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บทคัดยBอ 

 

 สารนิพนธ)เรื่องอิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวใน

ประเทศญี่ปุFน มีวัตถุประสงค)เพื่อศึกษานโยบายอำนาจละมุน (Soft Power) ในดiานสื่อบันเทิงที่มีผล

นำไปส ู 9ประโยชน)ในด iานการท9องเท ี ่ยวของประเทศญี ่ป ุ Fน และศ ึกษาบทบาทของการ )ตูน 

เรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานที่ส9งเสริมใหiเกิดการท9องเที่ยวภายในประเทศญี่ปุFน โดยการศึกษาจาก

ขiอมูลทุติยภูมิจากแหล9งขiอมูลที่หลากหลาย นำมาเรียบเรียงและวิเคราะห)ตามวัตถุประสงค)ที่กำหนด

ไวi 

 ผลการศึกษาพบว9า  สื่อบันเทิงเปUนหนึ่งในอำนาจละมุน (Soft Power) ที่มีอิทธิพลในการ

ส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนเปUนอย9างมาก เนื่องจากประเทศญี่ปุFนเปUนประเทศที่มีความ

ร่ำรวยดiานวัฒนธรรมจึงทำใหiทรัพยากรดiานวัฒนธรรมกลายมาเปUนสินคiาและตัวกระตุiนการท9องเที่ยว

ในประเทศไดiเปUนอย9างดี การท9องเที่ยวที่เปUนผลมาจากอิทธิพลของสื่อบันเทิงนั้นจัดอยู9ในรูปแบบของ

การท9องเที่ยวตามรอย ซึ่งการท9องเที่ยวตามรอยที่ไดiรับความนิยมเปUนอย9างมากในประเทศญี่ปุFน คือ

การท9องเที่ยวตามรอยภาพยนตร) และการท9องเที่ยวตามรอยอานิเมะ ดังเช9นในกรณีศึกษาของการ)ตูน

เรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ที่มีอิทธิพลต9อการท9องเที่ยวในลักษณะของการท9องเที่ยวตามรอยอานิเมะ

เช9นกัน โดยสถานที่ที่ไดiรับความนิยมคือสถานที่ตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏภายในเรื่อง ที่อยู9ในพื้นที่

โตเกียว เมืองหลวงของประเทศญี่ปุFน เมืองคารุไม จังหวัดอิวาเตะ และเมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ  

ซึ่งกระแสการท9องเที่ยวตามรอยจากอิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานนั้น ส9งผลใหi 

เมืองเล็ก ๆ ที่ไม9เคยเปUนที่รูiจัก อย9างเมืองคารุไม กลายมาเปUนเมืองท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยม 

คำสำคัญ : การท9องเที่ยวตามรอย, การ)ตูน, ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน, ประเทศญี่ปุFน   



ข	

 

กิตติกรรมประกาศ 

 

 สารนิพนธ)เรื่อง อิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวใน

ประเทศญี่ปุFน เปUนส9วนหนึ่งของรายวิชา 450 112 การศึกษาเอกเทศ (Independent Study)  

สารนิพนธ)ชิ้นนี้สามารถสำเร็จไดiดiวยดี เนื่องจากไดiรับความกรุณาเปUนอย9างสูงจากอาจารย) 

ดร.อาคีรัต อัปดุลกาเดร) อาจารย)ที ่ปรึกษาวิจัย ที ่กรุณาใหiคำปรึกษา แนะนำ ตลอดจนแกiไข

จุดบกพร9องต9าง ๆ ดiวยความเอาใจใส9อย9างดียิ ่ง จนทำใหiสารนิพนธ)เรื ่องนี้เสร็จสมบูรณ) ผูiศึกษา

ขอขอบพระคุณอาจารย)อย9างสูงไวi ณ นี้ และขอบพระคุณเพื่อน ๆ ที่คอยใหiคำปรึกษา ใหiกำลังใจ 

ตลอดจนใหiความช9วยเหลือในการแบ9งปyนขiอมูล จนทำใหiการศึกษาในครั้งนี้ลุล9วงไปไดiดiวยด ี

 

ปณิตา งามโชติปรีชาชัย 

 

  



ค	

 

สารบัญ 

หนiา 

บทคัดย9อ………………………………………….……………………………………………………………………………………ก 

กิตติกรรมประกาศ……………………………………………………………………………………..…………………………..ข 

สารบัญ…………………………………………………………………………..…………………………………………………….ค 

สารบัญรูปภาพ………………………………………………..………………………..…………………………………………..จ 

บทที ่ 1 บทนำ …………………………………………………………………………..…………………………………………1 

1.1 ที่มาและความสำคัญ…...………………………………….……………………………………………………1 

1.2 วัตถุประสงค)……………………………………………………………………………………………………….2 

1.3 ประโยชน)ที่คาดว9าจะไดiรับ.……………………………………………………………………………………2 

1.4 ขอบเขตการศึกษา……………………………………………………………………………………………….2 

1.5 นิยามศัพท)………………………………………………………………………………………………………….3 

บทที่ 2 การทบทวนแนวความคิดและงานศึกษาที่เกี่ยวขiอง………………………………………………………….4 

2.1  แนวความคิดที่เกี่ยวขiองกับนโยบายอำนาจละมุน…………………………………………………….4 

2.2  แนวความคิดที่เกี่ยวขiองกับสื่อบันเทิง…………………………………………………………………….5 

2.3  สื่อบันเทิงของประเทศญี่ปุFน………………………………………………………………………………….6 

2.4  แนวความคิดที่เกี่ยวกับอำนาจละมุนดiานสื่อการ)ตูนของประเทศญี่ปุFน.………………………..6 

2.5  แนวความคิดที่เกี่ยวขiองกับการท9องเที่ยว………………………………………………………………..7 

2.6  เนื้อเรื่องย9อของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน…………………………………………………..9 

2.7  บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวขiอง………………………………………………………………………….16 

2.8  กรอบการศึกษาและการวิเคราะห)………………………………………………………………………..18 

บทที่ 3 วิธีการดำเนินการวิจัย…………………………………………….………………………………………………….19 

3.1 รวบรวมขiอมูล..………………………………………………………………………………………………….19 

3.2 วิธีการดำเนินงาน……………………………………………………………………………………………….19 

3.3 วิเคราะห)ขiอมูล…………………………………………………………………………………………………..19 

3.4 เครื่องมือที่ใชiในการศึกษา………………………………………………………………………………….20  

บทที่ 4 ผลการศึกษา……………….…..………………………………….………………………………………………….21 

4.1 อำนาจละมุนดiานสื่อของประเทศญี่ปุFนและอิทธิพลต9อการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน…21 

4.2 อิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานที่ส9งเสรมิการท9องเที่ยวใน 

ประเทศญี่ปุFน…………..………………………………………………………………………………………………40 



ง	

 

บทที่ 5 สรุปผลและอภิปรายผลการศึกษา………………………….………………………………………………….57 

 5.1 สรุปผลการศึกษา…………………………………………………………………………………………….57 

 5.2 อภิปรายผลการศึกษา………………………………………………………………………………………59 

5.3 ขiอเสนอแนะ…………………………………………………………………………………………………60  

บรรณานุกรม………………………………………………………………………………………….……………………………61 

รายการอiางอิงรูปภาพ…………………………………………………………………………….……………………………66 

ประวัติผูiศึกษา…………………………….………………………………….……………………………………………………73 

  



จ	

 

สารบัญภาพ 

            หนiา 

ภาพที่ 2.1 ภาพทีมคาราสึโนะ………………………………………….………………………………………………………9 

ภาพที่ 2.2 ภาพสมาชิกทีมคาราสึโนะ…………………………………………………………………………..…………11 

ภาพที่ 2.3 ภาพสมาชิกทีมคาราสึโนะ…………………………………………………………………………..…………11 

ภาพที่ 2.4 ภาพสมาชิกทีมคาราสึโนะ…………………………………………………………………………..…………11 

ภาพที่ 2.5 ภาพสมาชิกทีมคาราสึโนะ…………………………………………………………………………..…………12 

ภาพที่ 2.6 ภาพโออิคาวะ โทรุ………..………………………………….………………………………………………….12 

ภาพที่ 2.7 ภาพอุชิจิมะ วากะโทชิ………………………………….………………………………………………………13 

ภาพที่ 2.8 ภาพฝาแฝดมิยะ……………………………………………….………………………………………………….14 

ภาพที่ 2.9 ภาพโคสึเมะ เคนมะ….…..………………………………….………………………………………………….14 

ภาพที่ 2.10 ภาพโฮชิอุมิ โคไร………..………………………………….………………………………………………….15 

ภาพที่ 2.11 ภาพฮินาตะ โชโย และคาเงยามะ โทบิโอะในการแข9งขันโอลิมป�ก……………………………15 

ภาพที่ 4.1 ภาพวง ONE OK ROCK………………………………….……………………………………………………24 

ภาพที่ 4.2 ภาพริสะ…………………….………………………………….……………………………………………………24 

ภาพที่ 4.3 ภาพวง YOASOBI……….………………………………….……………………………………………………24 

ภาพที่ 4.4 ภาพวง AKB48…………..………………………………….……………………………………………………25 

ภาพที่ 4.5 ภาพวง BNK48…………..………………………………….……………………………………………………25 

ภาพที่ 4.6 ภาพวง JO1……………….………………………………….……………………………………………………26 

ภาพที่ 4.7 ภาพวง IZONE…………..………………………………….…………………………………………………….26 

ภาพที่ 4.8 ภาพอานิเมะเรื่อง Love is Hard for Otaku…….……………………………………………………27 

ภาพที่ 4.9 ภาพอานิเมะเรื่อง Given..……………………………….……………………………………………………27 

ภาพที่ 4.10 ภาพละครคาบูกิ………..………………………………….……………………………………………………29 

ภาพที่ 4.11 ภาพละครเชอรี่เมจิก……….…………………………….……………………………………………………30 

ภาพที่ 4.12 ภาพละครเรื่อง Keita Hatsukoi.….……………….……………………………………………………30 

ภาพที่ 4.13 ภาพ ละครเรื่องเพราะรักเธอผูiงดงาม..……..……………………………………………………………30 

ภาพที่ 4.14 ภาพละครเรื่อง Alice In Borderland….……………………………………………………………30 

ภาพที่ 4.15 ภาพ ภาพยนตร)เรื่อง Spirited Away……………….……………………………………………………32 

ภาพที่ 4.16 ภาพ ภาพยนตร)เรื่อง Your Name….……………….……………………………………………………32 

ภาพที่ 4.17 ภาพ ภาพยนตร)เรื่อง Kimetsu No Yaiba……….……………………………………………………32 



ฉ	

 

ภาพที่ 4.18 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพจากโปสเตอร)ของภาพยนตร)เรื่อง Your Name  

และภาพบันไดทางขึ้นศาลเจiาสุกะ………...………………………….………………………………….33 

ภาพที่ 4.19 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างรiานอาหารจากในภาพยนตร)เรื่อง Your Name และภาพ 

รiาน Brasserie Paul Bocuse Le Musee………...………………….………………………………34 

ภาพที่ 4.20 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพสถานีรถไฟในภาพยนตร)เรื่อง Your Name และภาพ 

สถานีรถไฟฮิดะ-ฟุรุคาวะ.………...…………………………………………….……………………………34 

ภาพที่ 4.21 ภาพ อานิเมะเรื่อง มหาเวทผนึกมาร……..……….………………………………………………………35 

ภาพที่ 4.22 ภาพ อานิเมะเรื่อง Tokyo Revengers…..……….……………………………………………………35 

ภาพที่ 4.23 ภาพอานิเมะเรื่อง ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน..……….……………………………………………………35 

ภาพที่ 4.24 ภาพ โปสเตอร)โฆษณานิทรรศการ Jujutsu Kaisen「呪術廻戦」.………………36 

ภาพที่ 4.25 ภาพ รูปปy�นทองคำ Mikey…………………………….……………………………………………………37 

ภาพที่ 4.26 ภาพ พิพิธภัณฑ) Gosho Aoyama…………..……….……………………………………………………37 

ภาพที่ 4.27 ภาพ บรรยากาศในงาน NIPPOMBASHI FESTA .……………………………………………………38 

ภาพที่ 4.28 ภาพ จุดพักรถอิจิฮายะ (ซiาย) และภาพเซมเบi (ขวา)………………………………………………39 

ภาพที่ 4.29 ภาพ จุดพักรถอุมิโอตารุ (ซiาย) และภาพราเมงหอยลาย (ขวา)…………………………………39 

ภาพที่ 4.30 ภาพ แผนที่พื้นที่ที่ไดiรับความนิยมในการเดินท9องไปท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่อง 

ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน..……………………………………………………………………………………….40 

ภาพที่ 4.31 ภาพ บรรยากาศภายในโอบาไนเรียวกัง และภาพภายในหiองพักที่ตกแต9งดiวยสินคiาของ 

การ)ตูน…….……………….…….………………………………………………………………………………….41 

ภาพที่ 4.32 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพรiานขายเครื่องใชiไฟฟ<าฮาเซคาวะ และภาพของ 

ฮินาตะ โชโยที่หนiารiานขายเครื่องใชiไฟฟ<า..……..…………..…….……..…………………………..42 

ภาพที่ 4.33 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพทาเคซาวะสโตร) และภาพชิมาดะมาร)ท………………....…..42 

ภาพที่ 4.34 ภาพ รiานฟุรุดาเตะ เซอิเมน และภาพบรรยากาศภายในรiาน……………………………………43 

ภาพที่ 4.35 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพพื้นที่โล9งเลียบริมแม9น้ำยูกิยะ และภาพสองตัวละครจาก 

ทีมโรงเรียนเนโกะมะฝ กซiอมในสมัยเด็ก……………………………………….……….……………….43 

ภาพที่ 4.36 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพรiานคาเนดะ และภาพรiานซากาโนะชิตะ………………..…..43 

ภาพที่ 4.37 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพโรงเรียนคารุไม และภาพโรงเรียนคาราสึโนะ….……………44 

ภาพที่ 4.38 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพโรงยิมของโรงเรียนคารุไม และภาพโรงยิมของโรงเรียน 

คาราสึโนะ………………………….……..……………………………………………………………………….44 

ภาพที่ 4.39 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพโรงยิมประจำเมืองคารุไม และภาพโรงยิมประจำเมือง….44 

ภาพที่ 4.40 ภาพ แผนที่สถานที่ท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิวในพื้นที่เมืองคารุไม………………..45 



ช	

 

ภาพที่ 4.41 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพคาเมอิ เซ็นได อารีน9า และภาพโรงยิมประจำเมือง………46 

ภาพที่ 4.42 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพบรรยากาศภายในคาเมอิ เซ็นได อารีน9า และภาพ 

บรรยากาศภายในโรงยิมประจำเมือง………….….……..……………………………………………….46 

ภาพที่ 4.43 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพโรงเรียนโทโฮคุ อินเตอร)เนชันแนล และภาพโรงเรียน 

ชิราโทริซาวะ…………………………………………………………….…….……..…………………………..47 

ภาพที่ 4.44 ภาพแผนที่สถานที่ท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิวในพื้นที่เมืองเซนได....……………..47 

ภาพที่ 4.45 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพศูนย)กีฬาในร9มโตเกียว และภาพจากในเรื่อง..………………48 

ภาพที่ 4.46 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพพิธีเป�ดการแข9งขันวอลเลย)บลอระดับมัธยมปลายที่ศูนย)

กีฬาในร9มโตเกียว และภาพพิธีเป�ดการแข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยมปลายในเรื่อง.….48 

ภาพที่ 4.47 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพอายิโนะโมโตะ เทรนนิ่ง เซนเตอร) และภาพ 

อายิโนะโมโตะ เทรนนิ่ง เซ็นเตอร)จากในเรื่อง……..…………………………………………………49 

ภาพที่ 4.48 ภาพแผนที่สถานที่ท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิวในพื้นที่โตเกียว………………………49 

ภาพที่ 4.49 ภาพ บรรยากาศภายในกิจกรรม HaiKyuu to the Top Cafe.…………………………………50 

ภาพที่ 4.50 ภาพ เครื่องดื่มที่ขายในกิจกรรม Haikyuu to the Top Cafe…………………………………50 

ภาพที่ 4.51 ภาพป<ายโฆษณาและภาพบรรยากาศจากเทศกาลไฮคิวที่ชิบูย9า..………………………………51 

ภาพที่ 4.52 ภาพ บรรยากาศภายในกิจกรรม The Haikyuu!!Exhibitions in Sendai…………………51 

ภาพที่ 4.53 ภาพ สินคiาที่ถูกนำมาจัดแสดงที่ศูนย)การคiา……………………………………………………………52 

ภาพที่ 4.54 ภาพ ประกาศขายสินคiาของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน………….……………………53 

ภาพที่ 4.55 ภาพ สินคiาของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน…………………………………………………53 

ภาพที่ 4.56 ภาพ โนรุโคโคริน โออิคาวะชุดตiนไมiและกระแสราคา………………………..……………………53 

ภาพที่ 4.57 ภาพ โพสต)ที่เกี่ยวกับนักกีฬาวอลเลย)บอลญี่ปุFน………………………………………………………54 

ภาพที่ 4.58 ภาพ นักกีฬาวอลเลย)บอลทีมชาติญี่ปุFนที่ไดiรับความนิยม…………………………………………55 

ภาพที่ 4.59 ภาพมังงะพิเศษระหว9างฮินาตะ โชโยและนักกีฬาอิชาคาวะยูกิ…………………………………55 

ภาพที่ 4.60 ภาพ กิจกรรม Haikyuu!! X V.Leaque Special Match in Sendai…….……………………56



1	
 

บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญของปOญหา 

 ประเทศญี่ปุFนเปUนหนึ่งในประเทศท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยมเปUนอย9างมากจากนักท9องเที่ยว

ทั่วโลก โดยนับตั้งแต9ปW 2018 สถิติของนักท9องเที่ยวที่เดินทางไปท9องเที่ยวที่ประเทศญี่ปุFน ในแต9ละปWมี

จำนวนมากถึงประมาณ 30 ลiานคน ซึ ่งความนิยมเหล9านี ้เปUนผลมาจากสภาพภูมิประเทศที ่มี 

ความเปUนเอกลักษณ) นั่นคือมีลักษณะเปUนเกาะ มีความหลากหลายทางทรัพยากร ซึ่งทำใหiสถานที่

ท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนมีความหลากหลายและสวยงาม ไม9ว9าจะเปUนชายหาดและทะเลที่กระจาย

อยู9ทั่วประเทศ ที่สลับกันเป�ดใหiบริการตลอดทั้งปWตามความเหมาะสมของสภาพอากาศ บ9อน้ำพุรiอนที่

ทั้งดีต9อสุขภาพ และยังเปUนสถานที่ท9องเที่ยวที่ทำใหiไดiสัมผัสบรรยากาศของความเปUนญี่ปุFนที่หาไดiแค9

ในประเทศญี่ปุFนเท9านั้น และยังมีภูเขาที่สวยงาม เช9น ภูเขาไฟฟูจิที่ไดiรับความสนใจจากนักท9องเที่ยว

ทุกคนที่ไดiมีโอกาสไปเยือน 

 ปyจจัยดiานวัฒนธรรมก็มีส9วนสำคัญที่ทำใหiการท9องเที่ยวของประเทศญี่ปุFนไดiรับความนิยม 

ประเทศญี่ปุFนเปUนหนึ่งในประเทศที่สามารถรักษาวัฒนธรรมของประเทศใหiคงไวiไดiอย9างดี และยัง

สามารถเผยแพร9วัฒนธรรมเหล9านั้นไปสู9สายตาชาวโลกไดiดiวยวิธีการที่สรiางสรรค) ผ9านนโยบายอำนาจ

ละมุน (soft power) ซึ่งเปUนนโยบายที่มุ9งเนiนในการใชiศิลปวัฒนธรรมเปUนเครื่องมือ ใหiประเทศญี่ปุFน

ไดiรับการยอมรับในประชาคมโลก ซึ่งหนึ่งในเครื่องมือที่ประเทศญี่ปุFนใชiในนโยบายอำนาจละมุน  

คือสื่อบันเทิง ไม9ว9าจะเปUน ละคร ภาพยนตร) หนังสือการ)ตูน (Manga) หรือการ)ตูนแอนิเมชัน (Anime) 

เปUนตiน 

 การ)ตูนเรื่อง ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน เปUนหนึ่งในการ)ตูนแนวกีฬาที่ไดiรับความนิยมสูงสุดของ

ประเทศญี่ปุFน มีเนื้อหาเกี่ยวกับเด็กนักเรียนชั้นมัธยมปลาย ที่มีความหลงใหลและชื่นชอบในกีฬา

วอลเลย)บอล และตiองการจะพัฒนาตนเองเพื่อใหiสามารถเขiาร9วมการแข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยม

ปลายไดi  

 ผูiเขียนการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ฮารุอิจิ ฟุรุดาเตะ ไดiถ9ายทอดสถานที่จริงที่มี 

ที่ตั้งอยู9ในพื้นที่ของจังหวัดมิยางิและจังหวัดอิวาเตะออกมาอย9างสวยงามและสมจริง ไม9ว9าจะเปUน

โรงเรียนคาราสึโนะ โรงเรียนของตัวละครหลักในเรื ่อง โรงยิมประจำเมืองเซนได สถานที่แข9งขัน

วอลเลย)บอลระดับจังหวัด อีกทั้งยังมีบiานเรือนและสถานที่ต9าง ๆ ที่มีความเกี่ยวขiองกับตัวละคร  

และเมื่อความเชื่อมโยงระหว9างภาพในการ)ตูนและความเปUนจริงถูกเชื่อมต9อกัน ทำใหiเกิดกระแส 

การท9องเที่ยวตามรอยขึ้นในกลุ9มผูiที่ชื่นชอบการ)ตูนเรื่องนี ้
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 นอกจากกระแสการท9องเที ่ยวตามรอยการ)ต ูนแลiว กระแสความนิยมการ)ต ูนเร ื ่องนี้ 

ยังก9อใหiเกิดการจัดกิจกรรมที่เกี่ยวกับการ)ตูนเรื่องนี้ขึ้นมากมาย ไม9ว9าจะเปUน ละครเวทีที่ดัดแปลงมา

จากการ)ตูนตiนฉบับ นิทรรศการภาพของการ)ตูน คาเฟF หรือการร9วมมือกันระหว9างเจiาของลิขสิทธิ์

การ)ตูนและวีลีก (V league) องค)การการแข9งขันวอลเลย)บอลแห9งประเทศญี่ปุFน จัดการแข9งขันในนาม

ของการ)ตูนขึ้น นับไดiว9าเปUนอีกส9วนหนึ่งที่เรียกกระแสความสนใจในการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนของ

กลุ9มผูiที่ชื่นชอบการ)ตูนเรื่องนี ้เพื่อเขiาร9วมกิจกรรมเหล9านี ้

 จากความชื่นชอบและกระแสความนิยมของการ)ตูนเรื่อง ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ทำใหiผูiวิจัย

เกิดความสนใจที่จะศึกษาอิทธิพลของการ)ตูนเรื่องนี้ เพื่อใหiเห็นถึงความสำคัญของการใชiสื่อมาเปUน

แรงจูงใจในดiานการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน 

 

1.2 วัตถุประสงค- 

1.2.1 เพื่อศึกษานโยบายอำนาจละมุน (Soft Power) ในดiานสื่อบันเทิงของประเทศญี่ปุFน

ที่มีผลนำไปสู9ประโยชน)ในดiานการท9องเที่ยวของประเทศญี่ปุFน 

1.2.2 เพื ่อศึกษาบทบาทของการ)ตูนเรื ่อง ไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทาน ที ่ส 9งเสริมใหiเกิด 

การท9องเที่ยวภายในประเทศญี่ปุFน 

 

1.3 ประโยชน-ที่คาดวBาจะได0รับ 

1.3.1 ทำใหiไดiทราบถึงนโยบายอำนาจละมุน (Soft Power) ในดiานสื ่อบันเทิงที ่มีผล

นำไปสู9ประโยชน)ในดiานการท9องเที่ยวของประเทศญี่ปุFน 

1.3.2 ทำใหiไดiทราบถึงบทบาทของการ)ตูนเรื่อง ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ที่ส9งเสริมใหiเกิด

การท9องเที่ยวภายในประเทศญี่ปุFน 

 

1.4 ขอบเขตการศึกษา  

1.4.1 ดiานเนื้อหา ศึกษานโยบายอำนาจละมุนที่เกี่ยวกับสื่อการ)ตูนของประเทศญี่ปุFน และ

ศึกษาบทบาทของการ)ตูนเรื่อง ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน 

1.4.2 ดiานระยะเวลา ศึกษาอิทธิพลและบทบาทของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน 

ตั้งแต9ปW พ.ศ. 2557 ถึงปyจจุบัน 

1.4.3 ดiานพื ้นที่ ศ ึกษาอิทธิพลจากการ)ต ูนเรื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทานที ่ส 9งผลต9อ 

การส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน 
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1.5 นิยามศัพท- 

 อำนาจละมุน หมายถึง แนวคิดที่ทำใหiไดiมาซึ่งอำนาจ โดยไม9ตiองใชiการบีบบังคับ แต9เปUน 

การสรiางแรงจูงใจ และโนiมนiาวดiวยวัฒนธรรมดันดีที่มีอยู9 

 แอนิเมชัน   หมายถึง การทำใหiภาพนิ่งกลายเปUนภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถทำไดiหลายวิธี 

ไม9ว9าจะเปUนการนำภาพที่ถูกวาดไวiใหiมีความต9อเนื่องกันมาฉายดiวยความเร็ว หรือการทำใหiเกิดเปUน

ภาพเคลื่อนไหวดiวยการใชiเทคโนโลยีสมัยใหม9 

 มังงะ   หมายถึง หนังสือการ)ตูนของประเทศญี่ปุFน 

 อานิเมะ  หมายถึง การ)ตูนเคลื่อนไหวในรูปแบบของวิดีโอสั้นๆ  หรือภาพยนตร)ขนาดยาวของ

ประเทศญี่ปุFน 

 คอสเพลย) หมายถึง การแต9งตัวเลยีนแบบตัวละครในการ)ตูน เกมหรือภาพยนตร)  

 แฟนอาร)ต (Fan Art) หมายถึง การวาดรูปตัวละครในการ)ตูนหรือภาพยนตร)ในบริบทที่

แตกต9างออกไปจากตiนฉบับ ตามแต9จินตนาการของคนวาด 

 เซตเตอร) (Setter) หมายถึง หนึ่งในตำแหน9งของกีฬาวอลเลย)บอล ซึ่งจะรับหนiาที่ในการตั้ง

ลูกใหiตัวตบทำคะแนน 

สไปเกอร) (Spiker) หมายถึง ตำแหน9งหนึ่งในวอลเลย)บอล เปUนตำแหน9งของผูiเล9นที่จะเนiนตบ

