมต่าง ๆ อาทิ การจัด
นิทรรศการศิลปะวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นที่ส  านักงานใหญ่สหประชาชาติในนิวยอรก์  การน าการแสดง
ดนตรี และนาฏศิลป์ญ่ีปุ่ นไปจัดแสดงในที่ประชุม หรือกิจกรรมพิเศษของ UN รวมถึงการที่ผู ้น า
ญ่ีปุ่ นหยิบยกประเด็นวัฒนธรรมและอ านาจละมุนขึน้พูดในเวทีนโยบายระหว่างประเทศอยู่
บ่อยครัง้  

นอกจากนี ้ ญ่ีปุ่ นยังผลักดันแนวคิดวัฒนธรรมเพ่ือสันติภาพ ซึ่งสอดคล้องกับ
เป้าหมายการพฒันาที่ยั่งยืนของ UN โดยเนน้ย า้ว่าการแลกเปลี่ยนวฒันธรรม สามารถเสริมสรา้ง
ความเขา้ใจระหว่างประชาชนต่างชาติ ลดอคติ และส่งเสริมสนัติสุขได้ และส าหรบัเวทีภูมิภาค
อย่างอาเซียน ญ่ีปุ่ นก็มีบทบาทเชิงรุกในการเป็นผูน้  าดา้นวัฒนธรรมร่วมเอเชีย อาทิ ในโอกาส
เฉลิมฉลองความสัมพันธ์อาเซียน-ญ่ีปุ่ นครบ 40 ปี เมื่อปี 2013 ญ่ีปุ่ นได้จัดงาน Cool Japan 

ASEAN Festival ซึ่งน านวัตกรรมและวัฒนธรรมป็อปของญ่ีปุ่ น ไปจัดแสดงในประเทศอาเซียน
หลากหลายประเทศ กิจกรรมนีม้ีทัง้การฉายภาพยนตรอ์นิเมะและภาพยนตรญ่ี์ปุ่ น การแสดงแฟชั่น
คอสเพลย ์และงานเทศกาลอาหารญ่ีปุ่ น โดยรฐับาลญ่ีปุ่ นและองคก์รอย่าง Japan Foundation 
เป็นแกนหลกัในการด าเนินงาน จุดประสงคก์็เพื่อกระชับความสมัพันธ์ระดับประชาชน (people-
to-people connectivity) ระหว่างญ่ีปุ่ นกบัประเทศอาเซียนผ่านพลงัของวฒันธรรมร่วมสมยั ซึ่งผล
ตอบรบัก็ออกมาดีเยี่ยม ผูเ้ขา้ร่วมงานชาวอาเซียนไดส้มัผสัประสบการณญ่ี์ปุ่ นในรูปแบบที่เขา้ถึง
ง่ายและสนุกสนาน ก่อใหเ้กิดทัศนคติเชิงบวกต่อญ่ีปุ่ นยิ่งขึน้ไปอีก บทบาทผูน้  าทางวัฒนธรรม
เช่นนีช้่วยเสริมให้ญ่ีปุ่ นมีทุนทางความนิยม (reputation capital) สูงในหมู่ประเทศเพื่อนบ้าน 
สง่เสรมิสถานะของญ่ีปุ่ นในเวทีการเมืองและเศรษฐกิจใหม้ั่นคงยิ่งขึน้ และอีกกรณีศกึษาที่น่าสนใจ
คือการใช้ตัวการ์ตูนอนิเมะเป็นทูตวัฒนธรรมอย่างเป็นทางการ  โดยกระทรวงการ
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ต่างประเทศญ่ีปุ่ น ในปี 2008 ญ่ีปุ่ นไดส้รา้งความน่าจับจามองดว้ยการแต่งตัง้ “โดราเอมอน” ตวั
การ์ตูนหุ่นยนต์แมวสีฟ้าชื่ อดัง เ ป็น ทูตอนิเมะ  คนแรกของประเทศอย่างเ ป็นทางการ 
รฐัมนตรีว่าการกระทรวงการต่างประเทศในขณะนั้นสมัยท่านมาซาฮิโกะ โคมูระ ไดม้อบหมาย
สารตราตัง้แก่โดราเอมอน พรอ้มกลา่วว่า “อยากใหผู้ค้นทั่วโลกไดรู้จ้กัดา้นดี ๆ ของญ่ีปุ่ นมากขึน้ผ่า
นอนิเมะญ่ีปุ่ นที่เป็นที่นิยมไปทั่ว และหวังว่าโดราเอมอนในฐานะทูตอนิเมะจะเดินทางไปทั่วโลก
เพื่อแนะน าญ่ีปุ่ น” ค ากล่าวนีส้ะทอ้นยุทธศาสตรช์ัดเจนว่าญ่ีปุ่ นตอ้งการเผยแพร่ดา้นเชิงบวกของ
ตน อาทิ ความเป็นมิตร ความสรา้งสรรค ์และความกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีที่มกัปรากฏในการต์ูน 
เป็นตน้ ผ่านสื่ออนิเมะที่ต่างชาติเขา้ถึงไดง้่าย การมอบบทบาททูตใหต้ัวการต์ูนถือเป็นการทูต
วฒันธรรมที่แหวกแนวและไดร้บัความสนใจไปทั่วโลก สื่อต่างชาติอย่าง The Guardian ยงัรายงาน
ถึงกรณีนีใ้นเชิงบวกว่าเป็นการทูตเชิงสร้างสรรค์ของญ่ีปุ่ นที่ใช้สินค้าทางวัฒนธรรมมาสร้าง
สัมพันธ์ (Ministry of Foreign Affairs of Japan, 2008) ซึ่งหลังจากแต่งตั้งโดราเอมอนให้เป็น
ตวัแทนของทตูวฒันธรรม ญ่ีปุ่ นก็ไดแ้ต่งตัง้ตวัละครอ่ืน ๆ ตามมา อาทิ Hello Kitty ใหท้ าหนา้ที่เป็น
ทตูวฒันธรรมในโอกาสต่าง ๆ ซึ่งช่วยสรา้งสีสนัและสรา้งการจดจ าภาพลกัษณญ่ี์ปุ่ นในระดบัสากล
ไดเ้ป็นอย่างดี 

