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 สารนิพนธ์เรื่อง บทบาทของซามิเซ็งในสื่อแอนิเมชันญี่ปุ่น เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro 
no Oto) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาองค์ประกอบเนื้อเรื ่องของแอนิเมชัน 2) ศึกษาองค์ความรู้และ
บทบาทของซามิเซ็งในแอนิเมชัน ผลการศึกษาพบว่า 1) แนวความคิดหลักของแอนิเมชันคือ ตัวละคร
ต้องการพิสูจน์ตนเองผ่านเสียงซามิเซ็ง และต้องการการยอมรับจากคนรอบข้าง โดยถ่ายทอดเรื่องราวใน
มุมมองของบุคคลที่สาม 2) ซามิเซ็งมีต้นกำเนิดมาจากเครื่องดนตรีสามสายของจีนชื่อว่า ซานเสียน 
ประเภทซามิเซ็งที่ปรากฏในเรื่องนี้คือ สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) มีบทบาทต่อแอนิเมชันสอง
ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อเรื่อง ซามิเซ็งมีฐานะเป็นทั้งจุดเริ่มต้นของเหตุการณ์ เป็นสื่อกลางเชื่อมโยง เหตุการณ์
ต่าง ๆ และช่วยคลายปมปัญหาของตัวละคร ด้านการสื่ออารมณ์ ซามิเซ็งช่วยสื่อถึงเรื่องราวชีวิตของตัว
ละครผ่านบทเพลง 9 บทเพลง ได้แก่ ชุนเกียว (Shungyou) สึงารุโยซาเรบูชิ (Tsugaru Yosare Bushi) สึ
งาร ุจนงาราบูชิ  (Tsugaru Jyongara Bushi) ส ึงาร ุโอฮาราบูชิ  (Tsugaru Ohara Bushi) บลิซซาร์ด 
(BLIZZARD) กินเซไก (Ginsekai) โคโนะยูเมะกะซาเมรุมาเดะ (Kono Yume ga Sameru made) อาเระ 
(Are) และ เพลงของตัวละคร (Kamiki Seiryuu) อีกทั้งยังช่วยสื่ออารมณ์และลักษณะนิสัยของตัวละคร
ผ่านวิธีบรรเลงอันเป็นเอกลักษณ์ของแต่ละคน 
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 This Independent Study “The roles of Shamisen in Japanese animation titled 
Mashiro no Oto” have two purposes, which are 1) Study about the elements of this 
animation’s story 2) Study about the knowledge and the influences of Shamisen in this 
animation. The findings of research are 1) The main concept is the character want to prove 
themselves through the sound of Shamisen, Including wanting acceptance from the 
people around themselves by telling story through a third person 2) The origin of Shamisen 
is Sanxian; Chinese musical instrumental. The Shamisen that appears in this animation is 
Tsugaru Shamisen, which has roles and influences that can be divided into two aspects  
1) The story aspects, Shamisen has roles as both the beginning of events and problems, 
helps connect the stories and unties character’s problems. 2) The emotions aspect, 
Shamisen helps conveyed the background story of characters through 9 songs: Shungyou, 
Tsugaru Yosare Bushi, Tsugaru Jyongara Bushi, Tsugaru Ohara Bushi, BLIZZARD, Ginsekai, 
Kono Yume ga Sameru made, Are and character’s song. It also helps convey the emotions 
and personality of each character through the unique way of playing. 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 

1.1 ความสำคัญและที่มาของหัวข้อวิจัย 
 ปัจจุบัน สื่อแอนิเมชันได้รับความนิยมอย่างกว้างขวาง เพราะคนหลากหลายวัยสามารถเข้าถึงได้
ง่าย และมีความสนุกสนาน โดยเฉพาะสื่อแอนิเมชันประเทศญี่ปุ่นหรือเป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายว่า อนิ
เมะ (Anime) อนิเมะเป็นที่นิยมอย่างมากในหมู่วัยรุ่นและวัยหนุ่มสาวบางกลุ่ม ลักษณะและความหมาย
ดั้งเดิมของแอนิเมชันนั้น บุศรินทร์ เอี่ยมธนากุล (2001) กล่าวไว้ว่า การ์ตูนแอนิเมชันมีความหมายที่แปล
ได้โดยตรงคือ ความมีชีวิตชีวา มาจากรากศัพท์จากคําวา Anima ซึ่งแปลว่า จิตวิญญาณ หรือมีชีวิต แต่
ต่อมาแอนิเมชันมีความหมายตามที่เข้าใจกันในปัจจุบันนี้คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวได้ หรือ ภาพการ์ตูน
ที่เคลื่อนไหวได ้ส่วนแอนิเมชันในความหมายเชิงภาพยนตร์คือ กระบวนการการฉายรูปเฟรมภาพออกมาที
ละเฟรม หรือ สร้างด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก หรือ ทำด้วยการวาดมือ และทําซ้ำการเคลื่อนไหวทีละน้อย ๆ 
ซึ่งจะแสดงทีละภาพ ในอัตราความเร็วมากกว่าหรือเท่ากับ 16 ภาพ ต่อ 1 วินาที (ปัจจุบัน 24 เฟรม ต่อ 1 
วินาที) 
 แอนิเมชันญี่ปุ่น หรือ อนิเมะ (「アニメ」 anime ) เป็นคำภาษาญี่ปุ่นย่อมาจาก アニメー

ション ที่เลียนเสียงต่างประเทศจากคำว่า แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การ์ตูนญี่ปุ่น สร้างเพื่อให้
ความบันเทิงเหมือนภาพยนตร์ มีแนวเรื่องหลากหลายและครอบคลุมแนววรรณกรรมเกือบทุกแนว อนิเมะ
ส่วนใหญ่สร้างขึ้นเป็นตอน ๆ เพื่อฉายทางโทรทัศน์ ส่วนหนึ่งสร้างเป็นภาพยนตร์การ์ตูนเรื่องยาวเพื่อฉาย
ในโรงภาพยนตร์ และอีกส่วนหนึ่งสร้างเพื่อขายในรูปแบบดีวีดี วีซีดี หรือวีดิโอ มีการทำตอนยาวสรุปเนื้อ
เรื่องโดยเฉพาะที่เรียกว่า โอวีเอ หรือ โอวะ (OVA) อนิเมะหลายเรื่องดัดแปลงมาจากหนังสือการ์ตูน หรือที่
รู้จักกันว่า มังงะ ที่มีชื่อเสียง 
 อนิเมะมักแทรกข้อคิดเอาไว้ตามเนื้อเรื่อง ซึ่งส่วนใหญ่คือการสอนให้มีความพยายาม ไม่ย่อท้อ  
และ ให้ความสำคัญกับมิตรภาพ นอกจากการสอดแทรกข้อคิดไว้ตามเนื้อเรื่องแล้ว มีอีกสิ่งหนึ่งที่เปน็ส่วน
สำคัญของอนิเมะช่วยให้แต่ละเรื่องมีความพิเศษและมีเอกลักษณ์แตกต่างกัน คือ “ดนตรีประกอบ” หรือ
เพลงที่เปิดคลอในทุก ๆ ฉากของอนิเมะ นอกจากดนตรีจะเป็นองค์ประกอบที่สำคัญที่มีส่วนในการช่วย
สร้างสีสันและบรรยากาศในอนิเมะนั้น ๆ แล้ว ดนตรียังสามารถช่วยสื่ออารมณ์และความรู้สึกของทั้ง
เหตุการณ์ที่กำลังดำเนินในแต่ละฉากทั้งอารมณ์ของตัวละครด้วย ดังนั้นการเขียนเพลงประกอบอนิเมะจึง
เป็นงานที่ต้องใช้ความสร้างสรรค์ ความเข้าใจในลักษณะของเนื้อเรื่อง และความเข้าใจในนิสัยของตัวละคร 
อีกทั้งต้องเข้าใจรสนิยมของกลุ่มเป้าหมายที่จะรับชมผลงานด้วย ทำให้การรังสรรค์เพลงประกอบในแตล่ะ
เรื่องมักเลือกใช้เครื่องดนตรีสากลที่คนทั่วไปรู้จักอยู่แล้ว เช่น กีตาร์ กลองชุด เบส เปียโน เป็นต้น ผู้คนจึง
เข้าถึงอารมณ์ของเพลงได้ง่ายและไม่เบื่อ แต่อย่างไรก็ตาม ยังมีผลงานอนิเมะที่ตัดสินใจนำเครื่องดนตรี
โบราณเข้ามาสื่ออารมณ์แทนที่ เครื่องดนตรีสากล อย่างอนิเมะเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no  
oto) ซึ่งทำให้อนิเมะมีบรรยากาศ และอารมณ์ความรู้สึกที่แปลกไปจากอนิเมะทั่วไป 
 อนิเมะเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) เขียนโดยมาริโมะ รากาวะ (Ragawa 
Marimo) เดิม มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) เป็นมังงะที่ตีพิมพ์ในนิตยสารโชเน็นแมกกาซีน 
(Shonen Magazine) รายเดือนของสำนักพิมพ์โคดันชะ (Kodansha) ตั้งแต่เดือนธันวาคม คริสต์ศักราช 
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2010 ได้รับการตีพิมพ์เป็นหนังสือการ์ตูนรวมเล่มมีทั้งหมด 27 เล่ม ได้เข้าชิงรางวัลมังงะไทโช (Manga 
Taish) ครั้งที่ 4 ประจำคริสต์ศักราช 2011 ในรอบสิบสามเรื่องสุดท้าย ต่อมาคริสต์ศักราช 2012 ได้รับ
รางวัลโชเน็นมังงะ (Shonen Manga) ที่ดีที่สุดของโคดันชะมังงะอวอร์ด (Kodansha Manga Award) 
ครั้งที่ 36 และได้รับรางวัล เอ็กเซลเลนซ์อวอร์ด (Excellence Award) ในงานประกวดเจแปนมีเดียอาร์ตส์
เฟสติวัล (Japan Media Arts Festival) ครั้งที่ 16 ในปีเดียวกัน และได้รับการดัดแปลงเป็นซีรีส์อนิเมะ 
ปัจจุบันมีหนึ่งซีซั่นทั้งหมด 12 ตอน มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) นำเสนอเรื่องผ่านตัวละครวัย
หนุ่มสาว ตัวละครหลักของเรื่องคือ ซาวามูระ เซ็ตสึ (Sawamura Setsu) รู้จักการบรรเลงซามิเซ็งซึ่งเป็น
เครื่องดนตรีโบราณของญี่ปุ่นอยู่แล้ว โดยซามิเซ็งที่ใช้บรรเลงคือชนิดคอใหญ่ หรือเรียกว่า ฟุโตซาโอะซามิ
เซ็ง (Futosao Shamisenn) และกลุ่มเพื่อนที่ ไม่เคยรู้จักการบรรเลงซามิเซ็งมาก่อน ทำให้ทั้งผู้ชมที่รู้จัก
เครื่องดนตรีนี้อยู่แล้วและผู้ที่ไม่เคยรู้จักสามารถเข้าถึงเนื้อเรื่องได้ง่าย สามารถเรียนรู้เกี่ยวกับซามิเซ็ง
พร้อมกับตัวละครได้ อีกทั้งช่วงเวลาของอนิเมะเรื่องนี้อยู่ในยุคสมัยใหม่ จึงช่วยดึงดูดความสนใจของผู้ชม
ทั้งวัยรุ่นและวัยหนุ่มสาว 
 ผู้สร้างแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) ได้เชิญนักบรรเลงซามิเซ็งมืออาชีพ เช่น 
โยชิดะบราเธอร์ส (Yoshida Brothers) ฮิบิคิ ซาวาดะ (Sawada Hibiki) โยชิยูกิ คาไซ (Kasai Yoshiyuki) 
เป็นต้น มาร่วมงาน ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาแอนิเมชันเรื่องมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) โดยศึกษา
เกี่ยวกับองค์ประกอบเนื้อเรื่อง เช่น แนวความคิดหลัก รวมถึงศึกษาองค์ความรู้ของซามิเซ็ง และบทบาท
ของซามิเซ็งที่ปรากฏในแอนิเมชันเรื่องนี้ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อกลุ่มวิชาการ และสามารถนำวิธีการมา
ประยุกต์ใช้ในการอนุรักษ์ หรือส่งเสริมวัฒนธรรมดนตรีไทยได้ 
 
1.2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือศึกษาองค์ประกอบเนื้อเรื่องของแอนิเมชัน เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no 
Oto) 
 1.2.2 เพ่ือศึกษาองค์ความรู้ของซามิเซ็งและบทบาทซามิเซ็งในแอนิเมชัน มาชิโระโนะโอโตะ 
(Mashiro no Oto) ทีป่รากฏในแอนิเมชันเรื่องนี้ 
 

1.3. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 1.3.1 ทำให้ทราบถึงองค์ประกอบเนื้อเรื่องของแอนิเมชันเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no 
Oto) 
 1.3.2 ทำให้ทราบถึงลักษณะ บทบาท และอิทธิพลของดนตรีที่มีต่อสังคมปัจจุบันในแอนิเมชัน
เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
 1.3.3 ทำให้ทราบถึงประวัติความเป็นมา ลักษณะองค์ประกอบ และวิธีบรรเลงซามิเซ็ง 
 1.3.4 ได้ศึกษาขนบธรรมเนียม วิถีชีวิตของคนญี่ปุ่นในปัจจุบันผ่านสื่อแอนิเมชัน 
 1.3.5 ได้พัฒนาทักษะด้านภาษาญี่ปุ่น 
 1.3.6 ได้รับแนวทางการอนุรักษ์เครื่องดนตรีโบราณเพ่ือนำมาประยุกต์ใช้กับสังคมไทย 
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1.4. ขอบเขตการศึกษา 
 กำหนดขอบเขตของการศึกษาโดย ศึกษาการ์ตูนแอนิเมชัน มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no 
oto) ทั้งหมด 12 ตอนเพื่อศึกษาในประเด็นองค์ประกอบของเรื่อง องค์ความรู้ของซามิเซ็ง และบทบาท
ของซามิเซ็งที่ปรากฏในแอนิเมชันเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no oto) 
 
1.5. ข้อตกลง 
 1.5.1 การทับศัพท์ภาษาญี่ปุ่น 
  งานวิจัยนี้ยึดหลักการทับศัพท์ภาษาญี่ปุ่นโดยการถ่ายเสียงตามราชกิจจานุเบกษาที่ประกาศ 
ณ วันที่ 13 มีนาคม พุทธศักราช 2561 ดังนี้  
   1. การถ่ายเสียงภาษาญี่ปุ่นจะเขียนด้วยอักษรโรมันเท่าที่อักษรโรมันสามารถแสดงได้ 
โดยถ่ายเสียงสระและเสียงพยัญชนะตามที่ออกเสียงในภาษาญี่ปุ่นมาตรฐานหรือภาษาโตเกียว และมี
ตารางเทียบสระพยัญชนะแสดงไว้ 
   2. พยายามเขียนให้ใกล้เคียงกับเสียงในภาษาญี่ปุ่นเท่าที่อักขรวิธีไทยเอื้ออำนวยและ
รองรับได้ กรณีที่ภาษาญี่ปุ ่นออกเสียงเป็น 2 แบบ ก็สามารถใช้ได้ทั้ง 2 แบบ เช่น Nippon = นิปปน, 
นิปปง กรณี  ไม่สามารถใช้อักขรวิธีไทยได้ ให้เลือกตัวอักษรที่อ่านง่ายเขียนง่าย เช่น tsu = สึ 
   3. หลักเกณฑ์นี้ใช้ระบบ Hepburn ซึ่งเป็นอักษรโรมันที่ใช้เขียนภาษาญี่ปุ่นระบบหนึ่ง
เน้นเสียงเป็นหลัก 
   4. สระเดี่ยวสั้นในภาษาญี่ปุ่นมี 5 เสียง ซึ่งแสดงด้วยอักษรโรมัน ดังนี้ a i u e และ o    
การออกเสียงสระสั้นโดยปกติไม่ปิดเส้นเสียงข้างท้าย ยกเว้นกรณีที่อยู่ในตำแหน่งท้ายคำ จะออกเสียงโดย
ปิดเส้นเสียงเล็กน้อย ทำให้มีลักษณะคล้ายเสียงสระสั้นท้ายคำในภาษาไทยอย่างคำว่า กระทะ กะทิ ในการ      
ทับศัพท์กำหนด ดังนี้ 1) สระเดี่ยวสั้นในพยางค์ที่ไม่มีตัวสะกด ทับศัพท์เป็นสระเสียงยาว 2) สระเดี่ยวสั้น
ในพยางค์ท้ายคำทับศัพท์เป็นสระเสียงสั้น 3) สระเดี่ยวสั้นในพยางค์ที่มีตัวสะกด ได้แก่ k, m, n, p, s, t 
ทับศัพท์เป็นสระเสียงสั้น 
   5. สระเดี่ยวยาวในภาษาญี่ปุ่นมี 5 เสียง ออกเสียงยาวประมาณ 2 เท่าของสระเสียงสั้น 
แสดงด้วยอักษรโรมันตามระบบ Hepburn ดังนี้ ā ī ū ē และ ō ในการทับศัพท์กำหนดให้ใช้สระเสียงยาว
ทุกตำแหน่ง หากสระ 2 ตัวเรียงต่อกันในบางคำอาจแสดงเป็นคนละคำกัน กรณีนี้ให้ทับศัพท์แยกเป็นแบบ
สระเดี่ยวสั้น หากมีข้อสงสัยให้สอบถามผู้รู้หรือค้นหาในพจนานุกรม 
   6. กรณีท่ีสระต่างกันเรียงติดต่อกัน 2 เสียงขึ้นไป ให้เขียนทับศัพท์เรียงกัน 
   7. ในภาษาญี่ปุ่นพยัญชนะ ch k p และ t เมื่ออยู่ในตำแหน่งต้นคำ จะเป็นเสียงพ่นลม 
(aspirated) แต่เมื่ออยู่ในตำแหน่งอ่ืน ๆ จะเป็นเสียงแบบไม่พ่นลมหรือพ่นลมค่อนข้างเบา จึงกให้ทับศัพท์ 
ดังนี้ 1). ตำแหน่งต้นคำ ch = ช, k = ค, p = พ, t = ท 2). ตำแหน่งอ่ืน ch = จ, k = ก, p = ป, t = ต 
   8. พยัญชนะซึ ่งเขียนด้วยอักษรโรมันระบบ Hepburn ในภาษาญี่ปุ ่นอักษร f เป็น
พยัญชนะเสียงเสียดแทรก ไม่ก้อง เกิดระหว่างริมฝีปากบนกับริมฝีปากล่างซึ่งไม่มีในภาษาไทย กำหนดให้
ทับศัพท์เป็น ฟ 
   9. พยัญชนะ g เมื่ออยู่ในตำแหน่งต้นคำออกเสียงคล้าย ก ให้เขียนทับศัพท์ด้วย ก เมื่อ
อยู่ในตำแหน่งอื่น ๆ ออกเสียงคล้าย ง ให้เขียนทับศัพท์ด้วย ง แต่เนื่องจากผู้พูดภาษาญี่ปุ่นบางกลุ่มมัก
ออกเสียงคล้าย ก ในตำแหน่งอ่ืนนอกจากตำแหน่งต้นคำจึงให้ทับศัพท์เป็น ก ได้ทุกตำแหน่ง 
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   10. พยัญชนะ j ในภาษาญี่ปุ่น เมื่ออยู่ในตำแหน่งต้นคำเป็นเสียงพยัญชนะกักเสียด
แทรก ก้อง เกิดที่ตำแหน่งลิ้นส่วนหน้ากับหลังปุ่มเหงือก เมื่ออยู่กลางคำบางครั้งเป็นเสียงเสียดแทรก ทั้ง 2 
เสียงนี้เป็นเสียงที่ไม่มีในภาษาไทย สามารถเขียนทับศัพท์ด้วย จ 
   11. พยัญชนะนาสิก n มีหลักเกณฑ์การทับศัพท์ดังนี้ 1) กรณีท่ีอยู่ต้นคำหรือต้นพยางค์ 
ออกเสียงใกล้เคียงกับ “น” ให้ทับศัพท์เป็น “น” 2) กรณีท่ีอยู่ท้ายคำหรือตามด้วยพยางค์ท่ีขึ้นต้นด้วยสระ 
ปกติออกเสียงเป็นเสียงนาสิกก้องที่ตำแหน่งโคนลิ้นกับลิ้นไก่ ค่อนข้างใกล้เคียงกับ “ง” แต่บางครั้งเมื่อ
ต้องการปิดคำ ผู้พูดภาษาญี่ปุ่นสามารถออกเสียงเป็น “น” ได้ จึงให้ทับศัพท์เป็น “น” ได้เช่นกัน ผู้ใช้
เลือกใช้ตามความเหมาะสม 3) กรณีอยู่ท้ายพยางค์ ส่วนใหญ่มีการกลมกลืนเสียง (assimilation) ไปตาม
ฐานกรณ์ (articulator) ของพยัญชนะท่ีตามมา 
   12. พยัญชนะ ts ในภาษาญี่ปุ ่นเป็นพยัญชนะเสียงกักเสียดแทรก ไม่ก้อง เกิดที่
ตำแหน่งปลายลิ้นกับปุ่มเหงือก เป็นเสียงซึ่งไม่มีในภาษาไทย และพยัญชนะ ts นี้เกิดกับสระ u และ ū 
เท่านั้น กำหนดให้ทับศัพท์เป็นดังนี้ 1) tsu ที่อยู่ต้นคำหรือตามหลังพยัญชนะ ทับศัพท์เป็น สึ 2) tsu ที่
ตามหลังสระ ทับศัพท์เป็น ตสึ 3) tsū ที่อยู่ต้นคำหรือตามหลังพยัญชนะ ทับศัพท์เป็น ซือ 4) tsū ที่
ตามหลังสระ ทับศัพท์เป็น ตซือ 
   13. ชื่อกับชื่อสกุลของคนญี่ปุ่นที่เขียนด้วยอักษรโรมัน มักเขียนชื่อตัว เว้นวรรค และ
ตามด้วยชื่อสกุล ในการทับศัพท์ให้เขียนเรียงเหมือนกัน ส่วนชื่อกับชื่อสกุลของคนญี่ปุ่นโดยปรกติเขียน
ด้วยอักษรคันจิติดกัน ไม่เว้นวรรค และเขียนชื่อสกุลมาก่อนแล้วตามด้วยชื่อ หากทับศัพท์จากต้นฉบับ
ภาษาญี่ปุ่น ต้องสลับเขียนชื่อขึ้นก่อน เว้นวรรค และตามด้วยชื่อสกุลตามรูปแบบการเขียนในภาษาไทย 
   14. คำนำหน้าชื่อหรือคำบอกประเภทวิสามานยนามในภาษาญี่ปุ่นโดยปกติวางไว้หลัง
ชื่อ ในการทับศัพท์ให้แปลคำเหล่านั้นแล้วยกมาวางไว้ข้างหน้า 
   15. คำภาษาญี่ปุ่นที่รับมาใช้ในภาษาไทยเป็นเวลานาน และเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไป
แล้ว สามารถใช้ได้ตามเดิม 
 1.5.2 การทับศัพท์ภาษาอังกฤษ 

  งานวิจัยนี้ยึดหลักการทับศัพท์ภาษาอังกฤษจากวิทยาสารทันตแพทยศาสตร์ ( JDAT) มี
หลักเกณฑ์ดังนี้ 
   1. ถอดสระตามการออกเสียงในพจนานุกรมภาษาอังกฤษ โดยเทียบเสียงสระภาษาไทย
ตามตารางเทียบเสียงสระภาษาอังกฤษ 
   2. พยัญชนะ ให้ถอดเป็นพยัญชนะภาษาไทยตามหลักเกณฑ์ในตารางเทียบพยัญชนะ
ภาษาอังกฤษ 
   3. การใช้เครื่องหมายทัณฑฆาต 
    3.1 พยัญชนะตัวที่ไม่ออกเสียงในภาษาไทย ให้ใส่เครื่องหมายทัณฑฆาตกํากับไว้ 
    3.2 คําหรือพยางค์ที ่ตัวสะกดมีพยัญชนะตามมาหลายตัว ให้ใส่เครื ่องหมาย  
ทัณฑฆาตไว้บนพยัญชนะที่ไม่ออกเสียงตัวสุดท้ายตัวเดียว 
    3.3 คําหรือพยางค์ที่มีพยัญชนะไม่ออกเสียงอยู่หน้าตัวสะกดที่มีพยัญชนะตามหลัง
อีก ให้ตัดพยัญชนะท่ีอยู่หน้าตัวสะกดออก และใส่เครื่องหมายทัณฑฆาตบนพยัญชนะตัวสุดท้าย 
   4. ใช้ไม้ไต่คู้ในกรณีต่อไปนี้ 
    4.1 เพ่ือให้เห็นต่างจากคําไทย 
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    4.2 เพ่ือช่วยให้ผู้อ่านแยกพยางค์ได้ถูกต้อง 
   5. การเขียนคําทับศัพท์ไม่ต้องใส่เครื่องหมายวรรณยุกต์ ยกเว้นในกรณีที่คํานั้นมีเสียง
ซ้ำกับคําไทย จนทําให้เกิดความสับสน อาจใส่เครื่องหมายวรรณยุกต์ได้ 
   6. พยัญชนะซ้อน คําที่มีพยัญชนะซ้อนเป็นตัวสะกด ในศัพท์ทั่วไปให้ตัดออกตัวหนึ่ง  
ถ้าเป็นศัพท์ทางวิชาการหรือวิสามานยนามต้องเก็บไว้ทั้ง 2 ตัว โดยใส่เครื่องหมายทัณฑฆาตไว้ที่ตัวท้าย    
ถ้าพยัญชนะซ้อนอยู่กลางศัพท์ให้ถือว่าพยัญชนะซ้อนตัวแรกเป็นตัวสะกดของพยางค์หน้า และพยัญชนะ
ซ้อนตัวหลังเป็นพยัญชนะต้นของพยางค์ต่อไป 
   7. คําท่ีตัวสะกดของพยางค์หน้าออกเสียงเป็นพยัญชนะต้นของพยางค์ตัวต่อไปด้วยโดย
ถือหลักเกณฑ์ดังนี้ 
    7.1 ถ้าสระของพยางค์หน้าเป็นเสียงสระอะ เมื่อทับศัพท์ต้องใช้รูปไม้หันอากาศ ให้
ซ้อนพยัญชนะตัวสะกดของพยางค์หน้าเข้าอีกตัวหนึ่งเพ่ือเป็นพยัญชนะต้นของพยางค์ต่อไป 
    7.2 ถ้าสระของพยางค์หน้าเป็นสระอื่นที่ไม่ใช่สระอะ ให้ทับศัพท์ตามรูปพยัญชนะ
ภาษาอังกฤษโดยไม่ต้องซ้อนพยัญชนะ 
    7.3 ถ้าคําที่เกิดจากการเติมปัจจัย เช่น -er, -ing, -ic, -y และการทับศัพท์ตามรูป
พยัญชนะภาษาอังกฤษดังข้อ 7.2 อาจทำให้ออกเสียงผิดไปจากภาษาเดิมมาก ให้ซ้อนพยัญชนะตัวสะกด
ของพยางค์ต้นอีกหนึ่งเพ่ือให้เห็นเค้าคําเดิม 
   8. คำคุณศัพท์เกี่ยวกับชนชาติต่าง ๆ ให้ทับศัพท์ในรูปคํานามที่เป็นชื่อประเทศ ชื่อที่ใช้
มานานแล้วให้ใช้ตามเดิม 
 

1.6. นิยามศัพท์ 
  

คำศัพท์ ภาษาญี่ปุ่น ความหมาย 
อนิเมะ (Anime) アニメ แอนิเมชันที ่สร ้างในประเทศญี ่ปุ่น  