ลูกเพื่อทำคะแนน 

เอซ (ACE) หมายถึง ตำแหน9งตัวตบหัวเสากำลังหลักของทีม 

 ตัวรับอิสระ (Libero) หมายถึง ตำแหน9งหนึ่งในวอลเลย)บอล เปUนตำแหน9งของผูiเล9นที่เนiนรับ

ลูก โดยจะไม9มีการกระโดดขึ้นตบลูก 

 อินเตอร)ไฮ (International High School Tournament) คือ การแข9งขันกีฬาในระดับมัธยม

ปลายของประเทศญี่ปุFน ที่จะจัดขึ้นในช9วงฤดูรiอนของทุกปW ซึ่งจะมีการแข9งขันกีฬาหลากหลายชนิด 

รวมถึงกีฬาที่มีลักษณะเปUนเชิงวัฒนธรรมญี่ปุFนดiวย 

 ฮารุโค หมายถึง การแข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยมปลายของญี่ปุ Fนที่จะจัดขึ ้นในช9วง 

ฤดูใบไมiผลิของทุกปW 

วีลีค (V.Leaque) หมายถึง การแข9งขันวอลเลย)บอลระดับอาชีพของประเทศญี่ปุFน 
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บทที่ 2 

การทบทวนแนวความคิดและงานศึกษาที่เกี่ยวข0อง 

2.1 แนวความคิดที่เกี่ยวข0องกับนโยบายอำนาจละมุน 

 อำนาจละมุน (Soft Power) เปUนแนวคิดที่เกี่ยวกับการทำใหiไดiมาซึ่งอำนาจโดยปราศจาก

การบีบบังคับดiวยอำนาจแข็ง (Hard Power) ที่เปUนการใชiอำนาจที่เปUนรูปธรรม ไม9ว9าจะเปUนอำนาจ

ทางการทหาร การบีบบังคับดiวยนโยบายทางการเมือง และเศรษฐกิจ แต9เปUนการใชiอำนาจ 

เชิงรูปธรรม เช9น วัฒนธรรม ค9านิยม ระบอบการปกครองหรือสิ่งดีงามที่แต9ละประเทศมี มาใชiเปUน

เครื ่องมือในการโนiมนiาว จูงใจ และเปลี ่ยนความคิดของผู iคนโดยไม9ก9อใหiเกิดความขัดแยiงกัน  

ซึ่งอำนาจทั้งสองประเภทมีความเชื่อมโยงกันที่เปUนการทำใหiไดiมาซึ่งสิ่งที่ตiองการ ทำใหiผูiอื่นทำในสิ่งที่

ตนเองตiองการใหiกระทำ แต9ความแตกต9างระหว9างอำนาจทั้งสองประเภท คือความยั่งยืนของอำนาจ 

อำนาจแข็งจะสามารถทำใหiไดiมาซึ่งสิ่งที่ตiองการไดiในระยะเวลาอันสั้น แต9อำนาจละมุนจะสามารถ 

ทำใหiได iมาซึ ่งส ิ ่งที ่ต iองการไดiอย9างยั ่งย ืน (Nye, 2004; ชัยยะ ฤดีน ิยมวุฒิ, 2564, ออนไลน);  

สันต ิตั้งรพีพากร, 2555, ออนไลน)) โดยอำนาจละมุนประกอบไปดiวย 3 ปyจจัยหลัก ไดiแก9  

1) วัฒนธรรม คือชุดความคิด ค9านิยม และแนวทางปฏิบัติที่ก9อใหiคุณค9าแก9สังคมนั้นๆ 

ซึ่งวัฒนธรรมจะสามารถแบ9งออกไดiเปUนวัฒนธรรมที่สูงส9ง เช9น ศิลปะ วรรณกรรมและการศึกษา และ

วัฒนธรรมร9วมสมัย ซึ่งมุ9งเนiนไปที่ความบันเทิงของมวลชน (Joseph Nye, 2004 : 11) 

2) ค9านิยมทางการเมือง คือการที่ค9านิยมทางการเมืองส9งผลกระทบต9ออำนาจของ

ประเทศนั้น ๆ นั่นคือ การที่มีค9านิยมทางการเมืองที่เหมือนหรือคลiายคลึงกัน จะเปUนตัวช9วยส9งเสริม 

ใหiเกิดความน9าเชื่อถือและส9งเสริมอำนาจละมุนของประเทศนั้นๆ แต9หากมีค9านิยมทางการเมือง 

ที่แตกต9างกัน ผลของอำนาจละมุนระหว9างสองประเทศจะลดลง หรืออาจจะไม9สามารถใชiใหiเกิด

ประโยชน)ไดiเลย 

3) นโยบายการต9างประเทศ คือการกำหนดนโยบายโดยคำนึงถึงความคิดเห็นและท9าที

ของประเทศอื่น ๆ การดำเนินนโยบายที่ขัดต9อความคิดเห็น แนวคิด หรือวิธีการของประเทศอื่น ๆ 

อาจนำไปสู 9ความขัดแยiง และการลดลงของความน9าเช ื ่อถ ือ ซ ึ ่งเป Uนผลใหiอำนาจละมุนถูก 

ลดความสำคัญลง (Nye, 2004) 

แนวคิดที่เกี่ยวกับอำนาจละมุนถูกนำมาปรับใชiอย9างแพร9หลายในปyจจุบัน จะเห็นไดiจากความ

พยายามของหลายประเทศทั ่วโลกที ่ใช iอำนาจละมุนมาเปUนปyจจัยสำคัญในการสรiางรายไดi  

สรiางชื่อเสียงใหiกับประเทศ ทำใหiกลายเปUนจุดเปลี่ยนสำคัญในการพัฒนาประเทศ ซึ่งวิธีการที่หลาย

ประเทศเล ือกใชi  ค ือการใช iส ื ่อบ ันเท ิงของประเทศตนเองเป Uนเคร ื ่องม ือในการจ ูงใจคน 

จากประเทศอื่น ๆ ประจวบเหมาะกับในยุคสมัยที่อินเทอร)เน็ตแพร9หลาย การเผยแพร9วัฒนธรรม 
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ดiานสื่อบันเทิงสามารถทำไดiง9ายและรวดเร็ว จะเห็นไดiจากกระแสเพลงเกาหลี (K-pop) ภาพยนตร) 

และละครของเกาหลี ที่ไดiรับความนิยมจากผูiบริโภคจากทั่วโลก และกระแสความนิยมการ)ตูนญี่ปุFน  

ที่ขยายตัวและแพร9หลายขึ้นตั้งแต9อดีตจนถึงปyจจุบัน ทั้งหมดนี้ลiวนเปUนการใชiสื่อในฐานะเครื่องมือ

ของอำนาจละมุนทั้งสิ้น 

 

2.2 แนวความคิดที่เกี่ยวข0องกับสื่อบันเทงิ  

 สื่อบันเทิง คือ กิจกรรมที่ถูกสรiางขึ้นเพื่อสรiางความบันเทิงใหiกับผูiเสพ และเปUนปyจจัยที่มีส9วน

ช9วยในการเพิ่มจริยธรรมของบุคคลจากการซึมซับและเรียนรูiจากสื่อบันเทิงเหล9านั้น โดยลักษณะของ

สื่อบันเทิงจะมีความแตกต9างกันไปขึ้นอยู9กับพื้นที่ วัฒนธรรม ค9านิยม และความเชื่อ มีหลักฐาน 

ของการมีอยู9ของสื่อบันเทิงมาตั้งแต9สมัยโบราณ ซึ่งจะอยู9ในรูปแบบของการเล9านิทาน การแสดงละคร 

หรือการรiองเพลงและเล9นเครื่องดนตรีต9างๆ ซึ่งสื่อบันเทิงเหล9านี้ก็ไดiมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย 

ตามความนิยมของคนที่เปลี่ยนไป มีทั้งสื่อที่ยังคงอยู9มาจนถึงปyจจุบัน สื่อที่ไดiรับการปรับเปลี่ยนและ

พัฒนาจนกลายเปUนสื ่อบันเทิงร ูปแบบใหม9 และสื ่อบันเทิงที ่ เก ิดขึ ้นใหม9จากเทคโนโลยีใหม9 

ที่เกิดขึ้น  (ชัชชัย หวังวิวัฒนา, 2562: ออนไลน); หยกฟ<า อิศรานนท), 2561: ออนไลน)) ซึ่งสามารถแบ9ง

ประเภทของสื่อไดiดังนี ้

1) สื่อโทรทัศน) เปUนสื่อในรูปแบบเก9าที่เนiนการเผยแพร9สู9กลุ9มเป<าหมายกลุ9มใหญ9ใน

คราวเดียว ซึ ่งม ีร ูปแบบของรายการใหiเล ือกหลากหลายตามแต9ความชื ่นชอบของผู iบร ิโภค  

ไม9ว9าจะเปUน ละคร รายการตลก รายการเรียลลิตี้ (Reality Show) รายการทอล)กโชว) รายการดนตรี 

รายการกีฬา รายการสำหรับเด็ก การ)ตูน และรายการวาไรตี้ (Variety Show) (ณัฐกานต) แกiวขำ, 

ยุบล เบ็ญจรงค)กิต : 2563) 

2) สื่อสิ ่งพิมพ) เปUนสื ่อที ่เก9าแก9ที ่สุด มีลักษณะเปUนการเขียน หรือตีพิมพ)ตัวอักษร 

ถiอยคำ หรือภาพ ลงบนกระดาษ อาจจะอยู9ในรูปแบบ หนังสือพิมพ) หนังสือ วารสาร ภาพพิมพ)  

แผ9นพับ หรือใบประกาศต9างๆ ในปyจจุบัน สื่อสิ่งพิมพ)ไดiรับความนิยมลดลงตามลำดับเนื่องจากการ 

เขiามาของสื ่ออินเทอร)เน็ตที ่ทำใหiคนเขiาถึงสื ่อไดiง9ายกว9า มีตiนทุนที ่ต่ำกว9า สามารถเผยแพร9 

ไปถึงกลุ 9มเป<าหมายไดiในทันทีแมiจะไม9ตiองตีพิมพ)ออกมาเปUนเล9มที ่จับตiองไดi (Eilders, 2016;  

Krairop Charoensopa, Wat Ploysri, 2562) 

3) สื ่อออนไลน) เปUนสื ่อชนิดใหม9ที ่เกิดขึ ้นมาพรiอมกับความเจริญกiาวหนiาในดiาน

เทคโนโลยี และอินเทอร)เน็ต ที่ทำใหiผูiบริโภคสามารถเขiาถึงสื่อไดiอย9างรวดเร็วและง9ายดาย รวมทั้ง

ผู iผลิตสื ่อเองก็สามารถเผยแพร9สื ่อไดiรวดเร็วในระยะเวลาอันสั ้น มีจุดเด9นที ่ผู iบริโภคสามารถ 

มีปฏิสัมพันธ)กับผูiผลิตสื่อไดiโดยตรง สามารถติชมและแสดงความคิดเห็นไดiทันที อีกทั้งผูiบริโภคเอง 

ยังสามารถผันตัวไปเปUนผูiผลิตสื่อไดiเอง สื่อออนไลน) เปUนสื่อในลักษณะเดียวที่สามารถรวบรวมสื่อ 
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ทุกชนิด ทุกประเภทมาไวiไดiอย9างครบถiวน ไม9ว9าจะเปUน ภาพยนตร)  ดนตรี วิดีโอ ละคร หนังสือ 

ภาพวาด วรรณกรรม หรือเกม นอกจากนี้แลiว สื่อออนไลน)ยังทำลายขiอจำกัดในเรื่องการเขiาถึงสื่อของ

ต9างประเทศ ผูiบริโภคสามารถเขiาถึงสื่อของต9างประเทศไดiโดยไม9ตiองผ9านผูiนำเขiา 

 การเขiามามีอิทธิพลในตลาดของสื่อออนไลน) ทำใหiเกิดผลกระทบต9อสื่อรูปแบบเก9าเปUนอย9าง

มาก ผูiผลิตสื่อจำนวนมากตiองปรับตัว ปรับเปลี่ยนเนื้อหา รวมถึงปรับเปลี่ยนวิธีการเผยแพร9 จาก

ระบบเดิมมาใชiระบบออนไลน)มากขึ้น เพื่อตอบสนองความตiองการของผูiบริโภค รวมทั้งลักษณะของ

สื่อเองก็เปลี่ยนไป รูปแบบรายการถูกเปลี่ยนใหiเขiาถึงง9าย ลดความเปUนพิธีการลง และความยาวของ

สื่อถูกตัดทอนใหiสั้นลงตามลักษณะการเสพของผูiบริโภคในปyจจุบัน (สุรัตน) ทองหรี่, 2563, ออนไลน); 

Stanimirovic, 2021, ออนไลน); Ennel, Chow, 2019) 

 

2.3 สื่อบันเทิงของประเทศญี่ปุYน 

 เนื่องดiวยลักษณะวัฒนธรรม และการใชiชีวิตในสังคมของคนญี่ปุFน ที่ตiองแบกรับหนiาที่ความ

รับผิดชอบเอาไวi ส9งผลใหiคนในประเทศเกิดภาวะเครียดอย9างหลีกเลี่ยงไม9ไดi หนึ่งในสิ่งที่จะสามารถ

ช9วยลดความเครียดและสรiางความบันเทิงใหiกับคนญี่ปุFนไดiจึงหนีไม9พiนสื่อบันเทิง ประเทศญี่ปุFนเปUน

แหล9งของสื่อบันเทิงที่มีความเปUนเอกลักษณ)เฉพาะตัว มีความหลากหลาย เต็มไปดiวยความสรiางสรรค)

และจินตนาการ และอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงของญี่ปุFนนับไดiว9ามีขนาดใหญ9ที่สุดในโลก โดยสื่อของ

ประเทศญี่ปุFนมีอยู9หลายชนิด เช9น เพลง ศิลปะการแสดง  โทรทัศน) ภาพยนตร) เกม กีฬา และการ)ตูน 

(Dan, 2019) 

 

2.4 แนวความคิดที่เกี่ยวกับอำนาจละมุนด0านสื่อการ-ตูนของประเทศญี่ปุYน  

 นโยบาย Cool Japan ที่เกี่ยวขiองกับสื่อ ผูกโยงกับกระแสความนิยมของการ)ตูนญี่ปุFน ไม9ว9า

จะเปUน มังงะ หรืออานิเมะ ก9อใหiเกิดวัฒนธรรมย9อยของกลุ9ม โอตาคุ (Otaku) หรือกลุ9มคนที่ชื่นชอบ

การ)ตูนญี่ปุFนขึ้นมา กลุ9มคนเหล9านี้ไม9เพียงแค9เปUนผูiบริโภคในอุตสาหกรรมสื่อการ)ตูน แต9ยังเปUนผูiสรiาง

วัฒนธรรมใหม9ๆ ของกลุ9มขึ้นมา ไม9ว9าจะเปUน การแต9งคอสเพลย) (Cosplay) หรือการวาดรูปแฟน

อาร )ต (Fan Art) และเผยแพร9ว ัฒนธรรมเหล9าน ี ้ออกไปสู9สาธารณะผ9านหลากหลายว ิธ ีการ  

และหลากหลายช9องทาง ทำใหiจำนวนคนภายในกลุ9มโอตาคุเพิ่มขึ้นและขยายออกไปเปUนวงกวiาง  

 น ั บต ั ้ ง แต 9 ปW  พ .ศ . 2548 ในช 9 ว งการดำรงตำแหน 9 งของร ั ฐบาลนายกร ั ฐมนตรี   

จุนอิจิโร โคอิซูมิ รัฐบาลประเทศญี่ปุ Fนไดiทุ 9มงบประมาณจากกองทุนสาธารณะเพื่อการส9งเสริม

วัฒนธรรมระดับสูงมาใชiเพื่อส9งเสริมอุตสาหกรรมการ)ตูน ไม9ว9าจะเปUนการจัดการประกวดคอสเพลย) 

การประกวดและมอบรางวัลใหiกับนักวาดการ)ตูนที่ดีที ่สุดจากทั่วโลก และมีการจัดงานมาจนถึง
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ปyจจุบัน นับเปUนการแสดงใหiเห็นว9ารัฐบาลญี่ปุFนเล็งเห็นความสำคัญของอุตสาหกรรมการ)ตูน และมอง

ว9าอุตสาหกรรมนี้สามารถต9อยอดไดi  

  อำนาจละมุนที่เกี่ยวพันกับสื่อบันเทิงประเภทการ)ตูนที่ประเทศญี่ปุFนใชi เปUนเหมือน

ประตูเป�ดทางใหiทั่วโลกไดiรูiจักกับวัฒนธรรมของญี่ปุFนมากขึ้น นำไปสู9การเรียนภาษาญี่ปุFน ไปจนถึง

เกิดเปUนความสนใจในวัฒนธรรมระดับสูงของญี่ปุFนในวัยรุ9นต9างชาติ ทั้งในเอเชียเองและในประเทศฝy®ง

ตะว ันตก (Norris, 2010, ออนไลน) ; Chistensen, 2011, ออนไลน) ) แม iการใช iอำนาจละมุน 

จะไม9สามารถทดแทนมูลค9าทางเศรษฐกิจที่สูญเสียไปในยุคสงครามไดiอย9างทัดเทียม แต9การที่ญี่ปุFน

เลือกใชiวิธีการนี ้ในการสรiางอำนาจใหiกับตนเองจะนำมาซึ ่งผลดีไม9ชiาก็เร็ว (Kondo, อiางถึงใน 

Chistensen, 2011, ออนไลน)) 

 

2.5 แนวคิดที่เกี่ยวข0องกับการทBองเที่ยว  

 องค)กรการท9องเที่ยวโลกแห9งสหประชาชาติ (2008) ไดiใหiคำนิยามของการท9องเที่ยวเอาไวiว9า 

การท9องเที ่ยว เป Uนปรากฏการณ)ท ี ่ เก ี ่ยวข iองกับสังคม ว ัฒนธรรม และเศรษฐกิจ เก ี ่ยวกับ 

การเคลื่อนยiายไปยังสถานที่ใหม9ๆ เพื่อวัตถุประสงค)ส9วนตัวหรือธุรกิจ 

 Walton (2021) ไดiใหiคำนิยามของการท9องเที่ยวไวiว9า คือกระบวนการที่เกี่ยวกับการใชiเวลา

ในสถานที่อื่นที่ไม9ใช9บiาน เพื่อแสวงหาความบันเทิง (ย9อหนiา) 

 ไพฑูรย) พงศะบุตร และวิลาสวงส) พงศะบุตร (2542) ใหiคำนิยามของการท9องเที่ยวไวiว9า  

การท9องเที่ยว หมายถึง การเดินทางไปเยือนสถานที่ต9างถิ่นซึ่งไม9ใช9ที่พำนักอาศัยประจำของบุคคลนั้น 

และเปUนการไปเยือนชั่วคราว โดยไม9ใช9เพื่อเปUนการประกอบอาชีพเพื่อหารายไดi 

 จากคำนิยามขiางตiนสรุปไดiว9า การท9องเที่ยว คือ การเดินทางไปยังพื้นที่ที่ไม9ใช9ที่พำนักอาศัย 

เปUนระยะเวลาชั่วคราว เพื่อวัตถุประสงค)ในการพักผ9อนและความบันเทิง 

2.5.1 รูปแบบของการทBองเที่ยว 

  สำนักงานปลัดกระทรวงการท9องเที่ยวและกีฬา (ม.ป.ป.) แบ9งการท9องเที่ยวออกเปUน 

3 รูปแบบ ตามลักษณะของการเดินทางเขiาและออกประเทศ ดังนี ้

1) Domestic Tourism เปUนกิจกรรมการท9องเที่ยวของผูiที่พำนักอาศัยอยู9ในประเทศ

นั้น ๆ อยู9แลiว เดินทางท9องเที่ยวภายในประเทศ 

2) Inbound Tourism เปUนกิจกรรมการท9องเที่ยวของผูiที ่มิใช9ผู iที ่พำนักอาศัยอยู9ใน

ประเทศนั้นๆ แต9เดินทางเขiามาเพื่อวัตถุประสงค)ในการท9องเที่ยว 

3) Outboard Tourism เปUนกิจกรรมการท9องเที่ยวที่มีการเดินทางออกไปท9องเที่ยว

นอกประเทศที่เปUนถิ่นพำนักอาศัย 
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  นอกจากรูปแบบของการท9องเที่ยวที่แบ9งตามลักษณะของการเดินทางเขiาและออก

ประเทศแลiว องค)การการท9องเที่ยวโลก ยังกำหนดรูปแบบของการท9องเที่ยวเปUน 3 รูปแบบหลัก ไดiแก9 

1) รูปแบบการท9องเที่ยวในแหล9งธรรมชาติ เปUนการท9องเที่ยวที่ยึดโยงกับธรรมชาติ  

ไม9ว9าจะเปUน การท9องเที่ยวเชิงนิเวศ การท9องเที่ยวเชิงเกษตร หรือ การท9องเที่ยวเชิง

ธรณีวิทยา เปUนตiน 

2) รูปแบบการท9องเที่ยวในแหล9งวัฒนธรรม เปUนการท9องเที่ยวในลักษณะของการเยี่ยม

ชมวิถีชีวิต สถาปyตยกรรม วัฒนธรรมและประเพณีที่อาจจะเหมือนหรือแตกต9างจาก

วัฒนธรรมของตน  

3) รูปแบบการท9องเที ่ยวในความสนใจพิเศษ เปUนการท9องเที ่ยวตามความสนใจ 

ของปyจเจกบุคคล ลักษณะของการท9องเที่ยวจะขึ้นอยู9กับความตiองการและเหตุผล

ส9วนตัว ไม9ว9าจะเปUน การท9องเที ่ยวเชิงสุขภาพ การท9องเที ่ยวเชิงศาสนา หรือ 

การท 9อง เท ี ่ ยว เช ิ งก ีฬา เป Uนต iน  (องค )กรการท 9อง เท ี ่ ยว โลก , อ i างถ ึ ง ใน  

Warach Madhyamapurush, 2019 : 96) 

 2.5.2  การทBองเที่ยวตามรอย 

  การท9องเที่ยวตามรอย คือการที่นักท9องเที่ยวไปเยี่ยมชมสถานที่ที่ปรากฏอยู9ในละคร 

ภาพยนตร) วิดีโอ (Hudson, Richie, 2006 : 387) การท9องเที่ยวตามรอยเปUนรูปแบบหนึ่งของการ

ท9องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม ที่ผูกโยงกับวัฒนธรรมสมัยนิยมในรูปแบบของสื่อบันเทิงต9าง ๆ ซึ ่งการ

ท9องเที ่ยวในสถานที ่ถ 9ายทำของภาพยนตร)และสื ่อต 9าง ๆ เหล9านี้  เปร ียบเสมือนเปUนประตู 

ท ี ่พาน ักท 9องเท ี ่ยวเข iาไปโลดแล 9นในโลกของจ ินตนาการ (Zimmermann, 2003 อ iางถ ึงใน 

Zimmermann, Reeves, 2009) 

  การท9องเที่ยวตามรอยสามารถเปUนส9วนช9วยในการสรiางโอกาสและสรiางรายไดiใหiกับ

ชุมชน หนึ่งในตัวอย9างที ่แสดงใหiเห็นถึงประสิทธิภาพของการท9องเที ่ยวตามรอย คือภาพยนตร) 

เรื่องเดอะลอร)ดออฟเดอะริงส) (The Lord of the Rings) ที่ถ9ายทำในประเทศนิวซีแลนด) ที่ภายหลัง

จากภาพยนตร)ไดiรับการเผยแพร9ออกไป ปริมาณการท9องเที่ยวของประเทศนิวซีแลนด)สูงขึ้นกว9า 

รiอยละ 50 (Atwater, 2006, ออนไลน)) 

  ภาพยนตร)เรื ่อง พาราไซด) (Parasite) เปUนอีกหนึ่งตัวอย9างของการใชiกระแสของ

ภาพยนตร)มาช9วยดึงดูดนักท9องเที่ยว มีการจัดทัวร)เยี่ยมชมสถานที่ถ9ายทำที่ปรากฏในภาพยนตร)  

ทำใหiสถานที่ที่เคยเปUนเพียงสถานที่ธรรมดาที่ไม9เคยไดiรับความสนใจ กลายมาเปUนสถานที่ท9องเที่ยว

สำคัญที่มีท9องเที่ยวหมุนเวียนไปเยี่ยมชมไม9ขาดสาย นอกจากนั้น ยังสรiางรายไดiใหiกับธุรกิจทiองถิ่น

โดยรอบ และสรiางความภาคภูมิใจใหiกับผูiคนในละแวกนั้นอีกดiวย (Mrs. OK, 2563, ออนไลน)) 
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2.6 เนื้อเรื่องยBอของการ-ตูนเรื่อง ไฮคิว คูBตบฟ^าประทาน 

การ)ต ูนเร ื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทาน เปUนเร ื ่องราวของ ฮินาตะ โชโย (ภาพที ่ 2.2 ก)  

เด็กนักเรียนมัธยมปลายที ่มีส9วนสูงเพียง 162 เซนติเมตร แต9มีความฝyนที ่อยากจะเปUนนักกีฬา

วอลเลย)บอลที่สามารถเอาชนะความสูงไดiดiวยความสามารถเฉพาะตัว 

 ฮินาตะใชiชีวิตอยู9ในจังหวัดมิยางิ ในช9วงที่เขาเรียนอยู9ชั้นมัธยมตiน เขาบังเอิญไดiดูการแข9งขัน

วอลเลย)บอลมัธยมปลายระดับประเทศ ซึ่งทีมที่กำลังทำการแข9งขันอยู9 คือทีมตัวแทนจากจังหวัดมิยางิ

โรงเรียนมัธยมปลายคาราสึโนะ ที่มีนักกีฬาชื่อดังที่มีฉายาว9า “ยักษ)ตัวจิ ๋ว” เขiาร9วมการแข9งขัน  

แมiยักษ)ตัวจิ๋วจะเปUนผูiเล9นที่มีส9วนสูงไม9มาก แต9ยักษ)ตัวจิ๋วก็สามารถต9อสูiกับนักกีฬาที่มีส9วนสูงมากกว9า

ไดiอย9างทัดเทียม ฮินาตะ ไดiรับแรงบันดาลใจจากการแข9งขันของยักษ)ตัวจิ๋วในครั้งนั้น ทำใหiเขา 

ตกหลุมรักกีฬาวอลเลย)บอล และเริ่มตiนเสiนทางการเปUนนักกีฬาวอลเลย)บอลตั้งแต9วันนั้น 

 ฮินาตะ ทุ9มเทเวลาที่เหลืออยู9ในช9วงมัธยมตiนไปกับการฝ กซiอมวอลเลย)บอลดiวยตนเอง 

เนื่องจากโรงเรียนของเขาในตอนนั้นไม9มีชมรมวอลเลย)บอลชาย ทำใหiเขาตiองฝ กซiอมดiวยตนเอง 

