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 บทความนี้ต้องการศึกษาอารมณ์ความรู้สึกของผู้เสพมังงะและอนิเมะในสังคมไทย 
ช่วงปีพ.ศ.2540-2565 ผลการศึกษาพบว่าความเปล่ียนแปลงของ “มังงะ” และ “อนิเมะ” ได้
เปลี่ยนไปตามกิจกรรมและเทคโนโลยีสื่อในแต่ละยุคสมัย โดยสามารถแบ่งช่วงเวลาเป็นสาม
ช่วงเวลาย่อย ได้แก่ ช่วงทศวรรษ 2540 อันเป็นช่วงที่มีการเกิดขึ้นของสินค้าที่มีความเกี่ยวข้อง
กับการ์ตูนญี่ปุ่น การแพร่หลายของหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นและรายการโทรทัศน์การ์ตูนญี่ปุ่น ส่วน
ช่วงต่อมา ช่วงทศวรรษ 2550 มีการเกิดขึ้นของงานเทศกาลการ์ตูนญี่ปุ่นและอนิเมะมูฟวี่ ส่วน
ช่วงสุดท้ายคือต้นทศวรรษ 2560 อันเป็นช่วงที่ “มังงะ” และ “อนิเมะ” ถูกแปลงให้เสพใน
รูปแบบดิจิทัล นั ่นก็คือ มังงะอีบุ ๊คและอนิเมะสตรีมมิ ่งเซอร์วิส ทั ้งสามช่วงเวลานี ้มีความ
เปล่ียนแปลงที่ส่งผลต่อรูปแบบการเสพมังงะและอนิเมะเปล่ียนไป ดังนั้นอารมณ์ความรู้สึกที่ ผู้
เสพได้ปฏิสัมพันธ์กับวิธีการเสพส่ือแบบใหม่ๆ จึงเปล่ียนไปด้วยเช่นกัน   
 
คำสำคัญ: อารมณ์ความรู้สึก, มังงะ, อนิเมะ 
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บทนำ 
ในช่วงเวลาที่ผ่านมางานเขียนทางประวัติศาสตร์ได้มีความหลากหลายเรื่องราวและ

แง่มุมมากยิ่งขึ้น โดยเป็นผลมาจากความต้องการที่จะทำความเข้าใจสังคมที่มีความหลากหลาย
ซับซ้อนของนักประวัติศาสตร์ ส่ิงเหล่านี้ได้ก่อให้เกิดการแสวงหาและสร้างองค์ความรู้ใหม่ทาง
ประวัติศาสตร์และสังคมศาสตร์ เพื่อที่จะนำมาอธิบายสังคมที่มีความหลากหลายทางบริบท 
ส่งผลต่อการทำความเข้าใจสังคมได้มากยิ่งขึ้นผ่านงานเขียนทางประวัติศาสตร์ และหนึ่งในนั้นก็
รวมถึงงานเขียนชิ้นนี้ด้วย ที่มีความต้องการที่จะทำความเข้าใจสังคมไทยที่มีความหลากหลาย 
โดยผ่านส่ิงที่เรียกว่า “มังงะ” และ “อนิเมะ” 

ในหลายทศวรรษที่ผ่านมา สื่อได้เข้ามามีบทบาทต่อชีวิตของผู้คนในสังคมไทยผ่าน
วิธีการอ่าน การฟัง และการดู เพื่อที่จะรับชมสื่อต่างๆ เหล่านี้ ส่วนหนึ่งได้ก่อให้เกิดการสรา้ง
ความรู้ ความบันเทิง ที่ผู้สร้างส่ือเหล่านี้ได้มอบให้แก่ผู้อ่านและผู้รับชม ส่ิงเหล่านี้ส่วนหนึ่งเป็น
ผลผลิตที่มาจากกระแสทางโลกาภิวัตน์ที่ทำให้สื่อเหล่าน ี้สามารถเข้าถึงเหล่าผู้คนได้ง่ายมาก
ยิ่งขึ้น ผ่านช่องทางในรูปแบบที่จับต้องได้ อาทิ หนังสือ เป็นต้น และในรูปแบบทางโทรทัศน์หรือ
ออนไลน์ อาทิ ทีวี สมาร์ทโฟน เป็นต้น และหนึ่งในนั้นคือส่ือประเภทมังงะ และอนิเมะ คำว่ามัง
งะหมายถึง การ์ตูนญี่ปุ่นในรูปแบบของหนังสือ ส่วนคำว่าอนิเมะคือ การ์ตูนญี่ปุ่นในรูปแบบของ
ภาพเคลื่อนไหวผ่านช่องทางโทรทัศน์และสื่อออนไลน์ การมีแพร่หลายของสื่อในรูปแบบมังงะ
และอนิเมะได้กระตุ้นให้นักวิชาการสนใจศึกษาเกี่ยวกับการ์ตูนญี่ปุ่นที่เกิดขึ้นในสังคมไทยใน
หลากหลายกรณี งานศึกษาส่วนใหญ่จะเป็นงานวิจัยแนวข้อมูลเชิงปริมาณ ซึ ่งเน้นไปที่
พฤติกรรมการบริโภคการ์ตูนญี่ปุ่น เป็นต้น1 ทั้งนี้ งานศึกษาเกี่ยวกับการ์ตูนญี่ปุ่นที่เกี่ยวข้องกับ
มิติอารมณ์ความรู ้สึกยังมีอยู่น ้อย เพราะฉะนั้น บทความนี้จึงต้องการที ่จะศึกษาว่าเหตุใด
ปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่างมังงะและอนิเมะถึงได้เข้ามามีความสัมพันธ์กับผู้เสพใน
สังคมไทย 

ความสำคัญของคำถามดังที่กล่าวข้างต้นก็เพื่อที่จะช่วยให้เราได้เห็นถึงมุมมองทางมิติ
ระบอบอารมณ์ความรู้สึกที่ได้มามีอิทธิพลต่อผู้เสพสื่อประเภทมังงะและอนิเมะ โดยจะศึกษา
แนวเรื่องและเนื้อเรื่องทีห่ลากหลาย รวมถึงทำความเข้าใจการนำเสนอภาพของตัวการ์ตูนญี่ปุ่น

 
1 บุณยนุช เอื้อศิรินุเคราะห์, “พฤติกรรมการซ้ือและความคิดเห็นเกี่ยวกับปจัจัยที่มีผลต่อการ

ตัดสินใจซ้ือหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นของประชาชนในเขตกรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธ์วารสารศาสตรมหา
บัณฑิต, ภาควิชาการบริหารส่ือสารมวลชน คณะวารสารศาสตร์และส่ือสารมวลชน มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 
2558), 151-166. 
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ที่ได้มีผลต่อการสร้างระบอบอารมณ์ความรู้สึกในหมู่ผู้รับสารทางมังงะและอนิเมะ และส่ิงเหล่านี้
ยังส่งผลต่อการสร้างพื้นที่แสดงออกทางอารมณ์ความรู้สึกของผู้เสพที่มีต่อสื่อประเภทมังงะ
และอนิเมะเหล่านี้อีกด้วย บทความนี้จะมุ่งเน้นไปที่กลุ่มวัยรุ่นในสังคมไทยที่เป็นผู้เสพมังงะ
และอนิเมะเป็นหลัก และได้ใช้เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่น ประวัติศาสตร์อารมณ์
ความรู้สึก และวรรณกรรม เพื่อที่จะศึกษาและทำความเข้าใจปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึก
ระหว่างมังงะและอนิเมะกับผู้เสพในสังคมไทยได้มากยิ่งขึ้น2 
 
มังงะและอนิเมะในสินค้า ส่ือส่ิงพิมพ์ และส่ือโทรทัศน์ในช่วงทศวรรษ 2540 

ในช่วงทศวรรษ 2540 (พ.ศ.2540-2550) มังงะและอนิเมะได้เข้ามามีบทบาทใน
สังคมไทย ซึ่งส่วนหนึ่งโดยผ่านผู้รับชมอนิเมะและผู ้อ่านมังงะที ่ก่อให้เกิดการสร้างอารมณ์
ความรู้สึกขึ้นในสังคมไทยในช่วงเวลานั้น ซึ่งปัจจัยที่มีผลต่อการเกิดขึ ้นของความสัมพันธ์
ทางด้านอารมณ์ความรู้สึกระหว่างผู้รับสื่อกับมังงะและอนิ เมะ ที่มีต่อสังคมไทยในช่วงเวลา
เหล่านี้  ส่วนหนึ่งมาจากในเรื่องของสินค้าที่มีความเกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่น หนังสือการ์ตูน
ญี่ปุ่น โทรทัศน์การ์ตูนญี่ปุ่น  ที่ปรากฏอยู่ในช่วงเวลาดังกล่าว เป็นต้นดังต่อไปนี้ 

ตัวอย่างกรณีศึกษาสินค้าที่มีความเกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่น คือในช่วงปี 2543 ที่
บริษัทเครื่องดื่มแฟนต้าได้ออกสินค้าเครื่องดื่มที่มีตัวละครการ์ตูนญี่ปุ่น มาเพื่อตอบสนองต่อ
กลุ่มลูกค้าที่มีความชื่นชอบการ์ตูนญี่ปุ่น3 สิ่งเหล่านี้มีส่วนใน การสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์
ความรู้สึก โดยผ่านในเรื่องของการโน้มน้าวทางอารมณ์ความรู้สึก จากที่เมื่อก่อนผู้คนแค่ซื้อ
สินค้ามาเพื่อการบริโภคแต่เพียงเท่านั้น แต่การเข้ามาของสินค้าที่มีความเกี่ยวข้องกับการต์ูน
ญี่ปุ่น ทำให้เกิดความเปลี่ยนแปลงที่ส่งผลให้ผู้คนส่วนหนึ่งนอกจากการซื้อสินค้ามาเพื่อการ
บริโภคแล้วยังซื้อสินค้ามาเพื่อการสะสมอีกด้วย ซึ่งการสะสมสินค้าดังกล่าวเป็นผลผลิตที่มาจาก
การใช้ตัวละครการ์ตูนญี่ปุ่นเพื่อโน้มน้าวอารมณ์ความรู้สึกในแต่ละปัจเจกบุคคลให้เกิดความ
สนใจในตัวสินค้าที่มีความเกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่น ความสนใจดังกล่าวส่วนหนึ่งได้ก่อให้เกิดขึ้น