มาจากการท ับศ ัพท ์อ ั งกฤษคำว่ า 
Animation 

มังงะ (Manga) 漫画 คำใช้เรียกแทนหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่มี
ลักษณะเป็นช่อง ๆ ลักษณะการอ่าน
จะเริ่มที่กระดาษหน้าขวา สำหรับคน
ไทยคือการอ่านถอยหลัง 
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บทที่ 2 
เอกสารตำราวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 เอกสาร หนังสือ บทความทางวิชาการ และงานวิจัยที่ใช้เป็นกรอบความคิดในการศึกษาวิจัย
เรื่อง บทบาทของซามิเซ็งในสื่อแอนิเมชันญี่ปุ่น เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) แบ่งได้ 3 
กลุ่มดังนี้ 
  2.1 เอกสาร และหนังสือท่ีเกี่ยวข้อง 
   2.1.1 ด้านแอนิเมชัน 
   2.1.2 ด้านซามิเซ็ง (Shamisen) 
  2.2 งานวิจัยและวิทยานิพนธ์ที่เก่ียวข้อง 
   2.2.1 ด้านแอนิเมชันญี่ปุ่น  
   2.2.2 ด้านดนตรีญี่ปุ่น 
  2.3 บทความที่เกี่ยวข้อง 
   2.3.1 ด้านแอนิเมชันญี่ปุ่น  
   2.3.2 ด้านดนตรีญี่ปุ่น 
 
2.1 เอกสาร และหนังสือที่เกี่ยวข้อง 
 2.1.1 ด้านแอนิเมชัน 
  Paul Wells (1998: 10) เขียนหนังสือ “Understanding Animation” อธิบายเกี่ยวกับ
แอนิเมชันว่า มีรากศัพท์มาจากภาษาละติน คือ อะนิมาเระ (animare) หมายความว่า “ให้ชีวิตแก่” ส่วน
ในบริบทของสื่อแอนิเมชันจะมีความหมายโดยรวมว่าเป็นสิ่งประดิษฐ์ที่เกิดจากภาพลวงตาการเคลื่อนไหว  
ของรูปแบบและลายเส้นที่ขยับไม่ได้ สำหรับนิยามในเชิงปฏิบัติงาน คือภาพยนตร์ที่ถูกเขียนขึ้นด้วยมือฉาก
ต่อฉาก และทำให้ภาพเหล่านั้นขยับได้โดยไม่ใช้วิธีการบันทึกด้วยกล้องธรรมดา โซโลมอน (Solomon) 
กล่าวว่า แอนิเมชันไม่ใช่ศาสตร์การวาดเขียนที่ขยับได้ แต่คือศาสตร์ของการเคลื่อนไหวที่ได้รับการวาดขึ้น 
สิ่งที่เกิดขึ้นระหว่างฉากคือสิ่งสำคัญมากกว่าสิ่งที่เกิดขึ้นในฉาก (Solomon, 1987: 11 อ้างถึงใน Paul 
Wells, 1998) 
  สิริวิชย์ พังสุวรรณ (2014: 5) เขียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส์เรื่อง “แอนิเมชั่น 2 มิติ เบื้องต้น” 
กล่าวว่า แอนิเมชันหมายถึงองค์ประกอบของภาพและเสียงที่ลงตัวเพื่อตอบสนองความต้องการของ
จินตนาการท่ีไม่สามารถเป็นไปได้ในยุคปัจจุบัน ซึ่งเกิดจากการสร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยการนำภาพนิ่ง  มา
เรียงลำดับ และแสดงผลอย่างต่อเนื่องทำให้ดวงตาเห็นภาพที่มี การเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา เมื่อ
ตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่างต่อเนื่อง เรตินาจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้นประมาณ 1/3 วินาที หากมี
ภาพอ่ืนแทรกเข้ามา ในระยะเวลาดังกล่าว สมองมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสอง เข้าด้วยกัน ทำให้เห็นเป็น
ภาพเคลื ่อนไหวที่มีความต่อเนื ่องกัน ปัจจุบันมีการนำแอนิเมชันไปประยุกต์ใช้กับ งานต่าง ๆ เช่น 
ภาพยนตร์ โทรทัศน์ เกมส์ สถาปัตยกรรม การก่อสร้าง วิทยาศาสตร์ เว็บไซต์ 
 2.1.2 ด้านซามิเซ็ง (Shamisen) 
  เฉลิมศักดิ์ พิกุลศรี (1997) เขียนหนังสือ “ดนตรีเอเชียตะวันออก” กล่าวถึงซามิเซ็งว่า  
เป็นเครื่องดนตรีประเภทดีดตระกูลพิณลิวท์ที่มีคันคอยาว ได้รับอิทธิพลมาจากสานเฉียนของจีน นักดนตรี
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วิทยาและนักประวัติศาสตร์เชื่อว่าสานเฉียนเป็นเครื่องดนตรีที่จีนได้รับอิทธิพลมาจากซีตาร์ ซึ่งเป็นเครื่อง
ดนตรีของชาวตะวันตกอีกทอดหนึ่ง สานเฉียนเริ่มเผยแพร่เข้าสู่ประเทศญี่ปุ่นผ่านทางเกาะคิวชู (Kyushu) 
ในช่วงประมาณคริสต์ศักราช 1562 สานเฉียนของจีนนิยมใช้หนังงูหุ้มที่หน้ากล่องเสียงของพิณ ในขณะที่
ซามิเซ็งของญี่ปุ่นนิยมใช้หนังแมวหรือหนังสุนัขหุ้มแทน หลังเครื่องดนตรีชนิดนี้เผยแพร่เข้าสู่เกาะญี่ ปุ่น
ระยะหนึ่ง ได้มีการปรับปรุงทั ้งส่วนของรูปร่าง ขนาดของเครื ่องดนตรี และวิธีบรรเลง จนเกิดเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะ ซึ่งแบ่งได้ 3 ลักษณะคือ 1) อูตะ โมโนะ (Uta mono) การบรรเลงประกอบการขับร้อง 
2) คาตาริโมโนะ (Katari mono) การบรรเลงประกอบการร้องแบบบรรยายความ 3) มินโย (Minyo) การ
บรรเลงรูปแบบของเพลงพ้ืนบ้าน โดยทั่วไป ซามิเซ็งใช้สำหรับบรรเลงประกอบการขับร้องเป็นหลัก ดังนั้น
การบรรเลงจึงนิยมบรรเลงให้มีทำนองเดียวกันกับเสียงร้อง แต่เพิ่มสีสันที่ลีลาของจังหวะที่ผู้ฟังสามารถ
สังเกตได้ชัดเจนจากการดีดสายและตีลงบนหนังส่วนหน้าของกะโหลกพิณในขณะเดียวกันทำให้เสียงที่
ออกมาคล้ายมีผู้บรรเลง 2 คน และเครื่องดนตรี 2 ประเภท คือ เครื่องทำทำนอง และกลอง 
  Koizumi, Tokumaru, and Yamaguchi, ed. (1984) เขียนหนังสือ “Asian Musics in 
an Asian Perspective” อธิบายเกี่ยวกับซามิเซ็งว่า ชื่อ “ซามิเซ็ง” นั้นประกอบด้วย ซัง, ชะ, ซา (san, 
sha ,sa「三」) ซึ ่งแปลว่า “สาม” มิ (mi「味」) แปลว่า “รสชาติ” และ เก็น , เซ ็น (gen, sen
「線」) แปลว่า “สาย” เครื่องดนตรีนี้คาดว่าเข้าสู่แผ่นดินใหญ่ของประเทศญี่ปุ่นผ่านแถบหมู่เกาะรีวกีว 
(Ryūkyū) จังหวัด  โอกินาว่า (Okinawa) ที่ถูกนำเข้ามาจากจีนเมื่อช่วงกลางหรือปลายศตวรรษที่ 16  
หลังจากนั้นได้รับการปรับปรุงแก้ไขในหลากหลายด้าน จนกลายเป็นหนึ่งในเครื่องดนตรีที่สำคัญที่สุดของ
ประเทศญี่ปุ่น โดยเฉพาะในยุคเอโดะ (Edo) ซามิเซ็งใช้บรรเลงเดี่ยวประกอบการขับร้อง บรรเลงร่วมกับ 
โกโตะ (Koto) หรือ บรรเลงร่วมแบบ ซังเคียวคุ (Sankyoku) โดยมี โกโตะ (Koto) โคคีว (Kokyū) หรือ 
ชาคูฮาจิ (Shakuhachi) ร่วมกับการขับร้อง 
2.2 งานวิจัยและวิทยานิพนธ์ที่เกี่ยวข้อง 
 2.2.1 ด้านแอนิเมชันญี่ปุ่น 
  หนึ่งชนะ พรหมรัตน์ (2019) เขียนงานวิจัยเรื่อง “อิทธิพลของมังงะและอนิเมะญี่ปุ่นที่มีต่อ
คอมมิกส์ แอนิเมชัน และภาพยนตร์ตะวันตก” กล่าวถึงต้นกำเนิดอนิเมะไว้ว่า ผลงานอนิเมะที่เข้าข่ายมาก
ที่สุดเกิดในช่วงคริสต์ศักราช 1910-1919 เป็นการวาดด้วยหมึกลงในฟิล์มโดยตรง หรือวาดและตัด
กระดาษเป็นรูปทรงต่าง ๆ ที่เรียกว่า Cut Out Animation ถือเป็นเทคนิคดั้งเดิมของการสร้างแอนิเมชัน
ในช่วงปลายคริสต์ศักราช 1920 ช่วงก่อนสงครามโลกครั้งที่ 2 งบประมาณในการสร้างอนิเมะนั้นสูง ทำให้
ญี่ปุ่นต้องพบกับความท้าทายอย่างมากเนื่องจากการเข้ามาของการ์ตูนดิสนีย์ในช่วงคริสต์ศักราช 1920 
หลังจากนั้นญี่ปุ่นเริ่มผลิตผลงานออกมามากข้ึน แต่ในปีคริสต์ศักราช 1923 เกิดแผ่นดินไหวครั้งใหญ่ที่แถบ
คันโตทำลายโครงสร้างพื้นฐานในญี่ปุ่นจนเสียหายอย่างหนัก รวมถึงสตูดิโอคิตายามะ (Kitayama) ส่งผล
ให้ผลงานในยุคแรกได้รับผลกระทบ และแอนิเมเตอร์ (Animator) กระจายกันออกมาสร้างสตูดิโอของ
ตัวเอง จนกระทั่งช่วงคริสต์ศักราช 1930 แอนิเมชันในญี่ปุ่นเริ่มตั้งตัวได้ และมีผลงานที่โด่งดังถึงระดับ
นานาชาติอย่าง The Thief of Baguda Castle ผลงานของ โอฟูจิ โนบูโระ (Ofuji Noburo) และเริ่มมี
ผู้สร้างอนิเมะเกิดข้ึนมากมาย ญี่ปุ่นเริ่มที่จะพัฒนาอนิเมะอย่างต่อเนื่องแต่ก็ต้องถูกชะงักไว้ เนื่องจากญี่ปุ่น
กลายเป็นชาติน ิยมและเข้าร ่วมสงครามโลกครั ้งที ่ 2 มีการนำอนิเมะมาใช้เป็นเครื ่องมือในการ
ประชาสัมพันธ์ของรัฐบาลไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง เช่น อนิเมะเรื่องโมโมทาโระ โนะ อูมิวาชิ (Momotaro no 
Umiwashi) เมื่อคริสต์ศักราช 1943 มีเนื้อหาเกี่ยวกับกองเรือที่คุมโดย โมโมทาโร่ สั่งให้ทหาร หมา ลิง 
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และนกบุกทำลายกองเรือของชาติตะวันตก เป็นต้น หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 ในคริสต์ศักราช 1948 
อุตสาหกรรมภาพยนตร์ญี่ปุ่นเข้าสู่ช่วงตกต่ำ หลังจากนั้น เกิดบริษัทที่ผลิตอนิเมะโดยตรงขึ้น คือ บริษัท  
โทเอ (Toei) โดยมี โอคาวะ ฮิโรชิ (Okawa Hiroshi) เป็นประธานซึ ่งได้ร ับแรงบันดาลใจจากการ 
ชมภาพยนตร์แอนิเมชันดิสนีย์อย่าง สโนว์ไวท์ (Snow White) ในคริสต์ศักราช 1956 ฮิโรชิสร้างสตูดิโอ
สมัยใหม่และก่อตั้ง โทเอโดกะ (ToeiDoga) ปัจจุบันคือ โทเอแอนิเมชัน (Toei Animation) และอีกปัจจัย
สำคัญในการผลักดันแอนิเมชันญี่ปุ ่นให้พัฒนาอย่างก้าวกระโดดคือ โทรทัศน์ ในปีคริสต์ศักราช 1963  
ช่องฟูจิทีวี ได้ออกอากาศการ์ตูนแอนิเมชันซีรีส์ที่ใช้เวลา 30 นาที ชื่อว่า เท็ตสึวันอะโตมุ ( Tetsuwan 
Atomu) หรือที่รู้จักกันดีในภาษาอังกฤษว่า แอสโตรบอย (Astro Boy) โดย เทะซึกะ โอซามุ (Tezuka 
Osamu) ซึ ่งได้ร ับความนิยมเป็นอย่างมาก ความสำเร็จของรายการโทรทัศน์นี ้เป็นจุดเริ ่มต้นของ
อุตสาหกรรมรูปแบบใหม่ของญี่ปุ่น และถือว่าเป็นอนิเมะเรื่องแรกที่ส่งออกไปถึงสหรัฐอเมริกา เป็นอนิเมะ
ที่มีเนื้อหาสนุกและแฝงนัยเรื่องสงครามได้อย่างลึกซึ้ง ช่วงแรกการ์ตูนมีเนื้อหาที่ไม่มีพิษภัยต่อเด็ก แต่ช่วง
หลังเริ่มมีการผสมเนื้อหาที่มีความรุนแรง อาทิ หมัดเทพเจ้าดาวเหนือ ใช้ชื่อญี่ปุ่นว่า โฮคุโตะ โนะ เคน 
(Hokuto no Ken) หรือเนื้อหาที่หมกมุ่นเรื่องเพศแต่ตลกขบขันอย่าง ด็อกเตอร์สลัมป์กับหนูน้อยอาราเล่ 
ด้วยการพัฒนาอันหลากหลายเช่นนี้ของอนิเมะญี่ปุ่นจึงมีฐานแฟนอันเหนียวแน่นจากกลุ่มคนหลากหลาย
ทั่วโลกด้วยเนื้อหาเฉพาะตัว ปัจจุบันกลายเป็นสินค้าทางวัฒนธรรมที่สำคัญของญี่ปุ่น นายกรัฐมนตรีของ
ญี่ปุ่นที่เป็นเจ้าภาพโอลิมปิกในคริสต์ศักราช 2020 ปรากฏตัวในชุดวัฒนธรรมร่วมสมัยซึ่งเป็นชุดจากตัว
ละครในเกม อีกทั้งในการประชาสัมพันธ์โตเกียวโอลิมปิกในปีคริสต์ศักราช 2020 ก็ยังใช้ตัวละครจาก 
อนิเมะมาเป็นส่วนสำคัญในการออกสื่อด้วย 
 2.2.2 ด้านดนตรีญี่ปุ่น 
  Mc GOLDRICK G. T. (2017) เขียนปริญญานิพนธ์เรื ่อง “TSUGARU SHAMISEN AND 
MODERN JAPANESE IDENTITY” กล่าวถึงความสัมพันธ์ของดนตรีดั้งเดิมกับสังคมญี่ปุ่นว่า สถานการณ์ที่ 
“ความเป็นญี่ปุ่นดั้งเดิม” ขัดแย้งกับ “อีกด้านหนึ่ง” ก่อให้เกิดผลลัพธ์ที่สะท้อนการค้นหาความเป็นญี่ปุ่น
ดั้งเดิมในพื้นที่ชนบท คนญี่ปุ่นส่วนใหญ่พยายามเชื่อมโยงความรู้สึกของตนกับสิ่งที่พวกเขาเ ชื่อว่าเป็น 
“ความเป็นญี่ปุ่นดั้งเดิม” ด้วยการท่องเที่ยวในสถานที่ประวัติศาสตร์ เข้าร่วมประเพณีพ้ืนบ้าน หรือการเข้า
ร่วมปฏิบัติกิจกรรมพื้นบ้าน เป็นต้น ดนตรีพื้นบ้านที่เป็นหนึ่งในกิจกรรมที่ยกตัวอย่างข้างต้น มินโย 
(min'yō) ดนตรีพื้นบ้านประเภทหนึ่งของญี่ปุ่น และศาสตร์อื่น ๆ มีการนำมาใช้ในคริสต์ศักราช 1920 โดย
ปัญญาชนที่ต้องการจะยื้อไม่ให้สังคมแบบดั้งเดิม หรือ ยุคก่อนสมัยใหม่หายไป นำความรู้สึกท่ีคล้ายคลึงกัน
นี้เป็นส่วนหนึ่งของเบื้องหลังแรงผลักดันความเจริญรุ่งเรื่องของมินโย (minyō) และกระแสนิยมการเลน่สึ
งารุซามิเซ็ง (Tsugaru shamisen) ในคริสต์ศักราช 1970 การฟื้นฟูสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru shamisen) 
เป็นส่วนหนึ่งของความสนใจดนตรีพื้นบ้านทั่วไป หลังจากมีการโฆษณารณรงค์เพื่อการท่องเที่ยวโดยการ
รถไฟแห่งชาติกลายเป็นกระแสนิยม บางครั้งจึงเรียกว่า  “การค้นพบกระแสนิยมในญี่ปุ่น” มาริลิน ไอวี 
(Marilyn Ivy) พยายามหาข้อมูลเกี่ยวกับ “การค้นพบในญี่ปุ่น” ในการรณรงค์เรื่อง “วาทกรรมแห่งการ
สูญหาย” ซึ่งได้ข้อสรุปว่าวาทกรรมที่เป็นที่นิยมเห็นว่า “ความเป็นญี่ปุ่นดั้งเดิม” นั้นอยู่ที่ชนบท และยุค
ก่อนสมัยใหม่เช่นเดียวกัน ทากาฮาชิ จิคูซัง (Takahashi Chikuzan) คือตัวแทนภาพลักษณ์เหล่านั้น ทากา
ฮาชิ จิคูซังมาจากภูมิภาคโทโฮคุ (Tōhoku) ซึ่งเป็นภาพลักษณ์ชนบทที่จำเป็นต่อญี่ปุ่น และเป็นหนึ่งในผู้
ฝึกดนตรีพื้นเมืองใน  ยุคก่อนสมัยใหม่ เขาได้ผู้ชมวัยหนุ่มสาวเพ่ิมขึ้น เนื่องจากพวกเขาพบสิ่งที่นักบรรเลง
เพลงมินโย (minyō) มืออาชีพขาดหายไป และเนื่องจากการบรรเลงซามิเซ็งเกี่ยวข้องกับการมองไม่เห็น 
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ดังนั้น การที่ทากาฮาชิ จิคูซัง (Takahashi Chikuzan) สูญเสียการมองเห็นไปจึงถือเป็นหนึ่งในเหตุผล
สนับสนุน คุรามิทสึ โทชิโอะ (Kuramitsu Toshio) ได้สอบถามผู้ชมอายุน้อยหลายคนที่ออกจากการแสดง
ของจิคูซังถึงเหตุผลการมาที่นี่ หนึ่งในผู้ตอบคำถามกล่าวว่าเขาเติบโตที่เมืองโตเกียว (Tokyo) ต่างจาก
เพ่ือนที่ย้ายมาอาศัยที่เมืองโตเกียว (Tokyo) เพ่ือศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย เมื่อได้ชมการแสดงของจิคูซัง 
ทำให้สามารถจินตนาการถึงความรู้สึกเกี่ยวกับ ฟุรุซาโตะ (บ้านเกิด) ได้ ซึ่งเป็นคำตอบที่ดีในการสรุปเรื่อง
การฟ้ืนฟูดนตรีดั้งเดิมครั้งแรก การฟ้ืนฟูดนตรีดั้งเดิมครั้งที่สองเริ่มต้นช่วงคริสต์ศักราช 2000 เนื่องจากสื่อ
หลายแหล่งรายงานข่าวการเสียชีวิตของ ทากาฮาชิ จิคูซัง (Takahashi Chikuzan) ทำให้กระแสสึงารุซามิ
เซ็ง (Tsugaru shamisen) กลับมาเป็น ที ่พูดถึงอีกครั ้ง รวมถึง นักบรรเลงซามิเซ็งโยชิดะบราเธอส์ 
(Yoshida Brothers) เริ่มปรากฏตัวบนโทรทัศน์มากขึ้น ออกผลงานเพลงครั้งแรกในคริสต์ศักราช 1999 
และมียอดขายที่ดีมาก ซึ่งผู ้ซื ้อส่วนใหญ่คือผู้ชมวัยหนุ่มสาวจากสมัยที่ทากาฮาชิ จิคูซัง (Takahashi 
Chikuzan) ยังสามารถบรรเลงเครื่องดนตรีซามิเซ็งได้อยู่ 
  สุพิชญา แผ่นทอง (2013) เขียนวิทยานิพนธ์เรื่อง “ปัจจัยที่มีผลต่อการฟังเพลงออนไลน์
ทางสถานีวิทยุ SEED FM. 97.5 เมกะเฮิร์ตซ์ ของประชาชนในกรุงเทพมหานคร” อธิบายไว้ว่า สิ่งที่ทำให้
ดนตรีเป็นที่ชื่นชอบ และก่อให้เกิดความสุขแก่ผู้ฟัง ประกอบด้วยคุณสมบัติสำคัญ 6 ประการ ดังนี้ 1) เนื้อ
ร้อง เป็นส่วนที่บอกเรื่องราว และสื่อความหมายต่อผู้ฟังอย่างชัดเจนที่สุด เพราะเป็นภาษาที่มนุษย์ใช้ใน
การสื่อสาร 2) จังหวะ เป็นสิ่งสำคัญของดนตรี ความเร็วหรือช้าของจังหวะ สามารถกระตุ้นกลไกการ
ทำงานของระบบต่างๆ ในร่างกาย และตอบสนองทางอารมณ์ได้ จังหวะเร็วจะกระตุ้นให้เกิดความตื่นเต้น
เร้าใจ ทำให้ชีพจรเต้นเร็วขึ้น จังหวะช้าจะก่อให้เกิดความรู้สึก สงบ เยือกเย็นลง ทำให้ชีพจรเต้นช้าลง 
จังหวะปานกลางจะทำให้รู้สึกผ่อนคลาย 3) ทำนองเพลง เป็นการนำระดับเสียงต่าง ๆ มาเรียบเรียงไว้
อย่างเป็นเอกลักษณ์ ช่วยทำให้ดนตรี มีความไพเราะ ดึงดูดให้ผู้ฟังมีอารมณ์สดชื่นแจ่มใส ร่าเริง สนุกสนาน 
เยือกเย็น สงบหรือทุกข์ โศกเศร้า 4) ระดับเสียงเพลง ระดับเสียงมีผลต่อผู้ฟังทำให้เกิดความรู้สึกต่าง ๆ 
เช่น เสียงต่ำมากทำให้ผู้ฟังเกิดความหวาดกลัว อึดอัด ระดับเสียงต่ำทำให้เกิดความสงบ เยือกเย็น ระดับ
ปานกลางทำให้รู ้สึกสบาย และระดับสูงทำให้เกิดความตื่นเต้นเร้าใจ 5) ความดัง เบาของเสียงเพลง  
ความเข้มของเสียง หรือความดัง เบา มีหน่วยวัดเป็นเดซิเบล มนุษย์สามารถรับฟังเสียงได้ตั้งแต่ 0-120  
เดซิเบล เสียงที่จัดว่าเริ่มดังคือ 80 เดซิเบล เช่น เสียงเครื่องเจาะถนนที่ใช้ลม เสียงฟ้าร้อง ถ้าฟังนาน ๆ จะ
ก่อให้เกิด ความเครียด และอันตรายต่อผู้ฟัง 6) คุณภาพเสียง เสียงของเครื่องดนตรีมีความแตกต่างกัน 
การเลือกเล่นเครื่องดนตรีชนิดใดขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์และความ  พึงพอใจของผู้เล่น เครื่องดนตรีแต่ละ
ชนิด มีเส ียงกังวาลไพเราะ นุ ่มนวล หนักแน่น สดใส แตกต่างกันตามรูปแบบวัสดุที ่ใช ้ทำและ
คุณสมบัติเฉพาะของเครื่องดนตรี อุปกรณ์ในการบันทึกเสียงไมโครโฟน สายนำสัญญาณ กระบวนการ
อัดเสียง และคุณภาพของแหล่งกำเนิดเสียงเป็นสิ่งที่สำคัญท่ีสุดในด้านลักษณะของเพลง 
2.3 บทความที่เกี่ยวข้อง 
 2.3.1 ด้านแอนิเมชันญี่ปุ่น 
  ข้าวแมวยักษ์ (ออนไลน์, 2021) เขียนบทความออนไลน์เรื่อง “Anime First Time รวม
เรื่องราว “ครั้งแรก !” ของวงการอนิเมะญี่ปุ่น” กล่าวถึงแอนิเมชันในญี่ปุ่นว่า ช่วงคริสต์ศักราช 1917 
ประเทศญี่ปุ ่นเริ ่มผลิตภาพยนตร์แอนิเมชันในเชิงพาณิชย์ แต่การเผยแพร่ยังมีอยู่อย่างจำกัด อนิเมะ  
มีภาพลักษณ์ในฐานะสื่อสำหรับเด็กเท่านั้น ช่วงแรก ประเทศญี่ปุ่นนำเรื่องราวและลายเส้นแบบดั้ งเดิมมา
ทำให้อยู่ในรูปแบบที่ทันสมัยขึ้น ทั้งนิทานพื้นบ้านและการผูกเรื ่องใหม่แต่ผสานความเชื ่อเดิมลงไป  
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หลังผ่านสงครามโลกครั้งที่ 2 ได้ 7 ปี อนิเมะจึงเกิดขึ้น จุดประสงค์เพื่อทำให้ทั่วโลกลบภาพความโหดรา้ย
จากสงครามและช่วยกอบกู้ภาพลักษณ์ให้แก่ประเทศญี่ปุ่น รวมทั้ งเป็นการส่งสัญญาณแสดงจุดยืนอย่าง
แนบเนียนจาก  การใช้ประโยชน์จากพลังงานนิวเคลียร์ผ่านอนิเมะเรื่อง เจ้าหนูปรมาณู (Astro Boy) ซึ่ง
เป็นมังงะที่สร้างชื่อเสียงโด่งดังทั่วโลก 
  ศิลปวัฒนธรรม (ออนไลน์, 2021) เขียนบทความออนไลน์เรื่อง “ผ่าโลกอนิเมะญี่ปุ่น จาก
เครื่องมอืรัฐยุคสงคราม ถึงยุคทอง และการต่อสู้เพ่ือพ้ืนที่ยืน” กล่าวถึงแอนิเมชันในญี่ปุ่นว่า ญี่ปุ่นเริ่มผลิต 
ผลงานที่เข้าข่าย “อนิเมะ” ช่วงคริสต์ศักราช 1910 ยามากูจิ ยาสุโอะ (Yamaguchi Yasuo) เริ่มทำงานใน
สตูดิโอโทเอ (Touei Studio) ตำแหน่งผู้ช่วยผู้อำนวยการ บทความของเขาบรรยายว่า ญี่ปุ่นเริ่มผลิตอนิ
เมะในคริสต์ศักราช 1917 เป็นยุคภาพยนตร์เงียบ เริ่มมี “ฟิล์มมังงะ” ปรากฏขึ้นมา เทคนิคการผลิตยุค
แรกเริ่ม ใช้เทคนิค เช่น เพนท์ลงในฟิล์มโดยตรง วาด-ตัดกระดาษเป็นรูปทรง เป็นต้น อนิเมะญี่ปุ่นในช่วง
ก่อนเกิดสงครามโลกครั้งที่ 2 มีจุดประสงค์ด้านการประชาสัมพันธ์รวมถึงการรณรงค์จากสถาบันต่าง ๆ 
เมื่อถึงช่วงชาตินิยมและเข้าสู่สงครามโลกครั้งที่ 2 อนิเมะกลายเป็นเครื่องมือในการประชาสัมพันธ์ของ
รัฐบาล หลังจากสงครามโลก ครั้งที่ 2 จบลง แม้จะเป็นยุคตกต่ำของวงการอนิเมะแต่บางส่วนเริ่มฟื้นฟู
ขึ้นมาได้ มีการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีชื ่อเสียงทั่วโลกอย่าง “เจ้าหนูปรมาณู” เกิดขึ้นและสามารถเผยแพร่ไปถึง
อเมริกาได้ หลังจากนั้นอนิเมะเริ่มพัฒนาโดยมีการนำเนื้อหาเกี่ยวกับความรุนแรงเข้ามาผสมในเนื้อเรื่อง 
ตลอดจนเกิดแนวเรื่องต่าง ๆ ตามมา ปรับเปลี่ยนบริบทไปตามยุคสมัย จนรัฐบาลยอมรับสถานะของ
วัฒนธรรมร่วมสมัยนี้เป็นส่วนสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจในประเทศ มีการแต่งตั้งทูตทางวัฒนธรรม
เป็นตัวละครอนิเมะครั้งแรกเมื่อคริสต์ศักราช 2008 และมีการใช้ประชาสัมพันธ์มหกรรมโอลิมปิกใน
คริสต์ศักราช 2020 ที่มีตัวการ์ตูนทั้งจากมังงะและอนิเมะชื่อดังหลากหลายยุคปรากฏตัวอยู่ 
 2.3.2 ด้านดนตรีญี่ปุ่น 
  Pak (2018) เขียนบทความออนไลน์เรื ่อง “Exploring Traditional Music of Japan” 
กล่าวว่า การบรรเลงดนตรีพ้ืนบ้านของญี่ปุ่นมีความสัมพันธ์ใกล้เคียงกับดนตรีจากฝั่งตะวันออกเฉียงเหนือ  
ของเอเชีย อาทิ จีน และเกาหลี เครื่องดนตรีที่รับมานี้ได้รับการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงมาหลายศตวรรษ    
จนเกิดเป็นรูปแบบเฉพาะของประเทศญี่ปุ่น หลังสิ้นสุดประเทศปกครองด้วยระบบโชกุน (Tokugawa 
Shogunate) เกิดการฟื้นฟูเมจิ (Meiji Restoration) ในคริสต์ศักราช 1868 วัฒนธรรมตะวันตกเข้ามา       
มีบทบาทในญี่ปุ่นมากขึ้น ดนตรีตะวันตกบางส่วนได้นำมาใช้ในดนตรีของญี่ปุ่น ทำให้เกิดการวิวัฒนาการ
ดนตรีคลาสสิกหลากหลายรูปแบบ ประเภทของดนตรีเหล่านี้มีรากฐานอยู่ในราชสำนักและชุมชนท้องถิ่นที่
ได้รับ  การดูแลมาอย่างยาวนานหลายรุ่น ดังนั้นจึงรับระบบที่ใช้แยกประเภทของดนตรีเข้ามาในรูปแบบ
ของคำว่า “โฮกาคุ (Hogaku)” ซึ่งหมายถึงดนตรีพื้นเมืองญี่ปุ่น และ “มิวสิค (Music)” ที่หมายถึงแนว
เพลงที่ได้รับอิทธิพลการผสมผสานแบบใหม่มาจากวัฒนธรรมตะวันตก โดยมีดนตรีกางาคุ (Gagaku) ซึ่ง
เป็นดนตรีประเภทหนึ่งของ โฮกาคุ (Hogaku) ที่มีประวัติศาสตร์ยาวนานมากที่สุด เกิดในราชสำนักตั้งแต่
ยุคอาซูกะ (Asuka) จนถึงยุคนารา (Nara) กางาคุ (Gagaku) มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับจีนในความคิด
เรื่อง “ดนตรีประณีต” อย่างไรก็ตาม ความประณีตของญี่ปุ่นและจีนนั้นไม่เหมือนกัน หลังจากผ่านการ
พัฒนาความเป็นญี่ปุ่นหลายศตวรรษ ดนตรีกางาคุ (Gagaku) ยังคงจัดแสดงทั้งในราชสำนัก พิธีกรรมทาง
ศาสนาชินโต (Shinto) และงานเฉลิมฉลอง 
   TK Park (2021) เขียนบทความออนไลน์เรื่อง “ดนตรีเอเชียตะวันออก ญี่ปุ่น” กล่าวถึง
ความเป็นมาของดนตรีญี่ปุ่นว่า ดนตรีญี่ปุ่นได้รับอิทธิพลของวัฒนธรรมดนตรีจากจีนและเกาหลีเข้ามาเป็น
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ต้นแบบในการพัฒนาดนตรีราชสำนัก ส่วนดนตรีพ้ืนบ้านมีความแตกต่างกันไปในแต่ละท้องถิ่นและโอกาส 
เช่น การใช้ในเทศกาลงานบุญ การใช้ในกิจกรรมการทำงาน การใช้ในการเฉลิมฉลองประเพณีท้องถิ่น เป็น
ต้น ดนตรีญี่ปุ่นมีการพัฒนาจากอดีตจนถึงปัจจุบันดังนี้ ช่วง 612 ปีก่อนคริสต์ศักราช จะใช้ดนตรีใน
พิธีกรรมและการฟ้อนรำ เครื ่องดนตรีมีรูปแบบเดียวกับจีน ต่อมาในยุคนารา (Nara) ดนตรีญี ่ปุ ่นมี
ความสัมพันธ์กับดนตรีจีนราชวงศ์ถัง และดนตรีเกาหลีอาณาจักรสิลลา ดนตรีศาสนามีบทบาททั้งพิธีกรรม 
และการเฉลิมฉลอง เมื่อถึง ยุคเฮอัน (Heian) ญี่ปุ่นย้ายศูนย์กลางจากนารามายังโตเกียว เกิดการพัฒนา
ดนตรีกางาคุ (Gagaku) ขึ้นใน ราชสำนักอย่างชัดเจน เครื่องดนตรีที่รับจากจีนถูกดัดแปลงจนมีเอกลักษณ์
ความเป็นญี่ปุ ่น ในยุคคามากูระ (Kamakura) ขุนนางตระกูลมินาโมโตะ (Minamoto) สถาปนาระบบ 
โชกุนหรือรัฐบาลทหารที่มีอำนาจควบคุมจักรพรรดิและมีแนวคิดเรื่องเกียรติยศความกล้าหาญของซามูไร
ผ่านลัทธิบูชิโด เครื่องดนตรีที่นิยมคือพิณบิวะ (Biwa) 4 สาย โดยวณิพกตาบอดที่มีชื่อเสียงดีดพิณและขับ
ร้องเฮเกียวกุ (heikyoku) เมื ่อถึงยุคมูโรมาจิ (Muromachi) และยุคอาสึจิโมโมยามะ (Atsuchimo 
moyama) มีการพัฒนาละครซารูกาคุ (sarugaku) ไปเป็นละครโน (noh) ใช้ศิลปะการขับร้อง และ
บรรเลงดนตรีประกอบ การเคลื่อนไหวมีแบบแผนขั้นสูง ละครโนอยู่ในความอุปถัมภ์ของโชกุน เรื่องราว
การแสดงเน้นเกี่ยวกับชนชั้นขุนนาง นอกจากนี้มีละครแนวตลกขบขันอย่าง เคียวเง็น (kyogen) เกิดขึ้น
ด้วย ยุคเอโดะ (Edo) มีละครที่เน้นความเริงรมย์เกิดขึ้น เช่น คาบูกิ (Kabuki) มีเครื่องดนตรีที่โดดเด่น 
จนได้รับความนิยมในการนำมาแสดงภายนอกราชสำนักหลายชิ ้น อาทิ ขลุ่ยซากูฮาชิ (shakuhachi)  
ซามิเซ็ง (shamisen) ซอโคคิว (kokyu) โกโตะ (koto) เป็นต้น เครื่องดนตรีเหล่านี้สามารถนำมาเล่น
ประสมวงและบรรเลงเดี่ยว หรือประกอบการขับร้องเพลงขนาดสั้น มีทำนองและจังหวะที่ฟังง่าย เรียกว่า 
โกะอุตะ (ko-uta) ดนตรีญี่ปุ่นตั้งแต่หลังยุคเมจิ (Meiji) เป็นต้นมาได้รับอิทธิพลดนตรีตะวันตก เกิดการ
สร้างงานคีตนิพนธ์แบบตะวันตกทั้งคลาสสิคและสมัยนิยมขึ้นอย่างมากมาย รวมไปถึงพัฒนาดนตรีร่วม
สมัยด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ  
  Pak (2018) เขียนบทความออนไลน์เรื ่อง “Exploring Traditional Music of Japan” 
อธิบายเกี่ยวกับประวัติซามิเซ็งไว้ว่า เครื่องดนตรีจีน ซานเสียน (Sanxian) เข้าสู่ญี่ปุ่นครั้งแรก  ช่วงปลาย
ศตวรรษที่ 14 ที่แถบหมู่เกาะริวกิว (Ryuukyuu) จังหวัดโอกินาว่า สมัยราชวงศ์หมิง เครื่องดนตรีมี
จุดประสงค์หลักคือบรรเลงประกอบการขับร้อง ในช่วงศตวรรษท่ี 16 เครื่องดนตรีชนิดนี้เข้าสู่แผ่นดินใหญ่
ของญี่ปุ่น บรรเลงโดยพระผู้พิการทางสายตาที่บรรเลง บิวะ (Biwa) ประกอบการเล่าเรื่องด้วยวิธีขับร้อง 
ในยุคเอโดะ (Edo) ซามิเซ็งกลายเป็นเครื่องดนตรีที่ได้รับความนิยมอย่างมากในการบรรเลงประกอบ 
การชับร้องที่เรียกว่า คุมิอูตะ (Kumiuta) ภายหลังแยกออกเป็นประเภทสองประเภทคือ จิอูตะ (Jiuta) 
และ นากุอาตะ (Naguata) ซามิเซ็งได้พัฒนาอย่างต่อเนื่องรวมไปถึงขนาดของเครื่องดนตรี เพื่อความ
เหมาะสมสำหรับการแสดงแต่ละประเภท ดนตรีซามิเซ็งไม่ได้หยุดยั้งการสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ตัวอย่างเช่น  
สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) เป็นเครื่องดนตรีที่มีกลวิธีการบรรเลงแบบใหม่ ๆ ทำให้ได้รับความ
นิยมในหมู่ผู้ชมหนุ่มสาวในหลาย ๆ ปีนี้ นักดนตรีอย่าง โยชิดะบราเธอส์ (Yoshida Brothers) ได้เพ่ิม
องค์ประกอบของดนตรีที่กำลังเป็นที่นิยมลงในผลงานของพวกเขา เปลี่ยนให้เครื่องดนตรีที่มีเพื่อการ  
ขับร้องตามประเพณีเท่านั้นกลายเป็นชื่อของตระกูล 
  ชิษณุพงค์ อินทร์แก้ว (2019) เขียนบทความวิชาการเรื ่อง “ดนตรี : การประกอบสร้าง
ความจริงทางสังคม” ได้อธิบายเกี่ยวกับดนตรีและโครงสร้างทางสังคมไว้ว่า ดนตรีเป็นเครื่องแสดงให้เห็น
ว่า  ไม่มีสิ่งใดที่จะเชื่อมความสัมพันธ์ของมนุษย์ให้กระชับได้ดีเท่ากับเสียงดนตรี มีมนุษย์ก็มีเสียงดนตรี 