ทั้งนี ้ จากกระแสความนิยมของอนิเมะได้ส่งคลื่นมาถึงภาคธุรกิจอาหารและการ
ท่องเที่ยวของญ่ีปุ่ นอย่างเป็นรูปธรรม จากรายงานเมื่อปี 2025 ระบวุ่าจ านวนนกัท่องเที่ยวต่างชาติ
ที่ เดินทางมาญ่ีปุ่ นเพิ่มสูงขึ ้นท าลายสถิติเดิมจากช่วงก่อนโควิด -19 โดยหนึ่งในกิจกรรมที่
นักท่องเที่ยวรอคอยมากที่สุดคือการลิ้มรสอาหารญ่ีปุ่ นต้นต ารับ และที่น่าสนใจคืออาหารที่
ดึงดดูนกัท่องเที่ยวยุคใหม่ไม่ไดจ้  ากดัแค่ซูชิหรือเทมปรุะเท่านัน้ หากแต่รวมถึงอาหารขา้งทางและ
อาหารทอ้งถิ่นอย่างโอนิกิริ และราเม็งประจ าภูมิภาคต่าง ๆ ซึ่งสาเหตสุ่วนหนึ่งมาจากความนิยม
ของอนิเมะญ่ีปุ่ นท่ัวโลกที่กระตุน้ใหผู้ค้นเกิดความสนใจใคร่รูใ้นอาหารที่เห็นในอนิเมะ จากผล
ส ารวจของศูนยส์่งเสริมผลิตภัณฑอ์าหารญ่ีปุ่ นในต่างประเทศ (JFOODO) เมื่อปลายปี 2023 ใน
กลุ่มผู้ชมอนิเมะต่างชาติพบว่าร้อยละ 51 ของผู้ตอบแบบสอบถามเคยลองกินอาหารญ่ีปุ่ น
หลงัจากเห็นมนัปรากฏในอนิเมะ โดยอนิเมะสองเรื่องที่กระตุน้ใหอ้ยากลองอาหารญ่ีปุ่ นมากที่สุด
คือนารูโตะ และยอดนักปรุงอาหารโซมะ ตามล าดับ ซึ่งต่างก็มีเนือ้หาเก่ียวขอ้งกับอาหารอย่าง
เด่นชัด อาทิ นารูโตะมีฉากราเม็งขึน้ชื่อ และส่วนยอดนักปรุงอาหารโซมะก็มีแก่นเรื่องเป็นการ
แข่งขันท าอาหาร เป็นตน้ นอกจากนีอ้าหารญ่ีปุ่ นที่ผู ้คนลองกินตามอนิเมะมากที่สุดคือราเม็ง 
ตามมาดว้ยขนมอย่างโดรายากิ และทาโกะยากิ เป็นตน้ (Nippon, 2025) ปรากฏการณน์ีช้ีว้่าอนิ
เมะมีพลงัในการจูงใจเชิงพฤติกรรม ท าใหค้นดูอยากสมัผัสประสบการณญ่ี์ปุ่ นจริง ไม่ว่าจะดว้ย
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การชิมอาหารหรือเดินทางท่องเที่ยว ซึ่งลว้นส่งเสริมเศรษฐกิจและบทบาทของญ่ีปุ่ นในเวทีโลก
อย่างเป็นรูปธรรม 

