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บทนำ 

 
 หนังสือ E-book “รวมผลงานสร้างสรรค์วิชามังงะ อนิเมะ” เป็นหนังสือรวมผลงานท้ายวิชา 2223182 
มังงะ อนิเมะ ซึ่งเปิดเป็นครั้งแรกในภาคการศึกษาต้น ปีการศึกษา 2566 ในฐานะวิชาเลือกสำหรับนิสิตเอกและโท
ภาษาญี่ปุ่น คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยในวิชา นิสิตได้เรียนรู้เกี่ยวกับพัฒนาการของมังงะ 
และอนิเมะในทีวีและภาพยนตร์ อีกท้ังยังทราบประวัติมังงะ อนิเมะในเมืองไทยอย่างคร่าวๆ รวมไปถึงการศึกษา
เชิงวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับการ์ตูนญี่ปุ่นในประเทศไทยท่ีผ่านมา ผ่านการอ่านวิทยานิพนธ ์งานวิจัยท่ีมีมาในอดีต 
 สำหรับในผลงานท้ายวิชาในครั้งน้ี ประกอบด้วยผลงานเชิงวิชาการท่ีวิเคราะห์มังงะ อนิเมะท้ังในฐานะ
สื่อท่ีสะท้อนภาพสังคมญี่ปุ่น สื่อท่ีให้ความรู้ และสื่อท่ีเปิดจินตนาการทำให้มนุษย์เกิดการยอมรับในแนวความคิด
หรือขนบใหม่ๆ หรือได้ถกประเด็นบางเรื่องท่ีอาจเป็นประเด็นอ่อนไหวในมุมมองท่ีเปิดกว้าง และวิเคราะห์ขนบท่ี
เกิดข้ึนในการนำเสนอมังงะ อนิเมะบางประเภท   นอกจากน้ียังมีผลงานสร้างสรรค์จากนิสิตอีก 2 กลุ่มท่ีเป็นคลิป
วีดีโอสำรวจความชื่นชอบเกี่ยวกับมังงะในประเทศไทย และผลงานวาดการ์ตูนแบบโดจินชิ ซึ่งนำเสนอเรื่องราวของ
การเติบโตของนักอ่านการ์ตูน  ผลงานท้ังหมดล้วนมีความคิดสร้างสรรค ์หากจะต่างกันก็เพียงการคิดวิเคราะห์
และการนำเสนอท่ีจำเป็นจะต้องสั่งสมประสบการณ ์ โดยในครัง้น้ี ผู้สอนได้เลือกผลงานท่ีโดดเด่นนำเสนอ 3 เรื่อง 
ท่ีใช้วิธีสำรวจวิเคราะห์ท่ีมีความน่าสนใจ เช่นการเปรียบเทียบกับแหล่งข้อมูลเชิงวิชาการ การสำรวจด้วย
แบบสอบถาม และการวิเคราะห์ผ่านบทสัมภาษณ์ผู้วาดการ์ตูน  แต่ในผลงานอ่ืนๆ ก็มีความพยายามท่ีจะใช้การ 
วิเคราะห์รูปแบบอ่ืนด้วย เช่น การวิเคราะห์วิธีการนำเสนอภาพลักษณ์จากการออกแบบคาแรกเตอร์ การวิเคราะห์
เพลง การวิเคราะห์การแปลการ์ตูน เชื่อว่าหากนิสิตมีเวลาและได้ปรับปรุงเพิ่มเติม ผลงานเหล่าน้ีก็สามารถนำไป
ต่อยอดเป็นผลงานสร้างสรรคท่ี์มีคุณภาพสูงได ้
 ในการรวมผลงานครั้งน้ี ผู้สอนได้รับเกียรติจากคุณศรณัย์ มหาสุภาพ นิสิตปริญญาเอกด้านวรรณคดี
เปรียบเทียบ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยซึ่งมาเป็นวิทยากรนำเสนอการนำแนวคิดทางอ่านวรรณกรรม ท้ังแนวคิด 
เควียร์ และแนวคิดอาฟเฟกต์ (ผัสสารมณ์) มาใช้ในการวิเคราะหก์าร์ตูนญี่ปุ่นในปีการศึกษาน้ี คุณศรัณย์ไดร้่วม
ลงผลงานนำเสนอมุมมองจากการอ่านการ์ตูนแนว LGBTQ+เรื่อง “The Gay Who Turned Kaiju” (怪獣になっ
たゲイ) ของมินาโมโตะ คาสุกิ (ミナモトカズキ) ในรวมผลงาน E-book เล่มน้ีด้วย 
 สุดท้ายน้ี ผู้สอนขอขอบคุณมูลนิธิฮาคูโฮโด (博報堂教育財団) ท่ีได้สนับสนุนค่าใช้จ่ายในการรวม
เล่มผลงานสร้างสรรค์เล่มน้ี 
  

ผศ.ดร.อัษฎายุทธ  ชูศร ี
10 มกราคม 2567 
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บทความรับเชิญ 
อ่านไคจูในมังงะเร่ือง  

The Gay Who Turned Kaiju 
ด้วยมิติเควียร์และอาฟเฟกต์ 

ศรัณย ์ มหาสุภาพ 



 

 

อ่านไคจูในมังงะเรื่อง The Gay Who Turned Kaiju ด้วย 
มิติเควียร ์(Queer) และอาฟเฟกต์ (Affect) 

ศรัณย ์มหาสุภาพ 
 
1. บทนำ  

การ์ตูนมังงะของญ่ีปุ่นมีส่วนหน่ึงที่นำเสนอเร่ืองราวเก่ียวกับอัตลักษณ์และการมีอยู่ของแนวคิดรักเพศเ
ดียวกัน ทั้งที่นำเสนอเสนอในรูปแบบของโรแมนซ์ ผ่านงานเขียนในรูปแบบการเขียน ที่เรียก “ยาโออ”ิ (Yaoi) 
ซ่ึงเป็นการนำเสนอให้เห็นเรื่องราวความรักแบบชายรักชายที่เป็นที่นิยมในหมู่นักอ่านสตรี อย่างไรก็ดี ยังมีมังงะ 
เขียนที่นำเสนอแก่นหรือประเด็นแบบรักเพศเดียวกัน ในรูปแบบท่ีนำเสนอตัวละครที่มีลักษณะรักเพศเดียวกัน 
หรือเกย์ในลักษณะที่เก่ียวข้องหรือ สัมพันธ์กับตัวละครหรือประเด็นเร่ืองสัตว์ประหลาดหรือท่ีเรียกว่าไคจู (Kaiju, 
怪獣) ในภาษาญ่ีปุ่น มังงะเรื่อง The Gay Who Turned Kaiju ผลงานเขียนของ คาซูคิ มินาโมโตะ (Kazuki 
Minamoto) นำเสนอเรื่องราวของเกย์วัยรุ่นช่ือ อาราชิโร ่ (Arashiro) ที่ต้องกลายร่างเป็นไคจูอันเนื่องมาจาก 
ความผิดหวังเสียใจที่มีต่ออาจารย์คุโรดะ (Kuroda-sensei) ที่ตัวเขานับถือ  ประเด็นท่ีน่าสนใจในมังงะเล่มนี้คือ 
การนำเสนอภาพของตัวละครรักร่วมเพศในรูปแบบท่ีเก่ียวข้องกับความประหลาดที่ส่ือออกมาในรูปของสัตว์ 
ประหลาด จากการนำเสนอประเด็นดังกล่าว  ผู้เขียนได้ต้ังคำถามกับการนำประเด็นเควียร์และสัตว์ประหลาดมา 
เช่ือมโยงกันโดยอ่านมังงะเร่ืองน้ีในมิติของแนวคิดเควียร์และแนวคิดผัสสารมณ์ (affect) เพ่ือแสดงให้เห็นถึง 
ความเช่ือมโยงในประเด็นสัตว์ประหลาดและเควียร์ที่นำเสนอนัยยะของความเป็นอื่นที่นำเสนอผ่านตัวละครในเรื่อง 
ที่มีเพศสถานะรักเพศเดียวกันและเพศสถานะรักต่างเพศ  

นอกจากนี้บทความนี้ยังใช้การอ่านมังงะเร่ืองนี้ด้วยแนวคิดทั้งสามเพื่อวิพากษ์แนวคิดแบบหลังมนุษย์ 
นิยมแบบขนบโดยร้ือถอนแนวคิดมนุษย์นิยมแบบขนบท่ีมองว่าการมีความรู้สึกนั้นจำกัดอยู่ท่ีส่ิงที่มีชีวิตเท่าน้ัน  
 
2. อ่านไคจูด้วยแนวคิดเควียร ์  
 ในมังงะเร่ืองนี้กระบวนการกลายเป็นสัตว์ประหลาดหรือไคจูเป็นแก่นสำคัญของมังงะเล่มน้ี มังงะเปิด 
เร่ืองด้วยการกลายเป็นไคจูของตัวละครหลัก ทาคาชิ อาราชิโร่ จะเห็นได้ว่าเร่ืองดำเนินไปเพื่อ เผยให้เห็นการกลาย 
ร่างจากคนไปเป็นไคจูอันเนื่องมาจากความผิดหวังจากอาจารย์คุโรดะที่อาราชิโร่ตัวละครหลักนั้นคิดว่าอาจารย์เป็น 
ผู้ท่ีเข้าใจเขาและเปิดรับตัวตนเกย์ของเขาได้ แตอ่าจารย์ได้แสดงความเห็นกับกลุ่มรักเพศเดียวกันในแงล่บและ 
อาราชิโร่ก็เผลอไปได้ยินความเห็นของอาจารย์ผู้ทีเ่ขาเชิดชูดังฮีโร่ (ภาพที ่1) 

ฉากการกลายร่างจากคนเป็นไคจูในตอนเปิดเร่ืองนี้ นำเสนอให้เห็นความสัมพันธ์ของการเป็นสัตว ์
ประหลาดกับความเป็นเควียร์ในฐานะตัวประหลาดและไม่เป็นที่ยอมรับในสังคมได้ดี หากอ่านหรือตีความก็จะเห็น 
ได้ว่า ไคจูที่นำเสนอให้เห็นถึงความแปลกแยกหรือไม่มีความเป็นมนุษย์ถูกนำเสนอให้เห็นสอดคล้องกับการดำรง 
ตนในฐานะคนรักเพศเดียวกันซ่ึงสังคมก็มองกลุ่มคนเหล่าน้ันเป็นคนนอกกรอบ แปลกประหลาด หรือไม่มีความ 
เป็นมนุษย ์ ไม่ต่างจากไคจูที่เป็นสัตว์ประหลาด ในมิติของความแปลกแยกหรือประหลาดน้ี หากศึกษาลักษณะ 
ของแนวคิดเควียร์จะพบว่าความแปลกแยกท่ีนิยามโดยสังคมนั้นถูกนำมาใช้ในเชิงการเมืองในการนิยามหรือวาง 
รูปแบบของแนวคิดเควียร์ไว้อย่างน่าสนใจ เดวิด ฮาลเปอร์ริน (Halperin, 2003)  ได้แสดงความเห็นถึงแนวคิด 
เควียร์ว่า เควียร์โดยความหมายของตัวเองนั้น แปลว่า แปลก ประหลาด อยู่แต่เดิมแล้ว  (Halperin, 2003) 

Asadayuth Chusri
 6



 

 

       
ภาพที ่ 1 

 
ในมิตินี้หากเช่ือมโยงความหมายของเควียร์กับไคจู จะเห็นได้ว่ามีจุดร่วมของทั้งสองแนวคิดเข้าด้วยกันอย่างแนบ 
แน่น กล่าวคือ ความประหลาดหรือผิดปกติที่ถูกนำไปพัฒนาเป็นภาพแทนของกลุ่มรักเพศเดียวกันในฐานะท่ีเป็น 
อมนุษย์หรือไคจูที่ถูกมองหรือนิยามว่าไม่ใช่คนนั้นเอง นอกจากนี้ กรอบคิดว่าเกย์เป็นส่ิงแปลกปลอมประหลาด 
ยังถูกตอกย้ำให้เห็นในวาทกรรมทางสังคมต่างๆ ที ่พยายามเข้ามาจัดการ โดยนิยามว่าสิ่งนั้นแปลกปลอม ผิดปกติ 
หรืออันตรายต่อสังคม  แนวคิดนี้สะท้อนออกมาในฉากที่พ่อแม่ของอาราชิโร่พยายามพาเขาไปพบแพทย์เพ่ือรักษา 
อาการท่ีทำให้เขา กลายเป็นไคจู แต่ท้ายที่สุด แพทย์ก็ไม่สามารถรักษา “อาการ” ที่เขากลายเป็นไคจูได้  จากเหตุ 
การณ์ดังกล่าวนี้จะเห็นได้ว่า วาทกรรมทางการแพทย์ถูกนำเข้ามานำเสนอ เพ่ือให้เห็นว่าอาการที่เขาเป็นไคจูเป็น 
อาการท่ีไม่ต่างจากโรคและจำเป็นต้องได้รับการรักษา  หากย้อนในในบริบทของประวัติศาสตร์จะเห็นได้ว่า 
วาทกรรมทางการแพทย์โดยกระบวนการแพทยานุวัตร (medicalization) วางสถานะของการเกิดขึ้นของกลุ่มรัก 
เพศเดียวกันว่าเป็นโรคชนิดหนึ่ง  (เทอดศักด์ิ ร่มจำปา 2545: 129) จากแนวคิดเควียร์ท้ังในแง่ของความ 
หมายและวาทกรรมในมิติทางการแพทย์ จะเห็นได้ว่าแนวคิดเควียร์นำเสนอให้เห็นถึงความประหลาดหรือกลุ่มคน 
นอกกรอบท่ีไม่ได้ยอมรับจากสังคม   

อย่างไรก็ดี แนวคิดเควียร์ไม่ได้นำเสนอให้เห็นความประหลาดดังกล่าวในเชิงที่ตอกย้ำความ คิดหรือกรอบ 
ของความคิดกระแสหลักโดยยอมรับโดยไม่มีข้อโต้เถียง การวางท่ีทางให้กลุ่มคนนอกกรอบ ชายขอบ เช่น กลุ่ม 
รักเพศเดียวกันว่าเป็นคนประหลาดนั้นเป็นการยืนยันปริมณฑลของความประหลาด แปลกแยก เพ่ือต้ังคำถามกับ 
“ความปกติ” ที่สังคมกระแสหลักพยายามนิยาม และให้คุณค่าในสังคม แนวคิดเควียร์จะช่วยให้เราเห็นกระบวน 
การสร้างความเป็นปกติและการสร้าง หรือวางขอบเขตให้กับสิ่งที่ตนไม่สมาทานว่าแปลกประหลาดได้  

ไมเคิล วอร์เนอร์ (Warner, 2003) มองว่าความปกติท่ีสังคมกระแสหลักตั้งเอาไว้นั้นไม่ได้เป็นความปกติ 
ที่นำเสนอในประเด็นใดประเด็นหนึ่งเพียงเร่ืองเดียว แต่ความปกติในนิยามหรือมุมมองของสังคมกระแสหลักที ่
เรียงร้อยไปด้วยชุดของข้อบังคับกฎเกณฑ์ต่างๆ (Combination of Normalcy)  ไม่จำกัดแค่เพียงเร่ืองเพศสถานะ 
เท่านั้น แต่ยึดโยงไปกับข้อบังคับในการใช้ชีวิตและประเด็นต่างๆ ที่อิงแอบอยู่กับแนวคิดทุนนิยม เช่น ชนช้ันหรือ 
อายุ โดยมุ่งหวังให้กรอบต่างๆ ที่ถูกมองว่าปกติเหล่านี้น้ันเติมเต็มความต้องการแบบทุนนิยม  

ทั้งนี ้ ความปกติท่ีสังคมกระแสหลักสร้างขึ้นมาในลักษณะนี้มักจะไม่ถูกตั้งคำถามเพราะผ่านกระบวนการ 
ที่ทำให้กรอบคิดต่างๆ ของสังคมให้อยู่ในรูปของความเป็นธรรมชาติ  อย่างไรก็ดี เป็นไปได้ยากที่คนในสังคมจะ 
ปฏิบัติให้เป็นไปตามชุดของกฎเกณฑ์ของสังคมได้ทุกชุด วอร์เนอร์ยังได้วิพากษ์ชุดของกฎเกณฑ์ดังกล่าวว่าม ี
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ความประหลาดย้อนแย้งและไร้เหตุผล โดยเฉพาะประเด็นเร่ือง เพศดังจะเห็นได้จาก  
 
Even if one belongs to the statistical majority in age group, race height, weight, frequency 
of orgasm, gender sexual partners, and annual income, then simply by virtue of this unlikely 
combination of normalcies one’s profile would already depart from the norm. Then, too the 
idea of normalcy is especially strange in the realm of sex. (Warner, 2003)  

 
ประเด็นดังกล่าวนี้จะสามารถเปิดมุมองมองแนวคิดเร่ืองความผิดปกติหรือปกติ ตามกรอบสังคมที่ยึดโยงกับ 
แนวคิดเควียร์ได้ว่า แนวคิดดังกล่าวน้ันไม่ได้จำกัดอยู่แค่เพียงเพศสถานะในแบบรักเพศเดียวกันเท่าน้ัน ฉากสุด 
ท้ายในมังงะเร่ืองน้ีที่นำเสนอฉากอาจารย์คุโรดะกับอาจารย์ผู้หญิงอีกหนึ่งคน คุโรดะแสดงความไม่พอใจในอาชีพ 
ครูของเขาและแสดงอคติท่ีมีต่อเพศหญิงว่า ผู้หญิงเมื่อแต่งงานไปแล้วก็คงไม่ต้องกังวลกับอาชีพการงานและใช้ 
ชีวิตอยู่โดยพ่ึงพาครอบครัวได้ ในขณะที่อาจารย์หญิงได้รับฟังส่ิงท่ีคุโรดะพูด นิ่งเงียบ พอเธอหันมาหาคุโรดะ 
คุโรดะก็พบว่าเธอก็กลายเป็นไคจู (ภาพที ่2)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 
 

เหตุการณ์ดังกล่าวนี้ หากมองในมุมมองของความปกติและผิดปกติ จะพบว่าการไม่เห็นด้วยกับกรอบ 
แนวคิดของสังคมทำให้กลุ่มคนที่ไม่เห็นถูกผลักกลายเป็นคนที่ต่อต้านและถูกมองว่าผิดปกติไปโดยปริยาย การ 
กลายร่างของอาจารย์ผู้หญิงเป็นตัวอย่างที่แสดงให้เห็นได้ชัดเจนในประเด็นที่ว่า ความปกติท่ีนิยามโดยสังคมเป็น 
ชุดความคิดที่กำหนดให้เราดำเนินไปตามข้อบังคับน้ันเป็นเร่ืองท่ีทำได้ยากและเราอาจจะถูกผลักให้กลายเป็นกลุ่ม 
คนชายขอบทันที่เมื่อแตกแยก ไม่ยอมรับ หรือต้ังคำถามกับกรอบของสังคม 
 จะเห็นได้ว่า แนวคิดเร่ืองความผิดปกติ หากมองด้วยแนวคิดเควียร์จะเป็นประเด็นหลักที่นำเสนอให้เห็น 
กรอบของสังคมที่เป็นอุดมคติและยากท่ีจะปฏิบัติตาม นอกจากนี้ยังเห็นถึงความพยายามจะผลักไสคนท่ีไปทำ 
ตามให้เห็นคนชายขอบหรือเป็นคนผิดปกติจากกรอบเดิมน้ันเอง แนวคิดความผิดปกติตามกรอบสังคมนี ้ยังเก่ียว 
ข้องกับปริมณฑลของการกำหนดว่ามนุษย์ความเป็นเช่นไรด้วย และสิ่งใดที่ไม่สามารถเรียกว่าเป็นมนุษย์ได้ มิติของ 
ความผิดปติของสังคมที่กล่าวมาข้างต้นถูกนำเสนอให้เห็นในรูปของการกลายร่างเป็นอมนุษย์หรือสัตว์ประหลาด 
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หรือท่ีเห็นในมังงะเร่ืองน้ีคือไคจู อาจจะกล่าวได้ว่า ไคจูที่นำเสนอในมังงะเรื่องนี ้ เป็นความผิดปกติที่ไม่ได้รับการ 
ยอมรับของสังคม ไม่ต่างจากความผิดปกติในฐานะรักเพศเดียวกันหรือเควียร์น้ันเอง ในการศึกษาที่มาที่ไปของ 
แนวคิดเควียร์ที่เช่ือมโยงกับกรอบคิดของหลังมนุษย์ (posthuman) นั้น หน่ึงในแนวคิดท่ีสำคัญ คือ แนวคิด 
ของไซบอร์กของดอนน่า ฮาราเวย์ (Haraway, 1991) ฮาราเวย์ได้อธิบายสภาวะไซบอร์กในบทความของเธอช่ือ 
Cyborg Manifesto โดยเธอได้แสดงความเห็นที่น่าสนใจว่า วิทยาศาสตร์ไม่ได้เป็นเพียงศาสตร์เดียวหรือหลักเหตุ 
ผลเดียวที่สถาปนาความรู้ข้ึนมาได้เท่านั้น เธอเห็นว่าในการสร้างความรู้น้ันมักเกิดจากปัจจัยหลากหลายส่ิงเข้าไว ้
ด้วยกัน ฮาราเวย์เลือกใช้คำว่าไซบอร์กที่ไม่ได้มีนัยยะของหุ่นยนต์แต่อย่างใด แต่ใช้คำนี้เพื่อวิพากษ์ความคิดที่ 
พยายามลากเส้นแบ่งระหว่างศาสตร์ใดศาสตร์หน่ึงในกระบวนการสร้างความรู้อย่างชัดเจน  

นอกจากนี้แนวคิดไซบอร์กยังวิพากษ์แนวคิดสตรีนิยมท่ีพยายามแบ่งเส้นระหว่างชายและหญิงอย่างชัด 
เจน ทั้งนี้ ฮาราเวย์มองว่าสภาวะไซบอร์กเป็นสภาวะที่เกิดการผสมผสานกันเกิดความสัมพันธ์ท่ีซับซ้อน ไม่มีการ 
แบ่งเส้นของปริมณฑลทางความคิดที่ตายตัว จะเห็นได้ความล่ืนไหลที่ไม่ตายตัวเป็นแนวคิดสำคัญท่ีฮาราเวย์ 
พยายามนำเสนอในแนวคิดไซบอร์ก ซ่ึงทำให้แนวคิดนี้สอดคล้องกับแนวคิดเควียร์ท่ีให้ความสำคัญกับการลื่นไหล 
ทางเพศสถานะโดยพยายามร้ือสร้างกรอบทางเพศ ในฉากที่พูดถึงกรณีของการกลายร่างเด็กหญิงเป็นไคจูใน 
แคนาดา มังงะนำเสนอให้เห็นภาพของเรือนร่างที่ของคนข้ามเพศ ที่ประสบกับการไม่ยอมรับจากสังคม จนกลาย 
เป็นไคจู แต่สุดท้ายก็สามารถกลายร่างเป็นคนได้ การนำเสนอให้เห็นภาพของคนข้ามเพศในมังงะเล่มนี้ หากมอง 
ตามแนวคิดฮาราเวย์ท่ีกล่าวไว้ข้างต้น เราจะเห็นการนำเสนอให้เห็นภาพของไคจู หรือความเป็นอมนุษยท์ี่สอด 
คล้องกับแนวคิดเควียร์ในการการนำเสนอให้เห็นปริมณฑลทางเพศที่หลากหลาย ไม่ถูกแช่แข็งไว้แค่เพศหญิงหรือ 
ชายเท่าน้ัน (ภาพที่ 3) 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 
 

ฉากดังกล่าวในมังงะยังสอดคล้องกับแนวคิดของโรซ่ี ไบรดอตติ (Braidotti, 1994) ที่ว่าด้วยแนวคิด 
เควียร์กับอมนุษย์หรือสัตว์ประหลาด โดยเธอได้แสดงความเห็นในประเด็นน้ีว่า  
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 “[monsters] represent the in between, the mixed, the ambivalent as implied in  the ancient
 Greek root of the word monsters, teras, which means both horrible and wonderful, object of 

aberration and adoration.” (Bridotti, 1994)  
 
ไบรดอตติมองว่า  อมนุษย์หรือสัตว์ประหลาด นำเสนอให้เห็นการสอดประสานกันของความคิดท่ีนำเสนอผ่านนิยาม 
ของคำว่าสัตว์ประหลาดท่ีถูกมองว่าเป็นอมนุษย์ท่ีมีแสดงออกให้เห็นทั้งความน่ากลัวและความน่าอัศจรรย์ใจหรือ 
การมองสัตว์ประหลาดในฐานะส่ิงท่ีประหลาดนอกกรอบแต่ในขณะเดียวกันก็น่าสนใจ 
 จากท่ีกล่าวมาในข้างต้น จะเห็นว่ามังงะเร่ืองน้ีนำเสนอให้เห็นจุดเช่ือมโยงสำคัญที่นำเสนอให้เห็นความผิด 
ปกติในกรอบของสังคม ทั้งในรูปของเพศสถานะและในรูปของไคจู หรืออาจจะมองว่าความผิดปกติที่ปรากฏกับ 
ตัวละครในมังงะเร่ืองถูกนำเสนอในมิติของวาทกรรมและเรือนร่างท่ีไม่ได้รับการยอมรับของสังคม การอ่านไคจูใน 
มังงะเรื่องนี้ด้วยมิติของเควียร์จึงก่อให้เกิดการเปิดพ้ืนท่ีในการต้ังคำถามกับกรอบจารีตของสังคมท่ีพยายามกด 
ทับคนชายขอบด้วยวาทกรรมประเภทต่างๆ นอกจากนี้ยังเผยให้เห็นว่ากรอบของสังคมเป็นเพียงกรอบที่พยายาม 
ควบคุมคนในสังคม ด้วยมโนทัศน์ของความปกติตามแบบที่สังคมซ่ึงเป็นมโนทัศน์ท่ีเป็นอุดมคติและไม่ได้ปกติ ดังที ่
นิยามไว้ 
 
3. อ่านไคจูด้วยแนวคิดอาฟเฟกต ์ 
 ความเช่ือมโยงระหว่างไคจูกับแนวคิดเควียร์นั้นเช่ือมโยงด้วยกรอบคิดของการนิยามหรือให้ค่าในแบบ 
ทวิลักษณ์ว่า ส่ิงใดว่าปกติหรือไม่ปกติ เป็นคนหรือเป็นอนุษย์ ทวิลักษณ์ดังกล่าวถูกร้ือสร้างและต้ังคำถามกับ 
กรอบแนวคิดกระแสหลัก มังงะเรื่องนี้ก็ได้ทำหน้าท่ีแสดงให้เห็นถึง ความหลากหลายและปริมณฑลทางเพศสถานะ 
ผ่านการอ่านด้วยแนวคิดเควียร์  อย่างไรก็ดี หากอ่านมังงะเร่ืองนี้ในมิติของแนวคิดอาฟเฟกต์ เราจะเห็นประเด็น 
สำคัญของความรู้สึกของตัวละครในฐานะมนุษย์ที่กลายร่างไปเป็นไคจู กระบวนการทำให้กลายเป็นไคจูในเร่ือง 
นี้เป็นผลมาจากความสัมพันธ์ต่างๆ ของตัวละครกับปัจจัยต่างๆ ในสังคม เช่น โรงเรียน ครอบครัว ครู เพ่ือน 
ชุมชน และสังคม เป็นต้น ความสัมพันธ์ต่างๆ เหล่าน้ี ส่งผลให้ตัวละครเกิดความรู้สึกต่างๆ และความ 
รู้สึกเหล่านี้ไม่ได้เป็นเพียงการบ่งบอกอารมณ์ต่างๆ เท่านั้น แต่เป็นแรงขับท่ีทำให้ตัวละครตัดสินใจที่จะกระทำบาง 
อย่าง ดังนั้น อาฟเฟกต์จึงไม่ได้เป็นแค่อารมณ์ความรู้สึกที่ถูกวางให้อยู่ตรงข้ามกับเหตุผล แต่อาฟเฟกต์หรือ 
อารมณ์ความรู้สึกถือว่าเป็นเหตุผลแบบหนึ่ง 
 จริงๆ แล้วในการเกิดข้ึนของไคจูเป็นเป็นผลลัพธ์ที่เกิดมาจากอารมณ์ทั้งสิ้น ไคจูในมังงะเล่มน้ีทำหน้าท่ี 
เป็นตัวแทนของอารมณ์ในแง่ลบต่างๆ เช่น ความโกรธ ความเศร้า กังวล เสียใจ เป็นต้น คำกล่าวของอิชิโร่ ฮอนดะ 
(Honda Ichiro) ผู้กำกับภาพยนตร์คนสำคัญของญ่ีปุ่นท่ีนำเสนอภาพยนตร์ที่มีตัวละครไคจูอย่างกอตซิลล่า 
(Godzilla) เขากล่าวไว้ว่า  
 
 “Monsters are tragic beings. They are born too tall, too strong, too heavy. They are not evil 
 by choice. That is their tragedy” ( อ้างใน Short, 2017) 
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ไคจูเองเกิดจากอารมณ์ที่มาจากโศกนาฏกรรมและเป็นสิ่งมีชีวิตท่ีถูกเลือกว่าเป็นสิ่งช่ัวร้ายเพียงแค่การเกิดมา 
ด้วยเรือนร่างที่แข็งแรงเกินไป ใหญ่เกินไป คำกล่าวของฮอนดะสะท้อนให้เห็นถึงเรือนร่างและการเกิดขึ้นของไคจู 
ที่ยึดโยงกับความรู้สึก ในมังงะเร่ืองนี้ เราจะเห็นว่าการกลายเป็นไคจูและทำให้การกลับมาเป็นมนุษย์เป็นแก่นเร่ือง 
หน่ึงที่สำคัญที่ดำเนินตลอดเรื่อง หากจะมองการเกิดขึ้นของไคจูและมนุษย์ในฐานะประเด็นของทวิลักษณ์ระหว่าง
มนุษย์กับสิ่งที่ไม่ถือว่าเป็นมนุษย์ด้วยอาฟเฟกต์ โดยท่ัวไปแล้ว สังคมจะมองว่ามนุษย์เท่านั้นที่รู้สึกได้ อย่างไรก็ดี 
หากพิจารณาการเกิดขึ้นของไคจูและการกลับไปเป็นมนุษย์ในมังงะเร่ืองน้ี จะพบว่ากระบวนการของการ “กลาย 
เป็น” ไม่ว่าจะเป็นกลายเป็นไคจูหรือกลายเป็นคนนั้นเกิดจากอารมณ์ความรู้สึกแทบท้ังส้ิน เม่ือมองในมิตินี้แล้วไคจู 
ในเร่ืองจึงนำเสนอให้เห็นไคจูในรูปแบบที่มีความรู้สึก และพยายามส่ันคลอนแนวคิดที่ว่ามนุษย์เท่าน้ันท่ีถูกกำหนด 
ให้รู้สึกได้  จากการพิจารณาอารมณ์ความรู้สึกปรากฏในมังงะเรื่องนี้จะพบว่าอารมณ์เป็นปัจจัยสำคัญในการนำไป 
สู่การกลายร่างเป็นไคจู ดังจะเห็นได้จากอารมณ์เศร้าและผิดหวังของอาราชิโร่ที่มีต่ออาจารย์คุโรดะ (ภาพที ่ 1) 
ความเสียใจกลายเป็นตัวการสำคัญท่ีทำให้เข้ากลายร่างเป็นไคจู  อีกฉากที่สะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญของ 
อารมณ์คือฉากที่ นารูเซะ เพ่ือนร่วมห้องของอาราชิโร่ กลายเป็นไคจู อันเน่ืองมาจาก อารมณ์กลัวหรือวิตกกังวลว่า 
ครอบครัวของเข้าจะไม่ยอมรับตัวตนเกย์ของเขาและทำให้เข้าต้องดำเนินชีวิตตามแบบรักต่างเพศ ยิ่งไปกว่าน้ัน 
ยังมีฉากท่ีตอกย้ำความสำคัญของอารมณ์ในการกลายร่างเป็นไคจูนั้นก็คือฉากท่ีอาจารย์หญิงกลายเป็นไคจ ู
อาจารย์หญิงในมังงะเรื่องนี้ ไม่มีแม้แต่ช่ือและพ้ืนที่ในการแสดงออกอารมณ์เหมือนตัวละครเพศชายในเร่ือง การ 
นำเสนออารมณ์ของตัวละครตัวนี้ จึงไม่มีพื้นที่ให้ระบายหรือแสดงออก การไม่แสดงออกทางอารมณ์จึงนำเสนอ 
ออกมาในรูปของความเงียบซ่ึงส่ิงท่ีสำคัญในการอ่านอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครตัวนี ้นอกจากนี ้อารมณ์ไม่ได้ 
เป็นแค่ปัจจัยท่ีทำให้กลายเป็นไคจูเท่าน้ัน แต่อารมณ์ยังเป็นปัจจัยท่ีทำให้กลับกลายร่างมาเป็นคนอีกคร้ังเช่นกัน 
จะเห็นได้ว่ามังงะนำเสนอวิธีทางแก้ไขท่ีทำให้กลายร่างมาเป็นคนอีกครั้งผ่านอารมณ์เห็นอกเห็นใจท่ีเกิดจากครอบ
ครัวหรือชุมชนหรือปัจจัยต่างๆ ที่คนชายขอบเข้าไปปฏิสัมพันธ์ฉากที่เห็นได้ชัดเจนค่ือฉากที่นารูเซะกลายร่างมา 
เป็นคนอีกครั้งเน่ืองจากพ่อของเขาเข้าใจความรู้สึกและยอมรับตัวตนของเขา (ภาพที ่ 4) อย่างไรก็ดี อารมณ์ 
เห็นอกเห็นใจก็เป็นแค่ส่วนหนึ่งของกลายร่างกลับมาเป็นมนุษย์เท่านั้น ในตอนท้ายของเร่ืองเราได้เห็นการกลาย 
เป็นคนอีกครั้งของอาราชิโร่ท่ีไม่ได้เกิดจากอารมณ์ความรู้สึกเห็นอกเห็นใจที่คนอื่นมีต่อเขา แต่การกลายเป็นคนอีก 
คร้ังของตัวละครตัวน้ีคือ การเปิดรับและให้คุณค่าในเพศสถานะของตนเองโดยไม่ต้องพึ่งพาคนอื่น  
 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 4 
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ภาพที่ 5 

ในฉากนี้จะเห็นได้ว่า อาราชิโร่ใช้อารมณ์ความรู้สึกในแง่ลบของตนเองเพื่อเปิดพ้ืนท่ีในการหันกลับไปทบทวนและ 
เรียนรู้ตัวตนของเขาเอง กระบวนการทบทวนตัวเองของอาราชิโร่นั้นทำได้โดยการ มองย้อนกลับไปยังอดีตของเขา 
เอง (ภาพที่ 5)  ลักษณะดังกล่าวเป็นการใช้อารมณ์ความรู้สึกในแง่ลบของตนเองท่ีดูเหมือนจะเป็นทางตัน แต่ก็ 
เป็นแรงขับสำคัญที่ทำให้เป็นแรงขับเคลื่อนที่สร้างสรรค์และเปิดพื้นที่ในการเปลี่ยนแปลงในการเปิดรับและยอมรับ
ตัวตนของตนเอง เพศสถานะของตนเองโดยไม่ยี่หระต่อความแปลกประหลาดท่ีสังคมตีตราหรือการกดทับของ 
กรอบความคิดของสังคมกระแสหลัก 
 
4. บทสรุป 
 การอ่านมังงะเร่ือง The Gay Who Turned Kaiju โดยใช้แนวคิดเควียร์และอาฟเฟกต์มาเป็นเคร่ืองมือ 
ในการอ่านน้ัน สามารถเผยให้เห็นมิติของตัวบทที่เก่ียวข้องกับแนวคิดไคจูที่สัมพันธ์กับแนวคิดเควียร์และ 
อาฟเฟกต์ได้อย่างน่าสนใจ การอ่านด้วยมิติของเควียร์นำเสนอให้เห็นความพยายามของกรอบสังคมกระแสหลักที ่
กดทับคนชายขอบ เช่น กลุ่มคนรักเพศเดียวกันหรือสตรี โดยนำเสนอให้เห็นว่ากลุ่มคนเหล่านี้เป็นคนผิดปกติ 
ไม่ต่างจากสัตว์ประหลาดหรือไคจู ทั้งนี้ แนวคิดเควียร์ได้ฉีกหน้ากากของแนวคิดของสังคมกระแสหลักที่กระทำ 
ต่อกลุ่มคนชายขอบในแง่ลบ โดยใช้แนวคิดความปกติมาบังหน้า  ในขณะเดียวกันการอ่านด้วยแนวคิดอาฟเฟกต์ 
ก็นำเสนอให้เห็นความผิดปกติ ที่สังคมกระแสหลักกระทำต่อคนชายขอบและเช่ือมโยงให้เห็นพลังของอาฟเฟกต์
ทีก่่อให้เกิดการส่ันคลอนของแนวคิดมนุษย์นิยมที่ถือว่ามนุษย์เท่าน้ันท่ีความรู้สึกได้  ในมังงะเร่ืองนี ้ อาฟเฟกต์นำ 
เสนอให้เห็นการแตกสลายของเส้นแบ่งของมนุษย์และอมนุษย์ในมิติของการรับรู้หรือรู้สึกได้และนำเสนอพลังของ 
อารมณ์ในฐานะแรงขับที่ก่อให้เกิดกระกระทำต่างๆ ของตัวละครในเร่ือง โดยเฉพาะแนวคิดของการกลายเป็น 
(becoming) ที่เป็นหนึ่งในแก่นเร่ืองหลักของมังงะเรื่องนี้ 
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ลักษณะและบทบาทของตัวละครอาจารย์จากนิตยสารโชเน็นจัมป์ 

