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Abstract

    This article aims to study Japan’s motivation for promoting Japanese cartoons overseas 
and their method of promotion. It is a documentary research emphasizing descriptive analysis, 
and is based on books and academic articles from both Thai and foreign journals. The data 
obtained were then analyzed under the framework “soft power,” “creative economy,” and “the 
content business.”
 The results of the research show that the government sector of Japan considered that 
the selling of cartoons, a product which is a kind of “soft power,” and expanding them in 
the overseas markets through cartoon production companies and publishing companies, can 
make a satisfactory profit. Japan issued a “Cool Japan” strategy for promoting cartoons more 
strongly by coordinating with public relations in the government and private sectors. Both 
sectors arranged many PR projects, such as exhibitions, events, tourism campaigns, websites, 
and cartoon cosplay.
 Regarding personnel training, both the government sector and the private sector had 
important roles in building human capital in the cartoon circle by developing cartoon training 
courses; and regarding research and intellectual management, the government sector played an 
important role in preparing a digital archive database and center of excellence (COE), and 
establishing a museum, by coordinating with the private sector as well. Moreover, the govern-
ment sector had the most important role in diplomacy, such as the assignment of Doraemon 
as Japan’s “anime ambassador” and creating the International MANGA Award.
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 1 Cosplay (コスプレkosupure), short for "costume play," is a type of performance art in which participants  
  don costumes and accessories to represent a specific character or idea. Cosplayers often interact to create a  
  subculture centred around role play. A broader use of the term "cosplay" applies to any costumed role play in 
  venues apart from the stage, regardless of the cultural context (source: http://en.wikipedia.org/wiki/Cosplay).
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บทคัดย่อ

 บทความนีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ศกึษาแรงจงูใจทีญ่ีปุ่น่หนัมาเน้นส่งเสรมิการ์ตนูของตนในต่างประเทศ และ
ศกึษาวธิกีารส่งเสรมิการ์ตนูของญีปุ่น่ งานวจิยันีเ้ป็นการวจิยัเชงิเอกสาร (Documentary Research) และได้น�า
เสนอข้อมลูโดยการวเิคราะห์เชงิพรรณนา รวบรวมข้อมลูจากหนงัสอืและบทความวชิาการต่างๆ ทัง้ภาษาไทยและ
ภาษาต่างประเทศโดยใช้กรอบแนวคิด Soft Power แนวคิด “เศรษฐกิจสร้างสรรค์” (Creative Economy) 
และแนวคิด “ธุรกิจเนื้อหาสาระ” (The Content Business)
 ผลการศึกษาพบว่า ภาครัฐมองเห็นประโยชน์ของการน�าการ์ตูนซึ่งเป็นสินค้า Soft Power ส่งออกไป
จ�าหน่ายและขยายตลาดในต่างประเทศของบริษัทและส�านักพิมพ์การ์ตูนญี่ปุ่นที่สามารถสร้างผลก�าไรได้อย่างน่า
พึงพอใจ อีกทั้งการที่ชาวต่างชาตินิยมบริโภคการ์ตูนญี่ปุ่น ยังมีส่วนท�าให้ทัศนคติที่มีต่อประเทศญี่ปุ่นเป็นไปใน
ทางที่ดีขึ้นด้วย รัฐบาลญี่ปุ่นจึงร่างยุทธศาสตร์ Cool Japan เพื่อใช้วางแนวทางด�าเนินการส่งเสริมการ์ตูนอย่าง
แขง็ขนัมากขึน้ โดยร่วมมอืกบัภาคเอกชนในการประชาสมัพนัธ์ในหลายรปูแบบ อาทเิช่น การจดันทิรรศการและ 
งานแสดงต่างๆ การจัดท�าแคมเปญส่งเสริมการท่องเที่ยว การจัดท�าเว็บไซต์ การใช้ตัวการ์ตูนเป็นสื่อ แต่ง 
คอสเพลย์ในการประชาสัมพันธ์ในงานส�าคัญต่างๆ
 ในด้านการสร้างบคุลากร ทัง้ภาครฐัและเอกชนมบีทบาทส�าคญัในการสร้างบคุลากรของวงการการ์ตนูโดย
การพัฒนาหลักสูตรการ์ตูนและการจัดฝึกอบรม ด้านการวิจัยและการจัดการองค์ความรู้ ภาครัฐมีบทบาทส�าคัญ
มากในการจัดท�าฐานข้อมูลของคลังข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (Digital Archive) และศูนย์ความเป็นเลิศ (COE) 
และร่วมกับภาคเอกชนจัดตั้งพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น นอกจากนั้น ภาครัฐมีบทบาทส�าคัญอย่างยิ่งในด้านการทูต มี
การแต่งตั้งโดราเอม่อนเป็น “ทูตวัฒนธรรมการ์ตูน” และการจัดประกวดรางวัลการ์ตูนนานาชาติ

คÓสÓคัญ: การ์ตูน, Soft Power, ผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ, Cool Japan   

 2 คอสเพลย์ (Cosplay) เป็นการผสมค�าจากภาษาองักฤษค�าว่า Costume+Play หมายถงึการแต่งตวัเลยีนแบบตวัละครหรอืสิง่ใด

สิง่หนึง่ เช่น ตวัการ์ตนู ศลิปิน เป็นต้น โดยอาจมกีารแสดงท่าทางหรอืบคุลกิตามตวัละครนัน้ ๆ  (ทีม่า: http://th.wikipedia.