นอกจากมิติดา้นเศรษฐกิจและการท่องเที่ยวแลว้ ญ่ีปุ่ นยงัใชอ้นิเมะเป็นสื่อกลางในความ
ร่วมมือระหว่างประเทศดา้นอ่ืนอีกดว้ย อย่างการศึกษาและการแลกเปล่ียนวัฒนธรรม โดยมี
โครงการทุนการศกึษาและกิจกรรมแลกเปลี่ยนเยาวชนจ านวนมากที่รฐับาลญ่ีปุ่ นสนบัสนนุ โดยใช้
ความชื่นชอบในอนิเมะและมงังะเป็นจุดตัง้ตน้ ในการดึงดดูเยาวชนจากทั่วโลกใหม้าสนใจเรียนรู้
ภาษาและวัฒนธรรมญ่ีปุ่ น อาทิ โครงการ JET (Japan Exchange and Teaching Programme) 
ที่ชกัชวนบณัฑิตต่างชาติใหม้าสอนภาษาองักฤษในญ่ีปุ่ น และเผยแพร่วฒันธรรมและแลกเปลี่ยน
วัฒนธรรมกัน ซึ่งหลายคนตัดสินใจสมัครเพราะโตมากับอนิเมะ และอยากมาเห็นญ่ีปุ่ นดว้ยตา
ตนเอง นอกจากนี ้ในหลายประเทศยงัเกิดชุมชนแฟนคลบัวฒันธรรมญ่ีปุ่ นที่จัดงาน Japan Expo 
หรือ Japan Festival เป็นประจ า โดยไดร้บัการสนับสนุนบางส่วนจากสถานทูตหรือองคก์รญ่ีปุ่ น
ทอ้งถิ่น งานเหล่านีม้กัมีทัง้โซนอาหารญ่ีปุ่ นและโซนการต์นูอนิเมะอยู่เคียงขา้งกนั เสมือนเป็นภาพ
แทนญ่ีปุ่ นในอดุมคติที่เขา้ถึงหวัใจคนต่างชาติไดง้่ายดาย บทบาทผูน้  าดา้นวฒันธรรมของญ่ีปุ่ นจึง
ไม่ใช่เพียงค ากล่าวอา้ง แต่พิสูจนไ์ดผ้่านกิจกรรมและความร่วมมือมากมายที่เกิดขึน้จริง และอนิ
เมะก็เป็นเครื่องมือส าคญัที่ช่วยใหญ่ี้ปุ่ นส่งต่อความเป็นญ่ีปุ่ นไปสู่ใจของผูค้นทั่วโลกอย่างได้อย่าง
ดี 

จากที่ไดก้ล่าวไปในขา้งตน้ทัง้หมด จะเห็นไดว้่าอนิเมะในฐานะอ านาจละมนุของญ่ีปุ่ น 
ไดส้่งอิทธิพลต่อโลกภายนอกในหลายมิติ ไดแ้ก่ มิติดา้นเศรษฐกิจ มิติดา้นการเมือง มิติดา้นสงัคม 
และมิติดา้นวฒันธรรม อย่างเป็นรูปธรรมไม่ว่าจะเป็นการกระตุน้เศรษฐกิจผ่านการบริโภคสินคา้
และอาหาร การขยายตวัของธุรกิจที่เชื่อมโยงกบัวฒันธรรมร่วมสมยั การสรา้งแรงบนัดาลใจในการ
เรียนรูแ้ละแลกเปลี่ยนวฒันธรรม ตลอดจนการถ่ายทอดค่านิยมและวิถีชีวิตญ่ีปุ่ นสูส่ายตาชาวโลก 
สง่ผลใหเ้กิดภาลกัษณเ์ชิงบวกสูน่านาชาติ และจากอิทธิพลของอนิเมในฐานะอ านาจละมนุ ไดเ้พิ่ม
บทบาทที่แข็งแกร่งใหแ้ก่ญ่ีปุ่ นในเวทีโลกอีกดว้ย จึงเห็นไดว้่าอนิเมะไม่ใช่เพียงเครื่องมือสื่อบนัเทิง 
หรือสื่อสารทางวฒันธรรมเท่านัน้ หากแต่เป็นเครื่องมือส าคญัที่ช่วยยกระดบัภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ น
ในเวทีโลกอย่างต่อเนื่อง 
 



 

บทที ่5  
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และขอ้เสนอแนะ 

จากการศกึษาวิจยัฉบบันี ้ในบทนีน้ าเสนอการสรุปผลการวิจยัที่ไดจ้ากการศึกษาบทบาท
ของ อนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) ในการส่งเสริมภาพลักษณ์ของ
ประเทศญ่ีปุ่ นผ่านวัฒนธรรมอาหารระหว่างปี ค.ศ. 2014 - 2024 โดยจะสรุปผลการศึกษาตาม
วตัถปุระสงค ์ดงันี ้

สรุปผลการวิจัย 
การศึกษาวิจัยนีม้ีวัตถุประสงคเ์พื่อวิเคราะหบ์ทบาทของอนิเมะในฐานะเครื่องมือของ