เปUนหลัก และแมiว9าฮินาตะจะมีส9วนสูงที่นiอย แต9เขาก็เกิดมาพรiอมกับพรสวรรค)ในดiานการกระโดด

และความเร็วในการเคลื ่อนไหว เขาเพียรฝ กซiอมอย9างหนักจนสามารถสรiางชมรมวอลเลย)บอล 

ขึ้นมาไดi และในที่สุด ดiวยความช9วยเหลือจากเพื่อน ๆ และรุ9นนiอง เขาสามารถนำทีมของโรงเรียนเขiา

ร9วมการแข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยมตiนไดiสำเร็จ 

 ในการแข9งขันครั้งแรกในชีวิตของฮินาตะ ทีมของเขาตiองแข9งกับโรงเรียนเก9งของจังหวัด  

ที่มีคาเงยามะ โทบิโอะ (ภาพที่ 2.2 ข) เซตเตอร) (Setter) อัจฉริยะผูiมีฉายาว9า “ราชาแห9งสนาม”  

เปUนหนึ ่งในตัวแทนของทีม แมiเขาจะแสดงใหiเห ็นถึงความสามารถในการกระโดดที ่น 9าทึ่ง  

และความพยายามอย9างสุดความสามารถในการแข9งขัน แต9ทiายที ่สุดแลiว เขาและทีมก็พ9ายแพi 

ใหiกับทีมของคาเงยามะอย9างหมดหนทางสูi อีกทั้งเขายังถูกดูถูกจากคาเงยามะ จนทำใหiเขาตั้งปณิธาน

กับตัวเองไวiว9า จะเอาชนะคาเงยามะในการแข9งขันระดับมัธยมปลายใหiไดi 
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 ฮินาตะเลือกที่จะเขiาเรียนต9อในโรงเรียนมัธยมปลายคาราสึโนะ ตามรอยเจiายักษ)จิ๋วที่เขา

ยึดถือเปUนแบบอย9าง เขายังคงตั้งใจจะเอาชนะคาเงยามะใหiไดi แต9แลiวในวันแรกของการเขiาร9วม 

การซiอม เขาก็ไดiพบว9า คาเงยามะก็เขiาเรียนในโรงเรียนคาสึโนะเช9นเดียวกัน เมื่อเสiนทางของการเปUน

คู9แข9งบรรจบที่ทั้งคู9ตiองมาเปUนเพื่อนร9วมทีมกัน ทำใหiทั้งสองคนตiองปรับตัวกiาวขiามความผิดใจกัน 

ในอดีต และใชiความสามารถเฉพาะตัวของทั้งคู9ในการสรiางทีมโรงเรียนคาราสึโนะใหiแข็งแกร9ง 

 จากการที่ไดiมาเปUนเพื่อนร9วมทีมกัน ทำใหiทั้งคู9ไดiเรียนรูiและเขiาใจความเปUนมาของกันและ

กันมากขึ้น ฮินาตะไดiรูiว9า คาเงยามะ ไม9ไดiมีความสัมพันธ)ที่ดีนักกับเพื่อนร9วมทีมสมัยมัธยมตiน ฉายา 

ราชาแห9งสนามที่ไดiรับมา ไม9ใช9ฉายาที่ไดiรับเพราะความยกย9อง แต9เปUนฉายาที่แฝงไวiดiวยการเสียดสี

ถึงลักษณะนิสัยของคาเงยามะ ที่เปUนคนโผงผาง และมีความมุ9งมั่นอย9างแรงกลiาที่ตiองการจะเปUนที่

หนึ่ง จนแสดงออกถึงความพยายามควบคุมเพื่อนร9วมทีม เขาส9งลูกใหiกับเพื่อนร9วมทีมในจังหวะ 

ที่เร็วกว9าปกติทำใหiไม9มีใครในทีมสมัยมัธยมตiนสามารถตบลูกเซตนั้นไดi และชีวิตนักกีฬาวอลเลย)บอล

ในช9วงมัธยมตiนของเขา จบลงที่เขาถูกเพื่อนร9วมทีมทอดทิ้ง 

 แต9โชคชะตาก็นำพาใหiทั้งคู9ไดiมาพบกัน ลูกเซตที่เร็วเกินกว9าที่สไปเกอร) (Spiker) จะตบไดi 

ผสานเขiากับความสามารถในการกระโดดและความเร็วในการเคลื่อนตัวของฮินาตะ ทำใหiเกิดเปUน 

“บอลเร็วพิสดาร” ที่เปUนการโจมตีดiวยจังหวะที่เร็วกว9าปกติ ซึ่งนั่นไดiกลายเปUนอาวุธที่นำพาทั้งคู9ไปสู9

การแข9งขันที่ดุเดือด 

 นอกจากการร9วมมือกันของทั ้งคู 9แลiว ทั ้งฮินาตะและคาเงยามะ ก็ตiองปรับตัวเขiากับ 

สมาชิกคนอื่น ๆ  ในทีมดiวย นั่นคือ ซาวามูระ ไดจิ (ภาพที่ 2.2 ค) กัปตันผูiมากดiวยประสบการณ)  

สึกาวาระ โคชิ (ภาพที่ 2.2 ง) เซตเตอร)ปWสามผูiที่คอยสนับสนุนทุกคนดiวยใบหนiาที่สดใส นิชิโนยะ ยู 

(ภาพที่ 2.3 ก) ตัวรับอิสระตัวเล็กผูiที่มีจิตใจเขiมแข็ง ทานากะ ริวโนะสึเกะ (ภาพที่ 2.3 ข) ตัวตบผูiเปUน

กำลังหลักในการสรiางขวัญกำลังใจของทีม อาสึมาเนะ อาซาฮี (ภาพที่ 2.3 ค) เอซ (Ace) ผูiที่มีจิตใจ

อ9อนไหว สึกิชิมะ เค (ภาพที่ 2.3 ง) ตัวบล็อกกลางปWหนึ่งที่มีไหวพริบ คิโนชิตะ ฮิซาชิ (ภาพที่ 2.4 ก)

ต ัวสำรองผู iร ับหนiาท ี ่ต ัวเส ิร )ฟ นาร ิตะ คาสึฮ ิโตะ (ภาพที่  2.4 ข) ผ ู i เล 9นครบเคร ื ่องของทีม  

ยามางุจิ ทาดาชิ ตัวสำรองปWหนึ่งที่รับหนiาที่ปy®นปFวนทีมตรงขiามดiวยการเสิร)ฟ เอ็นโนชิตะ ชิการะ 

(ภาพที ่  2.4 ง) ก ัปต ันหมายเลขสองของท ีม ช ิม ิสึ  ค ิ โยโกะ (ภาพที ่  2.5 ก) ผ ู iจ ัดการหญิง 

อดีตนักกีฬาวิ่ง ยาจิ ฮิโทกะ (ภาพที่ 2.5 ข) ผูiจัดการหญิงปWหนึ่งผูiขาดความมั่นใจในตัวเอง ภายใตi 

การควบคุมทีมของ ทาเคดะ อิเท็ตสึ (ภาพที่ 2.5 ค) อาจารย)ผู iดูแลชมรมที่ไม9มีประสบการณ)ใน

วอลเลย)บอลเลยแมiแต9นiอย แต9ทุ9มเทอย9างสุดความสามารถเพื่อพาเหล9านักเรียนไปถึงความฝyนที่หวัง

ไวi และอุไค เคชิน (ภาพที่ 2.5 ง) โคiชของทีมที่เปUนศิษย)เก9าของโรงเรียนคาราสึโนะ หลานของโคiชอุไค

ผูiที่เคยพาทีมโรงเรียนคาราสึโนะในยุคของยักษ)ตัวจิ๋วไปถึงการแข9งระดับประเทศไดi    
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ต9อมาในช9วงของการแข9งขันอินเตอร)ไฮ ฮินาตะและคาเงยามะไดiเป�ดตัวในการแข9งเปUนครั้ง

แรกในระดับมัธยมปลาย ใชiการโจมตีดiวยบอลเร็วพิสดารผสมผสานกับความสามารถเฉพาะตัวของ

สมาชิกทีมคนอื่น ๆ เอาชนะหลายทีมในจังหวัด รวมทั้งโรงเรียนเทคนิคดาเตะโค โรงเรียนที่มีชื่อเสียง

ดiานการบล็อก จนเขiารอบไปถึงรอบ 16 ทีมสุดทiายไดi แต9ทiายที่สุดแลiว ก็พ9ายแพiอย9างน9าเสียดาย

ใหiกับโรงเรียนอาโอบะโจไซ ภายใตiการนำทีมของโออิคาวะ โทโอรุ (ภาพที่ 2.6) สุดยอดเซตเตอร) 

ผูiเปUนตiนแบบ และเปUนรุ9นพี่จากโรงเรียนมัธยมตiนของคาเงยามะ ทำใหiทีมโรงเรียนคาราสึโนะตiองตก

รอบไป  

 การพ9ายแพiในครั้งนั้นยังไม9ใช9จุดจบของทีมโรงเรียนคาสึโนะ ทุกคนมุ9งหนiาไปสู9การแข9งขัน

ครั ้งต9อไปในช9วงฤดูใบไมiผลิ หรือที ่เรียกกันว9า ฮารุโค จากความช9วยเหลือของอาจารย)ทาเคดะ  

ทำใหiทีมโรงเรียนคาราสึโนะไดiเขiาร9วมค9ายฝ กซiอมของกลุ9มโรงเรียนฟุคุโรดะนิ ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ

โรงเรียนเนโกะมะ โรงเรียนที่เปUนเหมือนคู9แข9งแห9งโชคชะตาของโรงเรียนคาราสึโนะ ภายใตiการดูแล

ทีมของโคiชเนโกะมาตะ คนรูiจักของโคiชอุไคคนก9อน ซึ่งในการเขiาค9ายครั้งนี้นำมาสู9การเปลี่ยนแปลง 
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ที ่สำคัญของโรงเรียนคาสึโนะ บอลเร็วพิสดารไดiร ับการพัฒนาใหiดีข ึ ้น การเสิร )ฟ การรับลูก  

และการเซตก็ต9างพัฒนาขึ้นตามลำดับ เพื่อเตรียมความพรiอมในการแข9งขันที่ยากและเขiมขiนขึน้ 

ในการแข9งฮารุโค ทีมโรงเรียนคาราสึโนะสามารถเอาชนะทีมเก9งของจังหวัดไดiอีกครั้ง  

และสามารถเอาชนะทีมอาโอบะโจไซในการแข9งลiางตาไดiสำเร็จ ไดiรับสิทธิ์ในการเขiาแข9งขันรอบ 

ชิงชนะเลิศกับทีมโรงเรียนชิราโทริซาวะ ทีมที่ครองตำแหน9งชนะเลิศมายาวนาน ภายใตiการนำทีมของ 

อุชิจิมะ วากะโทชิ (ภาพที ่ 2.7) ตัวแทนทีมชาติญี ่ปุ Fนรุ 9นเยาวชน ทีมโรงเรียนคาสึโนะตiองใชi

ความสามารถทั้งหมดที่มี และใชiแรงกายจนเกินขีดจำกัดเพื ่อต9อสู iกับทีมโรงเรียนชิราโทริซาวะ  

ใชiจำนวนคนในการต9อสูiกับพละกำลัง ใชiแรงใจในการกระตุiนแรงกาย จนในทiายที่สุด การแข9งที่

ดุเดือดและยาวนานก็จบลงที่ทีมโรงเรียนคาสึโนะสามารถพลิกกลับมาเอาชนะและไดiรับสิทธิ์เขiาร9วม

การแข9งขนัฮารุโคระดับประเทศไดiสำเร็จ ท9ามกลางความตกตะลึงของคนทั้งสนาม 

เนื่องจากผลงานในการแข9งขันรอบชิงชนะเลิศทำใหi คาเงยามะ ไดiรับการติดต9อใหiเขiาร9วม

ค9ายตัวแทนเยาวชนทีมชาติ ซึ่งเปUนช9วงเวลาเดียวกันกับที่ฮินาตะแอบไปเขiาค9ายพัฒนาศักยภาพดiาน

วอลเลย)บอลของจังหวัดมิยางิโดยพลการ แมiว9าทiายที่สุดแลiวฮินาตะจะไดiเขiาร9วมในฐานะเด็กเก็บบอล 

ไม9ไดiเขiาร9วมฝ กซiอม แต9ฮินาตะก็ไดiเรียนรูiและพฒันาการรับลูกของตัวเองจากที่ค9ายนั้น  

ในการแข9งขันในระดับประเทศ ทีมโรงเรียนคาราสึโนะ สามารถเอาชนะรอบแรกมาไดiอย9าง

ง9ายดาย แต9ในรอบที่ 2 กลับตiองแข9งกับคู9ต9อสูiที่ครองตำแหน9งรองชนะเลิศจากการแข9งขันอินเตอร)ไฮ

ในระดับประเทศ นั่นคือ โรงเรียนอินาริซากิ ภายใตiการนำของคู9แฝดที่แข็งแกร9งที่สุดในประเทศ  

พี่นiองมิยะ มิยะ อัตสึมุ และมิยะ โอซามุ (ภาพที่ 2.8) ซึ่งคู9แฝดไดiสรiางความตกตะลึงใหiกับทุกคนดiวย

การลอกเลียนบอลเร็วพิสดารของฮินาตะและคาเยามะไดiสำเร็จ การเอาชนะทีมโรงเรียนอินาริซากิ

เปUนไปไดiอย9างลำบาก แต9ทีมโรงเรียนคาราสึโนะก็สามารถกiาวขiามขีดจำกัดของตนเอง เอาชนะทีมเก9ง

ระดับประเทศและผ9านเขiารอบที ่3 ไดi 
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  ในรอบที่ 3 เปUนการแข9งขันระหว9างคู 9แข9งแห9งโชคชะตา ทีมโรงเรียนคาราสึโนะและ 

ทีมโรงเรียนเนโกะมะ ทีมโรงเรียนเนโกะมะใชiกลยุทธ)ที่มีศูนย)กลางเปUนเซตเตอร)ที่ชาญฉลาดอย9าง  

โคสึเมะ เคนมะ (ภาพที่ 2.9) สรiางความลำบากใหiกับโรงเรียนคาราสึโนะเปUนอย9างมาก ฮินาตะ 

ไม9สามารถแสดงความสามารถออกมาไดiอย9างเต็มที่เพราะการรับมือที่วางแผนมาอย9างดีของโคสึเมะ 

แต9สุดทiายดiวยความสามารถในการทำคะแนนของสมาชิกทุกคนของทีม ทีมโรงเรียนคาราสึโนะ 

ก็สามารถเอาชนะและผ9านเขiารอบ 16 ทีมสุดทiายไดiสำเร็จ  

  การแข9งขันยิ่งยากลำบากขึ้น เมื่อโรงเรียนคาราสึโนะตiองแข9งขันกับโรงเรียนคาโมเมะได  

ซึ่งการแข9งครั้งนี้เปUนการแข9งที่หนักหน9วงเปUนอย9างมากสำหรับฮินาตะ เพราะคู9ต9อสูiมีผูiเล9นที่เปUน

เหมือนยักษ)ตัวจิ๋วอยู9 นั่นคือโฮชิอุมิ โคไร (ภาพที่ 2.10) ตัวตบที่มีส9วนสูงเพียง 170 เซนติเมตร แต9มี

ความสามารถรอบดiาน เปUนตัวตนในแบบที่ฮินาตะตiองการจะเปUนใหiไดi การต9อสูiระหว9างยักษ)ตัวจิ๋วทั้ง

สองจบลงที่ฮินาตะถูกเปลี่ยนตัวออกจากการแข9งขันเนื่องจากเหตุผลดiานสภาพร9างกาย และนั่นคือ

การแข9งครั้งสุดทiายของทีมโรงเรียนคาราสึโนะในการแข9งขันฮารโุค 
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 เสiนทางชีวิตของคู9แข9งที่ไดiกลายมาเปUนคู9หูกันอย9างฮินาตะและคาเงยามะตiองแยกจากกันไป

หลังจากทั้งคู9เรียนจบมัธยมปลาย คาเงยามะยังคงเดินต9อไปในเสiนทางการเปUนนักวอลเลย)บอลอาชีพ 

และไดiรับการคัดเลือกใหiเปUนตัวแทนทีมชาติญี่ปุFนตั้งแต9จบมัธยม และฮินาตะเลือกเดินทางไปยัง

ประเทศบราซิล เพื่อสั่งสมประสบการณ)ดiวยการเปUนนักกีฬาวอลเลย)บอลชายหาด 

 หลายปWต9อมาทั้งคู9ไดiกลับมาพบกันอีกครั้งในฐานะนักกีฬา ในการแข9งขันวีลีค (V.league)  

แต9การพบกันในครั้งนี้ไม9ใช9ในฐานะคู9หู  แต9เปUนในฐานะของคู9แข9ง โดยฮินาตะ โชโยเล9นใหiกับทีม 

MSBY BLACK JACKLES และคาเงยามะ โทบิโอะเล9นใหiกับทีม SCHWEIDEN ADLERS ทั ้งคู 9ไดi 

สานต9อการแข9งขันในระดับมัธยมตiนในการแข9งครั้งนั้น ก9อนที่จะไดiกลับมาเปUนคู9หูกันอีกครั้งในฐานะ

นักกีฬาวอลเลย)บอลทีมชาติญี่ปุFนที่เปUนตัวแทนเขiาร9วมการแข9งขันกีฬาโอลิมป�ก (ภาพที่ 2.11)	 
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2.7 บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข0อง 

 ปyณฑ)ชนิต นันตติกุล (2561) ไดiทำการวิจัยเกี ่ยวกับ การท9องเที ่ยวตามรอยภาพยนตร)  

จากกรณีศึกษาภาพยนตร)เรื่อง แฟนเดย) แฟนกันแค9วันเดียว โดยมีวัตถุประสงค) เพื่อศึกษาผลของ 

การชมภาพยนตร)เรื่องนี้และระดับความรูiสึกร9วมในภาพยนตร) ที่มีผลต9อการรับรูiภาพลักษณ)ของ

สถานที่ท9องเที่ยว และความตั้งใจไปเยือนสถานที่ท9องเที่ยวที่ส9งผลต9อการตัดสินใจท9องเที่ยวตามรอย

ภาพยนตร) ผลการศึกษาพบว9า จากการสำรวจ ในดiานความรูiสึกร9วม ผู iที ่เคยชมภาพยนตร)เรื ่อง 

แฟนเดย) ไดiเห็นภาพบรรยากาศของจังหวัดฮอกไกโด ประเทศญี่ปุFน ที่ถูกถ9ายทอดผ9านภาพยนตร)  

มีความรูiสึกสนใจที่จะไปท9องเที่ยวที่สถานที่จริง ในดiานการรับรูi กลุ9มตัวอย9างที่เคยชมภาพยนตร)เรื่อง

นี้มาแลiว มีความรูiสึกว9าจังหวัดฮอกไกโดเปUนสถานที่ท9องเที่ยวที่สวยงามน9าประทับใจ และคุiมค9าเงิน 

ที ่จะเสียไปกับการเดินทางไปท9องเที ่ยวที ่นั ่น ในดiานองค)ประกอบ พบว9า นักแสดงก็มีผลต9อ 

การตัดสินใจในการท9องเที่ยวตามรอย ซึ่งเปUนผลมาจากความสามารถในดiานการแสดงของนักแสดง 

จากการวิเคราะห)เชิงสถิติพบว9า ปyจจัยหลักที่ก9อใหiเกิดการตัดสินใจท9องเที่ยวตามรอย คือนักแสดง 

รองลงมาคือดiานภาพ และระดับความรู iส ึกร 9วมก็ส 9งผลต9อระดับความตั ้งใจในการไปเยี ่ยม 

สถานที่ท9องเที่ยวเช9นกัน โดยรวมแลiว ภาพยนตร)เรื ่องแฟนเดย) ไม9มีผลต9อการตัดสินใจไปเยือน 

สถานที่ท9องเที่ยวมากนัก แต9มีผลในดiานการรับรูiเชิงภาพลักษณ)ที่ว9า ฮอกไกโดมีทิวทัศน)ที่สวยงาม 

และการไปท9องเที่ยวที่ฮอกไกโดเปUนสิ่งที่คุiมค9าเงิน 

 ขวัญฤทัย หนูศาสตร) (2555)  ไดiทำการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาเกาะนามิเพื่อการท9องเที่ยว

ของประเทศเกาหลีใตi โดยมีวัตถุประสงค)เพื ่อศึกษาทรัพยากรการท9องเที ่ยว ปyจจัยที ่ส9งเสริม 

การท9องเที่ยว รูปแบบและกิจกรรมการท9องเที่ยว และ นโยบายการพัฒนาการท9องเที่ยวของเกาะนามิ 

ผลการศึกษาพบว9า เกาะนามิมีที ่ต ั ้งอยู 9ในประเทศเกาหลีใตi เปUนเกาะที ่ม ีความอุดมสมบูรณ) 

ดiานทรัพยากรธรรมชาติ ปyจจัยที ่ทำใหiเกาะนามิมีช ื ่อเสียงและกลายเปUนสถานที ่ท 9องเที ่ยว 

ที่ไดiรับความนิยมเปUนผลมาจากกระแสเกาหลี (Hallyu Wave) ที่เปUนกระแสความนิยมสื่อเกาหลี  

ซ ึ ่ ง เกาะนาม ิถ ูกใช i เป Uนสถานที ่ถ 9ายทำละครด ังของเกาหล ีเร ื ่อง เพลงร ักในสายลมหนาว  

(Winter Sonata) ที่ออกฉายในปW พ.ศ. 2545 ดiวยกระแสของละครที่โด9งดัง ทำใหiเกิดเปUนกระแส 

การท9องเที ่ยวตามรอยละครเรื ่องนี ้ข ึ ้นมา จากกระแสความนิยมนี ้ทำใหiองค)กรการส9งเสริม 

การท9องเที ่ยวประเทศเกาหลีใตi ร9วมมือกับพันธมิตรในธุรกิจท9องเที ่ยวส9งเสริมการท9องเที ่ยวใน 

เกาะนามิจนเกิดเปUนธุรกิจนำเที่ยวบนเกาะมากมาย โดยกิจกรรมการท9องเที่ยวในเกาะนามิมักจะเปUน

การเยี่ยมชมธรรมชาติที่สวยงาม เยี่ยมชมนิทรรศการจากละครดังเรื่องเพลงรักในสายลมหนาว ลิ้มลอง

อาหารเกาหลีที่เป�ดใหiบริการอยู9ทั่วเกาะ และซึมซับวัฒนธรรมเกาหลีที่สอดแทรกอยู9ในทุกกิจกรรม 
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 ปรีดิ ์ปณต นัยนะแพทย) (2559) ไดiกล9าวไวiในบทความที่มีชื ่อว9า “สื่อบันเทิงไม9ไรiสาระ :  

วิธีที่ญี่ปุ Fนชวนเราไปเที่ยวดiวยอนิเมะ / หนัง / เกม” ว9าการ)ตูนเรื่อง Your Name ส9งผลต9อธุรกิจ 

การท9องเที่ยวภายในประเทศญี่ปุ Fน นั่นคือ แมiว9าเรื ่องราวภายในเรื่องจะถูกสมมติขึ้น แต9สถานที่

ทั้งหมดที่ปรากฏอยู9ในเรื่องลiวนมีสถานที่จริงในประเทศญี่ปุFนเปUนตiนแบบ จากกระแสความนิยม

ภาพยนตร) นำไปสู9การเกิดเปUนธุรกิจนำเที่ยวตามรอยภาพยนตร)การ)ตูนเรื่องนี้ ซึ่งไม9เพียงภาพยนตร)

เรื ่องนี้เท9านั ้นแต9ในทุกครั้งที ่มีการนำเอาสถานที่จริงมาใชiเปUนตiนแบบในภาพยนตร)หรือการ)ตูน  

จะเกิดเปUนกระแสท9องเที ่ยวตามรอยขึ ้น ในหลายครั ้งยังไดiร ับการสนับสนุนจากตัวแทนของ 

องค)กรทiองถิ่นดiวย ซึ่งนั่นเปUนผลมาจากวัฒนธรรมของกลุ9มโอตาคุ ที่ยินดีจะเดินทางไปยังสถานที่จริง

ในแบบเดียวกันกับตัวละครในเรื ่อง ซึ ่งวัฒนธรรมการท9องเที่ยวตามรอยนี้มีชื ่อเรียกว9า “จาริก”  

การท9องเที่ยวในลักษณะนี้สอดคลiองกับแนวคิดอำนาจละมุนที่ประเทศญี่ปุFนกำลังใชiประโยชน)จากมัน

ไดiอย9างชาญฉลาด 

 จากผลการวิจัยและบทความวิจัยที่กล9าวมาขiางตiนแสดงใหiเห็นว9าภาพยนตร)มีบทบาทใน 

การทำให iผ ู iชมเก ิดการร ับร ู i เช ิงค ุณค 9าเก ี ่ยวก ับบรรยากาศและสถานที ่ท ี ่ปรากฏในเร ื ่อง  

เกิดความรูiสึกร9วมและเกิดความรูiสึกตiองการเปUนส9วนหนึ่งของเรื่องราวที่ไดiรับชม ยิ่งภาพหรือสถานที่

เหล9านั้นถูกถ9ายทอดออกมาไดiดี ความรูiสึกร9วมของผูiชมจะยิ่งแรงกลiา และยิ่งกระตุiนใหiเกิดเปUน 

ความตiองการที่จะเดินทางไปท9องเที่ยวตามรอยภาพยนตร)เหล9านั้น และยิ่งภาพยนตร)เรื ่องนั้น ๆ  

ไดiรับความนิยมมาก ก็จะยิ่งก9อใหiเกิดเปUนกระแสการท9องเที่ยวตามรอยขึ้นในกลุ9มผูiชมหรือกลุ9มผูiที่ 

ชื ่นชอบในภาพยนตร)เรื ่องนั ้น ซึ ่งจะนำไปสู 9การสนับสนุนการท9องเที ่ยวจากทiองถิ ่น เกิดรายไดi 

แก9ธุรกิจทiองถิ่นในพื้นที่โดยรอบ เกิดเปUนเงินหมุนเวียนในประเทศ เปUนส9วนหนึ่งในการส9งเสริม

เศรษฐกิจ และยังเปUนส9วนช9วยในการเผยแพร9วัฒนธรรมของประเทศนั้น ๆ อีกดiวย  
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2.8 กรอบการศึกษาและการวิเคราะห- 
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บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

การศึกษาเกี่ยวกับอิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวใน

ประเทศญี่ปุFน มีขั้นตอนการศึกษาดังนี ้

1. รวบรวมขiอมูล 

2. วิเคราะห)ขiอมูล 

3. สรุปผลการศึกษาและอภิปรายผล 

 