org/wiki/คอสเพลย์)
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1. บทนÓ
 การ์ตนูญีปุ่น่เป็นสนิค้าเนือ้หาสาระอนัส�าคญั
ของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ที่ยังคงสร้างรายได้ให้กับ
ญี่ปุ ่นแม้ในภาวะเศรษฐกิจฟองสบู่ช่วงต้นทศวรรษ 
1990 อีกทั้งการน�าการ์ตูนเข้าไปท�าตลาดในต่าง
ประเทศของบรษิทัและส�านกัพมิพ์การ์ตนูผ่านช่องทาง
ต่างๆ ยังท�าให้การ์ตูนญี่ปุ่นได้รับความนิยมอย่างแพร่
หลายมากขึ้น สามารถเป็นสื่อที่จะถ่ายทอดความเป็น
ญีปุ่น่ให้ชาวต่างชาตริบัรูไ้ด้ อนัจะน�ามาซึง่ภาพลกัษณ์
ที่ดี ซึ่งเป็นการเสริมสร้าง Soft Power ให้กับญี่ปุ่น
อีกด้วย 
 การ์ตูนเป็นสินค้าส่งออกส�าคัญของญี่ปุ่นที่
สามารถท�ายอดการส่งออกได้มากกว่าเหล็ก ซึ่งเป็น
สินค้าส่งออกหลักของญี่ปุ่น ในปี 2002  โดยมียอด
การส่งออกการ์ตูนมูลค่าถึง 520,000 ล้านเยน ซึ่ง
มากกว่ายอดการส่งออกเหล็กถึง 4 เท่า การ์ตูนจึง
เปรียบเหมือนกุญแจส�าคัญที่จะเป็นตัวท�ารายได้เข้า
ประเทศและแข่งขนัในตลาดโลกได้ การส่งเสรมิการ์ตนู
จึงเป็นเรื่องส�าคัญ 
 กระทรวงเศรษฐกจิ การค้า และอตุสาหกรรม 
(METI) ได้มุง่เป้าหมายไปทีก่ารส่งเสรมิอตุสาหกรรม
เนื้อหาสาระ (Content Industry) อันประกอบด้วย 
ภาพยนตร์ เพลง เกม ซอฟท์แวร์ และอนเิมชัน่ มกีาร
ศึกษาและด�าเนินนโยบายส่งเสริมตั้งแต่ปลายทศวรรษ 
1990 แล้วดังที่มีรายงานใน Present Status and  
Issues of the Content Industry ฉบบัเดอืนมกราคม 
2003 นอกจากนโยบายการส่งเสริมของ METI ก็มี 
นโยบายทรพัย์สนิทางปัญญา ซึง่เป็นการสนบัสนนุสนิค้า
เนื้อหาสาระของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ (Creative 
Industry) ที่มีการส่งเสริมมาตั้งแต่สมัยรัฐบาลของ
โคอซิมุ ิจนุอจิโิร (Koizumi Junichirou) ด้วยความ
พยายามในการสร้างญี่ปุ่นให้เป็นชาติที่มีทรัพย์สินทาง
ปัญญาเป็นพืน้ฐาน โดยจดัท�ากลยทุธ์แล้วเสรจ็ในเดอืน
มีนาคม 2003 นอกจากนี้ในเดือนธันวาคมปีเดียวกัน 

รัฐบาลก็ได้เร่งให้มีการขยายการเติบโตของวัฒนธรรม
สมัยนิยม ซึ่งได้แก่ การ์ตูน ภาพยนตร์ และเกม เพื่อ
ช่วยในการแข่งขันทางเศรษฐกิจของญี่ปุ่นให้มีความ
เข้มแข็ง เนื่องจากรัฐบาลมองความส�าเร็จของการ์ตูน
เรื่องโปเกมอนที่เข้าไปท�าตลาดในสหรัฐตั้งแต่ปี 1998 
ว่าไม่เพียงท�าผลก�าไรให้อุตสาหกรรมเกมและการ์ตูน
เท่านั้น แต่ยังส่งผลดีไปถึงอุตสาหกรรมอื่นๆ เช่น 
ภาคส่วนของอาหารและยา รวมถงึเป็นก�าลงัให้กบัการ
ส่งเสรมิการแลกเปลีย่นทางวฒันธรรม ช่วยให้ชาวต่าง
ชาติเข้าใจและรู้สึกชื่นชมญี่ปุ่นด้วย 