อ านาจละมนุ (Soft Power) ในการส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นผ่านอตุสาหกรรมอาหาร
ในช่วงปี ค.ศ. 2014 - 2024 ซึ่งผลการศกึษาที่ไดส้ามารถสรุปออกมาไดอ้ย่างครอบคลมุและชัดเจน 
โดยเรียงตามวตัถปุระสงค ์ดงันี ้

ประการแรก จากการเติบโตและพัฒนาการของอนิเมะ ได้ท าให้อนิเมะกลายเป็น
เครื่องมือสื่อกลางในฐานะอ านาจละมุน ที่มีพลังในการน าเสนอวัฒนธรรมอาหารของญ่ีปุ่ นต่อ
สายตาชาวโลก ดว้ยการถ่ายทอดรายละเอียดของอาหารญ่ีปุ่ นอย่างประณีต ทัง้ในดา้นการปรุง
แต่ง การจดัวาง และบรบิทของการบรโิภค ซึ่งสะทอ้นถึงวิถีชีวิต ค่านิยม และสนุทรียศาสตรข์องคน
ญ่ีปุ่ น การน าเสนอเหล่านีส้่งผลใหผู้ช้มเกิดความรูส้ึกชื่นชม และอยากสมัผัสวัฒนธรรมญ่ีปุ่ นใน
โลกจริง ทัง้ผ่านการบริโภคอาหาร การท่องเที่ยว หรือแมก้ระทั่งการเรียนรูภ้าษาญ่ีปุ่ น ซึ่งถือเป็น
การสรา้งภาพลกัษณเ์ชิงบวกที่เขา้ถึงจิตใจผูค้นไดอ้ย่างลกึซึง้ 

ประการทีส่อง จากกระแสความนิยมของอนิเมะไดม้ีอิทธิพลในมิติต่าง ๆ ไดแ้ก่ มิติดา้น
เศรษฐกิจ มิติดา้นการเมือง มิติดา้นสงัคม และมิติดา้นวฒันธรรม รวมทัง้ยงัส่งผลโดยตรงต่อการ
เติบโตของอุตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นในระดับสากล โดยเฉพาะในช่วงหลงัปี 2020 ที่แพลตฟอรม์
สตรีมมิ่งมีบทบาทส าคญัในการกระจายอนิเมะไปยงัผูช้มทั่วโลก ฉากการท าอาหารในอนิเมะหลาย
เรื่องกลายเป็นแรงบนัดาลใจใหผู้ช้มอยากลิม้ลองเมนญ่ีูปุ่ น และยงัสง่ผลใหร้า้นอาหารญ่ีปุ่ นเติบโต
ขึน้ในหลายประเทศ อาทิ สหรฐัฯ จีน ไทย ฝรั่งเศส บราซิล ตรุกี และเกาหลีใต ้ซึ่งเป็นตลาดที่ไดร้บั
อิทธิพลจากกระแสวฒันธรรมป็อปญ่ีปุ่ น 

ประการที่สาม อนิเมะในฐานะเครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) ยังส่งเสริม
ความเขา้ใจและความสมัพันธ์ระหว่างประเทศผ่านการทูตวัฒนธรรม อนิเมะช่วยใหช้าวต่างชาติ
สามารถเขา้ถึงวฒันธรรมญ่ีปุ่ นอย่างอ่อนโยนและน่าหลงใหล ภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นที่ถูกสรา้งผ่า
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นอนิเมะนั้นไม่ได้เป็นเพียงจินตภาพที่สวยงามเท่านั้น แต่ยังเชื่อมโยงกับความรู้สึกเป็นมิตร 
ความคิดสรา้งสรรค ์และความละเมียดละไมในวิถีชีวิต สง่ผลใหญ่ี้ปุ่ นสามารถใชภ้าพลกัษณน์ีเ้ป็น
ทนุเชิงยทุธศาสตรใ์นการสรา้งพนัธมิตรหรือผลกัดนันโยบายระหว่างประเทศไดอ้ย่างแนบเนียน 