12 
 

เสียงของดนตรีเป็น ที่รวมของมนุษย์ ดนตรีเป็นภาษาสากลที่ทุกคนรับรู้ได้ เป็นสื่ อและสัญลักษณ์ที่สื่อ
ภาษาทางปัญญา (สุกรี เจริญสุข, 1989: 8 อ้างถึงใน ชิษณุพงค์ อินทร์แก้ว, 2019: 61) ในทางทฤษฎีเห็น
ได้ว่าดนตรีมีการปรับปรุง พัฒนาทั้งทํานอง จังหวะ และรูปแบบเรื่อยมา ซึ่งทํานอง จังหวะ และรูปแบบ
ของดนตรีเต็มไปด้วยความหมาย ดนตรีเกิดขึ้นในบริบทของสังคมและในช่วงเวลานั้น ๆ จึงมีความสัมพันธ์ 
และเชื่อมโยงกับวิถีชีวิตของมนุษย์ สามารถสะท้อนวิธีคิด และแสดงให้เห็นถึงกรอบความคิดของมนุษย์
ในช่วงบริบทที่ดนตรีเกิดขึ้น อันโตนิโอ กรัมซ่ี (Antonio  Gramsci) มองว่าสิ่งที่อยู่รอบตัวล้วนเป็นผลผลิต
จากการสร้างและให้ความหมายโดยสังคมที่สามารถแบ่งชนชั้นออกได้สองชนชั้น คือ ชนชั้นผู้ถือครอง
ทรัพย์สิน และปัจจัย การผลิต หรือชนชั ้นปกครอง และกลุ ่มคนที ่ถูกกดขี ่ หรือมีสถานะรองโดย
เปรียบเทียบกับคนอีกกลุ่มชนชั้นหนึ่ง (วัชรพล พุทธรักษา, 2018: 167 อ้างถึงใน ชิษณุพงค์ อินทร์แก้ว , 
2019: 62) ซึ่งชนชั้นปกครองมีสิทธิ์ในการให้ความหมาย และแนวคิดต่าง ๆ แก่สังคมนั้น ๆ ผ่านบริบทและ
สื่อกลาง เช่น วรรณคดี บทความ ภาษา เป็นต้น ดนตรีเป็นหนึ่งในสื่อที ่ทำหน้าที่เป็นสื่อกลางเชื ่อม
โครงสร้างด้านบนเข้ากับสังคม กล่าวได้ว่าดนตรีไม่ได้มีความหมายในตัวเอง แต่สร้างให้มีความหมาย และ
ความสัมพันธ์ต่าง ๆ กับสิ่งที่อยู่โดยรอบ ทั้งวิถีชีวิต วัฒนธรรม บริบททางสังคม ประวัติศาสตร์ วาทกรรม 
เป็นต้น โดยความสัมพันธ์จะสอดคล้องเข้ากับเนื้อหาทำนองของดนตรีประกอบขึ้นเป็นความหมายใน
ช่วงเวลานั้น ๆ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับแอนิเมชันทำให้ผู้จัยทราบว่า แอนิเมชันมีรากศัพท์มาจาก
ภาษาละติน คือ อะนิมาเระ (Animare) มีความหมายว่า “การให้ชีวิตแก่” หลังจากนั้นจึงกลายเป็น 
“แอนิเมชัน (Animation)” จากนั้นประเทศญี่ปุ่นนำไปเรียกโดยย่อว่า “อนิเมะ (Anime)” เป็นผลงานที่
ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง ผู้คนรับชมกันอย่างแพร่หลายจนเป็นกระแสนิยม ทำให้เกิดธุรกิจผลิตอนิเมะขึ้น
โดยเฉพาะในประเทศญี่ปุ่น บริบทของแอนิเมชันในญี่ปุ่นปรับเปลี่ยนตามยุคสมัย หนึ่งชนะ พรหมรัตน์ 
(2019) กล่าวไว้ว่า ช่วงสงครามโลกครั้งที่สอง แอนิเมชันในญี่ปุ่นกลายเป็นเครื่องมือของภาครัฐ แต่ต่อมา
แอนิเมชันญี่ปุ่นได้รับความนิยมอย่างมาก จนกลายเป็นตัวแทนประชาสัมพันธ์เรียกความสนใจผู้คนให้
สนใจกีฬาโอลิมปิกในคริสต์ศักราช 2020 เนื่องด้วยกระแสนิยมแอนิเมชันญี่ปุ่นที่แผ่ขยายไปทั่วโลก ทำให้
แอนิเมชันญี่ปุ่นเกิดการพัฒนาและปรับเปลี่ยนโครงสร้างไปตามยุคสมัย เพื่อตอบสนองต่อกระแสนิยมใน
ช่วงเวลานั้น ๆ และเพ่ือสร้างความแปลกใหม่กระตุ้นความสนใจผู้บริโภค 
 ส่วนการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับดนตรีพบว่า ดนตรีพื้นบ้านของประเทศญี่ปุ่นส่วนใหญ่ได้รับ
อิทธิพลมาจากประเทศจีน ต้นกำเนิดเครื่องดนตรีซามิเซ็ง (Shamisen) มาจากเครื่องดนตรีจีนสามสายที่
เรียกว่า ซานเสียน (Sanxian) ซึ่งได้รับการพัฒนาและปรับปรุงจนมีความเป็นเอกลักษณ์ของญี่ปุ่น นิยม
บรรเลงประกอบการขับร้องเป็นหลัก ซามิเซ็งได้พัฒนาตามยุคสมัยจนเกิดสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru 
Shamisen) ที่สามารถเล่นเพลงได้หลากหลายและมีความเป็นสมัยใหม่มากข้ึน เกิดนักบรรเลงรุ่นใหม่อย่าง 
โยชิดะบราเธอส์ (Yoshida Brothes) และมีความเชื่อว่าวิธีที่สามารถสัมผัสความรู้สึกของ “ความเป็นญี่ปุ่น
ดั้งเดิม” ได้นั้นสามารถสื่อผ่านเครื่องดนตรีพื้นบ้านต่าง ๆ ได้ เมื่อคนญี่ปุ่นเริ่มเข้าหาดนตรีพื้นบ้านเหล่านี้ 
กระแสนิยมการบรรเลงซามิเซ็งในหมู่นักดนตรีจึงกลับมาอีกครั้ง 
 จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ปัจจุบันซามิเซ็งได้รับความนิยมในกลุ่มผู้เล่นดนตรีเท่านั้น 
เยาวชนสมัยใหม่ที่ให้ความสนใจในการศึกษาซามิเซ็งโดยตรงยังมีจำนวนน้อย ดังนั้น ด้วยกระแสนิยม
แอนิเมชันญี่ปุ่นที่ขยายเป็นวงกว้างทำให้การประชาสัมพันธ์ที่ต้องการสื่อให้ผู้ชมรับรู้สามารถทำได้สะดวก
มากขึ้น ประกอบกับกระแสความเชื่อเรื่อง “ความเป็นญี่ปุ่นแบบดั้งเดิม” ทำให้การฟังเพลงที่บรรเลงโดย
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เครื่องดนตรีพื้นบ้านก่อให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกที่เกี่ยวเนื่องกับการใช้ชีวิตแบบญี่ปุ่นดั้งเดิมในสังคมญี่ปุ่น 
ผู้คนจึงกลับมาให้ความสนใจในซามิเซ็งมากขึ้น ดังนั้น แอนิเมชันญี่ปุ่นที่มีการบรรเลงซามิเซ็งเป็นส่วนหลัก
ในการดำเนินเรื่องอย่างมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no oto) จึงน่าสนใจที่จะศึกษาอย่างยิ่ง การวิจัยนี้จะ
เป็นประโยชน์แก่ผู้ต้องการศึกษาเรื่องซามิเซ็ง และอิทธิพลของซามิเซ็งจากแอนิเมชันที่มีต่อต่อสังคมญี่ปุ่น
ได้ รวมถึงนำไปประยุกต์ใช้เป็นแนวทางหนึ่งในการรณรงค์หรืออนุรักษ์วัฒนธรรมดนตรีไทยได้ 
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บทที่ 3 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่องบทบาทของซามิเซ็งในสื่อแอนิเมชันญี่ปุ่น เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no 
Oto) เป็นการวิจัยที่ใช้การวิจัยเชิงวิชาการ มีวิธีการดำเนินการวิจัย ดังนี้ 
 3.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.1.1. ข้อมูลเอกสาร ตำราวิชาการ และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ตำราวิชาการ งานวิจัย บทความวิชาการ หนังสือ วารสาร และ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยเพื่อให้ข้อมูลด้านแอนิเมชัน ด้านประวัติศาสตร์และลักษณะของ
ซามิเซ็ง ด้านประวัติศาสตร์ดนตรีในญี่ปุ่น ด้านอิทธิพลของดนตรีที่มีต่อบุคคลและสังคมจากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ ดังนี้ 
   3.1.1.1 เว็บไซต์ออนไลน์ และ E-book 
   3.1.1.2 คลังปัญญา มหาวิทยาลัยศิลปากร (Silpakorn University Repository : 
SURE) 
   3.1.1.3 หอสมุดมหาวิทยาลัยศิลปากร (พระราชวังสนามจันทร์) 
   3.1.1.4 ฐานข้อมูลวารสารออนไลน์ของศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
   3.1.1.5 แอนิเมชันญี่ปุ่นเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
 3.2 การศึกษาและจัดกระทำข้อมูล 
  ผู้วิจัยใช้ทฤษฎีการวิเคราะห์ตามแนวทางมานุษยดนตรีวิทยา (Ethnomusicology) และ
รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง โดยกำหนดแนวทางการวิเคราะห์ในประเด็นสำคัญดังต่อไป 
   3.2.1 ความหมายของแอนิเมชัน ซึ่งจะทำให้ทราบถึงความหมาย และลักษณะการสร้าง
แอนิเมชัน 
   3.2.2 ความเป็นมาของแอนิเมชันในญี่ปุ ่น ศึกษาด้านความเป็นมา และการพัฒนา
บทบาทของแอนิเมชันในประเทศญี่ปุ่น แสดงให้เห็นอิทธิพลของแอนิเมชันที่มีต่อสังคมญี่ปุ่นมาอย่าง
ยาวนาน  
   3.2.3 แอนิเมชันญี่ปุ่นเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) ศึกษาองค์ประกอบ
เนื้อเรื่องของแอนิเมชัน ได้แก่ เรื่องย่อ รูปแบบการเล่าเรื่อง แนวความคิดหลัก ความขัดแย้ง มุมมอง และ
ฉาก 
   3.2.4 องค์ความรู้และบทบาทของซามิเซ็งในเรื ่องมาชิโระโนะโอโตะ  (Mashiro no 
Oto) ได้แก่ ความเป็นมาของซามิเซ็ง ลักษณะและส่วนประกอบของซามิเซ็ง วิธีการบรรเลง และบทบาท
ของซามิเซ็งที่ปรากฏในแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ 
 3.3 การนำเสนองานวิจัย 
  3.3.1 แอนิเมชันญี่ปุ่นเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
   3.3.1.1 จุดเริ่มต้นของแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
   3.3.1.2 เรื่องย่อของแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
     1) รูปแบบการเล่าเรื่อง (Story Telling) 
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     2) แนวคิดหลักของเรื่อง (Concept) 
     3) ตัวละคร 
     4) ความขัดแย้ง 
     5) มุมมอง 
     6) ฉาก 
  3.3.2 ความรู้เกี่ยวกับซามิเซ็ง (Shamisen) 
   3.3.2.1 ความเป็นมาของซามิเซ็ง 
   3.3.2.2 ลักษณะ และส่วนประกอบของซามิเซ็ง 
   3.3.2.3 วิธีการบรรเลง 
  3.3.3 เพลงที่ปรากฏในแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
   3.3.3.1 ชื่อเพลงและรายละเอียดที่ปรากฏ 
   3.3.3.2 ประวัตินักบรรเลงซามิเซ็งที่ปรากฏในแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro 
no Oto) 
 3.4 การนำเสนอผลการวิจัย 
  ผู้วิจัยจะนำเสนองานวิจัยโดยเรียบเรียงเป็น 5 บท ดังนี้ 
   1. บทนำ  
   2. เอกสารตำราวิชาการและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
   3. วิธีการดำเนินการวิจัย 
   4. ผลการดำเนินงานวิจัย 
   5. สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



16 
 

บทที่ 4 
ผลการดำเนินงานวิจัย 

 

4.1 แอนิเมชันเรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
 4.1.1 จุดเริ่มต้นของแอนิเมชัน 
  แอนิเมชันเรื ่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) เดิมเป็นมังงะเขียนโดยมาริโมะ    
รากาวะ (Ragawa Marimo) มีจุดเริ่มต้นจากการที่ มาริโมะ รากาวะ (Ragawa Marimo) รับชมสารคดี
ชีวิตของ ทากาฮาชิ จิคูซัง (Takahashi Chikuzan) นักแต่งเพลงและนักบรรเลงซามิเซ็ง เกิดในจังหวัด 
อาโอโมริ (Aomori) ได้สูญเสียการมองเห็นเมื ่ออายุได้ประมาณ 2 ขวบเนื ่องจากโรคหัด ก่อนสมัย
สงครามโลกครั้งที่ 2 จิคูซัง ทากาฮาชิ (Takahashi Chikuzan) ใช้เวลาหลายปีในการเดินทางทั่วจังหวัด 
โทโฮคุ (Tohoku) และ ฮ็อกไกโด (Hokkaido) โดยใช้การบรรเลงซามิเซ็งที่หน้าประตูบ้านและพยายามหา
เงินด้วยวิธีที่เขาสามารถทำได้ เมื่อรับชมสารคดีชุดนี้แล้วทำให้มาริโมะ รากาวะ (Ragawa Marimo) เกิด
แรงบันดาลใจในการเขียนมังงะเกี่ยวกับซามิเซ็งขึ้น โดยใช้เวลาเตรียมโครงร่างของเรื่องที่เขาต้องการเขียน
ขึ้นมาถึง 10 ปี ระหว่างการเขียนต้องประสบปัญหาเรื่องการขาดแคลนเอกสารเกี่ยวกับซามิเซ็งในพื้นที่ที่
อาศัยอยู่ ทำให้ต้องออกพ้ืนที่ไปตามจังหวัดต่าง ๆ ในประเทศญี่ปุ่นเพื่อหาข้อมูลที่น่าเชื่อถือ มีความถูกต้อง
มากทีสุ่ด และนำมาใช้เป็นข้อมูลประกอบการเขียนเรื่อง จนสามารถรังสรรค์ผลงานออกมาได้ในที่สุด 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/news/100/ 

 
  มังงะมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) ในฉบับแปลเป็นภาษาไทยใช้ชื่อว่า “พิศุทธ์
เสียงสำเนียงสวรรค์” พิมพ์โดยสำนักพิมพ์วิบูลย์กิจ เมื่อมังงะได้รับความนิยมมากขึ้น จึงได้รับการดัดแปลง
เป็นฉบับนิยาย เขียนโดย ยุย โทคิอามิ (Tokiami Yui) และฉบับแอนิเมชัน ได้รับการสร้างขึ้นโดยบริษัท 
ชินเอแอนิเมชัน (Shin-Ei Animation) บริษัทผลิตแอนิเมชันญี่ปุ่นซึ่งมีผลงานโด่งดังอย่าง โดราเอมอน 

https://mashironooto-official.com/news/100/
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(Doraemon) เครยอนชินจัง (Kureyon Shinchan) เป็นต้น ซึ ่งขณะนี้แอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ 
(Mashiro no Oto) มี 1 ซีซั่น และมีทั้งหมด 12 ตอน  
 4.1.2 ประวัติผู้แต่ง 
  มาริโมะ รางาวะ (Ragawa Marimo) เกิดเม่ือวันที่ 21 กันยายน ที่ฮาจิโนเฮะ (Hachinohe) 
จังหวัดอาโอโมริ (Aomori) 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 มาริโมะ รางาวะ (Ragawa Marimo) 
ที่มา: https://ameblo.jp/b-a-o/entry-10151770058.html 