2. ยุทธศาสตร์การส่งเสริมการ์ตูน
 ญี่ปุ ่นร่างยุทธศาสตร์ Cool Japan ใน
นโยบายปี 2003 เป็นยุทธศาสตร์หลักที่ใช้ในการ 
ส่งเสริมการ์ตูนเพื่อเพิ่ม Soft Power และเสริมก�าลัง
ทางเศรษฐกิจ
 Soft Power เป็นแนวคิดของ Joseph 
S. Nye ถูกน�าเสนอขึ้นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1990 ใน
หนังสือเรื่อง Bound to Lead: The Changing  
Nature of American Power หมายถึง การโน้มน้าว
จูงใจเพื่อให้ได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องการจากอีกฝ่าย แทน
การใช้ก�าลังรุนแรงหรืออ�านาจบังคับที่เรียกว่า Hard 
Power อันได้แก่การใช้ก�าลังทหารซึ่งในปัจจุบันต้อง
ใช้ต้นทุนที่สูงขึ้นและประสิทธิภาพไม่อาจเทียบเท่าใน
อดีตได้ มีแหล่งที่มาอยู่ 3 ด้านคือ วัฒนธรรม ค่า
นยิมทางการเมอืง และนโยบายต่างประเทศ ซึง่ญีปุ่น่มี
การ์ตนูเป็น Soft power อยูแ่ล้ว เนือ่งจากการ์ตนูเป็น
วัฒนธรรมสมัยนิยมและยังอยู่ในนโยบายต่างประเทศ
ด้านการทูตวัฒนธรรมด้วย รัฐบาลจึงเร่งส่งเสริมใน 
เชิงรุกมากขึ้นเพื่อให้เกิด Soft Power มากขึ้น          
 ส�าหรับค�าว่า Cool Japan นั้นมาจาก
บทความเรื่อง Japan’s Gross National Cool ของ 
Douglas McGray ซึ่งตีพิมพ์ลงในวารสาร Foreign 
Policy ในปี 2002 McGray พยายามชี้ให้เห็นว่า
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ญี่ปุ่นมี “ความเท่ (Cool)” ในวัฒนธรรมหลายๆ 
อย่าง แสดงให้เหน็ว่าชาวต่างชาตมิคีวามนยิมชมชอบ
ในวัฒนธรรมของญีปุ่่นแล้ว แนวคดิ Japan Cool ได้
รับการกล่าวถึงในญี่ปุ่นเป็นอย่างมาก ญี่ปุ่นจึงหยิบ
ยืมค�าของ McGray มาเป็นชื่อยุทธศาสตร์ “Cool 
Japan”
 ญี่ปุ่นด�าเนินยุทธศาสตร์ “Cool Japan” 
โดยมีจุดมุ่งหมายในการสร้างตัวขับเคลื่อนใหม่เพื่อ
การเติบโตของเศรษฐกิจ ซึ่งญี่ปุ่นใช้ความมีเสน่ห์ของ
วัฒนธรรมมาสร้างสรรค์และน�าเสนอเป็นมูลค่าใหม่ 
“Cool Japan” เป็นยทุธศาสตร์ทีส่่งเสรมิการ์ตนู อกี
ทัง้วฒันธรรมสมยันยิมอืน่ทีม่ขีอบเขตกว้างและหลาก
หลายอีกด้วย ทัง้เกม แฟชัน่ อาหารญีปุ่น่ วฒันธรรม
ประเพณี ดีไซน์ รวมไปถึงหุ ่นยนต์ เทคโนโลยี 
สิ่งแวดล้อม และผลิตภัณฑ์ไฮเทคต่างๆ ญี่ปุ่นได้มี
การวางแผนการด�าเนินงานและมาตรการต่างๆ เพื่อ
สนับสนุนยุทธศาสตร์ Cool Japan หลายมาตรการ 
โดยมีเป้าหมายหลัก ได้แก่ การขยายตลาดในต่าง
ประเทศเพื่อเพิ่มยอดขาย และการเผยแพร่ Cool 
Japan ให้ต่างชาตริบัรูแ้ละเข้าใจอย่างทัว่ถงึเพือ่ให้เกดิ
ความนิยมชมชอบญี่ปุ่นอันจะน�าไปสู่การเสริมสร้าง 
Soft Power และผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ 
 บทบาทการส่งเสริมการ์ตูนของภาครัฐและ
ภาคเอกชนแบ่งออกได้เป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการ
ประชาสัมพันธ์ ด้านการสร้างบุคลากร ด้านการวิจัย
และการจัดการองค์ความรู้ และด้านการเสริมสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างประเทศ ดังต่อไปนี้

3. บทบาทด้านการประชาสัมพันธ์
 การประชาสัมพันธ์สามารถแบ่งออกได้
เป็น 4 รูปแบบ คือ การประชาสัมพันธ์โดยผ่าน
ธุรกิจ การประชาสัมพันธ์โดยผ่านการท่องเที่ยว การ
ประชาสัมพันธ์โดยผ่านการจัดงานแสดง และการ
ประชาสัมพันธ์โดยผ่านสื่อ 
 3.1 การประชาสัมพันธ์โดยผ่านธุรกิจ 
 การประชาสมัพนัธ์ทีบ่รษิทัซึง่ท�าธรุกจิการ์ตนู
ทั้งส�านักพิมพ์และบริษัทผู้ผลิตการ์ตูนได้เข้าไปท�า
ตลาดต่างประเทศเพื่อท�าการจ�าหน่ายสินค้าของตน 
ซึง่ถอืได้ว่าเป็นการประชาสมัพนัธ์การ์ตนูญีปุ่น่ไปในตวั 
ยกตัวอย่างเช่น Toei Animation ผู้สร้างภาพยนตร์
การ์ตูนญี่ปุ่นรายใหญ่และอยู่ในอุตสาหกรรมการ์ตูน
มายาวนานตั้งแต่ปี 1948 เรียกได้ว่าเป็นบริษัทที่ท�า
ธุรกิจการ์ตูนแทบทุกประเภท ท�าการประชาสัมพันธ์
การ์ตูนโดยการร่วมมือกับบริษัทในต่างประเทศน�าผล
งานการ์ตนูออกอากาศเผยแพร่ทางสถานขีองประเทศ
นัน้ๆ และการประชาสมัพนัธ์การ์ตนูในงานส�าคญัอย่าง
เช่นงานกาล่าของ International Emmy Awards 
ครั้งที่ 39 โดยน�าตัวการ์ตูนขวัญใจเด็กอย่างโกคูจาก
เรือ่งดราก้อนบอล และลฟ่ีูจากวนัพซีมาเป็นเหมอืนทตู
ประชาสัมพันธ์
 ตัวอย่างดังที่กล่าวมานี้จะเห็นได้ว่าการ์ตูน
เป็นตวัแทนส�าคญัทีน่อกจากจะเป็นตวัสนิค้าหลกัของ
ธุรกิจแล้ว ยังมีการน�าการ์ตูนที่ได้รับความนิยมแพร่
หลายระดับโลกมาใช้ด้านการประชาสัมพันธ์เสมือน
เป็นสัญลักษณ์ของบริษัทผู้ผลิตอีกด้วย