จากที่ไดก้ลา่วไปในขา้งตน้ จะเห็นไดว้่าอนิเมะไม่ได้เป็นเพียงสื่อบันเทิงเท่านั้น แต่ยังแฝง
ด้วยองค์ประกอบทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย อาทิ ประวัติศาสตร์ ศิลปะ วัฒนธรรมการกิน และวิถี
ชีวิต ซึ ่งทั ้งหมดนี้ช่วยสร้างภาพลักษณ์ของญี่ปุ่ นในสายตาของชาวต่างชาติ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
วัฒนธรรมอาหารญี่ปุ่น ซึ่งเป็นหนึ่งในจุดเด่นสำคัญที่มักปรากฏในเนื ้อหาอนิเมะ อาทิ ฉากการ
รับประทานราเมน การปรุงซูชิ หรือการทำขนมหวานญี่ปุ่น เป็นต้น ซึ่งทำให้ผู้ชมอนิเมะทั่วโลกได้รับรู้
ถ ึงเอกลักษณ์และความน่าสนใจของอาหารญี่ปุ ่น  อนิเมะจึงมีบทบาทส าคัญอย่างยิ่งในฐานะ
เครื่องมือของอ านาจละมุน ในการสรา้งภาพลักษณ์ที่ดีให้แก่ประเทศญ่ีปุ่ นบนเวที โลก โดยมี
อุตสาหกรรมอาหารญ่ีปุ่ นเป็นแรงส่งเสริมที่เกือ้หนุนกัน อนิเมะไดท้ าหนา้ที่เป็นสื่อกลางถ่ายทอด
วฒันธรรมอาหารและวิถีชีวิตของคนญ่ีปุ่ นไปยงัผูช้มทั่วโลกในรูปแบบที่สนุกสนานและเขา้ถึงง่าย 
ท าใหผู้ค้นเกิดความสนใจ ชื่นชม และอยากสมัผัสประสบการณญ่ี์ปุ่ นจริง ๆ ไม่ว่าจะผ่านการชิม
อาหารหรือการท่องเที่ยว ผลที่ตามมาคือภาพลกัษณข์องญ่ีปุ่ นถูกยกระดบัใหเ้ป็นชาติที่มีเสน่หท์าง
วฒันธรรม เป็นมิตร และน่าคน้หา ขณะเดียวกนัญ่ีปุ่ นก็สามารถใชภ้าพลกัษณเ์ชิงบวกนีต่้อรองเชิง
นโยบายและสรา้งพันธมิตรในเวทีระหว่างประเทศได้อย่างแนบเนียน ไม่ ว่าจะในการส่งออก
วฒันธรรมเพื่อสรา้งรายไดเ้ขา้ประเทศ หรือการด าเนินการทูตวฒันธรรมเพื่อเสรมิสรา้งความเขา้ใจ
อนัดีกบันานาประเทศ อนิเมะท าหน้าที่เสมือนทูตวัฒนธรรม ที่คอยบอกเล่าเรื่องราวความเป็น
ญ่ีปุ่ นผ่านภาพและเสียง โดยมีอาหารญ่ีปุ่ นเป็นเนือ้หาส าคญัที่ช่วยดึงดดูใจผูช้มโลก ส่งผลใหเ้กิด
ภาพจ าเชิงบวกต่อญ่ีปุ่ น กระตุน้ความตอ้งการบริโภควัฒนธรรมญ่ีปุ่ นทัง้อาหาร สินคา้ และการ
ท่องเที่ยว โดยภาพรวมแลว้ ไดเ้สรมิสรา้งบทบาทของญ่ีปุ่ นในประชาคมโลกใหโ้ดดเด่นผ่านอนิเมะ
ในฐานะอ านาจละมนุ 

อภปิรายผล 
จากการศึกษาที่ผ่านมาพบว่า อนิเมะญ่ีปุ่ นไม่ไดท้ าหน้าที่เพียงถ่ายทอดความบันเทิง

เพียงเท่านัน้ หากแต่แฝงไวด้ว้ยมิติทดา้นวฒันธรรมที่สง่ผลต่อการรบัรู ้ทศันคติ และพฤติกรรมของ
ผูช้มในระดับนานาชาติอย่างลึกซึง้ โดยเฉพาะเมื่อพิจารณาในบริบทของความสัมพันธ์ระหว่าง
ประเทศ เครื่องมือทางวัฒนธรรมอย่างอนิเมะ ไม่ไดเ้ป็นเพียงผลิตภัณฑเ์พื่อส่งออกอย่างเดียว 
หากแต่เป็นเครื่องมือเชิงอ านาจที่ทรงพลงั ในการสรา้งความสมัพนัธ์เชิงอารมณร์ะหว่างประเทศ
กับชาวต่างชาติ รวมทัง้ยังกระตุน้การเติบโตของเศรษฐกิจอีกดว้ย ในการอภิปรายในครัง้นีจ้ึงขอ
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น าเสนอขอ้คน้พบที่น่าสนใจสองประเด็นส าคัญ เพื่ออภิปรายใหเ้ห็นถึงพลวัตของอ านาจละมนุที่
สะทอ้นผ่านอาหารในอนิเมะ ไดแ้ก่ อนิเมะกบับทบาทมิติดา้นเศรษฐกิจ และอนิเมะกบับทบาทมิติ
ดา้นวฒันธรรม ดงันี ้

1) อนิเมะกับบทบาทมิติด้านเศรษฐกิจ  
จากผลการศกึษาพบว่า อนิเมะญ่ีปุ่ นมีบทบาทส าคญัต่อพฤติกรรมทางเศรษฐกิจ