3.1 รวบรวมข0อมูล 

ในกระบวนการรวบรวมขiอมูล ผ ู iศ ึกษาไดiทำการรวบรวมขiอมูลระดับทุต ิยภูม ิตาม

วัตถุประสงค)ที่กำหนดไวi จากแหล9งขiอมูลที่น9าเชื่อถือ ไดiแก9 หiองสมุด และอินเทอร)เน็ต นำขiอมูลมา

เรียบเรียง และวิเคราะห) โดยขiอมูลประกอบไปดiวย 

1) ศึกษาขiอมูลที่เกี่ยวขiองกับนโยบายอำนาจละมุน และนโยบายอำนาจละมุนที่เกี่ยวขiองกับสื่อ

การ)ตูนของประเทศญี่ปุFน 

2) ศึกษาขiอมูลที่เกี่ยวขiองกับสื่อบันเทิงของประเทศญี่ปุFน 

3) ศึกษาขiอมูลที่เกี่ยวขiองกับการท9องเที่ยว 

4) ศึกษาขiอมูลผ9านการดูการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน 

 

3.2 วิธีการดำเนินงาน 

ศึกษาขiอมูลที ่รวบรวมมาจากแหล9งขiอมูลระดับทุติยภูมิที ่หลากหลาย เรียบเรียง และ

วิเคราะห) ตามวัตถุประสงค) และขอบเขตของการศึกษาที่กำหนดไวi  

 

3.3 วิเคราะห-ข0อมูล 

 วิเคราะห)นโยบายอำนาจละมุนของประเทศญี่ปุFนที่เกี่ยวขiองกับสื่อบันเทิง ที่มีอิทธิพลต9อ 

การท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน เช9น ดนตรี ภาพยนตร) ละคร รายการโทรทัศน) และการ)ตูน 

 วิเคราะห)บทบาทของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศ

ญี่ปุFน โดยเฉพาะอย9างยิ่งในดiานการท9องเที่ยวตามรอย และอิทธิพลแฝงอื่น ๆ เช9น ดiานเศรษฐกิจ  

ดiานดนตรี และดiานความนิยมกีฬาวอลเลย)บอลญี่ปุFน 
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3.4 เครื่องมือที่ใช0ในการศึกษา 

1) แผนที่ประเทศญี่ปุFนในพื้นที่โตเกียว พื้นที่เมืองคารุไม จังหวัดอิวาเตะ และพื้นที่เมืองเซนได 

จังหวัดมิยางิ โดย Google Map 

2) แทบเล็ต (Tablet) 

3) คอมพิวเตอร) 

4) โปรแกรม Microsoft Word 

5) โปรแกรม Pages 
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บทที ่4 

ผลการศึกษา 

 

4.1 อำนาจละมุนด0านสื่อของประเทศญี่ปุYนและอิทธิพลตBอการทBองเที่ยวในประเทศญี่ปุYน 

4.1.1 นโยบาย Cool Japan 

นโยบาย Cool Japan เปUนนโยบายสนับสนุนใหiเกิดความนิยมญี่ปุFน เพื่อแกiไขปyญหาความ

ตกต่ำทางเศรษฐกิจที่ประเทศญี่ปุFนตiองเผชิญนับตั้งแต9ความตกต่ำทางเศรษฐกิจในช9วงยุคตiนทศวรรษ

ที่ 90 โดยนโยบายนี้เลือกใชiประโยชน)จากทรัพยากรทางวัฒนธรรมของญี่ปุ Fนที่มีชื ่อเสียงในดiาน 

ความหลากหลายและมีเอกลักษณ)โดดเด9นเฉพาะตัวมาใชiเพื่อใหiเศรษฐกิจของญี่ปุFนขยายตัวขึ้นโดย

รัฐบาลญี่ปุ Fนเล็งเห็นความรวดเร็วของการขยายตัวทางเศรษฐกิจของประเทศเกาหลีจากกระแส  

K-POP ซึ่งสรiางรายไดiมหาศาลใหiกับประเทศ จึงไดiพัฒนานโยบาย Cool Japan ขึ้นเพื่อสรiางกระแส

นิยมญี่ปุFนใหiแพร9หลายขึ้นเช9นกัน โดยมุ9งเนiนไปที่วัยรุ9นหนุ9มสาว ที่สามารถดึงดูดไดiดiวยแฟชั่นและ

วัฒนธรรมร9วมสมัย ก9อนจะต9อยอดไปสู9ความสนใจในวัฒนธรรมขั้นสูงของญี่ปุFน (วิฑูรย) สิมะโชคดี, 

2560, ออนไลน); Chistensen, 2011, ออนไลน)) 

 ในยุคแรกเริ่ม นโยบาย Cool Japan ไดiรับการดูแลและดำเนินการโดย กระทรวง

เศรษฐกิจการคiาและอุตสาหกรรม หรือ METI นับตั ้งแต9ช9วงปW พ.ศ. 2545 ก9อนจะมีการดำเนิน

นโยบายอย9างจริงจังในช9วงปW พ.ศ. 2555 ช9วงยุคของรัฐบาลภายใตiการนำของนายกรัฐมนตรี 

ชินโซ อาเบะ โดยนโยบายนี้มีจุดมุ9งหมายเพื่อกระตุiนการซื้อขายสินคiาและบริการของญี่ปุ Fนและ

กระตุiนใหiเกิดการเขiามาท9องเที่ยวในญี่ปุFนของนักท9องเที่ยวชาวต9างชาต ิ

ภาพรวมของนโยบาย Cool Japan จะมุ9งเนiนดำเนินนโยบายใน 3 ขั้นตอน ไดiแก9 

สรiางกระแสความนิยมญี่ปุFน สรiางรายไดiภายในต9างประเทศ และ ส9งเสริมการบริโภคภายในประเทศ

ญี่ปุFน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี ้

1) สร0างกระแสความนิยมญี่ปุYน เปUนการประชาสัมพันธ)ใหiทั่วโลกไดiเห็นถึงเสน9ห)ของ

ประเทศญี่ปุFนอย9างมีประสิทธิภาพ ผ9านการเผยแพร9คอนเทนต)ที่เกี่ยวกับประเทศญี่ปุFน ไม9ว9าจะเปUนใน

รูปแบบของละคร ภาพยนตร) เพลง รายการวาไรตี้ เกม หรือการ)ต ูน และยังมีการสนับสนุน

อุตสาหกรรมที่เกี่ยวขiองอื่น ๆ ที่สามารถก9อใหiมูลค9าทางเศรษฐกิจไดiอีกดiวย โดยการจัดตั้งกองทุน

สนับสนุนดiานเงินทุนในการพัฒนาคอนเทนต)เพื่อเผยแพร9สู9ต9างประเทศ และสนับสนุนใหiมีการจัดงาน

อีเวนต)ที่เกี่ยวขiอง เช9น งานอีเวนต)ของการ)ตูน งานอีเวนต)ของกลุ9มคอสเพลย) งานอีเวนต)ดiานแฟชั่น

ญี่ปุFน เปUนตiน นอกจากนี้ยังมีการออกมาตรการป<องกันดiานลิขสิทธิ์เพื่อช9วยเหลือกลุ9มผูiสรiางสรรค)

ผลงานใหiสามารถสรiางผลงานไดiอย9างปลอดภัย และไม9สูญเสียผลประโยชน)อีกดiวย 
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2) สร0างรายได0ในตBางประเทศ ขั้นตอนการสรiางรายไดiภายในประเทศจะมีขั้นตอน 

ย9อย ๆ อีก 4 ขั้นตอน นั่นคือ 

1. พัฒนาผลิตภัณฑ)และสรiางทีมงาน ซึ ่งเปUนขั ้นตอนของการสรiางกลุ 9มผู iผลิต 

คอนเทนต)ที่มีความสามารถในการสรiางสรรค)ผลงานเพื่อใหiไดiมาซึ่งคอนเทนต)ที่มี

คุณภาพ และกระจายกลุ9มผูiผลิตคอนเทนต)เหล9านี้สู9ชุมชน 

2. จับคู9ธุรกิจกับผูiประกอบการในต9างประเทศ ซึ่งเปUนการที่รัฐบาลจะช9วยสรiาง

ล ู 9ทางในการเจาะตลาดต9างประเทศใหiก ับผ ู iประกอบการ ผ 9านการช 9วย

ประชาสัมพันธ) หรือจัดงานที่เหล9าผูiประกอบการจะมีโอกาสเจรจาดiานธุรกิจกับ 

คู9คiาจากต9างประเทศ 

3. ทดสอบตลาด ซึ ่งร ัฐบาลจะเขiามาช9วยเหลือในการสรiางแพลตฟอร)มใหi

ผูiประกอบการเขiามาทดสอบตลาดในต9างประเทศ โดยรัฐบาลจะเปUนผูiรับผิดชอบ

ในดiานเงินลงทุนของแพลตฟอร)มเหล9านั้น 

4. ป<อนเงินทุน โดยรัฐบาลจัดตั ้งกองทุนที ่มีชื ่อว9า Cool Japan Fund ซึ ่งเปUน

กองทุนที่รัฐบาลจะร9วมมือกับภาคเอกชนดiานการเงิน โดยรัฐบาลจะเขiามาลงทุน

ในกิจการของภาคเอกชนหรือผูiประกอบการ และเมื่อผูiประกอบการไดiรับผล

กำไรจากการขายสนิคiาและบริการแลiว จะตiองปyนผลใหiกับรัฐบาลดiวย 

3) สBงเสริมการบริโภคภายในประเทศ ขั ้นตอนนี ้เปUนขั ้นตอนที ่ต 9อยอดมาจาก 

การดำเนินนโยบายในสองขั้นตอนที่ผ9านมา หลังจากสามารถสรiางกระแสความนิยมญี่ปุFนในระดับโลก

ไดiสำเร็จ สิ่งที่รัฐบาลญี่ปุFนตiองการใหiเกิดขึ้นต9อมา คือกระแสการเขiามาท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน 

เพื่อใหiเกิดเปUนรายไดiจากการบริโภคภายในประเทศผ9านการท9องเที่ยวของชาวต9างชาติ โดยรัฐบาล

ญี่ปุFนดำเนินนโยบายผ9านโครงการ Visit Japan เพื่อเชิญชวนนักท9องเที่ยวเขiามาเที่ยวในประเทศญี่ปุFน 

(สำนักงานส9งเสริมการคiาในต9างประเทศ, 2559) 

โครงการ Visit Japan นั ้น เปUนโครงการที ่เนiนการประชาสัมพันธ)เพื ่อเชิญชวน

ชาวต9างชาติเขiามาท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนที่ดำเนินกิจการโดยองค)กรการส9งเสริมการท9องเที่ยวแห9ง

ประเทศญี่ปุFน หรือ JNTO โดยจะมีการดำเนินนโยบายมากมายเพื่อส9งเสริมการท9องเที่ยว ไม9ว9าจะเปUน 

การจัดทำวิดีโอ 17 ภาษาทั่วโลก เพื่อการประชาสัมพันธ)การท9องเที่ยวของทุกจังหวัดในญี่ปุFน โดยจะ

มุ9งเนiนใหiเห็นถึงวัฒนธรรมในแต9ละทiองถิ่น อาหาร ความเจริญรุ9งเรืองดiานเทคโนโลยี และสถานที่

ท9องเที ่ยวที ่โดดเด9น และยังมีการจัดทำเว็บไซต) www.visitjapan.com เพื ่อใหiขiอมูลเกี ่ยวกับ 

การท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนสำหรับชาวต9างชาติอีกดiวย (องค)การส9งเสริมการท9องเที่ยวแห9งประเทศ

ญี่ปุFน, 2563) 
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นโยบาย Cool Japan มีจุดเด9นคือการที ่รัฐบาลเขiามามีส9วนร9วมในกิจการของ

ภาคเอกชนอย9างเปUนรูปธรรม ทำใหiธุรกิจดiานวัฒนธรรมของญี่ปุFนเติบโตไดiมากขึ้น กลุ9มผูiผลิตสามารถ

เขiาถึงเงินทุน สามารถสรiางสรรค)สินคiาและบริการออกมาไดiอย9างหลากหลาย และยังสามารถเขiาถึง

ตลาดต9างประเทศไดiง9ายดายมากขึ้นผ9านโครงการสนับสนุนของรัฐบาล ซึ่งเปUนผลใหiเกิดการเพิ่มขึ้น

ของรายไดiของประเทศที่มาจากการขายสินคiา บริการ และการท9องเที่ยว และทำใหiญี่ปุFนกลับมามี

อำนาจอีกครั้งในดiานวัฒนธรรม 

อย9างไรก็ตามนโยบาย Cool Japan มีจุดดiอยที่ในยุคแรกเริ่มดำเนินงาน การดำเนิน

นโยบายไม9สอดคลiองกับสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย และรูปแบบการโปรโมตที่รัฐบาล

เลือกใชiไม9น9าดึงดูดเท9าที ่ควร ในการส9งเสริมดiานสื ่อบันเทิง รัฐบาลเนiนมุ 9งเป<าไปยังการสรiาง

แพลตฟอร)มเพื่อเผยแพร9วัฒนธรรมของประเทศญี่ปุFน แต9รูปแบบและเนื้อหาของรายการนั้นยังไม9

น9าสนใจเท9าที่ควร อีกทั้งยังเกิดการบริหารงบประมาณผิดพลาดจนทำใหiเกิดการสูญเสียเงินทุนไปโดย

เปล9าประโยชน)จากความพยายามสรiางภาพยนตร)โปรโมตประเทศ 7 เรื่อง แต9ทiายที่สุดแลiวภาพยนตร)

ทั้งหมดก็ไม9ไดiออกฉายทำใหiงบประมาณที่ลงทุนไปไม9เกิดผลประโยชน)มากเท9าที่ควร (ณัฐพงศ) ไชย

วาณิชย)ผล, 2561, ออนไลน)) 

4.1.2 อำนาจละมุนด0านสื่อและบทบาทในการสBงเสริมการทBองเที่ยวในประเทศญี่ปุYน 

4.1.2.1 ดนตรีญี่ปุYน (J-POP) 

ดนตรีหรือเพลงเปUนหนึ่งในอุตสาหกรรมบันเทิงที่มีความสามารถในการทำ

รายไดiสูงในทุกประเทศ ซึ่งประเทศญี่ปุFนเองก็เปUนหนึ่งในประเทศที่มีขนาดอุตสาหกรรมดนตรีขนาด

ใหญ9 มีมูลค9าทางการตลาดสูงเปUนอันดับ 2 ของโลกเปUนรองเพียงสหรัฐอเมริกาเท9านั้น (Tim Ingham, 

2021, ออนไลน)) โดยเพลงญี่ปุFนเปUนที่รู iจักกันดีในชื่อ J-POP ซึ่งไดiรับความนิยมจำนวนมากทั้งใน

ประเทศญี่ปุFนและต9างประเทศ อีกทั้งยังเปUนตัวกระตุiนใหiเกิดกระแสความนิยมญี่ปุFนไดiเปUนอย9างดี 

เนื่องจากความหลากหลายและความมีเอกลักษณ)เฉพาะตัว ทำใหiมีกลุ9มแฟนคลับ J-POP กระจายตัว

อยู9ทั่วโลก ไม9ว9าจะเปUนในเอเชียเองหรือในประเทศตะวันตก โดยดนตรีกระแสหลักของญี่ปุFนประกอบ

ไปดiวย J-ROCK J-POP วงไอดอล และเพลงอานิเมะ 

1) J-ROCK เปUนรูปแบบดนตรีที่ไดiรับอิทธิพลมาจากตะวันตก ซึ่งญี่ปุFนนำมา

หลอมรวมกับรูปแบบดนตรีดั้งเดิมของญี่ปุFน ทำใหiเกิดเปUนสไตล)ใหม9ขึ้น (DoyouknowJapan, n.d., 

ออนไลน)) โดยดนตรีร็อกของญี่ปุFนเริ่มเขiามามีบทบาทและมีชื่อเสียงในวงการเพลงเพราะรูปแบบของ

เพลงที่หนักหน9วง รูปแบบเครื่องแต9งกาย การแต9งหนiา และทรงผมที่โดดเด9นหลุดโลก แต9เหนือสิ่งอื่น

ใดคือคุณภาพของเพลง คุณภาพในการแสดงโชว)ท ี ่อ ัดแน9นไปดiวยอารมณ)และจิตว ิญญาณ  

(Chiara Mischke, 2020, ออนไลน)) วงดนตรีร็อกที่มีชื ่อเสียงของญี่ปุ Fน ไดiแก9 วง ONE OK ROCK 

(ภาพที ่4.1) วง Back number วง SPYAIR และ วง X JAPAN เปUนตiน 
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2) J-POP เปUนชื ่อเรียกโดยรวมของเพลงญี ่ปุ Fน ไม9ว 9าจะเปUน แจ³ซ โฟล)ก 

อิเล็กทรอนิกส) เมทัล ฮิปฮอป ทั้งหมดลiวนเรียกรวมกันไดiว9าเปUนเพลง J-POP เช9นเดียวกันกับเพลง  

J-ROCK เพลงญี่ปุFนมักจะมีการผสมผสานเอาดนตรีสไตล)ดั้งเดิมของญี่ปุFนเขiาไปทำใหiเกิดเปUนรูปแบบ

ดนตรีที่มีเอกลักษณ)เฉพาะ นอกจากนี้ ลักษณะเด9นของเพลง J-POP ที่สำคัญที่สุดคือเนื้อเพลงที่มี

ความลุ9มลึก มีนัยแฝง ไม9ว9าจะเปUนทั้งในเรื่องการใชiชีวิต ชีวิตวัยรุ9น ความเครียดและความกดดันใน

การใชiชีวิต หรือความรัก ทำใหiเพลง J-POP สามารถดึงดูแฟนเพลงไดiมากมายทั่วโลก ตัวอย9าง ศิลป�น 

J-POP ที่มีชื่อเสียงไดiแก9 ริสะ (LISA) (ภาพที่ 4.2) โยอาโซบิ (YOASOBI) (ภาพที่ 4.3) เคนชิ โยเนสุ 

(⽶津 ⽞師) และ มาซาก ิสุดะ (菅⽥ 将暉) เปUนตiน (MasterClass, 2021, ออนไลน))   

รูปแบบการตลาดโดยทั่วไปของ J-POP และ J-ROCK นั้นมีลักษณะคลiายคลึง

กัน คือจะไม9มีการทำการตลาดในต9างประเทศมากนัก ยกเวiนในกรณีของศิลป�นที่ไดiรับความนิยมอย9าง

แพร9หลายในต9างประเทศ ที่จะมีการจัดคอนเสิร)ตหรือแฟนมีตติงในต9างประเทศบiางเปUนครั้งคราว 

เพราะวงดนตรีญี ่ป ุ Fนโดยทั ่วไปจะเนiนทำการตลาดภายในประเทศมากกว9า เนื ่องจากตลาด

ภายในประเทศยังคงเปUนตลาดที่สามารถทำรายไดiไดiอย9างมหาศาล จนทำใหiการโปรโมตนอกประเทศ

เปUนเพียงทางเลือกหนึ่งเท9านั ้น (YikyakCandillac, 2017, ออนไลน)) แต9เพลงของพวกเขาเหล9านี้

มักจะไดiรับความนิยมจากแฟนเพลงทั่วโลก เนื่องจากลักษณะดนตรีที่มีเอกลักษณ) เนื้อเพลงที่มีเนื้อหา

บาดลึก ทั ้งในแง9มุมของความรักและการใชiชีวิต และความสามารถในการแสดงของตัวศิลป�น  
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ทำใหiเพลงเปUนกระแสทั้งในญี่ปุFนและต9างประเทศไดiไม9ยาก โดยเพลงที่เปUนกระแสมากที่สุดในช9วงปW 

พ.ศ. 2563 ถึง พ.ศ. 2564 ที่ผ9านมา คือเพลง Yoru ni Kekeru ของศิลป�น YOASOBI ที่โดดเด9นใน

เรื่องของเนื้อเพลงที่เล9าถึงช9วงชีวิตที่มืดมนแต9กลับใชiดนตรีที่ดูสนุกสนาน ผนวกกับเสียงรiองที่สดใส 

ของนักรiองนำ ทำใหiเพลงนี้โด9งดังในกลุ9มวัยรุ9นเปUนอย9างมาก 

3) วงไอดอล เปUนหนึ่งในกลุ9มของ J-POP มีลักษณะดนตรีที่ผสานบทเพลงเขiา

กับการสรiางความประทับใจระหว9างตัวศิลป�นและแฟนคลับ โดยวงไอดอลจะเปUนวงดนตรีที่เนiนไปที่

การรiอง เตiน และการทำใหiคนดูสนุกสนาน ในวงไอดอลแต9ละวงอาจมีสมาชิกตั้งแต9 2 คน ไปจนถึง 

100 คน ทำกิจกรรมในรูปแบบการแสดงสด การแสดงบนรายการเพลง และการจัดกิจกรรมที่สามารถ

ใหiแฟนคลับเขiาร9วมและสามารถใกลiชิดกับไอดอลที่ตนเองชื่นชอบไดi วงไอดอลญี่ปุFนที่มีชื่อเสียง ไดiแก9 

วง AKB48 (ภาพที ่4.4) วง JO1 วง NIZiU และ วง Naniwa Danshi เปUนตiน    

ประเทศญี่ปุFนใชiไอดอลในการกระตุiนความนิยมญี่ปุFนดiวยการขายลิขสิทธิ์ 

วงไอดอลที่โด9งดังที ่สุดอย9าง AKB48 ใหiกับประเทศอื ่น ๆ ในเอเชีย ในนามของ 48 Group โดย

ประเทศที่ซื้อลิขสิทธิ์ไปจะสามารถสรiางวงไอดอลสไตล)ญี่ปุFนที่มีสมาชิกเปUนคนของประเทศนั้น ๆ  

ไดiเอง ภายใตiชื่อวงที่มีความสอดคลiองกับวงตiนแบบ และใชiเพลงโปรโมตเปUนเพลงเดียวกันกับเพลง

ของวงตiนแบบมาเปลี่ยนใหiเปUนภาษาทiองถิ่น โดยมีประเทศที่ซื้อลิขสิทธิ์ไปแลiวกว9า 7 ประเทศ ไดiแก9 

จีน อินโดนีเซีย ฟ�ลิปป�นส) ไตiหวัน อินเดีย เวียดนาม และไทย โดยวงไอดอลภายใตi 48 Group  

ของไทยนั้น ปyจจุบันมี 2 วง นั่นคือ BNK48 (ภาพที่ 4.5) และ CGM48 (ภาพที่ 4.5) โดย BNK48 เปUน

วงไอดอลจาก 48 Group วงแรกของไทยที่สรiางปรากฏการณ)โด9งดังไปทัว่ประเทศดiวยเพลง คุกกี้เสี่ยง

ทาย ในช9วงปW พ.ศ 2560 ที่ผ9านมา และยังเปUนจุดเริ่มตiนของกระแสนิยมเพลงญี่ปุ Fนใหiแพร9หลาย 

มากขึ ้นในประเทศไทย และทำใหiมีวงไอดอลสไตล)ญี ่ปุ Fนในไทยเพิ ่มขึ ้นอย9างต9อเนื ่องอีกดiวย  

(เหมือนฝyน มานตร,ี 2557, ออนไลน); ปวิณ ชัชวาลพงศ)พันธ), 2561, ออนไลน)) 
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นอกจากการขายลิขสิทธิ์วงไอดอลของญี่ปุFนไปยังประเทศอื่นแลiว ญี่ปุFนเอง 

ก็ซื ้อลิขสิทธิ ์รายการแข9งขันเพื่อเฟ<นหาไอดอลชื่อดังจากประเทศเกาหลีที ่มีชื ่อว9า Produce101  

มาสรiางเปUนรายการ Produce101 Japan เพื่อสรiางวงไอดอลสัญชาติญี่ปุ Fนที่จะเนiนทำการตลาด 

ในต9างประเทศควบคู9ไปกับการทำการตลาดภายในประเทศญี่ปุFนเองอีกดiวย ซึ่งวงไอดอลที่สรiางขึ้นมา

จากผูiชนะของรายการนี้อย9าง JO1 (ภาพที่ 4.6) ก็กลายเปUนกระแสโด9งดังไปทั่วเอเชีย เปUนหนึ่งในส9วน

สำคัญที่ทำใหiกระแสนิยมญี่ปุFนแพร9หลายมากยิ่งขึ้น และญี่ปุFนเองก็ส9งตัวแทนศิลป�นเขiาร9วมแข9งขันใน

รายการ Produce48 ซึ่งเปUนรายการเซอร)ไววัลออดิชันที่ร9วมมือกันระหว9าง 48 Group ของญี่ปุFน 

และ รายการ Produce101 ของเกาหลี ทำใหiมีสมาชิกสัญชาติญี ่ปุ FนเปUนผู iชนะและไดiเป�ดตัว 

ทำกิจกรรมในนามวง IZONE (ภาพที ่4.7) อีกดiวย (Patrick St. Michel, 2021, ออนไลน))	   

จะเห็นไดiว9าในยุคหลัง ไอดอลกลายมาเปUนเครื่องมือสำคัญในการเผยแพร9

กระแสนิยมญี่ปุFนใหiแพร9หลายขึ้นไดi เนื่องจากวิสัยทัศน)ในดiานการตลาดที่เปลี่ยนไป เริ่มมีการขยาย

ตลาดไปสู 9ต9างประเทศมากยิ ่งขึ ้น ตามแนวทางที ่ประเทศเกาหลีเคยทำสำเร็จมาก9อนในกระแส 

Korean Wave ซึ่งอาจทำใหiอุตสาหกรรมดนตรีของญี่ปุFนที่ยิ่งใหญ9อยู9แลiวสามารถเติบโตไดiมากขึ้น 

และกระตุiนใหiเกิดกระแสนิยมญี่ปุFนที่เขiมแข็งและแพร9หลายมากขึ้นไดi 

4) เพลงอานิเมะ เพลงญี ่ป ุ Fนที ่ได iร ับความนิยมสูงมากอีกหนึ ่งร ูปแบบ  

คือเพลงประกอบอานิเมะ โดยในอานิเมะแต9ละเรื่องจะมีดนตรีประกอบอยู9ในรูปแบบเพลงเป�ดเรื่อง  

เพลงป �ดเร ื ่อง เพลงประกอบในเน ื ้อเร ื ่อง เพลงประจำต ัวของต ัวละคร และเพลงสำหรับ 

สถานการณ)ต9าง ๆ ซึ่งเพลงเหล9านี้มักจะถูกสรiางสรรค)โดยศิลป�นที่มีชื ่อเสียงและมีภาพลักษณ)ที่

เหมาะสมกับอานิเมะเรื ่องนั ้น ๆ หรือสรiางสรรค)โดยศิลป�นที ่เข iาใจในเนื ้อเร ื ่องและอารมณ) 

ของอานิเมะที ่จะสามารถถ9ายทอดเรื ่องราวของอานิเมะทั ้งเรื ่องออกมาผ9านเพลงหนึ ่งเพลงไดi 

(DoyouknowJapan, n.d., ออนไลน)) 
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เพลงอานิเมะโด9งดังและไดiรับความนิยมอย9างมากในหมู9แฟนคลับการ)ตูนมา 