 
2 บทความน้ีได้นำแนวทางการศึกษาอารมณ์ความรู้สึกมาจากงานศึกษาเร่ือง เป็นจีนเพราะรู้สึก 

ประวัติศาสตร์เส่ือผืนหมอนใบที่เพ่ิงสร้างของ สิทธิเทพ เอกสิทธิพงษ์ ดูใน MATICHON ONLINE. (5 กุมภาพันธ์ 
2566). Matichon.co.th. เรียกใช้เม่ือ 14 กรกฎาคม 2023 ผศ.ดร.สิทธิเทพ เอกสิทธิพงษ์ ‘เป็นจีนเพราะรู้สึก’ 
ค้นลึกประวัติศาสตร์‘เส่ือผืนหมอนใบ’:
https://www.matichon.co.th/prachachuen/interview/news_3805141 

3 “แฟนต้า ชูโรงการ์ตูนญี่ปุ่น,” ข่าวสด, 8 พฤษภาคม 2543, 26. 
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ของอารมณ์ความรู้สึกความชื่นชอบในตัวผู้เสพ แต่ทั้งนี้การโน้มน้าวทางอารมณ์ความรู้สึกของ
เหล่าผู้คนผ่านสินค้าเกี่ยวกับการ์ตูนญี่ปุ่น จะสำเร็จหรือไม่ก็ขึ้นอยู่กับอารมณ์ความรู้สึกในเรื่อง
ของความชอบที่แตกต่างกันในแต่ละปัจเจกบุคคลว่าจะมีปฏิสัมพันธ์ต่อสินค้าที่มีความเกี่ยวข้อง
กับการ์ตูนญี่ปุ่นดังกล่าวหรือไม่อีกทีหนึ่ง บางคนได้เสพสินค้าดังกล่าวแล้วเกิดความช่ืนชอบ แต่
ในอีกแง่มุมหนึ่งบางคนได้เสพสินค้าดังกล่าวแล้วไม่ได้เกิดความรู้สึกอะไรก็เป็นได้เช่นกัน 

ตัวอย่างกรณีศึกษาหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นคือในช่วงปี 2537-2559 เป็นช่วงเวลาของการ
เกิดขึ้นของธุรกิจหนังสือการ์ตูน “ซีคิดส์ (C-KiDs)” ซีคิดส์ คือ นิตยสารหนังสือการ์ตูนราย
สัปดาห์ ซึ่งมีขายตามร้านหนังสือต่างๆทั่วไปในช่วงเวลานั้นๆ ธุรกิจหนังสือการ์ตูนซีคิดส์สามารถ
ที่จะสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่างมังงะกับผู้อ่านในสังคมไทยในช่วงเวลานั้นได้  
โดยผ่านการอ่านทำให้เกิดความเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ความรู้สึกของตัวผู้อ่าน จากการอ่านใน
ส่ิงที่ยังไม่รู้มาสู่การทำให้ผู้อ่านได้รับรู้ข้อมูล เนื้อเรื่อง ความคิด อารมณ์ความรู้สึก ความรู้สึกของ
ผู้แต่งที่ปรากฏอยู่ในการ์ตูนเรื่องนั้นแล้ว นอกจากในอีกแง่มุมหนึ่งยังส่งผลให้เกิดการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์อารมณ์ความรู้สึกระหว่างผู้อ่านนิตยสาร หนังสือการ์ตูนรายสัปดาห์กับเนื้อหาที่
ปรากฏอยู่ในการ์ตูนเรื่องนั้นๆ ผ่านในหลายๆ แง่มุมทางอารมณ์ความรู้สึก เช่น ความสุข ความ
เศร้า ความกลัว ความโกรธ และอื่นๆ อีกมากมาย ที่เกิดขึ้นต่อผู้อ่านในแต่ละปัจเจกบุคคลที่
แตกต่างกันไปผ่านการอ่านในที่สุด และนอกจากนั้นหนังสือการ์ตูนซีคิดส์ยังได้นำเสนอความ
คาดหวังของบรรณาธิการที่มีต่อผู้อ่าน ในเรื่องของความคาดหวัง ของบรรณาธิการและผู้ผลิต
นิตยสารหนังสือการ์ตูนดังกล่าว ที่ว่าข้อมูลต่างๆที่ปรากฏอยู่ในหนังสือการ์ตูนจะสามารถที่จะ
สร้าง ความเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ความรู้สึกต่างๆมาสู่ อารมณ์ความรู้สึกแห่งความสนุกให้แก่
ผู ้อ ่านได้4 ซึ ่งความสนุกดังกล่าวสามารถที่จะเป็นผลลัพธ์ที ่มาจากการเกิดขึ ้นของอารมณ์
ความรู้สึกระหว่างผู้เสพกับหนังสือนิตยสารการ์ตูนซีคิดส์ได้เช่นกัน  

ตัวอย่างกรณีศึกษาโทรทัศน์การ์ตูนญี่ปุ่นคือในช่วงปี 2544 ได้มีการนำเข้าลิขสิทธิ์
การ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง “ดิจิมอน” และ “โดเรมี่”5 เข้ามาในไทย และจัดจำหน่ายผ่านช่องทาง
โทรทัศน์และอื่นๆ ส่ิงเหล่านี้มีส่วนในการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่างอนิเมะ
กับผู้รับชมในสังคมไทยในช่วงเวลานั้นได้ โดยผ่านการรับชมอนิเมะทำให้เกิดความเปล่ียนแปลง
ทางอารมณ์ความรู้สึกของตัวผู้รับชม  จากการรับชมในส่ิงที่ยังไม่รู้มาสู่การทำมาให้ผู้รับชมได้รับ

 
4 อุลตร้าบีซ่ีแมน, “EDITOR TALK,” C-KiDs, 24 พฤษภาคม 2547, 1. 
5 “เอไอฯ คว้า 2 ลิขสิทธิ์การ์ตูนดัง ดิจิมอน-โดเรม่ี ทำตลาดครบสูตร,” ประชาชาติธุรกิจ, 27 

กันยายน 2544, 21. 
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รู้ข้อมูล เนื้อเรื่อง ความคิด อารมณ์ความรู้สึกของผู้แต่งที่ปรากฏอยู่ในการ์ตูนเรื่องนั้นแล้ว 
นอกจากนี้ในอีกแง่มุมหนึ่งยังส่งผลให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์อารมณ์ความรู้สึกระหว่างผู้
รับชมอนิเมะกับเนื้อหาที ่ปรากฏอยู ่ในการ์ตูนเรื่องนั้นๆ ผ่านในหลายๆ แง่มุมทางอารมณ์
ความรู้สึก เช่น ความสุข ความเศร้า ความกลัว ความโกรธ และอื่นๆ อีกมากมาย ที่เกิดขึ้นต่อผู้
รับชมในแต่ละปัจเจกบุคคลที่แตกต่างกันไปผ่านการรับชมในที่สุด และนอกจากนั้นอนิเมะเรื่องดิ
จิมอนและโดเรม่ียังได้ สร้างความคาดหวังในแง่ของผู้นำเข้าที่มีต่อผู้รับชม ในเรื่องที่ว่าส่ืออนิเมะ
ต่างๆ ที่ปรากฏอยู่ในโทรทัศน์จะสามารถที่จะสร้างความเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ความรู้สึก
ต่างๆ มาสู่อารมณ์ความรู้สึกแห่งความสนุกแก่ผู้รับชมได้  