ภาพที่ 1  Toei Animation ใช้ตัวการ์ตูนประชาสัมพันธ์ในงาน International Emmy Awards ครั้งที่ 39
ที่มา: http://www.iemmys.tv/gala_photos.aspx
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 3.2 การประชาสมัพนัธ์โดยผ่านการท่องเทีย่ว 
 การประชาสัมพันธ์ที่ดึงให้ชาวต่างชาติเข้า
มาในญี่ปุ่น ได้เผยแพร่การ์ตูนและสร้างรายได้จาก
เงินตราที่นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติน�ามาจับจ่าย การ
ประชาสัมพันธ์รูปแบบนี้ทั้งภาครัฐและภาคเอกชน
ต่างให้การสนับสนุนมาก ยกตัวอย่างเช่น กระทรวง
ต่างประเทศของญี่ปุ่น (METI) ร่วมกับภาคเอกชน 
ท�าการส่งเสริมภาพลักษณ์ของญี่ปุ่นสู่นานาชาติ โดย
มกีารส่งเสรมิการท่องเทีย่วทีม่กีารใช้ตวัการ์ตนูเสมอืน
เป็นตัวแทนประเทศญี่ปุ่น โดยองค์กรการท่องเที่ยว
แห่งชาติญี่ปุ ่น (JNTO) ได้มีการจัดท�าโปสเตอร์ 
Cool Japan โดยร่วมมือกับสมาคมการท่องเที่ยว 
ฮาโกเนะจดัท�าแผ่นพบัแผนทีท่่องเทีย่วญีปุ่น่ฉบบัภาษา
องักฤษทีค่งต้นแบบตามฉบบัภาษาญีปุ่น่และโปสเตอร์ 
Cool Japan Poster: Hakone ที่เชิญชวนให้เที่ยว
ฮาโกเนะ ซึง่แผ่นพบัและโปสเตอร์ดงักล่าวใช้อายานามิ 
เรย์ ซึง่เป็นตวัการ์ตนูจากเรือ่งอวีานเกเลีย่น นอกจาก
นี้ยังมี แผนที่ท่องเที่ยวการ์ตูนญี่ปุ่น (Japan Anime 
Map) โดยจดัท�าเป็นแผ่นพบัฉบบัภาษาองักฤษขนาด 
60x44 ซม. แนะน�าสถานที่ท่องเที่ยวเกี่ยวกับการ์ตูน
เพื่อเป็นไกด์น�าให้กับชาวต่างชาติ ตัวละครที่น�ามา
ประกอบก็เป็นตัวละครที่มาจากการ์ตูนชื่อดังและได้
รับความนิยมในต่างประเทศมาก 
 การจัดท�าเอกสารแนะน�าการท่องเที่ยวญี่ปุ่น
ในลักษณะแผนที่ฉบับภาษาอังกฤษซึ่งใช้ตัวการ์ตูน

น�าเที่ยวเช่นนี้นับว่าเป็นความคิดในการส่งเสริมการ 
ท่องเที่ยวที่สร้างสรรค์อีกวิธีหนึ่ง อีกทั้งยังเน้นการ
ส่งเสริมการ์ตูนไปในตัวด้วย หากมีการจัดท�าเพิ่มเติม
โดยขยายไปในภูมิภาคต่างๆ ของญี่ปุ่นก็น่าที่จะเป็น
ประโยชน์ต่อการส่งเสรมิการ์ตนูและการท่องเทีย่วของ
ญี่ปุ่นได้เป็นอย่างดี
 หรือไม่ว่าจะเป็นการประชาสัมพันธ์ของ
องค์กรส่งเสรมิการท่องเทีย่วอากฮิาบาระ (Akihabara 
Tourism Promotion Association: ATPA) ซึ่ง
เป็น NPO ที่ก่อตั้งขึ้นเพื่อยกระดับความเป็นแบรนด์
ของอากฮิาบาระให้เพิม่ขึน้ ท�าให้เป็นแหล่งบนัเทงิด้าน
การ์ตูนที่ยอดเยี่ยม และเผยแพร่ให้เป็นที่รู้จักของนัก
ท่องเที่ยวจากทั้งในและต่างประเทศก็เป็นการส่งเสริม
การ์ตูนที่มาพร้อมกับการท่องเที่ยว 
 นอกจากนี้ยังมีการประชาสัมพันธ ์ เพื่อ 
ส่งเสริมการขายของสายการบิน All Nippon  
Airways (ANA) ที่ติดภาพตัวการ์ตูนจากเรื่อง
โปเกม่อนบนตัวเครื่องบิน ซึ่งถือเป็นการส่งเสริม
การ์ตูนในลักษณะส่งเสริมภาพลักษณ์ของญี่ปุ่น หรือ
การใช้ตัวการ์ตูนโดราเอม่อนมาตกแต่งเป็นสวนสนุก  
Doraemon WakuWaku Sky Park ทีส่นามบนิชนิจิ
โตเสะ จงัหวดัฮอกไกโด เพือ่ประชาสมัพนัธ์สวนสนกุ
การ์ตนูในสนามบนิแห่งแรกของโลก และด้วยการจดัท�า 
โครงการประชาสัมพันธ์ในลักษณะนี้ก็สามารถสร้าง 
รายได้ให้กับญี่ปุ่นได้ด้วย