โดยตลอด แต9นับตั้งแต9ช9วงปW พ.ศ. 2562 ที่การ)ตูนเรื่องดาบพิฆาตอสูรออกฉายอย9างเปUนทางการ  

ก็ก9อใหiเกิดกระแสความนิยมเพลงประกอบของเรื่อง อย9าง Gurenge ที่รiองโดย ริสะ นักรiองชื่อดัง 

ของญี่ปุFน ทั้งในกลุ9มแฟนการ)ตูนและคนทั่วไป และยังกระจายความนิยมไปยังเพลงอานิเมะเพลงอื่น ๆ 

อีกมากมาย เช9น เพลง Fiction เพลงประกอบอานิเมะเรื่อง Love is Hard for Otaku (ภาพที่ 4.8)  

ที่ไดiรับความสนใจเปUนอย9างมากดiวยท9าเตiนที่เปUนเอกลักษณ) กลายเปUนกระแสโด9งดังในแอปพลิเคชัน

วิดีโอชื ่อดังอย9าง ติกต็อก (TIKTOK) นับตั ้งแต9ออกอากาศ และยังมีเพลงอานิเมะเพลงอื ่น ๆ  

ที ่เปUนกระแสอีกมากมาย เช9น เพลง Fuyu no Hanashi (ภาพที่ 4.9) จากอานิเมะเรื ่อง Given  

เพลง Homura จากอานิเมะเรื่องดาบพิฆาตอสูร ภาครถไฟสู9นิรันดร) เปUนตiน (วรนิต หิรัญพงษ), 2564, 

ออนไลน)) 

เพลงอานิเมะไม9ใช9เพียงเพลงที่ถูกสรiางสรรค)ขึ้นเพื่อบอกเล9าเรื่องราวของ 

อานิเมะเพียงอย9างเดียว แต9หลาย ๆ เพลงยังมีเนื ้อหาสะทiอนถึงความเจ็บปวดของการใชiชีวิต  

ความเจ็บปวดของการจากลาและสูญเสียคนรัก หรือมีเนื้อหาใหiกำลังใจ ทำใหiเพลงเหล9านี้ไม9เพียง

ไดiรับความนิยมในหมู9แฟนคลับอานิเมะ แต9ยังไดiรับความนิยมในกลุ9มคนทั่วไปไดiอีกดiวย   

 

4.1.2.2 บทบาทของดนตรีญี่ปุYนที่สBงเสริมการทBองเที่ยวในประเทศญี่ปุYน 

อิทธิพลของวงการดนตรีที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนนั้น โดยมาก

จะอยู9ในรูปแบบของการเดินทางไปเขiาร9วมคอนเสิร)ต มหกรรมดนตรี หรือเขiาร9วมกิจกรรมที่จัดขึ้น

เพื่อใหiแฟนคลับสามารถใกลiชิดศิลป�นที่ตนเองชื่นชอบไดi แต9ปyญหาของการท9องเที่ยวในลักษณะนี้  

คือการที่ตiนสังกัดของศิลป�นส9วนมากในญี่ปุFน ไม9ใหiความสำคัญกับแฟนคลับชาวต9างชาติ ทำใหiขiอมูล

และการประชาสัมพันธ)เกี่ยวกับคอนเสิร)ตต9าง ๆ ถูกเผยแพร9เพียงในประเทศญี่ปุFนเท9านั้น รวมทั้ง 

การจำหน9ายตั๋วเขiาชม ก็เปUนการจำหน9ายสำหรับคนในประเทศญี่ปุFนเท9านั้นเช9นกัน ทำใหiเปUนปyญหา

สำหรับชาวต9างชาต ิ
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Fakemetal (2562) ไดiเล9าประสบการณ)การไปเขiาร9วมคอนเสิร)ตวงไอดอล

ญี่ปุFนของตนเองไวiในเว็บไซต) Sistacafe ว9า ตนเองประสบปyญหาตั้งแต9การซื้อตั๋วเขiาร9วมคอนเสิร)ต 

เนื่องจากเว็บไซต)ที่จำหน9ายตั๋วนั้นใชiภาษาญี่ปุFนทั้งหมด ทำใหiจำเปUนตiองใชiบริการรiานรับกดหรือก็คือ

คนไทยที่อยู9ในประเทศญี่ปุ Fน หรือคนไทยที่มีเบอร)โทรศัพท)และบัญชีธนาคารญี่ปุ Fนช9วยซื้อตั๋วใหi  

เพราะเว็บไซต)ที่จัดจำหน9ายไม9รองรับคำสั่งซื้อของชาวต9างชาติที่ไม9สามารถยืนยันตัวตนดiวยเบอร)

โทรศัพท)ของญี่ปุFนไดi นอกจากนี้ในวันงานจริงภาษาที่ใชiในการประชาสัมพันธ)ก็เปUนภาษาญี่ปุFนทั้งหมด

ทำใหiตนตiองเตรียมภาษาญี่ปุ Fนพื ้นฐานไปดiวย ซึ ่งสองส9วนนี้เปUนส9วนที่ยากที่สุดในการเขiาร9วม

คอนเสิร)ตในประเทศญี่ปุFน 

แมiว9าการซื้อตั๋วจะทำไดiยากแต9ก็มีแฟนคลับมากมายที่นิยมเดินทางไปเขiาร9วม

คอนเสิร)ตถึงประเทศญี่ปุFน เพราะนอกจากจะไดiชมศิลป�นที่ชื่นชอบทำการแสดงแลiว คอนเสิร)ตของ

ญี่ปุFนยังมีกิจกรรมที่โดดเด9นอีกมากมายที่คอยดึงดูดแฟนคลับอยู9เสมอ ไม9ว9าจะเปUนงานจับมือหลังจบ

คอนเสิร)ต การถ9ายรูปร9วมกับศิลป�น หรือการรวมตัวแสดงความรักต9อศิลป�นที่กลุ9มแฟนคลับจะรวมตัว

กันแสดงออกเพื่อศิลป�นที่ชื่นชอบ ทำใหiแมiภาษาและการไม9เป�ดรับชาวต9างชาติจะเปUนอุปสรรค แต9ก็

ยังมีแฟนคลับมากมายเขiาร9วมอยู9ในทุกครั้งที่มีการจัดคอนเสิร)ตและกิจกรรมต9าง ๆ ขึ้น นอกจากนี้แลiว

ในทุกครั้งที่มีการจัดงาน ทางตiนสังกัดของศิลป�น จะนำเอาสินคiาที่เกี่ยวขiองกับตัวศิลป�นมาขายในงาน

ดiวย ไม9ว9าจะเปUน รูปถ9าย ป<ายเชียร) เสื้อ กระเปµา แท9งไฟ หรืออัลบั้มเพลง ซึ่งนี่ก็เปUนอีกหนึ่งส9วนของ

รายไดiที่ประเทศญี่ปุFนจะไดiจากการท9องเที่ยวในลักษณะนี ้

4.1.2.3 ละครญี่ปุYน 

หากกล9าวถึงละครญี่ปุFน สิ่งที่คนมักจะนึกถึงเปUนอยากแรกคือละครโบราณ 

ที่ไดiรับการอนุรักษ)และสืบทอดต9อกันมา อย9างละครโนะและละครคาบูกิ หรือที่รูiจักกันดีในชื่อละคร

หนiากากโบราณของญี่ปุ Fน เปUนละครที ่นักแสดงจะสวมหนiากากออกมาแสดงในบทบาทต9าง ๆ  

และร9ายรำประกอบกับเสียงเพลงที่บรรเลงจากเครื่องดนตรีพื้นบiานของญี่ปุFน เดิมทีละครโนะเปUน

เครื่องมือสรiางความบันเทิงใหiกับชนชั้นสูงและคนมีฐานะ บทละครมักจะเปUนเรื่องราวของซามูไร 

ตำนานความรัก และเรื่องโศกนาฏกรรม ที่ดัดแปลงมาจากวรรณกรรมชื่อดัง อีกทั้งยังเปUนละครที่มี

การกำหนดแบบแผนเอาไวiอย9างชัดเจนหiามมีการเปลี่ยนแปลง ซึ่งนั่นทำใหiละครคาบูกิถือกำเนิดขึ้น  

ละครคาบูกิเปUนละครที่ดัดแปลงมาจากละครโนะเพื่อเปUนเครื ่องมือสรiาง 

ความบันเทิงใหiกับคนทั่วไป บทละครที่ใชiแสดงจะเนiนไปที่ความสนุกสนานและเขiาถึงอารมณ)

ความรูiสึก สามารถปรับเปลี่ยนบทละครและรูปแบบการแสดงไดiตามยุคสมัย เปUนศิลปะการแสดง 

ที่ไดiรับความนิยมมาตั้งแต9อดีตมาจนถึงปyจจุบัน ซึ่งละครของญี่ปุFนในปyจจุบันไดiรับการพัฒนามา 

จากละครคาบูกิ โดยค9อย ๆ มีการปรับเปลี ่ยนรูปแบบและเนื ้อหาของละครไปตามยุคสมัยและ

เทคโนโลย ี(Chamanow, 2559,ออนไลน): MATCHA, 2563, ออนไลน)) 
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อุตสาหกรรมละครยุคปyจจุบันของญี่ปุFนเปUนอุตสาหกรรมที่แฝงไปดiวยความไม9

ธรรมดามากมาย อีกทั้งยังมีความเปUนเอกลักษณ)เฉพาะตัวที่ไม9มีใครเหมือน ซึ่งนั่นก็เปUนทั้งขiอดีและ

ขiอเสียของละครญี่ปุFน เพราะมาตรฐานที่ต9างไปจากละครของประเทศอื่น ๆ ทำใหiความนิยมยังไม9

แพร9หลายไปเปUนวงกวiาง ละครญี่ปุFนจะใหiความสำคัญกับความสามารถและความเหมาะสมกับบท

มากกว9าหนiาตาของนักแสดง และ เลือกนักแสดงที่มีหนiาตาตรงตามความนิยมของคนญี่ปุFนเปUนหลัก 

ทำใหiแฟนละครที่ติดภาพจำที่ว9านักแสดงที่รับบทนำจะตiองหนiาตาดีตามพิมพ)นิยมของชาวเอเชีย

เท9านั้นไม9ค9อยคุiนเคย การแสดงที่มักจะแฝงความทะเลiนจนดูเกินจริง แมiมันจะสรiางความสนุกสนาน

ใหiกับละครไดi แต9ในหลายครั้งการแสดงในรูปแบบนี้มักจะทำใหiความจริงจังและความสมจริงของ

ละครลดลง แมiส9วนหนึ่งมันจะเปUนเสน9ห)ของละครญี่ปุFน แต9นี่ก็เปUนหนึ่งในสาเหตุที่ทำใหiละครญี่ปุFนไม9

เปUนที่นิยมเช9นกัน แต9ขiอดีที่เปUนจุดแข็งของละครญี่ปุFนเสมอมา คือในเนื้อเรื่องมักจะมีการสอดแทรก

ขiอคิด และแรงบันดาลใจในการใชiชีวิตไวiเสมอ ดiวยเหตุผลที่กล9าวมาขiางตiนทำใหiละครญี่ปุFนจะไม9ไดi

รับความนิยมอย9างแพร9หลายมากนัก แต9ก็มีกลุ9มคนอีกมากที่ชื่นชอบ สนใจและติดตามละครญี่ปุFน

เสมอมา (ChaMaNow, 2557, ออนไลน)) 

แต9นับตั้งแต9ช9วงปW พ.ศ. 2563 ที่ผ9านมา เกิดกระแสความสนใจละครญี่ปุFน

มากขึ้นเพียงชั่วขiามคืน จากการมาของละครวาย หรือ ละครที่ตัวเอกเปUนชายรักชาย เรื่อง เชอรี่เมจิก 

30 ยังซิงจะมีพลังวิเศษ (ภาพที่ 4.11) เรื่องราวของคิโยชิ อาดาจิ ที่รับบทโดย อาคาโซ เอจิ หนุ9มวัย

ทำงาน ที่หลังจากผ9านวันเกิดอายุ 30 ปWของตนเองไปแลiว เขาไดiรับพลังวิเศษเปUนการอ9านความคิด

ของทุกคนที่ไดiสัมผัส ทำใหiเขาไดiไปรูiความลับที่ว9า คุโรซาวะ ยูอิจิ ที่รับบทโดย มาจิดะ เคตะ เพื่อน

ร9วมงานสุดฮอตที่ทั้งเก9งและหนiาตาดี แอบตกหลุมรักใครสักคนในที่ทำงานอยู9 ซึ่งละครเรื่องนี้ไดiรับ

ความนิยมอย9างมากในกลุ9มผูiชื่นชอบละครวายของไทย และยังส9งต9อกระแสความนิยมไปสู9ละครแนว

เดียวกันเรื ่องอื่น ๆ เช9น Keita Hatsukoi (2564) (ภาพที่ 4.12) และเพราะรักเธอผูiงดงาม (2565) 

(ภาพที ่4.13) อีกดiวย  
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นอกจากละครวายแลiว ละครแนวตื ่นเตiนเรiาใจของญี ่ปุ Fนเรื ่อง Alice in 

Borderland (2564) (ภาพที่ 4.14) ก็ไดiรับความนิยมเปUนอย9างมาก ซึ่งเปUนละครที่เล9าเรื่องราวของ 

อะริสุ ที่รับบทโดย ยามาซากิ เคนโตะ และเพื่อนอีก 2 คน ที่หลุดเขiาไปในโลกประหลาดที่จะตiองเล9น

เกมเพื่อเพิ่มเวลาในการอยู9รอดในโลกนั้น ดiวยวิธีการเล9าเรื่องและเนื้อเรื่องหลักที่คงความเปUนญี่ปุFน

เอาไวiเต็มเปW®ยม ทั้งเกมที่ตัวเอกตiองเขiาร9วมที่เต็มไปดiวยความสรiางสรรค)และแปลกใหม9 การสะทiอน

ใหiเห็นถึงจิตใจของมนุษย)ในช9วงเวลาวิกฤติ และความลุ9มลึกที่แฝงอยู9ในตัวละครทุกตัว เพิ่มความสนุก

เรiาใจดiวยงานภาพที่อลังการไม9แพiผลงานจากประเทศฝy®งตะวันตกหรือเกาหลี และการแสดงของ 

ตัวละครที่โดดเด9นสมจริง ทำใหiละครเรื่องนี้ไดiรับความนิยมไปทั่วโลกทันทีที่เป�ดตัวบนแอปพลิเคชัน

ชื่อดังอย9างเน็ตฟลิก (Netflix)  (Wineiloveyou, 2564, ออนไลน))  
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4.1.2.4 บทบาทของละครญี่ปุYนที่สBงเสริมการทBองเที่ยวในประเทศญี่ปุYน 

อิทธิพลที่ส9งผลต9อการท9องเที ่ยวของละครญี่ปุ Fนนั ้นยังคงผูกอยู9กับละคร

โบราณของญี่ปุFน อย9าง ละครโนะและละครคาบูกิ ซึ่งเปUนที่นิยมสำหรับนักท9องเที่ยวที่สนใจดiาน

ศิลปวัฒนธรรมโบราณ ผนวกกับความพยายามในการอนุรักษ)ละครโบราณเหล9านี้ไวiของรัฐบาลทำใหiมี

การจัดการแสดงใหiนักท9องเที ่ยวสามารถเขiาชมไดiอย9างสะดวก ซึ ่งจะสามารถเขiาชมไดiทั ่วไป 

ในเมืองขนาดใหญ9 เช9น เมืองหลวงอย9างโตเกียว โอซากiา และเกียวโต 

แมiอิทธิพลที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวของละครยุคใหม9ของญี่ปุFนจะยังไม9ชัดเจน

นัก แต9ละครยุคใหม9มีอิทธิพลในดiานการสรiางกระแสความนิยมญี่ปุFนใหiเพิ่มมากขึ้นอย9างเห็นไดiชัด  

จะเห็นไดiจากความนิยมในตัวนักแสดงที่เพิ่มมากขึ้น ไม9ว9าจะเปUน ตัวเอกจากละครเรื่องเชอรี่เมจิก 30 

ยังซิงจะมีพลังวิเศษ อย9าง มาจิดะ เคตะ และอาคาโซ เอจิ ตัวเอกจากละครเรื่อง Keita Hatsukoi 

อย9าง มิจิเอดะ ชุนสุเกะ และ ตัวเอกจากละครเรื่อง Alice in Borderland อย9าง ยามาซากิ เคนโตะ  

ที่มีแฟนคลับในไทยใหiความสนใจและติดตามผลงานอื่นของนักแสดงสัญชาติญี่ปุFนเหล9านี้มากขึ้น 

นอกจากนี้ จากกระแสความนิยมละครเรื่อง เชอรี่เมจิก 30 ยังซิงจะมีพลัง

วิเศษ ในไทยที ่ล iนหลาม ทำใหiมีการจัดงานแฟนมีตติงออนไลน)ขึ ้น ในชื ่อ Magic Hour with  

Eiji Akaso & Keita Machida เมื่อวันที่ 27 กุมภาพันธ) 2564 ที่ผ9านมา ซึ่งนับไดiว9าเปUนกiาวใหม9ที่

สำคัญในการทำการตลาดนอกประเทศของละครญี่ปุFน และยังแสดงใหiเห็นว9าอุตสาหกรรมละครของ

ประเทศญี่ปุFนเริ่มเล็งเห็นความสำคัญของตลาดต9างประเทศมากขึ้น 

4.1.2.5 ภาพยนตร- 

อุตสาหกรรมภาพยนตร)ของประเทศญี่ปุFนมีความหลากหลาย มีมูลค9าทาง

ธุรกิจสูง และมีประวัติศาสตร)อันยาวนาน ในประวัติศาสตร)วงการภาพยนตร)ของญี่ปุFนมีผูiกำกับชาว

ญี่ปุFนมากมายที่เคยไดiรับรางวัลระดับโลก ไม9ว9าจะเปUน อิชิคาวะ คง ยาโอะ มิยาซากิ หรือชินจิ อิวาอิ 

โดยอุตสาหกรรมภาพยนตร)ของญี่ปุFนนั้นขับเคลื่อนดiวยกลุ9มทุนสองกลุ9ม นั่นคือ กลุ9มธุรกิจเอกชน

ขนาดใหญ9 ที่จะสรiางภาพยนตร)เพื่อมุ9งหวังรายไดiและผลกำไร ซึ่งเปUนกลุ9มที่ครองตลาดอยู9 ณ ปyจจุบัน 

และทiองถิ่น ที่จะมอบเงินทุนใหiกับสายการผลิตเพื่อสรiางภาพยนตร)โฆษณาทiองถิ่น 

ภาพยนตร)ญี่ปุFนที่ไดiรับความนิยมในระดับโลก โดยมากมักจะเปUนภาพยนตร)

แอนิเมชัน หรือที่เรียกว9า อานิเมะ โดยอาจจะเปUนการนำเอาส9วนใดส9วนหนึ่งของเนื้อเรื่องมาสรiางเปUน

ภาพยนตร)เรื ่องยาว  เปUนการนำเอาเนื้อเรื ่องของภาคแยกที่ไม9มีผลกับเนื้อเรื ่องหลักมาสรiางเปUน

ภาพยนตร) หรืออาจเปUนเนื้อเรื่องที่สรiางขึ้นมาใหม9เลยก็ไดi  

ประเทศญี่ปุFนนับไดiว9าเปUนประเทศที่ผลิตภาพยนตร)แอนิเมชันไดiดีที่สุดที่หนึ่ง

ของโลก จะเห็นไดiจากความสำเร็จของภาพยนตร)เร ื ่อง Spirited Away (2543) (ภาพที่  4.15) 

ภาพยนตร)แอนิเมชันผลงานกำกับและเขียนบทโดย มิยาซากิ ฮายาโตะ ภายใตiการดูแลของ 
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สตูดิโอจิบลิ ซึ่งบอกเล9าเรื่องราวของเด็กหญิงวัย 10 ปW ชื่อ จิฮิโระ ที่ไดiหลงเขiาไปในโลกของวิญญาณ 

และเธอตiองผจญภัยเพื่อหาทางกลับมายังโลกของคนเปUน ภาพยนตร)เรื่องนี้ประสบความสำเร็จเปUน

อย9างมากทั้งในเรื่องของรายไดiและรางวัล เปUนภาพยนตร)แอนิเมชันเรื่องแรกของประเทศญี่ปุFนที่ไดiรับ

รางวัลออสการ) ในสาขาภาพยนตร)แอนิเมชันยอดเยี่ยม ในการประกาศผลครั้งที่ 75 และยังไดiรับ

รางวัลจากการประกาศรางวัลอื ่น ๆ อีกนับสิบรางวัล (Armmycat, 2564, ออนไลน)) นอกจาก

ภาพยนตร)เรื่อง Spirited Away แลiวภาพยนตร)แอนิเมชันของญี่ปุFนอีกหลายเรื่องก็เคยสรiางชื่อใหiทั่ว

โลกไดiรูiจัก ไม9ว9าจะเปUน Your Name หลับตาฝyนถึงชื่อเธอ (2559) (ภาพที ่4.16) ที่เคยเขiาชิงออสการ)

ในสาขา ภาพยนตร)แอนิเมชันยอดเยี ่ยม ในการประกาศผลครั ้งที่ 89 และทำรายไดiไปมากกว9า  

17.9 พันลiานเยน ซึ่งเปUนภาพยนตร)ที่ทำรายไดiสูงสุดในปW พ.ศ. 2559 ในปW 2563 ที่ผ9านมา ภาพยนตร)

แอน ิ เมช ันเร ื ่องย ิ ่ ง ใหญ9  Kimetsu No Yaiba the Movie : Mugen Train (ภาพที่  4.17) ก ็ เปUน

ภาพยนตร)แอนิเมชันของญี่ปุFนอีกหนึ่งเรื่องที่สรiางปรากฏการณ)ความนิยมถล9มทลาย ไดiรับการเสนอ

ชื่อเขiาชิงรางวัลออสการ) สาขา ภาพยนตร)แอนิเมชันยอดเยี่ยม ภาพยนตร)สารคดียอดเยี่ยม และ

ภาพยนตร)นานาชาติยอดเยี่ยม ในการประกาศผลครั้งที่ 93 ที่ผ9านมา ขึ้นแท9นเปUนภาพยนตร)ที่ทำ

รายไดiสูงสุดในปW 2563 และขึ้นแท9นภาพยนตร)ที่ทำรายไดiสูงสุดตลอดกาลของประเทศญี่ปุFนตiาน

วิกฤษโรคระบาดที่สรiางปyญหาใหiกับวงการภาพยนตร)ทั่วโลกไดiอย9างไม9มีปyญหา (ภควรรณ สัตยกิจกุล, 

2564, ออนไลน); สุพัฒน) ศิวะพรพันธ), 2564, ออนไลน))    

4.1.2.6 บทบาทของภาพยนตร-ญี่ปุYนที่สBงเสริมการทBองเที่ยวในประเทศญี่ปุYน 

บทบาทของภาพยนตร)ญี่ปุ Fนในการส9งเสริมการท9องเที ่ยวนั้น มีใหiเห็นใน

รูปแบบของการท9องเที ่ยวตามรอย ที ่แฟนคลับภาพยนตร)จะเดินทางไปเยี ่ยมชมสถานที่ถ9ายทำ  

หรือสถานที่ที ่ถูกใชiเปUนตiนแบบของสถานที่ที ่ปรากฏในภาพยนตร)เรื ่องต9าง ๆ ซึ่งเปUนผลมาจาก 
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ความละเอียดในงานสรiางของภาพยนตร)ของญี่ปุFนที่มักจะถ9ายทอดสถานที่และบรรยากาศโดยรอบ

ออกมาไดiอย9างสมจริง ทำใหiผูiชมเกิดเปUนความรูiสึกร9วมและตiองการไปเยือนในสถานที่ที่เคยเห็น 

ในภาพยนตร)สักครั้ง  

นับเปUนอีกหนึ่งเอกลักษณ)ของภาพยนตร)แอนิเมชันญี่ปุFนที่มักจะใชiสถานที่ที่มี

อยู9จริงมาใชiเปUนตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏในเรื่อง ซึ่งสามารถทำออกมาไดiสมจริง สวยงาม และคง

สัดส9วนตามตiนแบบอย9างถูกตiองเสมอ ทำใหiภาพที่เห็นในภาพยนตร)ดูมีชีวิตชีวา มีมิติ และดูสมจริง

มากยิ่งขึ้น ซึ่งความสวยงามของสถานที่เหล9านั้น จะก9อใหiเกิดเปUนแรงบันดาลใจและอารมณ)ร9วมต9อ

เรื่องราวที่เกิดขึ้นและทำใหiเกิดเปUนความรูiสึกอยากสัมผัสบรรยากาศเหล9านั้นขึ้นในกลุ9มผูiชม และ

กลายเปUนแรงจูงใจใหiเกิดการท9องเที่ยวตามรอยขึ้น (บงกช, สุภาพร, 2557 อiางถึงใน ชนะใจ, สันติธร, 

2564)  

ตัวอย9างเช9น ภาพยนตร)เรื่อง Your Name หลับตาฝyนถึงชื่อเธอ ที่ใชiสถานที่

ต9าง ๆ ในโตเกียวเปUนตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏในเรื่อง ทำใหiหลังจากที่ภาพยนตร)ออกฉายและ

ไดiรับความนิยมอย9างแพร9หลายมากขึ้น สถานที่เหล9านี้จึงกลายเปUนสถานที่ท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยม

ตามไปดiวย เกิดเปUนกระแสเที่ยวตามรอยที่บริษัททัวร)ในไทยหลายแห9งจัดโปรแกรมการท9องเที่ยวที่

เนiนไปเที่ยวชมสถานที่ที่ปรากฏในเรื่องโดยเฉพาะซึ่งไดiรับความนิยมจากนักท9องเที่ยวชาวไทยเปUน

จำนวนมาก ในอีกดiานหนึ่งตัวแทนของทiองถิ่นเองก็ใชiประโยชน)ของกระแสนี้ดiวยเช9นกัน โดยถือ

โอกาสที่การท9องเที่ยวตามรอยกำลังไดiรับความนิยมมาโปรโมตสินคiา บริการ และรiานคiาต9าง ๆ  ใน

พื้นที่โดยรอบสถานที่เหล9านั้น ก9อใหiเกิดเปUนรายไดiและชื่อเสียงใหiกับทiองถิ่นอีกดiวย 

ตัวอย9างสถานที่ที ่ปรากฏในภาพยนตร)เรื ่อง Your Name เปรียบเทียบกับ

สถานที่จริงในประเทศญี่ปุ Fน เช9น ฉากบันไดที่มีราวจับสีแดงบนโปสเตอร)โปรโมตภาพยนตร) ที่ใชi

บริเวณศาลเจiาสุกะ ใกลiสถานียตสึยะ โตเกียว เปUนตiนแบบ (ภาพที่ 4.18) ฉากรiานอาหารสุดหรู ที่ใชi