ประเด็นต่อมาคือในเรื่องของ การเข้ามาของรายการโมเดิร์นไนน์การ์ตูน 6 ในช่อง 9 
อสมท. โมเดิร์นไนน์การ์ตูนเป็นรายการที่ได้นำอนิเมะเข้ามาฉายผ่านทางโทรทัศน์ ตั้งแต่ก่อนปี 
2540 โดยวันที่ออกอากาศส่วนใหญ่เป็นวันเสาร์-วันอาทิตย์ ออกอากาศช่วงเวลา 07.00 น. ถึง 
09.00 น. สิ่งเหล่านี้ผลต่อการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู ้สึก โดยผ่านในเรื่องของ 
อารมณ์ความรู้สึกให้แก่เหล่าผู้รับชม ทั้งในรูปแบบอารมณ์ความรู้สึกในแต่ละปัจเจกบุคคลที่
แตกต่างกัน และอารมณ์ความรู้สึกร่วมกันของเหล่าผู้ชมที่มีความเหมือนกันหรือใกล้เคียงกัน ทั้ง
ในอารมณ์ความรู้สึกด้านบวกและลบ ที่มาจากผ่านการรับชมรายการดังกล่าวจากโทรทัศน์ของ
ผู้ชมทั้งส้ิน ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับความคิดอารมณ์ความรู้สึกของในแต่ละปัจเจกบุคคลที่มีต่อการรับชม
รายการในเรื่องนั้นๆ บางคนได้เสพส่ือดังกล่าวแล้วเกิดความช่ืนชอบ บางคนได้เสพส่ือดังกล่าว
แล้วเกิดความไม่ชื่นชอบ แต่ในอีกแง่มุมหนึ่งบางคนได้เสพสื่อดังกล่าวแล้วไม่ได้เกิดความรู้สึก
อะไรเป็นพิเศษก็ได้เช่นกัน ในอีกแง่มุมหนึ่งยังช่วยสร้างพื้นที่ทางกิจวัตรประจำวันให้แก่ผู้ที่ได้รับ
ชมรายการดังกล่าว จากที่เม่ือก่อนพื้นที่ทางช่วงเวลากิจวัตรประจำวันในแต่ละปัจเจกบุคคลจะมี
ความแตกต่างกัน ทางนี้ก็ขึ้นอยู่กับกิจกรรมและช่วงเวลาที่ปัจเจกบุคคลนั้นๆ เลือกที่จะทำ แต่
พอการเข้ามาของรายการการ์ตูนญี่ปุ่นผ่านช่องทางโทรทัศน์ ทำให้ผู้ชมส่วนหนึ่งเกิดความ
เปล่ียนแปลงมาสู่การเกิดพื้นที่ทางช่องเวลากิจวัตรประจำวันในแบบใหม่ ที่เป็นผลผลิตมาจาก
การมีอยู่ของรายการการ์ตูนญี่ปุ่นผ่านช่องทางโทรทัศน์ ซึ่งสาเหตุที่เป็นเช่นนั้นก็เพราะว่า ทาง
รายการโทรทัศน์มีตารางเวลาออกอากาศที่ชัดเจน ส่ิงเหล่านี้ทำให้เหล่าผู้คนต้องเลือกที่จะดูใน
ช่วงเวลานั้น ตามกำหนดการของรายการโทรทัศน์ที่ได้สร้างขึ้น ทำให้เกิดความเปล่ียนแปลงทาง

 
6 สินีนาฎ ดิลกวณิช, “แนวคิดการปรับองค์กรที่สะท้อนผ่านการจัดผังรายการของสถานีโทรทัศน์

ช่อง 9 อ.ส.ม.ท.” (วิทยานิพนธ์นิเทศศาสตรมหาบัณฑิต, ภาควิชาการส่ือสารมวลชน คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลง
การณ์มหาวิทยาลัย, 2548), 222. 
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ความคิดอารมณ์ความรู้สึกที่ว่า ช่วงเวลาดังกล่าว ได้กลายมาเป็นช่วงเวลาที่ไว้ดูอนิเมะผา่นใน
ช่องทางโทรทัศน์ เช่น รายการโมเดิร์นไนน์การ์ตูน ในชีวิตประจำวันของเหล่าผู้รับชมในที่สุด 

ในอีกแง่มุมหนึ่งทางโทรทัศน์ก็นำเสนอด้านลบของการ์ตูนญี่ปุ่น โดยผ่านรายการ
โทรทัศน์เรื่องหลุมดำ7 คือ รายการที่นำเสนอด้านมืดของสังคม ที่ฉายผ่านช่องทางโมเดิร์นไนน์
ทีวี เม่ือปี 2548 โดยมีตอนหนึ่งช่ือตอนว่า การ์ตูนสายพันธุ์ใหม่ ใครคือเหยื่อ ซึ่งได้พูดถึงการ์ตูน
ญี่ปุ่นว่ามีเนื้อหาที่มีความรุนแรง และเรื่องราวเกี่ยวกับเพศ ที่ไม่เหมาะสมสำหรับเด็ก ซึ่งการมี
อยู่ของรายการดังกล่าว ส่งผลให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่างผู้รับชม
รายการดังกล่าว กับ เนื้อหาที่รายการดังกล่าวได้นำเสนอ โดยผ่านในเรื่องของ อารมณ์ความรู้สึก
ด้านลบที่มีต่อการ์ตูนญี่ปุ่นของผู้เสพที่เป็นผลผลิตมาจากรายการดังกล่าว จากที่เมื่อก่อนผู้คน
ส่วนหนึ่งมีความรู้สึกกับการ์ตูนญี่ปุ่นในทางที่ยังไม่ค่อยเป็นด้านลบ แต่พอการเข้ามาของรายการ
ดังกล่าวได้มีส่วนในการเกิดความเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ความรู้สึกมาสู่ การก่อตัวของอารมณ์
ความรู้สึกด้านลบที่เพิ่มมากขึ้นในผู้คนส่วนหนึ่งที่เป็นผลมาจากการนำเสนอเนื้อหาในรายการ
ดังกล่าว ส่วนหนึ่งส่งผลทำให้ผู้เสพที่เป็นผู้ปกครอง อาจเกิดความกังวลต่อเนื้อหาที่ปรากฏอยู่ใน
การ์ตูนญี่ปุ่น ความกังวลดังกล่าวไ้ดนำพาไปสู่ การสร้างอารมณ์ความรู้สึกด้านลบที่มีต่อการ์ตูน
ญี่ปุ่น จนอาจก่อให้เกิดการกระทำที่ดูมีต่อความอคติและการต่อต้านในการ์ตูนญี่ปุ่นต่างๆ
มากมาย เช่น การทำลายเผาหนังสือการ์ตูน เป็นต้น แต่ในอีกแง่มุมหนึ่งของผู้ที่ ช่ืนชอบการ์ตูน
ญี่ปุ่นรวมถึงผู้บริโภคมังงะและอนิเมะสามารถที่จะแสดงออกถึงความสนุกได้อย่างเต็มที่ใน
สภาวะ เม่ือต้องเผชิญกับบรรยากาศสังคมที่กระแสการต่อต้านหรือให้ภาพลบต่อการ์ตูนญี่ปุ่นที่
เป็นผลผลิตมาจากรายการดังกล่าว จะส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกหรือไม่ ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับอารมณ์
ความรู้สึกที่แตกต่างกันไปในแต่ละผู้ช่ืนชอบการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีความหลากหลาย ผู้เสพบางคนพอ
เห็นกระแสดังกล่าวก็อาจจะไม่ค่อยรู้สึกอะไรมากกับเหตุการณ์ดังกล่าว แต่ในอีกผู้เสพบางคน
พอพอเห็นกระแสดังกล่าวก็อาจจะเกิดการเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ความรู้สึกจากด้านบวกมาสู่
ด้านลบก็ได้เป็นต้น แต่ในอีกผู้เสพบางคนพอเห็นกระแสดังกล่าวอาจจะรู้สึกมีความขัดแยง้กับ
การให้ความหมายดังกล่าว จนนำมาสู่การออกมาโต้แย้ง อธิบาย แสดงความเป็นจริงของการ์ตูน
ญี่ปุ่นให้กับผู้คนส่วนหนึ่งได้รับรู้ถึงข้อเท็จจริง เป็นต้น 

 
7 วรพร วัชชวัลคุ, “การ์ตูนภาพน่ิงไทยร่วมสมัย: กำเนิดและพัฒนาการของการ์ตูนไทย รูปแบบใหม่

ในช่วงทศวรรษ 2530-2550” (วิทยานิพนธศ์ิลปศาสตรมหาบัณฑิต, ภาควิชาประวัติศาสตร์ คณะศิลปศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2565), 128-130. 
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ตัวอย่างต่อมาคือเมื่อช่วงกลางทศวรรษ 2540 ได้มีการเกิดขึ ้นของโอตาคุขึ้นใน
สังคมไทย8  โดยในช่วงเวลาหนึ่งได้ให้ความหมายของโอตาคุไว้ว่า คนที่อยู่กับวิดิโอเกม หนังสือ
การ์ตูน ไม่คบหากับสังคมภายนอก ไม่สามารถแยกแยะได้ออกระหว่าง โลกความเป็นจริง กับ 
โลกเสมือนจริง ซึ่งความหมายดังกล่าว ส่งผลให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึก
ระหว่าง ความหมายดังกล่าวกับผู้ทราบความหมายดังกล่าว  โดยผ่านในเรื่องของ อารมณ์
ความรู้สึกด้านลบที่มีต่อโอตาคุของผู้คนส่วนหนึ่งที่เป็นผลผลิตมาจากการให้ความหมายดังกล่าว 
จากที่เม่ือก่อนผู้คนส่วนหนึ่งมีความรู้สึกกับโอตาคุเป็นในทางที่ยังไม่ค่อยเป็นด้านลบ แต่พอการ
เข้ามาของการให้ความหมายดังกล่าวได้มีส่วนในการเกิดความเปลี ่ยนแปลงทางอารมณ์
ความรู้สึกมาสู่ การก่อตัวของอารมณ์ความรู้สึกด้านลบที่เพิ่มมากขึ้นในผู้คนส่วนหนึ่ง ที่เป็นผล
มาจากการให้ความหมายดังกล่าว ส่วนหนึ่งส่งผลทำให้ผู้ทราบความหมายดังกล่าว อาจเกิดการ
สร้างความอคติ ความเกลียดต่อโอตาคุ สิ่งดังกล่าวได้นำพาไปสู่บ่อเกิดของอารมณ์ความรู้สึก
ด้านลบที่มีต่อเหล่าโอตาคุ จนอาจก่อให้เกิดการกระทำที่ดูมีต่อความไม่ชอบและต่อต้านในเหล่า
โอตาคุ อาทิเช่น ความรังเกียจในกลุ ่มโอตาคุที ่สามารถพบได้ในทั ้งชีว ิตจริงและในโลก
อินเตอร์เน็ต แต่ในอีกแง่มุมหนึ่งของผู้ที่ช่ืนชอบการ์ตูนญี่ปุ่นโดยเฉพาะคนที่เป็นโอตาคุ รวมถึง
ผู้บริโภคมังงะและอนิเมะสามารถที่จะแสดงออกถึงความสนุกได้อย่างเต็มที่ในสภาวะเมื่อตอ้ง
เผชิญกับบรรยากาศสังคมที่กระแสการต่อต้านหรือให้ภาพลบต่อการ์ตูนญี่ปุ่นที่เป็นผลผลติมา
จากการให้ความหมายดังกล่าว จะส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกหรือไม่ ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับอารมณ์
ความรู้สึกที่แตกต่างกันไปในแต่ละผู้ช่ืนชอบการ์ตูนญี่ปุ่นที่มีความหลากหลาย ผู้เสพบางคนพอ
เห็นกระแสดังกล่าวก็อาจจะรู้สึกเฉยๆ หรือไม่ค่อยรู้สึกอะไรมากกับเหตุการณ์ดังกล่าว ผู้เสพบาง
คนพอเห็นกระแสดังกล่าวก็อาจจะเกิดการเปล่ียนแปลงทางอารมณ์ความรู้สึกจากด้านบวกมาสู่
ด้านลบก็ได้ แต่ในอีกผู้เสพบางคนพอเห็นกระแสดังกล่าวอาจจะรู้สึกมีความขัดแย้งกับการให้
ความหมายดังกล่าว จนนำมาสู่การออกมาโต้แย้ง อธิบาย แสดงความหมายอีกรูปแบบหนึ่งของ
โอตาคุให้กับผู้คนส่วนหนึ่งได้รับรู้ถึงข้อเท็จจริง เป็นต้น 
 