 
  มาริโมะ รางาวะ (Ragawa Marimo) ส่งมังงะ (Manga) ที่วาดด้วยตนเองไปที่นิตยาสาร
การ์ตูนตั้งแต่อายุ 12 ปี ขณะที่กำลังศึกษาอยู ่ระดับประถมศึกษาปีที่ 6 เธอส่งมังงะ (Manga) ไปยัง
สำนักพิมพ์เดิมเป็นเวลา 4 ปี แต่ตลอด 4 ปีนี้เธอไม่ได้คำติชมที่ดีกลับมาแม้แต่ครั้งเดียว เธอตัดสินใจ
เปลี่ยนสำนักพิมพ์ที่เธอจะส่งผลงาน และผลงานแรกของเธอที่ชื่อว่า ฮานะโตะยูเมะ (Hana to Yume) ที่
เธอส่งให้สำนักพิมพ์แห่งใหม่ได้รับรางวัลท็อปไพรส์ (Top-prize) และ 2 ปีต่อมา เธอประสบความสำเร็จ
ในการเปิดตัวด้วยมังงะ (Manga) เรื่องแรก ชื่อว่า ไทม์ ลิมิต (Time Limit) 
  ด้วยเอกลักษณ์ลายเส้นที่ดูสงบแต่แฝงความน่ารักมีชีวิตชีวา และความสามารถในการ
ถ่ายทอดอารมณ์ที่มีความซับซ้อนออกมาได้อย่างดีของมาริโมะ รางาวะ (Ragawa Marimo) ทำให้มังงะ 
(Manga) ของเธอได้รับความสนใจจากผู้ที่ชื่นชอบอ่านมังงะ (Manga) และผู้ที่ไม่ได้อ่านมังงะ (Manga) 
เป็นงานอดิเรก มาริโมะ รางาวะ (Ragawa Marimo) ได้สร้างสรรค์ผลงานอีกหลายเรื่อง ดังนี้ 
  1) ไทม์ ลิมิต (Time Limit) เขียนขึ้นเมื่อคริสต์ศักราช 1990 
  2) อากะจังโตะโบกุ (Aka-chan to Boku) เขียนขึ้นเมื่อคริสต์ศักราช 1991-1997 
   ได้รับรางวัล โชกาคุคัน มังงะ อวอร์ด (Shogakukan Manga Award) สำหรับแนวเรื่อง 
โชโจ (Shoujo) ของปีคริสต์ศักราช 1995 
  3) อิทสึเดโมะโอเท็นคิคิบุน ( Itsudemo Otenki Kibun) เขียนขึ ้นเมื ่อคริสต์ศักราช  
1993-2014 
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  4) นิวยอร์ค นิวยอร์ค (New York New York) เขียนขึ้นเมื่อคริสต์ศักราช 1995-1998 
  5) ชานิมูนิ โก (Shanimuni-Go) เขียนขึ้นเมื่อคริสต์ศักราช 1998-2009 
  6) มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) เขียนขึ้นเมื่อคริสต์ศักราช 2009-ปัจจุบัน 
   ได้ร ับรางวัลโชเน็นมังงะ (Shonen Manga) ที ่ด ีท ี ่ส ุดของโคดันชะมังงะอวอร์ด 
(Kodansha Manga Award) ครั้งที่ 36 และได้รับรางวัล เอ็กเซลเลนซ์อวอร์ด (Excellence Award) ใน
งานประกวดเจแปนมีเดียอาร์ตส์เฟสติวัล (Japan Media Arts Festival) ครั้งที่ 16 
  7) คิวเค็ทสึคิโตะยูไคนะนาคามาทาจิ (Kyuuketsuki to Yukai na Nakama-tachi) เขียน
ขึ้นเมื่อคริสต์ศักราช 2016-ปัจจุบัน 
 4.1.3 เรื่องย่อของแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
  แอนิเมชันเรื ่องมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) เป็นแอนิเมชันที่เน้นการบรรเลง 
ซามิเซ็ง ตัวละครเอกเป็นนักเรียนระดับชั ้นมัธยมปลาย จุดเริ ่มต้นของเรื ่องคือ เซ็ทสึ ซาวามูระ 
(Sawamura Setsu) เสียใจกับการจากไปของปู่ผู้สอนให้เขาบรรเลงซามิเซ็ง เซ็ทสึจึงออกจากบ้าน และมุ่ง
หน้าสู่เมืองโตเกียว (Tokyo) ด้วยความหวังว่าตนเองจะพบเสียงที่ขาดหายไปจากชีวิต เมื่อเซ็ทสึได้เข้า
โรงเรียนก็พบกับ ชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) เด็กสาวที่กำลังตามหาคนที่สามารถบรรเลงเพลงในสมัยที่
ยายเธอยังเด็กเพ่ือจะนำไปบรรเลง ให้ยายได้ฟังอีกครั้ง เซ็ทสึช่วยทำตามคำขอของมาเอดะ และในที่สุดมา
เอดะก็จัดตั้งชมรมซามิเซ็งขึ้นมา ประกอบด้วย เซ็ทสึ ซาวามูระ ยุย ยามาซาโตะ (Yamazato Yui) ไคโตะ 
ยากูจิ (Yaguchi Kaito) และรุ่นพี่ไร นากาโมริ (Nagamori Rai) และ อาจารย์เคโกะ โคยาบุ (Koyabu 
Keiko) เป็นที่ปรึกษาชมรม สมาชิกชมรม ทุกคนได้มีโอกาสชมการแสดงการบรรเลงซามิเซ็งของ เซริว คามิ
กิ (Kamiki Seiryuu) รุ่นพี่โรงเรียนเดียวกัน ที่เรียนจบไปแล้ว ทำให้สมาชิกของชมรมทั้งหมดตัดสินใจ
ฝึกซ้อมเพื ่อเข้าร่วมการแข่งขันการบรรเลงสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ที่จัดขึ้นโดยอุเมโกะ      
ซาวามูระ (Sawamura Umeko) ซึ่งเป็นแม่ของเซ็ทสึ การแข่งขันครั้งนี้ทำให้เซ็ทสึค้นพบเสียงที่หายไป
ของตนเอง และสามารถบรรเลงซามิเซ็งได้อย่างเป็นตัวของตัวเอง แต่แม่ของเซ็ทสึกลับผิดหวังในตั วของ
เซ็ทสึ เนื่องจากเขาไม่ได้บรรเลงตามแบบฉบับของมัตสึโกโร ซาวามูระ (Sawamura Matsugorou) ผู้เป็น
ปู่ของเซ็ทสึ ทำให้เซ็ทสึต้องแพ้การแข่งขันไป 
  1) รูปแบบการเล่าเรื่อง 
   แอนิเมชันเรื่องมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) มีการเล่าเรื่องในมุมมองของ
บุคคลที่สามที่สามารถรับรู้ความคิดและการกระทำของตัวละครผ่านเนื้อเรื่อง โดยมีการใช้ดนตรีเป็นการ
สื่ออารมณ์ตัวละครในหลายเหตุการณ์ สามารถแบ่งโครงเรื่องได้เป็น 3 องก์ ดังนี้ 1) องก์ที่หนึ่งเป็นการ
แนะนำตัวละครเอก โดย ตัวละครเอกได้พบกับจุดเปลี่ยนในชีวิต นั่นคือการสูญเสียปู่ที่เป็นแบบอย่างของ
ชีวิตของตัวละครเอก ทำให้ทัศนคติของตัวละครเอกเปลี่ยนแปลงไป และตัดสินใจออกเดินตามทางชีวิตที่
ต่างจากเดิม 2) องก์ที่สอง มีการแนะนำตัวละครใหม่ข้ึนมาตลอดเรื่อง ตัวละครเอกพบปัญหาในใจที่เกิดขึ้น
และคอยแก้ปัญหาทลีะน้อย มีเหตุการณ์ใหญ่เกิดข้ึนทำให้ตัวละครเอกต้องเผชิญหน้ากับบททดสอบร่วมกับ
ตัวละครใหม่ ทำให้เกิดมิตรภาพและกลายเป็นเพื่อนกันในที่สุด มุมมองของตัวละครเอกจึงเปลี่ยนไป เริ่ม
ค้นพบความรู้สึกของตัวเอง 3) องก์ที่สาม ตัวละครเอกค้นพบคำตอบของปัญหาในใจตนเอง นั่นคือ ค้นพบ
แนวทางการบรรเลงดนตรีที่เหมาะสมสำหรับตน แต่แนวทางนั้นขัดกับความต้องการของตัวละครที่มี
อิทธิพลสูงต่อตัวละครเอก ทำให้เกิดความสับสนในใจ และกลายเป็นความเศร้าเสียใจในที่สุด ส่วนตัวละคร
อ่ืน ๆ ต่างค้นพบเหตุผลในการเล่นดนตรีที่เปลี่ยนไปจากตอนแรก และเปิดใจยอมรับมากข้ึนด้วยเช่นกัน 
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  2) แนวความคิดหลักของเรื่อง 
   แนวความคิดหลักเป็นเรื่องราวของตัวละครที่ต้องการพิสูจน์ตนเองผ่านเสียงดนตรี การ
แสดงถึงความต้องการที่จะได้รับการยอมรับจากคนรอบข้าง มิตรภาพ และมีการนำเสนอทั้งมุมมองของคน
ที่ไม่สามารถทำอะไรได้ตามใจต้องการเนื่องจากข้อจำกัดบางประการ ทั้งมุมมองของคนที่สามารถแสดง
ศักยภาพของตัวเองได้ตามใจต้องการ 
  3) ตัวละคร 
   ตัวละครในแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) มีทั้งหมด 18 คน ซึ่งจะ
ยกมาเพียงตัวละครที่มีส่วนสำคัญและมีบทบาทในการขับเคลื่อนเนื้อเรื่องอย่างเด่นชัด 13 คน โดยสามารถ
แบ่งได้ดังนี้ 
   3.1) ตัวละครหลัก 
    ตัวละครหลักคือตัวละครสำคัญที่มีบทบาทนำในเรื่อง เป็นผู้ดำเนินเรื่อง หรือเป็น  
ผู้จุดชนวนหรือสร้างปมปัญหา เป็นตัวละครที่มีข้อขัดแย้ง ซึ่งข้อขัดแย้งอาจเกิดขึ้นภายในใจของตัวละคร
เอง หรือขัดแย้งกับตัวละครอ่ืนหรือสิ่งที่ไม่มีตัวตนก็ได้ ซึ่งสามารถจำแนกได้ดังนี้ 
    3.1.1) เซ็ทสึ ซาวามูระ (Sawamura Setsu) เป็นตัวละครเอกของเรื่อง อายุ 16 
ปี เป็นตัวละครแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ มีความซับซ้อนในด้านบุคลิกและอารมณ์ พยายาม
พิสูจน์ตนเองและคลายปมปัญหาในใจ มีปมขัดแย้งทั้งภายในใจของตนเอง และปมขัดแย้งกับตัวละครอ่ืน
อย่างอุเมโกะ ซาวามูระ (Sawamura Umeko) 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 เซ็ทสึ ซาวามูระ (Sawamura Setsu) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.1.2) อุเมโกะ ซาวามูระ (Sawamura Umeko) เป็นแม่ของเซ็ทสึ เจ้าของ
บริษัทขนาดใหญ่ ถือเป็นตัวละครแบบคงที่หรือตัวละครมิติเดียว เนื่องจาก เธอแสดงให้เห็นความต้องการ
อย่างเดียวคือ ให้เซ็ทสึปฏิบัติตามความต้องการของเธอในเรื่องการเล่นดนตรีให้เหมือนโชโกโร ซาวามูระ 
(Sawamura Shogoro) ซึ่งเป็นพ่อของเธอหรือก็คือปู่ของเซ็ทสึนั่นเอง 
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ภาพประกอบ 4 อุเมโกะ ซาวามูระ (Sawamura Umeko) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.1.3) มัตสึโกโร ซาวามูระ (Sawamura Matsugorou) เป็นปู่ของเซ ็ทสึ  
เป็นนักเล่นซามิเซ็งซึ ่งมาริโมะ รากาวะ (Ragawa Marimo) ผู ้แต่งเรื ่องนำต้นแบบตัวละครมาจาก 
นักบรรเลงซามิเซ็งที่มีตัวตนอย่าง จิคูซัง ทาคาฮาชิ (Takahashi Chikuzan) เป็นตัวละครแบบคงที่หรือตัว
ละครมิติเดียว เนื่องจากในแอนิเมชันแสดงให้ผู้ชมเห็นเพียงว่าเขาต้องการแสดงดนตรีซามิเซ็งให้ผู้คนได้รับ
รู้ เพื่อความอยู่รอด และในวาระสุดท้ายเพียงอยากให้เซ็ทสึบรรเลงซามิเซ็งในแบบของเซ็ทสึเองเท่านั้น 
การจากไปของมัตสึโกโร ซาวามูระ (Sawamura Matsugorou) คือจุดเริ่มต้นของเรื่องทุกอย่าง 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 โชโกโร ซาวามูระ (Sawamura Shogoro) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.1.4) เซริว คามิกิ (Kamiki Seiryuu) เป็นนักบรรเลงซามิเซ็งที่มีชื่อเสียงใน
เรื่อง ชื่อจริงของเขาคือ โคสุเกะ โอกาตะ (Ogata Kosuke) เป็นรุ่นพี่ที่จบจากโรงเรียนเดียวกับเซ็ทสึ  
ถือเป็นตัวละครแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ เป็นตัวละครที่ทำให้ตัวเอกอย่างเซ็ทสึได้เปิดเผย
ความสามารถด้านการบรรเลงซามิเซ็งออกมา และชี้ปมปัญหาที่เซ็ทสึยังไม่เข้าใจในขณะนั้น มักเก็บงำ
ความรู้สึกไว้ภายใต้รอยยิ้มที่อ่อนโยน มีความหลังที่ชวนติดตาม แต่ยังไม่มีข้อมูลเปิดเผยมากนักใน
แอนิเมชันภาคปัจจุบัน 
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ภาพประกอบ 6 เซริว คามิกิ (Kamiki Seiryuu) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
   3.2) ตัวละครรอง 
    ตัวละครรองคือตัวละครที่มีบทบาทรองลงไปจากตัวละครเอก เป็นตัวละครที่ทำให้
เรื่องราวหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับตัวละครเอกเคลื่อนไหวไปสู่จุดหมายปลายทาง ตัวละคร
ประกอบบางตัวอาจมีบทบาทเทียบเท่าตัวละครเอกก็ได้ แต่มักเป็นฝ่ายตรงข้ามกับตัวละครเอก 
    3.2.1) ชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) เป็นเพื่อนร่วมชั้นของเซ็ทสึ เป็นตัวละคร
แบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ เป็นคนที่มีความพยายามและความมุ่งมั่น ตอนแรกเป็นคนไม่มี
ความมั่นใจในตนเอง แต่เมื่อได้อยู่กับเพื่อน ๆ และคอยเรียนรู้เรื่องราวต่าง ๆ เธอจึงเกิดความมั่นใจใน
ตนเองมากขึ้น 
 

 
ภาพประกอบ 7 ชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) 

ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 
 

    3.2.2) ยุย ยามาซาโตะ (Yamazato Yui) เป็นเพื ่อนสนิทของชูริ มาเอดะ 
(Maeda Shuri) รู้จักเซ็ทสึก่อนที่จะเจอกันที่โรงเรียน จึงรู้ว่าเซ็ทสึสามารถเล่นซามิเซ็งได้ไพเราะ เป็นตัว
ละครแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ เธอมีนิสัยเข้มแข็งมากกว่าชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) และ
เป็นคนสนับสนุนให้ชูริตั้งชมรมซามิเซ็งข้ึนมา ดูพ่ึงพาได้เสมอ แต่ที่จริงเธอซ่อนตัวตนที่อ่อนแอไว้ภายใน 
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ภาพประกอบ 8 ยุย ยามาซาโตะ (Yamazato Yui) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.2.3) ไคโตะ ยากูจิ (Yaguchi Kaito) เป็นสมัยเด็กของชูริ มาเอดะ (Maeda 
Shuri) และ ยุย ยามาซาโตะ (Yamazato Yui) เป็นตัวละครแบบคงที่หรือตัวละครมิติเดียว คอยสนับสนุน
ชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) เสมอ เป็นตัวละครที่จิตใจเข้มแข็ง หนักแน่น และพร้อมเผชิญหน้ากับความ
ท้าทาย 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 ไคโตะ ยากูจิ (Yaguchi Kaito) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.2.4) ไร นากาโมริ (Nagamori Rai) เป็นรุ่นพี่ในโรงเรียนเดียวกับเซ็ทสึ เรียนรู้
วิธีเล่นซามิเซ็งมาจากแม่ตั ้งแต่เด็ก ตัดสินใจเข้าชมรมซามิเซ็งของชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) เป็น 
ตัวละครที่มีลักษณะคล้ายตัวละครแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ เนื่องจาก เป็นตัวละครที่มีความ
มั่นใจในตนเอง คอยสนับสนุนเหล่าสมาชิกคนอื่น ๆ ในชมรมเสมอ บางครั้งก็เป็นเพียงสมาชิกชมรมคน
หนึ่ง แต่บางครั้งก็สามารถกลายเป็นที่พ่ึงพาของสมาชิกทีมในเวลาที่สำคัญได้ด้วย 
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ภาพประกอบ 10 ไร นากาโมริ (Nagamori Rai) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.2.5) ไม ทาน ูมะ (Tanuma Mai) เป ็นต ัวละครที่ เคยเร ียนโรงเร ียน
เดียวกับเซ็ทสึเมื่อยังเด็ก ถือเซ็ทสึเป็นคู่แข่งมาโดยตลอด เป็นตัวละครแบบคงที่หรือตัวละครมิติเดียว  
มีความม่ันใจในตนเอง และต้องการประชันฝีมือกับเซ็ทสึ 
 

 
 

ภาพประกอบ 11 ไม ทานูมะ (Tanuma Mai) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.2.6) โซอิจิ ทานูมะ (Tanuma Souichi) เป็นพ่ีชายของไม ทานูมะ (Tanuma 
Mai) คู่แข่งตัวฉกาจของเซ็ทสึ เป็นตัวละครแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ ชอบทำตัวตามสบาย  
ไม่คิดอะไรมาก บางครั้งมีนิสัยคล้ายเด็ก แต่เมื่อเป็นเรื่องของซามิเซ็งเขากลับมีความสุขุม และจริงจังขึ้นมา
ได้เช่นกัน 
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ภาพประกอบ 12 โซอิจิ ทานูมะ (Tanuma Souichi) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.2.7) ทากาโอมิ คาจิ (Kaji Takaomi) เป็นหนึ่งในผู้เข้าแข่งขันการประกวด 
ซามิเซ็งจากโอซาก้า (Osaka) เป็นตัวละครแบบคงที่หรือตัวละครมิติเดียว อุปนิสัยไม่โดดเด่น แต่มีฝีมือการ
บรรเลงซามิเซ็งท่ีเก่งกาจมากกว่าที่คนอื่นคาดไว้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 13 ทากาโอมิ คาจิ (Kaji Takaomi) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.2.8) อุชิโอะ อาราคาวะ (Arakawa Ushio) เป็นหนึ่งในผู ้เข้าแข่งขันการ
ประกวดซามิเซ็งจากฟุคกุโอกะ (Fukuoka) เป็นตัวละครแบบคงที่หรือตัวละครมิติเดียว ที่มีนิสัยโผงผาง  
รักความสนุกสนานเป็นเอกลักษณ์ 
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ภาพประกอบ 14 อุชิโอะ อาราคาวะ (Arakawa Ushio) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
    3.2.9) ยูนะ ทาจิคิ (Tachiki Yuna) เป็นตัวละครที่ให้ความช่วยเหลือเซ็ทสึที่ 
เพิ่งเคยเข้าเมืองโตเกียว (Tokyo) เป็นครั้งแรก เป็นตัวละครแบบเคลื่อนไหวหรือตัวละครหลายมิติ ใฝ่ฝัน
จะเป็นดารานักแสดงขณะที่ทำงานในคลับไปพลาง คอยสนับสนุนด้านการเงินของวงดนตรีของคนรัก 
สุดท้ายเลิกกับคนรัก และออกเดินทางตามฝันของตนเอง 
 

 
 

ภาพประกอบ 15 ยูนะ ทาจิคิ (Tachiki Yuna) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/character/ 

 
  4) ความขัดแย้ง 
   ส่วนใหญ่เป็นความขัดแย้งภายนอก (Outer Conflict) ซึ่งเกิดระหว่างมนุษย์กับมนุษย์
ที่มีความคิดเห็นที่ต่างกัน และมีความขัดแย้งภายใน ( Inner Conflict) ซึ่งเกิดภายในจิตใจของตัวละคร 
โดยมีเหตุการณ์ที ่ทำให้ตัวละครเกิดความสับสนในการกระทำของตนเอง ส่งผลให้ทัศนคติเกิดการ
เปลี่ยนแปลง สำหรับการขัดแย้งภายใน (Inner Conflict) นี้สามารถเห็นได้ชัดในแอนิเมชันมาชิโระโนะ 
โอโตะ (Mashiro no Oto)  
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  5) มุมมอง 
   ถ่ายทอดเรื ่องราวในมุมมองของบุคคลที่สาม (Third Person Point of view) เล่า 
ในมุมมองของคนที่มองเห็นเหตุการณ์ทั้งใกล้และไกล รวมไปถึงความคิดคำนึงของตัวละครต่าง ๆ หรือ
เรียกอีกอย่างว่า มุมมองแบบพระเจ้า (Omniscient Point of view) 
  6) ฉาก 
   ในแอนิเมชันประกอบด้วยฉาก ดังนี้ 1) ฉากธรรมชาติ คือ ฉากที่เป็นสถานที ่ตาม
ธรรมชาติ 2) ฉากประดิษฐ์ คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างไว้ใช้ในชีวิตประจำวัน เช่น ฉากในบ้าน ฉากในโรงเรียน 
ฉากวัด เป็นต้น 3) ฉากที่เกี่ยวเนื่องกับยุคสมัย หรือช่วงเวลา เช่น ฉากในช่วงชีวิตของมัตสึโกโร ซาวามูระ 
(Sawamura Matsugorou) สมัยอายุยังน้อย หรือฉากสมัยเด็กของตัวละครในเรื่อง เป็นต้น และ 4) ฉากที่
เป็นสภาพแวดล้อมเชิงนามธรรม คือ ฉากประกอบตอนท่ีตัวละครบรรเลงเพลง เพ่ือสื่อถึงอารมณ์ ความคิด 
หรือห้วงคำนึงของตัวละครและผู้รับชมในขณะนั้น ๆ 
4.2 ซามิเซ็ง 
 4.2.1 ความเป็นมาของซามิเซ็ง 
  ญี่ปุ่นในสมัยโบราณได้รับอิทธิพลหลากหลายด้านจาก จีน เกาหลี ที่สามารถเห็นได้อย่าง
เด่นชัดคือด้านวัฒนธรรม อาทิ ตัวอักษร การแต่งกาย และเครื่องดนตรี Lucia Tsujiguchi (2021) กล่าว
ไว้ว่า ซามิเซ็งมีต้นกำเนิดจากเครื่องดนตรีสามสายของจีน คือ “ซานเสียน (Sanxian)” หรือ สามารถอ่าน
เสียงเป็นญี่ปุ่นได้ว่า ซังเง็น เขียนตัวอักษรจีนได้ว่า 三弦 คาดว่าเครื่องดนตรีชนิดนี้เข้าสู่แผ่นดินใหญ่ของ
ประเทศญี่ปุ่นช่วงยุคมุโรมาจิ (Muromachi) ผ่านหมู่เกาะรีวกีว (Ryuukyuu) จังหวัดโอกินาว่า (Okinawa) 
เมื่อรับเข้ามาจึงกลายเป็นเครื่องดนตรีพื้นบ้านประจำจังหวัดโอกินาว่า โดยมีชื่อว่า ซางชิน (Sanshin)  
 

 
 

ภาพประกอบ 16 ซางชิน (Sanshin) 
ที่มา: https://voyapon.com/sanshin-okinawa-traditional-japanese-instrument/ 

 
  ชื่อของเครื่องดนตรีซานเสียนและซางชินนั้นมีตัวอักษรที่แปลว่า สาม「三」อยู่ในชื่อ
เช่นกัน ซึ่งหมายความว่าเครื่องดนตรีที่มีสามสาย ซางชิน (Sanshin) มีขนาดประมาณ 80 เซนติเมตร 
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ตัวเครื่องไม่สามารถถอดชิ้นส่วนประกอบได้ เนื่องจากทำมาจากไม้ท่อนเดียวแล้วคลุมด้วยหนังงูซึ่ง 
นำเข้ามาจากเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ สายที่ใช้ดีดทำจากเส้นไหม แต่ในยุคปัจจุบันนิยมทำจากเตตรอน 
(Tetron) ซึ่งเป็นผ้าที่ผลิตจากฝ้ายผสมกับโพลีเอสเตอร์ (Polyester) มากกว่า เวลาบรรเลง ที่นิ้วชี้จะสวม
ปลอกสวมนิ้วที่มีลักษณะคล้ายเขาวัวแล้วดีดที่สาย โน้ตที่ใช้จะแทนด้วยตัวอักษรที่รับมาจากประเทศจีน 
เรียกว่า คันจิ (Kanji) มีเสียงที่ไพเราะ นุ่มละมุน ใช้บรรเลงเพลงพื้นบ้านของจังหวัดโอกินาว่า (Okinawa) 
เช่น ไฮไซโอจิซัง (Haisai Ojisan) อุมิ โนะ โคเอะ (Umi no Koe) วงดนตรีที่มีชื่อเสียงในปัจจุบัน เช่น  
วงบีกิน (Begin) และนักร้องจากจังหวัดโอกินาว่า (Okinawa) อย่าง ริมิ นัทสึคาวะ (Natsukawa Rimi) 
  ต่อมาซางชิน (Sanshin) ได้รับการปรับปรุงแก้ไขในหลากหลายด้าน และแพร่เข้าสู่เกาะ
หลักของประเทศญี่ปุ่นในศตวรรษที่ 16 หรือยุคสมัยเอโดะ (Edo) กลายเป็นเครื่องดนตรีที่ใช้ชื่อว่า ซามิเซ็ง 
(Shamisen「三味線」) ขนาดของเครื่องดนตรีจะใหญ่กว่าขนาดของซางชิน (Sanshin) และเสียงที่
บรรเลงออกมาจะมีพลังมากกว่า รวมถึงลักษณะส่วนประกอบบางส่วนของซามิเซ็งจะแตกต่างจากซางชิน 
(Sanshin) ซามิเซ็งกลายเป็นเครื่องดนตรีที่นิยมเล่นกันอย่างกว้างขวางในสมัยเอโดะ (Edo) เนื่องจากใน
สมัยเอโดะ (Edo) มีข้อจำกัดด้านภาพลักษณ์เกิดขึ้นสำหรับการเล่นดนตรีในประเภทต่าง ๆ โดย ดนตรี  
กางาคุ (Gagaku) ซึ่งเป็นดนตรีประเภทหนึ่งของดนตรีโฮกาคุ (Hogaku) ที่มีประวัติศาสตร์ยาวนานมาก
ที่สุด เกิดในราชสำนักตั ้งแต่ยุคอาซูกะ (Asuka) จนถึงยุคนารา (Nara) เป็นดนตรีที ่มีความสัมพันธ์
สอดคล้องกับจีนในแนวความคิดเรื่อง “ดนตรีประณีต” ดังนั้น ดนตรีกางาคุ (Gagaku) จึงถือเป็นดนตรี
ชั ้นสูง มีไว้สำหรับชนชั้นขุนนาง ส่วนละครโน (Noh) สำหรับชนชั้นซามูไร เครื่อดนตรีโคโตะ (Koto) 
สำหรับผู้พิการทางสายตา และขลุ่ยชาคูฮาจิ (Shakuhachi) สำหรับพระหรือนักพรต หากสังเกตตามการ
แสดงการบรรเลงชาคูฮาจิ (Shakuhachi) จะเห็นว่าผู้บรรเลงจะสวมชุดพระ หรือเป็นพระจริง ๆ ดังนั้น 
ในช่วงเวลานั้นมีเพียงเครื่องดนตรีซามิเซ็งเท่านั้นที่ผู ้คนสามารถเข้าถึงได้เป็นวงกว้าง ไม่มีการจำกัด
ขอบเขตเช่นเครื่องดนตรีชนิดอื่น  
  Japan Creative Centre (2022) กล่าวว่า ซามิเซ็งสามารถบรรเลงเดี่ยว หรือสามารถ
บรรเลงร่วมกับเครื่องดนตรีอื่น และยังนิยมนำไปบรรเลงประกอบการขับร้องในการขับร้องเพลงสั้นอย่าง 
โคตะ (Kouta) ที่จะแสดงโดยเกอิชา (Geisha) หรือ ไมโกะ (Maiko) ซามิเซ็งยังมีบทบาทสำคัญในการ
ประกอบการแสดงคาบูกิ (Kabuki) และ การแสดงตุ๊กตา (Bunraku) อีกด้วย โดยการบรรเลงซามิเซง็ส่วน
ใหญ่มักบรรเลงอย่างมีจังหวะแบบแผน มีความไพเราะ หรูหรา ในทางตรงกันข้าม การบรรเลงซามิเซ็ง
แบบสึงารุ (Tsugaru) ซามิเซ็งจะได้รับการถ่ายทอดเป็นจังหวะที่มีชีวิตชีวา และดุดัน เรียกว่า สึงารุซามิเซ็ง 
(Tsugaru Shamisen) เปรียบได้กับลมพายุหิมะ ซึ่งคล้ายคลึงกับแนวเพลงอย่าง บลูส์ (Blues) โฟล์ค 
(Folk) หรือแม้แต่ร็อกแอนด์โรล (Rock ‘n’ roll)  
  แม้สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) จะได้รับความสนใจอย่างกว้างขวาง แต่ไม่มีใคร
ทราบต้นกำเนิดที่แน่ชัดของ สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) เนื่องจากข้อมูล หรือบันทึกต่าง ๆ ที่
เกี ่ยวข้องกับซามิเซ็งนั้นไม่ได้รับการจัดเก็บอย่างเป็นทางการโดยรัฐบาล ข้อมูลที่ปรากฏมีเพียงจุดที่  
สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) เกิดข้ึนมา คือคาบสมุทรแนวตะวันตกของจังหวัดอาโอโมริ (Aomori) 
ในปัจจุบ ัน ซึ ่งเร ียกเขตต้นกำเนิดว่า ส ึงาร ุ (Tsugaru) และในระยะแรกสึงารุซามิเซ ็ง (Tsugaru 
Shamisen) เป็นเพียงดนตรีประกอบเพลงของนักร้องเพลงพ้ืนบ้าน นักวิชาการบางกลุ่มพยายามศึกษาหา
คำตอบโดยอ้างอิงจากหลักฐานที่ยังหลงเหลืออยู ่ จนเกิดทฤษฎีเกี่ยวกับต้นกำเนิดของสึงารุซามิเซ็ง 
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(Tsugaru Shamisen) ว่าแท้จริงแล้วเกิดจากคนไร้บ้านผู้พิการทางสายตา (Japan Foundation Sao 
Paluo, 2022) ซึ่งในยุคนั้นเรียกว่า โบซามะ (Bosama) 
  โบซามะ (Bosama) คือเหล่าคนไร้บ้าน หลายคนสูญเสียการมองเห็นเนื่องจากไข้ทรพิษ 
และโรคหัด พวกเขาไม่มีทางเลือกอื่นนอกจากการหาทางรอดด้วยการเป็นหมอนวด หรือผู้ให้ความบันเทิง 
เช่น โกเซะ (Goze) ผู้หญิงที่พิการทางสายตา ขับร้องเพลงที่เรียกว่า โกเซะ อูตะ (Goze Uta) พร้อมกับ
บรรเลงซามิเซ็งเพื่อความอยู่รอด และบิวะโบชิ (Biwa Boushi) ชายผู้พิการทางสายตาที่เล่นบิวะ (Biwa) 
เพ่ือความอยู่รอด เป็นต้น ในคริสต์ศักราช 1857 มีโบซามะ (Bosama) ชื่อว่านิตะโบ (Nitabou) กำเนิดข้ึน 
เมื่ออายุ 11 ปี เขาเดินบรรเลงเครื่องดนตรีซามิเซ็งเพื่อหาค่าดำรงชีพและอาหารประทังชีวิตแต่ละวัน 
ต่อมาเขาได้คิดค้นวิธีการบรรเลงแบบ “ตี” ขึ้นมา เพ่ือที่จะสามารถบรรเลงซามิเซ็งได้น่าดึงดูดและมีความ
โดดเด่นมากกว่าโบซามะ (Bosama) คนอื่น ซึ่งคาดว่าการบรรเลงด้วยวิธีนี้ก็คือ สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru 
Shamisen) ในปัจจุบันนั่นเอง เรื่องของนิตะโบ (Nitabou) มีการสร้างเป็นผลงานแอนิเมชันไว้ด้วย 
 