ภาพที่ 2  Japan Anime Map
ที่มา: www.jnto.go.jp/
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การส่งเสริมการ์ตูนของญี่ปุ่น: เครื่องมือเพิ่ม Soft Power และผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ

วาสนา ปานนวม

 3.3 การประชาสมัพนัธ์โดยผ่านการจดังาน
แสดง 
 ภาครัฐและภาคเอกชนร่วมมือกันส่งเสริม
การ์ตูนผ่านการจัดงานแสดง โดยทาง METI ได้มี
การเตรียมจัดหาเงินทุนในการเผยแพร่เนื้อหาสาระสู่
ต่างประเทศเนื่องจากญี่ปุ ่นต้องการเผยแพร่เนื้อหา
สาระ แหล่งท่องเที่ยว และแฟชั่น อันครอบคลุมถึง
วฒันธรรมสมยันยิมออกสูต่่างประเทศให้มากขึน้ โดย
มีเป้าหมายที่จะเพิ่มรายได้เข้าประเทศจากเดิมในปี 
2008 จาก 1.2 ล้านล้านเยน เพิ่มขึ้นเป็น 2.6 ล้าน
ล้านเยนในปี 2020 จึงต้องเพิ่มช่องทางการเผยแพร่ 
อื่นๆ อีก นั่นคือการจัดงานแสดง ซึ่ง METI เป็น
แม่งานร่วมกับกระทรวงและหน่วยงานอื่นจัดขึ้น เช่น 
งาน CoFesta ทีม่จีดุประสงค์หลกัคอื 1) เปิดโอกาส
ให้ผู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาสาระทั่วโลกได้เห็นเนื้อหา
สาระของญี่ปุ่นในคราวเดียว เพื่อสาระทุกสาขาของ
ญี่ปุ่นให้เกิดความร่วมมือซึ่งกันและกัน และ 2) น�า
เสนอโอกาสในการแลกเปลีย่นเนือ้หาสาระในเชงิธรุกจิ
และความร่วมมอืนานาชาตโิดยมศีนูย์กลางอยูท่ีเ่อเชยี
ที่จัดขึ้นเพื่อเผยแพร่เนื้อหาสาระของญี่ปุ่นและสร้าง
โอกาสในการท�าธุรกิจร่วมกับต่างชาติ ปกติจะจัดงาน
ตามเมืองต่างๆ ในญี่ปุ่น ซึ่งในการจัดงานครั้งที่ 3 ใน
ปี 2009 นั้นมีผู้เข้าชมงานถึง 1,120,000 คน และ 
1,300,000 คนในปี 2010  CoFesta ที่เคยจัดไป
แล้วมีอยู่ด้วยกัน 17 งาน เป็นงานที่เกี่ยวกับการ์ตูน
และอุตสาหกรรมเนื้อหาสาระโดยตรงมี 3 งาน ได้แก่ 
Creative Market Tokyo, Tokyo International  
Anime Festival และ Electronic Book & Manga 
Summit in Akihabara
 3.4 การประชาสัมพันธ์โดยผ่านสื่อ
 อีกช่องทางหนึ่งของการประชาสัมพันธ์
คือการเผยแพร่ผ่านสื่อต่างๆ เช่น เว็บไซต์ Cool 
Japan Daily หรืออย่างเช่นรายการ Cool Japan 

Hakkutsu: Kakkoii Nippon! หรือ Discovering 
Cool Japan ที่ออกอากาศทาง NHK WORLD 
ตั้งแต่เดือนมกราคม 2008 เป็นต้นมา ซึ่งรายการนี้
นบัเป็นการส่งเสรมิการ์ตนูอกีทางหนึง่ มผีูร่้วมรายการ
เป็นชาวต่างชาติที่ให้ความสนใจ Cool Japan เป็น
อย่างมาก เป็นรายการวาไรตี้แนะน�าวัฒนธรรมสมัย
นิยมของญี่ปุ่นจากมุมมองของชาวต่างชาติที่มาพูด
คุยแสดงความคิดเห็นกับหัวข้อของตอนนั้นๆ ไม่ว่า
จะเป็นการ์ตูน แฟชั่น อาหาร ฤดูกาล สถาปัตยกรรม 
และอกีมากมายทีเ่กีย่วกบัความเป็นญีปุ่น่ ต่อมามกีาร
ออกไปตามสถานที่จริงเพื่อสัมผัสประสบการณ์จริง 
ด้วยการออกอากาศทาง NHK WORLD ซึ่งเป็น
ช่องส�าหรับชาวต่างชาตินี้เห็นได้ว่าชาวต่างชาติก็มี
ความชื่นชอบในวัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นมาก 