ของผูบ้ริโภคต่างชาติโดยเฉพาะในดา้นอาหาร ซึ่งสะทอ้นความเชื่อมโยงระหว่าง เครื่องมือทาง
วัฒนธรรม กับการขยายตัวของตลาดวัฒนธรรมระหว่างประเทศอย่างมี อิทธิพล การที่ผูช้มเกิด
ความสนใจในเมนูอาหารญ่ีปุ่ น อาทิ ซูชิ ราเมน หรือขา้วกล่องเบนโตะ จากการรบัชมอนิเมะจน
พัฒนาเป็นพฤติกรรมบริโภคจริง ไม่ว่าจะผ่านการคน้หาสูตรอาหาร ซือ้สินคา้ หรือเดินทางไปยัง
รา้นอาหารญ่ีปุ่ นในประเทศตนเอง แสดงใหเ้ห็นว่าเครื่องมือทางวัฒนธรรมอย่างอนิเมะ สามารถ
กลายเป็นแรงผลกัดนัเศรษฐกิจที่ขา้มพรมแดน โดยไม่จ าเป็นตอ้งผ่านนโยบายการคา้หรือความตก
ลงระหว่างรฐัแบบดัง้เดิม 

โดยในมมุของความสมัพนัธร์ะหว่างประเทศ ประเด็นนีแ้สดงใหเ้ห็นลกัษณะของ
เศรษฐกิจวัฒนธรรม (Cultural Economy) ที่ไม่ใช่เพียงการคา้เชิงวตัถุ หากแต่เป็นการส่งออก
ความหมาย และความรู้สึกเชิงวัฒนธรรมที่สง่ผลต่อพฤติกรรมระดบับุคคล งานศกึษานีจ้ึงมีจุด
สอดคลอ้งร่วมกับงานของ McGray (2002) ผ่านบทความของ วาสนา ปานนวม ในหัวขอ้เรื่อง 
“การส่งเสริมการต์ูนของญ่ีปุ่ น: เครื่องมือเพิ่ม Soft Power และผลประโยชนท์างเศรษฐกิจ” ซึ่ง 
McGray (2002) ได้เสนอว่า “Japan’s Gross National Cool” ไม่ได้เติบโตจากนโยบายรัฐบาล
เพียงอย่างเดียว แต่เกิดจากการสรา้งความนิยมในหมู่ของชาวต่างชาติที่เปลี่ยนพฤติกรรมผูบ้ริโภค
โดยสมคัรใจ อย่างไรก็ตาม งานวิจยัฉบบันี ้ไดข้ยายความเพิ่มเติมโดยเนน้ ความสัมพันธร์ะหว่าง
วัฒนธรรมอาหารและเศรษฐกิจซึ่งในงานของ McGray ไม่ไดว้ิเคราะหเ์ชิงลกึ 

2) อนิเมะกับบทบาทมิติด้านวัฒนธรรม  
อีกประเด็นที่น่าสนใจอย่างยิ่ง คือ การที่อนิเมะญ่ีปุ่ นไม่ไดส้่งต่อวฒันธรรมเพียง

ในระดับการรับรู ้อย่างเดียว แต่ได้แทรกซึมเข้าสู่ชีวิตประจ าวันของผู้ชมในต่างประเทศอย่าง
แนบเนียน โดยเฉพาะในหมู่เยาวชนและวัยรุ่น อาทิ การฝึกใชต้ะเกียบแบบตัวละคร การพูดค า
ภาษาญ่ีปุ่ นในชีวิตประจ าวนั การลองท าอาหารญ่ีปุ่ น หรือแมแ้ต่การรบัเอาค่านิยมในอนิเมะ อาทิ 
ความมุ่งมั่ น ความสามัคคี หรือความเคารพผู้อาวุโส มาเป็นแนวทางในการใช้ชีวิตจริง 
ปรากฏการณน์ีส้ะทอ้นถึงลกัษณะของการซึมซบัทางวัฒนธรรมโดยสมัครใจ ซึ่งไดส้อดคลอ้งกับ
แก่นส าคญัของแนวคิดอ านาจละมนุของ Joseph Nye  
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ขณะเดียวกัน  เมื่ อ เปรียบเทียบกับงานของ Guliz Basaran และ Serdar 
Sunnetcioglu ในหัวข้อ  Turkish anime viewers’ approach to Japanese cuisine culture ที่
ศกึษาพฤติกรรมของผูช้มอนิเมะชาวตรุกี ก็พบความสอดคลอ้งในหลายมิติ โดยเฉพาะแนวโนม้ของ
ผู้ชมที่ไม่ได้หยุดอยู่เพียงการรับชมอนิเมะ แต่ยังเกิดพฤติกรรมเลียนแบบ อาทิ การทดลอง
ท าอาหารญ่ีปุ่ น การแสดงออกดว้ยวฒันธรรมการกินแบบญ่ีปุ่ น และการใหค้ณุค่ากบัอาหารญ่ีปุ่ น
ในฐานะสื่อกลางทางวัฒนธรรม อย่างไรก็ตาม งานของดังกล่าว มุ่งเน้นไปที่การวิเคราะห์
ปรากฏการณใ์นระดบัพฤติกรรมเฉพาะบุคคลของผูบ้รโิภค โดยเฉพาะการตอบสนองของกลุ่มผูช้ม
ในประเทศเดียว และยังไม่เชื่อมโยงประเด็นดังกล่าวกับบริบททางภูมินโยบาย หรือแนวคิดการ
สรา้งภาพลกัษณป์ระเทศในเชิงยทุธศาสตรอ์ย่างเป็นระบบ  