 
 

ภาพประกอบ 17 นิตะโบ (Nitabou) ในรูปแบบแอนิเมชัน 
ที่มา: https://www.nitaboh.com/english/ 

 
  ในยุคเมจิ (Meiji) เห็นว่ารูปแบบการบรรเลงนี้มีความไพเราะ และมีเสน่ห์ในเสียงของตัวเอง 
นักดนตรีสมัยนั้นจึงพัฒนาแนวทางการบรรเลงใหม่ ๆ และขัดเกลาแนวเพลงสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru 
Shamisen) ให้กลายเป็นรูปแบบศิลปะท่ีมีภาพลักษณ์ทรงพลัง และเปี่ยมอารมณ์ 
  ในช่วงคริสต์ศ ักราชที ่ 1960 แนวดนตรีสึงาร ุซามิเซ ็ง (Tsugaru Shamisen) มีฐาน 
แฟนคลับกระจายทั่วประเทศญี่ปุ่น นักดนตรีบางคนได้รับความสนใจจากแฟนคลับต่างประเทศ และมี  
นักดนตรีหลายคนสามารถจัดแสดงคอนเสิร์ตที่ต่างประเทศได้ การจัดแสดงเช่นนี้ก็เป็นการช่วยตีแผ่เสน่ห์
ของสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) และเครื่องดนตรีซามิเซ็งมากยิ่งขึ้น แม้สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru 
Shamisen) จะได้รับความนิยมทั่วประเทศ แต่ยังคงมีความผูกพันลึกซ้ึงในด้านวัฒนธรรม และภูมิทัศน์ของ
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จังหวัดอาโอโมริ (Aomori) ซึ่งเป็นต้นกำเนิดของสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ยังคงเอกลักษณ์
วัฒนธรรมดั้งเดิมของญี่ปุ่นเอาไว้เช่นเดิม 
 
 4.2.2 ลักษณะ และส่วนประกอบของซามิเซ็ง 
 

 
 

ภาพประกอบ 18 ซามิเซ็ง (Shamisen) 
ที่มา: https://www.marumura.com/shamisen/ 

 
  โครงสร้างพื้นฐานของซามิเซ็งมีลักษณะคล้ายกับกีตาร์ (Guitar) หรือแบนโจ (Banjo) ที่ 
มีคอยาวเชื่อมกับกล่องกำเนิดเสียง ส่วนคอนี้เรียกว่า ซาโอะ (Sao) ซึ่งเป็นส่วนที่มีการขึงสาย มักทำจากไม้
จันทร์แดง หรือไม้ประดู่ บริเวณปลายของซาโอะ (Sao) จะมีลูกบิดสำหรับขึ้นสายทั้งหมด 3 อัน เรียกว่า  
อิโตมากิ (Itomaki) หนึ่งอันต่อหนึ่งสาย ใช้ปรับระดับเสียงโดยการขันหรือคลายลูกบิดนี้ ส่วนโครงสร้าง
ส่วนล่างที่เรียกว่า โด (Dou) ทำจากไม้เนื้อแข็งมาประกอบกันเป็นรูปสี่เหลี่ยมแล้วขึงด้วยหนังสัตว์ ซึ่ง  
หนังสัตว์ที่ใช้ขึงขึ้นอยู่กับพื้นที่ที่ผลิตซามิเซ็ง การเล่นซามิเซ็งจะต้องใช้แผ่นไม้ที่มีลักษณะเป็นสามเหลี่ยม
ยาว ๆ เรียกว่า บาจิ (Bachi) ในการดีด 
 

 
 

ภาพประกอบ 19 ส่วนประกอบของซามิเซ็ง 
ที่มา: https://www.wagakki-ichiba.com/sozai.htm 
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  นอกจากส่วนประกอบพื้นฐานแล้ว ซามิเซ็งสามารถแบ่งออกเป็นส่วนย่อยได้อีก จากรูปภาพ
ข้างต้น เมื่อแบ่งส่วนประกอบออกตามหมายเลขแล้ว จะได้ดังนี้ 
  หมายเลข 1 โค (Kou) คือ ส่วนโค้งมนข้างบนเท็นจิน (Tenjin) 
  หมายเลข 2 สึคิกาตะ (Tsukigata) คือ ส่วนปลายที่ถูกสร้างเป็นรูปร่างคล้ายจันทร์เสี้ยว 
  หมายเลข 3 อิโซะ (Iso) คือ ด้านข้างของสึคิกาตะ (Tsukigata) 
  หมายเลข 4 อะเสะ (Aze) คือ ส่วนที่ใช้สำหรับใส่ อิโตมากิ (Itomaki) 
  หมายเลข 5 อิโตงูระ (Itogura) คือ ช่องว่างที่เว้นไว้สำหรับพ้ืนทีป่รับสาย 
  หมายเลข 6 อิจิโนะอิโตะ (Ichi no Ito) คือ ด้ามไม้ที่ใช้สำหรับปรับสายเส้นที่หนึ่ง 
  หมายเลข 7 นิโนะอิโตะ (Ni no Ito) คือ ด้ามไม้ที่ใช้สำหรับปรับสายเส้นที่สอง 
  หมายเลข 8 ซังโนะอิโตะ (San no Ito) คือ ด้ามไม้ที่ใช้สำหรับปรับสายเส้นที่สาม 
  หมายเลข 9 ฮาคามาโกจิ (Hakamagoji) คือ ส่วนบนของ จิบูคูโระ (Chibukuro) ซึ่งชื่อ
เรียกนี้ตั้งมาจากชุดฮากามะ (Hakama) ที่ผู้ชายใส่ 
  หมายเลข 10 จิบูคูโระ (Chibukuro) คือ ส่วนล่างที ่ต่อกับอิโตงูระ ( Itogura) จิ (Chi) 
แปลว่า หน้าอก ฟุคูโระ (Fukuro) แปลว่า ถุง เนื่องจากมีลักษณะคล้ายกับหน้าอกของผู้หญิง จึงใช้ชื่อนี้ 
  หมายเลข 11 ซาวาริ (Sawari) คือ ร่องระหว่างส่วนปลายของคอซามิเซ็งที่ติดกับส่วนล่าง
ของอิโตงูระ (Itogura) เป็นร่องที่รับกับสายดีดเส้นที่หนาที่สุด หรือเรียกว่า สายผู้ชาย ช่วยสะท้อนเสียง  
ที่เป็นเอกลักษณ์ของซามิเซ็ง ส่วนด้านหลังซาวาริ (Sawari) มีสกรูที ่สามารถปรับระดับขึ ้นลงของ 
ท่อนไม้เล็ก ๆ ภายในช่องได้ มีไว้เพื่อควบคุมเสียงซาวาริ (Sawari) สามารถเรียกส่วนนี้ว่า อาซูมะซาวาริ 
(Azuma Sawari) เมื่อปรับให้ท่อนไม้เล็ก ๆ ในช่องแตะกับสายดีดเล็กน้อยจะทำให้เกิดเสียงสั่นทุ้มเบา ๆ  
แม้ตำแหน่งของซาวาริ (Sawari) จะสัมผัสเพียงสายที่หนาที่สุดสายเดียว แต่เมื่อปรับจูนให้เหมาะสม สาย
ดีดทั้งสามสายสามารถสะท้อนเสียงซาวาริ (Sawari) ได้เช่นกัน (TakaakiYamada, 2010) 

 

 
 

ภาพประกอบ 20 ซาวาริ (Sawari) ในวงกลมสีแดง 
ที่มา: http://y-eisui.com/shami1.html 
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  หมายเลข 12 ซาโอะ (Sao) คือ ส่วนคอ สามารถแบ่งออกได้สามส่วน ได้แก่ อุเอะซาโอะ 
(Ue Sao) คอส่วนบน จูซาโอะ (Chyuu Sao) คอส่วนกลาง และ ชิตะซาโอะ (Shita Sao) คอส่วนล่าง 
  หมายเลข 13 สึกิเทะ (Tsugite) คือ ส่วนข้อต่อ เป็นจุดที่คอของซามิเซ็งเชื่อมต่อกัน 
  หมายเลข 14 อุวาบะ (Uwaba) คือ ส่วนที่สายของซามิเซ็งพาดผ่าน 
  หมายเลข 15 ฮาโตมูเนะ (Hatomune) คือ ส่วนล่างของ ซาโอะ (Sao) ฮาโตะ (Hato) 
หมายถึง นกพิราบ และ มูเนะ (Mune) หมายถึงหน้าอก เนื่องจากรูปร่างคล้ายส่วนอกของนกพิราบ  
ซามิเซ็งสำหรับบรรเลงเพลงนากาอูตะ หรือโคตะ มักมีรูปร่างแบบนี้ แต่ซามิเซ็งที่ใช้บรรเลงสำหรับเพลง
มินโย (Minyou) จ ิอ ูตะ (Jiuta) และสึงาร ุ (Tsugaru) จะไม่ใช ่ล ักษณะโค้งมนแบบ ฮาโตมูเนะ 
(Hatomune) 
 

 
 

ภาพประกอบ 21 ด้านบนเป็นแบบฮาโตมูเนะ (Hatomune) ด้านล่างเป็นแบบมุม 
ที่มา: https://ameblo.jp/habumisao/entry-12168796829.html 

 
  หมายเลข 16 ซารูโอะ (Saruo) คือ ด้านหลังของ ฮาโตมูเนะ (Hatomune) ซารุ (Saru) 
แปลว่า ลิง และ โอะ (O) แปลว่าหาง จึงเป็นชื่อที่เรียกตามลักษณะที่ให้ความรู้สึกคล้ายกับหางลิง 

 

 
 

ภาพประกอบ 22 ลูกศรด้านซ้ายคือฮาโตมูเนะ (Hatomune) ลูกศรด้านขวาคือซารูโอะ (Saruo) 
ที่มา: http://shamipedia.blog.jp/archives/3740497.html 
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  หมายเลข 17 นากางิ (Nakagi) คือ แท่งไม้บาง ๆ ที่เสียบทะลุผ่านข้างใน โด (Dou) สามารถ
เรียกว่า นาคาโกะ (Nakago) ได้เช่นกัน 
 

 
 

ภาพประกอบ 23 นากางิ (Nakagi) ที่อยู่ข้างในโด (Dou) 
ที่มา: https://miyabi-taiwan.blogspot.com/2010/12/blog-post.html 

 
  หมายเลข 18 นากางิซาคิ (Nakagisaki) คือ ส่วนที่เป็นผิวติดกาว โดยกาวนั้นทำมาจากแป้ง
โมจิ (Moji) ที่นวดผสมกับน้ำเปล่า ยึดติดกับส่วนท้ายสุดข้างหลังโด (Dou) ที่ใช้เชือกแพรสำหรับทอผ้าไหม
ถักจนเหมือนกับเงื่อนของจีน เรียกว่า เนโอะ (Neo) ส่วนด้านตรงข้ามของส่วนที่ยึดจะมัดเชือกแพรขึงกับ
สายที่ใช้ดีด (chunling 於, 2010) 
 

 
 

ภาพประกอบ 24 เนโอะ (Neo) 
ที่มา: https://miyabi-taiwan.blogspot.com/2010/12/blog-post.html 

 
  หมายเลข 19 เคียวกุจิ (Kyouguchi) ใช้เรียกส่วนที่ใช้เพื่อปกป้องโฮโซ (Hozo) ของส่วนสึกิ
เทะ (Tsugite) และส่วนซาโอะ (Sao) 
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ภาพประกอบ 25 โฮโซ (Hozo) 
ที่มา: http://shamisen-gagakudo.com/categories/index/syamisen-kinhozo 

 
  สำหรับส่วนประกอบตั้งแต่หมายเลข 1 ถึง หมายเลข 11 สามารถเรียกรวมทั้งหมดได้ว่า 
เท็นจิน (Tenjin) คือ ส่วนที่นับจากจุดที่เสียบส่วนปลายคอ หรือ ซาโอะ (Sao) ขึ้นไปข้างบน สมัยก่อน
เรียกจุดนี้ว่า เอบิโอะ (Ebio) แต่ปัจจุบันเรียกว่า เท็นจิน (Tenjin)  
 

 
 

ภาพประกอบ 26 เท็นจิน (Tenjin) 
ที่มา: https://miyabi-taiwan.blogspot.com/2010/12/blog-post.html 

 
 4.2.3 ประเภทของซามิเซ็ง 
  ความแตกต่างของซามิเซ็งนั้นขึ้นกับหลายปัจจัย อาทิ จุดประสงค์ในการใช้งาน ความชอบ
ส่วนบุคคล วัสดุที่ใช้ทำตัวเครื่องดนตรี และอื่น ๆ ซามิเซ็งสามารถแบ่งประเภทตามขนาดคอของเครื่อง
ดนตรีได้สามประเภท ดังนี้ 
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  4.2.3.1 ฟุโตซาโอะ ซามิเซ็ง (Futozao Shamisen) เป็นเครื่องดนตรีซามิเซ็งที่มีขนาด
คอใหญ่ที ่สุด มีเสียงบรรเลงที่ดังกว่าซามิเซ็งประเภทอื่น โน้ตทุ้มหนัก ทรงพลัง เหมาะที่จะบรรเลง
กลางแจ้งหรือสถานที่ที่มีผู้ชมจำนวนมาก จึงมีภาพลักษณ์ของลักษณะการบรรเลงแบบ “ตีที่สาย” ด้วยบา
จิ (Bachi) มากกว่าการ “ดีดที่สาย” มักใช้บรรเลงในเพลงพื้นบ้าน (Folk songs) ดนตรีแนวสึงารุซามิเซ็ง 
(Tsugaru Shamisen) ที ่เป็นที ่นิยมอย่างมากในจังหวัดอาโอโมริ (Aomori) และดนตรีแนวโรเคียวคุ 
(Rokyoku) ในปัจจุบันมักนิยมนำไปประยุกต์บรรเลงร่วมกับเครื่องดนตรีสากล อาทิ เปียโน กลอง หรือวง
ดนตรีสากล อีกทั ้งมีการนำไปบรรเลงประกอบเพลงอนิเมะอีกด้วย เกิดความแปลกใหม่ ทำให้ผู ้คน
หลากหลายช่วงอายุสามารถเข้าถึงได้ง่ายมากขึ้น จึงได้รับความนิยมอย่างกว้างขวางในปัจจุบัน 
 

 
 

ภาพประกอบ 27 ฟุโตซาโอะ ซามิเซ็ง (Futozao Shamisen) 
ที่มา: http://www.tetsukuro.net/shamisen/2_1.html 

 
  4.2.3.2 จูซาโอะ ซามิเซ็ง (Chyuuzao Shamisen) ถือเป็นขนาดทั่วไปของซามิเซ็ง โทน
เสียงจะเด่นไปทางสงบ และนุ่มนวล สำหรับจูซาโอะ ซามิเซ็ง (Chyuuzao Shamisen) นั้นสามารถแบ่ง
ประเภทย่อยลงไปอีกตามประเภทของเพลงที่จะบรรเลง ซึ่งได้แก่ 1 ) มินโยซามิเซ็ง (Minyo Shamisen) 
คือซามิเซ็งที่ใช้บรรเลงเพลงพื้นบ้านญี่ปุ่นที่เรียกว่า มินโย (Minyo) เครื่องดนตรีจะมีเสียงเฉพาะของ 
ซามิเซ็งที ่เรียกว่า ฮิกาชิซาวาริ (Higashi Sawari) มีความไพเราะนุ ่มนวล 2) จิอูตะซามิเซ็ง (Jiuta 
Shamisen) คือซามิเซ็งที่ได้รับการพัฒนาขึ้นเพื่อใช้บรรเลงร่วมกับเครื่องดนตรีอื่น อย่าง โคโตะ (Koto) 
ชาคูฮาจิ (Shakuhachi) เนื่องจากโทนเสียงที่นุ่มนวล ให้ความรู้สึกสงบผ่อนคลาย ทำให้สามารถปรับจูน
เสียงได้เล็กน้อยเท่านั้น เมื่อบรรเลงโดยการใช้เล็บ ไม่ใช้บาจิ (Bachi) จะเป็นการบรรเลงแบบ โคตะ 
(Kouta) 
 

 
 

ภาพประกอบ 28 จูซาโอะ ซามิเซ็ง (Chyuuzao Shamisen) 
ที่มา: http://www.tetsukuro.net/shamisen/2_1.html 
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  4.2.3.3 โฮโซซาโอะ ซามิเซ็ง (Hosozao Shamisen) เป็นซามิเซ็งที่มีขนาดคอหรือซา
โอะ (Sao) บางที่สุดในสามประเภทนี้ โทนเสียงโปร่งใส ใช้บรรเลงนากาอูตะ (Nagauta) หรือดนตรีที่ใช้
บรรเลงประกอบการแสดงคาบูกิ (Kabuki) เกิดชึ ้นตั ้งแต่ยุคเอโดะ (Edo) ซึ ่ง โฮโซซาโอะ ซามิเซ็ง 
(Hosozao Shamisen) นิยมใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนในโรงเรียน และเหมาะสำหรับผู้ที่ฝึกบรรเลงซามิ
เซ็งในระดับเริ่มต้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 29 โฮโซซาโอะ ซามิเซ็ง (Hosozao Shamisen) 
ที่มา: http://www.tetsukuro.net/shamisen/2_1.html 

 
4.3 วิธีการบรรเลง 
 ลักษณะโดยรวมคือ ถือเครื่องดนตรีในแนวตั้งทแยงมุมประมาณ 45 องศา ใช้มือขวาถือบาจิ 
(Bachi) ส่วนมือซ้ายใช้สำหรับกดหาตำแหน่งเสียงต่าง ๆ ที่คอ หรือ ซาโอะ (Sao) ตามต้องการ 
 โดยทั่วไปซามิเซ็งใช้บรรเลงประกอบการขับร้องเป็นหลัก จึงนิยมบรรเลงให้มีทำนองเดียวกันกับ
เสียงร้อง แต่เพิ่มสีสันโดยวิธีปรุงแต่งที่ลีลาของจังหวะ ซึ่งผู้ฟังสามารถสังเกตจากการฟังอย่างชัดเจน จาก
ลีลาของการดีดสายและตีลงบนหนังส่วนหน้าของกะโหลกพิณ หรือ โด (Dou) ในขณะเดียวกัน เสียงที่ได้
ยินจึงคล้ายกับการบรรเลงโดยนักดนตรีสองคน และเครื่องดนตรีสองประเภท คือ เครื่องทำทำนอง และ
กลองในขณะเดียวกัน ในการบรรเลงประกอบการขับร้อง ลักษณะที่พบทั่วไปคือการบรรเลงทำนองดนตรี
ไล่ตามเสียงร้อง กล่าวคือ คำร้องมักจะนำจังหวะมาก่อน ทำนองซามิเซ็งจึงไล่ตามมา โดยทั่วไป คำร้องจะ
ลงก่อนจังหวัประมาณครึ่งจังหวะเคาะ ดังนี้  
 

 
 

ภาพประกอบ 30 จังหวะไม้ดีดของซามิเซ็ง 
ที่มา: เฉลิมศักดิ์ พิกุลศรี (1997) 

 
 ลักษณะการบรรเลงข้างต้นอาจฟังคล้ายการค่อมจังหวะสำหรับคนไทย แต่สำหรับการบรรเลง
และขับร้องในดนตรีซามิเซ็งนั้นถือว่าเป็นหลักพื้นฐานที่สำคัญที่ต้องฝึกตั้งแต่การเรียนในระดับเบื้องต้น  
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จึงถือเป็นหลักของความงามหรือสุนทรียศาสตร์ของดนตรีซามิเซ็งที่สำคัญมาก นอกจากนี้ การบรรเลง
ลักษณะเช่นนี้จะช่วยให้การฟังคำร้องมีความชัดเจน ไม่ถูกบดบังโดยเสียงของเครื่องดนตรี  (เฉลิมศักดิ์  
พิกุลศร,ี 1997) 
 4.3.1 ลักษณะการนั่ง 
  ท่านั่งบรรเลงที่ถูกต้องคือ นั่งท่าเซสะ (Seiza) บนพื้น โดยนั่งเปิดหัวเข่าให้เท่ากับความ
กว้างของช่วงเอว ให้ระหว่างหัวเข่ามีระยะห่างกันประมาณหนึ่งถึงสองกำปั้น ยืดตัวให้กระดูกสะโพกและ
กระดูกสันหลังตั้งตรง ผ่อนคลายร่างกายส่วนบนและไหล่ ค่อย ๆ หายใจเข้าออกช้า ๆ คล้ายโยคะ (Yoga) 
 4.3.2 ลักษณะการถือซามิเซ็ง 
  เมื่อนั่งท่าเซสะ (Seiza) เรียบร้อยแล้ว ให้วางแผ่นยางที่บริเวณกลางตักข้างขวาจุดที่จะ
วางตัวซามิเซ็ง ไม่ควรถือซามิเซ็งให้ชิดตัวมากเกินไป และไม่ควรวางโด (Dou) ของซามิเซ็งไว้บนตักทั้งหมด 
ควรวางให้ยื่นออกจากตักประมาณครึ่งหนึ่ง หากวางส่วนโด (Dou) บนตักเต็ม ๆ จะทำให้ซามิเซ็งตั้งสูง
เกินไป 
 

 
 

ภาพประกอบ 31 ลักษณะการถือซามิเซ็ง 
ที่มา: https://cafetalk.com/lesson/detail/?c=eJxLDXLLC7c099XPSg90z3bxLQ51rMxJt7 

UFAGGTB~M.&lang=en 
 

 4.3.3 ลักษณะการถือบาจิ (Bachi) 
  การถือบาจิ (Bachi) ให้ถูกต้องนั้นเป็นสิ่งสำคัญในการบรรเลงซามิเซ็ง ลักษณะที่ถูกต้องคือ 
งอมือซ้ายเข้าหาตัวเองในลักษณะวงกลม จับด้ามบาจิ (Bachi) เบา ๆ ผ่อนคลายมือ เหมือนกำลังถือไข่ที่มี
ความเปราะบางไม่ใช่ไม้ แล้ววางนิ้วหัวแม่มือไว้ที ่ขอบเนินของบาจิ (Bachi) แล้วจับอีกด้านของบาจิ 
(Bachi) ด้วยนิ้วชี้ นิ้วกลาง และนิ้วนางในแนวราบ นิ้วก้อยอยู่ด้านเดียวกับนิ้วหัวแม่มือ 
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ภาพประกอบ 32 ลักษณะการถือบาจิ (Bachi) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/castmovie/ 