อุรุชา ทนานนท์ 
 

1. บทนำ 
 ในปัจจุบันนิตยสารโชเน็นจัมป์ (少年ジャンプ) ที่ตีพิมพ์โดยสำนักพิมพ์ชูเอฉะ (集英社) เป็นหน่ึง
ในนิตยสารการ์ตูนเด็กผู้ชายที่มีชื่อเสียง การ์ตูนหลายเรื่องในนิตยสารนี้มีตัวละครหลักอยู่ในวัยเรียน ส่งผลให้มี
ตัวละครผู้ทำหน้าที่เป็น “อาจารย์” ปรากฏตัวตามมาด้วย นอกจากนี้ ตัวละครอาจารย์ยังได้เสียงตอบรับที่ดีจาก
ผู้อ่านอยู่บ่อยครั้ง ผู้จัดทำจึงสนใจจะศึกษาหาลักษณะและบทบาทร่วมของตัวละครเหล่าน้ี ผ่านการวิเคราะห์ตัวบท
และเอกสารท่ีเกี่ยวข้อง โดยจะศึกษารวม 4 ตัวละคร ได้แก่ 

1. ฮาตาเกะ คาคาชิ (はたけカカシ) จาก นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ (NARUTO -ナルト-, 1999) 
2. อาจารย์โคโระ (殺せんせー) จาก ASSASSINATION CLASSROOM (暗殺教室, 2012) 
3. ไอซาวะ โชตะ (相澤消太) จาก มายฮีโร่อคาเดเมีย (僕のヒーローアカデミア, 2014) 
4. โกะโจ ซาโตรุ (五条悟) จาก มหาเวทย์ผนึกมาร (呪術廻戦, 2018) 

 
2. ความนิยมของตัวละครอาจารย์จากนิตยสารโชเน็นจัมป ์

ในปี 2022 เว็บไซต์ Anime Anime (アニメ！アニメ！) ได้จัดทำแบบสำรวจ “หากพูดถึงตัวละคร 
‘อาจารย์’ แล้วล่ะก็?” (“教師” キャラといえば？) เพื่อหาตัวละครอาจารย์ยอดนิยม พบว่า ตัวละครที่ได้ 5 
อันดับแรก คือ “อาจารย์โคโระ” “โกะโจ ซาโตรุ” “ไอซาวะ โชตะ” “สึสึจิโมริ โระโช” (躑躅森盧笙) และ “ฮาตาเกะ 
คาคาชิ” ตามลำดับ จะเห็นได้ว่า นอกจาก “สึสึจิโมริ โระโช” ตัวละครจาก Hypnosis Mic– Division Rap Battle- 
(ヒプノシスマイク -Division Rap Battle-) แล้ว ตัวละครอาจารย์ที่ติดอันดับต่างก็มาจากนิตยสารโช
เน็นจัมป ์
 ในการสำรวจตัวละครยอดนิยมที่สำนักพิมพ์ชูเอฉะจัดให้การ์ตูนแต่ละเรื่องเอง ตัวละครอาจารย์ก็ได้
อันดับสูงเช่นกัน สำหรับ “นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ” การ์ตูนเด็กผู้ชายแนวนินจา โดย คิชิโมโตะ มาซาชิ (岸本⻫史) 
ใน Naruto Official Site (2023) ระบุว่า จากการสำรวจ NARUTOP99  “ฮาตาเกะ คาคาชิ” นินจาหัวหน้าทีมได้
อันดับท่ี 5   

ส่วน “ASSASSINATION CLASSROOM” การ์ตูนเด็กผู้ชายแนวตลก โดย มัตสึอิ ยูเซ (松井優征) ใน 
カモのなんでもランキング (2020) ระบุว่า มีการสำรวจทั้งหมด 1 ครั้ง “อาจารย์โคโระ” อาจารย์ใน
โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนต้นได้อันดับท่ี 3  

ทางด้าน “มายฮีโร่อคาเดเมีย” การ์ตูนเด็กผู้ชายแนวต่อสู้ผสมแฟนตาซี โดย โฮริโคชิ โคเฮ (堀越耕
平) ใน 漫画考察ブログ (2023) ระบุว่า มีการสำรวจทั้งหมด 8 ครั้ง “ไอซาวะ โชตะ” อาจารย์ในโรงเรียน
ฝึกสอนฮีโร่มีอันดับเฉลี่ยอยูท่ี่ 7  

สุดท้าย “มหาเวทย์ผนึกมาร” การ์ตูนเด็กผู้ชายแนวต่อสู้ผสมแฟนตาซี โดย อาคุทามิ เกเกะ (芥⾒
下々) ใน 漫画考察ブログ (2023) ระบุว่า มีการสำรวจทั้งหมด 3 ครั้ง “โกะโจ ซาโตรุ” อาจารย์ในโรงเรียน
เฉพาะทางไสยศาสตร์มีอันดับเฉลี่ยอยูท่ี่ 2.7 
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 จะเห็นได้ว่า ตัวละครที่กล่าวมาต่างได้รับความนิยมจากผู้อ่านเป็นอย่างมาก ผู้จัดทำจึงเลือกหยิบยกมา
ศึกษาหาลักษณะและบทบาทของตัวละครอาจารย์จากนิตยสารโชเน็นจัมป์ 

ภาพท่ี 1 ตัวละคร ฮาตาเกะ คาคาช,ิ อาจารย์โคโระ, ไอซาวะ โชตะ, โกะโจ ซาโตร ุ

     

 
3. มุมมองเกี่ยวกับอาจารย์ในสังคมญี่ปุ่น 
 กระทรวงศึกษาธิการ วัฒนธรรม กีฬา วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีของญี่ปุ่น (⽂部科学省) ระบุว่า 
อาจารย์ควรมีคุณสมบัต ิ3 ประการ ดังต่อไปน้ี 

1. มีใจร ักในวิชาชีพครู  (教職に対する強い情熱) : มีความภาคภูม ิใจในวิชาชีพ มีความ
รับผิดชอบและความใส่ใจต่อนักเรียน รวมถึงหม่ันศึกษาหาความรู้อยู่เสมอ 

2. มีความสามารถในฐานะบุคลากรทางการศึกษา (教育の専⾨家としての確かな⼒量) : มี
ความเข้าใจในตัวเด็ก มีความสามารถในการสอนหรือชี้แนะนักเรียน จัดการชั้นเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ เข้าใจในสื่อการสอน เป็นต้น 

3. มีทักษะทางสังคมในด้านต่าง ๆ (総合的な⼈間⼒) : มีทักษะในการสื ่อสารและการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ท่ีดี มีสามัญสำนึกและมารยาท พึงให้ความร่วมมือแก่เพื่อนร่วมวิชาชีพ เป็นต้น 

ในปี 2022 KANKO จัดทำแบบสำรวจ “อาจารย์ในอุดมคติ” (理想の先⽣) สอบถามนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นและตอนปลาย รวมถึงผู้ปกครอง โดยมีคำถามว่า “คุณคิดว่าอาจารย์ในโรงเรียนจำเป็นต้องมี
ลักษณะแบบใด” (あなたが学校の先⽣に必要だと思うことは、どのようなことですか) 

ผลพบว่า ทั้งนักเรียนและผู้ปกครองให้ความสำคัญกับความสามารถในการสอนมากที่สุด เห็นได้จาก
การที่คำตอบอันดับที่ 1 คือ “สอนเข้าใจง่าย” (授業が分かりやすい) โดยฝั่งนักเรียนอยู่ที ่ 76.2% ฝ่ัง
ผู้ปกครองอยู่ท่ี 76.0%  

อีกประเด็นคือ นักเรียนให้ความสำคัญกับความเอาใส่ใจของอาจารย์มากกว่าผู้ปกครองเล็กน้อย เช่น 
“ฟังความคิดเห็นของนักเรียน” (⽣徒の意⾒にも⽿を傾ける) ฝั่งนักเรียนอยู่ที่ 66.1% ฝั่งผู้ปกครองอยู่
ที ่ 61.2% “มีความใส่ใจนักเรียน” (⽣徒への愛情がある) ฝั่งนักเรียนอยู่ที ่ 58.3% ฝั่งผู้ปกครองอยู่ท่ี 
47.1% “ให้คำแนะนำ” (アドバイスをくれる) ฝ่ังนักเรียนอยู่ท่ี 56.9% ฝ่ังผู้ปกครองอยู่ท่ี 44.4% เป็นต้น 

นอกจากนี ้นักเรียนให้ความสำคัญกับลักษณะนิสัยส่วนบุคคลของอาจารย์มากกว่าผู้ปกครองอย่างเห็น
ได้ชัด เห็นได้จากคำตอบ “เป็นกันเอง” (親しみやすい) ฝ่ังนักเรียนอยู่ท่ี 75.2% ฝ่ังผู้ปกครองอยู่ท่ี 46.4%  
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“ใจด”ี  (優しい) ฝ่ังนักเรียนอยู่ท่ี 65.8% ฝ่ังผู้ปกครองอยู่ท่ี 32.7% เป็นต้น 
ภาพท่ี 2 ผลสำรวจ “อาจารย์ในอุดมคต”ิ โดย KANKO (2022) สอบถามนักเรียน (ซ้าย) และผู้ปกครอง (ขวา) 

  

จากข้อมูลข้างต้น จะเห็นได้ว่า โดยรวมสังคมญี่ปุ่นมีมุมมองว่า นอกจากความสามารถในการสอน
เนื้อหาให้เข้าใจง่าย อาจารย์ควรมีความเข้าใจและความเอาใจใส่นักเรียนด้วยเช่นกัน ส่วนลักษณะนิสัยส่วนบุคคล
ของอาจารย์มีความสำคัญในมุมมองของนักเรียนมากกว่าในมุมมองของผู้ปกครอง 

 
4. ลักษณะและบทบาทของตัวละครอาจารย ์
4.1 ลักษณะการใช้ภาษา 

ตารางท่ี 1 คำสรรพนามท่ีตัวละครอาจารย์ใช ้

 คำสรรพนามบุรุษท่ี 1 คำสรรพนามบุรุษท่ี 2 

ภาษาญ่ีปุ่น ภาษาไทย ภาษาญ่ีปุ่น ภาษาไทย 

ฮาตาเกะ คาคาชิ 俺 ช้ัน お前 นาย, แก, เธอ 

อาจารย์โคโระ 私、先⽣ กระผม, อาจารย์ 君、貴⽅ เธอ 

ไอซาวะ โชตะ 俺、私 ฉัน, ผม お前、君 นาย, แก, เธอ 

โกะโจ ซาโตรุ 俺、僕 ฉัน, ผม お前、君 นาย, แก, เธอ 

คำสรรพนามบุรุษที่ 1 ที่ตัวละครอาจารย์ใช้สูงสุดคือ 俺 (ฉัน,ชั้น) รองลงมาคือ 私 (กระผม, ผม) 
ต่ำสุดคือ 僕 (ผม) และ 先⽣ (อาจารย์) ส่วนคำสรรพนามบุรุษที่ 2 ที่ตัวละครอาจารย์ใช้สูงสุดคือ 君 (เธอ) และ 
お前 ซึ่งในฉบับภาษาไทยแปลเป็น “นาย” “แก” “เธอ” ต่างกันไปตามบริบทและคู่สนทนา เช่น กรณีพูดกับศัตรู
แปลเป็น “แก” กรณีพูดกับผู้หญิงแปลเป็น “เธอ” เป็นต้น รองลงมาคือ 貴⽅ (คุณ) เป็นต้น 

จากการศึกษายังพบว่า ตัวละครจะเปลี่ยนคำสรรพนามบุรุษที่ 1 ไปตามบทบาทและสถานการณ์ เช่น 
“อาจารย์โคโระ” เดิมใช้เพียง 私 แต่หลังเป็นอาจารย์ใช้ 先⽣ ร่วมด้วย ส่วน “โกะโจ ซาโตรุ” เดิมใช้ 俺 แต่
ภายหลังเปลี่ยนมาใช้ 僕 “ไอซาวะ โชตะ” โดยปกติใช้ 俺 แต่เปลี่ยนมาใช้ 私 รวมถึงพูดลงท้ายด้วยรูปสุภาพ (で
す・ます調) เม่ือจำเป็นต้องแถลงขอโทษต่อหน้าสื่อมวลชนในฐานะอาจารย์ หลังนักเรียนถูกลักพาตัว (มายฮี 
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โร่อคาเดเมีย เล่ม 10 หน้า 108) 
ภาพท่ี 3 การเปลี่ยนลักษณะการใช้ภาษา 

 
 
4.2 ลักษณะนิสัย 

จากการศึกษาพบว่า ตัวละครอาจารย์ที่ยกมาศึกษามีลักษณะนิสัยส่วนบุคคลแตกต่างกันไป “อาจารย์
โคโระ” กับ “โกะโจ ซาโตรุ” มีความเป็นกันเอง ร่าเริงแจ่มใส ในขณะที่ “ฮาตาเกะ คาคาชิ” กับ “ไอซาวะ โชตะ” มี
ความสุขุม นิ่งเงียบ แต่ทุกตัวละครมีความเอาใจใส่นักเรียน ตรงกับลักษณะของอาจารย์ในอุดมคติของสังคม
ญี่ปุ่นโดยรวม 

ในตอนแรก ตัวละครอาจารย์จะปรากฏตัวพร้อมบทตลกคลายเครียด (Comic Relief) ทำให้นักเรียนใน
เรื่องสงสัยในพฤติกรรมของผู้เป็นอาจารย์ “ฮาตาเกะ คาคาชิ” หยิบหนังสือขึ้นมาอ่านเล่นระหว่างการฝึก (นินจา
คาถาโอ้โฮเฮะ เล่ม 1 หน้า 132) “อาจารย์โคโระ” แนะนำตัวว่า ตนเป็นผู้ร้ายที่ระเบิดดวงจันทร์ และมีแผนจะระเบิด
โลกด้วย (ASSASSINATION CLASSROOM เล่ม 1 หน้า 14) “ไอซาวะ โชตะ” เข้าสอนพร้อมถุงนอน (มายฮีโร่อคาเด
เมีย เล่ม 1 หน้า 140) “โกะโจ ซาโตรุ” แยกตัวไปซื้อขนมก่อนมาทำภารกิจ (มหาเวทย์ผนึกมาร เล่ม 1 หน้า 65) 

ภาพท่ี 4  ตัวละครอาจารย์กับบทตลกคลายเครียด 

       

อย่างไรก็ตาม เมื่อเนื้อเรื่องดำเนินไป ตัวละครอาจารย์จะแสดงความทุ่มเทและความใส่ใจนักเรียนให้เห็น 
ดังตัวอย่างต่อไปน้ี 

ฮาตาเกะ คาคาชิ “สบายใจได้ ต่อให้ต้องตาย ช้ันก็จะปกป้องพวกเธอให้ได้ พวกพ้องของช้ันน่ะ ไม่ยอมให้ใครฆ่าง่าย ๆ หรอก” 
はたけカカシ「安⼼しろ。お前達はオレが死んでも守ってやる。オレの仲間は絶対殺させ

やしなーいよ！」                                                                           (นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ เล่ม 2 หน้า 101-102) 

ฮาตาเกะ คาคาชิ “ภาพพวกเธอตอนน้ีช่างงดงามจริง ๆ รักท่ีสุดเลย” 

はたけカカシ「今のお前らは⼤好きだ」                                 (นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ เล่ม 71 หน้า 187-188) 

ในช่วงต้นเรื่อง เมื่อเห็นลูกศิษย์หวาดกลัวที่ต้องเผชิญหน้ากับตัวละครฝ่ายร้าย “ฮาตาเกะ คาคาชิ” ได้
ออกตัวปกป้อง ในทางกลับกัน เม่ือเห็นลูกศิษย์เติบโตข้ึนจนสามารถต่อสู้ได้ด้วยตัวเองในช่วงท้ายเรื่อง เขาก็ชื่น 
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ชมออกมา 
อาจารย์โคโระ “พรสวรรค์มันไม่ได้มีแค่อย่างใดอย่างหน่ึง” 

殺せんせー「才能の種類はひとつじゃない」                 (ASSASSINATION CLASSROOM เล่ม 1 หน้า 71) 

อาจารย์โคโระ “ไม่ว่าจะอยู่ในน้ำใสสะอาด รึอยู่ในคลองน้ำเน่า หากรู้จักว่ายไปข้างหน้า ปลากก็เติบโตข้ึนอย่างสวยงามได้” 

殺せんせー「清流に棲もうがドブ川に棲もうが前に泳げば⿂は美しく育つのです」 

(ASSASSINATION CLASSROOM เล่ม 3 หน้า 25) 

นอกจากจะทุ่มเทให้กับการเรียนการสอน “อาจารย์โคโระ” ยังสนับสนุนนักเรียนที่มีความสามารถด้าน
อื่นนอกจากการเรียน เช่น ด้านกีฬา ด้านการทำอาหาร รวมถึงคอยให้คำแนะนำหรือกำลังใจ เมื่อนักเรียนไม่มั่นใจ
ในศักยภาพของตน 

ไอซาวะ โชตะ “(บาคุโก)ไล่ตามไขว่คว้า...และด้ินรนท่ีจะเป็น “ท็อปฮีโร่” ย่ิงกว่าใคร” 

相澤消太「(爆豪は)誰よりもトップヒーローを追い求め、もがいている」 

(มายฮีโร่อคาเดเมีย เล่ม 10 หน้า 108) 

ไอซาวะ โชตะ “เรายังต้องคอยอยู่ดู เจ้าพวกน้ันให้เรียนจบแล้วก็เป็นฮีโร่” 

相澤消太「まだ、⾒ててやらなきゃ。あいつらを卒業させて、ヒーローになるまで」 

(มายฮีโร่อคาเดเมีย เล่ม 28 หน้า 175) 

 “ไอซาวะ โชตะ” เชื่อม่ันและยืนยันในความมุ่งม่ันท่ีจะเป็นฮีโร่ของนักเรียนท่ีถูกสงสัยว่า จะผันตัวเป็นวิล
เลินหรือฝ่ายร้าย นอกจากน้ี เม่ือเผชิญหน้ากับตัวละครฝ่ายร้าย เขาก็ต่อสู้อย่างเต็มท่ีเพื่อความปลอดภัยของเหล่า
นักเรียน 

โกะโจ ซาโตรุ “เพราะการแย่งชิงชีวิตวัยรุ่นจากคนหนุ่มสาว ไม่ควรทำอย่างเด็ดขาด” 

五条悟「若⼈から⻘春を取り上げるなんて許されていないんだよ」 

  (มหาเวทย์ผนึกมาร เล่ม 2 หน้า 82) 

โกะโจ ซาโตรุ “ผมคาดหวังอยู่นะ ทุกคน” 

五条悟「期待してるよ、皆」                (มหาเวทย์ผนึกมาร เล่ม 11 หน้า 67) 

ชีวิตของนักไสยเวทย์หรือผู้มีพลังพิเศษในเรื่องนั้นเต็มไปด้วยอันตราย แต่ “โกะโจ ซาโตรุ” พยายามจัด
กิจกรรมอ่ืน ๆ นอกเหนือจากภารกิจเพื่อให้นักเรียนได้สนุกกับชีวิตวัยรุ่น ท้ังยังเชื่อม่ันว่า เหล่าลูกศิษย์จะสามารถ 
เติบโตข้ึนมาแข็งแกร่งกว่าตนได ้

ภาพท่ี 5 ตัวละครอาจารย์กับการใส่ใจนักเรียน 
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 อาจกล่าวได้ว่า การปรากฏตัวด้วยมุกตลกที่ไม่สมเป็นอาจารย์ช่วยให้ผู้อ่านจดจำตัวละครได้ดีขึ้น ทำให้
ความทุ่มเทและความเอาใจใส่นักเรียนที่ตัวละครอาจารย์แสดงออกมาภายหลังผ่านการกระทำหรือคำพูดต่าง ๆ 
เช่น การให้คำแนะนำ การเชื่อม่ันในศักยภาพ การต่อสู้เพื่อปกป้อง เป็นท่ีสังเกตเห็นได้ง่ายข้ึน 
 
4.3 บทบาทการสอน 

บทบาทและความสามารถในการสอนเห ็นได ้ช ัดเจนท ี ่ส ุดผ ่าน  “อาจารย ์ โคโระ” เพราะใน 
“ASSASSINATION CLASSROOM” นักเรียนต้องเรียนวิชาสามัญทั่วไป พร้อมลอบสังหารอาจารย์ อาจารย์โคโระท่ี
เป็นมนุษย์ดัดแปลงได้นำพลังพิเศษมาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน เช่น ใช้ความเร็วเหนือมนุษย์ออกแบบ
แบบเรียนให้เหมาะกับความถนัดของนักเรียนแต่ละคน แยกร่างทบทวนเนื้อหาให้นักเรียนเป็นรายคนในช่วงเตรียม
สอบ รวมทั้งหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจของนักเรียน เช่น เปิดโอกาสให้นักเรียนที่ทำคะแนนได้สูงโจมตีได้โดยตรง ไม่ต้อง
ลอบสังหาร การสอนของอาจารย์โคโระทำให้นักเรียนตั้งใจเรียนมากขึ้น จากที่มีผลการเรียนไม่ดีในตอนต้นเรื่อง ก็
ผลิกมาทำคะแนนได้เป็นอันดับต้น ๆ ของโรงเรียน 

ตัวละครอื่นมาจากการ์ตูนที่ไม่ได้เน้นการเรียนการสอนวิชาสามัญทั่วไป โดย “ฮาตาเกะ คาคาชิ” มีหน้าท่ี
นำลูกศิษย์ปฏิบัติภารกิจนินจา “ไอซาวะ โชตะ” สอนวิธีการเป็นฮีโร่ให้นักเรียน และ “โกะโจ ซาโตรุ”  สอนวิธีการใช้
พลังทางไสยศาสตร์ปราบวิญญาณคำสาป 

ฮาตาเกะ คาคาชิ “ผู้ท่ีจะเป็นนินจาหลักเบ้ืองต้นคือการซ่อนกายพรางร่องรอย” 

はたけカカシ「忍たるもの基本は気配を消し隠れるべし」     (นินจาคาถาโอ้โฮเฮะ เล่ม 1 หน้า 130) 

ไอซาวะ โชตะ “และเหนือส่ิงอ่ืนใดงานกีฬาของโรงเรียนยูเอน้ันถือเป็นโอกาสคร้ังสำคัญท่ีสุด...ถ้ามือโปรเห็นว่ามีแววก็เท่ากับ

ว่าจะได้ปูทางอนาคตต้ังแต่ตรงน้ันแล้ว” 

相澤消太「何よりうちの体育祭は最⼤のチャンス…プロに⾒込まれれば、その場で将来が

開けるわけだ」                                         (มายฮีโร่อคาเดเมีย เล่ม 3 หน้า 90-92) 

โกะโจ ซาโตรุ “แม้เรียวเม็นสุคุนะจะเป็นเทพอสูรสมมุติท่ีมี 4 แขน 2 หน้า...พวกเราก็ไม่สามารถกำจัดให้หายไปได้ เป็นราชา

แห่งคำสาปอย่างแท้จริง” 

五条悟「両⾯宿儺は、腕が４本、顔が２つある仮想の⻤神…僕等は消し去ることが出来な

かった。まごうことなき呪いの王だ」                        (มหาเวทย์ผนึกมาร เล่ม 1 หน้า 89) 

จากข้อความข้างต้น จะเห็นได้ว่า บทบาทการสอนของตัวละครอาจารย์ในการ์ตูนแนวแฟนตาซีมักเป็น
การอธิบายข้อมูลต่าง ๆ ให้นักเรียนฟัง เช่น วิชาคาถาหรือพลัง ความสำคัญของภารกิจหรือกิจกรรม ลักษณะของ
ศัตรู เป็นต้น ถึงจะไม่แสดงความสามารถในการสอนเด่นชัด แต่การอธิบายดังกล่าวก็ช่วยสร้างความเข้าใจในเน้ือ
เรื่องให้กับผู้อ่านไปในตัว 

 
4.4 บทบาทการสูญเสีย 

⾼橋梓 (2020) ระบุว่า “ความแข็งแกร่ง” (強さ) เป็นปัจจัยสำคัญที่สร้างเสน่ห์ให้กับตัวละคร
อาจารย์ และ “การมีอดีตที่น่าเจ็บปวด” (⾟い過去がある) จะช่วยขับเน้นเสน่ห์นั ้นให้เด่นชัดขึ ้น พร้อม
ยกตัวอย่าง “อาจารย์โคโระ” ที่เดิมทีเป็นมนุษย์ แต่ถูกจับมาทดลองจนกลายเป็นสัตว์ประหลาด ระหว่างหลบหนี 
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อาจารย์ประจำชั้นห้อง 3-E คนก่อนซึ่งเป็นหญิงสาวที่เขาเปิดใจให้ได้เสียชีวิตลง เป็นเหตุให้เขาตัดสินใจรับหน้าท่ี
อาจารย์ประจำชั้นต่อจากเธอ  

“ฮาตาเกะ คาคาชิ” ในวัยเยาว์สูญเสียเพื่อนร่วมทีมคนหนึ่งให้กับสงคราม ส่วนเพื่อนร่วมทีมอีกคนก็
ได้รับบาดเจ็บสาหัสและกลายมาเป็นศัตรูในภายหลัง เขาจึงสอนให้ลูกศิษย์ให้ความสำคัญกับมิตรภาพ (นินจา
คาถาโอ้โฮเฮะ เล่ม 66 หน้า 25-58) 

ในวัยเรียน “ไอซาวะ โชตะ” ตั้งใจจะเป็นฮีโร่ด้วยกันกับเพื่อนสนิท แต่เพื่อนเสียชีวิตในภารกิจก่อนเรียน
จบ ทั้งยังถูกตัวละครฝ่ายร้ายนำศพไปดัดแปลงเป็นสัตว์ประหลาด ไอซาวะตัดสินใจเป็นอาจารย์และเข้มงวดกับ
นักเรียน เพราะไม่ต้องการให้ใครด่วนจากไปอีก (มายฮีโร่อคาเดเมีย เล่ม 26 หน้า 102-139) 

ส่วน “โกะโจ ซาโตรุ” ต้องฆ่าเพื่อนสนิท หลังเพื่อนผันตัวเป็นศัตรู เพราะไม่เห็นด้วยกับการท่ีนักไสยเวทย์
ต้องเสี่ยงชีวิตปกป้องคนธรรมดา โกะโจตัดสินใจเป็นอาจารย์ เพื่อเลี้ยงดูนักไสยเวทย์รุ่นใหม่ให้แข็งแกร่งขึ้น (มหา
เวทย์ผนึกมาร เล่ม 0, เล่ม 9 หน้า 147-165) 

อาจกล่าวได้ว่า การมีอดีตที่น่าเจ็บปวดเป็นองค์ประกอบที่ช่วยให้ผู้อ่านรู้สึกเห็นใจ หรือมีอารมณ์ร่วมไป
กับตัวละคร ยิ่งไปกว่านั้น เมื่อตัวละครอาจารย์ใช้การสูญเสียในอดีตเป็นแรงผลักดันในการก้าวไปข้างหน้า ก็ช่วย
ให้เห็นพัฒนาการตัวละครได้อีกด้วย 
 
5. บทสรุป 
 จากการศึกษาลักษณะและบทบาทของตัวละครอาจารย์จากนิตยสารโชเน็นจัมป์ ผ่าน “ฮาตาเกะ คาคา
ชิ” “อาจารย์โคโระ” “ไอซาวะ โชตะ” และ “โกะโจ ซาโตรุ” พบว่า ในด้านลักษณะการใช้ภาษา คำสรรพนามบุรุษท่ี 1 ท่ี
ตัวละครใช้สูงสุดคือ 俺 ส่วนคำสรรพนามบุรุษที่ 2 คือ 君 และ お前 โดยตัวละครจะเปลี่ยนลักษณะการใช้ภาษา
ไปตามบทบาทและสถานการณ์ ในด้านลักษณะนิสัย ตัวละครมักปรากฏตัวด้วยบทตลกคลายเครียด แต่เมื่อเน้ือ
เรื่องดำเนินไปจะแสดงความใส่ใจนักเรียนให้เห็นผ่านการกระทำหรือคำพูดต่าง ๆ สอดคล้องกับลักษณะของ
อาจารย์ในอุดมคติของสังคมญี่ปุ ่น สำหรับบทบาทการสอน ส่วนใหญ่เป็นการอธิบายข้อมูล จึงไม่แสดง
ความสามารถในการสอนที่ชัดเจน แต่ก็ช่วยสร้างความเข้าใจในเนื้อเรื่องให้กับผู้อ่าน สุดท้าย สำหรับบทบาทการ
สูญเสีย ตัวละครมักใช้อดีตท่ีน่าเจ็บปวดเป็นแรงผลักดันในการก้าวไปข้างหน้า ช่วยให้เห็นถึงพัฒนาการตัวละคร 
 อย่างไรก็ตาม รายงานนี้เป็นการศึกษาลักษณะและบทบาทของตัวละครอาจารย์จากนิตยสารโชเน็นจัมป์
ผ่านการวิเคราะห์ตัวบทและเอกสารท่ีเกี่ยวข้องเพียงเท่าน้ัน ผู้จัดทำจึงมีข้อเสนอแนะว่า ในการศึกษาครั้งต่อไปควร
ยกตัวละครอื่นมาศึกษาเพิ่มเติม เพื่อให้ทราบความเหมือนและความแตกต่าง หรืออาจใช้วิธีอื่นในการศึกษา เช่น 
การทำแบบสอบถาม การสัมภาษณ์กลุ่มผู้อ่าน เพื่อให้ได้ข้อมูลท่ีสมบูรณ์ยิ่งข้ึน 
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ความนิยมในการเสพส่ือการ์ตูน BL รูปแบบจักรวาล Omegaverse ในสังคมไทย 

ธิติสุดา วิชา 
วิรดา วชิรวาทการ 

1. บทนำ 
ปัจจุบันการ์ตูน BL รูปแบบจักรวาล Omegaverse ได้รับความนิยม เห็นได้จากการที่การ์ตูนดังกล่าว

ปรากฏในสื่อกระแสหลักและวางขายในร้านหนังสือทั่วไปโดยมีการแบ่งประเภทย่อยในหมวดการ์ตูน BL โดยเฉพาะ 
อีกทั้งการ์ตูน BL รูปแบบจักรวาล Omegaverse ยังเป็นที่พูดถึงในหลายประเทศทั้งประเทศแถบยุโรปและเอเชีย 
ในประเทศไทยสามารถพบเห็นได้อย่างแพร่หลายเช่นเดียวกัน คนรอบข้างผู้จัดทำและผู้จัดทำเองเคยอ่านการ์ตูน 
BL รูปแบบจักรวาลน้ีและพบว่ามีประเด็นท่ีน่าสนใจหลายประการท่ีเหมาะจะนำมาศึกษา 

 ผู้จัดทำจึงสนใจศึกษาเกี่ยวกับการ์ตูน BL รูปแบบจักรวาล Omegaverse และกระแสนิยมของการ์ตูน
ประเภทดังกล่าวในสังคมไทยว่าในกลุ่มผู้อ่านการ์ตูน BL มีผู้อ่านกลุ่มใดบ้าง รู้จัก เคยอ่าน หรือชื่นชอบหรือไม่ และ
มีความคิดเห็นอย่างไรกับการ์ตูน BL รูปแบบจักรวาลน้ี เพื่อให้เข้าใจปรากฏการณ์ของการบริโภคสื่อการ์ตูน BL 
ประเภท Omegaverse ในสังคมไทยท่ีปัจจุบันเปิดรับความหลากหลายมากข้ึน 
  
2. การ์ตูน BL 
   BL ย่อมาจากคำว่า Boy’s love หมายถึง ความรักระหว่างผู้ชายกับผู้ชาย เป็นคำที่ใช้เรียกการ์ตูน นว
นิยาย หรือสื่ออื่น ๆ ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับความรักระหว่างผู้ชายด้วยกัน หรือมักรู้จักกันในชื่อ “การ์ตูน Yaoi (ยา
โอะอิ)” หรือ “การ์ตูนวาย” 

คำว่า Yaoi (やおい) มีที่มาจากคำศัพท์ภาษาญี่ปุ่น 3 คำ ได้แก่ 「やまなし」「おちなし」
「いみなし」 หมายถึง ไม่มีจุดสำคัญ ไม่มีประเด็น ไม่มีความหมาย โดยนำอักษรตัวแรกมาประกอบกันเป็น
คำว่า やおい เพื่อใช้เรียกผลงานวาดท่ีเกี่ยวกับความรักผู้ชายกับผู้ชาย (numan, 2023)  ในปัจจุบันมีการใช้
คำเรียกประเภทผลงานดังกล่าวว่า ボーイズラブ (Boys' Love, BL) มากกวว่าการใช้คำว่า やおい 

เนื้อหาของการ์ตูน BL มีแก่นเรื่องของการ์ตูนแนวนี้เป็นเรื่องเกี่ยวกับความรักเป็นหลัก เป็นการนําเสนอ
ความรักระหว่างชายกับชายอย่างชัดเจน ส่วนใหญ่จะเปิดเรื่องโดยตัวละครหลักชายสองคน  และมีมุมมองในการ
เล่าเรื่องเป็นมุมมองของบุคคลที่หนึ่งที่มักเป็นตัวละครเอกของเรื่อง ในการเล่าเรื่องมักจะเป็นมุมมองแง่บวกต่อ
กลุ่มชายรักชายที่มองว่าชายรักชายเป็นเรื่องธรรมดาที่ยอมรับได้ และมีความเห็นอกเห็นใจต่อคนกลุ่มนั้น เน้ือ
เรื่องส่วนใหญ่มักจะจบลงแบบสุขนาฏกรรม ปมขัดแย้งทุกอย่างคลี่คลายและสุดท้ายตัวละครรักกันอย่างมี
ความสุข 

เอกลักษณ์ของการ์ตูน BL คือลักษณะของตัวละครที่วาดให้เห็นถึงบทบาทของตัวละครอย่างชัดเจน 
สามารถแบ่งได้เป็น “พระเอก” จะเป็น “ฝ่ายรุก”และ “นายเอก” จะเป็น “ฝ่ายรับ” แยกแยะได้จากบทบาทในการมี
เพศสัมพันธ์ระหว่างตัวละคร และจากบุคลิกลักษณะและรูปลักษณ์ภายนอก (ธันว์ทิพย์ ศรีสุตา, 2548, หน้า 113-
114 ) 

ตัวละครหลักการ์ตูน BL ฝ่ายรุกและฝ่ายรับ มีรายละเอียดดังน้ี 
1. ฝ่ายรุก (Seme, 攻め) หรือ พระเอก 
ลักษณะภายนอกมีรูปร่างสูงใหญ่ กํายํา แสดงออกถึงความเป็นชายอย่างเต็มท่ี หน้าตาหล่อเหลา เป็นท่ี

ชื่นชอบของทั้งผู้หญิงและผู้ชาย มักจะมีความสามารถทางการต่อสู้หรือการใช้กําลังเหนือกว่าฝ่ายรับ ส่วนใหญ่จะ
มีนิสัยเงียบขรึม มุทะลุดุดัน  
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2. ฝ่ายรับ (Uke, 受け) หรือ นายเอก 
ลักษณะภายนอกตัวเล็ก บอบบาง และความสูงน้อยกว่าฝ่ายรุก หน้าตามักสวยเหมือนผู้หญิง จน

บางครั้งอาจถูกเข้าใจผิดว่าเป็นผู้หญิง มีความเป็นหญิงอยู่ในตัว บางตัวละครก็แสดงออกความเป็นหญิงอย่าง
ชัดเจนทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ มีลักษณะนิสัยอ่อนโยน จิตใจดี แต่ในบางเรื่องนายเอกก็เป็นคนเข้มแข็งและ
เก่งเรื่องการต่อสู้ด้วย แต่มักจะสู้เรื่องกําลังกับพระเอกไม่ได ้(ธันว์ทิพย์ ศรีสุตา, 2548, หน้า 95-96) 