รiาน Brasserie Paul Bocuse Le Musee ที่ตั้งอยู9ที่ชั้น 3 ของศูนย)ศิลปะแห9งชาติโตเกียว เขตรปปงงิ

เปUนตiนแบบ (ภาพที่ 4.19) และฉากสถานีรถไฟ ที่ใชiสถานีรถไฟฮิดะ-ฟุรุคาวะ จังหวัดกิฟุ เปUนตiนแบบ 

(ภาพที ่4.20) เปUนตiน  
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ประเทศญี ่ป ุ Fนไม 9 ได iมองข iามม ูลค 9าทางการตลาดของอ ุตสาหกรรม 

การท9องเที่ยวในรูปแบบนี้  และยังใหiความสำคัญจนมีการจัดตั้ง สมาคมส9งเสริมการท9องเที่ยวใน

รูปแบบอานิเมะ (Japan Anime Tourism Association) ขึ้น เพื่อสนับสนุนการท9องเที่ยวในรูปแบบ

นี้ใหiยั่งยืนและเปUนประโยชน)ต9อทiองถิ่นต9อไป (Prepranot, 2559, ออนไลน)) 

4.1.2.7 มังงะและอานิเมะ 

มังงะและอานิเมะเปUนชื่อเรียกการ)ตูนของประเทศญี่ปุFน เปUนสื่อประเภทที่

สามารถสื่อสารกับผูiเสพไดiง9าย รวดเร็ว และทรงพลัง สื่อประเภทการ)ตูนมีอิทธิพลต9อผูiเสพในหลาย

ดiาน ไม9ว9าจะเปUน ดiานการใหiความรูi ดiานการใหiความบันเทิง ดiานการสรiางจินตนาการ และดiานการ

สรiางแรงบันดาลใจ โดยการ)ตูนญี่ปุFน มีตiนกำเนิดมาจากการรวมกันของการวาดภาพแบบตะวันตก ที่

เนiนรูปร9าง ลายเสiน และสีสัน และศิลปะการวาดภาพแบบญี่ปุFนที่เรียกว9า อุกิโยเอะ (Ukiyo-e) ที่เนiน

การถ9ายทอดอารมณ)และความรูiสึกในช9วงยุคสงครามโลกครั้งที่ 2 และไดiรับการพัฒนาอย9างต9อเนื่อง  

จนกลายมาเปUนรูปแบบการวาดภาพที ่เปUนเอกลักษณ)เฉพาะตัวที ่โดดเด9นของประเทศญี ่ปุFน  

(จุฑามาศ จันทร)ปลั่ง, 2561; ปyทมา จันทร)เจริญสุข 2552 : 4) 

เอกณัฏฐ) สวัสดิ์หิรัญ กล9าวไวiในบทความบนเว็บไซต)ของสำนักพิมพ)ภาษาและ

วรรณกรรมว9า การ)ตูนญี่ปุFนสามารถแบ9งลักษณะตามรูปแบบของสื่อไดiเปUน 2 ประเภท ไดiแก9 มังงะ 

(漫画) และ อนิเมะ (アニメ) โดยมังงะ คือ การ)ตูนที ่มีการวาดเปUนช9อง ๆ ลงบนกระดาษโดย 
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นักวาดชาวญี่ปุFน และโดยทั่วไปจะหมายถึง หนังสือการ)ตูนที่เปUนรูปเล9มและอานิเมะ เปUนคำยืมมาจาก

คำภาษาอังกฤษคำว9า Animation มีความหมายครอบคลุมถึงภาพยนตร)การ)ตูนทั้งหมด  

นอกจากนั้นยังสามารถแบ9งตามลักษณะของเนื้อเรื ่องไดi 9 รูปแบบ ไดiแก9 

วิทยาศาสตร)และโลกอนาคต ปWศาจและสัตว)ประหลาด ความรักของหนุ9มสาว ผจญภัย ผสมผสานชีวิต

จริงและสิ่งมหัศจรรย) การต9อสูiระหว9างฝFายธรรมะและฝFายอธรรม การใชiชีวิตทั่วไป การใหiสาระ

ความรูi และกีฬา (ปyทมา จันทร)เจริญสุข 2552 : 4) 

นอกจากลักษณะของสื ่อและลักษณะของเนื ้อเรื ่องแลiว การ)ตูนญี ่ปุ Fนยัง

สามารถแบ9งตามลักษณะของกลุ9มเป<าหมายไดiอีกดiวย เช9น  

แนวโชเน็น (少年) เปUนรูปแบบของการ)ตูนญี่ปุFนที่มีกลุ9มเป<าหมายหลักเปUน

เด็กผูiชาย หรือวัยรุ9นผูiชาย โดยเนื้อหาหลักของเรื่องจะเกี่ยวขiองกับการต9อสูi ผจญภัย การแข9งขันกีฬา

ต9างๆ ซึ่งโดยมากจะมีตัวละครหลักเปUนผูiชาย 

แนวโชโจะ (少⼥) เปUนรูปแบบของการ)ตูนญี่ปุFนที่มีกลุ9มเป<าหมายหลักเปUน

เด็กผูiหญิงหรือวัยรุ9นผูiหญิง มักจะมีเนื้อเรื่องหลักเปUนเรื่องราวของความรักวัยรุ9น มีตัวละครหลักเปUน

ผูiหญิงหรือชายก็ไดi ลกัษณะลายเสiนของภาพจะมีความบางเบา หรืออาจมีภาพตัวละครที่ดูน9ารัก 

นอกจากที่กล9าวมาในขiางตiนแลiวยังมีรูปแบบของการ)ตูนญี่ปุ Fนอีกหลาย

รูปแบบที่มีกลุ9มเป<าหมายแตกต9างกันออกไป ทั้งรูปแบบที่กลุ9มเป<าหมายเปUนเด็ก รูปแบบที่มีเนื้อหาที่

เกี่ยวกับเรื่องเพศที่มีกลุ9มเป<าหมายเปUนผูiใหญ9อายุมากกว9า 18 ปW รูปแบบที่เนiนกลุ9มเป<าหมายเปUน

ผูiใหญ9 ที่เนื้อหาจะมีความหนักแน9นและสมจริงมากกว9า หรือรูปแบบที่มีกลุ9มเป<าหมายเปUนกลุ9มเฉพาะ 

มีเนื้อหาที่เกี่ยวกับรักร9วมเพศอีกดiวย (เอกณัฏฐ) สวัสดิ์หิรัญ, ออนไลน)) 

 ในประเทศญี่ปุFน มังงะที่ไดiรับความนิยมอย9างแพร9หลายแทบทุกเรื่องจะ

ไดiรับการดัดแปลงและทำเปUนอานิเมะต9อไปเพื่อทำรายไดiในตลาดที่หลากหลาย ตัวอย9างอานิเมะที่

ไดiรับความนิยมเปUนอย9างมากทั้งในรูปแบบมังงะและอานิเมะ ไดiแก9 ดาบพิฆาตอสูร มหาเวทผนึกมาร 

(ภาพที ่4.21)  Tokyo Revengers (ภาพที ่4.22) และ ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน (ภาพที ่4.23) เปUนตiน 
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4.1.2.8 บทบาทของมังงะและอานิเมะที่สBงเสริมการทBองเที่ยวในประเทศญี่ปุYน 

 บทบาทของมังงะและอานิเมะที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวมีลักษณะเดียวกันกับ

อิทธิพลของภาพยนตร) นั่นคือ มีบทบาทในการส9งเสริมใหiเกิดการท9องเที่ยวตามรอยสถานที่จริงที่

ปรากฏอยู9ในเรื่อง หรือสถานที่ที่มีผลต9อเรื่องราวของตัวละคร แต9ส9วนที่แตกต9างออกไป คือมังงะและ

อานิเมะมีอิทธิพลต9อการท9องเที่ยวในกรณีที่มีการจัดกิจกรรมพิเศษที่เกี่ยวขiองกับมังงะและอานิเมะ

ดiวย ไม9ว9าจะเปUน นิทรรศการของมังงะและอานิเมะ กิจกรรมคอสเพลย) กิจกรรมที่ร9วมกับทiองถิ่น 

หรือกิจกรรมออกรiานสำหรับนักวาดการ)ตูน เปUนตiน ตัวอย9างกิจกรรมที่เกี่ยวขiองกับมังงะและอานิเมะ 

ไดiแก9 

1) นิทรรศการ Jujutsu Kaisen「呪術廻戦」 ของอานิเมะเรื ่อง  

มหาเวทผนึกมาร จัดขึ้นในช9วง เดือนกรกฎาคม 2564 ที่ผ9านมา จัดขึ้นที่ Tokyo Anime Center ใน

ย9านชิบุยะ โตเกียว โดยในนิทรรศการจะมีการนำเอาเนื้อหาทั้งหมดของอานิเมะเรื่องมหาเวทผนึกมาร 

และประมวลภาพประทับใจในเรื่องมาจัดแสดง มีการนำเอาฟ�กเกอร)รูปจำลองของตัวละครในเรื่อง

ขนาดเท9าคนจริงมาจัดแสดง และยังมีการขายของที่ระลึกพิเศษเฉพาะในงานอีกดiวย 

2) น ิทรรศการ TOKYO REVENGERS EXHIBITION ของอาน ิ เมะเร ื ่อง 

Tokyo Revengers จัดขึ้นเมื่อวันที่ 29 มกราคม 2565 ที่ Ikebukuro Sunshine City โตเกียว โดย

ในนิทรรศการจะมีการรวบรวมเอาเสื้อผiาของตัวละคร  รถมอเตอร)ไซค)ที่ตัวละครขับในเรื่องมาจัด

แสดง และสิ่งที่ไดiรับการตอบรับมากที่สุด คือ มีการจัดแสดงรูปปy�นทองคำขนาดใหญ9ของ Mikey 

(ภาพที ่4.25) ตัวละครหลักของเรื่อง กระตุiนความสนใจจากแฟนคลับอานิเมะไดiอย9างมาก 
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3) พ ิพ ิ ธภ ัณฑ-  Gosho Aoyama Manga Factory ของอาน ิ เมะเร ื ่ อง  

ยอดนักสืบจิ๋วโคนัน  ตั้งอยู9ในหมู9บiาน Hokuei ที่จังหวัดทตโตริ เปUนพิพิธภัณฑ)ที่รวบรวมผลงานของ

อาจารย)อาโอยามะ โกโช ผูiเขียนมังงะเรื่องยอดนักสืบจิ๋ว โคนัน พิพิธภัณฑ)แห9งนี้ถูกสรiางขึ้นเพื่อเปUน

เกียรติใหiกับอาจารย)โกโช ในฐานะที่ช9วยทำใหiจังหวัดทตโตริมีชื่อเสียงมากขึ้นตามความโด9งดังของ 

อานิเมะในตำนานเรื ่องนี้ โดยภายในหมู9บiานจะมีการประดับตกแต9งดiวยสิ ่งของมากมายที่เปUน

สัญลักษณ)ของโคนัน ตกแต9งสถานีรถไฟ JR YURA ดiวยตีมโคนันทั้งหมด และประดับรูปปy�นตัวละคร

ในเรื่องมากมายทั่วทั้งเมือง 

4) งานคอสเพลย- NIPPOMBASHI STREET FESTA เป Uนงานคอสเพลย)

ขนาดใหญ9ที่จัดขึ้นที่ โอซากiา นิปปอนบาชิ จังหวัดโอซากiา เมื่อวันที่ 9 มีนาคม พ.ศ. 2562 โดยมี 

นักคอสเพลย) ช9างภาพ และผูiเขiาชมทั้งจากทั่วประเทศญี่ปุFนและชาวต9างชาติเขiาร9วมกว9า 2 แสน 5 

หมื่นคนภายในเวลาเพียงวันเดียว กิจกรรมพิเศษภายในงานคือการเขiาร9วมการเดินพาเหรดที่จะมีคน

ดังในวงการคอสเพลย)เขiาร9วมดiวย 
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 กิจกรรมเหล9านี้เปUนตัวสะทiอนใหiเห็นว9ามังงะและอานิเมะมีอิทธิพลต9อ 

การท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุ Fนอย9างมาก กิจกรรมเหล9านี้มีจัดขึ ้นอยู9ตลอด แต9ในทุกครั ้งก็ไดiรับ 

การตอบรับที่ดีจากแฟนคลับมังงะและอานิเมะอยู9เสมอ แสดงใหiเห็นว9าการท9องเที่ยวในรูปแบบไม9ว9า

จะเปUนทั้งการท9องเที่ยวตามรอยสถานที่หรือการท9องเที่ยวเพื่อเยี่ยมชมกิจกรรมต9าง ๆ เปUนอีกหนึ่ง

แหล9งรายไดiที ่ดีของประเทศญี่ปุ Fน จากการรายงานของสมาคมส9งเสริมการท9องเที ่ยวในรูปแบบ 

อานิเมะของญี่ปุFนเมื่อปW พ.ศ. 2561 พบว9า การเติบโตของอุตสาหกรรมการท9องเที่ยวรูปแบบอานิเมะ

ในปW พ.ศ. 2560 พุ9งสูงถึง 108% เมื่อเทียบกับปW 2559 โดยมีการเติบโตอย9างต9อเนื่องนับตั้งแต9ปW พ.ศ. 

2554 เปUนรายไดiจากต9างประเทศมากถึง 2 ลiานลiานเยน หรือประมาณ 5.67 แสนลiานบาท (Mrs.OK, 

2562 , ออนไลน)) 

 จากขiอมูลขiางตiนแสดงใหiเห็นว9ามังงะและอานิเมะเปUนอุตสาหกรรมที่มี

อิทธิพลต9อการท9องเที่ยวของประเทศญี่ปุFนเปUนอย9างมาก และมีแนวโนiมจะเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ตามกระแส

ความนิยมญี่ปุFนที่ค9อย ๆ แผ9ขยายออกไปทั่วโลก 

 นอกจากสื่อหลักของญี่ปุFนที่กล9าวไปขiางตiนแลiว สื่อบันเทิงประเภทรายการ

วาไรตี้ ก็เปUนอีกหนึ่งปyจจัยที่ช9วยส9งเสริมการท9องเที่ยวของประเทศญี่ปุFนไดiในกลุ9มเล็ก ๆ เนื่องจาก

รายการวาไรตี้ของญี่ปุFนไม9ไดiรับความนิยมในต9างประเทศมากนักเพราะไม9มีการฉายในต9างประเทศ

อย9างแพร9หลาย การจะเขiาถึงไดiตiองเขiาถึงผ9านแพลตฟอร)มอินเทอร)เน็ต เช9น Youtube Facebook 

หรือ Tiktok ทำใหiกระแสของรายการวาไรตี้ญี่ปุFนไม9โด9งดังมากนัก แต9ดiวยลักษณะของรายการวาไรตี้

ญี่ปุFนที่มักจะมีการพาไปเที่ยวชมสถานที่ต9าง ๆ และนำเสนออาหารที่มีชื่อเสียงในประเทศบ9อยครั้ง  

ทำใหiเมื่อกล9าวถึงเรื่องอิทธิพลที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน รายการวาไรตี้ จึงเปUนสื่อ 

อีกหนึ่งประเภทที่ไม9สามารถมองขiามไปไดi ตัวอย9างรายการวาไรตี้ญี่ปุFนที่นำเสนอเนื้อหาประเภทการ

ท9องเที่ยว 
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รายการ โกโกริโกะ (Cocorico)  

เปUนรายการเกมโชว)กึ่งวาไรตี้ของสถานีโทรทัศน)อาซาฮี ที่จะพาแขกรับเชิญที่

มีชื ่อเสียงมาทำภารกิจแปลก ๆ ซึ ่งหนึ ่งในตอนที ่ไดiร ับความนิยมอย9างมากจนเปUนกระแสบน

อินเทอร)เน็ตของไทยที่ทำใหiเกิดกระแสความตiองการท9องเที่ยวตามรอย คือ ตอนของนักกินจุสาว 

แกลโซเนะ ที่ออกฉายในปW พ.ศ. 2556 ที่รายการพาเธอไปตระเวนกินอาหารที่มีชื่อเสียงตามจุดพักรถ

ในเขตภูมิภาคคันโต (ภาพที่ 4.28 และภาพที่ 4.29) 

รายการไดiนำเสนอจุดพักรถแต9ละจุดอย9างละเอียด นำเสนอกิจกรรมการ

ท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยม และแนะนำอาหารที่มีชื่อเสียงของจุดพักรถนั้น ๆ อย9างน9าสนใจทำใหiคลิป

รายการที่ถูกโพสต)ลงบน Facebook ของเพจ Cocorico ในวันที่ 7 มกราคม พ.ศ. 2563 มียอดผูiชม

กว9า 1.7 ลiานครั้ง  

ตัวอย9างภาพสถานที่และอาหารที่ถูกนำเสนอในรายการ 

ผลการตอบรับจากคนไทยที่ไดiดูรายการลiวนออกมาในทิศทางเดียวกัน คือ 

อยากลองไปท9องเที่ยวตามรอยและลองชิมอาหารขึ้นชื่อของจุดแวะพักเหล9านั้นบiาง และบางส9วนก็

แสดงความคิดเห็นว9าอยากใหiประเทศไทยมีจุดแวะพักที่เปUนสถานที่ท9องเที่ยวในลักษณะนี้และขาย

อาหารขึ้นชื่อของแต9ละพื้นที่แบบนี้เช9นกัน (Cocorico, 2563, ออนไลน)) 

จะเห็นไดiว9าสื่อบันเทิงไม9ว9าจะเปUนสื่อหลักหรือสื่อรองของประเทศญี่ปุFนหลาย

ประเภทมีส9วนช9วยในการส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนไม9ทางตรงก็ทางอiอม เพราะสื่อบันเทิง
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เปUนสื่อที่สามารถก9อใหiเกิดเปUนแรงบันดาลใจ อารมณ)ร9วม ที่นำไปสู9การกระตุiนใหiเกิดการตัดสินใจ 

ออกท9องเที่ยวตามรอย ซึ่งจะก9อใหiเกิดผลประโยชน)ดiานรายไดiและเศรษฐกิจต9อไป และเมื่อไดiรับ

ความช9วยเหลือจากรัฐบาล การท9องเที่ยวตามรอยที่เปUนผลมาจากสื่อบันเทิงก็จะสามารถเปUนรากฐาน

ที่นำไปสู9การท9องเที่ยวที่มีคุณภาพและมีมูลค9าทางเศรษฐกิจไดi (ณัฐกมล ถุงสุวรรณ), 2561 : 192-

199) 

 

4.2 อิทธิพลของการ-ตูนเรื่อง ไฮคิว คูBตบฟ^าประทานที่สBงเสริมการทBองเที่ยวในประเทศญี่ปุYน 

 จากการศึกษาอิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน พบว9าการ)ตูนเรื่องนี้มีอิทธิพล

ต9อการท9องเที่ยวของประเทศญี่ปุFนดังนี ้

4.2.1 การทBองเที่ยวตามรอย 

 นับตั้งแต9ที ่การ)ตูนเรื ่อง ไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทานออกวางจำหน9ายในรูปแบบของ

หนังสือการ)ตูน และออกฉายในรูปแบบของการ)ตูนอานิเมะ แฟนการ)ตูนทั้งในประเทศญี่ปุ Fนและ

ชาวต9างชาติต9างก็ใหiความสนใจและใหiการตอบรับอย9างดี นอกจากยอดขายของหนังสือการ)ตูนและ 

เรตติ้งของอานิเมะ การท9องเที่ยวตามรอยก็กลายเปUนกระแสในหมู9แฟนการ)ตูนเรื่องนี้เปUนอย9างมาก 

โดยมีแฟนการ)ตูนหลายรายที่เดินทางไปเที่ยวชมสถานที่ที่เปUนตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏในเรื่องถึง

ประเทศญี่ปุFนแลiวมาบอกเล9าประสบการณ)และความประทับใจบนอินเทอร)เน็ต  

 จากการศึกษาจากบทความและกระทูiบอกเล9าของแฟนคลับที่เดินทางไปท9องเที่ยว

ตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน พบว9า สถานที่ที่ไดiรับความนิยมในหมู9แฟนคลับที่เดินทาง

ไปท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องนี้จะอยู9ในพื้นที่บางส9วนของ โตเกียว และจังหวัดในทiองถิ่นอีก 2 

จงัหวัด ไดiแก9 จังหวัดอิวาเตะ ในพื้นที่ของเมืองคารุไม และจังหวัดมิยาง ิในพื้นที่ของเมืองเซ็นได 
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4.2.1.1 สถานที่ทBองเที่ยวตามรอยในพื้นที่จังหวัดอิวาเตะ  

สถานที่ท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยมในการท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิว 

คู9ตบฟ<าประทานในพื้นที่จังหวัดอิวาเตะนั้น อยู9ในบริเวณเมือง คารุไม เมืองชนบทขนาดเล็กในจังหวัด 

อิวาเตะ ภูมิภาคโทโฮคุ ซึ่งเมืองคารุไม นับไดiว9าเปUนบiานเกิดของการ)ตูนเรื่องไฮคิว เนื่องจากที่นี่เปUน

บiานเกิดของฟุรุดาเตะ ฮารุอิจิ ผูiวาดและเขียนบทการ)ตูนเรื่องนี้ ซึ่งเมืองคารุไมนั้นนอกเหนือจาก

ฤดูกาลของดอกทิวลิปแลiวจะไม9เปUนที่นิยมในฐานะเมืองท9องเที่ยวมากนัก แต9เนื่องจากความนิยมของ

การ)ตูนเรื่องไฮคิวทำใหiเมืองเล็ก ๆ ในชนบทเมืองนี้มีชื่อเสียงในชื่อดินแดนสวรรค)ของการ)ตูนเรื่อง  

ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน 

การเดินทางไปเมืองคารุไมนั้น ทำไดiโดยการนั่งรถไฟชินคันเซนจากเมืองเซ็นได มาลงที่สถานี

นิโนะเฮะ โดยใชiเวลาประมาณ 1 ชั่วโมง และนั่งรถบัสประจำทางต9อไปยังเมืองคารุไม ซึ่งใชiเวลา

ประมาณ 1 ชั่วโมงเช9นกัน เมื่อไปถึงจะไดiรับการตiอนรับจากธงเชียร)ของโรงเรียนคาราสึโนะ โรงเรียน

หลักในเรื่องนับตั้งแต9กiาวเทiาเขiาไปถึงสถานีคินไดอิจ ิออนเซน ที่เมืองคารุไม 

1) โอบาไน เรียวกัง (Obanai Ryokan) ที่พักสไตล)ญี่ปุFนที่ไดiรับความนิยม

อย9างมากในกลุ9มแฟนคลับการ)ตูนเรื่อง ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน เป�ดบริการแฟนคลับที่เดินทางมา

ท9องเที่ยวตามรอยโดยเฉพาะ บริเวณภายในของเรียวกังจะมีการตกแต9งที่พักและขายสินคiาของ

การ)ตูนเรื่องไฮคิวอยู9ทั่วทุกที ่ 

เมืองคารุไมมีย9านการคiาที่ตั้งอยู9ในกลางของเมือง ที่นั่นแฟนคลับของการ)ตูน

เรื่องไฮคิวจะสามารถพบกับสถานที่ที่คุ iนเคยไดi เนื่องจากรiานคiาในบริเวณย9านการคiานี้ มีรiานคiา

บางส9วนถูกใชiเปUนตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏในเรื่อง ไดiแก9 
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2) ร0านขายเครื่องใช0ไฟฟ^าฮาเซคาวะ ตiนแบบของรiานขายเครื่องใชiไฟฟ<าที่  

ฮินาตะ โชโย ตัวละครหลักของเรื่องไดiรู iจักกีฬาวอลเลย)บอลผ9านโทรทัศน)ที่ตั ้งโชว)อยู9ที ่หนiารiาน  

ซึ่งในตอนนั้นไดiถ9ายทอดสดการแข9งขันวอลเลย)บอลมัธยมปลายระดับประเทศ ซึ่งทีมโรงเรียนคา

ราสึโนะ ตัวแทนขของจังหวัดมิยางิเขiาร9วมการแข9งขันในครั ้งนั ้นดiวย ซึ ่งเปUนจุดเริ ่มตiนที่ทำใหi 

ฮินาตะ โชโยไดiรูiจักและเริ่มเล9นวอลเลย)บอลนับตั้งแต9นั้นมา 

3) ทาเคซาวะ สโตร- (Takesawa Store) หiางสรรพสินคiาที่ตั ้งอยู9ในพื้นที่

ย9านการคiาของเมืองคารุไม เปUนตiนแบบของ ชิมาดะมาร)ต สถานที่ฝ กซiอมเสิร)ฟของยามางุจิ ทาดาชิ 

มือเสิร)ฟหวังผลตัวเก9งของทีมโรงเรียนคาราสึโนะ ซึ่งภายในรiานไดiมีการตกแต9งดiวยภาพโปสเตอร) 

และสินคiาของการ)ตูนอยู9ทั ่วรiาน และยังมีการจัดชุดสินคiาของการ)ตูนร9วมกับสินคiาทiองถิ ่นเพื่อ

สนับสนุนการขายสินคiาทiองถิ่นอีกดiวย  

4) ฟุรุดาเตะ เซอิเมน (furudate Seimen) รiานราเมงของครอบครัวของ 

ฟุรุดาเตะ ฮารุอิจิ คนวาดและเขียนบทการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ตั้งอยู9เยื้องกับทาเคซาวะ 

สโตร) ภายในรiานจำหน9ายเสiนราเมงที่ทางรiานทำเอง และตกแต9งภายในรiานเต็มไปดiวยภาพวาดจาก 

ฝWมือของ อาจารย)ฟุรุดาเตะที ่ไม9สามารถหาชมไดiจากที ่อื ่น ซึ ่งมีทั ้งการ)ตูนสั ้น ภาพวาดพิเศษ 

 และภายในรiานยังตกแต9งดiวยสินคiาจากการ)ตูนเรื่องไฮคิวทั่วทั้งรiาน 



43	
 

5) ที ่โลBงเรียบริมแมBน้ำยูกิยะ อยู 9ไม9ไกลจากย9านการคiาของเมืองคารุไม  

เปUนตiนแบบของสถานที่ที่ โคสึเมะ เคนมะ และคุโรโอะ เท็ตสึรุ ตัวละครหลักจากทีมโรงเรียนเนโกะมะ 

ทีมเก9งจากโตเกียว ใชiฝ กซiอมตอนสมัยเด็ก  

6) ร0านคาเนดะ (Kaneda Shop) รiานขายของขนาดเล็กที่เปUนตiนแบบของ

รiานซากาโนะชิตะ รiานขายของชำของครอบครัวโคiชอุไค โคiชคนสำคัญที่พาทีมวอลเลย)บอลโรงเรียน