 
 

 
8 โดม ไกรปกรณ์, “โอตาคุุ (Otaku) ในสังคมไทย: ประวัติศาสตร์การกลายเป็นคนชายขอบทาง

วัฒนธรรมของผู้ช่ืนชอบการ์ตูนญี่ปุ่น ในช่วงทศวรรษ 2510 ถึงทศวรรษ 2550,” วารสารประวัติศาสตร์
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 47, 1 (มกราคม-ธันวาคม 2565): 54. 
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งานเทศกาลและอนิเมะมูฟว่ีในช่วงทศวรรษ 2550 
ในช่วงปีพ.ศ 2550-2560 มังงะและอนิเมะได้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึก

กับผู้เสพในสังคมไทยได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งหนึ่งในนั้นเป็นผลผลิตที่มาจากการเกิดขึ้นของพื้นที่ทางส่ือ
ในรูปแบบใหม่เพิ่มมามากยิ่งขึ้น โดยส่วนหนึ่งผ่านในรูปแบบของงานเทศกาลและอนิเมะมูฟวี่ที่มี
ผลต่อการเกิดขึ้นของความสัมพันธ์ทางด้านอารมณ์ความรู้สึกระหว่างผู้รับสื่อกับมังงะและอนิ
เมะ ที่มีต่อสังคมไทยในช่วงเวลาเหล่านี้ผ่านพื้นที่ข้างนอก ดังต่อไปนี้ 

กรณีศึกษาแรกของงานเทศกาลคือในช่วงปี 2552 ได้มีการเกิดขึ้นของ Anime Cover 
Band Music Contest 20099 ซึ่งเป็นงานที่มีความเกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่น โดยเนื้อหาภายใน
กิจกรรมเป็นการแข่งขันดนตรีในธีมเพลงการ์ตูนญี่ปุ่น โดยผ่านการร้อง เล่น เต้น ซึ่งผู้ชนะการ
แข่งขันจะได้ไปเล่นดนตรีที ่ ฮาราจูก ุ ณ ประเทศญี ่ปุ ่น  ซึ ่งสิ ่งเหล่านี ้สามารถมองเห็นถึง
ปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกของเหล่าผู้คนที่มีต่อเทศกาลดังกล่าวได้ โดยผ่านในเรื่องของ
พื้นที่ทางการแสดงอารมณ์ความรู้สึกในรูปแบบเพลงการ์ตูนญี่ปุ่น จากที่เม่ือก่อนพื้นที่ทางการ
แสดงอารมณ์ความรู้สึกต่อส่ิงดังกล่าวยังมีอยู่แค่ในตัวแต่ละปัจเจกบุคคลหรือแค่บางกลุ่มคน แต่
การเข้ามาของเทศกาลดังกล่าว ทำให้เกิดความเปลี่ยนแปลงจากพื้นที่ทางการแสดงอารมณ์
ความรู้สึกที่มีน้อยมาสู่พื้นที่ทางการแสดงอารมณ์ความรู้สึกที่มากขึ้น ซึ่งสาเหตุที่ทำให้เทศกาล
ดังกล่าวสามารถที่จะสร้างพื้นที่ทางการแสดงอารมณ์ความรู้สึกได้มากขึ้นก็เพราะว่า การเล่น
ดนตรีเพลงการ์ตูนญี่ปุ่น นอกจากจะเป็นการแสดงพื้นที่ทางอารมณ์ความรู้สึกในปัจเจกบุคคล
หรือในกลุ่มวงดนตรีแล้ว ยังสามารถที่จะสร้างพื้นที่ทางอารมณ์ความรู้สึกให้แก่ผู้เข้าร่วมชมใน
งานดังกล่าวได้อีกด้วย ผ่านการรับฟังเพลงการ์ตูนญี่ปุ่นที่สามารถที่จะสร้างปฏิสัมพันธ์ทาง
อารมณ์ความรู้สึกให้แก่ผู้เข้าร่วมชมได้เช่นเดียวกัน และอาจก่อให้เกิดการขยายตัวของกลุ่มที่มี
ความชื่นชอบในเพลงการ์ตูนญี่ปุ่น ที่มาจากการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกให้กับ
ผู้เข้าร่วมชมในเทศกาลดังกล่าว ที่เป็นผลผลิตมาจากผู้เล่นดนตรีเพลงการ์ตูนญี่ปุ่น และในอีก
แง่มุมหนึ่งเทศกาลแข่งขันดนตรีเพลงการ์ตูนญี่ปุ่นดังกล่าวยังได้สร้างอารมณ์ความรู้สึกในเรื่อง
ของความฝันความหวังความอยาก โดยผ่านรางวัลของผู้ชนะจะได้ไปเล่นดนตรีที่ ฮาราจูกุ ณ 
ประเทศญี่ปุ่น รางวัลดังกล่าวเลยกลายมาเป็นสิ่งกระตุ้นทางอารมณ์ความรู ้สึก ให้แก่ผู้เข้า
แข่งขันดนตรีเพลงการ์ตูนญี่ปุ่นส่วนหนึ่ง เกิดความรู้สึกอยากที่ชนะเพื่อที่จะได้รางวัลดังกล่าว 

 
9 “ร้อง เล่น เต้น น่ารักสไตล์ญี่ปุ่น,” มติชน, 30 สิงหาคม 2552, 25. 
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กรณีศึกษาที ่สองของงานเทศกาลคือในช่วงปี 2553 ได้มีการเกิดขึ้นของ SIAM 
PARAGON ANIME FESTA 201010 ซึ่งก็เป็นเทศกาลที่มีความเกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่น ได้จัด
ขึ้นที่สยามพารากอน โดยเนื้อหาภายในกิจกรรมเป็นงานแสดงแอนิเมชันญี่ปุ่นต่างๆมากมาย 
ตัวอย่างเช่นนิทรรศการอนิเมะ การแสดงหุ่นจำลองจากตัวละครการ์ตูนญี่ปุ่นในเรื่องต่างๆเป็น
ต้น สิ่งเหล่านี้สามารถมองเห็นปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกของเหล่าผู้คนที่มีต่อเทศกาล
ดังกล่าวได้ โดยผ่านในเรื่องของสัมผัสการเข้าถึงความเป็นการ์ตูนญี่ปุ่นได้มากยิ่งขึ้น จากที่
เม่ือก่อนการสัมผัสเข้าถึงความเป็นการ์ตูนญี่ปุ่นในแต่ละปัจเจกบุคคลผ่านการอ่านมังงะและการ
ดูอนิเมะ จะเป็นในรูปแบบของการสัมผัสผ่านเนื้อกระดาษมังงะและการดูกับสัมผัสผ่านหน้าจอ
โทรทัศน์แต่เพียงเท่านั้น ส่ิงเหล่านี้ทำให้เราผู้เสพสัมผัสกับความเป็นการ์ตูนญี่ปุ่นได้เพียงเท่านั้น 
แต่พอการเข้ามาของเทศกาลดังกล่าว ทำให้เกิดความเปลี่ยนแปลงจากที่เมื่อก่อนการสัมผัส
เข้าถึงความเป็นการ์ตูนญี่ปุ่นยังอยู่ได้เพียงมังงะแล้วอนิเมะ มาสู่การสัมผัสเข้าถึงความเป็น
การ์ตูนญี่ปุ่นได้มากยิ่งขึ้น การสัมผัสดังกล่าวช่วยให้ใกล้เข้าถึงความจริงได้มากยิ่งขึ้น เช่น ผ่าน
การสัมผัสหุ่นจำลองจากตัวละครการ์ตูนญี่ปุ่นที่พอสร้างความเสมือนจริงทางความเป็นการ์ตูน
ญี่ปุ่นได้มากยิ่งขึ้น สิ่งเหล่านี้ได้สร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกแก่ผู้เข้าร่วมชมในงาน
เทศกาลการ์ตูนญี่ปุ่น ในเรื่องของการสร้างอารมณ์ความรู้สึกที่เข้าถึงความเปน็การ์ตูนญี่ปุ่นได้
มากยิ่งขึ้นผ่านการสัมผัสหุ่นจำลองตัวละครการ์ตูนญี่ปุ่นที่ทำให้สร้างความรู้สึกได้ใกล้ชิดกับตัว
ละครการ์ตูนญี่ปุ่นได้มากยิ่งขึ้น จนนำมาสู่การขยายทางอารมณ์ความรู้สึก เช่น รู้สึกมีความสุข
มากยิ่งขึ้น รู้สึกตื่นเต้นมากยิ่งขึ้นเป็นต้น แต่ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับความคิดอารมณ์ความรู้สึกของในแต่
ละปัจเจกบุคคลที่มีต่อการรับชมรายการในเรื่องนั้นๆ บางคนได้เห็นหุ่นจำลองดังกล่าวแล้วเกิด
ความช่ืนชอบ แต่ในอีกแง่มุมหนึ่งบางคนได้เห็นหุ่นจำลองดังกล่าวแล้วเกิดความรู้สึกธรรมดาก็
เป็นได้เช่นกัน และในอีกแง่มุมหนึ่งยังได้สร้างพื้นที่ทางอารมณ์ความรู้สึกให้แก่ผู้ร่วมชมในงาน
เทศกาลได้อีกเช่นกัน 