ในปัจจุบันจะพบลักษณะของตัวละครเอกฝ่ายรุกและฝ่ายรับได้หลากหลายมากขึ้น เช่น ฝ่ายรับมีร่างกาย
สูงใหญ่กว่าฝ่ายรุก ฝ่ายรุกมีหน้าตาน่ารักกว่าฝ่ายรับ ไม่ได้ถูกจำกัดตามค่านิยมดั้งเดิมเช่นในอดีต 

 
2.1 การ์ตูน BL โอเมกา้เวิร์ส (Omegaverse)       

 โอเมก้าเวิร์ส Omegaverse เป็นจักรวารสมมุติรูปแบบหนึ่งของโลกแบบดิสโทเปีย ซึ่งเกิดจากการที่โลก
นั้นเผชิญปัญหาจนทำให้อัตราการเกิดของประชากรน้อยลง และเพื่อให้มนุษย์ดำรงเผ่าพันธุ์ต่อไปได้ ร่างกายของ
มนุษย์จึงเกิดการวิวัฒนาการโดยการมี เพศสภาพรอง เพิ่มขึ้นมาอีก 3 เพศรอง ได้แก่ อัลฟา (Alpha : α ) เบตา
(Beta : β) และโอเมกา (Omega: Y) และด้วยเหตุนี้เอง Omegaverse จึงอาจรู้จักในอีกชื่อคือ ABO Verse ท่ี 
ABO น้ันย่อมาจากตัวแรกของแต่ละเพศรอง 

อัลฟา (Alpha : α ) เป็นเพศรองที่เสมือนเป็นตัวแทนของกลุ่มชนชั้นนำในสังคม หรือจ่าฝูงของหมาป่า 
ตัวละครในการ์ตูนที่มีเพศรองดังกล่าวมักจะเป็นตัวละครที่มีความสามารถโดดเด่น และมักเป็นตัวละครที่อยู่ฝ่าย 
รุก โดยทั้งหญิงและชายที่มีเพศรองดังกล่าวสามารถทำให้ผู้อื่นตั้งครรภ์ได้ โดยเพศรองอัลฟามีสัดส่วนประชากร
ค่อนข้างน้อย 

เบตา (Beta : β) เป็นเพศรองที่เสมือนเป็นตัวแทนของคนธรรมดาทั่วไปในสังคม ไม่มีความแตกต่างจาก
ชายหรือหญิงปกติทั่วไป หรือมีความโดดเด่นใด ๆ ตัวละครที่มีเพศรองดังกล่าวมักจะพบว่าเป็นตัวประกอบที่ไม่
ค่อยมีบทบาทในเรื่อง อย่างไรก็ตามเพศรองเบตานั้นส่วนใหญ่มักจะมีชนชั้นที่ถือว่าเหนือกว่าโอเมกา โดยเพศ
รองเบตาน้ันเป็นกลุ่มส่วนใหญ่ของประชากร 

โอเมกา (Omega: Y) เป็นเพศรองที่เสมือนเป็นตัวแทนของกลุ่มชนชั้นล่างสุดในสังคม ผู้ที่มีเพศรอง
ดังกล่าวนั้นสามารถตั้งครรภ์ได้ไม่ว่าเป็นชายหรือหญิง ด้วยสาเหตุดังกล่าวจึงทำให้ตัวละครที่มีเพศรองเป็นโอเม
กาน้ันมักเป็นฝ่ายรับ มีสัดส่วนประชากรท่ีน้อย 
2.1.1 ลักษณะเด่นร่วมในผลงานที่เป็นโอเมกา้เวิร์ส (Omegaverse)  

การสร้างพันธะ (Bond) หรือการผูกมัด หมายถึงการที่อัลฟานั้นทำเครื่องหมายเป็นเจ้าของอีกฝ่ายโดย
การกัดบริเวณหลังคอของโอเมกา ซึ่งบริเวณดังกล่าวเป็นเสมือนต่อมปล่อยฟีโรโมนของโอเมกา โดยเมื่ออัลฟาได้
ผูกพันธะกับโอเมกาแล้ว โอเมกาจะไม่สามารถมีความสัมพันธ์กับตัวละครอื่นได้นอกเหนือจากเจ้าของพันธะแต่
เพียงผู้เดียว  นอกจากการสร้างพันธะแล้ว ยังมีแนวคิดของเรื่องคู่ชะตาเข้ามาด้วย โดยคู่อัลฟาและโอเมกาที่เป็นคู่
ชะตากันน้ันจะตกหลุมรักกันตั้งแต่แรกโดยไม่มีจำเป็นต้องการสร้างพันธะกันมาก่อน เปรียบเสมือนรักแท้น่ันเอง 
1. รัต (Rut) เป็นอาการตามสัญชาตญาณของอัลฟาท่ีต้องการจะมีเพศสัมพันธ ์โดยอาการอาการดังกล่าวอาจเกิด 
เพราะได้รับการกระตุ้นจากฟีโรโมนของโอเมกาในช่วงฤดูผสมพันธุ ์หรือท่ีเรียกว่า ฮีต 
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2. ฮีต (Heat) เป็นอาการตามสัญชาตญาณของของโอเมกาต้องการจะมีเพศสัมพันธ์ เสมือนอาการการติดสัตว์ 
โดยเมื่อเกิดอาการ โอเมกาจะปล่อยฟีโรโมนออกมาเพื่อดึงดูดอัลฟาในบริเวณใกล้เคียงเพื่อมีเพศสัมพันธ์ โดย
ระหว่างท่ีโอเมกาเกิดอาการฮีตจะมีโอกาสตั้งครรภ์สูง จำนวนครั้งและระยะเวลาของอาการฮีตในโอเมกานั้นไม่
แน่นอน ข้ึนอยู่กับจินตนาการของผู้แต่ง 
3. การทำรัง (Nesting) หมายถึงการที่โอเมกานั้นนำสิ่งของที่มีกลิ่นคู่ครองที่ตนเองตั้งครรภ์ด้วยมาวางกอง
รอบตัว เสมือนการสร้างรัง โดยการกระทำดังกล่าวเป็นอาการหลังตั้งครรภ์ของโอเมกาที่รู้สึกไม่ปลอดภัยเมื่อต้อง
ห่างคู่ของตน และมีอาการติดกลิ่นคู่ของตนเอง 

จะพบได้ว่าจุดเด่นของเน้ือเรื่องจักรวาลสมมุต ิOmegaverse มี 3 จุดเด่น ได้แก่   
 1. ระบบชนชั้น ชนชั้นดังกล่าวเกิดขึ้นเพราะการเพศรองที่แตกต่างกันสามารถส่งผลต่อความสามารถและ
โครงสร้างร่างกาย เช่น อัลฟาที่มีความสามารถสูง และโดดเด่น จึงมักถูกยกไว้เป็นกลุ่มคนระดับสูง เป็นต้น โดย
โครงสร้างระบบชนชั้นดังกล่าวน้ันมาจากระบบชนชั้นในหมาป่าท่ีเป็นต้นแบบแนวคิดของจักรวาล Omegaverse 
2. สัญชาติญาณดิบ ในเนื้อเรื่อง Omegaverse สามารถพบตัวละครที่มักจะทำตามสัญชาตญาณซึ่งเกิดจากเพศ
รองของตน เช่นการมีเพศสัมพันธ์เพราะเกิดอาการฮีต หรือ รัต โดยในผลงานที่ใช้จักรวาลสมมุติ Omegaverse 
นั้นมักจะหยิบยกการกระทำตามสัญชาตญาณหรือการพยายามฝืนสัญชาตญาณมาใช้ประกอบในการสร้าง
อรรถรสในเน้ือเรื่อง 
3. การตั้งครรภ์ในเพศชายโดยเพศชาย และการตั้งครรภ์ในเพศหญิงโดยเพศหญิง โดยจุดเด่นดังกล่าวมักถูก
นำมาใช้เป็นองค์ประกอบหน่ึงในเน้ือเรื่องเพื่อเพิ่มความแปลกใหม่ และเติมเต็มจินตนาการของผู้อ่าน 
 
2.2 กระแสความนิยมการ์ตูน BL ในสังคมไทยจากอดีตถึงปัจจุบัน 

จากบทความวิจัย ประวัติศาสตร์มังงะแนว Boy’s love : ภาพสะท้อนเรื่องเพศในสังคมญี่ปุ่นกับกระแส
ความนิยมในไทยช่วง 1996 – ปัจจุบัน ได้กล่าวถึงกระแสความนิยมการ์ตูน BL ในสังคมไทยจากอดีตถึงปัจจุบันไว้
ว่า การ์ตูนญี่ปุ่น หรือ มังงะ ได้รับความนิยมในไทยตั้งแต่ช่วงทศวรรษ 1990 อย่างไรก็ตาม การ์ตูน BL (มังงะ 
Yaoi,การ์ตูนวาย) นั้นเริ ่มมีการนำเข้ามาในไทยช่วง ค.ศ.1996 ซึ่งสังคมไทยในช่วงเวลาดังกล่าวนั้นยังยึด
แนวความคิดเรื่องความสัมพันธ์ของชายหญิงเป็นหลัก คนส่วนใหญ่ในสังคมไทยนั้นมีแนวคิดว่าความสัมพันธ์
ระหว่างกลุ่ม LGBTIQA+ เช่น ชายรักชายหรือหญิงรักหญิงว่าเป็นความสัมพันธ์ที่ไม่สมควร จึงเป็นเหตุให้ผู้ที่มี
รสนิยมในการเสพการ์ตูน BL น้ันต้องระมัดระวังตัวและไม่เปิดเผยอย่างโจ่งแจ้งต่างจากในปัจจุบัน  

ต่อมาได้มีเหตุการณ์บุกจับการ์ตูน BL เนื่องจากเข้าข่ายสื่อลามกอนาจาร รวมทั้งมีการนำเสนอเรื่องราว
ดังกล่าวผ่านรายการทีวีโทรทัศน์ ทำให้การ์ตูน BL กลายเป็นประเด็นในสังคมไทยขณะนั้นและได้ส่งผลให้สังคม
ของผู้อ่านท่ีมีรสนิยมชื่นชอบ BL น้ันเป็นสังคมแบบปิด 

จนเมื ่อปีค.ศ. 2005 การ์ตูนญี ่ปุ ่นมีความนิยมและแพร่หลายมากขึ ้น ประกอบกับการมีอยู ่ของ
อินเตอร์เน็ตที ่เป็นสื ่อกลางรวมทุกคนเข้าไว้ด้วยกัน การแลกเปลี ่ยนความชอบและการเสพการ์ตูน BL จึง
กว้างขวางข้ึนมาก  (นุชอาภา อาแว, 2561, หน้า 13 - 15)  

และด้วยกระแสความนิยมที่เพิ่มขึ้นตลอดมารวมทั้งความเปิดกว้างของอัตลักษณ์ทางเพศที่หลากหลาย
มากข้ึนจึงทำให้ผู้คนเริ่มค่อย ๆ เปิดใจ รวมท้ังมีการบรรยายกล่าวถึงในทางท่ีดีข้ึน จนในปัจจุบันผลงานท่ีมีเน้ือหา 
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ชายรักชาย(BL)น้ันได้รับความนิยมจากนักอ่านในสังคมไทยเป็นอย่างมาก 
ปัจจุบันมีการนำเนื้อหาที่เป็นชายรักชายนำไปผลิตทั้งในรูปแบบ การ์ตูน นิยาย ซีรีส์ หรือนำไปเป็นสินค้า

ในรูปแบบอื่นอีกมากมาย รวมทั้งมีการตั้งสำนักพิมพ์หรือตั้งสำนักพิมพ์เครือลูกแยกออกมาเพื่อนำเสนอเนื้อหาที่มี
ความสัมพันธ์แบบ LGBTIQA+  โดยเฉพาะเช่น สำนักพิมพ์บงกช BLY Comics สำนักพิมพ ์PHOENIX Magenta 
สำนักพิมพ์ Zenshu Ai Comics เป็นต้น นอกจากนี้แล้วยังมีการจัดงานหนังสือสำหรับเนื้อหาประเภทดังกล่าวเช่น  
มหกรรมนิยายและการ์ตูนวายแห่งชาติ(Thailand's BL/GL Book Fair) หรือมีการจัดโซนหนังสือแยกออกมา
โดยเฉพาะด้วยเช่นกัน  
 
3. แบบสอบถามความนิยมในการเสพการ์ตูน BL รูปแบบจักรวาล(ประเภท) Omegaverse 
 ผู้จัดทำได้ทำแบบสอบถามทาง Google forms ระหว่างวันท่ี 2 ธันวาคม - 8 ธันวาคม พ.ศ. 2566 
(ระยะเวลา 7 วัน)  มีกลุ่มเป้าหมายคือผู้อ่านการ์ตูน BL และได้รับผลตอบรับทั้งหมดรวม 63 คน โดยคำถามและ
คำตอบท่ีสามารถรวบรวมได้มีท้ังหมดดังน้ี  

3.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.1 เพศ  

 
แผนภาพท่ี 1 

ผู้ตอบแบบสอบถามมีทั้งหมด 63 คน ประกอบด้วย เพศหญิงร้อยละ 77.8 (49 คน) เพศชายร้อยละ 4.8 
(3 คน) และกลุ่ม LGBTIQA+ ร้อยละ 17.5 (11 คน) (แผนภาพท่ี 1) 

1.2 อาย ุ

 
แผนภาพท่ี 2 
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ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 21-30 ปี คิดเป็นร้อยละ 87.3 (55 คน) ต่อมาคือช่วงอายุ 
10-20 ปี ร้อยละ 7.9 (5 คน) และช่วงอาย ุ31-40 ปี ร้อยละ 4.8 (3 คน) ตามลำดับ (แผนภาพท่ี 2) 

 

3.2 ข้อมูลด้านความนิยมในการอ่านการ์ตูนBL (การ์ตูนวาย) ประเภท Omegaverse 

3.2.1 คุณรู้จักการ์ตูน BL (การ์ตูนวาย) ประเภท Omegaverse มาก่อนหรือไม่ 

 
แผนภาพท่ี 3 

ผู ้ตอบแบบสอบถามทั ้งหมด 63 คน คนส่วนใหญ่ที ่อ ่านการ์ตูน BL จะรู ้จ ักการ์ตูน BL ประเภท 
Omegaverse โดยคนที่รู้จักคิดเป็นร้อยละ 93.7 (59 คน) และคนที่ไม่รู้จักคิดเป็นร้อยละ 6.3 (4 คน) (แผนภาพท่ี 
3) 

3.2.1.1 รู้จักหรือเคยได้ยิน Omegeverse จากช่องทางใด? (เลือกตอบได้หลายข้อ) 

 
แผนภาพท่ี 4 

ผู้ตอบแบบสอบถามรู้จักประเภท Omegaverse ผ่านโซเชียลมีเดียร้อยละ 81 (51 คน) เป็นจำนวนที่มาก
ที่สุด รองลงมาคือเพื่อนหรือคนรู้จักแนะนำร้อยละ 57.1 (36 คน)  ร้านหนังสือออนไลน์ร้อยละ 36.5 (23 คน) ร้าน
หนังสือร้อยละ 19 (12 คน) และอ่ืน ๆ  (แผนภาพท่ี 4) 

 
3.2.2 คุณเคยอ่านการ์ตูน BL (การ์ตูนวาย) ประเภท Omegaverse หรือไม่? 
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แผนภาพท่ี 5 

ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 63 คน คนที่เคยอ่านการ์ตูน BL ประเภท Omegaverse คิดเป็นร้อยละ 85.7 
(54 คน) และคนท่ีไม่เคยอ่านคิดเป็นร้อยละ 14.3 (9 คน) (แผนภาพท่ี 5) 
3.2.2.1 หากไม่เคยอ่าน มีเหตุผลใดเป็นพิเศษหรือไม่? 

จากการทำแบบสอบถามพบว่าผู้ที่ไม่เคยอ่านการ์ตูน BL ประเภท Omegaverse มีสาเหตุหลักคือ ไม่สนใจ
เน้ือหาประเภทดังกล่าว หรือมีความสนใจในเน้ือหาประเภทอ่ืนมากกว่า เช่น  

“ไม่มีความสนใจในประเภทน้ีเฉยๆ”  
“ชอบอ่านงานประเภทอ่ืนมากกว่า” 

3.2.2.2 หากเคยอ่าน คุณชอบอ่านการ์ตูน BL(การ์ตูนวาย) ประเภท Omegaverse หรือไม่? 

 
แผนภาพท่ี 6 

ผู้เคยอ่านทั้งหมด 54 คน มีคนที่รู้สึกเฉย ๆ คิดเป็นร้อยละ 64.8 (35 คน) มากที่สุด รองลงมาคือคนท่ี
รู้สึกชื่นชอบ คิดเป็นร้อยละ 31.5 (17 คน) และคนท่ีรู้สึกไม่ชอบคิดเป็นร้อยละ 3.7 (2 คน) (แผนภาพท่ี 6) 

3.2.2.2.1 คุณชอบอ่านการ์ตูน BL (การ์ตูนวาย) ประเภท Omegaverse เพราะเหตุใด? 
จากคำตอบของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 25 คน พบว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความชอบอ่านการ์ตูน BL 

ประเภท Omegaverse สามารถวิเคราะห์ออกมาได ้4 ปัจจัยหลัก ได้แก่ 
1. เน้ือเรื่องแนว Omegaverse  

เนื้อเรื่องมีความแฟนตาซ ีแปลกใหม่ เช่น ตัวละครเป็นคู่แห่งโชคชะตาของกันและกัน สามารถสร้างพันธะ
เพื่อผูกมัดกันตลอดไป หรือลักษณะของตัวละครโอเมกาเพศชายที่สามารถตั้งท้องได้  การทำรังของโอเมกาเม่ือ
ตั้งครรภ ์และการท่ีได้เห็นเพศชายมีบทบาทเหมือนแม่ท่ีคอยดูแลลูกของตน เป็นตน้ 
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2. ประเด็นแฝงท่ีนำเสนอผ่านเน้ือเรื่อง  
มีการนำเสนอเรื่องการแบ่งชนชั้นทางสังคมผ่านเพศรอง แม้มักจะถูกตีความในแง่ลบ แต่อาจตีความใน

ด้านบวกได้เช่นกัน เนื่องจากผู้เขียนแต่ละคนนั้นอาจตีความ Omegaverse ต่างกันไป ทำให้องค์ประกอบในเรื่อง
แตกต่างกันและนำไปสู่การเสนอประเด็นทางสังคมที่แตกต่าง เช่น ในการ์ตูน BL Omegaverse บางเรื่องอาจ
แสดงถึงภาพลักษณ์ของครอบครัวที่มีพ่อและแม่เป็นเพศเดียวกัน ทำให้ผู้อ่านเห็นถึงการสนับสนุนความเท่าเทียม
ทางเพศหรือการเปิดกว้างทางเพศ  LGBTIQA+                         
3. ฉากมีเพศสัมพันธ ์
 มีฉากเพศสัมพันธ์ที่เข้าถึงอารมณ์ และเนื่องจากในเนื้อเรื่องมีองค์ประกอบพิเศษที่เกี่ยวข้องกับความ
ต้องการทางเพศของตัวละคร เช่น อาการฮีต ฟีโรโมน ทำให้เห็นถึงการทำตามสัญชาตญาณดิบของตัวละคร เป็น
สาเหตุท่ีทำให้ผู้อ่านเกิดความตื่นเต้นเร้าใจและเติมเต็มความชื่นชอบและจินตนาการของผู้อ่าน 
4. ลายเส้น 

ลายเส้นมีความสวยงาม สามารถดึงดูดให้ผู้อ่านเลือกอ่านมากข้ึน  
3.2.2.2.2 คุณไม่ชอบอ่านการ์ตูน BL (การ์ตูนวาย) ประเภท Omegaverse เพราะเหตุใด? 

จากคำตอบของผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด 16 คน พบว่าปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความไม่ชอบอ่านการ์ตูน 
BL ประเภทน้ี สามารถวิเคราะห์ออกมาได ้3 ปัจจัยหลัก ได้แก ่
1. เน้ือหา  

เนื้อหามีความซ้ำซากจำเจ และมีฉากรุนแรงมากกว่าการ์ตูน BL ทั่วไป เช่น ฉากขืนใจตัวละครโดยไม่
ยินยอม หรือมีเน้ือหาท่ีต่างไปจากโลกความเป็นจริงทำให้รู้สึกเข้าไม่ถึง และจำเป็นต้องใช้วิจารณญาณในการอ่าน   
2. ตัวละคร  

ตัวละครโดยเฉพาะตัวละครที่เป็นฝ่ายรับ เช่น โอเมกา มักจะเป็นตัวละครที่วาดด้วยลายเส้นที่แสดงความ
เป็นหญิงมากกว่าความเป็นชาย มีรูปลักษณ์และลักษณะนิสัยของตัวละครเหมือนเพศหญิง ทำให้ผู้อ่านมองว่าการ
วาดตัวละครเช่นน้ันคือการกดทับทางอัตลักษณ์ของกลุ่มคน LGBTIQA+  
3. ประเด็นแฝงท่ีนำเสนอผ่านเน้ือเรื่อง  

ปัญหาชนชั้นทางสังคมในเนื้อเรื ่องไม่เป็นธรรม เพศรองที่ได้มาแต่กำเนิดกำหนดความสามารถและ
บทบาททางเพศท่ีไม่เท่าเทียม ทำให้ผู้อ่านมองว่าสิ่งน้ีไม่เป็นธรรม 

 
3.2.3 คุณรู้สึกอย่างไรกับเน้ือเรื่องแนว Omegaverse ท่ีมีการแบ่งเพศสภาพเพิ่มเป็น Alpha-Beta-Omega และ
ผู้ชายสามารถท้องได ้
 จากคำตอบของผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด 63 คน พบว่าความคิดเห็นของผู้ตอบแบบสอบถามท้ังหมด
ที่มีต่อเนื้อเรื่องแนว Omegaverse ที่มีการแบ่งเพศรอง และผู้ชายสามารถตั้งครรภ์ได้ สามารถวิเคราะห์ออกมาได้
เป็น 3 ประเด็นหลัก ได้แก ่ 
1. การแบ่งชนชั้นทางสังคม  

ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ได้แสดงความคิดเห็นว่าในการ์ตูน BL ประเภท Omegaverse นั ้น มี
องค์ประกอบพิเศษเรื่องการแบ่งเพศรองที่ทำให้เนื้อเรื่องส่วนใหญ่แสดงถึงการกดข่ี ความไม่เป็นธรรม และความ
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ไม่เท่าเทียมในสังคม เช่น ตัวละครที่เป็นโอเมกามักจะโดนได้รับการปฏิบัติในทางกดขี่ข่มเหงจากสังคมและมักมี
ฉากโดนขืนใจอยู่บ่อยครั้ง 

นอกจากนี้ยังสามารถเห็นการกดขี่จากผู้มีอำนาจเช่นตัวละครที่มีเพศรองเป็นอัลฟา เพราะว่า มีการมอบ
โอกาสและอำนาจให้อัลฟามากกว่า เป็นเหมือนการสนับสนุนสังคมชายเป็นใหญ่ บางครั้งการท่ีอัลฟาขืนใจโอเมกา
ไม่มีความผิด และคนท่ีโดนประฌามหรือต้องทุกข์ใจคือโอเมกาท่ีเป็นเหยื่อ 
2. ภาพเหมารวมด้านเพศสภาวะ (Gender Stereotype) ไม่ต่างจากชาย-หญิงท่ัวไป 
 ผู้ตอบแบบสอบถามได้แสดงความคิดเห็นว่าบทบาทของตัวละครเป็นเหมือนครอบครัวชาย-หญิงทั่วไป 
เพียงแทนบทบาทแม่ของเพศหญิงเป็นเพศชายซึ่งสะท้อนให้เห็นทัศนคติเรื่องครอบครัวของผู้เขียนที่ว่าสุดท้าย
ต้องมีบทบาทพ่อ แม่ ลูก นอกจากน้ี ในการ์ตูนมักจะให้ตัวละครท่ีสามารถท้องได้สวมบทบาทความเป็นแม่ มีรูปร่าง
และลักษณะที่มีความเป็นหญิง ผู้ตอบแบบสอบถามบางคนมองว่าเป็นการพยายามทำให้หน่วยครอบครัวระหว่าง
ชาย-ชายสมบูรณ์มากขึ้นตามบรรทัดฐานทางสังคมเหมือนครอบครัวชาย-หญิงปกติ เพราะสามารถมีลูกด้วยกัน
ได ้กระน้ัน การมีลูกได้หรือไม่น้ันไม่ควรนำมาเป็นเง่ือนไขจำเป็นต่อการสร้างความสัมพันธ์ของตัวละคร  
 อย่างไรก็ตามผู้ตอบแบบสอบถามส่วนหนึ่งก็ได้แสดงความเห็นว่าเนื้อเรื่อง Omegaverse นั้นสามารถ
ทำให้ผู้เขียนและผู้อ่านตระหนักได้ถึงความไม่เท่าเทียมทางเพศและผลกระทบของเนื้อเรื่องดังกล่าวที่มีต่อกลุ่มคน
ข้ามเพศ (Transgender) และกลุ่มคน LGBTIQA+ ได้เช่นเดียวกัน  
3. เน้ือหามีการผลิตซ้ำมาเพื่อขายฉากมีเพศสัมพันธ ์แฟนตาซี ดราม่า 
 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นว่าเนื้อเรื่องมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ และแฟนตาซี 
อย่างไรก็ตาม เนื้อหาดังกล่าวมักมีการนำมาผลิตซ้ำเพื่อสร้างเนื้อเรื่องความรักประโลมโลก เน้นฉากมีเพศสัมพันธ์
มากกว่าการกล่าวถึงความสัมพันธข์องกลุ่มคน LGBTIQA+ อย่างลึกซึ้ง  
 
4. สรุป 

การ์ตูน BL คือการ์ตูนชายรักชายที่มีตัวละครเอกชาย 2 คนดำเนินเรื่อง ทั้ง 2 ตัวละครได้แก่ฝ่ายรุกหรือ
พระเอกและฝ่ายรับคือนายเอก จะมีลักษณะภายนอก ตำแหน่งและบทบาทในความสัมพันธ์ที่ชัดเจนและแตกต่าง
กันไปตามผู้เขียนแต่ละเรื ่อง และในการ์ตูน BL จะมีประเภทย่อยที่เป็นที่รู ้จักในปัจจุบันคือ รูปแบบจักรวาล 
Omegaverse  

การ์ตูน BL รูปแบบจักรวาล Omegaverse เป็นเนื้อเรื่องแนวดิสโทเปียที่เพศสามารถแบ่งออกได้เป็น เพศ
หลักและเพศรองที่เพิ่มเข้ามาอีก 3 เพศรอง ได้แก่ อัลฟา เบตา โอเมกา ซึ่งแต่ละเพศรองนั้นจะมีลักษณะทาง
ร่างกายที่แตกต่างออกไป โดยจุดเด่นที่มักนำมาใช้ในเนื้อเรื่องคือ อัลฟาสามารถทำให้โอเมกาตั้งครรภ์ได้ และโอเม
กาสามารถตั้งครรภ์ได้โดยไม่มีข้อจำกัดว่าทั้งอัลฟาหรือโอเมกาจะมีเพศหลักเป็นเพศใด จึงอาจพบว่าเนื้อเรื่องแนว 
Omegaverse อาจเป็นท่ีรู้จักในเน้ือเรื่องผู้ชายท้องได ้หรือ A/B/O Verse   

จากการทำแบบสอบถามเกี่ยวกับกระแสความนิยมการ์ตูน BL ประเภท Omegaverse ในสังคมไทยพบว่า 
ผู้อ่านการ์ตูน BL ส่วนใหญ่คือเพศหญิง รองลงมาคือ กลุ่ม LGBTIQA+ ผู้อ่านกว่า 93.7% จะรู ้จักประเภท  
Omegaverse โดยรู้จักจากผ่านโซเชียลมีเดีย มีเพื่อนหรือคนรู้จักแนะนำ และอื่น ๆ และมีผู้อ่านกว่า 85.7% เคย
อ่านการ์ตูนประเภทน้ี  ในกลุ่มผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดมีทั้งผู้อ่านที่ชื่นชอบ ไม่ชื่นชอบ และผู้ที่รู้สึกเฉย ๆ โดยท่ี
มีจำนวนมากท่ีสุดคือผู้ท่ีรู้สึกเฉย ๆ (64.8%) กล่าวคือมีท้ังส่วนท่ีชอบและไม่ชอบ จึงรู้สึกเฉย ๆ 

ผู้อ่านการ์ตูน BL ชื่นชอบการ์ตูน BL ประเภท Omegaverse เนื่องจากเนื้อเรื่องแนว Omegaverse ที่มี
ความแฟนตาซี เช่น ตัวละครเป็นคู่แห่งโชคชะตาของกันและกัน ตัวละครโอเมกาเพศชายที่สามารถตั้งท้องได้  มี
ประเด็นชนชั้นทางสังคมผ่านเพศรองที่แสดงถึงการเปิดกว้างทางเพศ  LGBTIQA+   ฉากมีเพศสัมพันธ์ท่ี
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เข้าถึงอารมณ์ และลายเส้นที่สวยงาม ในขณะที่ผู้อ่านที่ไม่ชื่นชอบ เนื่องจากเนื้อหามีพล็อตซ้ำซากจำเจ และมีฉาก
รุนแรงมากกว่าการ์ตูน BL ทั่วไป ตัวละครฝ่ายรับแสดงความเป็นหญิงมากกว่าความเป็นชาย  และประเด็นปัญหา
ชนชั้นทางสังคมในเน้ือเรื่องไม่เป็นธรรม 

ผู้อ่านการ์ตูน BL ทั้งหมดมีความคิดเห็นต่อการ์ตูน BL ประเภท Omegaverse ว่าเป็นเนื้อเรื่องที่มีความ
น่าสนใจ แฟนตาซี และเป็นอีกหนึ่งช่องทางของผู้เขียนในการแสดงความสร้างสรรค์และความหลากหลายของ
เนื้อหา อย่างไรก็ตามเนื้อเรื่องดังกล่าวนั้นพบว่าผู้เขียนส่วนใหญ่อาจตีความและนำไปสร้างเนื้อเรื่องที่มีเนื้อหา
แสดงออกถึงการแบ่งชนชั้นทางสังคม ทั้งการกดทับทางอัตลักษณ์ที่หลากหลายทางเพศสภาพในสังคมและการ
เหมารวมเพศสภาพโดยการแสดงให้ความรักระหว่างชาย-ชายในกรอบของความรักระหว่างชาย-หญิง 
นอกจากนี้เนื้อเรื่องยังมักถูกผลิตซ้ำเพื่อเล่าถึงเนื้อเรื่องแนวประโลมโลก หรือเพื่อเล่าถึงฉากเพศสัมพันธ์มากกว่า
ที่จะแสดงออกถึงความหลากหลายทางเพศ อย่างไรก็ตาม การ์ตูนนั้นนับเป็นสิ่งที่ให้ความบันเทิงแก่ผู้อ่าน และ
ผู้เขียนไม่จำเป็นต้องแต่งเนื้อเรื่องเพื่อสร้างคุณค่าใดให้สังคม สามารถแต่งเพื่อความบันเทิงและความชอบในการ
สร้างสรรค์ของตนได ้และผู้อ่านควรมีวิจารณญาณในการอ่านและความรับผิดชอบในการเสพสื่อของตนเอง  

ในความเห็นของผู้จัดทำคิดว่าการใส่คำเตือนในส่วนของเนื้อหาที่มีความละเอียดอ่อน (Trigger Warning) 
การกำหนดอายุหรือประเภทผู้อ่านที่เหมาะสมจะสามารถช่วยให้ผู้เขียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานที่ตนต้องการ 
และผู้อ่านได้เลือกในสิ่งท่ีตนน้ันรู้สึกปลอดภัยท่ีจะอ่านได ้  
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ลักษณะของตัวละคร LGBTQIA+  
ที่ปรากฏในมังงะของโยชินากะ ฟุม ิ

(よしながふみ) 

ณัฐธิดา สายวงศ์ 
รมย์ธีรา เล็บครุฑ 



ลักษณะของตัวละคร LGBTQIA+ ท่ีปรากฏในมังงะของโยชินากะ ฟุมิ 
ณัฐธิดา สายวงศ์ 
รมย์ธีรา เล็บครุฑ 

1. บทนำ 
1.1 ความเป็นมา 

โยชินากะ ฟุมิ เกิดปี ค.ศ. 1971 ท่ีจังหวัดโตเกียว ประเทศญี่ปุ่น เริ่มออกผลงานในฐานะนักเขียนมังงะ
เต็มตัวครั้งแรกปี ค.ศ. 1994 ด้วยเรื่อง The Moon and the Sandals (⽉とサンダル) ลงนิตยสาร Boy’s 
Love (BL) ชื่อ Kanon (花⾳) ของสำนักพิมพ์ Houbunsha (芳⽂社) โยชินากะเริ่มเป็นที่รู้จักด้วยผลงาน
เรื่อง Antique Bakery (⻄洋⾻董洋菓⼦店) ในปีค.ศ. 1999 จากนั้นจึงเริ่มมีผลงานโดดเด่นอื่นอีก เช่น 
Ooku: The Inner Chamber (⼤奥) หรือ What Did You Eat Yesterday? (きのう何⾷べた) เป็น
ต้น ผลงานดังกล่าวได้รับการดัดแปลงเป็นอนิเมชั่นและละครในเวลาถัดมาทำให้โยชินากะ ฟุมิเป็นที่รู้จักอย่าง
กว้างขวางมากขึ้น   (コミックナタリー, 2023) อย่างไรก็ตาม แม้ว่าโยชินากะจะเริ่มต้นเส้นทางนักเขียนมังงะด้วย
ผลงานประเภท BL แต่เขียนอยู่ได้เพียงระยะหนึ่ง โยชินากะก็ย้ายมาเขียนผลงานให้นิตยสารทั่วไป เนื่องจาก
แนวทางการเขียนมังงะของโยชินากะไม่สอดคล้องกับนโยบายของนิตยสาร BL ที่กำหนดให้มีฉากร่วมเพศ (嘉島
唯, 2022) 

มังงะ BL ในช่วงปีค.ศ. 1990 ส่วนใหญ่ไม่มีตัวละครหญิง และมีการผลิตซ้ำวลี 「俺はホモなんかじゃ
ない。おまえだけが特別なんだ」 ที่แปลว่า “เราไม่ได้ชอบผู้ชาย เราชอบแค่นายคนเดียว” อยู่บ่อยครั้ง แต่มัง
งะ BL ของโยชินากะมีตัวละครหญิงตั้งแต่ยุคดังกล่าว นอกจากนี้ โยชินากะยังเคยให้สัมภาษณ์เกี่ยวกับการ
เขียนมังงะเอาไว้ว่าตัวละครในผลงาน BL ของตนเป็นเกย์มาตั้งแต่แรก (溝⼝彰⼦, 2022) และตนก็เขียนโดยท่ี
ตระหนักว่ามีผู้อ่านเกย์ติดตามผลงานอยู่เสมอ (嘉島唯, 2022) จึงอาจกล่าวได้ว่าผลงานของโยชินากะมีความ
แตกต่างจากมังงะ BL กระแสหลักมาตั้งแต่ยุคแรกเริ่ม และบทสัมภาษณ์ดังกล่าวก็สะท้อนให้เห็นถึงความ
ตระหนักต่อประเด็นความหลากหลายทางเพศของโยชินากะ ซึ่งเป็นประเด็นที่ผู ้จัดทำสนใจศึกษาเพิ่มเติมใน
รายงานเล่มน้ี 