คาราสึโนะไปถึงการแข9งขันระดับประเทศ ที่ชมรมวอลเลย)บอลคาราสึโนะมักจะแวะซื้อของกัน 

เปUนประจำ ตั้งอยู9บนถนนที่มุ9งหนiาไปยังโรงเรียนคารุไม  
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7) โรงเรียนคารุไม (Karumai High School) โรงเรียนตiนแบบของโรงเรียน

คาราสึโนะ  ซึ่งโรงเรียนนี้มีการเป�ดการเรียนการสอนอยู9จริง ทำใหiนักท9องเที่ยวไม9ไดiรับอนุญาตใหiเขiา

ไปภายในโรงเรียนในช9วงที่มีการเรียนการสอน แต9จะสามารถเขiาไปเที่ยวชมโรงเรียนไดiในช9วงของ

เทศกาลโรงเรียน ซึ่งในช9วงเวลาที่มีการเรียนการสอนปกตินักท9องเที่ยวจะสามารถเขiาไปเยี่ยมชม

บริเวณโดยรอบไดi เช9น บริเวณที่จอดรถจักรยาน หรือบริเวณโรงยิม นอกจากนี้ในบริเวณใกลiเคียงยังมี

ตึกที่พักที่เปUนตiนแบบของสถานที่ที่ชมรมวอลเลย)บอลใชiเปUนที่พักในการเขiาค9ายเก็บตัวอีกดiวย    

8) โรงยิมประจำเมืองคารุไม โรงยิมที่ในเรื ่องเปUนสถานที่ที ่ใชiเปUนสถานที่

แข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยมตiน ที่ตัวเอกทั้งสองของเรื่อง ฮินาตะ โชโย และคาเงยามะ โทบิโอะ  

ไดiพบกันเปUนครั้งแรกในฐานะคู9แข9ง และเปUนสถานที่ที ่จัดการซiอมแข9งอีกหลายครั้ง เปUนสถานที่

สุดทiายในเมืองคารุที่แฟนคลับของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานมักจะแวะมาชมบรรยากาศ 

และถ9ายรูปไวiเปUนที่ระลึก   
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สถานที่ท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยมในเมืองคารุไม จังหวัดอิวาเตะนั้นกระจุก

ตัวอยู9ในบริเวณย9านการคiาของเมืองและบริเวณโดยรอบเปUนส9วนใหญ9 เนื่องจากเปUนบริเวณบiานของ

อาจารย)ฟุุรุดาเตะ ฮารุอิจิ ทำใหiบรรยากาศของสถานที่เหล9านี้ถูกบอกเล9าผ9านมุมมองของผูiเขียนอย9าง

ตรงไปตรงมา อีกทั้งเพราะระยะทางระหว9างแต9ละสถานที่ไม9ไกลกันมากทำใหiไดiรับความนิยมในการ

เดินเที่ยวชม  

4.2.1.2 สถานที่ทBองเที่ยวตามรอยในพื้นที่จังหวัดมิยาง ิ

สถานที่ท9องเที่ยวที่ไดiรับการนิยมในการท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิว  

คู9ตบฟ<าประทานนั้น อยู9ในพื้นที่เมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ ภูมิภาคโทโฮคุ แมiว9าสถานที่ท9องเที่ยว 

ตามรอยในจังหวัดนี้จะมีไม9มากเท9าในพื้นที่ของเมืองคารุไม แต9เมืองเซ็นไดก็ไดiรับความนิยมจาก 

แฟนคลับการ)ตูนเรื่องไฮคิวไม9แพiกัน เพราะนอกจากจะไดiท9องเที่ยวตามรอย ชมบรรยากาศที่เคย 

ไดiเห็นในการ)ตูนแลiวยังไดiเที่ยวชมความสวยงามของเมืองเซ็นไดอีกดiวย 

การเดินทางไปยังเมืองเซ็นไดนั้นทำไดiหลายวิธี ไม9ว9าจะเปUนสายการบินราคา

ประหยัดที ่รถไฟชินคันเซ็น และรถบัสจากโตเกียวถึงเมืองเซ็นไดไดiอย9างง9ายดาย 

จังหวัดมิยาง ิน ั ้นเปUนจังหวัดที ่ข ึ ้นช ื ่อเร ื ่องการท9องเที ่ยวเช ิงธรรมชาติ  

แต9การท9องเที่ยวตามรอยก็เปUนที่นิยมไม9แพiกัน เนื่องจากมีหลายครั้งที่จังหวัดมิยางิถูกใชiเปUนตiนแบบ

ของสถานที่ในภาพยนตร)หรืออานิเมะ ทำใหiมิยางิค9อยๆเปUนที่รูiจักในชาวต9างชาติมากขึ้น ไม9ใช9เพียงแค9
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ในการ)ตูนเรื่องไฮคิวเท9านั้น แต9ยังรวมไปถึง การ)ตูนแฟนตาซีเรื่องมหาเวทผนึกมาร และการ)ตูนกีฬา

ยิมนาสติกลีลาเรื่อง Backflip!! ที่ตัวเอกในเรื่องใชiชีวิตอยู9ในพื้นที่จังหวัดมิยางิดiวยเช9นกนั 

สถานที่ที่ไดiรับความนิยมในการท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<า

ประทานในเมืองเซ็นไดi จังหวัดมิยางินั้นมีทั้งโรงยิมและโรงเรียนที่ถูกใชiเปUนตiนแบบของโรงเรียน 

ในเรื่อง ไดiแก9  

1) คาเมอิ อารีนBา เซ็นได (Kamei Arena Sendai) หรือโรงยิมประจำเมือง

เซ็นได ที่ในเรื ่องเปUนสถานที่ทำการแข9งขันกีฬาวอลเลย)บอลระดับมัธยมปลายของจังหวัดมิยางิ  

ซึ่งสถานที่จริงนั้นเปUนโรงยิมขนาดใหญ9ที่ไดiรับการออกแบบและตกแต9งอย9างสวยงาม และพรiอม 

ไปดiวยอุปกรณ)และสถานที่สำหรับทำการแข9งขันกีฬาหลากหลายชนิด   

2) โรงเรียนโทโฮคุ อินเตอร-เนชันแนล (Tohoku International School) 

นอกจากโรงยิมประจำเมืองเซ็นไดแลiว อีกหนึ่งสถานที่ที่แฟนคลับการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน

ม ักจะไปเย ี ่ยมชม ค ือ โรงเร ียนโทโฮค ุ  อ ินเตอร ) เนช ันแนล โรงเร ียนที่ เป Uนต iนแบบของ 

โรงเรียนชิราโทริซาวะ ทีมเก9งประจำจังหวัดมิยางิ ที่มีอุชิจิมะ วากะโทชิ ตัวแทนทีมชาติรุ9นเยาวชน

เปUนกัปตันทีม แมiว9าจะไม9สามารถเขiาไปเยี่ยมชมภายในโรงเรียนไดiเนื่องจากเปUนโรงเรียนที่มีการทำ

การเรียนการสอนอยู9จริง แต9กลุ9มแฟนคลับทีมโรงเรียนชิราโทริซาวะ ก็นิยมไปถ9ายรูปบรรยากาศ 

รอบ ๆ โรงเรียนกันไม9นiอย   
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แมiสถานที่ท9องเที่ยวตามรอยในพื้นที่เมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ จะมีไม9มากนัก 

แต9เมืองนี้ก็มีความสำคัญสำหรับแฟนคลับของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานในแง9ความรูiสึก 

เนื่องจากสถานที่ที่ปรากฏในเรื่อง ทั้งโรงยิมประจำเมืองเซ็นได และโรงเรียนชิราโทริซาวะ เปUนสถานที่

ที่มีส9วนทำใหiสองตัวละครหลักของเรื่องอย9างฮินาตะ โชโย และคาเงยามะ โทบิโอะ ไดiพัฒนาตนเอง

และกiาวขiามขีดจำกัดของตนเอง ดังนั้น การเดินทางไปท9องเที่ยวที่เมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ จึงยังคง

เปUนที่นิยมเปUนอย9างมาก 

4.1.2.3 สถานที่ทBองเที่ยวตามรอยการ-ตูนในพื้นที่โตเกียว 

โตเกียว เมืองหลวงของประเทศญี่ปุFน เปUนเสมือนศูนย)กลางการท9องเที่ยว 

ของประเทศ ในแต9ละปWมีนักท9องเที่ยวเดินทางไปท9องเที่ยวในโตเกียวหลายลiานคน ในกรณีของ 

การท9องเที ่ยวตามรอยโตเกียวก็ไดiรับความนิยมเปUนอย9างมากเช9นกัน เนื ่องจากสถานที ่ต9าง ๆ  

ในโตเกียวมักจะถูกใชiเปUนตiนแบบของสถานที่ในการ)ตูนหรือภาพยนตร)แทบทุกเรื่องที่มีการดำเนิน

เรื่องอยู9ในประเทศญี่ปุ Fน ทำใหiสถานที่เหล9านั้นไดiรับความนิยมในหมู9นักท9องเที่ยวไปโดยปริยาย  

ในกรณีของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานนั้น สถานที่ที่ไดiรับความนิยมในการท9องเที่ยวตามรอย 
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จะอยู9ในลักษณะของสนามกีฬาขนาดใหญ9ของประเทศ และพื้นที่ที่นักกีฬาตัวแทนเยาวชนทีมชาติใชi

ในการเขiาค9ายฝ กซiอม ไดiแก9 

1) ศูนย-ก ีฬาในรBมโตเกียว (Tokyo Metropolitan Gymnasium) เปUน

สถานที่ที่ถูกใชiเปUนสถานที่แข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยมปลายระดับประเทศทั้งในเรื่องและในการ

แข9งขันที่มีการจัดขึ้นจริงในทุกปW และไม9เพียงแค9การแข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยมเท9านั้น แต9ศูนย)

กีฬาในร9มแห9งนี ้ถูกใชiเปUนสถานที่จัดการแข9งขันในรายการอื่น ๆ ดiวย ไม9ว9าจะเปUน การแข9งขัน

วอลเลย)บอลเนชั ่นลีค (VNL) การแข9งขันวอลเลย)บอลชิงแชมป¹โลก (World Championships)  

หรือการแข9งขันกีฬาโอลิมป�ก 2020 ที ่จัดขึ ้นที ่โตเกียว ก็ใชiศูนย)กีฬาในร9มแห9งนี ้ในการจัดการ

แข9งขัน     

2) อายิโนะโมโตะ เทรนนิ ่ง เซนเตอร- (Ajinomoto Training Center)  

เปUนสถานที่ที่คาเงยามะ โทบิโอะ ตัวละครหลักของเรื่องไดiเขiาร9วมค9ายฝ กซiอมนักกีฬาวอลเลย)บอล

เยาวชนทีมชาติ รุ9นอายุไม9เกิน 19 ปW ซึ่งในสถานที่จริงศูนย)ฝ กแห9งนี้เปUนสถานที่ที่ถูกใชiเปUนสถานที่

ฝ กซiอมของนักกีฬาวอลเลย)บอลทีมชาติญี่ปุFน ทำใหiไม9อนุญาตใหiบุคคลภายนอกที่ไม9มีส9วนเกี่ยวขiอง

เขiาชม 
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4.2.2 การทBองเที่ยวเพื่อเข0ารBวมกิจกรรมพิเศษ 

การ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานไม9เพียงแค9มีอิทธิพลในดiานการท9องเที่ยวตามรอย

เท9านั้น แต9ยังมีการท9องเที่ยวเพื่อเขiาร9วมกิจกรรมพิเศษของการ)ตูนที่จัดขึ้นเปUนประจำ ก็ส9งผลต9อ 

การตัดสินใจเดินทางไปท9องเที่ยวที่ประเทศญี่ปุFนเช9นกัน โดยจากการศึกษาและรวบรวมขiอมูลจาก

เว็บไซต)ต9าง ๆ พบว9า มีแฟนคลับการ)ตูนเรื่องนี้ไม9นiอยที่เดินทางไปท9องเที่ยวที่ประเทศญี่ปุFนไม9เพียง

เพื ่อการท9องเที ่ยวตามรอยเท9านั ้น แต9ยังใหiความสนใจการเขiาร9วมกิจกรรมพิเศษเหล9านี ้ดiวย  

ตัวอย9างกิจกรรมพิเศษที่เปUนที่พูดถึง ไดiแก9 

1) กิจกรรม Haikyuu to the Top Cafe  เปUนกิจกรรมที่การ)ตูนเรื่องไฮคิว 

คู9ตบฟ<าประทาน ร9วมกับ Animate Cafe รiานคาเฟFอานิเมะเพื่อจัดกิจกรรมพิเศษสำหรับการ)ตูน

เรื่องไฮคิวโดยเฉพาะ โดยกิจกรรมนี้จัดขึ้นเมื่อวันที่ 19 กุมภาพันธ)  2563 ถึงวันที่ 17 มีนาคม 2563 

ที่ผ9านมา ที ่Animate Cafe เมืองเซ็นได และเมืองนาโกย9า 
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ภายในรiานมีการตกแต9งดiวยภาพโปสเตอร)และธงประดับพิเศษจากการ)ตูน

เรื่องไฮคิว มีของที่ระริกพิเศษที่จัดทำขึ้นเพื่อกิจกรรมนี้เท9านั้นวางขาย และสิ่งที่เปUนที่สนใจมากที่สุด 

คือมีอาหาร ขนมหวาน และเครื่องดื่มพิเศษที่จัดทำขึ้นโดยมีตัวละครในเรื่อง และสถานการณ)ในเรื่อง

เปUนแรงบันดาลใจขาย ซึ่งหากสั่งขนมหวานและเครื่องดื่มเหล9านั้นจะไดiรับของรางวัลพิเศษฟรีอีกดiวย 

(Yuxi, 2020, ออนไลน))  

2)  เทศกาลไฮคิวที่ชิบูยBา  เปUนกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อจุดประสงค)การโฆษณา

การ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน จัดขึ้นในช9วงเดือนธันวาคมของปW พ.ศ. 2559 โดยจะมีการขึ้นป<าย

โฆษณาขนาดใหญ9ทั่วสถานีรถไฟฟ<าใตiดินชิบูย9า และบริเวณใจกลางย9านการคiาชิบูย9า โดยกิจกรรมนี้ 

ไม9เพียงเปUนกิจกรรมการโฆษณาของการ)ตูนเท9านั้น แต9ยังมีการร9วมมือกับนักกีฬาวอลเลย)บอลทีมชาติ

ญี ่ปุ Fนชื ่อดัง ยานางิดะ มาซาฮิโระ มาร9วมเปUนส9วนหนึ่งในการโฆษณาในครั ้งนี ้ดiวย โดยการขึ้น 

ป<ายโฆษณาที่ปรากฏภาพของ ฮินาตะ โชโย และ ยานางิดะ มาซาฮิโระ กระโดดขึ้นตบลูกคู9กัน 
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นอกจากกิจกรรมในครั ้งนี ้แลiว ยังมีกิจกรรมการโฆษณาดiวยการขึ ้นป<าย

โฆษณาขนาดใหญ9ของการ)ตูนเรื่องไฮคิวจัดขึ้นเปUนประจำแทบทุกปW ในสถานที่ต9าง ๆ ทั่วประเทศญี่ปุFน 

ไม9ว9าจะเปUน บริเวณสถานีรถไฟฟ<าใตiดินชินจูกุ ในโตเกียว สถานีรถไฟฟ<าใตiดินในจังหวัดฮอกไกโด 

สถานีรถไฟฟ<าใตiดินจังหวัดมิยางิ สถานีรถไฟฟ<าใตiดินจังหวัดไอจิ สถานีรถไฟฟ<าใตiดินจังหวัดโอซากiา 

เปUนตiน ซึ่งในทุกครั้งที่มีการจัดกิจกรรมนี้ขึ้น จะไดiรับความสนใจจากแฟนคลับการ)ตูนเรื่องนี้เปUนอย9าง

มาก เกิดเปUนกระแสการบอกต9อและการนำเอารูปถ9ายกิจกรรมมาเผยแพร9บนอินเทอร)เน็ตมากมาย    

3) กิจกรรม The Haikyuu!! Exhibition in Sendai เปUนงานจัดแสดงภาพ

ของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน โดยจะใหiความสำคัญกับตัวละครเปUนพิเศษดiวยการจัดแสดง

ภาพตัวละครที่สำคัญขนาดเท9าคนจริง จัดขึ้นในช9วงปW พ.ศ. 2561 ที่สนามกีฬา คาเมอิ อารีน9า เซ็นได 

ที่เมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ สถานที่ตiนแบบของสนามกีฬาที่ใชiจัดการแข9งขันวอลเลย)บอลในเรื่อง  

และยังจัดบริเวณเช็กพiอยในจุดที่ในเนื้อเรื ่องเกิดเหตุการณ)สำคัญขึ้น เพื่อใหiผู iเขiาร9วมไดiสัมผัส

บรรยากาศดiวยตนเองอีกดiวย   
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ในช9วงเวลาเดียวกัน ที ่ศูนย)การคiา Vlandome Ichibancho ศูนย)การคiา

ขนาดใหญ9ของเมืองเซนได ไดiมีการจัดแสดงและจำหน9ายสินคiาของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน

เพื่อใหiสอดคลiองกับกิจกรรมที่จัดขึ้นที่คาเมอ ิอารีน9า อีกดiวย  

4.2.3 อิทธิพลด0านอื่น ๆ 

จากการศึกษาพบว9า การ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานไม9เพียงแค9มีอิทธิพลที่ส9งเสริม

การท9องเที่ยวเท9านั้น แต9ยังมีอิทธิพลส9งผลต9อเรื่องอื่น ๆ ที่ก9อใหiเกิดประโยชน)ในดiานรายไดiและ

ชื่อเสียงใหiกับประเทศญี่ปุFนอีกมากมาย ไดiแก9 

4.2.3.1 ด0านเศรษฐกิจ  

การ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานมีอิทธิพลในดiานเศรษฐกิจไม9เพียงแค9จาก

รายไดiจากยอดขายของมังงะ ยอดการเขiาชมอานิเมะ และการท9องเที่ยวเท9านั้น แต9สินคiาจากการ)ตูน 

ก็เปUนอีกหนึ่งปyจจัยที่ก9อใหiเกิดรายไดiต9อประเทศญี่ปุFนไม9นiอย ซึ่งสินคiาเหล9านี้จะวางขายในช9วงที่มี 

การออกอากาศภาคใหม9ของอานิเมะ ช9วงที่มีกิจกรรมพิเศษ และวางขายในรiานอานิเมท (Animate) 

ซึ่งเปUนรiานขายสินคiาการ)ตูนชื่อดังของญี่ปุFนที่มีสาขากระจายอยู9ทั่วประเทศ และเปUนสถานที่ที่แฟน

การ)ตูนมักจะแวะไปเมื่อมีโอกาสไดiไปท9องเที่ยวที่ญี่ปFุนเพื่อซื้อสินคiาการ)ตูนเปUนที่ระลึก นอกจาก 

การวางขายในรiานแลiวยังเป�ดขายผ9านเว็บไซต)ดiวย ซึ่งแฟนการ)ตูนชาวไทยและต9างชาติมักจะนิยม

วิธีการสั่งซื้อผ9านเว็บไซต) โดยจะใชiบริการชิปป��ง หรือรiานคiาที่รับซื้อสินคiาจากต9างประเทศที่จะเห็นไดi

ทั่วไปบนอินเทอร)เน็ต เปUนตัวกลางในการสั่งซื้อและจัดส9งสินคiาจากประเทศญี่ปFุนมายังปลายทาง 

เนื่องจากเว็บไซต)ที ่จัดจำหน9ายไม9รองรับคำสั่งซื ้อจากต9างประเทศ (ภาพที่ 5.54)  แต9ถึงแมiจะมี

อุปสรรคในกรรมวิธีการซื้อ แต9สินคiาจากการ)ตูนเหล9านี้ก็ไดiรับความนิยมเสมอมา  
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	 สินคiาจะไดiรับการออกแบบมาใหiอยู9ในรูปลักษณ)ที่ดูน9ารัก น9าสะสม ซึ่งจะ

อยู9ในรูปแบบตุ³กตา พวงกุญแจ หรือเนนโดรอยด)  เปUนตiน (ภาพที่ 4.55) สินคiาที่ไดiรับความนิยมจะมี

การทำออกมาขายใหม9อยู9เรื่อย ๆ แต9ในบางครั้งสินคiาบางชนิดที่จัดทำขึ้นในกรณีพิเศษ มีปริมาณนiอย 

แต9ไดiรับความนิยมสูงราคาจะเพิ่มสูงขึ้นมาก เช9น โนรุโคโคริน โออิคาวะใส9ชุดตiนไมi ที่ทำขึ้นเนื่องในวัน

เกิดของตัวละครที่ไดiรับความนิยมอย9างมากจนทำใหiราคาพุ9งสูงขึ้นไปถึงตั้งแต9 1,000 ถึง 10,000 

บาทจากราคาปกติประมาณ 400 บาท (ภาพที่ 4.56)  
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4.2.3.2 ด0านดนตร ี

อิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ในดiานดนตรีอยู9ในรูปแบบ

ของเพลงประกอบอานิเมะ ที่มีลักษณะคลiายคลึงกับอานิเมะทั่วไปคือ เพลงอานิเมะมักจะไดiรับความ

นิยมในหมู9แฟนการ)ตูน และศิลป�นเจiาของผลงานเพลงเหล9านั ้นจะไดiรับความนิยมเพิ ่มมากขึ้น 

ตามไปดiวย ไม9ว9าจะเปUน ในดiานยอดเขiาชมมิวสิกวิดีโอบนยูทูป ยอดฟyงเพลงบนแพลตฟอร)มฟyงเพลง

ต9าง ๆ และยอดผูiเขiาชมคอนเสิร)ตดiวย แต9เพลงอานิเมะของการ)ตูนเรื่องไฮคิว มีอิทธิพลในระดับ

นานาชาติมากกว9านั ้น เนื ่องจากเพลงอานิเมะถูกนำไปใชiเปUนเพลงประกอบการแข9งขันกีฬา

วอลเลย)บอลระดับนานาชาติที่จัดขึ้นนับตั้งแต9ปW พ.ศ. 2560 เปUนตiนมา ไม9ว9าจะเปUนในการแข9งขัน 

วอลเลย)บอลเนชั่นลีค (VNL)  การแข9งขันกีฬาวอลเลย)บอลชิงแชมป¹โลก (World’s Championships) 

และในการแข9งขันกีฬาโอลิมป�ก โตเกียว 2020 ที่ผ9านมา เพลงอานิเมะของการ)ตูนเรื่องไฮคิวก็ถูกใชi

เปUนเพลงประกอบการแข9งขัน ดiวยเพลง Imagination ของศิลป�น SPYAIR ในทุกเกมการแข9งขันของ

ทีมชาติญี่ปุFน (Nick Valdez, 2021, ออนไลน)) 

4.2.3.3 ด0านความนิยมกีฬาวอลเลย-บอลญี่ปุYน 

อิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิวที่ส9งผลใหiเกิดความนิยมกีฬาวอลเลย)บอลญี่ปุFน

นั้นเริ่มมีกระแสนับตั้งแต9การวางขายของมังงะสืบเนื่องมาจนถึงช9วงที่มีการฉายของอานิเมะ แต9ในไทย

เร ิ ่มม ีกระแสในช9วงปW พ.ศ. 2564 ท ี ่ เร ิ ่มม ีการพูดถ ึงน ักก ีฬาวอลเลย )บอลญี ่ป ุ Fนในเช ิงของ 

การเปรียบเทียบกับตัวการ)ตูน ทำใหiเกิดกระแสความสนใจในความสามารถของนักกีฬาวอลเลย)บอล

สัญชาติญี่ปุFน การแข9งขันวอลเลย)บอลในประเทศญี่ปุFนทั้งในระดับมัธยม มหาวิทยาลัย ระดับสโมสร 

และในการแข9งขันระดับนานาชาติมากขึ้น	 

ตัวอย9างโพสต)ที่เกี ่ยวกับนักกีฬาวอลเลย)บอลญี่ปุFนที่ไดiรับความสนใจเปUน

จำนวนมากบนแพลตฟอร)มทวิตเตอร)     
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ตัวอย9างนักกีฬาวอลเลย)บอลญี่ปุFนที่ไดiรับความนิยมสูงและเปUนที่สนใจในกลุ9ม

แฟนคลับการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ไดiแก9 ยานางิดะ มาซาฮิโระ (ภาพที่ 4.58 ก) นิชิดะ ยูจ ิ

(ภาพที่ 4.58 ข) อิชิคาวะ ยูก ิ(ภาพที่ 5.58 ค) ทาคาฮาช ิรัน (ภาพที่ 5.58 ง ), อตสึกะ ทัตสึโนร ิ

(ภาพที่ 5.58 จ)  มิยาอุระ เคนโตะ (ภาพที่ 5.58 ฉ)  

 นอกจากกระแสที่เกิดจากแฟนคลับแลiวการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน

ยังเคยร9วมมือกับ การแข9งขันวอลเลย)บอลระดับอาชีพของประเทศญี่ปุFน  (V.Leaque) จัดกิจกรรม 

การโฆษณาทั้งกีฬาวอลเลย)บอลและการ)ตูนเรื่องไฮคิวร9วมกันหลายครั้ง ทั้งในรูปแบบของการขึ้น 

ป<ายโฆษณาคู9ระหว9างตัวละครจากการ)ตูนและนักกีฬาวอลเลย)บอลทีมชาติญี่ปุFน (ภาพที่ 4.51 ซiาย) 

การจัดทำภาพมังงะฉบับพิเศษที่มีตัวละครจากการ)ตูนและนักกีฬาวอลเลย)บอลทีมชาติญี่ปุFนตัวจริง

เล9นวอลเลย)บอลร9วมกัน (ภาพที่ 4. 59) ออกมา    
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อีกหนึ่งกิจกรรมที่เปUนกระแสอย9างมากทั้งในกลุ9มแฟนคลับกีฬาวอลเลย)บอล 

และกลุ9มแฟนคลับการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานในญี่ปุFนและต9างประเทศ คือการร9วมมือกันกับ

ลีควอลเลย)บอลญี่ปุFนจัดการแข9งขันวอลเลย)บอลโดยใชiนักกีฬาวอลเลย)บอลมืออาชีพในสังกัดของ 

V.Leaque มาทำการแข9งขันในนามของทีม SCHWEIDEN ADLER และ ทีม MSBY BLACK JACKAL 

สองสโมสรท ี ่ปรากฏในเร ื ่อง ในก ิจกรรม Haikyuu!! X V.Leaque Special Match in Sendai  

ที่คาเมอ ิอารีน9า เซ็นได เมืองเซ็นได จังหวัดมิยาง ิเมื่อวันที ่16 สิงหาคม พ.ศ. 2563 

กิจกรรมในครั้งนี้มีนักกีฬาวอลเลย)บอลมืออาชีพเขiาร9วมกว9า 20 คน จาก 10 

ทีมในสังกัดของ V.Leaque แมiว9ากิจกรรมนี้จะจัดขึ้นในรูปแบบการถ9ายทอดไม9มีการเป�ดขายบัตร 