กรณีศึกษาที่สามของงานเทศกาลคือในช่วงปี 2559 ได้มีการเกิดขึ้นของงาน Japan 
Cosplay Festival11 ที่ได้จัดขึ้นที่ศูนย์การค้าจังซีลอน ป่าตอง ภูเก็ต โดยเนื้อหาภายในกิจกรรม
เป็นการแข่งขันการประกวดแต่งกายคอสเพลย์ สิ ่งเหล่านี้ ผู ้เขียนคิดว่าสามารถมองเห็น
ปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกของเราผู้คนที่มีต่อเทศกาลดังกล่าวได้ โดยผ่านในเรื่องของ 

 
10 “รวมสุดยอด การ์ตูนญี่ปุ่น,” มติชน, 10 ตุลาคม 2553, 25. 
11 “เด็กใตป้ล่อยของ…สีสันคอสเพลย์,” ข่าวสด, 29 กันยายน 2559, 18. 
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พื้นที่การปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึกที่มากยิ่งขึ้นผ่านการคอสเพลย์ จากที่เมื่อก่อนการคอส
เพลย์เกิดขึ้นในแต่ละปัจเจกบุคคลผู้มีความช่ืนชอบ พื้นที่การปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึกผ่าน
การแต่งกายคอสเพลย์ส่วนหนึ่งจะอยู่ในรูปแบบของความเป็นส่วนตัวคนเดียว หรือการคอส
เพลย์ในกลุ่มคนเล็กๆ พื้นที่การปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึกผ่านการแต่งกายคอสเพลย์จะอยู่ใน
รูปแบบของการปลดปล่อยผ่านเหล่าผู้คนที่อยู่ในกลุ่มเล็กๆแต่เพียงเท่านั้น แต่พอการเข้ามาของ
เทศกาลที่เกี่ยวข้องกับการคอสเพลย์ ส่งผลให้เกิดความเปล่ียนแปลงจากการปลดปล่อยอารมณ์
ความรู้สึกในปัจเจกบุคคลหรือกลุ่มคนเล็กๆมาสู่เทศกาลที่มีพื้นที่การปลดปล่อยอารมณ์ที่ขยาย
กว้างยิ่งขึ้น ผ่านการพบปะ พูดคุยกันและการแสดงอารมณ์ความรู้สึกที่มีความหลากหลายไม่ว่า
จะเป็น การแสดงความสุข การแสดงความประหลาดใจ การแสดงความสนุกและอื่นๆอีก
มากมายต่อชุดคอสเพลย์ของตนเองและผู้อื่น ของในแต่ละคนที่แต่งกายคอสเพลย์ที่มีความ
หลากหลายทางชุด ที่ได้มารวมตัวกันในงานเทศกาลแห่งนี้ ส่ิงเหล่านี้ที่ปรากฏอยู่ในงานเทศกาล
ทำให้เกิดการสร้างและขยายกลุ่มทางสังคมคอสเพลย์ให้กว้างได้มากยิ่งขึ้น และในอีกแง่มุมหนึ่ง
เทศกาลแข่งขันการแต่งกายคอสเพลย์ดังกล่าวยังได้สร้างอารมณ์ความรู้สึกในเรื่องของความ
คาดหวังความอยาก โดยผ่านรางวัลของผู้ชนะที่ได้เงินรางวัล รางวัลดังกล่าวเลยกลายมาเป็นส่ิง
ที่สร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่างผู้เข้าแข่งขันการแต่งกายคอสเพลย์กับเงินรางวัล 
ผ่านการกระตุ้นทางอารมณ์ความรู้สึก ให้ผู้เข้าแข่งขันการแต่งกายคอสเพลย์ส่วนหนึ่ง เกิด
ความรู้สึกอย่างที่ชนะเพื่อที่จะได้รางวัลดังกล่าว  

กรณีศึกษาที่ส่ีของงานเทศกาลคือ การเกิดขึ้นของงานหนังสือ คือ งานที่มีการรวบรวม
หนังสือไว้หลากหลายเล่มต่างๆมากมาย เพื่อให้ผู้เข้าร่วมงานได้อ่านและซื้อหนังสือเหล่านี้ ซึ่งจัด
ขึ้นในไทย เกิดขึ้นในช่วงประมาณปี 2515 จนถึงปัจจุบัน โดยภายในงานจะมีหนังสือหลากหลาย
แนว หลากหลายเรื่องต่างๆมากมาย ซึ่งหนึ่งในนั้นก็คือมังงะ(หนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น) การเกิดขึ้น
ของมังงะภายในงานหนังสือ มีส่วนในการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่าง
ผู้เข้าร่วมชมในงานกับหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น โดยผ่านในเรื่องของ การขยายตัวของฐานผู้คน จาก
ที่เมื่อก่อนร้านขายหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น ยังเป็นที่รู ้จักกันในวงแคบ แต่พอการเข้ามาของงาน
หนังสือทำให้เกิดความเปลี่ยนแปลง จากที่รู ้จักกันในวงแคบสู่การขยายตัวให้เป็นที่รู ้จักในวง
กว้างมากยิ่งขึ้น ส่วนหนึ่งผ่านการโปรโมทหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นภายในงานหนังสือ การโปรโมต
ดังกล่าวเลยทำให้ผู้คนที่เข้าร่วมภายในงานหนังสือเกิดการรับสารเกี่ยวกับหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น 
ทำให้เกิดการสร้างอารมณ์ความรู้สึกเกี่ยวกับหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นให้กับผู้คนที่เข้าร่วมภายในงาน
ดังกล่าวไปไม่มากก็น้อย ท้ังนี้ก็ขึ้นอยู่กับอารมณ์ความรู้สึกด้านความสนใจที่แตกต่างกันในแต่ละ
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คนภายในงานหนังสือที่มีต่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นดังกล่าว บางคนได้เห็นบูธหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น
ดังกล่าวแล้วเกิดความรู้สึกสนใจ แต่ในอีกแง่มุมหนึ่งบางคนได้บูธหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นดังกลา่ว
แล้วเกิดความรู้สึกเฉยๆก็เป็นได้เช่นกัน ในอีกแง่มุมนึงการมีอยู่ขอหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นภายใน
งานหนังสือ ยังมีส่วนในการสร้างการโน้มน้าวทางอารมณ์ความรู้สึกให้คนที่อยู่ภายในงานมา
สนใจหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นได้เช่นกัน แต่ทางนี้ก็ขึ้นอยู่กับอารมณ์ความรู้สึกด้านความสนใจที่
แตกต่างกันไปของในแต่ละคนที่มีต่อหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นเช่นกัน  

กรณีศึกษาที่ห้าของงานเทศกาลคือในช่วงปี 2552 ได้มีการเกิดขึ้นของ Hello!!... 
Earth12 ซึ่งเป็นงานที่มีความเกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อม ได้จัดขึ้นที่ศูนย์การค้าแฟชั่นไอ ส์แลนด์  
โดยเนื้อหาภายในกิจกรรมเป็นการเรียนรู้ความสำคัญของโลกและป่าไม้ โดยผ่านการปลูกฝังและ
ปลูกจิตสำนึกในเรื ่องของการปลูกต้นไม้ และนอกจากนั ้นยังมีการผจญภัยตะลุยปลูกป่า
มหัศจรรย์ ทั้งนี้รวมถึงโดราเอมอนและผองเพื่อนยังมาร่วมชวนน้องๆ มารักษ์โลกกันอีกด้วย 
ถึงแม้ว่ากรณีศึกษาเหล่านี้ จะมีประเด็นทางกิจกรรมด้านส่ิงแวดล้อมเป็นหลัก ส่วนการ์ตูนญี่ปุ่น
เป็นรอง แต่ในท้ายที่สุดยังสามารถมองเห็นปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกของเหล่าผู้คนที่มี
ต่อเทศกาลที่มีความเกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่นดังกล่าวได้ โดยผ่านในเรื่องของ การโน้มน้าวทาง
อารมณ์ความรู้สึกที่มีต่อการ์ตูนญี่ปุ่นมาสู่กิจกรรมด้านส่ิงแวดล้อมดังกล่าว ส่วนหนึ่งของเหล่า
ผู้คนที่มีต่อการเข้าร่วมงานกิจกรรมด้านส่ิงแวดล้อม เป็นผลผลิตที่มาจากการ์ตูนโดราเอม่อนที่
เป็นแกนสำคัญในการโน้มน้าวทางอารมณ์ความรู้สึกให้แก่ผู้ที่มีความสนใจในการ์ตูนญี่ปุ่ นเป็น
ทุนเดิม มาสู่การโน้มน้าวใจให้ร่วมกิจกรรมด้านส่ิงแวดล้อมได้ง่ายยิ่งขึ้น ในอีกแง่มุมหนึ่งการที่ใช้
โดเรม่อนมามีความสัมพันธ์กับงานกิจการสิ่งแวดล้อม ยังสามารถที่จะเป็นภาพแทนทางการ
กระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกให้ผู้ที่เข้ามาร่วมชมในงานส่วนหนึ่งเกิดความรู้สึกตระหนั กถึงเรื่อง
ส่ิงแวดล้อมโดยผ่านคำพูดที่ว่าโดเรม่อนชวนมารักษ์โลก ซึ่งส่ิงเหล่านี้อาจสามารถที่จะดึงดูดทาง
อารมณ์ความรู้สึกทางด้านความน่าสนใจให้แก่ผู้เข้าร่วมในกิจกรรมดังกล่าวแห่งนี้ได้เช่นกัน และ
นอกจากนี้กิจกรรมดังกล่าวยังสามารถท่ีจะสร้างอารมณ์ความรู้สึกในเรื่องของสัมผัสการเข้าถึง
ความเป็นการ์ตูนญี่ปุ่นได้มากยิ่งขึ้นโดยผ่านมาสคอตโดราเอมอนได้อีกด้วย  