ในทางตรงกันขา้ม งานวิจัยฉบับนี ้ไม่ไดห้ยุดอยู่เพียงการสังเกตพฤติกรรมเชิง
บริโภค แต่พยายามต่อยอดการวิเคราะหไ์ปสู่ระดับโครงสรา้ง โดยอธิบายว่าอนิเมะท าหนา้ที่เป็น
เคร่ืองมือของอ านาจละมุน ที่มีศกัยภาพในการแปรเปลี่ยนวฒันธรรมอาหารใหก้ลายเป็นทุนเชิง
สญัลกัษณ ์ที่สามารถส่งเสริมภาพลกัษณข์องประเทศญ่ีปุ่ นในเวทีโลกไดอ้ย่างต่อเนื่อง ไม่เพียงใน
มิติความนิยม แต่ยงัรวมถึงการสรา้งการยอมรบัและความเชื่อมโยงทางวฒันธรรมในระดบัลกึ ดว้ย
เหตุนี ้งานวิจัยฉบบันีไ้ด้เติมเต็มช่องว่างในวรรณกรรมที่มกัจ ากัดอยู่แค่การอธิบายพฤติกรรมเชิง
บุคคล โดยน าเสนอการมองอนิเมะในฐานะเครื่องมือทางยุทธศาสตร ์ที่รฐัสามารถใชเ้พื่อบ่มเพาะ
ความสัมพันธ์ทางวัฒนธรรมกับต่างประเทศอย่างยั่งยืนและจับตอ้งไดม้ากขึน้ โดยเฉพาะผ่าน
วฒันธรรมอาหาร ซึ่งเป็นสื่อกลางที่เป่ียมดว้ยพลงัทางอารมณแ์ละการจดจ า 

จากทัง้สองประเด็นที่อภิปรายขา้งตน้ สามารถชีใ้หเ้ห็นไดอ้ย่างชดัเจนว่า อนิเมะญ่ีปุ่ นได้
พัฒนาไปไกลกว่าสถานะของเคร่ืองมือทางส่ือบันเทิง ไปสู่การเป็นเคร่ืองมือทางอ านาจ
ระหว่างประเทศที่มีประสิทธิภาพสงู โดยไม่ตอ้งพึ่งพาเครื่องมือทางการทูตแบบรฐัต่อรฐั (state-
to-state) หากแต่สื่อสารผ่านความรูส้ึก ความผูกพัน และประสบการณร์่วมของผูบ้ริโภคในระดบั
ปัจเจกบุคคล อนิเมะจึงกลายเป็นเครื่องมือส าคัญในการสรา้งภาพลักษณ์ของญ่ีปุ่ น  ให้เป็น
ประเทศที่ผูค้นอยากเขา้ใกลไ้ม่ใช่ดว้ยการชกัจงูแต่ดว้ยการเชื่อมโยงทางจิตใจ 

ข้อเสนอแนะ 
จากผลการศึกษาที่ไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงความส าเร็จของประเทศญ่ีปุ่ นในการใชอ้นิเมะเป็น

เครื่องมือของอ านาจละมุน (Soft Power) เพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์ของประเทศผ่านวัฒนธรรม
อาหาร สามารถสงัเคราะหข์อ้เสนอแนะในหลากหลายมิติ ทัง้ในระดับนโยบาย ระดับนานาชาติ 
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และแนวทางการศึกษาวิจัยในอนาคต เพื่อให้เกิดการต่อยอดองค์ความรู้และน าไปสู่การใช้
ประโยชนใ์นทางปฏิบติัอย่างเป็นรูปธรรม ดงันี ้

1) ข้อเสนอเชิงนโยบายและแนวปฏิบัติของประเทศต่าง ๆ 
ในกลุ่มประเทศต่าง ๆ โดยเฉพาะกลุ่มประเทศก าลงัพัฒนา ควรศึกษาแนวทาง