ใหiแฟนคลับเขiาไปชมการแข9งขันในสนามไดiเนื่องจากสถานการณ)การระบาดของเชื้อไวรัสโควิด 19  

แต9ก็มีแฟนคลบัเขiาชมการแข9งขันในครั้งนี้ผ9านช9องทางออนไลน)นับแสนครั้ง (FIVB, 2020, ออนไลน))	 
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บทที่ 5 

สรุปผลและอภิปรายผลการศึกษา 

จากการศึกษาเรื่องอิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน ที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวใน

ประเทศญี่ปุFน ผูiวิจัยไดiศึกษานโยบายอำนาจละมุนในดiานสื่อบันเทิงของประเทศญี่ปุFนที่มีผลนำไปสู9

ประโยชน)ในดiานการท9องเที ่ยวของประเทศญี ่ป ุ Fน และศึกษาบทบาทของการ)ตูนเรื ่อง ไฮคิว  

คู9ตบฟ<าประทาน ที่ส9งเสริมใหiเกิดการท9องเที่ยวภายในประเทศญี่ปุFน จากขiอมูลระดับทุติยภูมิจาก

เอกสารงานวิจัย บทความ หนังสือ และขiอมูลบนเว็บไซต)ต9าง ๆ ไดiขiอสรุปดังนี ้

 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

5.1.1 นโยบายอำนาจละมุนดiานสื่อบันเทิงของประเทศญี่ปุFนที่มีผลนำไปสู9ประโยชน)ในดiาน

การท9องเที่ยวของประเทศญี่ปุFน 

จากการศึกษาพบว9า นโยบายอำนาจละมุนของประเทศญี่ปุFนดำเนินอยู9ภายใตiชื่อ 

นโยบาย Cool Japan เปUนนโยบายที่มีวัตถุประสงค)เพื่อการขยายอำนาจของญี่ปุFนในสังคมโลกโดยใชi

สินคiาทางวัฒนธรรมเปUนเครื่องมือ ก9อใหiเกิดกระแสความนิยมญี่ปุFน และเพื่อกระตุiนเศรษฐกิจของ

ประเทศญี่ปุFนที่ซบเซา เริ่มมีการดำเนินนโยบายมาตั้งแต9ปW พ.ศ. 2545 ภายใตiการดูแลของกระทรวง

เศรษฐกิจการคiาและอุตสาหกรรม (METI) ก9อนจะพัฒนามาเปUนนโยบาย Cool Japan อย9างจริงจัง

ในช9วงยุครัฐบาลนายกรัฐมนตรีชินโซ อาเบะ โดยนโยบาย Cool Japan ดำเนินนโยบายเพื่อมุ9งเนiนใหi

ชาวต9างชาติเกิดความสนใจในวัฒนธรรมของญี่ปุFน และเดินทางเขiามาท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน ซึ่ง

สื่อบันเทิง เปUนหนึ่งในสินคiาทางวัฒนธรรมที่ถูกนำมาใชiในการกระตุiนวัตถุประสงค)เหล9านั้น เนื่องจาก

ประเทศญี่ปุFนเปUนหนึ่งในประเทศที่มีอุตสาหกรรมสื่อบันเทิงที่เขiมแข็ง หลากหลาย และมีเอกลักษณ)

โดดเด9นที่สุดประเทศหนึ่ง โดยสื่อบันเทิงที่ไดiรับความสนใจในฐานะสินคiาทางวัฒนธรรมไดiแก9 ดนตรี 

ภาพยนตร) ละคร มังงะและอานิเมะ และรายการวาไรตี้ เปUนตiน ซึ่งสินคiาทางวัฒนธรรมเหล9านี้มี

อิทธิพลส9งเสริมใหiเกิดการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนไดiในหลากหลายรูปแบบ ไดiแก9 การท9องเที่ยวเพื่อ

เขiาร9วมคอนเสิร)ต การท9องเที่ยวตามรอย และการท9องเที่ยวเพื่อเขiาร9วมกิจกรรมพิเศษ อีกทั้งยัง 

มีอิทธิพลในการส9งเสริมกระแสความนิยมญี่ปุFนใหiเพิ่มขึ้นอีกดiวย 

5.1.2 บทบาทของการ)ตูนเรื ่อง ไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทาน ที่ส9งเสริมใหiเกิดการท9องเที่ยว

ภายในประเทศญี่ปุFน 

จากการศึกษาพบว9าอิทธิพลของการ)ตูนเรื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทาน มีผลใน 

การส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนเปUนอย9างมาก แมiจะไม9ไดiมีการสนับสนุนจากรัฐบาลอย9าง

ชัดเจน แต9ก็ยังไดiรับความสนใจในหมู9นักท9องเที่ยวเสมอมา และนับไดiว9าการท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูน
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เรื่องนี้เปUนไปตามวัตถุประสงค)ของนโยบาย Cool Japan ที่มุ9งเนiนการดึงดูดนักท9องเที่ยวชาวต9างชาติ

ใหiเดินทางเขiามาท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนโดยการใชiประโยชน)จากสื่อบันเทิง ซึ่งอิทธิพลต9อการ

ท9องเที ่ยวของการ)ต ูนเร ื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทานอยู 9ในรูปแบบของการท9องเที ่ยวตามรอย  

และการท9องเที่ยวเพื่อเขiาร9วมกิจกรรมพิเศษ โดยมีพื้นที่ที่ไดiรับความนิยมในการท9องเที่ยวประจายตัว

อยู9ใน 3 จังหวัดในประเทศญี่ปุFน ไดiแก9 จังหวัดอิวาเตะ ในพื้นที่เมืองคารุไม จังหวัดมิยางิ ในพื้นที่เมือง

เซ็นได และโตเกียว  

5.1.2.1 สถานที ่ท9องเที่ยวที ่ไดiรับความนิยมในพื ้นที ่เมืองคารุไม จังหวัดมิยางิ 

โดยมากเปUนสถานที่ท9องเที่ยวในลักษณะของสถานที่ที่เปUนตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏในเรื่อง ซึ่ง

ประกอบไปดiวย รiานขายเครื ่องใชiไฟฟ<าฮาเซคาวะ ตiนแบบของรiานขายเครื ่องใชiไฟฟ<าในเรื ่อง  

ทาเคซาวะสโตร) ตiนแบบของชิมาดะมาร)ท รiานคาเนดะตiนแบบของรiายขายของชำในเรื่อง โรงเรียน 

คารุไมตiนแบบของโรงเรียนคาราสึโนะ และโรงยิมประจำเมืองคารุไม ตiนแบบของโรงยิมประจำเมือง

ในเรื่อง และมีบางส9วนที่เปUนสถานที่สำคัญที่มีความเกี่ยวขiองกับผูiเขียนการ)ตูน และเปUนสถานที่ที่ถูก

สรiางขึ้นเพื่อรองรับนักท9องเที่ยวที่ตiองการเดินทางมาเพื่อท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องนี้โดยเฉพาะ 

นั่นคือ โอบาไนเรียวกัง ที่พักที่ตกแต9งดiวยตีมของการ)ตูน และฟุรุดาเตะเซอิเมน รiานขายราเมงของ

ครอบครัวฟุรุดาเตะ ฮารุอิจิ ผูiเขียนการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน 

5.1.2.2 สถานที ่ท9องเที ่ยวที ่ไดiรับความนิยมในพื ้นที ่เมืองเซ็นได จังหวัดมิยางิ  

ซึ่งสถานที่ท9องเที่ยวทั้งหมดเปUนสถานที่ท9องเที่ยวในลักษณะสถานที่ที่เปUนตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏ

ในเรื่อง ไดiแก9 คาเมอิ อารีน9า เซ็นได ตiนแบบของโรงยิมประจำเมืองเซ็นไดในเรื่อง และโรงเรียนโทโฮคุ 

อินเตอร)เนชันแนล ตiนแบบของโรงเรียนชิราโทริซาวะ  

5.1.2.3 สถานที่ท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยมในพื้นที่โตเกียว เปUนสถานที่ท9องเที่ยวใน

ลักษณะของสถานที่ที่เปUนตiนแบบของสถานที่ที่ปรากฏในเรื่อง ไดiแก9 ศูนย)กีฬาในร9มโตเกียว ตiนแบบ

ของศูนย)กีฬาที่ใชiเปUนสถานที่แข9งขันฮารุโคในเรื่อง และอายิโนะโมโตะ เทรนนิ่งเซนเตอร) สถานที่

ตiนแบบของศูนย)ฝ กซiอมของนักกีฬาทีมชาติในเรื่อง 

การ)ตูนเรื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทานยังมีอิทธิพลในการส9งเสริมการท9องเที่ยวใน

ลักษณะของการท9องเที่ยวเพื่อเขiาร9วมกิจกรรมพิเศษดiวย โดยเปUนกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อการโฆษณาและ

ประชาสัมพันธ)เปUนหลัก ซึ่งจะมีทั้งกิจรรมในรูปแบบของคาเฟF นิทรรศการ และการขึ้นป<ายโฆษณา

ตามสถานที่ต9าง ๆ เปUนตiน 

นอกจากนี้การ)ตูนเรื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทานยังมีอิทธิพลในดiานอื ่น ๆ ที ่เปUน

ประโยชน)ต9อประเทศญี่ปุFนเช9นกัน ไม9ว9าจะเปUน การขายสินคiาของการ)ตูนที่ไดiรับความนิยมทั้งจากใน

กลุ9มคนญี่ปุFนเองและในกลุ9มชาวต9างชาติ การที่เพลงประกอบอานิเมะกระจายความนิยมออกไปในวง

กวiางและไดiรับการยอมรับในวงการกีฬาจนถูกเลือกไปเป�ดเปUนเพลงขั้นเวลาในการแข9งขันกีฬา
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โอลิมป�กโตเกียว 2020 และการที ่กระแสความนิยมกีฬาวอลเลย)บอลญี่ปุ Fนเพิ ่มสูงขึ ้น นักกีฬา

วอลเลย)บอลทีมชาติญี่ปุFนไดiรับความนิยมเพิ่มขึ้นในกลุ9มแฟนการ)ตูนเรื่องนี้ ทั้งหมดนี้ลiวนเปUนผลมา

จากอิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานทั้งสิ้น 

 

5.2 อภิปรายผลการศึกษา 

 อิทธิพลของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานที่ส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFนที่

โดยมากอยู9ในรูปแบบของการท9องเที่ยวตามรอยเพื่อเยี่ยมชมสถานที่ที่ปรากฏในเรื่องนั้นเปUนไปตาม

งานวิจ ัยของ ปyณฑ)ชนิต นันตติก ุล (2561) ที่ศ ึกษาเร ื ่องการท9องเที ่ยวตามรอยภาพยนตร)  

จากกรณีศึกษาภาพยนตร)เรื่องแฟนเดย) แฟนกันแค9วันเดียว ที่กล9าวไวiว9า การชมภาพยนตร)สามารถทำ

ใหiผูiชมรูiสึกร9วม มีผลต9อการรับรูiภาพลักษณ)ของสถานที่ท9องเที่ยวต9าง ๆ ที่ปรากฏในเรื่อง ที่มีผลต9อ

การตัดสินใจท9องเที่ยวตามรอย ซึ่งการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานมีการถ9ายทอดภาพของสถานที่ 

ต9าง ๆ ไวiอย9างชัดเจน สมจริง ผนวกรวมกับการดำเนินเรื่องที่สามารถดึงใหiผูiชมมีอารมณ)ร9วมใน 

เนื้อเรื่องไดi ทำใหiเกิดเปUนความรูiสึกร9วมระหว9างผูiชม ตัวละคร สถานการณ) และสถานที่ ซึ่งเปUนปyจจัย

ที่ทำใหiตัดสินใจท9องเที่ยวตามรอยขึ้นไดi อีกทั้งการที่การท9องเที่ยวในรูปแบบการท9องเที่ยวตามรอยนี้

ไดiรับความนิยมในกลุ9มแฟนการ)ตูนนั้น เปUนไปตามที่ ปรีดิ์ปณต นัยนะแพทย) กล9าวไวiในบทความที่มี

ชื ่อว9า สื ่อบันเทิงไม9ไรiสาระ : วิธีที ่ญี ่ปุ Fนชวนเราไปเที ่ยวดiวยอนิเมะ / หนัง /เกม (2559) ที ่ว9า 

การท9องเที่ยวตามรอยอานิเมะนั้นเปUนวัฒนธรรมหนึ่งในกลุ9มของแฟนคลับการ)ตูนญี่ปุFนที่เรียกตัวเอง

ว9า “โอตาคุ” ซึ่งการท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานนั้นก็ไดiรับความนิยมในกลุ9ม

แฟนคลับการ)ตูนเปUนส9วนใหญ9 เนื่องจากสถานที่ท9องเที่ยวที่ไดiรับความนิยมในการท9องเที่ยวตามรอย

การ)ตูนเรื่องนี้ โดยมากไม9ใช9สถานที่ที่จะไดiรับความสนใจเดินทางไปท9องเที่ยวหากไม9ไดiรู iจักผ9าน

การ)ตูน ตัวอย9างเช9น เมืองคารุไม จังหวัดอิวาเตะ ที่ก9อนการออกอากาศของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<า

ประทาน ไม9ไดiเปUนที่รูiจักในฐานะสถานที่ท9องเที่ยว แต9หลังจากการออกอากาศกลับไดiรับความนิยม

มากขึ้นจนกลายเปUนสถานที่ท9องเที่ยวสำคัญ  

 ดังนั ้นจากการศึกษาเรื ่องอิทธิพลของการ)ตูนเรื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทานที ่ส 9งเสริม 

การท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน พบว9าสื่อบันเทิงประเภทการ)ตูนไม9ไดiเปUนเพียงสื่อเพื่อความบันเทิง

เท9านั้น แต9ยังมีนัยและอิทธิพลในดiานอื่น ๆ ซ9อนอยู9 ซึ่งสอดคลiองกับทฤษฎีอำนาจละมุนที่นำเอานัยที่

แฝงอยู9เหล9านี้มาใชiใหiเกิดประโยชน)ในดiานกิจการของประเทศ ผลจากการศึกษาในดiานต9าง ๆ ทีก่ล9าว

มาขiางตiนสามารถสรุปไดiว9า การ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทานเปUนหนึ่งในสื่อบันเทิงของญี่ปุFน

ประเภทมังงะและอานิเมะที ่สามารถส9งเสริมใหiเกิดการท9องเที ่ยวในประเทศญี ่ปุ Fนไดiอย9างมี

ประสิทธิภาพ 
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5.3 ข0อเสนอแนะ 

 5.3.1 ขiอเสนอแนะจากการวิจัย 

 จากการศึกษาพบว9าการ)ต ูนเร ื ่องไฮคิว คู 9ตบฟ<าประทานมีประสิทธิภาพใน 

การส9งเสริมการท9องเที่ยวในประเทศญี่ปุFน แต9ยังไม9ไดiรับการสนับสนุนจากรัฐบาลอย9างเปUนรูปธรรม 

กระแสความนิยมที่เกิดขึ้นเปUนผลมาจากการบอกต9อกันในกลุ9มแฟนคลับเท9านั้น หากภาครัฐบาลเขiา

มามีบทบาทในการสนับสนุนมากยิ่งขึ้นจะสามารถพัฒนาการท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องนี้ใหiยั่งยืน

และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังสามารถต9อยอดไปยังอุตสาหกรรมกีฬาวอลเลย)บอลในประเทศ

ญี่ปุFนไดiอีกดiวย 

5.3.2 ขiอจำกัดของการศึกษา  

 เนื่องจากการวิจัยนี้มีระยะเวลาในการดำเนินงานในช9วงที่มีการระบาดของไวรัส 

โควิด 19 ทำใหiแหล9งขiอมูลที่จำเปUนอย9างหiองสมุด ไม9สามารถเขiาถึงไดiอย9างเต็มที่ แหล9งขiอมูลหลักใน

การหาขiอมูลจึงเปUนอินเทอร)เน็ต ซึ ่งอาจมีขiอมูลในบางจุดที่ไม9สามารถหาขiอมูลอiางอิงไดiอย9าง

ครบถiวนสมบูรณ) อย9างไรก็ตาม ผู iวิจัยไดiทำการรวบรวมขiอมูล ตรวจสอบความน9าเชื ่อถือ และ

วิเคราะห)ขiอมูลอย9างละเอียดเพื่อใหiไดiมาซึ่งขiอมูลที่น9าเชื่อถือ สามารถนำมาใชiศึกษาและอiางอิงไดi

เทียบเท9ากับขiอมูลจากหiองสมุดเพื่อความครบถiวนและถูกตiองของขiอมูล  
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https://m.imdb.com/title/tt3398540/ 

ภาพที่ 4.24 ภาพ โปสเตอร)โฆษณานิทรรศการ Jujutsu Kaisen「呪術廻戦」 เขiาถึงเมื่อ 17  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจากhttps://twitter.com/parco_nagoya/status/142613 

7967710543875?s=21 

ภาพที่ 4.25 ภาพ รูปปy�นทองคำ Mikey เขiาถึงเมื่อ 17 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://www 

.online-station.net/anime/479008/ 
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ภาพที่ 4.26 ภาพ พิพิธภัณฑ) Gosho Aoyama เขiาถึงเมื่อ 17 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https: 

//www.dplusguide.com/2015/gosho-aoyama-manga-factory/ 

ภาพที่ 4.27 ภาพ บรรยากาศในงาน NIPPOMBASHI FESTA  เขiาถึงเมื่อ 17 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึง 

ไดiจาก https://manga.tokyo/report/nippombashi-street-festa-2016-event-

report/ 

ภาพที่ 4.28 ภาพ จุดพักรถอิจิฮายะ และภาพเซมเบi เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก  

https://fb.watch/bi-DRPWVQl/  

ภาพที่ 4.29 ภาพ จุดพักรถอุมิโอตารุ และภาพราเมงหอยลาย เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึง 

ไดiจาก https://fb.watch/bi-DRPWVQl/  

ภาพที่ 4.30 ภาพ แผนที่พื้นที่ที่ไดiรับความนิยมในการเดินท9องไปท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่อง 

ไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก Google Map 

ภาพที่ 4.31 ภาพ บรรยากาศภายในโอบาไนเรียวกัง เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก  

https://flic.kr/p/2ho67Yo  

ภาพภายในหiองพักที่ตกแต9งดiวยสินคiาของการ)ตูน เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดi 

จาก	https://flic.kr/p/2ho8FvT 

ภาพที่ 4.32 ภาพรiานขายเครื่องใชiไฟฟ<าฮาเซคาวะ เขiาถึงเมื่อ 19กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก  

https://flic.kr/p/QaTvs1  

ภาพของฮินาตะ โชโยที่หนiารiานขายเครื่องใชiไฟฟ<า เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดi 

จาก https://twitter.com/jxylor/status/1312102608497115137 

ภาพที่ 4.33 ภาพทาเคซาวะสโตร) เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://flic.kr 

/p/QdDKaF  

ภาพชิมาดะมาร)ท เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาดhttps://shorturl.asia/ 

JvjKm 

ภาพที่ 4.34 ภาพ รiานฟุรุดาเตะ เซอิเมน เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://flic. 

kr/p/RgDUPx  

ภาพบรรยากาศภายในรiาน เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://flic. 

kr/p/RgDTzi 

ภาพที่ 4.35 ภาพพื้นที่โล9งเลียบริมแม9น้ำยูกิยะ เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก  

https://flic.kr/p/RgE2Sk  

ภาพสองตัวละครจากทีมโรงเรียนเนโกะมะฝ กซiอมในสมัยเด็ก เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ)  

2565 เขiาถึงไดiจาก https://youtu.be/3d-XDEDELOQ 
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ภาพที่ 4.36 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพรiานคาเนดะ เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก  

https://flic.kr/p/QSYfyd  

ภาพรiานซากาโนะชิตะ เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl. 

asia/s3KoH 

ภาพที่ 4.37 ภาพโรงเรียนคารุไม เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://flic.kr/p/ 

QaTinu  

ภาพโรงเรียนคาราสึโนะ เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl 

.asia/aH5Vf 

ภาพที่ 4.38 ภาพโรงยิมของโรงเรียนคารุไมเขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก  

https://flic.kr/p/RgDPNR  

ภาพโรงยิมของโรงเรียนคาราสึโนะ เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก 

https://pin.it/wrfv2Xf 

ภาพที่ 4.39 ภาพโรงยิมประจำเมืองคารุไม เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https: 

//flic.kr/p/Rsp25X  

ภาพโรงยิมประจำเมือง เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก, https://shorturl. 

asia/WqwVQ 

ภาพที่ 4.40 ภาพ แผนที่สถานที่ท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิวในพื้นที่เมืองคารุไม เขiาถึงเมื่อ 22  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก Google map 

ภาพที่ 4.41 ภาพคาเมอิ เซ็นได อารีน9า เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https:// 

shorturl.asia/2sJSl  

ภาพโรงยิมประจำเมือง เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl 

.asia/2sJSl 

ภาพที่ 4.42 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพบรรยากาศภายในคาเมอิ เซ็นได อารีน9าเขiาถึงเมื่อ 19  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก http://www.fivb.org/visasp/ShowImage 

.aspx?No=200631685  

ภาพบรรยากาศภายในโรงยิมประจำเมือง เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก  

https://shorturl.asia/VYRrD 

ภาพที่ 4.43 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพโรงเรียนโทโฮคุ อินเตอร)เนชันแนล เขiาถึงเมื่อ 19  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia/8NtOX 

ภาพโรงเรียนชิราโทริซาวะ เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก	การ์ตูนเรื่อง	ไฮคิว		
คู่ตบฟ้าประทาน 
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ภาพที่ 4.44 ภาพแผนที่สถานที่ท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิวในพื้นที่เมืองเซนได เขiาถึงเมื่อ 22  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก Google map 

ภาพที่ 4.45 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพศูนย)กีฬาในร9มโตเกียว เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565  

เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia/PWkhA 

ภาพจากในเรื่อง เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl. 

asia/dwC5i 

ภาพที่ 4.46 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพพิธีเป�ดการแข9งขันวอลเลย)บลอระดับมัธยมปลายที่ศูนย) 

กีฬาในร9มโตเกียว เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia 

/OkXA1 

ภาพพิธีเป�ดการแข9งขันวอลเลย)บอลระดับมัธยมปลายในเรื่อง เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ)  

2565 เขiาถงึไดiจาก https://shorturl.asia/nbgsl 

ภาพที่ 4.47 ภาพ เปรียบเทียบระหว9างภาพอายิโนะโมโตะ เทรนนิ่ง เซนเตอร) เขiาถึงเมื่อ 19  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจากhttps://www.asahi.com/sp/ajw/articles/ 

photo/39453567 

ภาพอายิโนะโมโตะ เทรนนิ่ง เซ็นเตอร)จากในเรื่อง เขiาถึงเมื่อ 19 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดi 

จาก	การ์ตูนเรื่อง	ไฮคิว	คู่ตบฟ้าประทาน 
ภาพที่ 4.48 ภาพแผนที่สถานที่ท9องเที่ยวตามรอยการ)ตูนเรื่องไฮคิวในพื้นที่โตเกียว เขiาถึงเมื่อ 22  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก Google Map 

ภาพที่ 4.49 ภาพ บรรยากาศภายในกิจกรรม HaiKyuu to the Top Cafe เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ)  

2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia/bciD6 

ภาพที่ 4.50 ภาพ เครื่องดื่มที่ขายในกิจกรรม Haikyuu to the Top Cafe เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ)  

2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia/bciD6 

ภาพที่ 4.51 ภาพป<ายโฆษณา เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://t.co/Xb 

JWAP0i3H 

ภาพบรรยากาศจากเทศกาลไฮคิวที่ชิบูย9า เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://sho 

rturl.asia/AY46w 

ภาพที่ 4.52 ภาพ บรรยากาศภายในกิจกรรม The Haikyuu!!Exhibitions in Sendai เขiาถึงเมื่อ 22  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://m.imgur.com/a/sfiIrTm 

ภาพที่ 4.53 ภาพ สินคiาที่ถูกนำมาจัดแสดงที่ศูนย)การคiา เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดi 

จาก https://m.imgur.com/a/H6qfTCD 

ภาพที่ 4.54 ภาพ ประกาศขายสินคiาของการ)ตูนเรื่องไฮคิว คู9ตบฟ<าประทาน เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ)  
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2565 เขiาถึงไดiจาก Twitter  

ภาพที่ 4.55 ภาพโนรุโคโคริน เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia 

/uUlnB 

ภาพฟุวะโคโคริน เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl. 

asia/YpNyk 

ภาพเนนโดรอยด์ เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia 

/frtR7 

ภาพที่ 4.56 ภาพ โนรุโคโคริน โออิคาวะชุดตiนไมi เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก 

https://shorturl.asia/1RpT4 

ภาพกระแสราคาของโนรุโคโคริน โออิคาวะชุดตiนไมi เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึง 

ไดiจาก Twitter  

ภาพที่ 4.57 ภาพ โพสต)ที่เกี่ยวกับนักกีฬาวอลเลย)บอลญี่ปุFน เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดi 

จาก Twitter  

ภาพที่ 4.58 ภาพ นักกีฬาวอลเลย)บอลทีมชาติญี่ปุFนที่ไดiรับความนิยม เขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ) 2565  

เขiาถึงไดiจาก https://www.jva.or.jp/en/senior_men/ 

ภาพที่ 4.59 ภาพมังงะพิเศษระหว9างฮินาตะ โชโยและนักกีฬาอิชาคาวะยูก ิเขiาถึงเมื่อ 22 กุมภาพันธ)  

2565 เขiาถึงไดiจาก : https://youtu.be/XWTi4l-OBcU 

ภาพที่ 4.60 ภาพ กิจกรรม Haikyuu!! X V.Leaque Special Match in Sendai เขiาถึงเมื่อ 22  

กุมภาพันธ) 2565 เขiาถึงไดiจาก https://shorturl.asia/uk3fc, https://shorturl. 

asia/inSH7 



	
	
	
	
	

	
	
	

73	
 

 ประวัติผู0วิจัย 

ชื่อ-สกุล นางสาวปณิตา งามโชติปรีชาชัย 

วันเกิด 13 กรกฎาคม พ.ศ. 2542 

ที่อยูB 104 หมู9 12 ต.เมืองคง อ.ราษีไศล จ.ศรีสะเกษ 33160 

ประวัติการศึกษา สำเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจากโรงเรียน 

ศรีสะเกษวิทยาลัย จังหวัดศรสีะเกษ 

 สำเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี คณะอักษรศาสตร) สาขาเอเชียศึกษา 

 มหาวทิยาลัยศิลปากร วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร) จังหวัดนครปฐม 

 