ประเด็นต่อมาในเรื่องของอนิเมะมูฟวี่ คือ ภาพยนตร์ที่มีความเกี่ยวข้องกับการ์ตูน
ญี่ปุ่น ส่ิงเหล่านี้นี้มีส่วนในช่วยให้เห็นภาพ ปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่างหนังการ์ตูน
ญี่ปุ่นกับเหล่าผู้ชมได้ โดยผ่านในเรื่องของ สภาพทางสังคมในโรงภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นกับการ

 
12 “เจ้าหุ่นยนต์แมวสีน้ำเงินชวนหนูพิทักษ์โลก,” มติชน, 26 เมษายน 2552, 25. 
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สร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกที่มีความหลากหลายเช่น ความสุข ความเศร้า ความกลัว 
ความโกรธและอื่นๆอีกมากมายให้แก่ผู้เสพดังต่อไปนี้ 

ประการแรกก่อนที่จะเข้าถึงสภาพสังคมในโรงภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่นได้ จะต้องมี
อารมณ์ความรู้สึกบางอย่างที่ทำให้เกิดความรู้สึกอยากไปดูหนังการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องนั้น ซึ่งอารมณ์
ความรู้สึกที่ส่งผลให้เหล่าผู้คนอยากไปดูอนิเมะมูฟวี่ ก็มีหลากหลายปัจจัยหลากหลายอารมณ์
ตามในแต่ละปัจเจกบุคคล ในแง่มุมหนึ่งเป็นผลผลิตที่มาจากการตลาด13 ทางภาพยนตร์การ์ตูน
ญี่ปุ่น ส่วนหนึ่งในรูปแบบของการโฆษณาผ่านหลากหลายช่องทาง เช่น โปสเตอร์หนังหรือคลิป
วีดีโอเกี่ยวกับตัวอย่างภาพยนตร์เป็นต้น ซึ่งส่ิงเหล่านี้มีส่วนในการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์
ความรู้สึกในช่วงแรกระหว่าง หนังการ์ตูนญี่ปุ่น กับ ผู้เสพส่ือต่างๆเหล่านี้ แต่ปฏิสัมพันธ์ดังกล่าว
ย่อมมีทั้งความสนใจและความไม่สนใจ ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับความคิดและอารมณ์ความรู้สึกของในแต่
ละปัจเจกบุคคล ท่ีมีต่อทางการตลาดของอนิเมะมูฟวี่ในเรื่องนั้นๆ  

ประการต่อมา เม่ือคนส่วนหนึ่งมีความสนใจในการจะไปรับชมภาพยนตร์การ์ตูนญี่ปุ่น
แล้ว ก็ต้องเดินทางไปยังโรงภาพยนตร์ที่มีหนังการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่องดังกล่าวฉาย แล้วก็ซื้อตั๋วหนัง
เรื่องดังกล่าวเพื่อที่จะเป็นบัตรผ่านในการเข้าถึงอนิเมะมูฟวี่เรื่องนั้นได้ ซึ่งเหล่าผู้คนส่วนหนึ่ง
นอกจากจะซื้อตั๋วหนังเพื่อไปรับชมภาพยนตร์ดังกล่าวแล้ว ยังซื้ออาหารและเครื่องดื่มของทาง
โรงหนัง เพื่อที่จะเอาเข้าไปรับประทานระหว่างการดูหนัง สิ่งเหล่านี้มีส่วนในการสร้างอารมณ์
ความรู้สึกของเราผู้ชมต่ออรรถรสในการดูหนัง และในอีกแง่มุมหนึ่งการซื้ออาหารและเครื่องดื่ม
ของทานโรงหนัง ยังสามารถที่จะสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์รู้สึกให้แก่ผู้เสพส่วนหนึ่งผ่านอาทิ
เช่น ถังป๊อปคอร์นและแก้วเครื่องดื่มที่มีลวดลายการ์ตูนญี่ปุ่น หรือมีโมเดลเกี่ยวกับการ์ตูนญี่ปุ่น
แฝงอยู่ไปด้วย ในเรื่องของสัมผัสการเข้าถึงอารมณ์ความเป็นการ์ตูนญี่ปุ่นได้มากยิ่งขึ้น โดยผ่าน
ภาชนะบรรจุอาหารที่มีลายการ์ตูนญี่ปุ่นและโมเดลการ์ตูนญี่ปุ่น  

และประการต่อมา หลังจากที่ได้ซื้อตั๋วหนังแล้ว ก็สามารถเข้าไปรับชมอนิเมะมูฟวี่ใน
โรงภาพยนตร์ได้เป็นที่เรียบร้อย ตลอดช่วงเวลาแห่งการรับชมหนังการ์ตูนญี่ปุ่น สามารถที่จะ
มองเห็นปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกระหว่างเหล่าผู้ชมอนิเมะมูฟวี่กับภายในโรงภาพยนตร์
ได้ โดยผ่านในเรื่องของสัมผัสทางอารมณ์ความรู้สึกในรูปแบบใหม่ จากที่เม่ือก่อนเวลาดูอนิเมะ
ผ่านช่องทางโทรทัศน์ จะให้สัมผัสทางอารมณ์ความรู ้สึกที ่อยู ่ในรูปแบบหนึ ่ง ในแต่ละ

 
13 อนัญญา จันทร์แก้ว, “การศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความพึงพอใจในการใช้บริการโรงภาพยนตร์ใน

เครือเมเจอร์ซีนีเพล็กซ์ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล” (วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต, คณะ
พาณิชยศาสตร์และการบัญชี มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2559), 89-94. 



วารสารประวตัศิาสตร์ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ระดบัปริญญาตรี 
 

 128 

สภาพแวดล้อมที่อยู่อาศัยของแต่ละปัจเจกบุคคลนั้น เช่นสมมุติว่า เรานั่งดูอนิเมะผ่านช่องทาง
โทรทัศน์ที่บ้าน เราก็จะมีสัมผัสทางอารมณ์ความรู้สึกว่าก็แค่นั่งดูอนิเมะเฉยๆธรรมดาไม่ค่อยมี
อะไร แต่พอการเข้ามาของอนิเมะมูฟวี่ ได้ทำให้เกิดความเปล่ียนแปลงขึ้นต่อสัมผัสการรับชมอนิ
เมะ ในเรื่องของสัมผัสทางอารมณ์ความรู้สึกในรูปแบบที่แตกต่างจากการดูอนิเมะผ่านช่องทาง
โทรทัศน์ โดยผ่านหลายอย่าง เช่น เก้าอี้และรูปแบบห้องในโรงหนังที่ส่วนหนึ่งให้สัมผัสทาง
อารมณ์ความรู้สึกต่างจากการดูที่อื่น ความยาวของเนื้อหาหนังอนิเมะมูฟวี่ที่มีมากกว่าอนิ เมะ
ช่องทางโทรทัศน์ ที่ให้อารมณ์ความรู้สึกในการรับชมที่แตกต่างกัน นอกจากนี้ยังทำให้ขนาด
หน้าจอในโรงหนังใหญ่กว่าหน้าจอทางโทรทัศน์ รวมทั้งภาพยังคมชัดกว่า และมีลูกเลน่ในการ
รับชมที่มากกว่าผ่านสัมผัสที่มีความเสมือนจริงที่มามากยิ่งขึ้นในรูปแบบหนังสามมิติและส่ีมิติ ส่ิง
เหล่านี้เลยกลายมาเป็นสัมผัสทางอารมณ์ความรู้สึกในรูปแบบใหม่ที่แตกต่างจากการดูอนิเมะ
ผ่านช่องทางโทรทัศน์ และสัมผัสทางอารมณ์ความรู้สึกในรูปแบบใหม่เหล่านี้ ได้กลายมาเป็น
ส่วนหนึ่งที่ทำให้เหล่าผู้เสพส่ือเลือกที่จะมาดูอนิเมะมูฟวี่ในโรงภาพยนตร์ เพื่อที่จะรับสัมผัสทาง
อารมณ์ในรูปแบบใหม่ นอกจากนี้การดูอนิเมะมูฟวี่กับคนอื่นๆที่ให้ความรู้สึกที่แตกต่างจากการ
ดูคนเดียวในแง่มุมต่อไปนี้  