 
  เมื่อถือบาจิ (Bachi) ตามลักษณะที่กล่าวไว้ข้างต้นแล้ว ให้วางแขนขวาบนส่วนโด (Dou) 
ของซามิเซ็ง ทิ้งน้ำหนักแขนเหมือนกับการวางแขนบนที่พักแขน ผ่อนคลายหัวไหล่ ทั้งสองข้าง เมื่อผ่อน
คลายหัวไหล่จะทำให้ข้อมืออยู่ต่ำลง บาจิ (Bachi) จึงเลื่อนมาอยู่ในระดับเดียวกับสายที่สามของซามิเซ็ง 
4.4 บทเพลงที่ปรากฏในแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
 แอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) ปรากฏบทเพลงทั้งหมด 9 เพลง โดยส่วนใหญ่ 
เพลงที่บรรเลงได้รับการกำกับจาก โยชิดะเคียวได (Yoshida Kyoudai) หรือสามารถเรียกอีกชื่อหนึ่งได้ว่า 
โยชิดะบราเธอส์ (Yoshida Brothers) ผู้เชี่ยวชาญด้านการบรรเลงสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) 
และจากนักบรรเลงซามิเซ็งคนอื ่น ๆ รวมทั ้งสิ ้น 11 คน และจากหน่วยงานมหาวิทยาลัย 3 แห่ง  
(mashironooto_pr, 2021) บทเพลงที่ปรากฏมีทั้งเพลงที่เป็นเพลงพ้ืนบ้านของญี่ปุ่น และบางเพลงได้รับ
การประพันธ์ขึ้นมาเพื่อประกอบแอนิเมชัน เช่น เพลงเปิดตัวแอนิเมชัน เพลงปิดตัวแอนิเมชัน เป็นต้น 
ผู้วิจัยได้จัดบทเพลงออกเป็นสองประเภท คือ บทเพลงที่มีการประพันธ์ขึ้นตั้งแต่อดีต และบทเพลงที่มีการ
ประพันธ์ขึ้นมาใหม่เพ่ือใช้ในแอนิเมชัน เมื่อจัดแบ่งหมวดหมู่แล้วจะได้ดังนี้ 
 4.4.1 บทเพลงท่ีมีการประพันธ์ขึ้นตั้งแต่อดีต 
  1) ชุนเกียว (Shungyou) สามารถแปลเป็นไทยได้ว่า ยามฤดูใบไม้ผลิ เป็นเพลงที่ปู ่ของ
เซ็ทสึเคยบรรเลงให้ยายของมาเอดะ (Maeda) ฟังเมื่อครั้งที่ยายยังเด็ก ซึ่งเป็นยุคสมัยที่เกิดสงครามทำให้
ผู้คนต้องอพยพย้ายบ้าน มีชีวิตค่อนข้างลำบาก มัตสึโกโร (Matsugorou) บรรเลงชุนเกียว (Shungyou) 
เพ่ือตอบแทนหัวมันที่ได้รับจากยายของมาเอดะ (Maeda) และเขาบรรเลงเพลงเช่นนี้เพื่อหาอาหารประทัง
ชีวิต ซึ่งเป็นวิถีของกลุ่มคนที่เรียกว่า โบซามะ (Bosama) ชุนเกียว (Shungyou) ได้รับการประพันธ์โดย  
จิคูซัง ทากาฮาชิ (Takahashi Chikuzan) แต่ผู้บรรเลงในแอนิเมชันคือ โยชิยูกิ คาไซ (Kasai Yoshiyuki) 
และมาซาโตะ ชิบาตะ (Shibata Masato) 
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  2) สึงารุโยซาเรบูชิ (Tsugaru Yosare Bushi) เป็นเพลงพื้นบ้านของญี่ปุ่น คาดว่าเกิดขึ้นมา
ในช่วงคริสต์ศตวรรษที่ 19 โดยฮายาริ อูตะ (Hayari Uta) จากทางตะวันตกของญี่ปุ่นเข้าสู่ภาคโทโฮคุ 
(Tohoku) และแพร่หลายออกเป็นวงกว้าง กลายเป็นเพลงสึงารุโยซาเรบูชิ (Tsugaru Yosare Bushi) นิยม
บรรเลงด้วยสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) และกลองไทโกะ (Taiko) ซึ่งถือเป็นหนึ่งในสามของ สึงา
รุมิตสึโมโนะ (Tsugaru Mittsu Mono) 
  3) สึงารุจนงาราบูชิ (Tsugaru Jyongara Bushi) เป็นแนวเพลงสำคัญในแอนิเมชัน เพราะ
เป็นเพลงที่กำหนดให้เล่นในการแข่งขันซามิเซ็งในแอนิเมชัน ซึ่ง สึงารุจนงาราบูชิ (Tsugaru Jyongara 
Bushi) เป็นหนึ่งในเพลงพื้นบ้านของญี่ปุ่นที่แพร่เข้าสู่เมืองสึงารุ (Tsugaru) จังหวัดอาโอโมริ (Aomori) 
เป็นเพลงที่บรรเลงเพียงเครื่องดนตรีเท่านั้น สามารถเรียกอีกอย่างได้ว่า ชินบูชิ (Shin Bushi) เป็นหนึ่งใน
สามของ สึงารุมิตสึโมโนะ (Tsugaru Mittsu Mono) 
  4) สึงารุโอฮาราบูชิ (Tsugaru Ohara Bushi) เป็นเพลงพื้นบ้านของญี่ปุ่น แพร่เข้าสู่เมือง สึ
งารุ (Tsugaru) จังหวัดอาโอโมริ (Aomori) เช่นเดียวกับ สึงารุจนงาระบูชิ (Tsugaru Jyongara Bushi) 
และได้รับความนิยมอย่างมาก มีชื่อเรียกอีกอย่างว่า โอวาราบูชิ (Owara Bushi) ถือเป็นหนึ่งในสามของ  
สึงารุมิตสึโมโนะ (Tsugaru Mittsu Mono) 
 4.4.2 บทเพลงท่ีมีการประพันธ์ขึ้นมาใหม่เพื่อใช้ในแอนิเมชัน 
  1) บลิซซาร์ด (BLIZZARD)  
   เพลงเปิดตัวของแอนิเมชัน มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) ในตอนที่ 2-5 และ
ตอนที่ 12 ประพันธ์โดยวงเบิร์นเอาท์ ซินโดรมส์ (BURNOUT SYNDROMES) ชื่อเพลงแปลเป็นไทยได้ว่า 
พายุหิมะ  
  2) กินเซไก (Ginsekai) 
   เพลงเปิดตัวของแอนิเมชัน มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) ในตอนที่ 6-11 
สามารถแปลชื่อเพลงเป็นภาษาไทยได้ว่า โลกสีเงิน ประพันธ์โดยวงเบิร์นเอาท์ ซินโดรมส์ (BURNOUT 
SYNDROMES)  
  3) โคโนะยูเมะกะซาเมรุมาเดะ (Kono Yume ga Sameru made) 
   เพลงปิดตัวของแอนิเมชัน ประพันธ์โดย มิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) ร่วมกับ โยชิดะบ
ราเธอส์ (Yoshida Brothers) ชื่อเพลงสามารถแปลได้ว่า จนกว่าจะตื่นจากฝันนี้ 
  4) อาเระ (Are) หรือเพลงแต่งสด 
   อาเระ (Are) หรือเพลงแต่งสดเป็นเพลงที ่เซ็ทสึ และพี่ชายของเขา ชื ่อ วาคานะ 
(Wakana) บรรเลงเพลงร่วมกันสด ๆ และคาดว่าผู้ที ่บรรเลงเพลงนี ้ คือ โยชิดะบราเธอส์ (Yoshida 
Brothers) 
  5) เพลงของเซริว คามิกิ (Kamiki Seiryuu) 
   ปรากฏในตอนที่ 3 คือการแสดงบรรเลงซามิเซ็งสดของเซริว คามิกิ (Kamiki Seiryuu) 
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4.5 ประวัติของผู้ประพันธ์บทเพลงท่ีปรากฏภายในแอนิเมชัน 
 ผู้ร่วมประพันธ์ในแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) ที่ผู้วิจัยนำมาเสนอนี้ มีทั้งนัก
บรรเลงซามิเซ็งรุ่นเก่า และรุ่นใหม่ รวมไปถึงบุคคลที่ไม่มีส่วนเกี่ยวข้องกับการบรรเลงซามิเซ็งเลย  
 4.5.1 จิคูซัง ทากาฮาชิ (Takahashi Chikuzan) 
  เกิดเมื่อวันที่ 18 มิถุนายน คริสต์ศักราช 1910 ที่จังหวัดอาโอโมริ (Aomori) เขตสึงารุ 
(Tsugaru) ชื่อจริงชื่อว่า ซาดาโซ (Sadazou) ต้องพิการทางสายตาเนื่องจากโรคหัดตั้งแต่เด็ก เรียนรู้วิธี
บรรเลงซามิเซ็งจากโบซามะ (Bossama) ที่อยู่ใกล้เคียง และเดินบรรเลงซามิเซ็งหาเงินและอาหารยังชีพ 
 

 
 

ภาพประกอบ 33 จิคูซัง ทากาฮาชิ (Takahashi Chikuzan) 
ที่มา: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/417W5o-oXLL.jpg 

 
  ในคริสต์ศักราช 1944 เข้าศึกษาที่โรงเรียนสำหรับผู้พิการทางสายตาและเป็นใบ้ ฮาจิโนเฮะ 
(Hachinohe) ในจังหวัดอาโอโมริ (Aomori) เนื่องจากสงครามทำให้ไม่สามารถหาเลี้ยงชีพด้วยซามิเซง็ได้ 
ในคริสต์ศักราช 1945 เดือนกรกฎาคม ฮาจิโนเฮะ (Hachinohe) ถูกโจมตีทางอากาศทำให้โรงเรียนต้อง
ปิด และกลับไปที่โคมินาโตะ (Kominato) หลังจากสิ้นสุดสงคราม เขาถูกขอให้เล่นชามิเซ็นโดยกองกำลัง
สำรวจ และส่งอาหารที่เขาได้รับเป็นรางวัลให้กับโรงเรียนผู้พิการทางสายตา 
  คริสต์ศักราช 1949 ได้รับประกาศนียบัตรด้านการฝังเข็ม การรมยา และการนวด หลังช่วง
สงคราม เขาได้แสดงตามสถานที่ต่าง ๆ ร่วมกับ อุนจิคุ นาริตะ (Narita Unchiku) ซึ่งได้รับการกล่าวขาน
ว่าเป็น "เทพเจ้าแห่งเพลงพื้นบ้านสึงารุ (Tsugaru)" และตั้งชื่อตัวเองว่า จิคูซัง (Chikuzan) ในช่วงเวลานี้ 
เพลงพื้นบ้านของสึงารุ (Tsugaru) เช่น ริงโกะบูชิ (Ringo Bushi), อะจิกาซาวาจินคุ (Ajigasawajinku) 
และ โทซะโนะซุนายามะ (Tosa no Sunayama) ได้ถูกจัดประเภทใหม่เป็นเพลงของซามิเซ็ง 
  ในคริสต์ศ ักราช 1964 เขาได้ร ับอิสระและเปิดการแสดงส ึงาร ุซามิเซ ็ง ( Tsugaru 
Shamisen) เดี ่ยว ทำให้จ ิค ูซ ัง (Chikuzan) มีช ื ่อเส ียงและได้ร ับความนิยมทั ่วประเทศ ต่อมาใน
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คริสต์ศักราช 1975 เขาได้รับรางวัลด้านวัฒนธรรม โยชิคาวะเอจิบุนคาโช (Yoshikawaeiji Bunkashou) 
ครั้งที่ 9 และได้รับรางวัลวัฒนธรรม เท็นจิไมนิจิบุนคาโช (Tenji mainichi Bunkashou) ครั้งที่ 12 และใน
คริสต์ศักราช 1983 ได้รับเครื่องราชอิสริยาภรณ์มงคลรัตน์ 
  ในวันที่ 5 กุมภาพันธ์ คริสต์ศักราช 1998 เสียชีวิตด้วยโรคมะเร็งกล่องเสียงด้วยอายุ 87 ปี 
ในปีเดียวกันนี ้ อัลบั ้มเพลงสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ของจิคูซัง ทากาฮาชิ (Takahashi 
Chikuzan) ได้รับรางวัลพิเศษในงานเจแปนโกลด์ดิสอวอร์ด (Japan gold disc Awards) ครั ้งที ่ 13 
(Takahashi Chikuzan, 2022) 
 4.5.2 โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) 
  โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) ประกอบด้วยพี่น้องตระกูลโยชิดะ (Yoshida) สอง
คน คือ เรียวอิจิโระ โยชิดะ (Ryoichiro Yoshida) และ เคนอิจิ โยชิดะ (Kenichi Yoshida) เกิดที่ โนโบ
ริเบสึ (Noboribetsu) จังหวัดฮอกไกโด (Hokkaido) เริ่มศึกษาการบรรเลงซามิเซ็งตั้งแต่อายุ 5 ปี และใน
ปีคริสต์ศักราชที่ 1990 เข้าเป็นลูกศิษย์ของนักบรรเลงซามิเซ็งทาคาฮาชิ ซาซาคิ (Sasaki Takahashi) มี
ชื่อเสียงจากการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ระดับประเทศ ในปีคริสต์ศักราช 1999 ปล่อย
อัลบั้มเปิดตัวโดยใช้ชื่อว่า อิบูกิ (Ibuki) และได้รับความนิยมอย่างล้นหลามอย่างที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อนใน
วงการดนตรีดั้งเดิมของญี่ปุ่น โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) ได้ปล่อยอัลบั้มเพลงประมาณ 15 
อัลบั้ม และมีผลงานอื่น ๆ อีกมากมาย ต้ังแต่การเปิดตัวอย่างเป็นทางการที่อังกฤษ ในปีคริสต์ศักราช 
2003 โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) ได้จัดแสดง และร่วมงานกับศิลปินต่าง ๆ ทั่วโลก (Yoshida 
Brothers, 2022) 
 

 
 

ภาพประกอบ 34 โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/news/224/ 

 
  ในคริสต์ศักราช 2015 โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) ได้สร้างผลงานเพลงชื่อว่า 
พลานา (PRANA) ซึ่งเป็นผลงานที่จัดร่วมกับงาน “นารูโตะ เอ็กซ์ฮิบิชัน - มาซาชิ คิชิโมโตะ เซเรเบรชัน
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ออฟซีเรียลไลเซชัน (Naruto Exhibition - Masashi Kishimoto - Celebration of the Completion 
of Serialization)” เนื่องในโอกาสที่มังงะ (Manga) เรื่อง นารูโตะ (Naruto) ผลงานของ มาซาชิ ชิคิโม
โตะ (Kishimoto Masashi) ในฉบับซีรีส์เสร็จสมบูรณ์ และกลายเป็นหัวข้อที่ได้รับการพูดถึงท่ามกลางผู้ชม
ในเวลาต่อมา และในช่วงปีต่อมา เรียวอิจิโระ (Ryoichiro) ริเริ่มสร้างกลุ่มชื่อ วาซาบิ (WASABI) ซึ่งเป็น
กลุ่มดนตรีญี่ปุ่นดั้งเดิมที่เน้นจัดแสดงในโรงเรียนที่มีการสอนวิชาดนตรีของญี่ปุ่น ส่ วนเคนอิจิ (Kenichi) 
ได้รับการแต่งตั้งเป็นทูตทางวัฒนธรรมโดยกระทรวงวัฒนธรรม ในคริสต์ศักราช 2015 เคนอิจิ (Kenichi) 
ได้ไปเยือนประเทศบาเซโลนา (Barcelona) และสเปน (Spain) สำหรับกิจกรรมทางวัฒนธรรม และยัง
คอยให้ความรู้เกี่ยวกับสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ที่วิทยาลัยดนตรีของบาเซโลนา (Barcelona) 
อยู่ 
  ในคริสต์ศักราช 2017 โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) อัดเพลงประจำภาพยนตร์
เรื่อง คูโบ้ และพิณมหัศจรรย์ (Kubo and the Two Strings) ที่ได้รับการพากย์ภาษาญี่ปุ่น โดยใช้ชื่อว่า 
ไวล์มายกีตาร์เจนท์ลีวิปส์ (While My Guitar Gently Weeps) และยังได้สร้างเพลงประกอบวิดีโอ 
คูลสไปรอล (Cool Spiral) ให้แก่นักวิ่งอิสระ เจสัน พอล (Jason Paul) ที่มีคนเข้าชมผลงานมากกว่าสอง
พันล้านครั้ง และได้รับการสนับสนุนจาก เร้ดบูล (RedBull) 
  โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) มีโอกาสได้ร่วมงานกับ กินิว ฟอร์ส (Ginyu forcE) 
กลุ่มผู้บุกเบิกการเต้นแบบ โวตาเก (Wotagei) ซึ่งเป็นรูปแบบการเต้นอย่างหนึ่งของญี่ปุ่น ในมือนักเต้นจะ
ถือแท่งไฟเอาไว้ทั้งสองข้าง เป็นการผสมผสานระหว่างแสงสีท่ามกลางความมืดกับท่าเต้นที่หนักแน่น แต่
ยังคงเอาไว้ซึ่งความอ่อนช้อย สำหรับการคัดผู้เข้าแข่งขันในเวิร์ลด์แบทเทิล (World Battle) ได้รับการจัด
ขึ้นใน 10 ประเทศ และการแข่งขันรอบสุดท้ายได้รับการจัดขึ้นที่ คันดะเมียวจิน ฮอล์ล (Kanda Myojin 
Hall) ใน อากิฮาบาระ (Akihabara) โยช ิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) จ ัดทำเพลง อิคาซูจิ  
(IKAZUCHI) ให้เป็นเพลงประจำงานแข่งขัน ซึ่งได้บรรเลงในพิธีเปิดงานของโตเกียวโอลิมปิก ชื่องานว่า 
"Tokyo 2020 Olympics One Year Ahead Ceremony 1Year to Go! " และในปีเดียวกันนี้ โยชิดะ 
บราเธอส์ (Yoshida Brothers) ตัดสินใจเข้าร่วมงาน กิบิอาเทะ โปรเจ็ค (GIBIATE PROJECT) ซึ่งเป็นงาน
ที่เหล่าผู้สร้างสรรค์ที่มีชื่อเสียงของญี่ปุ่นจะสร้างแผนการสิ่งแวดล้อมที่สื่อเกี่ยวกับ วะ (Wa) สำหรับเพลง
เปิดตัวอนิเมะ (Anime) โดยใช้ชื่อว่า กิบิอาเทะ (GIBIATE) ออกฉายเมื่อเดือนกรกฎาคม ปีคริสต์ศักราช 
2020 โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) บรรเลงเพลงนี้ร่วมกับนักกีตาร์ ซุกิโซะ (SUGIZO) สมาชิก
วงดนตรีร็อค ลูน่าซี (LUNA SEA) และ เอ็กซ์ เจแปน (X JAPAN) 
  ในคริสต์ศักราชที่ 2019 โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) ออกอัลบั้มฉลองครบรอบ
การเปิดตัว 20 ปี ใช้ชื่ออัลบั้มว่า เดอะ โยชิดะ บราเธอส์ (THE YOSHIDA BROTHERS) 
 4.5.3 โยชิยูกิ คาไซ (Kasai Yoshiyuki) 
  เกิดท่ีเกิดที่เมืองอาจิกาซาวะ (Ajigasawa) จังหวัดอาโอโมริ (Aomori) เติบโตในเมืองสึรุตะ 
(Tsuruta) เริ ่มเรียนรู ้การบรรเลงซามิเซ็งตั ้งแต่อายุ 9 ปี  เขารู ้จักซามิเซ็งครั ้งแรกตอนศึกษาอยู่ชั้น
ประถมศึกษา โดยเพื่อนของเขาชวนให้เข้าร่วมชมรมซามิเซ็ง และมีนักบรรเลงซามิเซ็งชื่อ เคนอิจิ นากามิ
เนะ (Nagamine Kenichi) เป็นผู ้สอน เขาเกิดความประทับใจกับการแสดงของเคนอิจิ นากามิเนะ 
(Nagamine Kenichi) จึงเริ่มฝึกฝนบรรเลงเครื่องดนตรีซามิเซ็งนับตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา เมื่ออายุ 18 ปี เขา
ชนะการประกวดสึงารุซามิเซ็ง เนชันแนลคอนเวนชัน (Tsugaru Shamisen National Convention) ที่
โคเบ (Kobe) หลายปีต่อมาได้รับรางวัลชนะเลิศการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ที่จัดขึ้นที่
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จังหวัดโอซาก้า (Osaka) และชนะเลิศการประกวดอื่น ๆ อีกหลายรายการ มีจัดการแสดงมากกว่า 30 
ประเทศท่ัวโลก 
  แนวดนตรีของโยชิยูกิ คาไซ (Kasai Yoshiyuki) คือการสร้างสรรค์ผลงานในแนวดนตรีใหม่ 
ๆ ร่วมกับการอนุรักษ์ประเพณีดั้งเดิมไปด้วย โดยมีการร่วมประพันธ์กับนักดนตรีจากหลากหลายแนวเพลง 
รวมถึงบรรเลงร่วมกับเครื่องดนตรีสากลด้วย ปัจจุบัน กำลังเตรียมเปิดชั้นเรียนเครื่องดนตรีสึงารุซามิเซ็ง 
(Tsugaru Shamisen) สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา และมัธยมศึกษาในเมืองสึรุตะ (Tsuruta) 
 

 
 

ภาพประกอบ 35 โยชิยูกิ คาไซ (Kasai Yoshiyuki) 
ที่มา: https://www.medetai-tsuruta.jp/web_magazine/people/kasai.html 

 
 4.5.4 ฮาเรรูยะ โอสึกะ (Ootsuka Hareruya) 
  ฮาเรรูยะ โอสึกะ (Ootsuka Hareruya) เกิดเม่ือวันที่ 27 พฤษภาคม คริสต์ศักราช 2000 ที่
เมืองชิมาดะ (Shimada) จังหวัดชิซุโอกะ (Shizuoka) ได้รับการสอนวิธีบรรเลงซามิเซ็ง และโคโตะ (Koto) 
จากยาย เรียนเกี่ยวกับสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ในชั้นประถมศึกษาปีที่สอง (Sayu, 2021) 
 

 
 

ภาพประกอบ 36 ฮาเรรูยะ โอสึกะ (Ootsuka Hareruya) 
ที่มา: https://myfc.co.jp/news/20181108/25994/ 
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  ฮาเรรูยะ โอสึกะ (Ootsuka Hareruya) เข้าร่วมการแข่งขันมากมาย และได้รับรางวัลจาก
การแข่งขันระดับประเทศหลายรายการ อีกทั้งยังเป็นผู้ชนะการแข่งขันนาโกยะ (Nagoya) คริสต์ศักราช 
2017 ที่อายุน้อยที่สุดในประวัติศาสตร์ ซึ่งในคริสต์ศักราช 2016 ฮาเรรูยะ โอสึกะ (Ootsuka Hareruya) 
เข้าเป็นสมาชิกกลุ่มสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ชื่อว่า ฮายาเตะ (Hayate) ก่อตั้งโดย เคนอิจิ โยชิ
ดะ (Kenichi Yoshida) และได้ออกแสดงทั่วประเทศ สำเร็จการศึกษาในเดือนมีนาคม คริสต์ศักราช 2020 
  ช่วงคริสต์ศักราช 2020 ก่อตั้งกลุ่มสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ชื ่อว่า เบเบ็น 
(Beben) กับสมาชิกคนอื่น ได้แก่ มาซาโตะ ชิบาตะ (Shibata Masato), ยูริ ชิบาตะ (Shibata Yuri), ไอ 
ชิบาตะ (Shibata Ai), มิจิอากิ ชิราตะ (Shiraki Michiaki), ไดสุเกะ สุกิยามะ (Sugiyama Daisuke), ฟูมะ 
ทานากะ (Tanaka Fuuma), ไทจ ิ  ฮ ิ ค ิ ดะ  (Hikida Taichi), โคจ ิ  นากาม ู ระ  (Nakamura Koji)  
ต่อมาในคริสต์ศักราช 2012 ได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ใน
ระดับประถมศึกษาที่โคเบ (KOBE) ครั้งที่ 9 ในคริสต์ศักราช 2013 ได้รางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน สึงารุ
ซามิเซ็ง สึงารุ มินโย เซนโคคุไทไค (Tsugaru Shamisen Tsugaru folk song National Competition) 
ที่จัดขึ้นที่ทะเลสาบบิวะ (Biwa) ครั้งที่ 1 และในงานแข่งเดียวกันนี้ยังได้รับรางวัล มาชิโระโนะโอโตะโช 
(Mashiro no Oto Shou) จากคะแนนโหวตของผู้ชม 
  ในคริสต์ศักราช 2014 ได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน สึงารุซามิเซ็ง ออลเจแปน คานางิ 
ทัวร์นาเมนท์ (THE 25TH TSUGARU SHAMISEN ALL JAPAN KANAGI TOURNAMENT) ครั ้งที ่ 26 
ของการแข่งขันทั่วไป ฝั่ง B รางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน เซนนิปปง สึงารุซามิเซ็ง (Zennippon Tsugaru 
Shamisen) ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย ของการแข่งขันนาโกยะทัวร์นาเมนท์ 
(Nagoya tournament) ครั้งที่ 8 รางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ใน
ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลายที่โคเบ (KOBE) ครั้งที่ 11 และรางวัลชนะเลิศการ
แข่งขันสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ฝ่ายผู้ชายและผู้หญิง ที่จังหวัดโอซาก้า (Osaka) ครั้งที่ 13 
  ในคริสต์ศักราช 2016 ได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขันเพลงพื้นบ้าน สึงารุซามิเซ็ง 
(Tsugaru Shamisen) ครั้งที่ 4 โดยกำหนดให้แข่งบรรเลงเพลงสึงารุไอยาบูชิ (Tsugaru Aiya Bushi) จัด
ขึ ้นที ่ทะเลสาบบิวะ (Biwa) ต่อมาได้รับรางวัลรอบชิงชนะเลิศอันดับหนึ ่ง สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru 
Shamisen) สำหรับผู้ชาย ครั้งที่ 11 
  ในคริสต์ศักราช 2017 ได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน ออลเจแปน สึงารุซามิเซ็ง (All 
Japan Tsugaru Shamisen) ครั้งที่ 11 ของการแข่งขันนาโกยะทัวร์นาเมนท์ (Nagoya tournament) ฝั่ง 
A ต่อมาได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขันเพลงพ้ืนบ้าน สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ที่ทะเลสาบ
บิวะ (Biwa) ครั้งที่ 5 และได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับที่หนึ่งในรอบที่ให้บรรเลงเพลงที่กำหนด ในปี
เดียวกันนี้ยังได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขันชิงแชมป์โลก สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ครั้งที่ 
36 ฝ่ายชาย ฝั่ง A 
  ในคริสต์ศักราช 2018 ได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับที่หนึ่งของการแข่งขัน สึงารุซามิเซ็ง 
ออลเจแปน คานางิ ทัวร์นาเมนท์ (Tsugaru Shamisen All Japan Kanagi Tournament) ครั้งที่ 30 
แบบทั่วไป ที่เมืองคานางิ (Kanagi) ได้รับรางวัลในการแข่งขันชิงแชมป์โลก สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru 
Shamisen) ครั้งที่ 37 ฝ่ายชาย ฝั่ง A และได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับที่หนึ่งในการแข่งขันเพลงพ้ืนบ้าน 
สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ที่ทะเลสาบบิวะ (Biwa) ครั้งที่ 6  
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  ในคริสต์ศักราช 2019 ได้ร ับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขันสึงาร ุซามิเซ ็ง (Tsugaru 
Shamisen) ระดับประเทศ ที่จังหวัดโอซาก้า (Osaka) ครั้งที่ 17 และได้รับรางวัลชมเชยในการแข่งขัน  
สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) แบบทั่วไป ระดับประเทศ ครั้งที่ 22 
 4.5.5 ฮิบิคิ ซาวาดะ (Sawada Hibiki) 
  ฮิบิคิ ซาวาดะ (Sawada Hibiki) เกิดเม่ือวันที่ 8 เดือนมกราคม ปีคริสต์ศักราช 1991 เมือง
มัตสึยามะ (Matsuyama) จังหวัดเอฮิเมะ (Ehime) เติบโตที่จังหวัดคานากาวะ (Kanagawa) เมื่ออายุ 12 
ปี หลังจากชมการแสดงถ่ายทอดสดของการบรรเลงซามิเซ็ง ก็ตัดสินใจที่จะเริ่มเรียนรู้วิธีการบรรเลงสึงารุ
ซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ด้วยตัวเอง โดยใช้จิอูตะซามิเซ็ง (Jiuta Shamisen) ซึ่งเป็นซามิเซ็งของ
ยาย เมื่อศึกษาอยู่ในระดับมหาวิทยาลัย เขาเริ่มให้คำแนะนำเกี่ยวกับซามิเซ็ง และจัดกิจกรรมต่าง ๆ จน
เริ่มมีชื่อเสียงมากขึ้น 
 

 
 

ภาพประกอบ 37 ฮิบิคิ ซาวาดะ (Sawada Hibiki) 
ที่มา : https://yosareproject.com/announce0602/ 