ผลงานของโยชินากะส่วนใหญ่เป็นมังงะประเภทโชโจและ BL ที่หยิบยกประเด็นในชีวิตประจำวันมาเล่าใน
มุมของตนซึ่งได้รับการยอมรับว่าเป็นผลงานที่โดดเด่นด้านความสมจริง อีกทั้งยังมีเนื้อหาที่เข้าถึงจิตใจของผู้อ่าน
ได้เป็นอย่างดี กลุ่มผู้จัดทำเล็งเห็นจุดเด่นอันเป็นเสน่ห์ผลงานของโยชินากะ ฟุมิ ได้แก่ ความหลากหลายของตัว
ละคร เช่น มีตัวละครที่เปิดเผยชัดเจนว่าตนเป็นเกย์ตั้งแต่แรก (What Did You Eat Yesterday?) ตัวละคร
หญิงที่เป็นเอโรแมนติก (All My Darling Daughters) ตัวละครหญิงที่สลับไปรับบทบาทชาย (Ooku: The 
Inner Chamber) และเสน่ห์ในด้านของเนื้อเรื ่องที่สะท้อนมุมมองใหม่เกี ่ยวกับเพศ และความสัมพันธ์ที ่ไม่
จำเป็นต้องยึดติดอยู่กับความโรแมนติก แตกต่างจากผลงานอื่นโดยเฉพาะผลงานประเภท BL หรือกระทั่ง GL ท่ี
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันก็ยังคงนิยมเขียนเน้นเกี่ยวกับความรักโรแมนติกเป็นสำคัญ 
   ด้วยแนวคิดที่ปรากฏในบทสัมภาษณ์และจุดเด่นผลงานดังอภิปรายข้างต้น ผู้จัดทำจึงสนใจวิเคราะห์
เกี่ยวกับลักษณะตัวละครในมังงะของโยชินากะ ฟุมิเพื่อศึกษาเกี่ยวกับกลวิธีการสร้างตัวละคร ไปพร้อมกับทำ
ความเข้าใจเกี่ยวกับประเด็นความหลากหลายทางเพศอย่างลึกซึ้งยิ่งข้ึนผ่านทัศนะของโยชินากะ 
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1.2 วัตถุประสงค์ 
1.2.1 เพื่อศึกษาลักษณะตัวละคร LGBTQIA+ ท่ีปรากฏในมังงะของโยชินากะ ฟุมิ 

 1.2.2 เพื่อวิเคราะห์จุดเด่นของตัวละคร LGBTQIA+ ท่ีปรากฏในมังงะของโยชินากะ ฟุมิ 
 1.2.3 เพื่อทำความเข้าใจและศึกษาความเชื่อมโยงของความคิดของโยชินากะ ฟุมิในการสร้างตัวละคร 
 
1.3 วิธีการศึกษา 
1.3.1 เกณฑ์ในการคัดเลือกเรื่อง 

เลือกเรื่องที่จะนำมาวิเคราะห์โดยเลือกจากผลงานเด่นและผลงานใหม่ล่าสุดของโยชินากะ ฟุมิ 
ผลงานเด ่นม ี  3  เร ื ่ อง  ได ้แก ่  Antique Bakery (⻄洋⾻董洋菓⼦店) All My Darling 
Daughters (愛すべき娘たち) และ  What Did You Eat Yesterday? (きのう何⾷べた？) 
และผลงานล่าสุดคือเรื ่อง Tamaki to Amane (環と周) โดยในเรื ่องจะต้องมีตัวละครที ่เป็น 
LGBTQIA+ 

1.3.2 วิธีการศึกษา 
สังเกตลักษณะภายนอก ลักษณะนิสัย การแสดงออกของตัวละคร และพัฒนาการของตัวละคร

จากการอ่านมังงะเพื่อนำมาวิเคราะห์ในด้านอัตลักษณ์ทางเพศ และนำไปเปรียบเทียบกับบทสัมภาษณ์
ต่าง ๆ ของโยชินากะท่ีเกี่ยวข้องกับเบื้องหลังการสร้างตัวละครและอิทธิพลที่ส่งผลต่อการสร้างตัว
ละคร 

 
1.4 บทสัมภาษณ์ที่เกี่ยวข้อง 
 บทสัมภาษณ์ที่จะนำมาใช้อ้างอิงเพื่อทำความเข้าใจเกี่ยวกับทัศนะของโยชินากะ ฟุมิในการสร้างตัวละคร
ได้แก ่

1. 漫画家・よしながふみが語る「⾃⾝の作品」と「社会の変化」——拡がる漫画表現 โดย 
Kashima Yui (嘉島唯) 
2 .  「私の BL 作品のキャラは最初からゲイです。それが私の萌えだから」漫画家・よしながふ
み 【BL 進化論 対話篇】 โดย Mizuguchi Akiko (溝⼝彰⼦) 
3.  「90 年代だったら 『環と周』 はボツになっていた気がします』よしながふみが感じる“少⼥
漫画”の進化とは？ 『読み⼿としても描き⼿としても、今が 1 番楽しい』」 โ ดย  Kashima 
Yui (嘉島唯) 
 

1.5 คำสำคัญเกี่ยวกับ LGBTQIA+ 
1.5.1 เกย์ (Gay) 
 เกย์ หมายถึง ผู้ชายที่มีลักษณะทางกายภาพเป็นผู้ชาย โดยจะมีความรักและความปรารถนาต่อผู้ชาย
ด้วยกัน (มนูญ วงษ์มะเซาะห,์ 2021)  
1.5.2 เอโรแมนติก (Aromantic) 
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 เอโรแมนติก หมายถึง ผู้ท่ีไม่มีแรงดึงดูดเชิงโรแมนติก มักปรากฏร่วมกับคำว่า เอเซ็กชวล (Asexual)  
ท่ีหมายถึง ผู้ท่ีไม่มีแรงดึงดูดทางเพศ (Warittha Saejai, 2022) 
1.5.3 ความลื่นไหลทางเพศ (Sexual Fluidity) 
 ความลื่นไหลทางเพศ หมายถึง การไม่ยึดกับอัตลักษณ์ทางเพศใดเพศหนึ่ง สามารถเปลี่ยนแปลงได้
ตามสถานการณ์ (Toketemu, 2021) 
 
2. บทวิเคราะห ์
2.1 Antique Bakery (⻄洋⾻董洋菓⼦店) 

Antique Bakery (1999 - 2002) ตีพิมพ์ครั้งแรกลงในนิตยสารผู้หญิง Wings ของสำนักพิมพ์ 
Shinshokan (新書館) มีความยาว 4 เล่มจบ ได้รับรางวัล Kodansha Manga Award ครั้งที่ 26 หมวด
การ์ตูนเด็กหญิงในปี 2002 ปัจจุบันได้รับการแปลเป็นฉบับภาษาอังกฤษและได้รับการดัดแปลงมากมาย ไม่ว่าจะ
เป็นฉบับ Audio Drama หรือฉบับอนิเมชั่น อีกทั้งยังได้รับการดัดแปลงเป็นภาพยนตร์ในประเทศญี่ปุ่น (2001) 
เกาหลีใต้ในชื่อ Antique (2008) และประเทศไทยในชื่อ Baker Boys (2021) 

Antique Bakery เป็นมังงะแนว Slice of Life มีเรื่องราวเกี่ยวกับชายหนุ่ม 4 คนที่ทำงานอยู่ที่ร้าน
ขนมหวานฝรั่งเศสชื่อ Antique โดยที่ทาจิบานะ เคอิจิโร่ (橘 圭⼀郎) ผู้เป็นเจ้าของร้านตามหาคนที่เคยลักพา
ตัวไปในยามที่ยังเป็นเด็กไปด้วย ตัวละครกลุ่ม LGBTQIA+ ปรากฏในเรื่องนี้คือ โอโนะ ยูสึเกะ (⼩野裕介) 
หน่ึงในพนักงานร้าน Antique 
2.1.1 โอโนะ ยูสึเกะ (⼩野裕介) 

โอโนะ ยูสึเกะ ประกอบอาชีพเป็นหัวหน้าคนทำขนมในร้าน อายุ 32 ปี ผมสีน้ำตาล ใส่แว่น หุ่นสม
ส่วน ลักษณะภายนอกโดยรวมดูเป็นคนสุภาพ เรียบร้อย อัธยาศัยดี แต่ถูกขนานนามว่าเป็น 魔性のゲイ 
(เกย์ปีศาจ) เพราะเคยเข้าไปที่บาร์แห่งหนึ่งย่านชินจูกุและทำให้ลูกค้าทุกคนในร้านไม่ว่าจะเพศเกย์หรือ
ชายหลงเสน่ห์ ในวัยมัธยมปลาย โอโนะเคยสารภาพรักกับทาจิบานะที่เป็นเพื่อนร่วมชั้น แต่ถูกปฏิเสธและ
ถูกปฏิบัติด้วยความรังเกียจที่เป็นเกย์ อีกทั้งยังโดนเพื่อนผู้หญิงล้อเลียนกิริยาที่กระชดกระช้อยผิดจาก
ผู้ชายทั่วไป จึงไม่ค่อยถูกกับผู้หญิงตั้งแต่นั้นมา โอโนะรู้ตัวว่าตนเป็นเกย์เนื่องจากตอนเด็กเคยเห็นแม่
เป็นชู ้กับครูประจำชั ้นแล้วรู ้สึกตัวว่าตนหึงแม่ที ่มากกว่าโกรธครูที ่แย่งแม่ของตนไป หลังจากจบ
การศึกษาชั้นมัธยมปลาย โอโนะตัดสินใจไปเรียนทำขนมต่อที่ฝรั่งเศสและได้คบหาดูใจกับชายฝรั่งเศสคน
หนึ่ง แต่ผ่านไประยะหนึ่งก็มีเหตุให้ผิดใจและแยกทางกับคนรักโอโนะจึงตัดสินใจบินกลับมาญี่ปุ่น การ
กลับมาที่ญี่ปุ ่นในครั้งนี้ทำให้โอโนะได้พบกับทาจิบานะอีกครั้ง และได้รับการยอมรับให้เข้ามาทำงาน
ฐานะเชฟทำขนมยอดฝีมือในตำนาน 

แม้ว่าผลงานเรื่อง Antique Bakery จะไม่ใช่ผลงานแนว BL แต่โอโนะ ยูสึเกะก็เป็นอีกหน่ึง
ตัวละครของโยชินากะที่มีความชัดเจนในเพศของตนเองว่าเป็นเกย์ตั้งแต่แรกเริ่มเรื่อง ซึ่งหาได้ยากในมัง
งะเรื่องอื่นแม้กระทั่งในหมู่ประเภท BL เอง อย่างไรก็ตาม ชีวิตของโอโนะในเรื่องก็ได้สะท้อนให้เห็นว่าการ
เป็นเกย์ในญี่ปุ่นยุคดังกล่าวต้องเผชิญกับอคติ อีกทั้งยังเป็นบ่อเกิดแห่งความเกลียดชังหลายประการ 
สังเกตได้จากคำเรียกเพศของโอโนะที่ในขณะที่โอโนะเรียกตัวเองว่า เกย์ (ゲイ) คนอื่นอย่างทาจิบานะวัย
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มัธยมปลายจะเรียกว่า พวกคนรักร่วมเพศ (ホモ) หรือหากเป็นฉากที่ใช้คำว่าเกย์ ก็จะมาพร้อมกับท่าที
เสียดสีที่โอโนะมีพฤติกรรมเข้าข่าย ‘เบี่ยงเบนทางเพศ’ แม้ว่าตัวละครจะรู้และยอมรับวิถีเพศตนเอง แต่
การเป็นเกย์ของโอโนะในเรื่องก็ยังมีภาพลักษณ์ในเชิงที่ไม่เป็นมิตรกับผู้หญิง และยังมีภาพลักษณ์
เกี่ยวกับเรื่องกามารมณ์ ดังที่สะท้อนจากฉายา 魔性のゲイ ที่ทำให้ผู้ชายและเกย์หลงเสน่ห์จนอยากมี
ความสัมพันธ์กับตน รวมถึงลักษณะนิสัยส่วนตัวของโอโนะที่จะเข้าไปจับเนื้อต้องตัวชายหนุ่มที่ถูกใจ เพศ
เกย์ซึ่งอาจนับได้ว่าเป็น ‘ปม’ ในอดีตของโอโนะได้รับการยอมรับด้วยความสามารถในการทำขนมฝรั่งเศส
ชั้นเลิศของเขาในภายหลัง 

โยชินากะได้ให้สัมภาษณ์ไว้ใน 『私の BL 作品のキャラは最初からゲイです。それが私の
萌えだから』 漫画家・よしながふみ 【BL 進化論 対話篇】 (溝⼝彰⼦, 2023) ว่า รู ้ส ึกผิด
และอยากขอโทษอย่างมากที่เขียนตัวละครตัวนี้ออกมา เดิมทีเธอไม่มีเจตนาจะเขียนให้ดูเป็นตัวตลก แต่
หลังจากที่ผลงานเผยแพร่ออกไปก็มารู้สึกกังวลว่าผลงานของเธอมีโอกาสที่จะทำให้ผู้อ่านเข้าใจผิด
เกี่ยวกับเกย์ และทำให้ภาพลักษณ์เกย์กลายเป็นตัวตลก โยชินากะเคยกล่าวขอโทษกับเพื่อนเกย์ของ
ตัวเองที่เป็นนักอ่านและได้รับคำตอบมาว่า ‘ถ้าเกย์มัวแต่โมโหกับเรื่องเล็ก ๆ น้อย ๆ แบบนี้ก็ไม่ต้องทำ
อะไรกันแล้ว’ จึงรู้สึกสำนึกผิดและมีปณิธานแน่วแน่ว่าจะไม่เขียนปฏิเสธตัวตนหรือทำให้เกย์เป็น ‘ตัว
ประหลาด’ ของสังคมเด็ดขาด 

 
2.2 All My Darling Daughters (愛すべき娘たち) 

All My Darling Daughters ตีพิมพ์เมื ่อปี 2002 - 2003 ลงนิตยสาร MELODY สำนักพิมพ์ 
Hakusensha (⽩泉社) เป็นมังงะรวมเรื่องสั้น 5 เรื่อง 5 ตอนของตัวละครหญิง 5 คนซึ่งจะบอกเล่าเกี่ยวกับ
ความรักในหลาย ๆ รูปแบบ ท้ังเรื่องราวของแม่ท่ีแต่งงานใหม่และความสัมพันธ์ของแม่ลูก เรื่องของแม่ท่ีมักตำหนิ
รูปลักษณ์ภายนอกของลูกสาว เรื่องราวของปัญหาครอบครัวของเพื่อนที่แตะต้องไม่ได้ มีการวาดถึงความรักใน
หลายรูปแบบรวมทั ้งยังบอกเล่าถึงความลำบากในการใช้ชีว ิตในฐานะผู ้หญิงด้วยเช่นกัน ตัวละครกลุ่ม 
LGBTQIA+ ท่ีปรากฏในเรื่องน้ีคือ วากาบายาชิ ซาวาโกะ 
2.2.1 วากาบายาชิ ซาวาโกะ (若林 莢⼦) 

วากาบายาชิ ซาวาโกะ เป็นตัวละครเอกในมังงะตอนที่ 3 ซาวาโกะเป็นผู้หญิงที่สวย นิสัยดี แต่
ต้องทำหน้าที่ดูแลคุณตาจนไม่มีเวลาไปมีความรักหรือแต่งงาน ซาวาโกะยึดมั่นกับคำสอนที่คุณตาของ
เธอที่ว่า 「決して⼈を分け隔てしてはいけない」 ซึ่งแปลว่า “ห้ามตัดสินคนโดยเด็ดขาด” มาตลอด 
เมื่อคุณตาของเธอเสียชีวิต ชีวิตของเธอจึงลงตัวมากขึ้นและพอมีเวลาให้กับเรื่องอื่น ๆ ญาติของเธอจึง
ชวนเธอไปเข้าร่วมงานนัดบอดท่ีญาติของเธอเป็นคนจัดข้ึน 

ซาวาโกะเข้าร่วมนัดบอดมาหลายครั้งแต่ก็ไม่ได้รู้สึกชอบใคร จนเมื่อได้เข้าร่วมนัดบอดครั้งที่ 4 
ซาวาโกะได้เจอกับ ฟุบะ ทะสึฮิโกะ (不破⿓彦) ทะสึฮิโกะเคยประสบอุบัติเหตุทางรถยนต์จึงทำให้ไม่
สามารถเดินได้และจำเป็นต้องใช้ไม้พยุง แต่เมื่อได้รู้จักกับทะสึฮิโกะ ซาวาโกะก็รู้สึกว่าเขาแตกต่างจาก
ผู้ชายคนอื่นที่เคยเจอในงานนัดบอด เขามีหัวใจที่ซื่อสัตย์และไม่มีอคติต่อสิ่งใด ยิ่งได้ลองคบหากัน ซาวา
โกะก็ยิ่งรู้สึกว่าทะสึฮิโกะเป็นคนที่จิตใจงดงามมาก แต่ในขณะเดียวกันซาวาโกะก็เจ็บปวดขึ้น เพราะคุณ
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ป้าของเธอคัดค้านการคบหาระหว่างเขากับเธอ เนื่องจากทะสึฮิโกะมีร่างกายที่ไม่สมบูรณ์ ทำให้เมื่อถ้า
แต่งงานกันไปอาจทำให้ต้องคอยดูแลการใช้ชีวิตอยู่ตลอด ในท้ายที่สุด ซาวาโกะจึงตัดสินใจตัดขาดกับ
ทะสึฮิโกะ ลาออกจากงานและเข้าบวชเป็นซิสเตอร์เพื่อจะได้ไปอยู่ในท่ีท่ีไม่จำเป็นจะต้องมีความรักกับใคร 

ตัวละครซาวาโกะอาจถือได้ว่าเป็น เอโรแมนติก ผู้ที่ไม่มีแรงดึงดูดเชิงโรแมนติก หรือ เอเซ็กชวล 
ผู้ที่ไม่ฝักใจทางเพศ ในกรณีของซาวาโกะอาจกล่าวได้ว่าเธอมีอัตลักษณ์ทั้งเพศทั้งสองอย่าง เนื่องจาก
เธอไม่มีความดึงดูดในเชิงชู้สาวกับใครและไม่มีความดึงดูดในเชิงเพศกับใครเช่นกัน เหตุผลที่ทำให้ซาวา
โกะไม่สามารถรักหรือชอบใครได้นั้น เป็นเพราะการที่เธอยึดคำสอนของคุณตาที่ว่า “ห้ามตัดสินคนโดย
เด็ดขาด” มาตั้งแต่เด็ก การมีความรักคือการต้องตัดสินใครสักคนหนึ่ง ดังนั้นการมีความรักจึงขัดต่อคำ
สอนท่ีเธอยึดถือมาเสมอ ทำให้เธอเลือกท่ีจะไม่มีความรักกับใครและหันเข้าสู่การเป็นนักบวชในท้ายท่ีสุด  

ในช่วงปี 2002 ถึง 2003 คำว่า เอเซ็กชวล ในญี่ปุ ่นยังเป็นที ่รู ้จักกันแค่ในกลุ่มเล็ก ๆ ใน
อินเทอร์เน็ตเท่านั้น หลังจากนั้นในปี 2004 ที่ Sapporo Rainbow Pride จึงมีการโฆษณาเว็บไซต์
เกี่ยวกับเอเซ็กชวลและเกิดการถกเถียงในเรื่องคำนิยามเกี่ยวกับการมีความรักและไม่มีความรัก อีกท้ัง
ยังมีการจัดการนัดพบกันเพื่อพูดคุยเกี่ยวกับเอเซ็กชวลที่โตเกียวอีกหลายครั้ง (⽇本 SRGM 連盟, 
2022) ส่วนที่มาการเข้ามาของคำว่า เอโรแมนติก ในญี่ปุ่นนั้นนั้นยังไม่ได้ประวัติที่แน่ชัด ในช่วงปี 2003 
การตีพิมพ์มังงะตอนนี้ คำว่า เอเซ็กชวล (Asexual) และ เอโรแมนติก (Aromantic) ยังเป็นแนวคิดท่ี
ไม่แพร่หลาย การไม่มีคนรักหรือไม่รู้สึกชอบใครจึงเป็นเรื่องที่แปลกแยกและไม่เป็นปกติในสังคม เห็นได้
จากการที่คุณป้าของเธอเห็นว่าเธอเลยเวลาที่เหมาะสมที่จะแต่งงานไปแล้วจึงชักชวนให้เธอไปเข้าร่วมงาน
นัดบอด การที่โยชินากะเลือกที่จะวาดตัวละครที่เป็นเอโรแมนติกถือว่าเป็นแนวคิดที่แปลกใหม่และ
แตกต่างออกไปจากขนบของสังคม 

โยชินากะได้ให้สัมภาษณ์เอาไว้ใน 漫画家・よしながふみが語る「⾃⾝の作品」と「社会の
変化」——拡がる漫画表現 (嘉島唯, 2022) ว่า ได้แสดงออกถึงความคิดของตัวเองอย่าง
ตรงไปตรงมาเกี่ยวกับคำถามที่ว่า “จะมีความสุขได้จริงหรือถ้าไม่มีความรัก?” ลงในมังงะเรื่องนี้ และได้
เขียนเรื่องราวจากสิ่งท่ีตัวเองเคยเห็นหรือได้ยินลงไปในมังงะเรื่องน้ีมากด้วยเช่นกัน สำหรับตัวละครซาวา
โกะที่ไม่ฝักใจทางเพศนั้น ในช่วงที่เขียนมังงะเล่มนี้ คำว่า เอโรแมนติกและเอเซ็กชวล ที่ใช้นิยามผู้ที่ไม่ฝัก
ใจทางเพศนั้นยังไม่แพร่หลาย จึงดีใจที่ในตอนนี้มีคำนิยามเรียกและทำให้ผู้ที่ไม่ฝักใจทางเพศสร้างนิยาม
ตัวเองได้และใช้ชีวิตอยู่ในสังคมได้ง่ายขึ้น นอกจากนี้ โยชินากะยังได้แรงบันดาลใจในการสร้างตัวละคร
มาจากเพื่อนสนิทของตัวเองซึ่งเพื่อนสนิทของเธอบอกไว้ว่า “ทำไมต้องรู้สึกว่าถูกคนเกลียดเพียงเพราะ
ไม่รู้สึกรักใครด้วย” โยชินากะเองก็ไม่เคยรู้สึกชอบใครเป็นพิเศษมาตั้งแต่สมัยเป็นนักเรียนจึงรู้สึกเห็น
ด้วยกับคำพูดของเพื่อนเช่นกัน ถึงแม้ว่าโยชินากะเองจะยังไม่รู้จักคำว่า เอเซ็กชวลและเอโรแมนติก
ในช่วงที่เขียนมังงะเรื่องนี ้แต่การสร้างตัวละครที่ไม่ฝักใจทางเพศหรือผู้ที่ไม่มีแรงดึงดูดเชิงโรแมนติกข้ึน
มาในมังงะเรื่องน้ีก็ถือได้ว่าเป็นการให้พื้นท่ีกับผู้ท่ีมีแนวคิดแตกต่างไปจากสังคมกระแสหลัก  

 
2.3 What Did You Eat Yesterday? (きのう何⾷べた？) 

What Did You Eat Yesterday? ตีพิมพ์เม่ือปี 2007 จนถึงปัจจุบัน ตอนแรกของมังงะตีพิมพ์ลง 
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นิตยสาร Morning ของสำนักพิมพ์ Kodansha (講談社) ปัจจุบันตีพิมพ์แล้วทั้งหมด 21 เล่มและยังมีการ
ลงตอนใหม่อยู่เรื่อย ๆ มังงะเล่มน้ีได้รับการนำไปดัดแปลงเป็นละครทีวีในชื่อเดียวกันในปี 2019 และมีภาพยนตร์
ภาคพิเศษในปี 2021 นอกจากน้ีมังงะยังได้รับรางวัล Kodansha Manga Award อีกด้วย 

What Did You Eat Yesterday? เป็นหนังสือการ์ตูนผู้ใหญ่ (⻘年漫画) เนื้อเรื่องเป็นลักษณะ 
Slice of life เป็นเรื่องของเกย์วัยกลางคน 2 คนได้แก่ คะเคอิ ชิโร่ (筧史朗) และ ยาบูกิ เคนจิ (⽮吹賢⼆) 
ทั้งคู่อาศัยอยู่ด้วยกันที่โตเกียว บรรยายชีวิตคู่ของทั้งสองคนในแต่ละวันโดยในแต่ละตอนจะมีฉากประกอบอาหาร
เย็นที่ส่วนใหญ่ชิโร่รับหน้าที่ทำอาหารและรอเคนจิกลับมากินด้วยกัน ตัวละครกลุ่ม LGBTQIA+ ที่ปรากฏในเรื่อง
น้ีมีหลายคนแต่จะเลือกกล่าวถึงตัวละครเอกท้ัง 2 คน ได้แก่ คะเคอิ ชิโร่ และ ยาบุกิ เคนจิ 
2.3.1 คะเคอิ ชิโร่ (筧史朗) 

คะเคอิ ชิโร่ เป็นชายอายุ 43 (อายุในเล่มแรก) ประกอบอาชีพทนายความ มีนิสัยจริงจัง เงียบ
ขรึม ค่อนข้างกังวลต่อสายตาคนรอบข้าง ไม่อยากเปิดเผยว่าตัวเองเป็นเกย์ แต่เพราะไม่ได้บอกกับเพื่อน
ร่วมงานว่าเป็นเกย์ ชิโร่จึงถูกคิดว่าเขามีแฟนสาว ชิโร่เพลิดเพลินไปกับการทำอาหารที่มีประโยชน์ที่บ้าน
ของตัวเองในช่วงหลังเลิกงานหรือวันหยุด  

ชิโร่รู้ตัวว่าตัวเองเป็นเกย์ตอนที่อยู่มัธยมศึกษาตอนปลาย แต่ด้วยรูปร่างที่ผอมและเป็นผู้ชายท่ี
หล่อ (イケメン) ทำให้เขาไม่เป็นที่นิยมในหมู่เกย์มากนัก อีกทั้งยังชอบไอดอลหญิงซึ่งเป็นเรื่องที่ไม่เป็นท่ี
ยอมรับในสังคมเกย์ จึงไม่ค่อยได้พูดคุยกับกลุ่มเพื่อนที่เป็นเกย์มากนัก ความลำบากในเป็นเกย์ที่ชิโร่
ได้รับนั้นยังมาจากการที่ที่บ้านของเขายังไม่ยอมรับกับการที่เขาเป็นเกย์ แม่ของเขาทำท่าทีว่าเข้าใจแต่
คำพูดที่พยายามจะให้กำลังใจของแม่นั้นกลับไม่ได้ทำให้ชิโร่รู้สึกดีขึ้น ส่วนพ่อของเขาเลือกที่จะไม่คุยกับ
เขาอีกเลยหลังจากที่รู้ว่าชิโร่เป็นเกย์ ในด้านของการใช้ชีวิตในสังคม ชิโร่ต้องเผชิญหน้ากับค่านิยมของ
สังคมท่ียังไม่ยอมรับผู้ท่ีรักเพศเดียวกันอีกด้วย เวลาท่ีอยู่นอกบ้านชิโร่จึงต้องคอยระวังตัวตลอดเวลา 

ชิโร่ถือเป็นภาพแทนของเกย์ที่ไม่ได้มีรูปลักษณ์อย่างที่เป็นที่รู้จักกัน อีกทั้งแม้ว่าจะเป็นผู้ชายท่ี
หล่อและตรงตามความชอบของผู้หญิงตาม stereotype แต่เขาก็ไม่ได้มีความดึงดูดทางเพศกับผู้หญิง 
ทำให้เขามีความแปลกแยกจากทั้งลักษณะที่สังคมกำหนดไว้และลักษณะที่เกย์ด้วยกันชื่นชอบด้วย
เช่นกัน 

2.3.2 ยาบุกิ เคนจิ (⽮吹 賢⼆) 
ยาบุกิ เคนจิ เป็นชายอายุ 40 (อายุในเล่มแรก) ประกอบอาชีพช่างทำผม มีนิสัยร่าเริง อัธยาศัย

ดี ไม่ปิดบังเรื่องที่เป็นเกย์ ทำให้คนที่ทำงานของเคนจิจึงรู้ว่าเขาเป็นเกย์ซึ่งต่างจากชิโร่ที่ปิดบังอยู่ เคนจิ
เป็นเกย์ที่มีลักษณะบางด้านที่คล้ายกับเด็กผู้หญิง เช่น การชอบสีชมพู มีท่าทางกระชดกระช้อย มีนิสัย
ชอบคิดเล็กคิดน้อย ด้วยนิสัยคิดเล็กคิดน้อยของเคนจิ ทำให้มีหลายครั้งที่เคนจิไม่พอใจกับท่าทางของชิ
โร่ที่ไม่ยอมแสดงออกถึงความรักให้เห็น รวมทั้งไม่ยอมให้เข้าใกล้มากในสถานที่สาธารณะอีกด้วย เคนจิ
เคยเปิดเผยกับที่บ้านว่าเป็นเกย์แต่กลับถูกแม่โกรธเป็นอย่างมาก ทำให้มีปมในใจเรื่องครอบครัวแต่
ภายหลังก็ค่อย ๆ ดีข้ึน 

เคนจิถือเป็นภาพแทนของเกย์ที่มีลักษณะภายนอกและลักษณะนิสัยเหมือนกับเกย์ที่สังคมเข้าใจ 
อีกท้ังยังเปิดเผยว่าตัวเองเป็นเกย์ ท้ังบอกกับคนท่ีทำงานและมีกิริยาท่าทางท่ีกระชดกระช้อยอย่างเปิด 

Asadayuth Chusri
 41



เผย แตกต่างจากชิโร่ท่ีพยายามไม่แสดงท่าทางออกมาและไม่เข้าใกล้เคนจิมากเกินไปในท่ีสาธารณะ 
 

ในมังงะเรื่องนี้ จะเห็นได้ว่ามีการนำเสนอผู้ที่นิยามเพศวิถีของตนเองว่าเกย์ไว้หลายแบบ ทั้งเกย์ที่ใช้ชีวิต
อย่างเปิดเผยว่าตัวเองเป็นเกย์ และเกย์ที่หลบซ่อนตัวตนจากสังคม รวมทั้งยังนำเสนอให้เห็นลักษณะนิสัยท่ี
แตกต่างกันของเกย์ แม้ว่าจะมีภาพของเคนจิที่มีลักษณะกระชดกระช้อยและมีการพูดจาที่มีบางส่วนคล้ายกับ
ลักษณะการพูดของผู้หญิง แต่ก็มีภาพของชิโร่ที่เป็นเกย์ที่ไม่ได้มีลักษณะกระชดกระช้อยและยังชื่นชอบไอดอล
หญิง ซึ่งจะช่วยลบภาพจำของผู้คนในสังคมที่คิดเอาไว้ว่าเกย์จะต้องมีรูปลักษณ์ภายนอกหรือนิสัยเป็นเพียงแบบ
ใดแบบหน่ึง 

โยชินากะได้ให้สัมภาษณ์เอาไว้ใน 「私の BL 作品のキャラは最初からゲイです。それが私の萌えだ
から」漫画家・よしながふみ【BL 進化論 対話篇】(Mizoguchi, 2022) ว่า ส่วนตัวแล้วอยากนำมังงะ
เรื่องนี้ไปลงในนิตยสาร BL แม้ว่าจะเรื่องนี้ไม่มีเลิฟซีนก็ตามแต่ก็เป็นเรื่องราวของเกย์ เนื้อหาตอนนึงก็สั้น และยัง
มีการแนะนำเมนูอาหารด้วย ถ้าแทรกลงในนิตยสาร BL เพื่อให้อ่านเล่นได้ก็จะเป็นเรื่องที่ดี แต่ทางบรรณาธิการ
ทักท้วงว่า มีคนอ่าน BL เพื่อเยียวยาจิตใจ ไม่อยากเจอปมเรื่องการดูแลพ่อแม่ อีกทั้งยังทักท้วงเรื่องที่อยากให้
สร้างตัวละครชิโร่ให้อายุอยู่ในช่วง 30 - 39 ปีอีกด้วย จึงนำไปลงนิตยสารการ์ตูนผู้ใหญ่แทน แม้ว่าตอนแรกจะ
รู้สึกเสียใจที่ไม่ได้ลงในนิตยสาร BL แต่การลงในนิตยสารการ์ตูนผู้ใหญ่ก็ทำให้คนส่วนใหญ่ได้อ่านซึ่งถือว่าเป็น
เรื่องท่ีด ี
 
2.4 Tamaki to Amane (環と周)  

Tamaki to Amane (2023) เป็นผลงานเรื่องล่าสุดของโยชินากะ ฟุมิ เผยแพร่เมื่อวันที่ 10 ตุลาคม 
ในนิตยสาร Cocohana (ココハナ) สำนักพิมพ์ Shueisha (集英社) เป็นรวมเรื่องสั้น 5 เรื่องเกี่ยวกับทามากิ
และอามาเนะที่กลับชาติมาเกิดใหม่และได้พบกันในยุคสมัยต่าง ๆ ในบทบาทและรูปแบบความสัมพันธ์ที่เปลี่ยนไป 
ตัวละครที่จะนำมาวิเคราะห์ในรายงานเล่มนี้คือ อามาเนะ จากตอนที่ 1 ที่ได้มาพบกับทามากิในยุคปัจจุบันในฐานะ
สามี 
2.4.1 อามาเนะ (周) 

อามาเนะในตอนที่ 1 ปรากฏตัวในรูปแบบของชายหนุ่มวัยทำงาน ได้แต่งงานกับทามากิและมีลูก
สาว 1 คนชื่ออาคาริ (朱⾥) วันหนึ่งอามาเนะรู้ว่าลูกสาวจูบกับเพื่อนร่วมชั้นที่เป็นผู้หญิง (โนริโมโตะ) 
จากคำบอกเล่าของทามากิ จึงนึกถึงตัวเองตอนมัธยมต้นที่เคยชอบเพื่อนผู้ชาย แต่ไม่ได้สารภาพ
ความรู้สึกออกไปจนกระทั่งเรียนจบ และแยกย้ายกันไปใช้ชีวิตตามเส้นทางของตนเอง หลังจากท่ี
แต่งงานกับทามากิไปแล้ว อามาเนะยังคงเก็บของดูต่างหน้าชิ้นสำคัญที่เพื่อนเคยให้ไว้โดยที่ไม่เล่า
รายละเอียดให้ทามากิฟัง ในเรื่องมีฉากที่อามาเนะเปิดเผยความรู้สึกคลุมเครือภายในใจ ตอบได้ไม่ชัดเจน
ว่าจุดใดที่ทำให้ตกหลุมรักทามากิ แต่ในตอนสุดท้ายหลังจากที่ทามากิและอาคาริปรับความเข้าใจกันได้อา
มาเนะคิดในใจว่า คนที่ตนจะอยู่ด้วยตราบจนวันตายก็คือทามากิ อย่างไรก็ตาม ในตอนนี้ไม่ปรากฏฉากท่ี
อามาเนะระบุเพศของตนอย่างชัดเจนตั้งแต่ต้นจนจบ 

เม่ือเปรียบเทียบกับตัวละครกลุ่ม LGBTQIA+ ในผลงานอ่ืนท่ีผ่านมาของโยชิบานะ อามาเนะใน 
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ตอนที่ 1 เป็นตัวละครที่ไม่มีการระบุเพศอย่างชัดเจน แต่ยังคงชัดเจนและซื่อตรงกับวิถีเพศของตน หาก
พิจารณาจากฉากที่อามาเนะเคยชอบผู้ชายและแต่งงานกับทามากิในปัจจุบัน อาจสามารถกล่าวได้ว่าอา
มาเนะเป็นตัวละครที่สะท้อนถึงความลื่นไหลทางเพศ (Sexual Fluidity) ว่าอัตลักษณ์ทางเพศสามารถ
ลื่นไหลและเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาหรือขึ้นอยู่กับสถานการณ์ หลังจากฟังคำบอกเล่าของทามากิ อา
มาเนะเข้าใจลูกสาวที่ชอบเพศเดียวกัน มองว่าเป็นเรื่องปกติ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะมีประสบการณ์ร่วม 
ตรงกันข้ามกับทามากิที่ตื่นตระหนกกับพฤติกรรม ‘วัยต่อต้าน’ ของลูกสาวที่ชอบออกไปเที่ยวเล่นใน
วันหยุด แต่งตัวโตข้ึน พูดโทษโนริโมโตะท่ีทำให้อาคาริเสียคน ลามไปกังวลว่าลูกสาวจะสามารถมีแฟนหนุ่ม
เช่นปกติได้หรือไม่เมื่อโตขึ้น เมื่อได้ยินประโยคดังกล่าว อามาเนะจึงโต้แย้งกลับไปว่า “ถ้าเห็นลูกจูบกับ
ผู้ชายถึงจะปกติหรือ” ซึ่งอาจถือเป็นเสียงสะท้อนของคนกลุ่ม LGBTQIA+ เกี่ยวกับความจริงที่ต้อง
เผชิญกับอคติว่าประหลาดเพียงเพราะไม่ได้ชอบเพศตรงข้ามหรือวิถีเพศไม่ตรงเพศกำเนิด จนมองข้าม
ความจริงที่ว่าอาจเป็นเพราะปัจจัยอื่นในฐานะมนุษย์คนหนึ่ง นอกจากนี้ ในตอนยังปรากฏฉากที่อามาเนะ
รำพึงรำพันหลังจากที่ทราบเรื่องลูกสาวว่าลูกสาวต่างจากตนที่สามารถแสดงความรักกับคนที่ชอบได้
อย่างตรงไปตรงมา อาจวิเคราะห์ได้ว่า นอกจากการตัดสินใจส่วนบุคคลแล้ว อาจเป็นเพราะยุคสมัยอามา
เนะ (Generation X-Y) LGBTQIA+ ยังไม่เป็นที่ยอมรับเท่ายุคอาคาริ (Generation Z) จึงทำให้
อามาเนะเปิดเผยความรู้สึกและเพศตนเองได้ลำบาก สะท้อนให้เห็นช่องว่างระหว่างยุคในด้านความเข้าใจ
ในเรื่องความหลากหลายทางเพศ ในครอบครัวอามาเนะมีหน้าที่รับผิดชอบเรื่องซักผ้าและทำความสะอาด
บ้าน ในขณะที่ทามากิเป็นคนทำอาหาร สะท้อนให้เห็นแนวคิด Gender Equality ที่ว่างานบ้านไม่ใช่
หน้าที่ของผู้หญิงเท่านั้น และ setting ของเรื่องที่กำหนดให้ทามากิและอามาเนะเปลี่ยนบทบาท เปลี่ยน
เพศ เปลี่ยนรูปแบบความสัมพันธ์ไปในทุกตอนและยุคสมัยนั้น ก็เป็นอีกหนึ่งเนื้อหาที่ท้าทายแนวคิดเรื่อง
การผูกชื่อกับเพศเช่นกัน 