ในอีกแง่มุมหนึ่งผ่านในเรื่องของ สภาพสังคมของเหล่าผู้ชมที่ปรากฏอยู่ข้างในโรง
ภาพยนตร์อนิเมะมูฟวี่กับการมีปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึก ซึ่งมีอยู่หลากหลายคนและ
หลากหลายกลุ่มคนดังต่อไปนี้ อย่างแรกคือ ส่วนหนึ่งในแต่ละปัจเจกบุคคลของเหล่าผู้คนที่เข้า
มารับชมอนิเมะมูฟวี่ มักจะมีปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกร่วมกันหรือใกล้เคียงกันที่มีต่ออนิ
เมะมูฟวี่เรื่องนั้นๆ ตัวอย่างเช่น สมมุติว่าเนื้อหาในอนิเมะมูฟวี่กำลังนำเสนอความตลก นอกจาก
เราจะมีปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกที่มีต่ออนิเมะมูฟวี่ในเรื่องตลกแล้ว ผู้รับชมคนอื่นก็ยังมี
ปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกที่มีต่ออนิเมะในเรื่องตลกเช่นกัน แต่กรณีทางอารมณ์ความรู้สึก
เหล่านี้ก็ไม่เสมอไป ถึงแม้ว่าในเนื้อหาของอนิเมะมูฟวี่จะนำเสนอความตลกก็จริง แต่ก็ยังมีผู้รับ
ชมส่วนหนึ่งที่มีปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกในทางตรงกันข้ามกับส่ิงที่อารมณ์ความรู้สึกทา
งอนิเมะมูฟวี่เสนอมา ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับอารมณ์ความรู้สึกของในแต่ละปัจเจกบุคคลที่มีต่อ อนิ
เมะมูฟวี่เรื่องนั้นๆ สิ่งเหล่านี้เลยได้การมาเป็นการสร้างระบอบอารมณ์ความรู้สึกร่วมกันแล้ว
ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ระหว่างเหล่าผู้ชมและอนิเมะมูฟวี่เป็นต้น อย่างต่อมาคือ ส่วนหนึ่งของ
กลุ่มผู้รับชมมักจะมากับครอบครัว คู่รักหรือกลุ่มเพื่อน เช่น  พ่อแม่พาลูกมาดูอนิเมะมูฟวี่ ส่ิง
เหล่านี้มีส่วนในการสร้างปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู ้สึกระหว่างคนในครอบครัวก ับอนิ
เมะมูฟวี่ ส่วนหนึ่งผ่านในเรื่องของการใช้อนิเมะมูฟวี่เป็นตัวในการเชื่อมความสัมพันธ์ทาง
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อารมณ์ความรู้สึกระหว่างคนในครอบครัวคู่รักหรือกลุ่มเพื่อนได้เช่นกัน สิ่งต่างๆที่ได้กล่าว
ข้างต้นจึงกลายมาเป็นสภาพสังคมของเหล่าผู้ชมที่ปรากฏอยู่ข้างในโรงภาพยนตร์อนิเมะมูฟวี่กับ
การมีปฏิสัมพันธ์ทางความรู้สึกได้เช่นกัน 

และนอกจากนี้ในอีกแง่มุมหนึ่งยังผ่านในเรื่องของ ความแตกต่างทางช่วงเวลาการดูอ
นิเมะ จากที่เม่ือก่อนเวลาดูอนิเมะผ่านช่องทางโทรทัศน์ จะมีตารางกำหนดเวลาไว้อย่างชัดเจน 
ทำให้ผู้ที่จะดูการ์ตูนญี่ปุ่นผ่านช่องทางโทรทัศน์ต้องดูตามเวลาที่ทางโทรทัศน์กำหนดแต่เพยีง
เท่านั้น แต่พอการเข้ามาของอนิเมะมูฟวี ่ ทำให้เกิดความเปลี่ยนแปลงทางการรูปแบบการ
รับชมอนิเมะ จากที่เมื่อก่อนการรับชมตามช่วงเวลากำหนดการของทีวีมาสู ่ การรับชมตาม
ช่วงเวลาที่ทางโรงภาพยนตร์กำหนดเอาไว้ โดยทางโรงภาพยนตร์จะมีเวลาที่กำหนดเอาไว้อยู่
หลายช่วงเวลาในแต่ละหนังเรื่องนั้น เพื่อให้ผู้ชมสามารถที่จะเลือกได้ว่าจะชมในช่วงเวลาไหน
ภายใต้การกำหนดของโรงภาพยนตร์ ส่ิงเหล่านี้ส่วนหนึ่งสามารถที่จะสร้างความรู้สึกให้แก่ผู้รับ
ชม ในเรื่องของความรู้สึกมีอิสระในการเลือกช่วงเวลาการรับชมอนิเมะผ่านโรงภาพยนตร์  ส่ิง
เหล่านี้เลยกลายมาเป็นความแตกต่างระหว่างปี2540-2550 กับ 2550-2560 แต่ถึงแม้ว่าผู้ชม
จะมีความรู้สึกว่ามีอิสระในการเลือกช่วงเวลามากกว่าช่องทางโทรทัศน์ก็ตาม แต่ในท้ายที่สุด
แล้วก็เป็นเพียงความอิสระทางช่วงเวลาที่เพิ่มขึ้นมาส่วนหนึ่งเท่านั้นที่ยังไม่ใช่ความอิสระทั้งหมด 
เพราะว่าช่วงเวลาที่ให้เลือกดังกล่าวยังคงอยู่ในกรอบเวลากำหนดการฉายของโรงภาพยนตรอ์ยูด่ี  
 
สู่ยุคดิจิทัล: มังงะอีบุ๊คและอนิเมะสตรีมม่ิงเซอร์วิสช่วงต้นทศวรรษ 2560 

ในช่วงราวต้นทศวรรษ 2560 สังคมได้ปรับเปลี่ยนเข้าสู ่โลกแห่งดิจิทัลมากยิ่งขึ้น 
วิธีการบริโภคสื่อของสังคมไทยได้พึ่งพาสื่อดิจิทัลไปก่อนหน้านี้แล้ว ดังจะเห็นได้ว่าพฤติกรรม
ของผู ้เสพสื ่อโทรทัศน์จำนวนหนึ ่งหันไปดูผ ่านช่องทางอินเทอร์เน็ตก ัน ในแง่นี ้ ความ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าวจึงทำให้มังงะและอนิเมะก็ต้องปรับตัวตามไปด้วยเช่นกัน ในช่วงนี้ ได้มี 
“มังงะอีบุ๊ค” และ “อนิเมะสตรีมม่ิงเซอร์วิส” เกิดขึ้นมา รูปแบบส่ือที่เปล่ียนไปแบบดิจิทัลส่งผล
ให้การปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกได้เปล่ียนไปด้วย  
 มังงะอีบุ๊ค (e-book) เป็นหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นที่อยู่ในรูปแบบของส่ืออิเล็กทรอนิกส์ที่
สามารถใช้อุปกรณ์ เช่น คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน ไอแพด ดูเนื้อหาการ์ตูนได้ ทั้งนี้ เนื้อหามังงะ
จำเป็นต้องดูผ่านแอปพลิเคชัน อาทิ มังงะพลัส (Manga Plus) หรือ Meb (mobile e-books) 
เป็นต้น การปรับเปล่ียนรูปแบบเช่นนี้ทำให้ผู้อ่านได้รับความสะดวกสบายมากขึ้น จากที่เม่ือก่อน
ถ้าอยากจะอ่านหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นก็จะต้องออกไปซื้อที่ร้านหนังสือหรือซื้อส่ังซื้อทางไปรษณีย์ 
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หรือไม่ก็ต้องไปเช่าอ่านมังงะที่ร้านเช่าหนังสือ แต่การเข้ามาของมังงะอีบุ๊คทำให้เกิดความ
เปล่ียนแปลงที่คนอ่านสามารถเข้าถึงหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นได้ง่ายยิ่งขึ้น ผ่านการอ่านจากช่องทาง
ออนไลน์14 ส่ิงเหล่านี้ทำให้ผู้อ่านส่วนหนึ่งเกิดอารมณ์ความรู้สึกว่าการเข้าถึงมังงะอีบุ๊คสะดวก
สบายกว่ามังงะทั่วไป นอกจากนี้แล้ว วัตถุที่เป็นส่ือสำหรับการอ่านก็เปล่ียนไปก็ย่อมทำให้ผัสสะ 
อรรถรสและอารมณ์ความรู้สึกเปลี่ยนไปด้วย จากที่เมื่อก่อนเวลาอ่านหนังสือการ์ตูนการ์ตูน
ญี่ปุ่นประเภทมังงะจะให้สัมผัสที่มาจากเนื้อกระดาษ แต่มังงะอีบุ๊ค ได้ทำให้ผัสสะของการอ่าน
เปลี่ยนจากเนื้อกระดาษมาสู่หน้าจอทัชสกรีน เพราะฉะนั้นการสัมผัสหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่นผา่น
เนื้อกระดาษก็จะได้อรรถรสและอารมณ์ความรู้สึกแบบหนึ่ง แต่การสัมผัสหนังสือการ์ตูนญี่ปุ่น
ผ่านหน้าจอทัชสกรีนก็ได้อีกอารมณ์อีกแบบหนึ่ง บางคนอาจรู้สึกว่าสูญเสียอรรถรสการอ่าน
แบบเดิมไป บางคนอ่านจะช่ืนชอบวิธีการอ่านที่แปลกใหม่ ไม่ว่าอย่างไรก็ตาม ความแตกต่างที่
โลกดิจิทัลเข้ามามีบทบาทอย่างสูงต่อวิถีการอ่านมังงะนี้ ทำให้เห็นความแตกต่างอย่างค่อนข้าง
ชัดเจนกันทศวรรษก่อนหน้า  