4. บทบาทด้านการสร้างบุคลากร
 หลังจากการ์ตูนญี่ปุ่นมีการประชาสัมพันธ์
และเผยแพร่ออกสูต่่างประเทศทัง้ทางสือ่สิง่พมิพ์ และ
การแพร่ภาพทางโทรทัศน์เคเบิลทีวี และอินเตอร์เน็ต 
ท�าให้เกิดความนิยมชมชอบในหลายๆ ประเทศทั่ว
โลก และมีการเติบโตของตลาด ร้านค้าที่จ�าหน่าย
สินค้าการ์ตูนในต่างประเทศมีมากขึ้น เช่น ตามตู้โชว์
ของร้านค้าในฝรัง่เศสมกีารวางหนงัสอืการ์ตนูและดวีดีี
การ์ตูนเป็นที่สะดุดตาของผู้คนที่สัญจรผ่านไปมา ใน
สวิสเซอร์แลนด์ก็มีร้านขายสินค้าการ์ตูนโดยเฉพาะ 
นอกจากร้านค้าแล้วการจัดงานการ์ตูนก็มีให้พบเห็น
บ่อยขึ้น เช่น ที่บราซิลมีการจัดเทศกาลที่เกี่ยวกับ
การ์ตนูญีปุ่น่ถงึ 175 งานในหนึง่ปีโดยชาวบราซลิเป็น
ผู้ด�าเนินงานกันเอง เป็นต้น นอกจากนี้ชาวต่างชาติ
ยังให้ความสนใจศึกษาภาษาญี่ปุ่นกันอย่างกว้างขวาง
เนื่องจากต้องการรู้ เข้าใจ และสัมผัสการ์ตูนญี่ปุ่นที่
พวกเขาชื่นชอบได้ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
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 จากแผนภมูทิี ่1 จะเหน็ว่าจ�านวนผูเ้รยีนภาษา
ญี่ปุ่นมีแนวโน้มเพิ่มขึ้น จากปี 1979 ที่จ�านวนผู้เรียน
เป็นหลกัแสนกลบัเพิม่ขึน้เป็นหลกัล้านในปี 1993 และ
ยงัคงเพิม่ขึน้อกี ชาวต่างชาตทิีศ่กึษาภาษาญีปุ่น่นีม้ทีัง้ 
ที่ศึกษาอยู่ตามสถาบันสอนภาษา และที่ศึกษาด้วย 
ตัวเองจากต�ารา จากการ์ตูนและเพลงญี่ปุ่น
 การเข้ามาเรียนภาษาญี่ปุ่นของชาวต่างชาติ
จากความสนใจในการ์ตูนท�าให้สถาบันศึกษาหลาย
สถาบันเพิ่มหลักสูตรด้านการ์ตูนมากขึ้น มีการเปิด
หลกัสตูรการเรยีนการสอนด้านการ์ตนูโดยเฉพาะ เช่น  
มหาวทิยาลยัเทคโนโลยโีตเกยีว (Tokyo University 
of Technology) มหาวทิยาลยัเกยีวโตเซกะ (Kyoto 
Seika University) ที่นอกจากเปิดหลักสูตรด้าน
การ์ตูนแล้วยังมีโครงการร่วมมือกับเมืองเกียวโตสร้าง
พิพิธภัณฑ์การ์ตูนนานาชาติเกียวโตซึ่งเป็นสถานที่
รวบรวมข้อมูลของการ์ตูนจ�านวนมาก มหาวิทยาลัย
เมจิ (Meiji University) ที่มีความคิดริเริ่มในการ
สร้างห้องสมุดการ์ตูนนานาชาติโตเกียวซึ่งนับว่าเป็น

ปรากฏการณ์ส�าคัญของการมีห้องสมุดการ์ตูนใหญ่
ทีส่ดุในโลก และมหาวทิยาลยัดจิติลัฮอลลวีูด้ (Digital 
Hollywood University) ก็เป็นมหาวิทยาลัยคลื่น
ลกูใหม่ทีเ่น้นการเรยีนการสอนด้านเนือ้หาสาระซึง่เป็น
อุตสาหกรรมที่ส�าคัญ 
 ในการส่งเสรมิการ์ตนูด้วยยทุธศาสตร์ Cool 
Japan พัฒนาอุตสาหกรรมเนื้อหาสาระ และส่งเสริม
เศรษฐกิจ จ�าเป็นต้องให้ความส�าคัญกับการฝึกฝน
บุคลากรเป็นอันดับแรก ความรู้ความสามารถเป็นสิ่ง
จ�าเป็นส�าหรับผู้รับผิดชอบในการสร้างสรรค์ผลงานไป
จนถงึผูพ้ฒันาผลงาน เพือ่ให้อตุสาหกรรมเนือ้หาสาระ
พัฒนาก้าวไปสู่ระดับโลกได้ รัฐบาลจึงวางแผนฝึกฝน
บุคลากรผู้มีความสามารถเพื่อเป็นก�าลังสนับสนุน
อุตสาหกรรมเนื้อหาสาระ โดยเริ่มจากการฝึกฝนผู้
สร้างการ์ตูน ให้เรียนรู้เทคโนโลยีใหม่ในการสร้างที่
นอกเหนือจาก 2D นั่นคือเทคโนโลยี 3D เพื่อให้
มีการพัฒนาอุตสาหกรรมการ์ตูนไปสู่ตลาดโลกได้
อย่างมีประสิทธิภาพเต็มที่ เพราะฉะนั้นทางรัฐบาลจึง 