โยชินากะได้ให้สัมภาษณ์เอาไว้ใน 「90 年代だったら『環と周』はボツになっていた気がしま
す」よしながふみが感じる“少⼥漫画”の進化とは？ 「読み⼿としても描き⼿としても、今
が 1 番楽しい」(Kashima,2023) ว่า Amane to Tamaki เป็นเรื่องที่ใช้เวลาถึง 6 ปีและเป็นเรื่องท่ี
หากเผยแพร่ช่วงยุค 1990 คงไม่ได้ผลตอบรับที่ดีเช่นปัจจุบันจากทั้งฝ่ายบรรณาธิการและผู้อ่าน เธอให้
ความเห็นว่า ความเปลี่ยนแปลงในวงการโชโจมังงะปัจจุบันที่แม้ว่าแนวรักโรแมนติกยังเป็นกระแสหลัก
อยู่ แต่การที่เริ่มมีเนื้อหาเกี่ยวกับความสัมพันธ์รูปแบบอื่นเพิ่มขึ้นก็อาจกล่าวได้ว่าเป็นพัฒนาการของ
โชโจมังงะ ซึ่งเธอรู้สึกสนุกกับยุคปัจจุบันท่ีสุดทั้งในฐานะผู้อ่านและผู้เขียน จากหลายบทสัมภาษณ์ท่ี
ผู ้จัดทำได้ค้นคว้าเกี ่ยวกับเบื ้องหลังการเขียนมังงะเรื ่องนี ้ โยชินากะไม่ได้กล่าวถึงประเด็นความ
หลากหลายทางเพศอย่างชัดเจนมากนัก แต่เน้นว่า ‘อยากเขียนเกี่ยวกับความสัมพันธ์หลากหลาย
รูปแบบ’ จึงเข้าใจได้ว ่าผลงานเรื ่องดังกล่าวไม่ได้นำเสนอประเด็น LGBTQIA+ เป็นหลัก และ
ความสัมพันธ์ของคนในกลุ่มดังกล่าวก็เป็นหน่ึงในความสัมพันธ์ท่ัวไปท่ีพบได้ในทัศนะของโยชินากะ 

 
3. บทสรุป 
3.1 ผลการศึกษา 
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จากการอ่านมังงะทั้ง 4 เรื่องของโยชินากะ ฟุมิที่มีตัวละคร LGBTQIA+ หรือ 性的マイノリティー อยู่
ในเรื่อง ทำให้ได้ทราบถึงจุดเด่นที่มีร่วมกันและพัฒนาการของตัวละคร LGBTQIA+ ในมังงะของโยชินากะ ฟุมิ 
ดังน้ี 

จุดเด่นของตัวละคร LGBTQIA+ ของโยชินากะ ฟุมิคือส่วนมากมีรูปลักษณ์ธรรมดา ชายหนุ่มผมสั้น 
หญิงสาวผมยาวตามแบบฉบับ ไม่มีตัวละครที่มีองค์ประกอบโดดเด่นแม้ว่าจะเป็นตัวละครหลัก เช่น ผมสีฉูดฉาด 
รูปร่างสูงใหญ่หรือเล็กกว่ามาตรฐานอย่างชัดเจน และอีกประเภทคือตัวละครที่รูปลักษณ์หน้าตาดี ลักษณะที่คง
ท่ีมาตั้งแต่ผลงานในอดีตจนถึงปัจจุบันของงานโยชินากะคือ ทุกตัวละครล้วนถ่ายทอดวิถีเพศออกมาอย่างชัดเจน
กับตัวเองด้วยวาทกรรมหรือการกระทำ ในกรณีที่ไม่มีการเปิดเผยเพศอย่างชัดเจนผ่านบทพูด จะไม่ปรากฏฉากท่ี
ปฏิเสธวิถีเพศของตนเอง แต่จะมีการนำเสนอประเด็นเรื่องที่ไม่กล้าเปิดเผยในบางตัวละครเพราะกลัวที่จะต้อง
เผชิญกับอคติของสังคม ตัวละครกลุ ่ม LGBTQIA+ ในยุคแรกมีภาพลักษณ์ในเชิงลบมากกว่าในยุคใหม่ 
โดยเฉพาะภาพลักษณ์เกย์ที่ไม่ถูกกับผู้หญิง มีมุมที่ฝักใฝ่ในกามารมณ์ จำเป็นต้องมีคุณสมบัติที่โดดเด่นจึงจะ
ได้รับการยอมรับ แต่ในยุคหลังจะเขียนผูกกับงานอดิเรกหรือชีวิตทั่วไปเพื่อสร้างภาพลักษณ์ ‘เรียบง่าย’ ให้กับตัว
ละครและเขียนสะท้อนปัญหาหรือท้าทายแนวคิดเกี่ยวกับการยอมรับและเข้าใจในความหลากหลายทางเพศของ
สังคม รูปแบบเพศของตัวละครของโยชินากะมีแนวโน้มหลากหลายและลื่นไหลข้ึนตามยุคสมัยจากเดิมที่เคยมี
เพียงเกย์ก็ปรากฏเอเซ็กชวล (All My Darling Daughters) หรือตัวละครที่สามารถตีความได้ว่าอาจเป็นไบ
เซ็กชวล หรือ แพนเซ็กชวล (Tamaki to Amane) เป็นต้น 

การสร้างตัวละครในลักษณะดังกล่าวสอดคล้องกับทัศนคติของโยชินากะที่สะท้อนผ่านบทสัมภาษณ์ซึ่งมี
แนวโน้มไปในทิศทางเดียวกันว่า โยชินากะไม่ได้มีจุดประสงค์เขียนตัวละครกลุ่ม LGBTQIA+ ขึ้นมาเพื่อที่จะ
ขับเคลื่อนหรือตีแผ่ปัญหาทางสังคมเป็นหลัก และหากพิจารณาว่าเบื้องหลังของผลงานของโยชินากะส่วนใหญ่มา
จากสิ่งที่โยชินากะเคยสัมผัส รับรู้จากประสบการณ์ตัวเองและคนรอบข้าง อาจกล่าวได้ว่าผลงานของโยชินากะ
เขียนเรื่องเพื่อบอกเล่ามุมมองในฐานะคนที่ได้รับผลกระทบโดยตรงเกี่ยวกับประเด็นเอเซ็กชวล และในส่วนของคน
อื่นที่โยชินากะได้รับรู้มา และเน่ืองจากตัวโยชินากะเองไม่มีความสนใจในประเด็นรักโรแมนติกมากนัก ตัวละครของ
โยชินากะจึงไม่ถูกเล่าในมุมความสัมพันธ์ในเชิงโรแมนติกอย่างลึกซึ้งไม่ว่าผลงานจะลงในนิตยสารประเภทใด 

การศึกษาผลงานมังงะทั้ง 4 เรื่องประกอบบทสัมภาษณ์ของโยชินากะในครั้งนี้ทำให้ผู้จัดทำเข้าใจเสน่ห์
ของความสมจริงและความเรียบง่ายในผลงานโยชินากะอีกครั้ง โดยเฉพาะในเรื ่องที่ผู ้จัดทำเคยมองข้ามไป
เกี่ยวกับประเด็นรูปลักษณ์ของตัวละคร ในขณะที่ตัวละครรูปลักษณ์ธรรมดาของโยชินากะช่วยส่งเสริมให้ผลงาน
เข้าถึงได้ ทำให้ดูเป็นเรื่องใกล้ตัวมากกว่าเป็นจินตนาการ (Fantasy) ตัวละครที่รูปลักษณ์ สถานภาพดีก็ช่วยย้ำ
เตือนให้เห็นความจริงเกี่ยวกับความคาดหวังของสังคม และความจริงที่ว่าอคติและความเข้าใจของสังคมมี
ผลกระทบกับชีวิตทุกคนไม่ว่าบุคคลน้ันจะมีข้อได้เปรียบทางสังคมมากเพียงใด การเขียนตัวละครในลักษณะ
ดังกล่าวของโยชินากะทำให้ผู้จัดทำตระหนักว่าการปฏิบัติให้เป็นสิ่งปกติ (Regularize) ก็เป็นหนึ่งวิธีขับเคลื่อน
ประเด็นความหลากหลายทางเพศเช่นเดียวกัน อย่างไรก็ตาม การศึกษาครั้งนี้ทำให้กลุ่มผู้จัดทำเห็นข้อเท็จจริง
ประการหนึ่งว่า ต่อให้เป็นงานที่มีคุณค่าเพียงใด หากจะให้ผลงานดังกล่าวมีอิทธิพลต่อสังคม ผลงานนั้นก็จำเป็นท่ี
จะต้องเข้าถึงสังคมเช่นเดียวกัน ไม่เช่นนั้นก็จะเป็นเพียงแค่ประเด็นของคนกลุ่มหนึ่งดังเดิม กลุ่มผู้จัดทำจึงขอ
สนับสนุนและหวังเป็นอย่างยิ่งว่าผลงานของโยชินากะจะเป็นท่ีรู้จักยิ่งข้ึนต่อไป 
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3.2 ข้อเสนอแนะ 
 เนื ่องจากในครั ้งนี ้ ผู ้จ ัดทำสำรวจเฉพาะลักษณะของตัวละครในมังงะจากการอ่าน และนำมา
เปรียบเทียบกับบทสัมภาษณ์ที่โยชินากะ ฟุมิได้ให้สัมภาษณ์ไว้เกี่ยวกับความคิดและเบื้องหลังการสร้างตัวละคร
เท่านั้น จึงไม่ได้ศึกษาในส่วนของอิทธิพลของมังงะของโยชินากะที่มีต่อสังคมญี่ปุ่นและผู้ที่มีความหลากหลายทาง
เพศในญี่ปุ่น หากในครั้งต่อไปสามารถสำรวจความคิดเห็นจากผู้ที่อ่านมังงะของโยชินากะ ฟุมิและศึกษาอิทธิพลที่มี
ต่อความคิดของผู้อ่านและต่อสังคมได้จะทำให้ข้อมูลในอิทธิพลของมังงะที่มีต่อสังคมเพื่อนำไปใช้อ้างอิงในการ
ผลิตมังงะได้ต่อไป 
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วิเคราะห์บทบาทตัวละครใน 
機動戦⼠ガンダム⽔星の魔⼥ 

ผ่านมุมมอง The Hero’s Journey 

กัญจนพรรษ พิทักษ์กิจรณกร 



วิเคราะห์บทบาทตัวละครใน機動戦⼠ガンダム⽔星の魔⼥  
ผ่านมุมมอง The Hero’s Journey 

กัญจนพรรษ พิทักษ์กิจรณกร 
 

1. บทนำ 
  ในปัจจุบัน หากกล่าวถึงการ์ตูนแนวหุ่นยนต์ที่ได้รับความนิยมและเป็นที่คุ้นหูในหมู่คนทั่วไป ก็คงจะเป็น
ซีรี่ส์ 機動戦⼠ガンダム หรือที่รู้จักกันในหมู่ชาวไทยว่า “กันดั้ม”  โดยการ์ตูนซีรี่ส์นี้มีภาคแรกเริ่มคือ 機動
戦⼠ガンダム (1979) ถ่ายทอดผ่านช่องโทรทัศน์ของญี่ปุ่นเป็นครั้งแรกเมื่อปีค.ศ. 1979 จำนวนตอนทั้งหมด 
43 ตอน ในช่วงที่เพิ่งเริ่มฉาย กล่าวกันว่าไม่ค่อยได้รับความนิยมจากผู้ชมเสียเท่าไหร่นัก จนกระทั่งเมื่อเข้าสู่ช่วง
โค้งสุดท้ายของเนื้อเรื่อง กันดั้มภาคดังกล่าวก็สามารถจุดติดกระแสความนิยมได้สำเร็จ เมื่อกันดั้มได้รับความ
สนใจมากขึ้น ทางสตูดิโอผู้ผลิตอนิเมชั่นอย่างซันไรส์จึงได้ต่อยอดกระแสดังกล่าวต่อมาเรื่อย ๆ ด้วยการผลิต
กันดั้มภาคใหม่ ๆ มีทั้งภาคที่ดำเนินเรื่องต่อจากภาคดั้งเดิม มีการอิงเนื้อหาจากภาคต้นตำรับ เช่น 機動戦⼠ Z
ガンダム(1988), 機動戦⼠ガンダム 逆襲のシャア(1988) และภาคที่สร้างจักรวาลใหม่ขึ้นมาแต่ยัง
ใช้หุ ่นกันดั ้มเป็นตัวชูโรงเช่นเดิม เช่น 機動戦⼠ガンダム W(1995), 機動戦⼠ガンダム SEED 

(2002), 機動戦⼠ガンダム 鉄⾎のオルフェンズ(2015) เป็นต้น      

              

2. ความนิยมของซีรี่ส์กันดั้ม 
 จากการต่อยอดสื ่อกันดั ้มออกมาหลายรูปแบบ ไม่ว ่าจะเป็น อนิเมะ เกม สินค้าของเล่นต่าง ๆ 
ต่อเนื่องกันมานานหลายสิบปี ทำให้เข้าใจได้ว่าซีรี ่ส์กันดั้มยังคงได้รับความนิยมในหมู่แฟนคลับจำนวนมาก 
โดยทั่วไปมักแบ่งกลุ่มแฟนคลับไปตามอนิเมะแต่ละภาค จำนวนเยอะน้อยขึ้นอยู่กับว่าภาคนั้น ๆ มีกระแสตอบรับ
มากหรือน้อย  
 ในการศึกษาเกี่ยวกับความนิยมของกันดั้ม ⿅野(2018) ได้แบ่งกลุ่มลูกค้าของกันดั้มตามช่วงอายุ โดย
กลุ่มที่มีมากที่สุดคือช่วงอายุ 20-40 ปี ส่วนใหญ่เป็นแฟน ๆ เพศชายที่ติดตามกันดั้มมาตั้งแต่ภาคแรก ๆ เช่น 機
動戦⼠ガンダム (1979) ), 機動戦⼠ Z ガンダム(1988) และ 機動戦⼠ガンダム逆襲のシャ
ア(1988) หรือก็คือเดิมเป็นกลุ่มเด็กยุค 80-90 ที่เติบโตมากับกันดั้ม ทำให้มีความผูกพันกับการ์ตูนซีรี่ส์นี้ ด้วย
ความที่กันดั้มมีการต่อยอดสื่อและอนิเมะภาคใหม่ ๆ อยู่ตลอด ทำให้พวกเขายังคงรักษาความชื่นชอบในกันดั้ม
เสมอมา เมื่อโตขึ้นก็มีรายได้เพิ่ม พร้อมกับกำลังซื้อที่มากขึ้นพอที่จะเติมเต็มความต้องการของตนเองได ้ ดังน้ัน
สินค้าประเภทโมเดลหุ่นยนต์พลาสติก และ DVD-BOX จึงขายดีในกลุ่มลูกค้าประเภทนี้ ลูกค้าอีกกลุ่มก็คือพวกท่ี
อายุช่วง 10-20 ปี โดย ⿅野 กล่าวไว้ว่า ในกลุ่มนี้ส่วนมากเริ่มตามมาจาก  機動戦⼠ガンダム SEED 

(2002) และภาคต่ออย่าง 機動戦⼠ガンダム SEED DESTINY (2004) ซึ่งเป็นภาคที่มีตัวละครหน้าตา
สวยหล่อเพื่อดึงดูดให้วัยรุ่น ณ ขนะนั้นหันมาสนใจกันดั้ม ในเวลาเดียวกัน ทางผู้ผลิตก็มีความพยายามที่จะขยาย
ฐานลูกค้าไปสู่ลูกค้าวัยเยาว์ให้มากข้ึนจากการมาของ SD ガンダム 

เมื่อเวลาผ่านไป อายุของกลุ่มแฟน ๆ แต่ละช่วงวัยก็เพิ่มขึ้น พวกเขาเหล่านี้ยังคงทำหน้าที่ติดตามและ
สนับสนุนซีรี ่ส์กันดั ้มอย่างเหนียวแน่นเช่นเดิม ทว่าจากการสำรวจของ SMART ANSWER เมื ่อปี 2015 
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เกี่ยวกับผู้ชมกันดั้มจำนวน 22,002 คน ศึกษาว่าเคยรับชมกันดั้มภาคใดบ้าง ผลพบว่าสัดส่วนของกลุ่มคนที่เคย
รับชมกันดั้มที่น้อยที่สุดนั่นคือกลุ่มอายุช่วงประมาณ 10 ปี ทั้งผู้หญิงและผู้ชาย และจำนวนเปอร์เซ็นต์ของภาคที่มี
ผู้รับชมมากสุดเป็นของ 機動戦⼠ガンダム จากฝั่งชาย โดยอยู่ท่ีร้อยละ 15.6 ในขณะท่ีกลุ่มช่วงอายุ 30  ฝ่ัง
ชายที่เคยรับชม 機動戦⼠ガンダム อยู่ที่ร้อยละ 53.3 แสดงให้เห็นว่าแม้กันดั้มจะยังคงความนิยมได้อย่าง
เหนียวแน่น แต่จำนวนแฟนหน้าใหม่ โดยเฉพาะเด็กรุ่นใหม่กลับไม่ได้เพิ่มข้ึนมากนัก 

ภาพท่ี1 กราฟแสดงผลสำรวจกลุ่มช่วงอายุ 10 ปี (ซ้าย) และกลุ่มช่วงอาย ุ30 ปี (ขวา) 
 โดย SMART ANSWER (2015) 

 

 

 
3. 機動戦⼠ガンダム⽔星の魔⼥ 
 หลังจากที่กันดั้มฉบับอนิเมะทีวีภาคก่อนหน้าอย่าง 機動戦⼠ガンダム 鉄⾎のオルフェン
ズ  ถ่ายทอดจบไปในปี 2017 ท่ามกลางกระแสตอบรับจากผู้ชมอย่างล้นหลาม เมื่อเข้าสู่ปี 2022 เดือนตุลาคม 
ผู้ผลิตอย่างสตูดิโอซันไรส์ก็ได้เริ่มถ่ายทอดอนิเมะกันดั้มภาคใหม่ทั้งทางช่องโทรทัศน์และแพลตฟอร์มสตรีมม่ิง
ออนไลน์จำนวนมาก ภายใต้ชื่อเรื่อง “ 機動戦⼠ガンダム ⽔星の魔⼥” หรือ Mobile Suit Gundam The 
Witch from Mercury จำนวนตอนทั้งหมด 24 ตอน ซึ่งแตกต่างจากอนิเมะกันดั้มภาคก่อน ๆ ที่มักจะมีจำนวน
ตอนมากถึง 50 กว่าตอน  

Asadayuth Chusri
 49



 機動戦⼠ガンダム ⽔星の魔⼥ เล่าถึงเรื่องราวบนโลกอนาคตที่วิทยาการเทคโนโลยีต่าง ๆ มี
ความเจริญสูงสุด โดยเฉพาะด้านยุทโธปกรณ์ บริษัทผลิตหุ่นยนต์หลายเจ้ารวมตัวกันเป็นพันธมิตรทางธุรกิจ
ภายใต้เครือเบเนริต ทั้งยังมีการตราบาปใส่หุ่นยนต์ที่ใช้ชื่อว่า “กันดั้ม” เนื่องจากกันดั้มภายในเรื่องนั้นหมายถึง
หุ่นยนต์ที่มีพลังในการทำลายล้างสูง เมื่อขับแล้วจะส่งผลร้ายต่อผู้ขับ ไม่สมควรที่จะมีบริษัทไหนสร้างกันดั้มขึ้นมา
เปรียบเสมือนหุ่นต้องสาป นอกจากนี้ยังมีการแบ่งแยกชนชั้นระหว่างชาวโลก (ในเรื่องเรียก เอิร์ธเธี่ยน) และ ชาว
อวกาศ (สเปเชี่ยน) สเปเชี่ยนจะถือว่าตนเองนั้นสูงส่งกว่าเนื่องจากคนที่เกิดบนอวกาศจะมีร่างกายที่ทนทานต่อ
แรงต่าง ๆ บนอวกาศมากกว่าเอิร์ธเธี่ยน 

 “ซูเล็ตต้า เมอร์คิวรี ่” ตัวละครหลักของเรื่อง เธอเป็นสาวน้อยชาวดาวพุธโดยกำเนิด และมีความ
จำเป็นต้องย้ายเข้าเรียนที่โรงเรียนเทคโนโลยีแอสติคาสเชียตามคำแนะนำของ ”พรอสเพอรา” หรือแม่ของเธอเอง 
ภายในโรงเรียนแห่งนี้จะมีการแบ่งสาขาการเรียน เช่น สาขาบริหาร สาขานักบิน นักเรียนที่จะเข้ามาเรียนที่สถาบัน
แห่งนี้ได้นั้นจะต้องมีสถานะทางสังคมมากระดับหนึ่ง หรือได้รับการสนับสนุนจากบริษัทผลิตหุ่นยนต์ในแวดวงการ
ที่มีชื่อเสียง เหนือสิ่งอื่นใดธรรมเนียมที่สำคัญที่สุดในหมู่นักเรียนคือ การท้าดวล (決闘) ด้วยการบังคับหุ่น ผู้ที่มี
ความสามารถในการขับหุ ่นมากที่สุดโรงเรียนจะถูกยกย่องให้เป็น “โฮลเดอร์” เพียงหนึ่งเดียว และมีสีชุด
เครื่องแบบนักเรียนเป็นสีขาว ต่างจากเครื่องแบบนักเรียนทั่วไปที่เป็นสีกากี เมื่อซูเล็ตต้าได้ย้ายมาเรียนที่นี่ เธอก็
ได้พบกับความยากลำบากในการปรับตัวเพื่อใช้ชีวิตในรั้วโรงเรียน ได้เจอทั้งเพื่อนชาวโลกที่เป็นมิตรกับตนเอง 
นักเรียนชาวสเปเชี่ยนที่มีท่าทีคอยรังแกเด็กบ้านนอกอย่างเธอมาตลอด รวมไปถึง “มิโอริเน เรมบรัน” ลูกสาว
ประธานเครือเบเนริตผู้รักความสันโดษ อย่างไรก็ตาม ซูเล็ตต้ากลับต้องพบเจอเหตุการณ์ ๆ หนึ่งที่ทำให้ “ กูเอล 
เจเติร์ก” โฮลเดอร์อันดับ 1 ของโรงเรียนท้าดวลต่อสู้กับเธอ ซึ่งกูเอลในขนะนั้นมีสถานะเป็นคู่หมั้นทางการเมือง
ของมิโอริเน หากซูเล็ตต้าสามารถชนะกูเอลได้ เธอก็จะได้สถานะเจ้าบ่าวของมิโอริเนไปโดยปริยาย ผลจบลงที่เธอ
สามารถชนะกูเอลได้ด้วย “แอเรียล” หุ่นยนต์คู่ใจของซูเล็ตต้า พรอ้มกับได้หม้ันหมายกับมิโอริเน  

⽔星の魔⼥ นั้นถือว่าเป็นภาคที่ค่อนข้างแปลกใหม่ด้วยปัจจัยหลายประการ อย่างแรกคือตัวละคร
หลักเป็นตัวละครหญิง ซึ่งจะขัดกับภาพจำของคนทั่วไปที่มักมองว่ากันดั้มเป็นซีรี่ส์ที่ใช้ตัวละครชายเดินเรื่องเป็น
หลัก ทั้งยังเป็นกันดั้มไม่กี่ภาคที่เลือกนำเสนอความสัมพันธ์แบบโรแมนติกระหว่างหญิง-หญิง ออกมาชัดเจน 
นอกจากนี้การดำเนินเรื่องในช่วง 12 ตอนแรกนั้นได้เลือกนำเสนอเรื่องราวชีวิตในโรงเรียนของซูเล็ตต้าเป็นหลัก 
ไม่มีฉากความรุนแรงมากเท่าไหร่นัก ทำให้ผู้ชมหน้าใหม่ที่ไม่เคยดูกันดั้มมาก่อนเข้าถึงง่าย แต่นั่นก็มีที่มาที่ไป 
เนื่องจากในบทสัมภาษณ์ของ アキバ総研  เดือนตุลาคม ปี 2022  “โอกะโมะโตะ ทะกุยะ”(岡本拓也) โปรดิว
เซอร์ของภาคน้ีได้กล่าวถึงเหตุผลท่ีเลือกใช้ “โรงเรียน” เป็นฉากหลังของเรื่องราวว่า 

…ガンダムは宇宙世紀シリーズはもちろんですが、宇宙世紀以
外の作品にしても『機動戦⼠ガンダム SEED』（以下、
『SEED』）から 20 年経っています。それは歴史であると同時
に、ある種、壁や重みのようにもなっていて、若い世代にとっ
て⼊りづらさになってしまっていると思います。これまでも若
い世代が⼊りやすいように、クリエイターの⽅々がさまざまな
アプローチしてきました。しかしさらに彼らの⾝近な環境から
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作品をスタートさせるのがいいんじゃないかと思い、学園を舞
台にしよう、という話が出た感じです。（千葉 2022） 
 

นับตั้งแต่ภาคแรก กันดั้มเป็นการ์ตูนที่มีจักรวาลเป็นของตัวเอง ทำให้คนที่ไม่เคยดูภาคแรกมาก่อน
เข้าถึงเนื้อเรื่องได้ยาก แม้จะมีภาคใหม่ ๆ ที่เนื้อหาไม่เกี่ยวข้องกับจักรวาลภาคแรกออกมาอยู่เรื่อย ๆ แต่ภาคท่ี
ได้รับกระแสตอบรับดีมากเป็นปรากฏการณ์อย่างภาค SEED ก็ฉายจบไปเมื่อ 20 กว่าปีที่แล้ว วัยรุ่นที่โตมากับภาค 
SEED ต่างเติบโตขึ้นเป็นผู้ใหญ่หมด ยิ่งไปกว่านั้น ไม่ว่าจะออกมากี่ภาค ต่างก็มีโทนเรื่องที่ค่อนข้างซีเรียส ถึงจะมี
ช่วงที่นำเสนอชีวิตในโรงเรียนของตัวเอก แต่ก็มักจะตัดเข้าสู่บทการต่อสู้บนเวทีสงครามอย่างรวดเร็ว ด้วยภาพจำ
ลักษณะนี้ของกันดั้ม ทำให้อนุมานได้ว่าผู้ชมวัยเยาว์ที่มีช่วงอายุประมาณ 10 ปี ในยุคปัจจุบันนี้ไม่ค่อยเกิดความ
อยากรับชมการ์ตูนท่ีใช้ชื่อกันดั้มเสียเท่าไหร่  

ด้วยเหตุนี้ เนื้อเรื่องครึ่งแรกจึงแสดงให้ผู้ชมได้เห็นเรื่องราวภายในชีวิตโรงเรียนของซูเล็ตต้าและเพื่อน 
ๆ ของเธอเป็นหลัก เน้นไปที่เรื่องราวของ “เด็ก ๆ ” ส่วนเรื่องราวของ “ผู้ใหญ่” อย่างแม่ของซูเล็ตต้าและเครือเบ
เนริตที่เป็นกลุ่มรวมตัวแทนบริษัทผลิตหุ่นยนต์หลายเจ้าจะเข้ามามีบทบาทมากในช่วงครึ่งหลังของเรื่อง ในทาง
กลับกัน การท่ี ⽔星の魔⼥ เปิดมาด้วยโทนเรื่องที่เปลี่ยนไป ทำให้แฟนคลับกันดั้มบางส่วนวิจารณ์ว่านี่ไม่ใช่
กันดั้มในแบบที่พวกเขาคุ้นเคย ซ้ำยังเกิดกระแสวิพากย์ความเป็น “ตัวเอก” ของซูเล็ตต้าในช่วงที่เรื่องยังถ่ายทอด
สปัดาห์ต่อสัปดาห ์เพราะเธอน้ันมีลักษณะนิสัยรวมไปถึงบทบาทท่ีค่อนข้างต่างจากตัวเอกกันดั้มภาคอ่ืนมาก 

ภาพท่ี 2 ทีวีอนิเมะ 機動戦⼠ガンダム⽔星の魔⼥ (2022) 

 

 
ภาพท่ี 3 ตัวละคร ซูเล็ตต้า เมอร์คิวรี,่ มิโอริเน  เรมบรัน, กูเอล เจเติร์ก, พรอสเพอรา 

    

4. การดำเนินเรื่องแบบ The hero’s journey 

 The hero’s journey หรือ การเดินทางของวีรบุรุษ เป็นรูปแบบการดำเนินเรื่องเล่าแบบหนึ่ง จำแนก
ออกเป็น 12 ขั้นตอนโดย Cristopher Vogler (2007) ซึ่งรูปแบบนี้ได้พัฒนาต่อยอดมาจาก “The Monomyth” 
ของ Joseff Campbell ผู้แต่งหนังสือ “The Hero with a Thousand Faces” (1949) 

รูปแบบการดำเนินเรื่องเช่นน้ีได้ศึกษาจากตำนานวีรบุรุษ นิทานพื้นบ้าน เรื่องเล่าต่าง ๆ ผลพบว่าเรื่อง 

Asadayuth Chusri
 51



เล่าส่วนมากมีรูปแบบการดำเนินเรื่องของตัวละครเอกที่ไม่ค่อยต่างกัน ตั้งแต่การเริ่มต้นชีวิตอันแสนธรรมดาของ
ตัวละครเอก เผชิญเหตุที่ต้องลาจากโลกธรรมดาเพื่อออกไปผจญภัย ได้พบที่ปรึกษาที่จะคอยให้คำชี้แนะ พบเจอ
พวกพ้อง ความขัดแย้งระหว่างตัวเอกและตัวละครอื่น อุปสรรคต่าง ๆ จนกระทั่งเมื่อผ่านการต่อสู้ครั้งสุดท้ายไป
ได้ ตัวเอกก็จะได้กลบัไปใช้ชีวิตในโลกเดิมในฐานะ “วีรบุรุษ” ในความเป็นจริงเรื่องเล่าเรื่องหน่ึงไม่จำเป็นต้องดำเนิน
ตามทั้ง 12 ขั้นตอน อาจจะมีขาดบ้าง แต่โดยภาพรวมทั้งหมดยังคงเป็นไปตามขั้นตอนหลัก โดย 12 ขั้นตอนที่ว่าน้ี
ได้แก่  
 4.1 โลกธรรมดา(The Ordinary World ) ตัวเอกใช้ชีวิตอยู่ในโลกท่ีตนเองคุ้นเคย 
 4.2 การเรียกร้องของการผจญภัย (The Call of Adventure) เกิดเหตุที่ทำให้ตัวเอกต้องออกไปผจญ
ภัย 
 4.3 ปฏิเสธการร้องเรียก (Refusal of the Call) ตัวเอกเกิดความรู้สึกต่อต้านที่จะออกไปจากโลกเดิมท่ี
คุ้นเคย 

4.4 พบกับท่ีปรึกษา (Meeting the Mentor) พบเจอกับผู้รู้คอยให้คำชี้นำ เป็นท่ีพึ่งทางจิตใจของตัวเอก 
4.5 ข้ามด่านแรก (Crossing the First Threshold) ผ่านพ้นบททดสอบแรกก่อนเข้าสู่โลกใหม่ 
4.6 บททดสอบพันธมิตรศัตรู(Tests, Allies, Enemies) เกิดบททดสอบมากมาย พบเจอมิตรสหายใหม่ 

ความท้าทายต่าง ๆ 
4.7 เข้าใกล้ถ้ำลึกที่สุด(Approach to the Inmost Cave) รับรู้ว่าศัตรูที่แท้จริงคือใคร เข้าใกล้ความจริง

ของเรื่องราวท้ังหมด 
4.8 การทดสอบ (The Ordeal) เผชิญหน้ากับบททดสอบท่ียากท่ีสุด อาจพลาดพลั้งถึงแก่ชีวิตได้  
4.9 รางวัล (ยึดดาบ) Reward (Seizing the Sword) ได้อาวุธขั้นสุดยอดมาใช้เพื่อเป็นการเตรียมตัวไป

สู้กับศึกใหญ่  
4.10 ถนนกลับบ้าน (The Road Back) เมื่อสะสางเรื่องราวเสร็จแล้วก็ต้องกลับบ้าน แต่ทางกลับอาจ

ไม่ได้โรยด้วยกุหลาย 
4.11 การฟื้นคืนชีพ(Resurrection) จุดไคลแม็กซ์ของเรื่อง หากตัวเอกสามารถรอดจากตอนนี้ได้ก็

เท่ากับว่าผ่านบททดสอบ 
4.12 กลับมาพร้อมกับยาอายุวัฒนะ (Return with the Elixir) ตัวเอกกลับไปใช้ชีวิตแบบเดิมหลัง

เรื่องราวท้ังหมดจบลงในฐานะคนใหม่ท่ีมีการเติบโตข้ึน ละท้ิงตัวตนแบบเก่าท่ีเคยเป็น 
ภาพท่ี 4 ข้ันตอนเรื่องราวการผจญภัยของวีรบุรุษแบบ The Hero’s Journey (Pace Editor 2022) 
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 เมื่อมองโดยคร่าว ๆ จะเห็นได้ว่าขั้นตอนทั้ง 12 นั้นค่อนข้างมีความสากล ตัวอย่างสื่อบันเทิงที่ได้หยิบนำ
แนวคิดนี้ไปใช้ เช่น Star Warsเป็นต้น แน่นอนว่ากันดั้มก็เช่นกัน หากจะให้ยกตัวอย่าง ก็คงจะเป็นกันดั้มภาคต้น
กำเนิดอย่าง 機動戦⼠ガンダム ซึ่งเรื่องราวเริ่มต้นขึ้นจากชีวิตประจำวันธรรมดา ๆ ของอามุโร่ เรย์ นักเรียน
วิศวกรรมที่มีความรู้ความสามารถมาก แต่มีนิสัยชอบเก็บตัวอยู่คนเดียว จนกระทั่งเขาได้จับพลัดจับผลูไปขับ
หุ่นยนต์กันดั้ม RX-78 ของกองทัพโลก ซึ่งในเรื่องได้เปรยไว้ว่าเป็นหุ่นที่มีพลังในการต่อสู้มหาศาล ผู้ที่ขับได้
จะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถมากเท่านั้น ภายหลังเขาจึงถูกทาบทามให้มาเป็นสมาชิกของกองทัพโลกเพื่อ
มาเป็นกำลังรบในสงคราม นี่เป็นขั้นตอนที่เขาได้สละชีวิตประจำวันธรรมดา ๆ ของตนเองไป และเข้าสู่ขั้นตอน 
“ชีวิตท่ีไม่ธรรมดา”  

 

5. วิเคราะห์บทบาทตัวละคร ซูเล็ตต้า และ กูเอล 
 ในรายงานฉบับน้ีจะหยิบนำวิธีการดำเนินเรื่องดังกล่าวมาวิเคราะห์บทบาทเพียงแค่ 2 ตัวละคร ได้แก่ ซู
เล็ตต้า เมอร์คิวรี่ ตัวเอกประจำเรื่อง และกูเอล เจเติร์ก อีกหน่ึงตัวละครเด่นท่ีได้รับความสนใจจากผู้ชม อย่างไรก็
ตาม เพื่อการวิเคราะห์อย่างครบถ้วน ภายในตารางต่อไปหน้าจะมีการเปิดเผยเน้ือหาท้ังหมดของเรื่อง 

 
ตารางท่ี 1 บทบาทของตัวละครท้ังสอง 

ข้ันตอนการผจญภัย บทบาทของซูเล็ตต้า บทบาทของกูเอล 
1.โลกธรรมดา(The 
Ordinary World ) 