 
  ปัจจุบัน ฮิบิคิ ซาวาดะ (Sawada Hibiki) อาศัยอยู่เขตซังเกนจายะ (Sangenjaya) แขวงเซ
ตากายะ (Setagaya) มีลูกศิษย์เกือบสามสิบคน และยังคอยให้คำแนะนำแก่ชมรมคนรักซามิเซ็ง ชื่อว่า 
มิตสึโดโมเอะ (Mitsudomoe) ที่มหาวิทยาลัยวาเซดะ (Waseda) เขาผสมผสานเพลงพื้นบ้าน กับเพลง
ร่วมสมัยเข้าด้วยกัน และแสดงสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ออกมาด้วยทัศนคติที ่ว่า “ความ
สนุกสนานและเพลิดเพลิน” เขาปรากฏตัวในหลากหลายสถานที่ เช่น การแสดงแบบเดี่ยว ผู้สนับสนุนวง
ดนตรี หรือร่วมประพันธ์กับผู้อ่ืน เป็นต้น มีการเผยแพร่เพลงจำนวนมากตามโซเชียลเน็ตเวิร์คต่าง ๆ (SNS: 
Social Networking Service) 
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 4.5.6 มิจิอากิ ชิราตะ (Shirata Michiaki) 
  มิจิอากิ ชิราตะ (Shirata Michiaki) เกิดวันที่ 8 เดือนมีนาคม คริสต์ศักราช 1984 เมืองโน
โบริเบตสึ (Noboribetsu) จังหวัด ฮอกไกโด (Hokkaido) เมื่ออายุ 9 ปี เริ่มเรียนรู้การบรรเลงเครื่องดนตรี
ซามิเซ็ง เมื่ออายุครบ 11 ปี จึงเข้าฝึกฝนกับ โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) ต่อมาในคริสต์ศักราช 
2002 เขาได้รับรางวัลรองชนะเลิศอันดับหนึ่งของการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง เนชันแนลทัวร์นาเมนท์  
(Tsugaru Shamisen National Tournament) คลาส B ระดับประถมศึกษา และชนะรางวัลของคลาส A 
ในคริสต์ศักราช 2005 และ 2007 
 

 
 

ภาพประกอบ 38 มิจิอากิ ชิราตะ (Shirata Michiaki) 
ที่มา : https://on-tsu-do.com/ 

 
  ปัจจุบันเป็นผู้เชี่ยวชาญการบรรเลงซามิเซ็ง จัดแสดงทั่วประเทศญี่ปุ่น และต่างประเทศ 
รวมถึงร่วมงานประพันธ์กับหลากหลายบทเพลง และร่วมประพันธ์กับเครื่องดนตรีอ่ืน ๆ ด้วยเช่นกัน มีการ
จัดแสดงทั ้งคอนเสิร์ตในท้องถิ ่น ในโรงเรียนอนุบาล โรงเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนระดับ
มัธยมศึกษา มหาวิทยาลัยดนตรีญี่ปุ่น และมีการบรรเลงดนตรีเพ่ือการกุศลที่โรงพยาบาลโดยมีจุดประสงค์
เพ่ือถ่ายทอดเสน่ห์ของซามิเซ็งแบบญี่ปุ่นดั้งเดิมไปสู่ผู้คนให้มากที่สุดเท่าที่สามารถทำได้  
 4.5.7 ไดสุเกะ สุกิยามะ (Sugiyama Daisuke) 
  ไดสุเกะ สุกิยามะ (Sugiyama Daisuke) เกิดที่เมืองนิชชิน (Nisshin) จังหวัดไอจิ (Aichi) 
เมื่ออายุ 10 ปี เข้ารับการศึกษาที่โนบูโยะ (Nobuyo) เริ่มเรียนรู้วิธีการบรรเลงเครื่องดนตรีซามิเซ็งและ
เพลงพื้นบ้านอย่างมินโย (Minyo) หลายปีต่อมา เริ่มเข้าร่วมการแข่งขันรายการต่าง ๆ และได้รับรางวัล
จากหลายการแข่งขัน ไดสุเกะ สุกิยามะ (Sugiyama Daisuke) มีโอกาสขึ ้นแสดงในหลากหลายเวที 
จุดประสงค์ของเขาคือการทำให้ผู ้คนหันมาสนใจศิลปะของดนตรีพื้นบ้านญี่ปุ ่น เขาเป็นสมาชิกของ 
กลุ่มฮายาเตะ (Hayate) ที่ได้รับการก่อตั้งโดย โยชิดะ บราเธอส์ (Yoshida Brothers) แนวดนตรีของ 
ไดสุเกะ สุกิยามะ (Sugiyama Daisuke) นิยมเลือกประพันธ์บทเพลงโดยบรรเลงเครื่องดนตรีซามิเซ็ง
ร่วมกับเครื่องดนตรีสากลอย่างเปียโน หรือเครื่องกำกับจังหวะที่เกิดเสียงด้วยการตี เช่น กลอง ไซโลโฟน 
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เป็นต้น เพื่อสร้างสรรค์แนวดนตรีใหม่และเพิ่มความน่าสนใจให้แก่ซามิเซ็ง ซึ่งถือเป็นอีกแนวทางหนึ่ง 
ในการเผยแผ่ศิลปะดนตรีพื้นบ้านญี่ปุ่นอย่างที่เขาตั้งใจไว้ 
 

 
 

ภาพประกอบ 39 ไดสุเกะ สุกิยามะ (Sugiyama Daisuke) 
ที่มา: https://on-tsu-do.com/ 

 
  ไดสุเกะ สุกิยามะ (Sugiyama Daisuke) ได้รับรางวัลต่าง ๆ ดังนี้ ในคริสต์ศักราช 2010 
ได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน สึงารุซามิเซ็ง เนชันแนล ฮิโรซากิ ทัวร์นาเมนท์ (Tsugaru Shamisen 
National Hirosaki Tournament) คริสต์ศักราช 2011 ได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน สึงารุซามิเซ็ง 
คอมเพทิชัน (Tsugaru Shamisen Competition) คริสต์ศักราช 2012 ได้รับรางวัลชนะเลิศในการแข่งขัน 
สึงารุซามิเซ็ง เนชันแนลคอมเพทิชัน (Tsugaru Shamisen National Competition) ที่จังหวัดโคเบ 
(Kobe) คริสต์ศักราช 2014 ได้ร่วมแสดงในงานการแสดงมรดกโลก ยาคูจิ โฮโน โคเอน (Yakuji Hounou 
Kouen) ที่สิงคโปร์ และในคริสต์ศักราช 2015 เขาได้ร่วมแสดงในงาน ไต้หวัน โคเอ็น (Taiwan Kouen) 
 4.5.8 ฟูมะ ทานากะ (Tanaka Fuuma) 
  ฟูมะ ทานากะ (Tanaka Fuuma) เกิดวันที ่ 30 เดือนกรกฎาคม คริสต์ศักราช 2003 
จังหวัดไอจิ (Aichi) จบการศึกษาระดับมัธยมจากโรงเรียนโทบุ (Tobu) เมืองโทโยฮาชิ (Toyohashi) 
จังหวัดไอจิ (Aichi) เขาเคยสนใจและมีพื้นฐานในการบรรเลงกีตาร์มาก่อนที่จะได้รู้จักซามิเซ็ง แต่เมื่อเขา 
ได้เรียนรู้เกี่ยวกับสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) จากชมรมในโรงเรียน เพื่อนในชั้นเรียนเดียวกัน 
บอกเขาว่าสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) นั ้นน่าเบื่อ ไม่น่าสนใจอย่างที ่คิด แต่ฟูมะ ทานากะ 
(Tanaka Fuuma) กลับคิดต่างออกไป และเลือกที่จะเรียนรู้เกี่ยวกับสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) 
ต่อด้วยความต้องการที่จะเผยแผ่วัฒนธรรมที่เต็มไปด้วยสเน่ห์ของญี่ปุ่น เมื่ออายุ 14 ปี เขาลองบันทึกการ
บรรเลงเครื ่องดนตรีสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ของตัวเองแล้วส่งให้แก่ โยชิดะ บราเธอส์ 
(Yoshida Brothers) และได้ร ับความสนใจจาก เคนอิจ ิ โยชิดะ (Kenichi Yoshida) จ ึงได้ร ับเชิญ 
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ให้เข้าร่วมกลุ่มนักบรรเลงเครื่องดนตรีซามิเซ็งชื่อว่า ฮายาเตะ (Hayate) ที่เคนอิจิ โยชิดะ (Kenichi 
Yoshida) เป็นผู้ก่อตั้ง 
 

 
 

ภาพประกอบ 40 ฟูมะ ทานากะ (Tanaka Fuuma) 
ที่มา: https://minyou.fun/7380/ 

 
 4.5.9 โคจิ นากามูระ (Nakamura Koji) 
  โคจิ นากามูระ (Nakamura Koji) เป็นนักร้อง-นักแต่งเพลง นักกีตาร์ นักเล่นคีย์บอร์ด 
โปรดิวเซอร์ (Producer) และรีมิกซเ์ซอร์ (Remixer) ชาวญี่ปุ่น  
 

 
 

ภาพประกอบ 41 โคจิ นากามูระ (Nakamura Koji) 
ที่มา: https://www.facebook.com/kojiNakamura.official 
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  โคจ ิ นากามูระ (Nakamura Koji) ได้ก ่อต ั ้งวงดนตร ีร ็อค (Rock) ช ื ่อ “ซูเปอร ์คาร์ 
(SUPERCAR)” ในปีคริสต์ศักราช 1995 และได้ยุบวงไปในปีคริสต์ศักราช 2005 หลังจากยุบวงก็เข้าสู่
วงการศิลปินเดี่ยว โดยใช้ชื่อว่า อิล (iLL) หรือ เนียนโทระ (Nyantora) และได้ทำงานร่วมกับแนวดนตรีอ่ืน 
ๆ อีกมากมาย ทำให้ผู้คนยอมรับเขาในฐานะผู้ประพันธ์เสียงดนตรีสำหรับฉากในดนตรีญี่ปุ่น ซึ่งการทำงาน
แบบไม่มีขอบเขตจำกัดของเขาทำให้เขามีผลงานร่วมกับโฆษณาทางโทรทัศน์ ภาพยนตร์ รวมไปถึงงาน
ศิลปะด้วย อีกทั้งยังร่วมงานกับศิลปินอีกมากมาย และมีส่วนสนับสนุนโครงการดนตรีต่าง ๆ ปัจจุบัน
มุ่งเน้นโครงการเดี่ยวของเขาที่ใช้ชื่อว่า โคจิ นากามูระ (Nakamura Koji) ซึ่งปล่อยอัลบั้มเพลงที่ชื่อว่า 
มาสเตอร์พีส (Masterpeace) และ เนียนโทระ (Nyantora) 
  ด้วยความสามารถอันหลากหลายในการประพันธ์เพลงของโคจิ นากามูระ (Nakamura 
Koji) และเขาไม่มีการจำกัดขอบเขตสายงาน ทางผู้สร้างแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
จึงเชิญมาร่วมประพันธ์สร้างบทเพลงให้แก่แอนิเมชัน 
 4.5.10 ไทจิ ฮิคิดะ (Hikida Taichi) 
  ไทจิ ฮิคิดะ (Hikida Taichi) เกิดวันที่ 29 เมษายน คริสต์ศักราช 1991 เมืองโออิตะ (Oita) 
จ ังหวัดโออิตะ (Oita) ความสนใจในเครื ่องดนตรีซามิเซ ็งของเขามาจากอิทธิพลของยายและแม่  
ที่เป็นผู้เชี่ยวชาญการบรรเลงมินโย ซามิเซ็ง (Minyo Shamisen) ในคริสต์ศักราช 2006 เรียนสึงารุซามิ
เซ็ง (Tsugaru Shamisen) กับ เคได ฟุคูอิ (Fukui Keidai) เมื่อคริสต์ศักราช 2012 เข้าร่วมการแข่งขัน 
สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) เป็นครั้งแรก และได้รับชัยชนะในประเภททั่วไป ไทจิ ฮิคิดะ (Hikida 
Taichi) ได้ร่วมงานกับนักดนตรีอีกหลากหลายคน รวมถึงทำงานเกี่ยวกับด้านภาพยนตร์ดราม่า (Drama) 
ด้วย 
 

 
 

ภาพประกอบ 42 ไทจิ ฮิคิดะ (Hikida Taichi) 
ที่มา: https://twitter.com/kamesyamereon/status/1260564288739127304 
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  ไทจิ ฮิคิดะ (Hikida Taichi) เป็นหนึ่งในสมาชิกวง ซากุระ เมน (Sakura men) ซึ่งเป็น 
วงดนตรีที่ถ่ายทอดศิลปะการแสดงแบบดั้งเดิมในรูปแบบใหม่ ประกอบด้วย ขลุ่ยชาคูฮาจิ (Shakuhachi) 
กลองไทโกะ (Taiko) โคโตะ (Koto) สึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ร่วมกับการขับร้อง 
  ในคริสต์ศักราช 2008 ได้รับรางวัลชนะเลิศการแข่งขันออลเจแปน สึงารุซามิเซ็ง (All 
Japan Tsugaru Shamisen) ทั่วไป ที่จังหวัดโอซาก้า (Osaka) ครั้งที่ 7 และต่อมาในคริสต์ศักราช 2012 
ชนะเลิศในการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ครั้งที่ 15 
 4.5.11 ชิบาตะ เคียวได (Shibata Kyoudai) 
  ในปีคริสต์ศักราช 2020 ชิบาตะ เคียวได (Shibata Kyoudai) ได้รับการแต่งตั้งให้เป็น 
ทูตการท่องเที่ยวของเมืองริฟุ (Rifu) จังหวัดมิยางิ (Miyagi) 
 

 
 

ภาพประกอบ 43 ชิบาตะ เคียวได (Shibata Kyoudai) 
ที่มา: https://www.facebook.com (津軽三味線 柴田三兄妹) 

 
  สมาชิกประกอบด้วยพี่น้องตระกูลชิบาตะ (Shibata) 3 คน ได้แก่ 
   1) มาซาโตะ ชิบาตะ (Shibata Masato) 
    มาซาโตะ ช ิบาตะ (Shibata Masato) เก ิดเม ื ่อว ันท ี ่  31 เด ือนธ ันวาคม 
คริสต์ศักราช 1985 จังหวัดมิยางิ (Miyagi) เมื่ออายุ 9 ปี เริ่มเรียนรู้เกี่ยวกับเพลงพื้นบ้านตามพ่อ และ 
ได้เรียนรู้เกี ่ยวกับสึงารุ ซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ตอนอายุ 15 ปี หลังจากนั้น 2 ปี ได้ชนะการ
แข่งขันสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ระดับชาติที่จัดขึ้นที่เมืองโตเกียว (Tokyo) นอกจากนี้ยังได้รับ
ชัยชนะในระดับสูงสุดของการแข่งขันทั ่วประเทศญี่ปุ ่น เขาจัดแสดงทั ้งในญี ่ปุ ่น และต่างประเทศ  
มักปรากฏตัวเป็นกลุ่มกับน้องสาวอีกสองคนในชื่อ ชิบาตะ เคียวได (Shibata Kyoudai)  
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ภาพประกอบ 44 มาซาโตะ ชิบาตะ (Shibata Masato) 
ที่มา: https://mobile.twitter.com/masatoshibata3 

 
   2) ยูริ ชิบาตะ (Shibata Yuri) 
    ยูริ ชิบาตะ (Shibata Yuri) เกิดเมื่อวันที่ 2 เดือนตุลาคม คริสต์ศักราช 1987 
จังหวัดมิยางิ (Miyagi) เริ่มเรียนรู้เกี่ยวกับวิธีการบรรเลงดนตรีพื้นบ้านจากพ่อ และเรียนรู้การบรรเลง
เครื่องดนตรีสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ตามพี่ชาย มาซาโตะ ชิบาตะ (Shibata Masato) ด้วย
ทักษะการบรรเลงที่ทรงพลังทำให้เธอสามารถบรรเลงออกมาได้มีพลังเทียบเท่ากับผู้ชาย และเป็นผู้หญิงคน
แรกที่ได้รับชัยชนะในการประกวด สึงารุซามิเซ็ง เนชันแนลคอนเวนชัน (Tsugaru Shamisen National 
Convention) ติดต่อกันสามครั้ง ในฝั่งผู้หญิง คลาส A จัดขึ้นที่เมืองฮิโรซากิ (Hirosaki) จังหวัดอาโอโมริ 
(Aomori)  
 ในคริสต์ศักราช 2015 เธอก่อตั้งกลุ่มสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) กับน้องสาวโดยใช้ชื่อ
ว่า ยูริไอ (YuriAi) ต่อมาคริสต์ศักราช 2018 ก่อตั้งวงที่มีสมาชิก 6 คน ชื่อว่า ซุซูอน (Suzuon) โดย 
มีมาซาโตะ ชิบาตะ (Shibata Masato) เป็นผู้อำนวยการผลิต และในปีเดียวกันนี้  ยูริ ชิบาตะ (Shibata 
Yuri) ได้ร ับรางวัลชนะเลิศการแข่งขันระดับชาติอย่างการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง มิจิโนคุ  (tsugaru 
shamisen mijinoku) และการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ที่นาโกยะ (Nagoya) ปัจจุบัน 
ปรากฏตัวในหลากหลายเวทีการแสดง และจัดการเรียนการสอนออนไลน์ (Online) ในฐานะ ยูริไอ 
(YuriAi) 
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ภาพประกอบ 45 ยูริ ชิบาตะ (Shibata Yuri) 
ที่มา: https://shamisenbeben.wordpress.com/ 

 
   3) ไอ ชิบาตะ (Shibata Ai) 
    ไอ ชิบาตะ (Shibata Ai) เกิดเมื่อวันที่ 26 เดือนพฤศจิกายน คริสต์ศักราช 1991 
จังหวัดมิยางิ (Miyagi) เริ่มเรียนรู้เกี่ยวกับดนตรีพื้นบ้านตอนอายุ 7 ปี ด้วยอิทธิพลที่พี่ชายและพี่สาวเป็น
นักบรรเลงเครื ่องดนตรีสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) เธอจึงเริ ่มเรียนรู ้เกี ่ยวกับสึงารุซามิเซ็ง 
(Tsugaru Shamisen) ตอนอายุ 10 ปี ส่วนใหญ่ใช้เวลาฝึกฝนในระหว่างวันหยุดฤดูร้อนขณะที่เธอศึกษา
อยู่ชั้นประถม  

 

 
 

ภาพประกอบ 46 ไอ ชิบาตะ (Shibata Ai) 
ที่มา: https://shamisenbeben.wordpress.com/ 
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    หลังจากเริ่มเรียนเกี่ยวกับสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ประมาณหนึ่งปีครึ่ง 
เธอสามารถได้รับรางวัลชนะเลิศการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง (Tsugaru Shamisen) ประเภทชายและหญิง ซึ่ง
ในการแข่งขันระดับประเทศ เธอได้รับรางวัลชนะเลิศมากกว่า 40 ครั้ง กลายเป็นที่พูดถึงอย่างกว้างขวาง
ว่าเป็นการทำลายสถิติทัวร์นาเมนท์ (Tournament) ซึ่งสถิติการชนะของไอ ชิบาตะ (Shibata Ai) ได้รับ
การบันทึกไว้ด้วยว่าได้รับชัยชนะในการแข่งขันสึงารุ ออลเจแปน คานางิ (Tsugaru Shamisen All Japan 
Kanagi) ติดต่อกัน 5 ครั้ง ไอ ชิบาตะ (Shibata Ai) ประพันธ์เพลงของตัวเองขึ้นโดยการใช้ทักษะ ซามิเซ็ง
ซางโจ (Shamisen Sanchou) ในคริสต์ศักราช 2010 ได้รับรางวัลหน้าใหม่จากรางวัลงานศิลปะ จังหวัด
มิยางิ (Miyagi) ในคริสต์ศักราช 2015 ได้เป็นผู้ชนะเลิศของการแข่งขันสึงารุซามิเซ็ง เวิร์ลแชมเปียนชิปส์ 
(Tsugaru Shamisen World Championships) ประเภทผู้หญิง คลาส A และในปีเดียวกันนี้ได้ก่อตั้งกลุ่ม
ร่วมกับพี่สาว ชื่อว่า ยูริไอ (YuriAi) และยังเป็นหนึ่งในสมาชิกวง ซุซูอน (Suzuon) ร่วมกับพี่ชายและพ่ีสาว
อีกด้วย 
 4.5.12 เบิร์นเอาท์ ซินโดรมส์ (BURNOUT SYNDROMES) 
  วงดนตรีร็อคจากจังหวัดโอซาก้า (Osaka) ก่อตั้งขึ้นเมื่อคริสต์ศักราช 2005 ประกอบด้วย
สมาชิกสามคน ได้แก่ 1) ไทยู อิชิกาวะ (Ishigawa Taiyu) เกิดเม่ือวันที่ 3 พฤษภาคม คริสต์ศักราช 1992 
2) คาซูมิ คุมาไก (Kumagai Kazumi) เกิดเมื่อวันที่ 20 พฤษภาคม คริสต์ศักราช 1992 และ 3) ทาคูยะ  
ฮิโรเซะ (Hirose Takuya) เกิดเม่ือวันที่ 14 มีนาคม คริสต์ศักราช 1993 
 

 
 

ภาพประกอบ 47 ซ้าย ไทยู อิชิกาวะ (Ishigawa Taiyu) กลาง คาซูมิ คุมาไก (Kumagai Kazumi) ขวา 
ทาคูยะ ฮิโรเซะ (Hirose Takuya) 

ที่มา: https://mashironooto-official.com/music-op/ 
 
  ในเดือนมีนาคม คริสต์ศักราช 2016 ปล่อยเพลงเปิดตัวชื่อว่า ฟลายไฮ (FLY HIGH!!) และ
เพลงนี้ได้นำไปใช้เป็นเพลงเปิดตัวอนิเมะเรื่อง ไฮคิว (Haikyuu!!) ในภาคที่สอง หลังจากที่ได้เปิดตัว 
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ในวงการดนตรี ในเวลาต่อมา เพลงฮิคาริอาเระ (Hikariare) และเพลงฟีนิกส์ (PHOENIX) ได้รับเลือกให้
เป็นเพลงเปิดตัวอนิเมะเรื่อง ไฮคิว (Haikyuu!!) ติดต่อกันสามรอบเป็นครั้งแรก นอกจากนี้ เพลงที่สาม 
ที่ชื่อว่า ฮานะอิจิมนเมะ (Hana Ichimonme) ได้รับเลือกให้เป็นเพลงปิดตัวของอนิเมะเรื่อง กินทามะ 
(Gintama) และเพลงที ่สี ่ที ่ชื ่อว่า กู ้ดมอร์นิงเวิร์ล (Good Morning World!) ได้รับเลือกให้เป็นเพลง
เปิดตัวอนิเมะเรื่อง ด็อกเตอร์สโตน (Dr.STONE)  
  ในคริสต์ศักราช 2020 เบิร์นเอาท์ซินโดรมส์ (BURNOUT SYNDROMES) ไดส้ร้างเวอร์ชวล
อาร์ทิส (Virtual Artist) ที่ชื่อว่า เอชซีรอสซินโดรมส์ (HXEROS SYNDROMES) ที่มีไว้สำหรับอนิเมะเรื่อง 
ซูเปอร์เอชซีรอส (Super HxEros) และร่วมประพันธ์เพลงเปิดอนิเมะเรื่องเดียวกันนี้กับ โยชิสึกุ มัตสึโอกะ 
(Matsuoka Yoshitsugu) โดยใช้ชื่อเพลงว่า เวกอัพฮีโร่ (Wake Up HxERO) ซึ่งในคริสต์ศักราช 2010 
ได้รับรางวัลอันดับสองในงานออดิชั ่น (Audition) วงดนตรีสำหรับวัยรุ ่น เซนโคริโอเน็ตต์ (Senkou 
Rionette) จัดขึ้นโดย โตเกียวเอฟเอ็ม (TOKYO FM.) (Burnout Syndromes, 2022) 
 4.5.13 มิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) 
  มิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) เกิดเมื่อคริสต์ศักราช 1988 เป็นนักร้องและนักแต่งเพลง 
หลังจากเข้าวงการในคริสต์ศักราช 2004 มิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) ได้รับการสนับสนุนและความเห็น
อกเห็นใจจากผู้หญิงยุคเดียวกันในฐานะ “ตัวแทนของผู้หญิงยุคใหม่” ด้วยคำร้องที่เน้นความเป็นจริงของ
สังคม เธอจึงได้รับเลือกให้เป็น โวคก์เจแปนวูแมนออฟเดอะเยียร์ 2010 (VOGUE JAPAN WOMAN OF 
THE YEAR 2010) เพราะมิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) ทำให้เกิดปรากฏการณ์ “มิลิยา (Miriyaa)” ซึ่งเป็น
ปรากฏการณ์ที่ผู้คนมากมายเลียนแบบทรงผม การแต่งหน้า และแนวการแต่งตัวของเธอในฐานะแฟชั่น 
ดีไซเนอร์ (Fashion designer) นอกจากนี้ มิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) ยังเป็นนักประพันธ์ที่มีพรสวรรค์
อีกด้วย 
 

 
 