แผนภูมิที่ 1  จ�านวนผู้เรียนภาษาญี่ปุ่น
ที่มา:  Japan Foundation http://www.jpf.go.jp/e/japanese/survey/result/index.html
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ร่วมมือกับสถาบันการศึกษาต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น 
รวมถึงสตูดิโอผลิตการ์ตูนในการจัดเตรียมการฝึกฝน
บุคลากร และวางแผนหลักสูตร ส�าหรับการฝึกอบรม
บุคลากร รัฐบาลก็ได้จัดสรรงบประมาณ 214.5 ล้าน
เยน ในการฝึกหดัอนเิมเตอร์รุน่ใหม่ ในโครงการ “ฝึก
หัดอนิเมเตอร์รุ่นใหม่ประจ�าปี 2010” ของสมาคม 
ผูส้ร้างอนเิมชัน่ญีปุ่น่ (JAniCA) เพือ่รองรบัการขยาย
ตัวของธุรกิจเนื้อหาสาระด้วย
 สถาบันการศึกษาต่างกระตือรือร ้นที่จะ
พัฒนาหลักสูตรการ์ตูนเพื่อสร้างบุคลากรของวงการ
การ์ตูนให้มีความสามารถที่จะไปแข่งขันกับนานาชาติ
ได้ การเรียนการสอนช่องทางอื่นก็เช่นกัน โดยมูลนิธิ
ญี่ปุ่น (Japan Foundation) ซึ่งท�าหน้าที่เผยแพร่
วัฒนธรรมญี่ปุ ่นได้เปิดเว็บไซต์สอนภาษาญี่ปุ ่นโดย
ใช้การ์ตูนขึ้น โดยมีสถาบันภาษาญี่ปุ่นที่คันไซเป็น
ผู้พัฒนาเว็บไซต์นี้ และได้รับความร่วมมือจาก Gp 
Online, Musashino Pro, และ Hit's Corpora-
tion. เนื้อหาการสอนจะน�าตัวอย่างประโยคที่ปรากฏ
ในหนังสือการ์ตูน ภาพยนตร์การ์ตูน ที่เป็นที่รู้จักของ
ชาวต่างประเทศ โดยจุดประสงค์ที่ท�าเว็บไซต์นี้ก็เพื่อ
เปิดโอกาสให้ชาวต่างชาติจากทั่วทุกมุมโลกได้เรียน
ภาษาญี่ปุ่นโดยใช้การ์ตูนญี่ปุ่นเป็นประตูในการศึกษา 
และทางมูลนิธิญี่ปุ่นก็คาดหวังว่าจะท�าให้ผู้เรียนเข้าใจ
ภาษาและวัฒนธรรมญี่ปุ่นมากขึ้นเพื่อเป็นการส่งเสริม
ภาพลักษณ์ที่ดี
 การจัดท�าสื่อการสอนในรูปแบบเว็บไซต์ดัง
กล่าวนี้นับว่าเป็นความคิดริเริ่มของการน�าประโยค
ภาษาญี่ปุ่นในการ์ตูนที่มักไม่มีในพจนานุกรมมาใช้ได้
อย่างดี หรือการท�าเป็นรูปแบบของ e-Book ที่ก�าลัง
ได้รับความนิยมในปัจจุบันก็น่าจะเป็นอีกทางเลือกที่ดี
เช่นกัน

5. บทบาทด้านการวิจัยและการจัดการ
 องค์ความรู้
 การส่งเสริมการ์ตูนจ�าเป็นต้องมีการสร้าง
ฐานข้อมูลให้เป็นระบบ ทั้งนี้เพื่อเป็นรากฐานส�าคัญ
ของการศึกษาวิจัย ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนให้ความ
ส�าคัญกับพื้นฐานการศึกษาดังกล่าวจึงได้ร ่วมกัน
พัฒนา ทางกระทรวงศึกษาธิการ วัฒนธรรม การ
กีฬา วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี (MEXT) ได้เข้า
มาดแูลในเรือ่งของการจดัท�าฐานข้อมลูของคลงัข้อมลู
อิเล็กทรอนิกส์ (Digital Archive) เพื่อส่งเสริม
การใช้คลังข้อมูลเนื้อหาสาระต่างๆ อันประกอบด้วย 
การ์ตูนและภาพยนตร์ เป็นต้น และยังต้องประสานไป
ยงัคลงัข้อมลูของนานาประเทศเพือ่สร้างฐานข้อมลูทีจ่ะ
ท�าเป็นเครือข่ายได้ นอกจากนี้ MEXT ยังมีโครงการ
ตั้ง Center of Excellence (COE) หรือศูนย์ความ
เป็นเลิศเพื่อเป็นศูนย์กลางในการอบรมบุคลากรที่อยู่
วงการการ์ตนูและเนือ้หาสาระ โดยเพิม่หลกัสตูรอบรม
ในมหาวิทยาลัยที่จะท�าเป็นศูนย์กลางอีกด้วย
 ทัง้ภาครฐัและเอกชนด�าเนนิการเปิดให้บรกิาร
พิพิธภัณฑ์ที่รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการ์ตูนไว้เพื่อเป็น 
แหล่งศึกษา เช่น พิพิธภัณฑ์การ์ตูนนานาชาติเกียวโต
ที่ เป ็นความคิดริ เริ่มของมหาวิทยาลัยเซกะร ่วม 
กับเมืองเกียวโตและรัฐบาล ใช้เป็นหอเก็บเอกสาร 
(archive) ที่รวบรวมการ์ตูนตั้งแต่ปี 1945 มีห้อง
แสดงวิวัฒนาการการ์ตูน อีกทั้งยังมีศูนย์วิจัยการ์ตูน
นานาชาติ (The International Manga Research 
Center) สถานที่ฝึกอบรมบุคลากรที่ท�างานด้าน
การ์ตนู และใช้เป็นสถานทีจ่ดังานแสดงเกีย่วกบัการ์ตนู 
และห้องสมุดการ์ตูนนานาชาติโตเกียว (Tokyo  
International Manga Library) ของมหาวิทยาลัยเมจิ
ซึ่งเป็นห้องสมุดการ์ตูนที่ใหญ่ที่สุดในโลก โดยความ
ร่วมมือจากหลายฝ่ายทั้งภาครัฐและเอกชน เป็นต้น
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6. บทบาทด้านการเสริมสร้างความสัมพันธ์ 
 ระหว่างประเทศ
 เรื่องของความสัมพันธ์ระหว่างประเทศมี
ความส�าคัญต่อการสร้าง Soft Power เป็นอันมาก 
ภาครัฐโดยกระทรวงการต่างประเทศ (MOFA) 
ตระหนกัด ีจงึได้ท�าการทตูเพือ่สานสมัพนัธ์ในนโยบาย
ต่างประเทศ การส่งเสริมส�าคัญของ MOFA คือ 
การทูตวัฒนธรรมและการจัดประกวดรางวัลการ์ตูน
นานาชาติทูตวัฒนธรรมการ์ตูน (Anime Ambas-
sador)
 เมื่อวันศุกร์ที่ 14 มีนาคม 2008 กระทรวง
การต่างประเทศของญี่ปุ่นได้ประกาศให้โดราเอมอน 
ตัวการ์ตูนแมวยอดฮิตที่สร้างสรรค์โดยฟูจิโอะ ฟูจิ
โกะ ซึ่งเปิดตัวเป็นหนังสือการ์ตูนเมื่อปี 1969 เป็น
ทูตวัฒนธรรมการ์ตูน (Anime Ambassador) ตัว
แรกของญีปุ่น่รางวลัทีร่ะลกึการ์ตนูนานาชาต ิ(Inter-
national Manga Award)
 ในเดือนพฤศจิกายน 2006 มีการน�าเสนอ
ภายในกระทรวงต่างประเทศญี่ปุ ่นให้มีโครงการจัด
ประกวดที่เกี่ยวกับการ์ตูนญี่ปุ่น ทางกระทรวงต่าง
ประเทศจึงจัดแคมเปญการแข่งขันวาดการ์ตูนเพื่อ
ชิง “รางวัลที่ระลึกการ์ตูนนานาชาติ (International 
Manga Award)” ให้ผูท้ีช่ืน่ชอบการวาดการ์ตนูจาก
ทัว่โลกได้มโีอกาสแสดงฝีมอืวาดการ์ตนูของตวัเอง ซึง่
เท่ากับเป็นการประชาสัมพันธ์การ์ตูนของญี่ปุ่น โดย
การประกวดชงิรางวลัทีร่ะลกึการ์ตนูนานาชาตนิีม้ชีาว
ไทยได้รับรางวัลมาแล้วหลายรางวัลด้วยกัน
 