 

ซูเล็ตต้า เด็กสาวชาวดาวพุธ มีหุ่นยนต์
คู่ใจคือ “แอเรียล” ในที่นี ้ดาวพุธก็คือ 
“โลกธรรมดา” ของเธอ ทว่าในเรื่องไม่มี
ภาพแสดงให้เห็นถึงสภาพแวดล้อม
ของดาวพุธชัดเจน แต่จะมีการแสดง
ผ่านคำพูดของตัวละครอื่นอยู่เสมอว่า
ดาวพุธเปรียบเสมือนบ้านนอก ไม่ค่อย
มีความเจริญมากเท่าที่อื ่น ดังนั้นเธอ
จึงโดนดูถูกอยู่เสมอดังที่ปรากฏในตอน
ท่ี 3 มีตัวละครหนึ่งพูดไว้ว่า 「魔⼥じ
ゃなければあれはなんだ？⽔星
の採掘ごときにガンダムが作れ
るものか？」 หรือการใช้คำว่า 「⽔
星⼥」「⽥舎者」แต ่ ด ้ ว ยน ิ สั ย
ประนีประนอมของเธอ ซูเล็ตต้าไม่เคย
โกรธแค้นอะไรเลย  

จุดเริ ่มต้นของเขาคือตำแหน่งโฮล
เดอร์ นักเรียนที ่มีฝีมือในการขับ
ห ุ ่นยนต์มากที ่ส ุดของโรงเร ียน
เทคโนโลยีแอสติคาสเซีย ควบคู่ไป
กับการเป็นลูกชายคนโตของตระกูล
ใหญ่อย่างตระกูลเจเติร์ก หนึ่งใน
ตระกูลแนวหน้าที่เป็นพันธมิตรทาง
ธุรกิจกับเครือเบเนริต(ตระกูลของมิ
โอริเน) ด้วยอำนาจทางการเมือง
ภายในโรงเร ียนและสถานะทาง
สังคมที่สูง ทำให้เขามีลักษณะนิสัย
ที่ค่อนข้างเชื่อมั่นในตนเอง มีทิษฐิ
และศักดิ ์ศรีสูง เย่อหยิ ่งจองหอง 
แบกร ับความคาดหว ังจากบิดา
(ประธานบริษัทเจเติร์ก) ไว้มาก 

2.การเรียกร้องของการ
ผจญภัย (The Call of 

Adventure) 

แม่ของซูเล็ตต้าให้เธอไปเข้าโรงเรียน
เทค โน โลย ี แอสต ิ ค าส เซ ี ย โดย มี
จุดประสงค์เพื ่อให้ลูกสาวได้ไปมีชีวิต

เมื่อเขาแพ้ดวลให้กับซูเล็ตต้าหลาย
ครั ้ง ๆ จึงนำมาสู ่การสูญเสียท้ัง
ชื่อเสียง ตำแหน่งโฮลเดอร์ สถานะ
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ใหม่ ๆ ในรั้วโรงเรียน ซูเล็ตต้านั้นไม่เคย
มีประสบการณ์เป็นนักเรียนมาก่อน 
ดังนั้นน่ีจึงเป็นการออกจากโลกเดิมท่ี
เธอคุ้นเคย เข้าสู่สภาพแวดล้อมใหม่ ๆ  
ในข ั ้นตอนการผจญภัยขั ้นน ี ้ของซู
เล็ตต้า อาจเรียกได้ว่าเธอถูกส่งไปต่าง
แดน (โรงเรียนเทคโนโลยีแอสติคาส
เซีย) โดยตัวแทนเป็นคนให้ข้อเสนอ 
(แม่ของเธอ)  

ทางสังคม(คู่หมั้นของมิโอริเน) รวม
ไปถึงการสนับสนุนทางการเมือง
จากตระกูล เขาถูกไล่ออกจากหอเจ
เติร์กและได้ย้ายออกไปตั ้งแคมป์
อ า ศ ั ย บ ร ิ เ วณนอก โ ร ง เ ร ี ย น 
นอกจากนี้ยังมีนักเรียนคนอื่นเข้า
มาดูถูกเขาเป็นครั้งคราว ต่อมาพ่อ
ของเขาก็ติดต่อมาว่าจะให้กูเอลออก
จากโรงเรียนแล้วมาทำงานในบริษัท
ลูกของเครือเจเติร์ก เพื่อเรียนรู้การ
ทำธุรกิจ  

3.ปฏิเสธการร้องเรียก 

(Refusal of the Call) 
แม้ก้าวแรกในการเข้ามาเป็นนักเรียน
ของเธอจะดูสวยงาม ทั ้งได้ตำแหน่ง
โฮลเดอร์ ได้คู่หมั้น ได้พบเจอเพื่อน ๆ 
ชาวเอิร์ธเธี่ยนที่เปิดใจเข้าหาเธอ แต่ลึก 
ๆ ในใจเธอก็ไม่ได้ต้องการชีวิตที่เต็มไป
ด้วยความวุ่นวายเช่นน้ี ดังที่เธอพูดไว้
ในตอนท่ี  4 ว ่า  「1 ⼈で学校来る
の、本当はすごく怖かったんで
す… 決闘もやりたくない、⽬⽴
ちたくない、こんなんじゃ私… 
卒業できないです」 

ถูกบังคับให้ลาออกจากโรงเรียน
แล้วไปทำงานบริษัทของพ่อแทนใน
ฐานะลูกจ้างชั้นผู้น้อย และจำต้อง
ปกปิดชื่อจริง ในภายแรกจิตใจของ
เขาต่อต้านที่จะทำตามคำสั่งของพ่อ 
แต่เนื่องจากเขาเป็นคนที่เชื่อฟังพ่อ
เป็นทุนเดิม ดังนั ้นเขาจึงยินยอม
อย่างเสียมิได ้

4.พบกับท่ีปรึกษา 
(Meeting the Mentor) 

บุคคลที ่ ใกล ้ เค ียงก ับ  “ที ่ปร ึกษา” 
สำหรับซูเล็ตต้านั่น เห็นว่าจะเป็น “แม่” 
ของเธอเอง(พรอสเพอรา) เนื ่องจาก
เมื่อซูเล็ตต้าเกิดความรู้สึกภายในจิตใจ
ที่สั่นคลอน เธอจะติดต่อพูดคุยกับแม่
เธอ และพรอสเพอราก็คอยให้กำลังใจ
เธอเสมอ 

ไม่ปรากฏว่ามีบุคคลใดที่ใกล้เคียง
กับคำว่า “ที่ปรึกษา” ในการดำเนิน
เรื่องส่วนของกูเอล 

5.ข้ามด่านแรก 
(Crossing the First 
Threshold) 

ผ่านไปนาน ๆ เข้า ผู ้ใหญ่จากบริษัท
เครือเบเนริตซึ่งมีอำนาจเหนือโรงเรียน
เริ่มมีการสงสัยว่า “แอเรียล” หุ่นยนต์ท่ี
ซูเล็ตต้าใช้มาตลอดนั้นอาจเป็นหุ่นยนต์
ต้องสาป “กันดั้ม” เพื่อเป็นการช่วยซู

กูเอลเข้าไปทำงานในสถานีอวกาศ
แห่งหนึ่งในฐานะลูกจ้างชั้นผู้น้อย 
พร ้ อ มท ั ้ ง ป กป ิ ด สถ าน ะ ท า ง
การเม ืองของตนด้วยการใช ้ชื่อ
ปลอมว่า “บ๊อบ” แม้เขาจะไม่อยาก
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เล็ตต้าไม่ให้โดนไล่ออกจากโรงเรียน 
และ เพ ื ่ อ ให ้ท ุกภาคส ่วนเข ้ า ใจว่ า
เทคโนโลยีที ่นำไปใช้สร้างกันดั ้มน้ัน
สามารถนำไปใช้ในทางอื่นได้เช่นกัน มิ
โอร ิ เนจ ึงต ัดส ินใจต ั ้งบร ิษ ัทผลิต
อุปกรณ์ทางการแพทย์ GUND-ARM 
ร่วมกับซูเล็ตต้าและผองเพื่อนชาวเอิร์
ธเธี่ยน ซึ่งก็ไม่ได้ราบรื่นมากนัก เพราะ
การบริหารบริษัททั้งที่ยังเป็นนักเรียน
อยู่นั ้นเป็นเรื ่องที่ท้าทาย ซ้ำยังมีการ
แทรกแซงจากฝั่งอื่นหวังให้บริษัทของ
พวกเธอไปไม ่ รอด  แต ่ด ้ วยความ
พยายาม พวกเธอจึงผ่านไปได้ด้วยด ี

ลาออกจากโรงเรียน แต่ก็ทำงาน
อย ่ างขย ันข ันแข ็ ง  ยอมร ับ ใน
สถานการณ์ท่ีกำลังเผชิญ 

6.บททดสอบพันธมิตร
ศัตร(ูTests, Allies, 
Enemies) 

ในตอนที่ 12 เพื่อช่วยมิโอริเนจากผู้ไม่
หวังดีที่กำลังจะเข้ามาฆ่าเธอ ซูเล็ตต้า
จึงใช้แอเรียลฆ่าอีกฝ่ายอย่างไม่ไยดีต่อ
หน้าต่อตามิโอริเน ทำให้มิโอริเนช็อค
มากที่คนแบบซูเล็ตต้าสามารถฆ่าคนได้
อย่างไม่รู้สึกอะไร หลังจากนั้นมา มิโอ
ริเนจึงเกิดความแคลงใจ สงสัยในตัว
แม่ของซูเล็ตต้าว่าอาจเป็นคนใช้คำ
หว่านล้อมบงการให้ซูเล็ตต้าทำตามท่ี
ตนต้องการมาตลอด ดังเช่นบทสนทนา
ระหว่างมิโอริเนและซูเล็ตต้าในตอนท่ี 
16   
มิโอริเน「あんたは⺟親がいうな
らガンダムで⼈を殺すの？」  
ซูเล็ตต้า「はい。お⺟さんが⾔う
ならお⺟さんの⾔った通りにし
たから学校に⾏けました。友達
もできました。ミオリネさんも
会えました。だからお⺟さんは
いつも正しいんです。」มิโอร ิเน
เป็นห่วงซูเล็ตต้าที่เอาแต่เชื่อฟังพรอส

เมื่อเข้าไปทำงานบนสถานีอวกาศได้
ซักพัก ก็ถูกกลุ่มอาชญากรชาวเอิร์
ธเธี ่ยนท่ีต่อต้านสเปเชี ่ยนไฮแจ็ค
สถานีและเข้าโจมตีสถานีรอบข้าง 
เขาจึงตัดสินใจขับหุ่นยนต์ไปสู้กับ
อาชญากร ทว่ากลับพลาดพลั้งไป
ฆ่าพ่อของตนเองที ่บังเอิญขับหุ่น
ของอีกฝ่ายมาพอดี เชาช็อคอย่าง
ถึงที่สุด เมื่อจบเหตุการณ์ก็ได้ถูก
พวกอาชญากรต่อต้านสเปเชี่ยนจับ
ไปอยู่ท่ีฐานทัพบนโลก เขาตกอยู่ใน
สภาพจิตใจท่ีย่ำแย่มากเนื ่องจาก
ช็อคที่รู ้ว่าตนเองนั้นพรากชีวิตพ่อ
ของตนเอง หลังจากตกอยู่ในความ
สับสนมานาน เขาได้ตัดสินใจว่าต่อ
จากนี้จะไม่สูญเสียอะไรอีกแล้ว ดังท่ี
พูดไว้ในตอนที่ 15 ว่า「これ以上
なくしたくないんだ。俺と⽗
さんを繋ぐもの」 
กูเอลได้กลับไปที่ตั้งบริษัทเจเติร์กท่ี
กำลังเข้าสู ่สภาพย่ำแย่ ขณะน้ัน
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เพอราจนไม่สนบรรทัดฐานสังคม เธอ
จึงคิดแผนให้ซูเล็ตต้าออกห่างจาก “แอ
เรียล” ด้วยการร่วมมือกับกูเอลที่เพิ่ง
กลับเข้ามาเรียนอีกครั้งหนึ่ง ซูเล็ตต้า
ต้องสู้กับกูเอล หากเธอแพ้ก็จะเสีย “แอ
เรียล” ให้เขา เมื ่อผลออกมาว่ากูเอล
ชนะ ซูเล็ตต้าจึงสูญเสียทั ้งแอเรียล 
ตำแหน่งโฮลเดอร์ และมิโอริเนตีตัวออก
ห่าง (แท้จริงแล้ว มิโอริเนไม่ได้ต้องการ
ทำร้ายจิตใจซูเล็ตต้า แต่ไม่ว่าจะพูด
อย่างไรซูเล็ตต้าก็ไม่ยอมหันหลังให้แม่
ตนเอง จึงต้องใช้แผนหลอกเธอ) 

น้องชายของเขาก็กำลังรับตำแหน่ง
ประธานอยู่ เขาจึงเข้ารับตำแหน่ง
ประธานบริษัททันที พร้อมท้ังกลับไป
เข้าเรียนโรงเรียนเทคโนโลยีแอสติ
คาสเซียเช่นเดิม หลังจากนั้นมิโอ
ริเนที ่กำลังกังวลเรื ่องซูเล็ตต้าก็
ได้มาขอความร่วมมือจากกูเอล หาก
กูเอลชนะซูเล็ตต้านั่นเท่ากับว่าเขา
สามารถกลับไปเป็นโฮลเดอร์และ
คู่หมั้นของมิโอริเนได้ดังเดิม  เหนือ
สิ่งอื่นใด เขาก็จะได้รับการสนับสนุน
จากบริษัทอื่น ทำให้บริษัทเจเติร์กไม่
ล้มละลาย สุดท้ายเขาก็ทำสำเร็จ 
พร้อมทั ้งได้ไปเป็นพันธมิตรทาง
ธุรกิจกับมิโอริเน 

7.เข้าใกล้ถ้ำลึกท่ีสุด
(Approach to the 
Inmost Cave) 

เมื ่อเธอจะกลับไปหาที ่พึ ่งทางจิตใจ
อย่างแม่ของตนเอง ก็พบว่าแท้ที่จริง
แล้ว “แอเรียล” ก็คือ “เอริค” พี่สาวคน
โตของเธอที่ถูกเปลี่ยนกายเนื้อและนำ
จิตใจใส่เข้าไปใน “แอเรียล” แผนลับ
ของพรอสเพอราก็คือการใช ้“แอเรียล” 
เข้าไปทำให้เอริคที่ไม่มีกายเนื้อสามารถ
มีชีวิตอยู่ได้อย่างอิสระบนดาต้าสตอร์ม 
ซึ่งแผนการนี้ไม่จำเป็นต้องให้ซูเล็ตต้า
เข้ามามีส่วนร่วม ดังนั้นสถานะในตอนน้ี
ของเธอก็คือถูกทั้งคู่หมั้น แม่ และ แอ
เรียลทิ ้งให้อยู ่ต ัวคนเดียว ซูเล็ตต้า
พยายามปลอบตัวเองว่าท่ีมิโอริเน แม่
และแอเรียลทิ ้งตัวเองนั ้นเป็นเพราะ
ตนเองอ่อนแอ และพวกเขาก็น่าจะไม่มี
ทางเลือกอื ่นมากนัก สิ ่งเดียวที ่เธอ
แน่ใจในตอนนี้คือแผนลับของแม่นั้นจะ
ทำให ้ผ ู ้อ ื ่นเด ือดร ้อน  เธอจ ึงต ้อง
ขัดขวางแผนนั ้นและคุยปร ับความ

หลังจากงานประชุมหารือทางธุรกิจ
ท่ีจัดขึ้นบนโลก ในที่สุดเขาก็ได้รับรู้
ว ่ าผ ู ้ อย ู ่ เบ ื ้ องหล ัง เหต ุการณ์
อาชญากรรมต่าง ๆ คือแชดดิก 
เพื่อนร่วมโรงเรียนของเขาอีกคนท่ี
เป็นลูกบุญธรรมของประธานบริษัท
เกรสเลย์ อีกหนึ่งบริษัทในเครือเบ
เนริตเช่นเดียวกับบริษัทเจเติร์ก 
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เข้าใจกับมิโอริเนใหม่ เพื ่อเตรียมตัว
ก่อนไปยังศึกสุดท้าย เธอได้เตรียมตัว
ขับ “แคลิเบิร ์น” กันดั ้มตัวใหม่ที ่ มี
ประสิทธิภาพสูงแทนแอเรียล เพราะแอ
เรียลนั้นได้ไปอยู่ในมือของพรอสเพอรา
แล้ว 

8.การทดสอบ (The 
Ordeal) 

ต่อสู้กับพรอสเพอราและแอเรียล ยับยั้ง
แผนการของพรอสเพอรา 

ขับหุ่นไปต่อสู้กับผู้บงการเบื้องหลัง 
แชดดิก  

9.รางวัล (ยึดดาบ) 
Reward (Seizing the 
Sword) 

ในที่นี ้ เห็นว่า “แคลิเบิร์น” กันดั้มจะ
เหมาะสมกับคำว่า “รางวัล” ที่สุด โดย
แคลิเบ ิร ์นเป ็นก ันด ั ้มท ี ่ ได ้ช ื ่อว ่ามี
ประส ิทธ ิภาพสูง แต่เน ื ่องจากเป็น
กันดั้ม ดังน้ันหากขับไปนาน ๆ จะส่งผล
เส ียกับผู ้ข ับต่างกับแอเร ียลที ่ เป็น
กันดั้มชนิดพิเศษ ซึ่งไม่เคยส่งผลเสีย
อะไรให้ซูเล็ตต้าเลย ดังนั้นแคลิเบิร์นจึง
เปรียบเสมือนดาบสองคม 

ไ ม ่ ป ร ากฏส ิ ่ งท ี ่ ใ กล ้ เ ค ี ยงกั บ 
“รางวัล” เน ื ่องจากภายในเร ื ่อง
แม้ว่าจะเกริ่นถึงฝีมือการขับหุ่นท่ี
เก่งกาจของกูเอลมามาก แต่ก็ไม่
เคยให้กูเอลได้ขับกันดั้มเลยซักครั้ง 
(ขับเพียงแค่หุ่นยนต์ธรรมดา ๆ ท่ี
ไม่ได้ใช้ชื่อกันดั้ม) 

10.ถนนกลับบ้าน (The 
Road Back) 

ยับยั้งแผนการได้สำเร็จ แต่ถูกขัดขวาง
โดยสมาพันธ ์อวกาศท ี ่ต ้องการจะ
ทำลายแอเรียลและแผนการของพรอส
เพอราเลดี ้ พวกเขาไม่สนว่าจะมีผู ้ไม่
เกี่ยวข้องอยู่บริเวณนั้นหรือไม่ ซูเล็ตต้า
จึงต้องหยุดการโจมตีนั ้นเพื ่อไม่ให้มี
ผู้เคราะห์ร้ายโดนลูกหลง 

ชนะแชดดิกได้สำเร็จ แต่ระหว่าง
ทางเจอน้องชายของตนเองที่สภาพ
จิตใจไม่มั่นคงหลังจากเผชิญวิกฤต
บริษัทใกล้ล้มละลาย เข้ามาขัดขวาง 

11.การฟ้ืนคืนชีพ
(Resurrection) 

เอาชนะได้หมดทุกฝ่าย แต่ซูเล็ตต้าขับ
กันดั้มนานเกินไป ร่างกายของเธอต้อง
แบกรับคำสาปของกันดั ้ม ทำให้เธอ
หมดสติไปพักหน่ึง แต่ก็ฟ้ืนกลับมาได ้

กูเอลเสียท่าให้กับน้องชายตัวเอง
จนหุ่นเกือบระเบิด แต่ก็ได้รุ ่นน้อง
อีกคนมาช่วยไว้ทำให้รอดมาได้อย่าง
หวุดหวิด 

12.กลับมาพร้อมกับยา
อายุวัฒนะ (Return 
with the Elixir) 

กลับมาใช ้ช ีว ิตปกติบนดาวพุธ ได้
แต ่งงานก ับม ิ โอร ิ เน  ต ัดส ินใจตั้ง
โรงเรียนบนดาวพุธ  

กลับมาทำหน้าที ่ประธานบริษัทเจ
เติร์ก คิดแผนฟื้นฟูให้บริษัทกลับมา
เป็นแนวหน้าดังเดิม 

 

จะเห็นได้ว่าทั้งซูเล็ตต้าและกูเอลต่างก็มีเส้นเรื่องการผจญภัยของเป็นของตนเอง และมีการดำเนิน
บทบาทใกล้เคียงกับ 12 ขั้นตอนของ The Hero’s Journey ทั้งคู่  ในส่วนของซูเล็ตต้านั้น นอกจากจะเป็นตัวเอก
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หญิงคนแรกของกันดั้มภาคหลักแล้ว ยังมีลักษณะนิสัยไม่เหมือนกับตัวเอกกันดั้มภาคก่อน ๆ ท้ังการเป็นคนไม่คุ้น
ชินกับการเข้าสังคม (socially awkward) ไม่มุทะลุ ไม่มีความกระตือรือร้น วาจาสุภาพ เน้นประนีประนอม ยิ่งไป
กว่านั้นเธอเชื่อว่าวาจาของแม่(พรอสเพอรา) นั้นถูกต้องที่สุดแม้ว่าบางเรื่องอาจจะขัดกับบรรทัดฐานสังคมก็ตาม 
(เช่นเรื่องฆ่าคน) ทำให้ช่วงกลางเรื่องมีบางครั้งที่เห็นว่าหากซูเล็ตต้าไม่ได้มีการตกผลึกทางความคิดด้วยตนเอง 
เธออาจจะพลิกบทบาทจากตัวเอกของเรื่องไปเป็นศัตรูใหญ่ในช่วงท้ายก็เป็นได้ ซึ่งในจุดนี้ ก็มีเสียงวิจารณ์จาก
ผู้ชมบางส่วน (โดยเฉพาะแฟนคลับกันดั้ม) ว่าเธอน้ันทำตัวไม่สมกับตัวเอกกันดั้มเสียเท่าไหร่ ตัวอย่างเสียงวิจารณ์
ท่ีตั้งคำถามเกี่ยวกับความเป็นตัวเอกของซูเล็ตต้าท่ีเขียนข้ึนในบทความหน่ึง เช่น  

スレッタ・マーキュリーは⼀体なぜ努⼒しているのでしょうか？結構
何度もエアリアルに乗って決闘しているのですが、「⾃分の意思」での
決闘が⽐較的少なかった気がします。いきなり決闘に突っ込まれたり、
お⺟さんに⾔われたりして、気づけば巻き込まれていた感があるんで
す。（豪雪夫⼈ 2023） 

 ในเส้นเรื่องของซูเล็ตต้า จะเห็นได้ว่าทุกสิ่งที่นำมาสู่เหตุการณ์ต่าง ๆ เช่น การท้าดวล การรับตำแหน่ง
โฮลเดอร์ การเป็นคู่หมั้นของมิโอริเนนั้น ล้วนไม่ได้เกิดขึ้นมาจากความตั้งใจของตนเอง เธอเพียงแค่ไหลตาม
สถานการณ์ไปอย่างช่วยไม่ได้ เมื่อเกิดอะไรผิดพลาดก็จะโทษตนเองเสมอ หากเป็นสิ่งที่แม่ของตนบอกให้ทำ เธอก็
จะทำโดยไม่มีการตั้งคำถามอะไรแม้แต่น้อย อย่างเช่นตอนที่พรอสเพอราเฉลยว่าแอเรียลคือกันดั้ม แทนที่จะตั้ง
คำถามเพิ่มเติมว่าทำไมถึงปกปิดเรื่องนี้มาตลอด เธอกลับเลือกที่จะเชื่อแม่ต่อไป เปรียบเสมือนเด็กที่เชื่อฟังพ่อแม่
อย่างสุดใจ อย่างไรก็ตาม ผู้เขียนเห็นว่านั่นไม่ใช่เหตุผลที่ทำให้ความเป็นตัวเอกของซูเล็ตต้าลดลง อาจจะจริงที่ปม
ความขัดแย้งระหว่างซูเล็ตต้ากับแม่(ความข้ดแย้งระหว่างคนในครอบครัว)นั้นถือว่าเป็นสเกลที่เล็กมากเมื่อเทียบ
กับความขัดแย้งทางสงครามของกันดั้มภาคอื่น ๆ ทว่าในการรับชมภาพยนต์หรือการ์ตูนซักเรื่อง สิ่งที่เราคาดหวัง
จากตัวเอกคือพัฒนาการของตัวละครนั้น ๆ และซูเล็ตต้าก็ได้แสดงพัฒนาการทางจิตใจออกมาหลังจากที่เธอ
เลือกที่จะไม่ทำตามคำพรอสเพอรา เธอไม่แม้แต่จะคาดโทษแม่ที่หลอกใช้เธอ เพียงแต่อยากจะปรับความเข้าใจใหม่
กับแม่เท่าน้ัน ยิ่งไปกว่านั้นเธอยังระลึกได้ว่ากำแพงที่เธอควรจะก้าวข้ามให้ได้ก็คือเลิกผูกติดตนเองกับแม่และแอ
เรียล เป็นการพิสูจน์ว่าตัวเธอก็ยังเป็นซูเล็ตต้าที่รักการประนีประนอม เพียงแต่เริ่มเติบโต มีความคิดและแนว
ทางการใช้ชีวิตในแบบของตัวเอง ซึ่งลักษณะตัวละครหลักแบบนี้ไม่เคยมีมาก่อนในกันดั้มภาคอื่น จึงทำให้แฟน
คลับรุ่นเก่าบางส่วนอาจไม่คุ้นชินและนำมาสู่การวิพากย์วิจารณ์เป็นเรื่องธรรมดา 
 ในขณะเดียวกัน กูเอลเป็นตัวละครที่ใกล้เคียงกับคำว่าตัวเอกกันดั้มในแบบที่แฟนคลับกันดั้มคุ้นเคย
มากที่สุด แม้ว่าเขาจะไม่ใช่ตัวเอกประจำภาคนี้ก็ตาม ดังที่แสดงในตารางที่ 1 อันที่จริงผู้เขียนมีความเห็นว่าตัว
ละครสมทบแบบกูเอลนั้นสามารถตัดบทออกได้ตั้งแต่ที่เขาแพ้ท้าดวลซูเล็ตต้าในช่วงแรก ๆ แต่เรื่องกลับเลือกที่จะ
แสดงให้เราเห็นเรื่องราวต่อจากนั้นของเขา (ซึ่งไม่ค่อยเกี่ยวข้องโดยตรงกับเส้นเรื่องซูเล็ตต้ามากนัก) บทบาทของ
เขานั้นแสดงให้เห็นถึงการเดินทางของกูเอลที่มีเนื้อเรื่องเป็นของตนเอง มีพัฒนาการจากคุณชายผู้เย่อหยิ่ง ยึด
ม่ันในศักดิ์ศรี กลายเป็นลูกจ้างชั้นผู้น้อยผู้ขยันขันแข็ง มีความพยายาม สำนึกในการกระทำของตนเอง มีทัศน
วิสัยท่ีกว้างข้ึน รับผิดชอบในหน้าท่ี และกลับมาเป็นผู้กอบกู้บริษัทเจเติร์กในท่ีสุด จากสูงสุดสู่ต่ำสุด แล้วจึงกลับมา
ยืนหยัดใหม่ได้ดังเดิม เมื่อเอามาเปรียบเทียบกับซูเล็ตต้าแล้ว แม้เขาจะขาดบางขั้นตอนเช่น ขั้นตอนที่4 และ 9 แต่

Asadayuth Chusri
 58



ด้วยลักษณะนิสัยและพัฒนาการตัวละครที่ชัดเจน กูเอลจึงเป็นอีกหนึ่งตัวละครที่น่าสนใจไม่แพ้ซูเล็ตต้า และไม่
ค่อยน่าแปลกใจท่ีจะมีผู้ชมบางกลุ่มออกความเห็นว่ากูเอลมีความเป็นตัวเอกตามแบบท่ีเราคุ้นเคยมากกว่าซูเล็ตต้า  
 
6. สรุป 
 機動戦⼠ガンダム ⽔星の魔⼥ เป็นอนิเมะกันดั ้มที ่ผลิตขึ ้นมาเพื ่อดึงดูดให้ผู ้ชมหน้าใหม่ 
โดยเฉพาะวัยรุ่นช่วงอายุประมาณ 10 ปี ได้เข้าสู่โลกของกันดั้ม ซึ่งก็ทำได้ดังที่ผู้ผลิตตั้งใจเนื่องจาก ⽔星の魔
⼥ ได้รับความสนใจจากผู้ชมหลายภาคส่วนมาก ทว่าเนื่องจากการถ่ายทอดเรื่องราวนั้นไม่ได้เน้นไปที่ความ
โหดร้ายของสงครามเช่นเดิม ทำให้แฟนคลับกันดั้มบางกลุ่มไม่คุ้นชินและนำมาสู่คำวิพากษ์วิจารณ์มากมาย ยิ่งไป
กว่านั้น ตัวเอกอย่างซูเล็ตต้าและตัวสมทบอย่างกูเอลมักถูกนำมาเปรียบเทียบพัฒนาการบ่อยครั้งเมื่อช่วงท่ี ⽔
星の魔⼥ ยังถ่ายทอดไม่จบซีรี่ส์ มีการพูดคุยในหมู่แฟนคลับมากมายว่าตัวละครใดที่เหมาะสมกับคำว่าตัวเอก 
เหตุเนื่องมาจากในสายตาแฟนคลับเหล่านั้น ซูเล็ตต้าไม่ค่อยมีลักษณะความเป็นตัวเอกเหมือนกันดั้มภาคอื่น ๆ ท้ัง
เปิดเรื่องมาก็ได้ขับหุ่นที่มีประสิทธิสูง (แอเรียล) ทันที ไม่ต้องฝึกฝนวิชาความสามารถมากนักก็สามารถเอาชนะตัว
ละครอื่นได้ ในทางกลับกันกูเอลที่มีเนื้อเรื่องแสดงให้เห็นพัฒนาการทางฝีมือและบุคลิกที่ชัดเจน ทำให้บางส่วน
กล่าวว่ากูเอลเหมาะสมกับคำว่าตัวเอกมากกว่า ส่วนตัวผู้เขียนมองว่าทั้งสองล้วนเป็นตัวละครที่มีเส้นเรื่องเป็นของ
ตัวเอง และยิ่งเมื่อนำมุมมอง The Hero’s Journey มาใช้ ทำให้เราได้วิเคราะห์เส้นเรื่องของซูเล็ตต้าและกูเอล ได้
เห็นเรื่องราว ปมความขัดแย้ง จุดสูงสุด จุดต่ำสูงในช่วงชีวิต พัฒนาการตัวละครตั้งแต่ต้นยันจบ ยิ่งทำให้ทราบว่า
ทั้งสองนั้นได้ทำหน้าที่เป็นตัวเอกในฉบับของตนเองอย่างเสร็จสมบูรณ์แล้ว ดังนั้นการตั้งคำถามว่าตัวละครนี้ตัว
ละครน้ันเหมาะสมกับการเป็น “ตัวเอก” หรือไม่น้ันก็ข้ึนอยู่กับมุมมองและความชอบส่วนบุคคลของผู้ชม นอกจากน้ี
⽔星の魔⼥ ยังแสดงให้เห็นว่าผู้ผลิตมีความสนใจที่จะขยายฐานกลุ่มลูกค้าอยู่เสมอ มีการเปลี่ยนแนวเรื่องไป
ตามกระแสสังคมและความชอบของผู้ชม ไม่เช่นนั้นเราอาจจะไม่ได้เห็นกันดั้มที่นำตัวละครหญิงมาชูเป็นตัวเอก
อย่างภาคน้ีก็เป็นได ้
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เจ้าสาวแห่งทางสายไหม :  
พี่น้องหญิงร่วมสาบานใน
วัฒนธรรมเปอร์เซีย 

 

  
  

ใต้ฟ้า วงศ์โกมล 
 



เจ้าสาวแห่งทางสายไหม : พ่ีน้องหญิงร่วมสาบานในวัฒนธรรมเปอร์เซีย 

ใต้ฟ้า วงศ์โกมล  
 

1. อารัมภบท 
“⼄嫁語り” หรือชื่อในภาษาไทยคือ “เจ้าสาวแห่งทางสายไหม” เป็นมังงะแนวโรแมนติกอิง

ประวัติศาสตร์โดย โมริ คาโอร ุ (森薫) มังงะเรื่องน้ีได้รับการเผยแพร่ในประเทศไทยภายใต้ลิขสิทธิ์ของสำนักพิมพ์
สยามอินเตอร์คอมิกส ์เป็นจำนวนท้ังหมด 13 เล่ม (ข้อมูลล่าสุดวันท่ี 11 ธันวาคม พ.ศ.2566) เป็นมังงะท่ีถ่ายทอด
วิถีชีวิตของคนท้องถิ่นในแถบเอเชียกลางช่วงศตวรรษท่ี 19 โดยส่วนใหญ่จะเล่าถึงเรื่องราวรอบตัวเจ้าสาวแต่ละ
คนจากแต่ละเมือง 

ภาพท่ี 1 เจ้าสาวแห่งทางสายไหมฉบับแปลไทย เล่มท่ี 1 โดยสยามอินเตอร์คอมิกส์ 

 
 

เรื่องดำเนินผ่านการเดินทางของตัวละครหลัก เฮนรี่ สมิธ ซึ่งเป็นนักวิจัยชาวอังกฤษท่ีตั้งใจมาศึกษาด้าน
ภาษาศาสตร์ในดินแดนแถบน้ี ลักษณะการดำเนินเรื่องจึงเป็นการเน้นไปท่ีแต่ละเมืองท่ีตัวละครเดินทางผ่าน จนถึง
เล่ม 13 การเดินทางน้ีเริ่มจากเมืองเล็ก ๆ เมืองหน่ึงในพืน้ท่ีซึ่งปัจจุบันคืออุซเบกิสถาน สิ้นสุดลงท่ีอังการาในตุรกี 
และย้อนกลับมาทางเดิมเพื่อไปยังเมืองแรกสุด แต่ก็พบอุปสรรคจนต้องล้มเลิกการเดินทางในภายหลัง ในแต่ละ
เมืองตัวละครสมิธก็จะไปพักตามบ้านของผู้คนในท้องถิ่นน้ัน ๆ ทำให้ผู้อ่านได้รู้จักกับเจ้าสาว ซึ่งจะเป็นตัวละคร
หลักในแต่ละเมือง หรือในแต่ละภาค เจ้าสาวแต่ละภาคก็จะมีเรื่องราวของตัวเอง เม่ือสมิธจากไปก็จะเป็นการจบ
ภาคลง แต่ในมังงะก็มีการเล่าเรื่องภายในเมืองต่าง ๆ ควบคู่กันไปตามโอกาส เพื่อให้ผู้อ่านรู้ว่าเกิดอะไรข้ึนบ้าง
หลังจากน้ัน หากใช้ภาษาไม่เป็นทางการคือ เป็นการอัปเดตชีวิตตัวละครให้ผู้อ่านรู้น่ันเอง 

พื้นท่ีท่ีเป็นเวทีของเรื่องน้ีคือเอเชียกลางรวมไปถึงเอเชียตะวันตก หรือท่ีในบางแหล่งเรียกว่าตะวันออก
กลาง ซึ่งท้ังสองภูมิภาคน้ีในทวีปเอเชียเป็นส่วนหน่ึงของเส้นทางสายไหม และเป็นส่วนหน่ึงของโลกมุสลิมอีกด้วย 
จึงสามารถพบเห็นแนวคิดของศาสนาอิสลามได้บ่อย เช่น การเดนิทางไปจาริกแสวงบุญ การสวมผ้าคลุมหรือ
ฮิญาบ นอกจากน้ียังมีการกล่าวถึงความเป็นชนเร่ร่อนในเรื่องของการแย่งชิงพื้นท่ีในการเลี้ยงสัตว์หรือการย้าย
สถานท่ีทำกิน 
ไปเรื่อย ๆ  
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ตั้งแต่เล่ม 1-6 เป็นเรื่องราวท่ีเกิดข้ึนเฉพาะในภูมิภาคเอเชียกลาง (บริเวณอุซเบกิสถาน คาซัคสถาน ทาจิ
กิสถาน เป็นต้น) แต่เม่ือถึงเล่ม 7 อย่างท่ีกล่าวไปข้างต้นว่าตัวละครสมิธต้องการเดินทางไปอังการา จึงต้องผ่าน
มาทางเปอร์เซียอย่างเลี่ยงไม่ได้  

ภาพท่ี 2 ตัวอย่างเส้นทางการเดินทางของตัวละครหลัก จากเจ้าสาวแห่งทางสายไหม เล่มท่ี 3 หน้าท่ี 194 