ของญ่ีปุ่ นในการใชทุ้นวฒันธรรมที่มีอยู่แลว้เป็นจุดแข็งในการสรา้งภาพลกัษณข์องประเทศ ผ่าน
การพัฒนาสื่อวัฒนธรรมร่วมสมัยที่สามารถเข้าถึงประชาชนในวงกว้าง โดยไม่จ าเป็นต้อง
เลียนแบบการสรา้งอนิเมะแบบญ่ีปุ่ น หากแต่ควรมุ่งเน้นการคน้หาอตัลกัษณท์ี่มีอยู่ในทอ้งถิ่นของ
ตน ไม่ว่าจะเป็นอาหารพืน้บา้น เทศกาลประจ าชาติ ดนตรี ศิลปะทอ้งถิ่น หรือแหล่งท่องเที่ยวเชิง
วฒันธรรม และถ่ายทอดเรื่องราวเหล่านีใ้นรูปแบบที่ทนัสมัย อาทิ ภาพยนต ์สารคดี การเผยแพร่
วัฒนธรรมทอ้งถิ่น หรือคลิปวิดีโอสั้นบนแพลตฟอรม์ดิจิทัล ซึ่งแนวทางนีไ้ม่เพียงส่งผลดีต่อการ
สร้างอ านาจละมุน (Soft Power) เท่านั้น แต่ยังช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจในภาควัฒนธรรมและ
เสรมิสรา้งความภาคภมูิใจในรากเหงา้ของตนเองดว้ย 

2) ข้อเสนอส าหรับหน่วยงานระหว่างประเทศ 
ในองคก์รระดับนานาชาติ อาทิ สมาคมประชาชาติแห่งเอเชียตะวันออกเฉียงใต ้

(ASEAN) หรือองคก์ารยเูนสโก (UNESCO) ควรมีบทบาทในการสนบัสนนุการพฒันาอ านาจละมนุ 
(Soft Power) เชิงสรา้งสรรคข์องประเทศสมาชิกอย่างเป็นระบบ โดยสามารถจัดเวทีแลกเปลี่ยน
องคค์วามรูด้า้นสื่อวฒันธรรมและอ านาจละมนุ (Soft Power) ระหว่างประเทศ โดยการจดักิจกรรม
ประกวดสื่อสรา้งสรรค ์หรือใหทุ้นสนบัสนุนแก่ผูผ้ลิตเนือ้หาทางวฒันธรรมที่สะทอ้นอตัลกัษณข์อง
แต่ละประเทศในรูปแบบร่วมสมยั การด าเนินงานในลกัษณะนีจ้ะมีส่วนช่วยขับเคลื่อนวาระความ
หลากหลายทางวฒันธรรมบนเวทีโลก กระตุน้ใหเ้กิดนวตักรรมดา้นวฒันธรรม และเสรมิสรา้งความ
เขา้ใจอนัดีระหว่างประเทศในเชิงลกึมากย่ิงขึน้ 

3) ข้อเสนอส าหรับการศึกษาวิจัยในอนาคต 
แมง้านวิจัยนีจ้ะมุ่งเน้นเฉพาะบทบาทของอนิเมะในฐานะอ าจานละมุน (Soft 

Power) ผ่านวฒันธรรมอาหาร แต่ยงัมีประเด็นที่สามารถน าไปศึกษาต่อในเชิงลึกไดอี้กมาก อาทิ 
การศึกษาผลของสื่อวัฒนธรรมประเภทอ่ืน ไม่ว่าจะเป็นมังงะ ดนตรี J-Pop หรือเกมญ่ีปุ่ น ว่ามี
บทบาทเช่นเดียวกันในการเสริมสรา้งภาพลกัษณ์ประเทศหรือไม่ อีกทัง้ยังสามารถเปรียบเทียบ
กรณีศึกษาระหว่างประเทศ อาทิ ประเทศเกาหลีใตท้ี่ใช ้K-Pop หรือประเทศจีนที่ใชภ้าพยนตร์
ประวัติศาสตรเ์ป็นเครื่องมือทางวัฒนธรรมเพื่อสรา้งอิทธิพลในระดับสากลไดอ้ย่างไร นอกจากนี ้
การศึกษาเชิงประจักษ์โดยการเก็บข้อมูลจากกลุ่มแฟนคลับหรือผู้บริโภควัฒนธรรมญ่ีปุ่ นใน
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ต่างประเทศ อาจใหข้อ้มูลเชิงลึกเก่ียวกับการรับรู ้ความเขา้ใจ และแรงจูงใจที่มีต่อการบริโภค
วฒันธรรมญ่ีปุ่ น ซึ่งจะเป็นประโยชนต่์อการออกแบบยุทธศาสตรท์างวฒันธรรมในอนาคต 

ดงันัน้ ขอ้เสนอแนะจากงานวิจัยครัง้นีม้ีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมการประยุกตใ์ชแ้นวคิด
อ านาจละมุน (Soft Power) และการพัฒนาสื่อวัฒนธรรมร่วมสมัยในเชิงยุทธศาสตร์ ทั้งใน
ระดับประเทศและระดับนานาชาติ โดยมุ่งหวังใหว้ัฒนธรรมไม่เพียงท าหนา้ที่เป็นเพียงสื่อบนัเทิง 
แต่กลายเป็นเคร่ืองมือเชิงนโยบายที่สรา้งผลกระทบเชิงบวกอย่างยั่งยืนต่อภาพลกัษณข์องประเทศ 
บทบาทในเวทีโลก และความภาคภมูิใจในรากเหงา้วฒันธรรมของประชาชนแต่ละชาติ 
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