ภาพประกอบ 48 มิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) 
ที่มา: https://mashironooto-official.com/music-ed/ 
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  หลังจากการฉลองครบรอบการเดบิวต์ (Debut) 17 ปี มิริยะ คาโตะ (Kato Miriya) เติบโต
ขึ้นมาในฐานะแม่ของลูกสองคน และยังคงร้องเพลงเพื่อแสดงถึงความรัก และประเด็นความขัดแย้งต่าง ๆ 
ของผู้หญิงยุคใหม่ต่อไป 
 จากการศึกษาพบว่าซามิเซ็งเป็นเครื่องดนตรีดั้งเดิมของญี่ปุ่นที่มีต้นกำเนิดมาจากเครื่องดนตรี
สามสายของจีน ในสมัยก่อน ซามิเซ็งมีบทบาทเป็นเครื่องมือหาเลี้ยงชีพสำหรับกลุ่มผู้พิการทางสายตา 
ต่อมาได้รับความนิยมมากขึ้นจนกลายเป็นเครื่องดนตรีที่บรรเลงเพื่อความสนุกสนานและใช้ประกอบการ
แสดงพื้นบ้านต่าง ๆ แสดงให้เห็นการพัฒนาด้านบทบาทของซามิเซ็งตามยุคสมัยที่เปลี่ยนไป และจาก
การศึกษาแอนิเมชันเรื่องมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) พบว่าแอนิเมชันเรื่องนี้ช่วยสื่อให้เห็นภาพ
บทบาทของซามิเซ็งในยุคสมัยใหม่ รวมถึงการศึกษาเกี่ยวกับนักบรรเลงซามิเซ็งที่ร่วมประพันธ์ภายใน
แอนิเมชันเรื่องนี้ ทำให้ทราบว่าการบรรเลงซามิเซ็งในปัจจุบันนั้น นอกจากจะมีการบรรเลงตามแบบแผน
ของประเพณีดั้งเดิมแล้ว นักบรรเลงซามิเซ็งหลายคนมีการผสมผสานซามิเซ็งเข้ากับเครื่องดนตรีสากล 
หรือใช้ซามิเซ็งบรรเลงประกอบการขับร้องแบบสมัยใหม่ ช่วยสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้รับชม อีกท้ังยังเป็น
การสืบสานวัฒนธรรมดั้งเดิมของญี่ปุ่นให้คงอยู่ต่อไปอีกด้วย 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจัยเรื่อง บทบาทของซามิเซ็งในสื่อแอนิเมชันญี่ปุ่น เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no 
Oto) มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาองค์ประกอบเนื้อเรื่องของแอนิเมชัน เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no 
Oto) และศึกษาองค์ความรู้ของซามิเซ็งและบทบาทซามิเซ็งที่ปรากฏในแอนิเมชันเรื่องนี้ โดยรวบรวม
ข้อมูลจากหนังสือ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และสื่ออิเล็กทรอนิกส์ และศึกษาเฉพาะแอนิเมชัน  เรื่อง มาชิโระ 
โนะ โอโตะ (Mashiro no Oto) เท่านั้น ซึ่งผลการศึกษาสรุปได้ดังนี้ 
5.1 บทบาทและอิทธิพลของซามิเซ็งที่ปรากฏในแอนิเมชัน 
 5.1.1 ความสัมพันธ์ของตัวละครที่เกี่ยวข้องกับซามิเซ็ง 
  5.1.1.1 เซ็ทสึ ซาวามูระ (Sawamura Setsu) 
   เซ็ทสึ ซาวามูระ (Sawamura Setsu) เด็กมัธยมปลาย อายุ 16 ปี รู ้จักการบรรเลง 
ซามิเซ็งมาจากปู่ ชื ่อว่า มัตสึโกโร ซาวามูระ (Sawamura Matsugorou) ตั ้งแต่ยังเด็ก เขาชื ่นชอบ 
การบรรเลงซามิเซ็ง และชื่นชอบเสียงบรรเลงของปู่มากจนกลายเป็นที่ยึดเหนี่ยวทางจิตใจของเซ็ทสึ เมื่อปู่
เสียชีวิต เซ็ทสึจึงรู้สึกเหมือนตัวเองสูญเสียที่ยึดเหนี่ยวทางจิตใจไป ที่บ้านไม่มีเสียงที่ต้องการอีกต่อไป  
จึงตัดสินใจออกเดินทางสู่โตเกียว (Tokyo) หลังจากนั้นเซ็ทสึมักจะบรรเลงซามิเซ็งเพื่อรำลึกถึงความหลัง
หรือเพ่ือความสบายใจของตัวเอง แต่บางครั้งกลับลืมอารมณ์ของบทเพลงนั้น ๆ ไปเหมือนกับความทรงจำ
เกี่ยวกับความรู้สึกในการบรรเลงเพลงนั้น ๆ ค่อย ๆ หายไปพร้อมกับการจากไปของปู่ 
   เซ็ทสึเป็นตัวละครที่มีความซับซ้อนในด้านอารมณ์และความรู้สึก ไม่ค่อยแสดงอารมณ์ 
หากไม่มีใครถาม ก็จะเก็บปัญหาและความทุกข์ไว้ในใจตนเอง ทำให้เซ็ทสึดูเป็นคนถือตัวและไม่ใส่ใจ 
คนรอบตัว แต่ในความจริงนั้นเขาเป็นคนที่คำนึงถึงความรู้สึกของคนอื่นอย่างมาก เช่น เมื่อชูริ มาเอดะ 
(Maeda Shuri) อยากให้เซ็ทสึช่วยบรรเลงเพลงชุนเกียว (Shungyou) ให้ยายของเธอฟัง ครั้งแรกเซ็ทสึไม่
ยอมบรรเลง แต่ภายหลัง ชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) ได้ทราบถึงเหตุผลที่เซ็ทสึปฏิเสธเธอ เนื่องจาก 
เพลงชุนเกียว (Shungyou) ที่ยายของเธอเคยได้ยินนั้นแตกต่างกับเพลงชุนเกียว (Shungyou) ที่เซ็ทสึ
บรรเลงอย่างมาก เซ็ทสึจึงกังวลว่ายายของเธออาจไม่พึงพอใจ รวมถึงกลัวว่าจะบรรเลงเพลงชุนเกียว 
(Shungyou) ออกมาได้ไม่สมบูรณ์ เป็นต้น 
   ความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครเซ็ทสึ ซาวามูระ (Sawamura Setsu) กับซามิเซ็ง 
ในระยะแรกเป็นไปในลักษณะของการเป็นแบบอย่างในการดำเนินชีวิต มีความสุขเมื่อได้ยินเสียงบรรเลง
ของซามิเซ็ง แต่เมื่อต้นแบบของเสียงบรรเลงได้หายไป ทำให้เขาหลงทาง เกิดความสับสนและบางครั้ง  
ก็ลืมความรู้สึกที่เคยมีต่อการบรรเลงซามิเซ็ง ภายหลังได้พบกับเพื่อนที่มีความสนใจเหมือนกัน จึงได้เข้า
ชมรมเดียวกัน ลักษณะความสัมพันธ์ในระยะนี้จึงเป็นไปในรูปแบบของการทบทวนตัวเอง เพราะเซ็ทสึ 
ต้องสอนพ้ืนฐานและวิธีบรรเลงซามิเซ็งให้แก่เพ่ือน ๆ ในชมรม ทำให้เซ็ทสึได้กลับมาทบทวนตัวเองอีกครั้ง 
ซึ่งคำตอบของเสียงบรรเลงที่เขาต้องการ คือ การบรรเลงที่ไร้แบบแผน จังหวะและทำนองขึ้นอยู่กับความ
ต้องการของเขา แต่คำตอบที่เขาค้นพบนี้กลับไม่เป็นที่ยอมรับของคนรอบข้าง ทำให้เขาเสียใจอย่างมาก 
แต่ในที่สุดเซ็ทสึก็นึกถึงคำพูดของปู่ก่อนจากไปว่าให้ใช้เสียงบรรเลงของเขาพิสูจน์ตัวเอง ดังนั้นลักษณะ
ความสัมพันธ์ในระยะหลังนี้จึงเป็นไปในลักษณะของการใช้ซามิเซ็งพิสูจน์ถึงตัวตนของตัวละคร 
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  5.1.1.2 มัตสึโกโร ซาวามูระ (Sawamura Matsugorou) 
   ปู่ของเซ็ทสึ เป็นตัวละครที่สร้างขึ้นมาให้มีชีวประวัติคล้ายคลึงกับจิคูซัง ทากาฮาชิ 
(Takahashi Chikuzan) นักบรรเลงซามิเซ็งที่มีชีวิตอยู่จริงในคริสต์ศักราช 1910-1998 มัตสึโกโรจึงเป็น
ตัวละครตัวหนึ่งที่ช่วยสะท้อนวิถีชีวิตของเหล่าโบซามะ (Bosama) ที่คนภายนอกมองว่าเป็นแค่ขอทาน 
และยังสะท้อนความเป็นอยู่ของคนญี่ปุ่นในสมัยนั้นได้ ความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครมัตสึโกโร ซาวามูระ 
(Sawamura Matsugorou) กับเครื่องดนตรีซามิเซ็งจึงเป็นไปในลักษณะพ่ึงพาอาศัยกันอย่างลึกซึ้ง เครื่อง
ดนตรีเป็นเครื่องมือในการหาเงินดำรงชีพและอาหาร มัตสึโกโรพยายามปรับปรุงและบรรเลงซามิเซ็งให้สื่อ
อารมณ์ออกมาให้ดีที ่สุด เมื่อฝีมือการบรรเลงเครื่องดนตรีซามิเซ็งกลายเป็นที่ยอมรับ เขาก็เกิดความ
ภาคภูมิใจในตัวเอง มีการจัดการแสดงเล็ก ๆ ให้แก่ชาวบ้านที่สนใจ และยังสอนการบรรเลงซามิเซ็งให้แก่
เซ็ทสึ ซาวามูระ (Sawamura Setsu) ตั้งแต่ยังเด็ก  
 

 
 

ภาพประกอบ 49 ซ้าย มัตสึโกโร ซาวามูระ ขวา เซ็ทสึ ซาวามูระ  
ที่มา https://www.bilibili.tv/th/play/1000946 

 
  5.1.1.3 ชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) 
   เพื่อนร่วมชั้นเรียนของเซ็ทสึ ในตอนแรกชูริต้องการหาคนที่สามารถบรรเลงเพลงชุน
เกียว (Shungyou) ให้ยายฟังจึงได้รู้จักกับเซ็ทสึ และเป็นคนริเริ่มชมรมซามิเซ็งขึ้นแม้ตนเองจะบรรเลงไม่
เป็นก็ตาม 
   ความสัมพันธ์ระหว่างชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) กับซามิเซ็งเกิดขึ้นเพราะต้องการทำ
ให้ยายของเธอมีความสุขและยิ้มได้อีกครั้ง เมื่อเห็นเซ็ทสึบรรเลงเพลงชุนเกียว (Shungyou) เธอก็เกิด
ความสนใจและอยากบรรเลงเพลงนี้ด้วยตัวของเธอเองให้ได้บ้าง 
   ชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) เป็นตัวละครที่สื่อถึงภาพของผู้เริ่มต้นบรรเลงดนตรี เป็น
ครั้งแรก อีกทั้งยังไม่มีพรสวรรค์ ทำให้เกิดปัญหาในการจับจังหวะ บรรเลงไม่ทันคนอื่น และบางครั้งก็
สับสนเรื่องตัวโน้ต ทำให้เธอต้องต่อสู้กับความเครียดและความกดดัน กลัวว่าตนเองจะก่อปัญหาให้เพื่อน 
ซึ่งแสดงให้เห็นว่าผู้เริ่มต้นบรรเลงดนตรีโดยไม่มีพื้นฐานนั้นเป็นเรื่องยากที่จะบรรเลงได้เทียบเท่าผู้ที ่มี
พ้ืนฐานในการบรรเลงดนตรีภายในระยะเวลาอันสั้น ต้องมีความพยายามและมีความรับผิดชอบสูง 
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  5.1.1.4 ไคโตะ ยากูจิ (Yaguchi Kaito) 
   เพื่อนร่วมชั้นและชมรมของเซ็ทสึ ซาวามูระ (Sawamura Setsu) ก่อนที่ไคโตะ ยากูจิ 
(Yaguchi Kaito) จะเข้ามัธยมปลาย เขาชอบเล่นฟุตบอลเป็นอย่างมากและสามารถเล่นได้ดีอีกด้วย แต่
กลับประสบอุบัติเหตุทำให้ไม่สามารถวิ่งได้คล่องแคล่วเหมือนเดิม ทำให้ภายหลังเขาต้องเลิกเล่นฟุตบอล 
เขามีพ้ืนฐานครอบครัวที่ร่ำรวย เส้นทางชีวิตของเขาได้รับการกำหนดจากพ่อและแม่ ซึ่งการที่เขาบาดเจ็บ
และไม่สามารถเล่นฟุตบอลได้จึงถือเป็นเรื่องน่ายินดีสำหรับพ่อของเขา 
   ไคโตะเข้าชมรมซามิเซ็งเพราะอยากช่วยเหลือชูริ มาเอดะ (Maeda Shuri) เนื่องจาก
สมาชิกชมรมไม่เพียงพอ แต่ต่อมาเมื่อได้เรียนรู้ เกี่ยวกับการบรรเลงซามิเซ็งร่วมกับเซ็ทสึ เซ็ทสึเห็นตัวตน
ของไคโตะ ในการแข่งขันเซ็ทสึจึงให้ไคโตะเล่นฟุตาซาโอะ (Futasao) ที่เคยเป็นของเซริว คามิกิ (Kamiki 
Seiryuu) และให้ไคโตะบรรเลงซามิเซ็งโดยเน้นหนักไปที่สายแรก ทำให้เสียงที่เปล่งออกมานั้นดังกังวาน
และหนักแน่น เหมือนกับตัวตนของไคโตะ ในการแข่งขันนี้พ่อแม่ของไคโตะก็มารับชมด้วย ดังนั้นลักษณะ
ความสัมพันธ์ของไคโตะกับซามิเซ็งคือการช่วยสื่อถึงตัวตนของตัวละคร ทำให้พ่อแม่ของไคโตะรับรู้และ
ยอมรับในทางเดินที่เขาเลือกด้วยตัวเอง 
  สามารถสรุปได้ว่าบทบาทของซามิเซ็งที่ปรากฏในความสัมพันธ์ระหว่างตัวละครสามารถ
จำแนกได้ 3 ลักษณะ ดังนี้ 1) เป็นจุดเริ่มต้นของเหตุการณ์ กล่าวคือ ซามิเซ็งเป็นเหตุผลหลักในการเริ่มต้น
การกระทำของตัวละคร เช่น แอนิเมชันเริ่มต้นโดยการจากไปของ มัตสึโกโร ซาวามูระ ทำให้ตั วเอกอย่าง 
เซ็ทสึ ซาวามูระ สูญเสียเสียงบรรเลงที่เป็นแบบอย่างไป ส่งผลให้ไม่สามารถบรรเลงซามิเซ็งได้ดังเดิม  
จึงออกเดินทางสู่โตเกียวเพื่อหาเสียงบรรเลงที่ตัวเองต้องการ และเป็นจุดเริ่มต้นของความสัมพันธ์ระหว่าง
เพ่ือน โดยจะเห็นได้จากเหตุการณ์ที่ ชูริ มาเอดะ พบซามิเซ็งที่ยังไม่ได้ประกอบชิ้นส่วนของรุ่นพ่ีที่ถูกทิ้งไว้
ในชมรม เซ็ทสึ ซาวามูระ จึงช่วยชูริประกอบซามิเซ็งขึ้น รวมถึงเป็นจุดเริ่มต้นให้ เซ็ทสึ ต้องลงแข่งขัน  
การบรรเลงซามิเซ็งจนได้ค้นพบเสียงบรรเลงที่ตัวเองต้องการ 2) เป็นสื่อกลางเชื่อมโยงเหตุการณ์ต่าง ๆ 
โดยจะเห็นไดจ้ากเหตุการณ์ท่ีเซ็ทสึ ซาวามูระ สามารถบรรเลงเพลงที่ยายของชูริต้องการฟัง ทำให้เริ่มสนิท
สนมกับชูริและกลายเป็นแรงบันดาลใจให้ชูริต้องการที่จะฝึกบรรเลงซามิเซ็ง ทำให้เซ็ทสึได้เข้าชมรม  
ซามิเซ็ง และได้รู้จักกับรุ่นพี่และเพ่ือนคนอ่ืน ๆ และเนื่องจากเซ็ทสึสามารถบรรเลงซามิเซ็งได้เพียงคนเดียว
ในชมรม เขาจึงต้องสอนวิธีบรรเลงซามิเซ็งให้แก่สมาชิกชมรมคนอื่นด้วย 3) ช่วยคลายปมปัญหาให้กับ  
ตัวละคร เนื ่องจาก เซ็ทสึต้องการตามหาเสียงบรรเลงของตัวเอง ทำให้ตัวละครมักเกิดความสับสน  
ในการกระทำของตน เกิดความเครียด ไม่ม่ันใจในตัวเอง แต่เมื่อเขาได้บรรเลงซามิเซ็งร่วมกับเพ่ือน ๆ และ
ได้ใช้เวลาทบทวนความรู้สึกของตัวเองในขณะที่กำลังบรรเลงซามิเซ็ง เขาจึงค้นพบคำตอบที่ตัวเองตามหา 
 5.1.2 ด้านการสื่ออารมณ์ 
  ซามิเซ็งทำหน้าที่เป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดอารมณ์ของตัวละคร มีการนำบทเพลงมาสื่อ
อารมณ์ภายในแอนิเมชันเรื่องนี้ทั้งสิ้น 9 บทเพลง โดยแต่ละเพลงมีบทบาทดังนี้ 
   1) ชุนเกียว (Shungyou) .ใช้ท่วงทำนองดั้งเดิมของซามิเซ็งมาบรรยายความลำบาก
ยากจน ความขัดสนของโบซามะ (Bosama) ในญี่ปุ่นสมัยก่อน 
   2) สึงารุโยซาเรบูชิ (Tsugaru Yosare Bushi) เป็นเพลงที ่ เซริว คามิกิ (Kamiki 
Seiryuu) ใช้ทดสอบความสามารถของเซ็ทสึ ซาวามูระ ในขณะที่กำลังบรรเลงเพลง เซ็ทสึเกิดความสับสน
และหลงลืมว่าอารมณ์ของบทเพลงนี้เป็นอย่างไรกันแน่ ทำให้แม้เพลงที่บรรเลงออกมานั้นมีความไพเราะ 
แต่กลับขาดเสน่ห์และจืดชืดเกินไป 
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   3) สึงารุจนงาราบูชิ (Tsugaru Jyongara Bushi) ใช้ในการแข่งขันบรรเลงซามิเซ็ง           
ในแอนิเมชันเรื่องนี้ กลุ่มของเซ็ทสึได้ใช้เทคนิคการบรรเลงซามิเซ็งแบบนากาอูตะ (Nagauta) มาสื่อถึง
ความรู้สึกคล้ายดอกซากุระทีป่ลิวตามลมอย่างสวยงาม 
   4) สึงารุโอฮาราบูชิ (Tsugaru Ohara Bushi) ภายในเรื่องขับร้องโดยแม่ของเซ็ทสึ ส่วน
เซ็ทสึเป็นคนบรรเลงซามิเซ็ง แอนิเมชันนำมาสื่อถึงความภูมิใจลึก ๆ ที่แม่มีต่อลูกชาย 
   5) บลิซซาร์ด (BLIZZARD) เพลงนี้แต่งขึ้นเพื่อสื่อถึงหิมะที่เงียบเหงากลางฤดูหนาว 
สามารถสื่อถึงตัวละครเอกอย่างเซ็ทสึได้ว่าเป็นเพียงคนคนหนึ่งที่หลงทางอยู่ท่ามกลางปัญหา และความ
สับสน เนื ่องจากชื ่อคันจิของเซ็ทสึ สามารถอ่านออกเสียงได้อีกอย่างว่า ยุคิ (Yuki) ซึ ่งเป็นคันจิที่ 
มีความหมายว่า หิมะ เช่นเดียวกับภาพลักษณ์ของบทเพลง 
   6) กินเซไก (Ginsekai) สื่อถึงตัวเอกที่ค้นพบมิตรภาพในโลกสีเงินตามชื่อบทเพลง 
(BURNOUT SYNDROMES, 2022) ในที่นี ้สันนิษฐานว่าสื ่อถึงความรู้สึกของเซ็ทสึที่อยู่บนโลกไร้สีสัน
เหมือนฤดูหนาวที่หิมะตก และต้องการจะก้าวข้ามปัญหาที่ตัวเองเจอเพื่อไปสู่ โลกอันสดใสที่เปรียบดัง 
ฤดูใบไม้ผล ิ 
   7) โคโนะยูเมะกะซาเมรุมาเดะ (Kono Yume ga Sameru made) สื่อถึงอารมณ์ของ    
ตัวเอกที่ปรารถนาจะอยู่กับเสียงบรรเลงของปู่ตลอดไป แต่ไม่สามารถทำได้ เหมือนคนที่ลืมตาตื่นจากฝัน 
สู่ความเป็นจริง 
   8) อาเระ (Are) หรือเพลงแต่งสด เซ็ทสึบรรเลงเพลงอาเระกับพี่ชาย เสียงบรรเลงของ     
ซามิเซ็งจะสื่อถึงความสัมพันธ์ของสองพี่น้องที่พยายามเอาชนะกันมาตั้งแต่เด็ก จังหวะการบรรเลงจึง
ออกมากระชับ สนุกสนาน แต่แฝงด้วยความนุ่มนวลอ่อนโยน ซึ่งแทนความห่วงใยที่สองพี่น้องมีให้กัน
ตลอดมา 
   9) เพลงของเซริว คามิกิ (Kamiki Seiryuu) เป็นเพลงที่ตัวละครในเรื่องใช้ในการแสดง
ของตน ด้วยการบรรเลงซามิเซ็งด้วยโน้ตเสียงที่สูง สื่อถึงความสง่างามแต่อ่อนโยนซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของ  
ตัวละคร 
5.2 คุณค่าของแอนิเมชันเรื่องมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) 
 คุณค่าท่ีเกิดข้ึนจากแอนิเมชันเรื่องนี้ จำแนกได้ 3 ประการ ดังนี้ 
  ประการแรก คุณค่าของการผสมผสานวัฒนธรรมญี่ปุ่นกับวัฒนธรรมตะวันตก เนื่องจาก
อิทธิพลของชาติตะวันตกที่แพร่กระจายเข้าสู่ญี่ปุ่น สร้างความแปลกใหม่ และทำให้เยาวชนหันไปชื่นชอบ
วัฒนธรรมและดนตรีของชาวตะวันตกมากกว่าดนตรีดั้งเดิมของประเทศตัวเอง ผู้ทำแอนิเมชันเรื่องนี้จึง  
ใช้เพลงเริ่มเรื่อง และเพลงจบเรื่อง โดยบรรเลงซามิเซ็งร่วมกับเครื่องดนตรีสากล สร้างความไพเราะในอีก
รูปแบบหนึ่ง ทำให้เข้าถึงรสนิยมของเยาวชนและวัยรุ่นส่วนใหญ่ได้ ซึ่งถือเป็นการช่วยเผยแพร่วัฒนธรรม
ดั้งเดิมให้เข้าถึงกลุ่มเยาวชนและวัยรุ่น และยังเป็นการเปิดโอกาสให้นักดนตรีสมัยใหม่ได้ทำงานร่วมกับ  
นักบรรเลงซามิเซ็งอีกด้วย 
  ประการที ่สอง การสร้างงานให้แก่นักดนตรีซามิเซ็ง เนื ่องจากกลุ ่มผู ้เข้าชมการแสดง  
ซามิเซ็งนั้นเป็นกลุ่มแคบ เพราะคนที่ชมการแสดงการบรรเลงซามิเซ็งมักมีความสนใจและรู้จักซามิเซ็งอยู่
แล้ว การนำซามิเซ็งมาสร้างแอนิเมชันโดยใช้ตัวละครหนุ่มสาวในยุคสมัยใหม่ จึงมีส่วนช่วยให้ซามิเซ็ง
สามารถเข้าถึงกลุ่มผู้ชมในลักษณะอื่น ๆ อีกทั้งผู้สร้างแอนิเมชันมีการประกาศรายชื่อนักบรรเลงซามิเซ็ง 
ที่มีส่วนช่วยในการสร้างผลงานด้วย ทำให้มีกลุ่มคนที่รู้จักผลงานของนักบรรเลงซามิเซ็งเพ่ิมข้ึน ส่งผลให้นัก
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บรรเลงซามิเซ็งมีชื่อเสียง และมีโอกาสสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ ออกมาอีก ซึ่งถือเป็นการช่วยอนุรักษ์และ
ส่งเสริมซามิเซ็งอีกด้านหนึ่ง 
  ประการที่สาม ดนตรีสามารถช่วยสื่ออารมณ์ความรู้สึกได้ เนื่องจากแอนิเมชันเรื่องนี้มีความ
ซับซ้อนในด้านอารมณ์และความคิดของตัวละครหลัก ทำให้บางครั ้งการสื ่อเพียงคำพูดอย่างเดียว  
ไมส่ามารถอธิบายอารมณ์ของตัวละครได้ชัดเจน จึงใช้การบรรเลงซามิเซ็งมาประกอบเพื่อช่วยสื่อความรู้สึก
ของตัวละครให้เด่นชัดมากขึ้น และยังช่วยสื่อถึงลักษณะนิสัยของตัวละครได้เป็นอย่างดี 
สรุปและอภิปรายผล 
 จากการศึกษาแอนิเมชันมาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro no Oto) พบว่าบทบาทของซามิเซ็งที่
ปรากฏภายในเรื่องนี้ 3 ประการ ได้แก่ ประการแรก ซามิเซ็งช่วยผสมผสานวัฒนธรรมญี่ปุ่นกับวัฒนธรรม
ตะวันตก ประการที่สอง ช่วยสร้างงานให้แก่นักดนตรีซามิเซ็ง ประการที่สาม เพลงของซามิเซ็งสามารถ
ช่วยสื่ออารมณ์ความรู้สึกให้เหตุการณ์ในเรื่องได้เป็นอย่างดี 
 ผลการวิจัยนี ้คล้ายกับงานวิจัยเรื ่อง “บทบาทของดนตรีในภาพยนตร์แอนิเมชันญี่ปุ ่น : 
กรณีศึกษา Hibike! Euphonium” โดย สิริยาภรณ์ อินต๊ะซาว (2562) ซึ่งเป็นงานวิจัยที่เกี่ยวกับดนตรี  
ในแอนิเมชันเช่นกันแต่เป็นเครื่องดนตรีของวงโยธวาทิตซึ่งแตกต่างกับซามิเซ็งที่เป็นเครื่องดนตรีพื้นบ้าน 
แต่ผลวิจัยมีข้อสรุปที่เหมือนกัน คือ ดนตรีสามารถเป็นสื่อกลางในการสื่ออารมณ์ความรู้สึกที่คำพูด 
ไม่สามารถอธิบายออกมาได้ และได้ผลการศึกษาคล้ายกับบทความวิจัยเรื ่อง “ดนตรี : การประกอบ 
สร้างความจริงทางสังคม” โดย ชิษณุพงค์ อินทร์แก้ว (2562) ซึ่งระบุไว้ว่า ดนตรีเป็นสื่อที่ง่ายต่อการรับรู้ 
ใช้เวลาไม่นาน และสามารถเปิดซ้ำได้ นอกจากนั้นเพลงยังกระตุ้นเร้าอารมณ์ความรู้สึกได้ดี โดยบทเพลง
เหล่านี้มีหน้าที่สร้างมโนทัศน์เกี่ยวกับวัฒนธรรม ประเพณี หรือแม้กระทั่งความโรแมนติกในวิถีชีวิต 
 บทความวิจัยเรื่อง บทบาทของซามิเซ็งในสื่อแอนิเมชันญี่ปุ่น เรื่อง มาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro 
no Oto) แสดงให้เห็นว่า นอกจากดนตรีสามารถช่วยสื่ออารมณ์ได้แล้ว ยังช่วยให้ทราบถึงความเป็นมา
และความสำคัญของซามิเซ็งที่เป็นเครื่องดนตรีพื้นบ้านที่ปรากฏอยู่ภายในแอนิเมชันเรื่องนี้ ซึ่งถือเป็น
คุณค่าทางด้านวัฒนธรรม เป็นการอนุรักษ์วัฒนธรรมดั้งเดิมของประเทศเอาไว้ด้ วยวิธีการแบบสมัยใหม่ 
เนื ่องจากความนิยมของมนุษย์นั ้นเปลี ่ยนไปตามยุคสมัย การที ่จะรักษาวัฒนธรรมดั ้งเดิมเอาไว้  
โดยคงรูปแบบการนำเสนออาจไม่สามารถเข้าถึงความสนใจของคนสมัยใหม่ได้เช่นในอดีต จึงต้องมี  
การประยุกต์โดยใช้วิธีการนำเสนอผ่านสื่อแอนิเมชันที่มีตัวละครและยุคสมั ยคล้ายคลึงกับสมัยปัจจุบัน 
ให้มากที่สุด เพ่ือสร้างความคุ้นเคย และดึงดูดความสนใจ เมื่อเยาวชนและวัยรุ่นเริ่มรู้สึกสนใจเครื่องดนตรี
พื้นบ้านที่ปรากฏในแอนิเมชัน ก็จะสมัครใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับเครื่องดนตรีนั้น ๆ ต่อไป ผู้วิจัยเห็นว่า
วิธีการสร้างแอนิเมชันโดยใช้เครื่องดนตรีพื้นบ้านมาประกอบในการดำเนินเรื่องเป็นหลักเช่นนี้สามารถ
นำมาประยุกต์ใช้กับแอนิเมชันในไทยได้ 
 
ข้อเสนอแนะ 
 สารนิพนธ์นี้เน้นศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของซามิเซ็งที่ปรากฏในแอนิเมชันเรื่องมาชิโระโนะโอโตะ 
(Mashiro no Oto) ทำให้บางส่วนของเนื้อหาไม่ได้ศึกษาค้นคว้าโดยละเอียด เช่น ลักษณะหรือวัสดุที่ 
ใช้ทำซามิเซ็ง ประวัติโดยละเอียดของนักบรรเลงซามิเซ็ง รวมถึงไม่ได้ศึกษามาชิโระโนะโอโตะ (Mashiro 
no Oto) ในฉบับมังงะด้วย ผู้ทีส่นใจเกี่ยวกับประเด็นเหล่านี้สามารถนำไปค้นคว้าข้อมูลโดยละเอียดได้  
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