 
 

เน้ือหาของเล่ม 7 ดำเนินอยู่ในดินแดนท่ีปัจจุบันคือประเทศอิหร่าน ในเน้ือเรื่องจะเรียกว่าเปอร์เซีย เม่ือดู
จากบริบททางยุคสมัยแล้ว คาดว่าเป็นอิหร่านในยุคสมัยท่ีถูกปกครองโดยราชวงศ์กอญัร  พวกของสมิธได้มาพัก
ท่ีบ้านของคนรู้จักในระหว่างทางไปอังการา ซึ่งดูจากความหรูหราของตัวบ้าน และการท่ีมีคนใช ้แสดงให้เห็นว่าคน
รู้จักคนน้ีน่าจะเป็นผู้มีฐานะดีมากคนหน่ึง กระน้ันเน้ือเรื่องหลักของภาคน้ีแน่นอนว่าไม่ได้วนเวียนอยู่รอบตัวสมิธ 
แต่เป็นเรื่องของภรรยาเจ้าบ้าน และพี่น้องร่วมสาบานท่ีเธอพบเม่ือไปโรงอาบน้ำ  

กล่าวถึง อานิส ภรรยาเจ้าบ้าน และเจ้าสาวของภาคน้ี เธอมีความสุขดีกับชีวิตแต่งงาน มีลูกชายแรกเกิด
หน่ึงคน พร้อมหญิงรับใช้คนสนิทชี่อมาฮ์ (ชื่อตัวละครอ้างอิงจากมังงะฉบับแปลไทยสำนักพิมพ์สยามอินเตอร์คอม
มิกส)์ แต่ในชีวิตท่ีสมบูรณ์พร้อมทุกอย่างเธอมีความรู้สึกเหงาและโดดเดี่ยว เพื่อให้เลิกคิดฟุ้งซ่าน มาฮ์จึงแนะนำ
ให้เธอมีพี่น้องร่วมสาบาน ซึ่งคือการท่ีหญิงสาวท่ีแต่งงานและมีลูกแล้วสองคนสาบานเป็นเพื่อนและพี่น้องท่ีดีท่ีสุด
ของกันและกัน โดยการไปยังโรงอาบน้ำหญิง สถานท่ีท่ีหญิงสาวมากมายจะมารวมตัวกัน 

ภาพท่ี 3 ภาพประกอบคำอธิบายของมาฮ์ จากเจ้าสาวแห่งทางสายไหม เล่มท่ี 7 หน้าท่ี 34 

 

ณ ท่ีแห่งน้ัน อานิสได้พบกับชีรีน หญิงสาวชาวบ้านท่ีเธอรู้สึกสนใจตั้งแต่แรกพบ อยากจะพูดคุยและผูก
มิตรด้วย แต่เน่ืองจากฐานะทางการเงินทำให้ชีรีนไม่สามารถมาโรงอาบน้ำได้บ่อย พวกเธอจึงนัดกันมาโรงอาบน้ำ
เฉพาะในวันท่ีฝนตก หลังจากน้ัน อานิสก็ได้ขอเป็นพี่น้องร่วมสาบานกับชีรีน และมีการจัดพิธีสาบาน ทว่าในวัน
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เดียวกันสามีของชีรีนก็เสียชีวิตทำให้เธอไม่มีท่ีพึ่งพิง อานิสจึงขอให้สามีของตนช่วยรับชีรีนไว้เป็นภรรยาคนท่ีสอง 
และเรื่องราวก็จบลงอย่างมีความสุข  

ภาพท่ี 4 ภาพจากการ์ตูนเสริมท้ายเล่ม จากเจ้าสาวแห่งทางสายไหม เล่มท่ี 7 หน้าท่ี 190 

 

 
 ทางผู้เขียนมังงะได้อธิบายไว้ในการ์ตูนเสริมท้ายเล่มว่าพี่น้องร่วมสาบานน้ีคือธรรมเนียมท่ีเรียกว่า “คอ
ฮัร คอนเด” (อ้างอิงการถอดเสียงจากมังงะฉบับแปลไทย) ซึ่งธรรมเนียมน้ีมีความคล้ายคลึงกับการแต่งงาน
ระหว่างผู้หญิงด้วยกัน นอกจากความรักอย่างเพื่อนพี่น้อง ยังครอบคลมุถึงความรักเชิงคนรักหรือไม่ จุดท่ี
น่าสนใจคือธรรมเนียมน้ีรู้จักกันในประเทศญี่ปุ่นด้วยอิทธิพลของมังงะเรื่องน้ี แตท้ั่งในไทย และต่างประเทศเหมือน
จะไม่ค่อยมีคนรู้จักธรรมเนียมน้ี เม่ือผู้จัดทำเห็นชื่อธรรมเนียมครั้งแรกและลองค้นหาดูปรากฏว่าไม่พบข้อมูลใน
ภาษาไทยเลย จึงเกิดความสงสัย เพราะมังงะเรื่องเจ้าสาวแห่งทางสายไหมมีชื่อเสียงในด้านการค้นคว้าข้อมูลมา
อย่างด ีรวมถึงตัวผู้เขียนเองท่ีได้ไปหาข้อมูลถึงสถานท่ีจริง การมีข้อมูลท่ีไม่ทราบท่ีมาท่ีไปเช่นน้ีอาจสร้างความ
สับสนให้กับผู้อ่านและกระทบต่อความน่าเชื่อถือของมังงะ  
 ดังน้ันรายงานฉบับน้ีจึงมีวัตถุประสงค์เพื่อตรวจสอบท่ีมาของธรรมเนียม “คอฮัร คอนเด” และ
เปรียบเทียบว่าตรงกับสิ่งท่ีระบุไว้ในมังงะหรือไม่  
 
2. พี่น้องร่วมสาบาน 

ในมังงะต้นฉบับภาษาญี่ปุ่น คำว่าพี่น้องร่วมสาบานใช้คำว่า 姉妹妻 (しまいづま) มาจากคำว่าพี่สาว
น้องสาวผสมกับคำว่าภรรยา ส่วนคอฮัร คอนเดในภาษาญี่ปุ่นคือ ハーハル・ハーンデ  ซึ่งออกเสียงไปคน
ละทางกับภาษาไทย การค้นหาด้วยคำว่า コーハン・コンデー หรือ コーハル・コーンデ จึงไม่พบ
ข้อมูล 

จากข้อมูลในมังงะ คอฮัร คอนเดคือการท่ีหญิงสาวท่ีแต่งงานและมีลูกแล้วสองคนให้สัตย์ในการเป็น
เพื่อนแท้ท่ีดีท่ีสุดของกันและกัน ปรากฏในช่วงศตวรรษท่ี 17-19 โดยประมาณ ปกติจะคบหากันก่อนประมาณปี
หน่ึง สามารถขอเป็นพี่น้องร่วมสาบานได ้2 วิธี วิธีท่ีหน่ึงคือการคุยกันตรง ๆ วิธีท่ีสองคือการมอบตุ๊กตาให ้หาก
อีกฝ่ายตกลงจะมีจะประดับเข็มกลัดเงินไว้บนตุ๊กตา หากปฏิเสธจะคลุมผ้าสีดำลงบนตุ๊กตา ไม่ว่าคำตอบจะเป็น
อย่างไรตุ๊กตาจะถูกส่งคืนมาให้ผู้ขอ หลังจากน้ันจะมีพิธีให้สัตย์สาบาน ท่ีจะมีผู้ทำพิธีและสักขีพยานมาชุมนุมกันใน
อนุสรณ์สถาน เม่ือหญิงสาวท้ังสองกล่าวคำสาบานให้แก่กันก็จะใช้ผ้าผูกท่ีต้นขาของกันและกัน เป็นสัญลักษณ์ให้
ท้ังสองผูกพันและแน่นแฟ้นกันไป 
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ตลอดชีวิต จบพิธีน้ีจึงมีสถานะเป็นพี่น้องร่วมสาบานกันอย่างเป็นทางการ และอาจมีการไปท่องเท่ียวกันสองคน 
เม่ือฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงเสียชีวิตก็จะมีการแบ่งทรัพย์สินและฝังร่างในสุสานเดียวกัน  

ในเว็บบอร์ดพูดคุยเกี่ยวกับอนิเมะและมังงะชื่อ Anime & Manga Stack Exchange ได้มีผู้ใช้งานตั้ง
คำถามเกี่ยวกับธรรมเนียมน้ีจากมังงะเรื่องน้ี และได้มีผู้ตอบคำถามว่า ธรรมเนียมน้ีถูกกล่าวถึงในหนังสือชื่อ ペ
ルシア⺠俗誌 ซึ่งแปลมาจากหนังสือชื่อ Aqayid Al-nisa อีกทีหน่ึง พร้อมแนบเอกสารจำนวนหน่ึงมาด้วย 

จากการค้นหา Alqayid Al-nisa น้ีแม้จะมีหลายชื่อ แต่เป็นหนังสือท่ีเขียนในช่วงต้นศตวรรษท่ี 19 
ประกอบด้วยเน้ือหาสามส่วน ไม่ทราบว่าผู้เขียนคือคนเดียวกันหรือไม่ มีเน้ือหาบางส่วนกล่าวถึงวิธีปฏิบัติตนของ
ผู้หญิงซึ่งเขียนเป็นภาษาเปอร์เซีย จากช่วงเวลาและภาษาท่ีใช้จึงจัดว่าเป็นหลักฐานท่ีมีความน่าเชื่อถือ ดูเหมือนว่า
หนังสือเล่มน้ีมีฉบับแปลภาษาอังกฤษในชื่อ Customs and manners of the women of Persia, and their 
domestic superstitions ซึ่งแปลในยุคสมัยไล่เลี่ยกันกับตัวต้นฉบับ 

ภาพท่ี 5 ส่วนหน่ึงจาก Alqayid Al-nisa ฉบับออนไลน์โดย Columbia University 

    
 

 อย่างไรก็ตาม เน่ืองจากข้อจำกัดทางด้านภาษาและการเข้าถึงจึงไม่สามารถสืบค้นข้อมูลจาก Alqayid 
Al-nisa ต้นฉบับ และ ペルシア⺠俗誌 ได ้แต่จากงานวิจัยหรือบทความท่ีใช้หนังสือเล่มน้ีเป็นแหล่งอ้างอิง 
รวมถึงตัวหนังสือฉบับแปลอังกฤษเองก็มีการให้ข้อมูลในสิ่งท่ีคล้ายคลึงกับคอฮัร คอนเดท่ีปรากฏในมังงะ จึงได้
ทำการสรุปและรวบรวมเน้ือหาเหล่าน้ันดังน้ี 

ในบทความของ Aziza Shanazarova (2022) กล่าวถึงเน้ือหาของ Alqayid Al-nisa ว่ามีท้ังหมด 16 
บท และบทท่ี 16 มีเน้ือความว่า ผู้หญิงจะให้ความสำคัญกับการมีพี่น้องร่วมสาบานมากถึงขนาดท่ีว่าการทอดท้ิงพี่
น้องร่วมสาบานของตนถือว่ามีความผิดทางศีลธรรม โดยถือว่าธรรมเนียมน้ีจะนำพาหญิงสาวไปสู่สวรรค์ได ้พิธี
การเป็นพี่น้องร่วมสาบานจะจัดในวันท่ี 18 ของเดือนษุลฮิจญ์ญะฮ์ (เดือนท่ี 12 ตามปฏิทินฮิจเราะห์ เดือนท่ีมีการ
ประกอบพิธีฮัจญ)์ โดยมีการกล่าวคำสาบานว่าท้ังสองจะเป็นพี่น้องร่วมสาบานกัน โดยพี่น้องร่วมสาบานจะผูก
ผ้าเช็ดหน้า 14 ผืนแทนสัญลักษณ์ท่ีแตกต่างกันไว้บนเสื้อผ้าหรือร่างกายของอีกฝ่าย ซึ่งตรงกับในมังงะเรื่อง
เจ้าสาวแห่งทางสายไหมท่ีว่าพี่น้องร่วมสาบานจะผูกผ้าไว้ท่ีต้นขาของกันและกัน การอยู่ร่วมกันกับพี่น้องร่วม
สาบานถือเป็นการเปิดทางสู่สวรรค ์และพิธีสาบานของอานิสและชีรีนก็จัดในวันหยุดนักขัตฤกษ ์ซึ่งในมังงะได้เขียน
ว่าเป็นวันหยุดนักขัตฤกษ์เพื่อรำลึกถึงท่านนบี 
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ภาพท่ี 6 อานิสนำผ้าไปผูกไว้ท่ีขาของชีรีน จากเจ้าสาวแห่งทางสายไหม เล่มท่ี 7 หน้าท่ี 123 

 
 

ภาพท่ี 7 คำพูดของประธานในพิธ ีจากเจ้าสาวแห่งทางสายไหม เล่มท่ี 7 หน้าท่ี 121 

 

 
 แต่ยังมีจุดท่ีไม่แน่ชัดว่าตรงกันหรือไม่ คือเรื่องของวันท่ีใช้จัดพิธ ีในมังงะสามารถอนุมานได้ว่าฤดูกาล
ในเน้ือเรื่องไม่ใช่ท้ังฤดูหนาวและฤดูร้อนจากบทสนทนาของสมิธและสามีของอานิสในหน้าท่ี 66 ของเล่ม 7 ซึ่งถ้า
อ้างอิงจากเดือนษุลฮิจญ์ญะฮ์ของปีพ.ศ.2566 ท่ีตรงกับช่วงเดือนมิถุนายนตามปฏิทินกริกอเรียนท่ีใช้กันใน
ปัจจุบันจึงมีความเป็นไปได้อยู่บ้าง กระน้ันก็ยังไม่อาจสรุปได้ว่าวันจัดพิธีในมังงะเป็นวันท่ี 18 เดือนษุลฮิจญ์ญะฮ์
จริง เน่ืองจากช่วงเวลาในมังงะไม่ได้ระบุชัดเจนว่าเป็นปีใด เพราะเดือนท่ี 12 น้ี ไม่ได้ตรงกันทุกป ีเช่นเดือนษุลฮิจญ์
ญะฮ์ของปีพ.ศ.2563 ตรงกับเดือนกรกฎาคม 
 อีกหน่ึงข้อมูลท่ีตรงกัน มาจากตัวหนังสือ Customs and manners of the women of Persia, and 
their domestic superstitions (1832) มีการกล่าวถึงการเล่นตุ๊กตาท่ีเรียกว่าเจ้าสาวตัวน้อย ซึ่งตุ๊กตาเหล่าน้ัน
ควรจะมีคู่  
เจ้าของตุ๊กตาจะประดับตัวตุ๊กตาอย่างหรูหราและวางลงบนถาดท่ีประดับด้วยสิ่งต่าง ๆ มากมาย และส่งตุ๊กตาไป
ให้เพื่อนคนโปรดซึ่งเป็นผู้หญิงเหมือนกัน หากอีกฝ่ายตอบรับไมตรีจะมอบเครื่องประดับให้ตุ๊กตา หากปฏิเสธจะส่ง
ตุ๊กตากลับมาในชุดดำ ในกรณีท่ีตอบรับจะมีการจัดงานเลี้ยงข้ึนในภายหลัง ซึ่งการถามไถ่ผ่านตุ๊กตาในท่ีน้ีตรงกับ
พิธีขอเป็นพี่น้องร่วมสาบานท่ีปรากฏในมังงะ ตุ๊กตาในมังงะก็อยู่ในถาดเช่นกัน เพียงแต่รายละเอียดแตกต่างกัน
เล็กน้อย และวัตถุประสงค์ในการมอบตุ๊กตาของพิธีในมังงะกับความเป็นจริงก็อาจไม่ตรงกัน เพราะในหนังสือไม่ได้
กล่าวไว้ บอกเพียงเพื่อให้ตุ๊กตามีคู ่แต่ไม่ได้กล่าวว่าเน่ืองในโอกาสอะไร อีกท้ังไม่มีการกล่าวถึงพี่น้องร่วมสาบาน
แต่อย่างใด  
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ภาพท่ี 8 ตุ๊กตาท่ีอานิสส่งไปให้ชีรีน จากเจ้าสาวแห่งทางสายไหม เล่มท่ี 7 หน้าท่ี 109 

 
 

 นอกจากน้ียังมีอีกบทความหน่ึงเกี่ยวกับ いれぼくろ (ไฝเสน่ห์ท่ีนางโลมมักสักกัน) โดย ⼩野友
道 (2006) มีข้อความสั้น ๆ ท่ีกล่าวถึงคอฮัร คอนเดไว้ในทางเดียวกับเจ้าสาวแห่งทางสายไหม คือเป็นการ
แต่งงานระหว่างผู้หญิงท่ีแต่งงานแล้วในเชิงพี่น้องร่วมสาบาน แต่สิ่งท่ีเพิ่มมาในบทความน้ีคือท้ังคู่จะทำ
สัญลักษณ์แห่งความรักไว้เป็นไฝเสน่ห์ท่ีระหว่างคิ้วของกันและกัน ซึ่งไม่ปรากฏเรื่องน้ีในมังงะ  
 จากท้ังสามเอกสารท่ีกล่าวไปข้างต้น มีเพียงบทความเรื่องไฝเสน่ห์ท่ีกล่าวถึงชื่อของพิธ ีแต่ยังคงมีแต่
ภาษาญี่ปุ่น ทำให้ยังไม่รู้ว่าภาษาต้นทางออกเสียงหรือเขียนอย่างไร เพราะการแปลงคาตาคานะกลับไปเป็นภาษา
เปอร์เซียค่อนข้างยาก  

ถึงอย่างน้ันยังมีอีกบทความท่ีระบุถึงสิ่งท่ีคล้ายคลึงกับธรรมเนียมน้ี รวมถึงชื่อของธรรมเนียมด้วย ใน
บทความวิจัยเกี่ยวกับเพศ non-binary (ไม่นิยามตนเป็นเพศใดเพศหน่ึง) ในเปอร์เซียสมัยราชวงศ์ซาฟาวิด 
(ราชวงศ์ท่ีปกครองเปอร์เซียก่อนหน้าราชวงศ์กอญัร ประมาณศตวรรษท่ี 16-18) โดย Ladan Rahbari (2018) 
ได้กล่าวถึงพิธ ีKhaharkhandegi ซึ่งการออกเสียงคล้ายกับคำว่าคอฮัร คอนเด ซึ่งในบทความได้เสริมว่าใน
ความสัมพันธ์รูปแบบน้ี มีความเป็นมากกว่าพี่สาวน้องสาวหรือเพื่อน ในบางครั้งก็มีความรักในเชิงคนรักร่วมด้วย 
อ้างอิงจากการท่ีในมังงะกล่าวว่าคอฮัร คอนเดมีตั้งแต่ศตวรรษท่ี 17-19 เม่ือเทียบแล้ว เป็นช่วงเวลาตั้งแต่
ราชวงศ์ซาฟาวิดถึงกอญัรจริง  

 
3. สรุป 

เม่ือพิจารณาจากหลักฐานท้ังหมด ธรรมเนียมคอฮัร คอนเดมีแนวโน้มสูงว่าจะเป็นธรรมเนียมท่ีมีอยู่จริง  

และมังงะเรื่องเจ้าสาวแห่งทางสายไหมมีการอ้างอิงข้อมูลท่ีน่าเชื่อถือ แต่เน่ืองจากเอกสารหลักท่ีเป็นต้นทางให้
งานวิจัยอ่ืน ๆ มีอยู่เล่มเดียว แหล่งข้อมูลไม่หลากหลายพอ ทำให้ยังไม่สามารถฟันธงถึงการมีอยู่ของคอฮัร คอน
เดได ้และอ้างอิงจากการท่ีในมังงะกล่าวว่าธรรมเนียมน้ีไม่มีอีกแล้ว ก็คงจะไม่มีผู้รู้จริงมาให้ข้อมูลได้อีก บทความ
แต่ละแหล่งก็ให้คำอธิบายท่ีไม่ค่อยตรงกัน รายละเอียดก็มีความแตกต่างกันประมาณหน่ึง ท้ังน้ีเน้ือหาในมังงะก็
อาจถูกแต่งเสริมให้เกินจริงได้เช่นกัน ธรรมเนียมพี่น้องหญิงร่วมสาบานอาจไม่ได้สำคัญอย่างยิ่งยวดหรือเป็นท่ี
แพร่หลายเช่นท่ีถูกนำเสนอในมังงะก็ได ้  
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มังงะเรื่องเจ้าสาวแห่งทางสายไหมโดยปกติแล้วไม่ได้มีการเน้นในประเด็นใดประเด็นหน่ึงมากจนยึดเป็น
แก่นหลักเหมือนในภาคน้ี ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นเกร็ดเล็กน้อยท่ีเสริมเข้ามาระหว่างท่ีตัวละครกำลังใช้ชีวิตกันอยู ่แต่
ถึงแม้จะมีตัวเน้ือหาท่ีน่าสงสัยในความน่าเชื่อถือบ้าง แต่ก็ไม่ได้ทำให้คุณค่าของมังงะเรื่องน้ีลดลงไป มังงะเรื่องน้ี
ยังเป็นมังงะท่ีหากมีโอกาสก็ควรอ่าน ยังมีอีกหลายประเด็นทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ให้สำรวจ รวมถึงเน้ือ
เรื่องท่ีน่าติดตาม แฝงแง่มุมชีวิตของหญิงสาว แม้จะเข้าไม่ถึงเน้ือเรื่องแต่แค่ดูรูปภาพอย่างเดียวก็คุม้ค่า ด้วย
ลายเส้นท่ีสวยงาม ละเอียดและวาดด้วยมือท้ังหมด ปัจจุบันท่ีญี่ปุ่นมังงะเล่ม 14 ออกวางจำหน่ายแล้ว ยังไม่มีข่าว
ว่าจะประกาศทำอนิเมะ (ข้อมูลล่าสุดวันท่ี 11 ธันวาคม พ.ศ.2566)  

หากรายงานฉบับน้ีมีข้อผิดพลาดประการใด ผู้จัดทำต้องขออภัยเป็นอย่างสูงและจะนำข้อผิดพลาดไป
ปรับปรุงแก้ไขต่อไป  
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1. บทนำ 
อนิเมะซีรีส์พรีเคียว เป็นอนิเมะประเภทสาวน้อยเวทมนตร์เริ่มฉายในปี พ.ศ. 2547 ปัจจุบันมีทั้งหมด 21 

ภาค เนื้อหาของอนิเมะในแต่ละภาคจะมีสูตรสำเร็จที่คล้ายคลึงกันคือ เป็นเรื่องราวของกลุ่มสาวน้อยชั้นมัธยม
ธรรมดา ๆ ที่ถูกเลือกให้กลายเป็นนักรบในตำนานพรีเคียว โดยพรีเคียวแต่ละคนจะมีอุปกรณ์แปลงร่าง ชุด
ประจำตัวสุดสวย พลังวิเศษ และเหล่าภูติที่แสนน่ารักเป็นของตัวเองเพื่อใช้ในการต่อสู้กับเหล่าร้ายพร้อมกับ
ภารกิจตามหาบุคคลหรือพลังในตำนานและปกป้องไม่ให้สิ่งเหล่านั้นตกไปอยู่ในมือของคนชั่ว ด้วยลักษณะของเน้ือ
เรื่องดังกล่าวรวมถึงชุดและเครื่องประดับประจำตัวพรีเคียวที่น่ารักและมีความเป็นเฟมินีนสูงจึงทำให้ตัวละครสาว
น้อยพรีเคียวที่ผ่านมาล้วนแต่เป็นตัวละครเด็กผู้หญิงและกลุ่มผู้ชมหลักของอนิเมะซีรีส์ชุดนี้ก็เป็นผู้หญิง
เช่นเดียวกัน จนกระท่ังในภาค Hugtto! Precure ซีรี่ส์พรีเคียวลำดับที่ 15 ที่มีการนำเสนอตัวละครพรีเคียวที่มีเพศ
สภาพแตกต่างออกไปจากที่ผู้ชมคุ้นเคย ตัวละครดังกล่าวมีชื่อว่า วากามิยะ อองรี เด็กชายชายลูกครึ่งญี่ปุ่น-
ฝรั่งเศสนักกีฬาฟิกเกอร์สเก็ต ตัวละครอองรีได้รับความสนใจเนื่องจากเป็นตัวละครชายที่มักจะแต่งตัวด้วย
เสื้อผ้าสีสันน่ารัก ผูกโบว์ สวมกิโมโน และสวมใส่เครื่องประดับ ซึ่งเป็นลักษณะการแต่งกายที่เหมาะสำหรับผู้หญิง
และทำให้อองรีดูแตกต่างจากตัวละครชายคนอื่น ๆ และหลังจากท่ีเนื้อเรื่องดำเนินต่อไปเรื่อย ๆ อองรีก็ได้รับพลัง
วิเศษและแปลงร่างเป็นเคียวอังฟินีร่วมต่อสู้กับเหล่าร้ายไปพร้อม ๆ กับพรีเคียวคนอ่ืน ๆ  

เรื่องราวของอองรีเกิดกระแสและเป็นท่ีวิพากษ์วิจารณ์อย่างมากในโลกอินเตอร์เน็ตทันทีหลังจากที่อนิเมะ
ออกอากาศ มีทั้งคำวิจารณ์ในแง่บวกว่าตัวละครอองรีเป็นตัวละครที่เป็นตัวแทนของกลุ่มคนที่มีความหลากหลาย
ทางเพศและช่วยสนับสนุนประเด็นเรื่องความหลากหลายทางเพศในสังคมญี่ปุ่น แต่อีกด้านหนึ่งก็มีผู้คนจำนวนไม่
น้อยที่มองว่าเรื่องราวของอองรีเป็นเพียงการตลาดที่ฉาบฉวยของทีมสร้างอนิเมะเนื่องจากประเด็นเรื่องความ
หลากหลายทางเพศกำลังเป็นท่ีถกเถียงกันในสังคมและตั้งใจสร้างตัวละครน้ีข้ึนมาเพื่อเกาะกระแส  

อย่างไรก็ตาม ตัวละครอองรีไม่ใช่ตัวละครเพศสภาพชายคนแรกที่ถูกนำเสนอในอนิเมะซีรีส์พรีเคียว 
เน่ืองจากในภาคก่อนหน้า Heartcatch Precure และภาค KiraKira☆ Precure A La Mode ก็ได้ปรากฏฉากท่ีตัวละคร
ชายอย่าง เคนจิ บัน และ คุโรกิ ริโอะ ท่ีแปลงร่างเป็นพรีเคียวเช่นกัน เพียงแต่เป็นการนำเสนอในเชิงตลกขบขัน
และเป็นฉากที่สอดแทรกสั้น ๆ ในตอนเท่านั้น ซึ่งแตกต่างจากตัวละครอองรีในภาค Hugtto! Precure ที่เป็นตัว
ละครหลักและเข้ามามีบทบาทต่อเนื้อเรื่องอย่างเต็มตัว ทางผู้จัดทำจึงเห็นว่าพรีเคียวภาค Hugtto! Precure มี
พัฒนาการทางด้านเนื้อหาเรื่องเพศวิถีที่น่าสนใจผ่านการนำเสนอตัวละครอองรี ควรค่าแก่การศึกษาและคาดว่าจะ
มีประโยชน์ต่อผู้ท่ีสนใจศึกษาประเด็นเรื่องเพศวิถีท่ีปรากฏในอนิเมะ 
 

2. เรื่องย่อ 
“เราทำได้ทุกอย่าง เป็นได้ทุกอย่าง!” 
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โนโนะ ฮานะ, ยากุชิจิ ซายะ, คากายากิ โฮมาเระ, ไอซากิ เอมิรุ, และ ลูลู่ อมูร์ ได้พลังวิเศษจาก มิไร คริสตัล
ของฮากุตัน เด็กทารกประหลาด ทำให้สามารถแปลงร่างเป็นพรีเคียวเพื่อต่อกรกับบริษัทคุไรอาสุบริษัทจากโลก
อนาคตที่เดินทางมายังอดีตโดยมีเป้าหมายรวบรวมพลังเพื่อหยุดเวลาของโลกใบนี้ไว้ให้ทุกสิ่งสวยงามไม่มีวัน
เปลี่ยนไป แต่นั่นไม่ใช่สิ่งที่เหล่าพรีเคียวต้องการ เพื่อปกป้องอนาคตอันสดใสของทุกคนไว้ พวกเธอจึงต้องต่อสู้
และตามหาความจริงเกี่ยวกับบริษัทคุไรอาสุใหไ้ด้  
 

3. วากามิยะ อองร ี(若宮アンリ) 
3.1 ประวัติตัวละคร 

ภาพท่ี 1 ตัวละคร วากามิยะ อองร ี

 
 

วากามิยะ อองรีเกิดในครอบครัวสองสัญชาติ มีพ่อเป็นชาวฝรั่งเศสและแม่เป็นชาวญี่ปุ่น ลักษณะนิสัย
เป็นคนทำตามความต้องการของตนเองโดยไม่สนใจปทัฏฐานของสังคม มีจุดยืนอย่างชัดเจนและมองว่าการ
พยายามอธิบายการกระทำบางอย่างของเขาให้กับคนที่ไม่เข้าใจฟังเป็นเรื่องที่เสียเวลาและไม่จำเป็น อองรีชื่นชอบ
กีฬาฟิกเกอร์สเก็ต โดยเฉพาะสเกตลีลาและได้เข้าแข่งขันในหลากหลายรายการ เขาถูกขนามนามว่าเป็นเจ้าชาย
แห่งวงการนี้ ทั้งยังได้คบหาเป็นเพื่อนกับคากายากิ โฮมาเระ ในสมัยที่ทั้งคู่อยู่ที่มอสโก ต่อมาหลังจากที่โฮมาเระ
ย้ายมาเรียนต่อที่โรงเรียนในประเทศญี่ปุ่น อองรีก็ได้เดินทางมาถึงประเทศญี่ปุ่นด้วยความหวังจะโน้มน้าวให้โฮมา
เระกลับเข้าสู่วงการกีฬาฟิกเกอร์สเกตอีกครั้ง แต่เมื่อได้เห็นมิตรภาพของโฮมาเระและกลุ่มของฮานะแล้วก็ยกเลิก
ความพยายาม ต่อมา อองรีก็ได้เข้าศึกษาในชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ในโรงเรียนเดียวกันกับกลุ่มของฮานะโดยได้รับ
ทุนการศึกษาประเภทนักกีฬา อองรีรู้ความจริงว่าโฮมาเระและกลุ่มเพื่อนเป็นพรีเคียว แต่ก็ไม่ได้เปิดเผยให้ใคร
ทราบ 
 ต่อมา อองรีประสบอุบัติเหตุทำให้ได้รับบาดเจ็บที่ขาในช่วงก่อนจะมีการแข่งขันรอบสุดท้าย ซึ่งอาจทำให้
อนาคตการเป็นนักกีฬาฟิกเกอร์สเก็ตต้องจบลง ทำให้อองรีรู้สึกหมดหวังและท้อแท้ว่าตนจะไม่สามารถทำตาม
ความฝันได้แล้ว แต่หลังจากที่ได้รับกำลังใจจากเคียวแอล ผู้ที่ผลักดันให้อองรีค้นหาคุณค่าที่แท้จริงและตัวตนที่ดี
ท่ีสุดของตัวเอง อองรีก็ได้สร้างปาฏิหารยิแ์ละได้รับพลังให้แปลงร่างเป็นเคียวอังฟินีได ้
3.2 การแต่งกายแบบ Androgynous 
 การแต่งกายของ วากามิยะ อองรี มีลักษณะเป็น Androgynous Fashion หรือการแต่งกายท่ีไม่ผูก
เพศเข้ากับเสื้อผ้า ให้ความสำคัญกับความลื่นไหลทางเพศและมองว่า ‘ชาย-หญิง’ ไม่ใช่บรรทัดฐานปกติอย่าง
เดียวในสังคมอีกต่อไป จากภาพท่ี 2 เป็นภาพของอองรีตอนอยู่ท่ีโรงเรียน แม้อองรีจะสวมใส่ชุดนักเรียนชายแต ่
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ภาพท่ี 2-4 อองรีในเครื่องแต่งกายหลากหลายรูปแบบ 

 
 
กลับนำเอาเนกไทของชุดเครื่องแบบนักเรียนชายมามัดเป็นทรงโบว์แบบนักเรียนหญิง 

 โดยทั่วไปแล้วอองรีจะชื่นชอบการแต่งกายที่มีลักษณะเฟมินีน แต่ตัวอย่างในภาพที่ 4 จะเห็นได้ว่าอองรีก็
แต่งกายที่มีลักษณะแมสคิวลีนเช่นกัน อองรีสวมใส่เสื้อผ้าโดยไม่ได้ยึดติดกับแนวคิดเดิม ๆ ที่ว่าชายหญิงต้องใส่
เสื้อผ้าที่ถูกกำหนดมาแล้วว่าเหมาะสมกับเพศสภาพตนเอง เขาเพียงแต่ใส่ตามที่มองว่าสวยงามและเข้ากับตัวเอง
เท่านั้น และการที่อองรีแต่งกายเช่นนี้ให้เขาแตกต่างจากตัวละครชายคนอื่น ๆ ในเรื่องจนทำให้ถูกเพื่อนร่วมชั้น
อย่าง มาซาโตะ พูดจาบั่นทอนและเหยียดหยามเรื่องการแต่งกายเสมอในช่วงต้นเรื่อง 
 
3.3 บทสัมภาษณ์ของผู้กำกับ  

ภาพท่ี 5 บทสัมภาษณ์ของซาโต้ จุนอิจิ ผู้กับกำกับพรีเคียวภาค Hugtto! Precure 

 
ในบทสัมภาษณ์กับนิตยสารโอโตมีเดีย  ซาโต้ จุนอิจิ ผู้กำกับของ Hugtto! Precure เคยกล่าวถึงอองรีใน

ฐานะตัวละครว่า สำหรับตน แม้จะได้ฟังคำอธิบายตัวตนและอุปนิสัยของอองรีจากผู้เขียนเนื้อเรื่อง และได้พยายาม
ทำความเข้าใจอองรีมาโดยตลอด ตนยังรู ้สึกว่ายังไม่สามารถทำความเข้าใจตัวตนทั้งหมดของอองรีได้มาก
เท่าที่ควร ทั้งนี้ จุนอิจิมองว่า อองรีเป็นตัวละครที่สะท้อนถึงธีมของ Hugtto! Precure ได้ดีที่สุด จึงทำให้เขาตั้งใจ
พยายามทำความเข้าใจตัวละครอองรีต่อไป 
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4. วิเคราะห์ตัวละคร วากามิยะ อองร ี  
ตอนท่ี 8「ほまれ脱退！？ スケート王⼦が急接近！」 

ภาพท่ี 6-7 ฉากอองรีมาเยี่ยมร้านขายเสื้อผ้าสตร ี

 

ในฉากนี้ อองรีมาเยี่ยมร้านขายเสื้อผ้าของแฮร์รี และได้ลองใส่ชุดกระโปรงยาวซึ่งปกติเป็นชุดสำหรับ
ผู้หญิง แฮร์รีเห็นดังนี้จึงบอกอองรีไปตามนั้น โดยอองรีตอบกลับมาว่า “ถ้าใส่แล้วเข้ากับฉัน ก็ไม่มีปัญหาอะไรไม่ใช่
เหรอ” ซึ่งแสดงถึงความพยายามในการแฝงการทลายปทัฏฐานของสังคมในเรื่องเครื่องแต่งกายของเพศชายและ
เพศหญิงอยู่ภายใต้คำพูดของอองรี เพื่อให้ผู้ชมได้รู้สึกและคิดได้ว่า การแต่งกายด้วยเครื่องแต่งกายสำหรับเพศ
อ่ืนเป็นสิ่งท่ีสังคมไม่ควรกำหนด แต่ควรเป็นสิ่งท่ีผู้สวมใส่กำหนดเอง 

 