นอกจากมังงะในรูปแบบดิจิทัลแล้ว รูปแบบการให้บริการอนิเมะในยุคดิจิทัลนี้ได้
นำเสนอแก่ผู้เสพรูปแบบใหม่ด้วย นั่นคือ อนิเมะสตรีมม่ิงเซอร์วิส (Streaming Services)15 ซึ่ง
หมายถึงอนิเมช่ันการ์ตูนญี่ปุ่นที่อยู่ในรูปแบบเว็บไซต์ แอพพลิเคช่ัน อาทิ ยูทูป (YouTube) เน็ต
ฟิก (Netflix) บิลล่ีบิลล่ี (Bilibili) เป็นต้น โดยใช้เครื่องมือในการรับชมหลายแบบ เช่น โทรทัศน์ 
ไอแพด สมาร์ทโฟน เป็นต้น วิถีการนำเสนอผ่านสตรีมม่ิงเซอร์วิสส่งผลให้การเสพไม่ได้ยึดติดกับ
ช่วงเวลาที่ทางสถานีผู้ถ่ายทอดเป็นคนกำหนด หากแต่ผู้เสพมีสิทธิในการกำหนดช่วงเวลาที่
ต้องการดูได้เอง ในแง่นี้ สตรีมม่ิงเซอร์วิสจึงเปิดพื้นที่ให้กับความอิสระทางอารมณ์ความรู้สึกใน
การเลือกทั้งช่วงเวลาและเนื้อหาอนิเมะอันหลากหลายได้ การดูอนิเมะแบบเดิมต้องรอคอยเพื่อ
ติดตามดูรายการอนิเมะตามสถานีโทรทัศน์กำหนดไว้แล้ว ตารางเวลาที่จะรับชมจึงต้องทำเป็น
กิจวัตร การรอคอยนี้เองก็ทำให้ผู้ชมได้รอลุ้นถึงความเป็นไปในตอนถัดไปด้วย แต่สำหรับสตรีม

 
14 พัชรินทร์ พุ่มลำเจียก, “อิทธิพลเชิงสาเหตุที่มีผลต่อพฤติกรรมของผู้ใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

(eBook) ในกรุงเทพมหานคร,” (วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต, วิชาเอกการตลาด คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี, 2556), 93. 

15 พิมพ์ชนก ฟุ้งสิริรัฒน์, “การวิเคราะห์พฤติกรรมผู้บริโภคตลาดสตร่ิมม่ิงด้วยวิธีการวิเคราะห์แบบ
คอนจอยท์” (วิทยานิพนธ์บริหารธุรกิจมหาบัณฑิต, สาขาวิชาการตลาด คณะบริหารธุรกิจเพ่ือสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 2563), 7. 
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ม่ิงเซอร์วิสแล้ว สิทธิในการเลือกดูอยู่ที่ผู้ชมซึ่งสามารถเลือกทั้งเรื่องที่ชอบและเวลาที่สะดวกได้ 
การรอคอยเนื้อหาก็จะไม่ใช่ส่ิงที่สำคัญเท่ากับรูปแบบเดิม เพราะผู้ชมสามารถดูได้อย่างต่อเนื่อง 
การเสพความสนุกจึงเป็นไปอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ สตรีมม่ิงเซอร์วิสได้เปิดพื้นที่สำหรับความ
เป็นปัจเจกขึ้นด้วย เพราะผู้ชมอนิเมะมีพื้นที่ส่วนตัวที่ทำให้กล้าปฏิสัมพันธ์กับอนิเมะได้มากขึ้น
โดยไม่ต้องรู้สึกขวยเขินต่อเพื่อนได้   

ระบบอินเทอร์เน็ตมีส่วนทำให้ผู้รับชมอนิเมะสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
ความรู ้สึกต่อเรื่องที่ด ูได้ พื ้นที ่เสมือนทางดิจิทัลได้เอื ้ออำนวยให้ผู ้คนจากแหล่งที ่มาอัน
หลากหลายโดยไม่จำเป็นต้องอยู่ในชุมชมที่ความเป็นจริงร่วมกัน แต่สามารถแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและความรู้สึกในชุมชนเสมือนบนโลกอินเทอร์เน็ตได้ ผู้ชมอนิเมะก็ได้รับผลประโยชน์จาก
ระบบที่เปล่ียนไปเช่นนี้ เดิมทผู้ีชมที่ดูอนิเมะทางโทรทัศน์ซึ่งอาจดูร่วมกับผู้ชมคนอื่นก็สามารถ
พูดคุยแลกเปลี่ยนความรู้สึกต่อหน้า ซึ่งก็อาจมีผู้ชมที่มาแลกเปลี่ยนอย่างจำกัด หรือถ้าหาก
เป็นอนิเมะมูฟวี่ที่ฉายในโรงภาพยนตร์ ผู้ชมก็อาจเห็นการปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ของผู้ชมคน
อื่นๆ ที่มีต่อภาพยนตร์ซึ่งก็ส่งผลให้มีอารมณ์ร่วมในชุมชนคนดูเพิ่มมากขึ้นก็ได้ แม้ว่าการพูดคุย
อาจจะไม่ได้มากเพราะถูกห้ามสนทนาพูดคุยในโรงภาพยนตร์ แต่อาจแลกเปล่ียนความคิดเห็น
กับชุมชนเพื่อนหลังจากรับชมอนิเมะมูฟวี่เสร็จ การสร้างอารมณ์ร่วมผ่านความคิดเห็นจึงเน้นไป
ที ่การปฏิสัมพันธ์ต่อหน้ามากกว่า แต่สำหรับอนิเมะสตรีมมิ ่งเซอร ์ว ิสที ่ฐานอยู ่บนโลก
อินเทอร์เน็ตแล้ว การแลกเปลี่ยนและปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึกจึงกระทำบนพื้นที่เสมือน
มากกว่าพื้นที่จริง ผู้ชมสามารถแสดงทัศนะในช่องแสดงความคิดเห็นที่มีอยู่ภายในแต่ละแอป
พลิเคชัน ความรู้สึกต่อเรื่องที่ดูจึงไม่ใช่เป็นของเราคนเดียว แต่แลกเปล่ียนเข้ากับชุมชนอารมณ์
ความรู้สึกเสมือนที่ผู้ชมอนิเมะอาจเพียงแค่เสพความรู้สึกของคนอื่นๆ หรือแสดงความรู้สึกของ
ตนไปก็ได้เช่นกัน การมีช่องทางการแสดงความเห็นและความรู้สึกต่ออนิเมะที่บุคคลหนึ่งๆ จะ
แสดงออกมาได้ ทำให้การดูวิดิโอไม่ใช่เพียงแค่เสพเนื้อหาทางเดียว แต่ยังแสดงความรู้สึกของแต่
ละคนออกไปได้อีกด้วย กรณีตัวอย่างหนึ่งที่ชัดเจนก็คือ การเข้ามาของอนิเมะสตรีมม่ิงเซอร์วิส
ผ่านช่องทางแอปพลิเคชันยูทูป ซึ่งเป็นแอพพลิเคชั่นวิดิโอ เปิดให้บริการตั้งแต่ปี 2548 แต่ให้
เปิดบริการในไทยอย่างเป็นทางการเมื่อปี 2557 การรับชมสามารถทำได้ผ่านอุปกรณ์ต่างๆ 
มากมาย เช่น โทรทัศน์ ไอแพด สมาร์ทโฟน เป็นต้น แอปพลิเคชันยูทูปสามารถเห็นการ
ปฏิสัมพันธ์ทางอารมณ์ความรู้สึกของผู้รับชมวิดิโอในยูทูปต่อเนื้อหาวีดีโอได้ โดยผ่านการเขียน
แสดงอารมณ์ความรู้สึกหลังจากดูคลิปวีดีโอผ่านช่องแสดงความคิดเห็นของคลิปวีดีโอนั้นๆ 
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ความคิดเห็นและความรู้สึกก็จะสามารถแสดงไปยังคนที่ดูวิดีโอคนอื่นๆ ได้ เทคโนโลยีเช่นนี้ได้
ทำให้เห็นถึงความแตกต่างของยุคสมัยที่ระบบดิจิทัลยังไม่มีบทบาท  
 
บทสรุป 

บทความนี้ได้ศึกษาการเข้ามาของ “มังงะ” และ “อนิเมะ” ในสังคมไทยโดยเน้นไปที่
อารมณ์ความรู้สึกของผู้เสพ โดยวิเคราะห์ความเปลี่ยนแปลงของกิจกรรมและเทคโนโลยีส่ือ 
บทความนี้ได้แบ่งช่วงเวลาความเปล่ียนแปลงเป็นสามช่วง ได้แก่ ช่วงแรก ทศวรรษ 2540 เป็น
ช่วงที่ “มังงะ” และ “อนิเมะ” ปรากฏในสินค้า สื่อสิ่งพิมพ์ และสื่อโทรทัศน์ ช่วงต่อมาคือ
ทศวรรษ 2550 มีการจัดงานเทศกาลและอนิเมะมูฟวี่ ส่วนช่วงสุดท้ายคือต้นทศวรรษ 2560 อัน
เป็นช่วงที่ “มังงะ” และ “อนิเมะ” ถูกแปลงให้เสพในรูปแบบดิจิทัล นั่นก็คือ มังงะอีบุ๊คและอนิ
เมะสตรีมมิ่งเซอร์วิส ความเปลี่ยนแปลงดังกล่าวย่อมส่งผลให้อารมณ์ความรู้สึกของผู้เสพได้
ปรับเปล่ียนไปด้วย   
 
รายการอ้างอิง 
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