7. บทสรุป
 ภาครัฐมองเห็นประโยชน์ของการน�าการ์ตูน
ซึ่งเป็นสินค้า Soft Power ส่งออกไปจ�าหน่ายและ
ขยายตลาดในต่างประเทศของบริษัทและส�านักพิมพ์
การ์ตูนญี่ปุ ่นที่สามารถสร้างผลก�าไรได้อย่างน่าพึง

พอใจ อีกทั้งการที่ชาวต่างชาติได้บริโภคการ์ตูนญี่ปุ่น
ยังมีส่วนท�าให้ทัศนคติที่มีต่อประเทศญี่ปุ่นเป็นไปใน
ทางที่ดีขึ้นด้วย จึงร่างยุทธศาสตร์ Cool Japan เพื่อ
ใช้วางแนวทางด�าเนินการส่งเสริมการ์ตูนอย่างแข็ง
ขันมากขึ้น โดยร่วมมือกับภาคเอกชนในการด�าเนิน
งาน ด้านการประชาสัมพันธ์ ทั้งสองภาคส่วนต่างมี
ความส�าคญัในการจดัโครงการประชาสมัพนัธ์หลายรปู
แบบ อาทิเช่น การจัดนิทรรศการและงานแสดงต่างๆ 
การจัดท�าแคมเปญการท่องเที่ยว การจัดท�าเว็บไซต์ 
การแต่งตัวเป็นการ์ตูนไปแสดงเพื่อประชาสัมพันธ์ใน
งานส�าคัญ ในด้านการสร้างบุคลากร ทั้งภาครัฐและ
เอกชนมบีทบาทส�าคญัในการสร้างบคุลากรของวงการ
การ์ตูนโดยการพัฒนาหลักสูตรการ์ตูนและการจัดฝึก
อบรม  ด้านการวิจัยและการจัดการองค์ความรู้ ภาค
รฐัมบีทบาทส�าคญัมากในการจดัท�าฐานข้อมลูของคลงั
ข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ (Digital Archive) และศูนย์
ความเป็นเลิศ (COE) และร่วมกับภาคเอกชนจัด
ตั้งพิพิธภัณฑ์ และด้านการเสริมสร้างความสัมพันธ์
ระหว่างประเทศ ภาครัฐมีบทบาทส�าคัญอย่างยิ่งใน
การทตู มกีารแต่งตัง้ทตูวฒันธรรมการ์ตนูโดราเอม่อน 
และการจัดประกวดรางวัลการ์ตูนนานาชาติ ส�าหรับ
ภาคเอกชนนั้นเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดีจากการ
ติดต่อทางธุรกิจ 
 อย่างไรก็ดี เมื่อหันกลับมามองประเทศไทย
กพ็บว่าภาครฐัของเรายงัให้การสนบัสนนุน้อยกว่าญีปุ่น่ 
ทั้งที่มีการ์ตูนที่มีคุณภาพ สามารถส่งออกไปยังต่าง
ประเทศได้แล้วอย่างเช่นเรือ่ง “ก้านกล้วย” ของบรษิทั 
กันตนา และเรื่อง “ปังปอนด์” ของบริษัทวิธิตา  
แอนเิมชัน่ เป็นต้น ซึง่หากการ์ตนูไทยได้รบัการส่งเสรมิ
บ้างก็เป็นโอกาสอันดีที่จะสร้างรายได้เข้าประเทศ อีก
ทั้งเสริมสร้างภาพลักษณ์ของประเทศไทยได้อย่างไม่
น้อยหน้าเช่นกัน
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