ตอนท่ี 19「ワクワク！憧れのランウェイデビュー！？」 
ภาพท่ี 8-12 ฉากมาซาโตะพูดถึงการแต่งตัวของอองร ี
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ในฉากนี้ มาซาโตะ ซึ่งเป็นพี่ชายของเอมิรุและเรียนอยู่ในชั้นเดียวกันกับอองรี มาพูดเตือนอองรีเกี่ยวกับ
เครื่องแบบ เนื่องจากอองรีเลือกที่จะเอาเนกไทมาผูกเป็นโบว์ อองรีได้ยินดังนี้จึงตั้งคำถามเกี่ยวกับการมีอยู่ของ
กฎเกณฑ์ดังกล่าวของโรงเรียน ก่อนที่มาซาโตะจะบอกว่า ที่เตือนก็เป็นเพราะว่าอองรีแต่งตัว “เหมือนผู้หญิง” ซึ่ง
ทำให้เพื่อนผู้ชายเริ่มจะกังวลเกี่ยวกับเรื่องนี้ อองรีจึงบอกไปเพียงแค่จะกลับมาคิดทบทวนเรื่องนี้ในภายหลัง 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมาซาโตะและอองรีในฉากนี้แสดงให้เห็นถึงบทสนทนาที่มีคู่สนทนาฝ่ายหนึ่งไม่เข้าใจและไม่
ต้องการยอมรับแนวปฏิบัติบางประการ โดยปฏิกิริยาของอองรีที่เลือกจะเก็บกรณีมาพิจารณาใหม่อีกทีและไม่มี
การโต้ตอบไปในทันทีนั้น ก็อาจจะเป็นการสะท้อนถึงทัศนคติของผู้ปฏิบัติที่ว่า ไม่ควรจะพยายามอธิบายแนวปฏิบัติ
ของตนให้แก่ผู้ที่ไม่เข้าใจและไม่พยายามจะเข้าใจแนวปฏิบัตินั้น เนื่องจากความพยายามดังกล่าวไม่ก่อให้เกิด
ประโยชน์ใด ๆ ต่อตนเอง 

ภาพท่ี 13-24 ฉากงานแสดงงานจัดแสดงผลงานเเฟชั่น 

 

 

 

 

ในฉากนี้ อองรีได้รับเชิญไปขึ้นแสดงงานจัดแสดงผลงานเเฟชั่นภายใต้ธีม “ผู้หญิงก็เป็นฮีโร่ได้” ซึ่งได้รับ
แรงบันดาลใจมาจากกลุ่มพรีเคียว อองรีได้เชิญชวนกลุ่มของฮานะรวมถึงเอมิรุไปร่วมงาน เมื่อมาซาโตะซึ่งเป็น
พี่ชายได้ทราบว่าเอมิรุจะไปร่วมงาน ก็ได้เดินทางมาตามเอมิรุกลับบ้าน พร้อมกล่าวถากถางว่า ผู้หญิงไม่สามารถ
เป็นฮีโร่ได้ เนื่องจากฮีโร่เป็นคำของผู้ชาย และผู้หญิงควรเป็นฝ่ายที่ถูกปกป้องเสียมากกว่า อองรีที่ได้ยินบท
สนทนานี้จึงเดินไปสวมชุดกระโปรงยาวที่ปรากฏในตอนที่ 8 และเดินมาประจันหน้ากับมาซาโตะ เมื่อมาซาโตะเห็น
ดังนั้นจึงถามอองรีว่า เหตุใดจึงสวมใส่ชุดของเพศหญิงทั้งที่ตนเป็นเพศชาย อองรีตอบกลับไปว่าเพราะมันสวยดี 
และตนจะเลือกใส่ชุดใดก็เป็นตัวเลือกของตน ซึ่งบทสนทนาในฉากนี้เป็นการย้ำค่านิยมที่ได้ปลูกฝังไว้ในตอนก่อน
หน้า ท้ังในเรื่องการแต่งกายท่ีไม่ควรมีการกำหนดเพศและไม่ควรถูกจำกัดด้วยปทัฏฐานของสังคม 

Asadayuth Chusri
 76



ภาพท่ี 25-26 ฉากอองรีถูกโอชิไมเดอร์จับตัวไป 

 

ในฉากนี้ อองรีถูกโอชิไมเดอร์จับตัวไป ทำให้อองรีพูดว่าตนเองกลายเป็น “เจ้าหญิง” ที่กำลังต้องรอให้ “ฮี
โร่” มาช่วย เหล่าพรีเคียวที่ได้ยินอองรีกล่าวดังนั้นจึงตอบกลับไปว่า “ผู้ชายเองก็เป็นเจ้าหญิงได้เหมือนกัน” ซึ่งถือ
เป็นการยืนยันความเชื่อของอองรีในจังหวะท่ีแม้แต่อองรีเองก็อาจจะหมดความเชื่อม่ันในแนวปฏิบัติของตนไปแล้ว 

ภาพท่ี 26-27 ฉากตอนจบตอนท่ี 19 

 

ในฉากสุดท้ายทำให้ได้เห็นมาซาโตะมองไปที่อองรีด้วยสายตาที่แตกต่างจากเดิม ทำให้รู ้ว่าอองรีเริ่ม
เปลี่ยนความคิดของมาซาโตะทีละน้อยแล้ว 

 

ตอนท่ี 25「夏祭りと花⽕とハリーのヒミツ」 
ภาพท่ี 28 ฉากอองรีและมาซาโตะมาเท่ียวงานเทศกาลฤดูร้อนด้วยกัน 

 

ในฉากนี้ ยูกาตะที่อองรีสวมใส่เป็นยูกาตะแบบผสม กล่าวถือ แม้จะเป็นชุดของเพศชาย แต่ก็ปรับแต่ง
เพิ่มเติมให้สะท้อนถึงเพศวิถีท่ีมีลักษณะเป็นเพศหญิงหรือเฟมินีนมากข้ึนจากการเพิ่มเสื้อรัดทรงหรือคอร์เซต ์

 
ตอนท่ี 42「エールの交換！これが私の応援だ！」 

ภาพท่ี 29-36 ฉากหลังจากท่ีอองรีประสบอุบัติเหตุรถชน 
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ในตอนนี้ อองรีประสบอุบัติเหตุรถชนทำให้บาดเจ็บที่ขาก่อนการแข่งขันจูเนียร์รอบสุดท้าย หมายความว่า
อองรีอาจต้องเลิกเล่นกีฬาฟิกเกอร์สเกตไปโดยสมบูรณ์ ทำให้อองรีรู้สึกหดหู่เป็นอย่างมาก ศัตรูของพรีเคียวจึง
ถือโอกาสทาบทามอองรีให้ไปเป็นโอชิไมเดอร์แล้วปั่นป่วนงานแข่งฟิกเกอร์สเก็ต เคียวแอลเห็นอองรีตกอยู่ในสภาพ
นั้นก็ได้ให้กำลังใจ พร้อมทั้งพูดเตือนให้อองรีคิดว่า ตัวตนที่หัวใจของอองรีต้องการจะเป็นจริง ๆ นั้นคือใคร เม่ือ
อองรีได้คิดตามและค้นพบตัวตนที่เเท้จริง ก็เกิดปาฏิหาริย์ขึ้น คือ อองรีสามารถเเปลงร่างเป็นพรีเคียวได ้ใช้ชื่อว่า
เคียวอิงฟินี ถือเป็นตัวละครเพศชายคนแรกที่สามารถแปลงร่างเป็นพรีเคียวได้ ถึงแม้จะไม่ถือเป็นหนึ่งในพรีเคียว
อย่างเป็นทางการ เน่ืองจากไม่ได้เป็นตัวละครหลักของเรื่องก็ตาม 

 

5. การเชื่อมโยงไปถึงตัวละครในภาคต่อมา 
ภาพท่ี 37-38 ตัวละคร โรสแมร ีและ ชินาดะ ทาคุมิ 

            

วากามิยะ อองรี เป็นตัวละครชายที่บุกเบิกการมีส่วนร่วมของตัวละครเพศชายในการ์ตูนพรีเคียวมากข้ึน
กว่าเดิม โดยหลังจากภาค Hugtto! Precure ได้ปรากฏตัวละครพรีเคียวเพศชายเพิ่มมากข้ึน อาทิ โรสแมร ีจากภาค
Delicious Party♡Precure โดยโรสแมรีเป็นอัศวินเพศชาย แต่ก็มีการเพิ่มคุณสมบัติท่ีสังคมมองว่าเป็นลักษณะเพศ
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หญิงเข้ามา อาทิ ความรักสวยรักงาม ความหลงใหลในเรื่องการแต่งหน้า ความอ่อนไหวและร้องไห้ง่าย นอกจากน้ี    
ยังมี ชินาดะ ทาคุมิ ผู้ได้รับวิเศษทำให้สามารถแปลงร่างเป็นแบล็คเปปเปอร ์ที่คอยสู้รบเคียงบ่าเคียงไหล่ร่วมกับ
เหล่า พรีเคียวอีกด้วย ซึ่งทั้งสองก็ถือเป็นตัวละครชายที่มีบทบาทในการต่อสู้มากขึ้นจากภาคก่อน ๆ ที่ตัวละคร
ชายแทบไม่มีบทบาทในการต่อสู้ หรือหากมีก็จะเป็นฝ่ายช่วยเหลือพรีเคียวอย่างเดียว 

ภาพท่ี 39 ตัวละคร ยูนากิ สึบาสะ 

 

ในภาคต่อมา Hirogaru Sky! Precure ซึ ่งเป็นภาคล่าสุด ก็ได้มียูนากิ สึบาสะ ตัวละครชายคนแรกท่ี
สามารถแปลงร่างเป็นพรีเคียวในนาม Cure Wing จึงนับว่าเขาเป็นพรีเคียวท่ีเป็นผู้ชายคนแรกอย่างเป็นทางการ 
 

6. บทสรุป 
อนิเมะซีรีส์พรีเคียวเป็นอนิเมะสาวน้อยเวทมนตร์ที่ฉายต่อเนื่องมาอย่างยาวนานและได้รับความนิยม

อย่างต่อเนื่องจนถึงปัจจุบัน และเป็นอนิเมะที่ช่วยสร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้ชมโดยเฉพาะเหล่าเด็กน้อยผู้หญิงท่ี
ชื่นชอบในเหล่าฮีโร่ผู้พิทักษ์พรีเคียว เพราะตัวละครพรีเคียวได้แสดงให้เห็นว่าเด็กผู้หญิงธรรมดา ๆ เองก็มีความ
แข็งแกร่ง กล้าหาญ และสามารถเป็นฮีโร่ได้เช่นเดียวกัน โดยเฉพาะในภาค Hugtto! Precure ที่นอกเหนือจากจะ
ส่งเสริมความกล้าหาญให้กับเด็กหญิงเช่นเดียวกับในภาคก่อน ๆ แล้ว ยังได้มอบแรงบันดาลใจและเป็นแรงกระตุ้น
ให้กับเด็กชายที่มีความฝันเช่นเดียวกันผ่านตัวละคร วากามิยะ อองรี เนื้อเรื่องในภาคนี้ถือได้ว่าเป็นการก้าวข้าม
ธรรมเนียมและข้อจำกัดทางด้านเพศสภาพและเป็นอีกหนึ่งความพยายามในการผลักดันประเด็นเรื่องความเท่า
เทียมในประเทศญี่ปุ่นได้ดี บทพูดของพรีเคียวในตอนที่ 19 ที่ว่า “ผู้ชายเองก็เป็นเจ้าหญิงได้เหมือนกัน” แสดงให้
เห็นว่าเฟรนไชน์พรีเคียวพร้อมเปิดรับและเป็นพันธมิตรกับเหล่าเพศทางเลือก แม้ว่าตัวละครอองรีจะไม่ได้เป็นหนุ่ม
น้อยเวทมนตร์หรือตัวละครที่นำเสนอเพศทางเลือกคนแรกในอนิเมะหรือมังงะ แต่ก็ถือได้ว่าเป็นผู้ชายคนแรกท่ี
สามารถแปลงร่างเป็นพรีเคียวได้แม้จะไม่ได้เป็นพรีเคียวอย่างเป็นทางการก็ตาม ซึ่งแตกต่างจากในอนิเมะซีรีส์พรี
เคียวที่ก่อนหน้านี้ตัวละครพรีเคียวที่เป็นตัวละครหลักล้วนแต่เป็นผู้หญิงทั้งหมดและมุ่งนำเสนอประเด็นยกย่อง
พลังหญิงเท่านั้น อองรีได้สร้างแรงกระเพื่อมที่สำคัญในการตั้งคำถามเรื่องเพศสภาพในสังคมญี่ปุ่น และเป็น
เสมือนในเบิกทางไปสู่การนำเสนอความหลากหลายทางเพศผ่านตัวละครอื่น ๆ อีกมากมายให้ได้เข้ามามีบทบาท
เพิ่มมากข้ึนในภาคต่อ ๆ ไป 
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ค่านิยมญี่ปุ่นที่สะท้อนผ่านอนิเมะ 
เร่ือง “あたしンち” 

โชติกา สุวรรณวุฒิวัฒน์ 



 

 

ค่านิยมญ่ีปุ่นท่ีสะท้อนผ่านอนิเมะเร่ือง “あたしンち” 
โชติกา สุวรรณวุฒิวัฒน์ 

 
1. บทนำ 
 ค่านิยม หมายถึง เจตคติและความเชื่อที่ฝังลึกในชีวิต และมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมของบุคคลในการ
แสดงออกในทุกด้าน ค่านิยมทำหน้าที่เป็นบรรทัดฐานของพฤติกรรม เป็นแบบแผนในการตัดสินใจและเป็น
แรงจูงใจนำไปสู่การแสดงออกของบุคคล (ชวรินทร์ ศิลปสุวรรณ, 2558, หน้า 30) 

ในปัจจุบันการรับรู้ข้อมูลผ่านสื่อเป็นท่ีแพร่หลาย สื่อทุกสื่อล้วนมีบทบาทในการสร้างและนำเสนอค่านิยม
ของสังคมน้ัน ๆ อนิเมะหรืออนิเมชั่น (Animation) ก็เช่นกัน กล่าวคือ สภาพสังคมท่ีนำเสนอออกมาในอนิเมะย่อม
สะท้อนให้เห็นถึงค่านิยม ทัศนคติ และวิถีชีวิตของคนในสังคม 

“あたしンち” 1 หรือชื่อภาษาไทย “อาตาชินจิ ครอบครัวตัวป่วน” เป็นการ์ตูนของเคระ เอโกะ ตีพิมพ์
ตั้งแต่ค.ศ.1994 เนื่องจากได้รับความนิยมจึงนำไปสร้างเป็นการ์ตูนทีวี ออกอากาศตั้งแต่ค.ศ.2002-2009 รวม
ท้ังหมด 330 ตอน มีเน้ือหาเกี่ยวกับชีวิตประจำวันของครอบครัวทาจิบานะ  
 ในรายงานนี้จะทำการศึกษาค่านิยมที่สะท้อนผ่านสื่ออนิเมะเรื่อง “あたしンち” โดยเก็บข้อมูลผ่านการ
ดูอนิเมะจำนวน 50 ตอนแบบสุ ่ม ทางช่อง [アニメ] あたしンち公式チャンネル ([Anime] Atashin’chi 
Official Channel) บน YouTube เพื่อนำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ว่าค่านิยมใดบ้างที่ปรากฎให้เห็น และปรากฎให้เห็น
มากน้อยเท่าไรในอนิเมะเรื่องน้ี 
 
2. あたしンち 
 “あたしンち” หรือชื่อภาษาไทย “อาตาชินจิ ครอบครัวตัวป่วน” เป็นการ์ตูนของเคระ เอโกะ เคยตีพิมพ์
ลงในหนังสือพิมพ์โยมิอุริตั้งแต่วันที่ 5 มิถุนายน ค.ศ.1994 ตีพิมพ์รายปักษ์ตั้งแต่วันที่ 6 มกราคม ค.ศ.2002 ถึง
วันที่ 19 มีนาคม ค.ศ.2006 หลังจากนั้นเปลี่ยนเป็นตีพิมพ์รายสัปดาห์ เป็นรูปแบบตอนเดียวจบ 3 หน้า 23 ช่อง 
นำไปสร้างเป็นการ์ตูนโดย Media Factoryในปีค.ศ.1995 มีการจัดพิมพ์แล้วทั้งหมด 21 เล่ม ได้รับความนิยมจึง
นำไปสร้างเป็นการ์ตูนทีวี ออกอากาศทางช่องสถานีโทรทัศน์อาซาฮิ (TV Asahi) ตั้งแต่ค.ศ.2002-2009 รวม
ทั้งหมด 330 ตอน มีเนื้อหาเกี่ยวกับชีวิตประจำวันของครอบครัวทาจิบานะ ซึ่งเป็นครอบครัว 2 รุ่น รวม 4 คน 
อาศัยอยู่ในคอนโดมิเนียม 

 
3. ค่านิยมในสังคมญี่ปุ่น 

สังคมญี่ปุ่นเป็นสังคมที่ค่านิยมฝังรากลึกและส่งผลในทุกด้านของชีวิต ตัวอย่างค่านิยมหลักที่เห็นได้ใน
สังคมญี่ปุ่นมีดังต่อไปน้ี  
 

 

 
1 “あたしンち” ย่อมาจาก“あたしのうち” ซ่ึงมีความหมายว่า “บ้านของฉัน”  
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ภาพท่ี 1 ครอบครัวทาจิบานะ 

 

ตัวละครในครอบครัวทาจิบานะ (เรียงจากซ้ายไปขวา) ได้แก่ ทาจิบานะ ยูซึฮิโกะ (ลูกชาย) 2. ทาจิบานะ มิคัง (ลูก
สาว) 3. แม่ 4. พ่อ 

3.1 ให้ความสำคัญกับส่วนรวมมากกว่าส่วนตน สังคมญี่ปุ ่นนั ้นมีค่านิยมเกี่ยวกับสำนึกของการ
รวมกลุ่ม (Collectivism) สูง  ส่งผลให้เวลาจะลงมือทำอะไรมักคำนึงถึงผู้อื่นก่อนเสมอ รักษาวินัย ปฏิบัติตาม
กฎระเบียบ ไม่ทำตัวออกนอกกรอบ รวมถึงหลีกเลี่ยงการสร้างความขัดแย้งเพื่อที่จะไม่สร้างความเดือดร้อน และ
รักษาความสงบเรียบร้อยของกลุ่ม  

3.2 ความมีระเบียบวินัย สาเหตุที่คนญี่ปุ่นมีวินัยสูงมีหลายประการ ปัจจัยหนึ่งคืออิทธิพลของแนวคิด
ลัทธิขงจื๊อซึ่งเน้นการเคารพผู้มีอำนาจ ความมีวินัยในตนเอง และการยึดมั่นในบรรทัดฐานทางสังคม นอกจากน้ี
ปัจจัยทางประวัติศาสตร์และสังคม เช่น การเน้นความสามัคคีในกลุ่ม การเคารพผู้อื่น และคุณค่าของการทำงาน
หนัก ล้วนมีส่วนทำให้คนในสังคมญี่ปุ่นตระหนักถึงความสำคัญของการมีระเบียบวินัย 

3.3 ให้ความสำคัญต่อความอาวุโส ในสังคมญี่ปุ ่นสถานะมีความสำคัญมาก คนญี่ปุ ่นจะได้รับการ
ปลูกฝังตั้งแต่เด็กว่าให้เคารพผู้อาวุโส ตัวอย่างที่แสดงให้เห็นถึงค่านิยมดังกล่าวอย่างชัดเจน คือ ระบบการจ้าง
งานตลอดชีวิตแบบญี่ปุ่นท่ีให้ความสำคัญต่อความอาวุโสและวัยวุฒิมากกว่าความสามารถส่วนบุคคล  

3.4 บทบาททางเพศ การแบ่งบทบาทหน้าที่ตามเพศในญี่ปุ่นนั้นมีมาอย่างยาวนาน ประวัติศาสตร์หล่อ
หลอมความคาดหวังในสังคมให้ผู้หญิงมีหน้าทำงานบ้านและผู้ชายทำงานหาเงิน  

3.5 ความพยายาม มุ่งมั่น ไม่ย่อท้อ สังคมญี่ปุ่นมองว่าการพยายามอย่างไม่ลดละจนบรรลุเป้าหมาย 
รวมถึงการพยายามอย่างต่อเน่ืองเพื่อก้าวข้ามอุปสรรคต่าง ๆ แม้อาจจะไม่สำเร็จเป็นสิ่งสำคัญ 

ที่กล่าวไปข้างต้นเป็นค่านิยมหลักที่หยิบยกมาเป็นตัวอย่างเท่านั้น ทั้งนี้ในสังคมญี่ปุ่นยังมีค่านิยมอื่นอีก
หลายการ  

 
4. ค่านิยมที่สะท้อนผ่านอนิเมะเรื่อง “あたしンち” 

ค่านิยมท่ีปรากฏให้เห็นมีหลายประการ ในท่ีน้ีจะยกมาอภิปรายแยกเป็นหัวข้อ ดังต่อไปน้ี 
4.1 บทบาทหน้าที่ตามเพศในสังคมญี่ปุ่น  

หากกล่าวถึงบทบาทหน้าที่ของผู้หญิงในสังคมญี่ปุ่น หลายคนคงจะนึกถึงคำว่า “แม่บ้าน” เป็นอย่าง
แรก ในเรื่อง “あたしンち” ตัวละครแม่ของครอบครัวทาจิบานะก็เป็นแม่บ้านเต็มตัวเช่นกัน นอกจากนี้เหล่า
ตัวละครแม่ของครอบครัวอ่ืนก็ล้วนแต่เป็นแม่บ้านกันทุกคนอีกด้วย  
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เหตุที่เป็นเช่นนี้มีผลมาจากหลายปัจจัยด้วยกัน ย้อนกลับไปในระยะสร้างชาติของญี่ปุ่นสมัยเมจิ (ค.ศ.
1868-1912) บทบาทในสังคมของผู้ชายและผู้หญิงได้แบ่งออกจากกันอย่างชัดเจน ผู้ชายมีหน้าที่ออกไปทำงาน 
หารายได้เลี้ยงครอบครัว ส่วนผู้หญิงมีหน้าที่จัดการเรื่องภายในบ้าน ทำงานบ้าน ดูแลความสะอาดและความ
เรียบร้อย อบรมดูแลลูก ปรนนิบัติสามี รวมถึงเป็นผู้จัดการเงินในครอบครัวอีกด้วย  

แม้ช่วงเวลาดังกล่าวจะผ่านมานานแล้ว แต่ค่านิยมนี้ยังคงฝังรากลึกอยู่ในสังคมญี่ปุ่น เมื่อผู้หญิง
แต่งงานจึงมักรับหน้าที่เป็นแม่บ้านเต็มตัว ระบบเงินเดือนที่เอื้อให้ผู้ชายมีรายได้เพียงพอต่อการดูแลครอบครัวก็มี
ส่วนเช่นกัน นอกจากนี้ อีกสาเหตุหนึ่งคือ สังคมญี่ปุ่นให้ความสำคัญกับระบบอาวุโส ระบบการทำงานที่ยิ่งทุ่มเท
ทำงานให้กับบริษัทเป็นระยะเวลานานก็จะยิ่งได้รับผลตอบแทนมากขึ้น ได้รับมอบหมายงานต่าง ๆ ได้รับการเลื่อน
ขั้นไปตำแหน่งที่สูงขึ้นซึ่งตามมาด้วยเงินเดือนที่เพิ่มขึ้น ทว่าเม่ือผู้หญิงแต่งงานและตั้งครรภ์ ทำให้ต้องลาคลอด 
ลาพักไปเลี้ยงลูก เหตุผลดังกล่าวส่งผลให้บริษัทมองว่าผู้หญิงเป็นเพียงพนักงานชั่วคราวเท่านั้น จึงไม่ได้ให้ความ
สนใจเท่ากับผู้ชายที่เป็นพนักงานเต็มตัวทุ่มเทให้บริษัทได้อย่างเต็มที่ ด้วยเหตุนี้รายได้ของผู้หญิงจึงน้อยกว่า
รายได้ของผู้ชาย  

ในเรื่อง “あたしンち” สะท้อนให้เห็นถึงค่านิยมดังกล่าวเกือบทุกตอน ในแต่ละตอนส่วนใหญ่จะเห็น
แม่ทำงานบ้านอยู่เสมอไม่ว่าจะซักผ้า ตากผ้า พับผ้า เก็บกวาดของต่าง ๆ หากมีฉากเตรียมทำอาหารหรือทำอาหาร 
แม่จะเป็นผู้ทำเสมอ จะไม่เห็นพ่อทำอาหารเอง  
การดูแลอบรมสั่งสอนลูกก็เช่นกัน เน่ืองจากพ่อต้องไปทำงาน ไม่ค่อยได้อยู่กับลูก แม่จึงเป็นคนคอยอบรมลูก  
 ตัวอย่างตอนท่ีปรากฏให้เห็นถึงค่านิยมดังกล่าว  
 ตอนที่ 50 แม่ล้างจานอยู่ในครัวแล้วไม่ได้ยินตอนพ่อเรียกให้หยิบเบียร์ให้ พ่อเรียกแม่อีกหลายครั้งจน
หงุดหงิด แม่ก็ยังไม่ได้ยิน แต่ถึงอย่างน้ันพ่อก็น่ังรอต่อไป ไม่ลุกไปหยิบด้วยตัวเอง 
 ตอนที่ 79 พ่อไปดื่มสังสรรค์กับที่ทำงานจึงกลับบ้านช้า เมื่อกลับบ้านไปพบว่าแม่นั่งหลับอยู่ทั้งที่พับผ้า
ค้างไว้ กองผ้ายังวางอยู่บนโต๊ะ ยูซึฮิโกะก็ต่อจิ๊กซอว์วางไว้ที่พื้น ส่วนมิคังวางตุ๊กตาหมีกับอุปกรณ์เย็บผ้าไว้บนโต๊ะ
อาหาร เนื่องจากยังเมาอยู่ เมื่อเดินชนของที่วางไว้พ่อจึงหงุดหงิดมาก ลงมือเก็บกวาดทุกอย่างลงถุงขยะ พร้อม
พูดว่าทำไมตัวเองต้องมาทำอะไรแบบน้ี 
 ตอนที่ 112 มิคังอยากเรียนพิเศษจึงไปบอกแม่ เนื่องจากแม่เป็นคนดูแลค่าใช้จ่ายภายในบ้าน แม่บอกว่า
ไม่ได้ ค่าเรียนพิเศษแพง แม่จะสอนให้เอง พอตกเย็นแม่ได้รับจดหมายฉบับหนึ่งจึงเรียกมิคังไปคุยเพื่อบอกว่าให้
เรียนพิเศษได้ แล้วนำเอกสารในจดหมายให้ดู เอกสารดังกล่าวเป็นเอกสารแสดงผลกำไรที่แม่ได้จากการนำเงิน
โบนัสเงินเดือนท่ีพ่อฝากไว้ให้ไปลงทุน 

ตอนที่ 136 พ่อทำความสะอาดบ้าน เพราะเดินแล้วเห็นว่าไม่สะอาดจึงเริ่มลงมือถูพื้นด้วยตนเอง พอทำ
ไปสักพักเริ่มติดใจ จึงทำความสะอาดรอบบ้าน ภาพดังกล่าวไม่ค่อยปรากฏให้เห็น ลูกจึงถามแม่ว่าพ่อทำอะไรแต่
เช้า แม่ก็ตอบว่านั่นสิ พ่อดูสนุก พอพ่อเริ่มทำแล้วก็จะทำจนกว่าจะสะอาดหมดจด ผู้ชายก็แบบนี้แหละ ทั้งที่เวลา
ส่วนใหญ่ไม่ได ้
ทำความสะอาดแท้ ๆ แม่ยังบอกอีกด้วยว่าพ่อควรพักผ่อนมากกว่าเพราะเป็นวันหยุด 

ตอนที่ 262 แม่ไม่อยู่ พ่ออยากใส่ถุงเท้าแต่ไม่รู้ว่าถุงเท้าตัวเองอยู่ไหน หาไม่เจอ มิคังก็ไม่รู้บอกว่าอาจ
ตากอยู่ ถุงเท้าที่ตากไว้ยังชื้นอยู่ พ่อเลือกข้างที่แห้งที่สุด 2 ข้างมาใส่โดยไม่สนว่าไม่เข้าคู่กัน และแม้จะชื้นอยู่ก็ไม่
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ทำให้แห้งเพราะมองว่ายุ่งยาก แม่ทิ้งโน้ตไว้ว่าให้รับประทานขนมปังเป็นอาหารกลางวัน ลูกทำตาม แต่พ่อเลือกที่ไม่
รับประทานอะไรเลยแม้จะหิว เม่ือแม่กลับบ้าน เห็นพ่อหิวมาก จึงรีบเตรียมอาหาร พอทำเสร็จ ทุกคนเริ่มรับประทาน
อาหารกันหมดยกเว้นพ่อ แม่จึงถามว่าทำไมไม่รับประทาน หิวไม่ใช่เหรอ พ่อตอบแค่ว่าไม่ได้ แม่งงแต่ก็สังเกตว่าพ่อ
ไม่มีตะเกียบ จึงลุกไปหยิบให้ พอตกเย็นพ่อหิวอีก แม่เอาผลไม้ให้ พ่อบอกว่าไม่เอา แม่จึงไปปอกเปลือกแล้วใส่จาน
มาวางไว้แล้วเดินไปทำอย่างอื่น พอกลับมาผลไม้ก็หมดแล้ว พ่อถามว่าไม่มีอีกเหรอ แม่ไปเอามาให้อีกแต่ไม่ได้ปอก
เปลือก พ่อจึงส่งกลับให้แม่แล้วบอกว่ารับประทานท้ังแบบน้ีไม่ได้ แม่จึงต้องไปปอกเปลือกให้อีกรอบ  

จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นได้ว่าเรื่องนี้ปรากฎให้เห็นชัดอย่างยิ่งถึงบทบาทหน้าที่ตามเพศในสังคมญี่ปุ่น
ว่าผู้ชายมีหน้าที่ทำงาน หารายได้เข้าบ้าน การไม่ทำงานบ้านเป็นเรื ่องปกติ เนื ่องจากเป็นหน้าที่ของผู้หญิง 
นอกจากการทำงานบ้านแล้ว จะเห็นได้ ว่าแม่ยังมีหน้าที่จัดการเงินภายในครอบครัว ดูแลความเป็นอยู่ของ
ครอบครัว รวมถึงปรนนิบัติสามีอีกด้วย 

 
4.2 การประหยัดอดออม ใช้จ่ายอย่างระมัดระวัง  
ประเทศญี่ปุ่นเป็นอีกประเทศที่ขึ ้นชื่อเรื่องการเก็บออม แรงจูงใจหลักในการออมเงินสำหรับคนญี่ปุ่นคือการ
เตรียมพร้อมทางการเงินสำหรับชีวิตหลังเกษียณและเหตุฉุกเฉิน  

แน่นอนว่าการอดออมเงินไว้สำหรับเหตุฉุกเฉิน เช่น การล้มป่วย เป็นเรื่องปกติ แต่สำหรับคนญี่ปุ่นท่ี
ต้องเผชิญกับภัยธรรมชาติบ่อยครั้ง ส่งผลให้ต้องเตรียมความพร้อมด้านการเงินเผ่ือกรณีเกิดภัยพิบัติไว้ด้วย 

สาเหตุสำคัญอีกประการหนึ่งคาดว่าเป็นผลจากสงคราม ในช่วงหลายปีหลังสงครามโลกครั้งที่ 2 
รัฐบาลญี่ปุ่นควบคุมตลาดการเงินในประเทศอย่างเข้มงวดเพื่อบรรลุเป้าหมายในการรื้อฟื้นอุตสาหกรรม กำหนด
กฎระเบียบซึ่งผลักดันการออมของครัวเรือนและเปลี่ยนการออมดังกล่าวไปเป็นเงินฝากธนาคาร ในทางกลับกัน 
ธนาคารในประเทศจะใช้เงินฝากนี้เป็นฐานสำหรับการฟื้นฟูอุตสาหกรรมและสินเชื่อเพื่อการลงทุน แบบจำลอง 
(Model) ที่เน้นธนาคารเป็นศูนย์กลางช่วยให้ญี่ปุ่นกระจายทรัพยากรทางการเงินไปยังส่วนเป้าหมายอื่น และ
กระตุ้นการพัฒนาอุตสาหกรรมอย่างรวดเร็วในช่วงหลายทศวรรษต่อมา แต่กลับผูกมัดการออมของครัวเรือนใน
เงินฝากธนาคารระหว่างกระบวนดังกล่าวด้วย  

ค่านิยมการออมประกอบร่วมกับค่านิยมแม่บ้านญี่ปุ ่นทำให้การเตรียมอาหารรับประทานกันเองใน
ครอบครัวเป็นภาพที่พบเห็นได้ทั่วไป การซื้อวัตถุดิบมาปรุงเองก็ช่วยลดค่าใช้จ่ายได้มากพอสมควร ไม่เพียงเท่าน้ัน
ซูเปอร์มาร์เก็ตในญี่ปุ่นมักกำหนดวันลดราคาสินค้าไว้แล้ว ทำให้ง่ายและสะดวกต่อการวางแผนซื้อของ นอกจากน้ี
ช่วงเย็นก่อนร้านปิดมักจะมีการแปะป้ายลดราคาสินค้าที่ใกล้หมดอายุแต่คุณภาพยังดี รวมถึงอาหารสำเร็จรูปท่ี
ปรุงในแต่ละวัน ส่วนร้านค้าอื่น ๆ ก็อาจมีบัตรสะสมแต้ม คูปองแลกส่วนลด หรือคูปองแทนเงินสดให้สะสมเพื่อ
นำไปแลกซื้อสินค้าได้ในราคาถูกกว่าปกต ิ

ในเรื่อง “あたしンち” สะท้อนให้เห็นถึงค่านิยมดังกล่าวในหลายตอนดังตัวอย่างต่อไปน้ี 
ตอนที่ 24 มิคังได้ไปให้สัมภาษณ์ลงหนังสือพิมพ์ ผู้สัมภาษณ์ถามความเห็นมิคังเกี่ยวกับกระแสความ

นิยมของแบรนด์เนมในหมู่นักเรียน ถามต่ออีกด้วยว่ามีกระเป๋าแบรนด์เนมบ้างหรือไม่ อยากได้บ้างไหม มิคังตอบ
ว่าไม่มี และไม่อยากได้เลย เพราะมองว่าของแบรนด์เนมราคาสูงด้วยชื่อแบรนด์ พร้อมยกตัวอย่างกระเป๋าแบรนด์
เนมราคา 500,000 เยน หากไปที่ศูนย์จำหน่ายสินค้าตรงสถานีรถไฟใต้ดินก็มีกระเป๋าแบบเดียวกันในราคา 3,900 
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เยน มิคังบอกว่าหากซื้อของแบรนด์เนมราคาแพงก็จะมีเงินไม่พอใช้จ่ายในชีวิตประจำวัน หลังจากนั้นมิคังก็ให้ดู
กระโปรงที่ตัวเองใส่อยู่พร้อมอธิบายว่าแม่ตัดให้จากเศษผ้าที่เหลือ แต่ทำกระโปรงออกมาได้ดูดี ดูไม่เหมือนทำจาก
เศษผ้า แม่ท่ีผ่านมาพอดีก็มาเสริมความเห็นของลูกสาว อธิบายถึงข้อดีของกระโปรงท่ีตนทำว่าท้ังถูกและทนทาน  

ตอนที่ 129 แม่พยายามเก็บขยะในบ้านมาทิ้งรวมกันในถุงขยะใบใหญ่ใบเดียวจนกระทั่งมันเต็ม แต่ยังมี
ขยะเหลืออยู ่มิคังและยูซึฮิโกะบอกว่าถุงเต็มแล้ว ให้แยกใส่ถุงใบใหม่ แม่บอกว่ายังมีท่ีเหลือ ถุงขยะไม่ใช่ว่าราคาถูก 
เราต้องรวมเท่าท่ีสามารถรวมได้ แม่พยายามทำให้ถุงขยะมีพื้นท่ีใส่ขยะให้มากเท่าท่ีจะทำได้ เพื่อท่ีจะประหยัดถุง 

ตอนที่ 133 แม่ฝากมิคังไปซื้อกระดาษชำระ เพราะเห็นจากใบปลิวว่าลดราคา แม้จะที่บ้านจะยังมีอยู่ แต่
เน่ืองจากเป็นของท่ีได้ใช้แน่นอน เม่ือราคาถูกจึงให้ไปซื้อมาเผ่ือไว ้

ตอนที่ 149 เวลาแม่ไปซื้อของจะเทียบราคาเสมอ ไม่ได้เทียบเพียงยี่ห้อ แต่เทียบขนาด และราคาของแต่
ละร้านด้วย นอกจากนี้ในตอนยังปรากฎให้เห็นถึงคูปองร้านขนมปังที่แม่เก็บรวบรวมไว้เพื่อจะไปแลกซื้อขนมปังอีก
ด้วย 

ตอนที่ 189 มิโซะที่บ้านหมด แม่เห็นจากใบปลิวว่ามีมิโซะลดราคาเลยออกไปซื้อแต่สินค้าลดราคาขาย
หมดแล้ว จึงจะซื้อยี่ห้อที่ใช้ประจำ ปรากฎว่ายี่ห้อดังกล่าวก็หมด สุดท้ายจึงต้องเลือกยี่ห้อที่ราคาใกล้เคียงกันแทน 
เมื่อรับประทานอาหารเย็น ครอบครัวบอกว่าซุปมิโซะอร่อยกว่าปกติ แม่บอกว่าซื้อมิโซะยี่ห้อใหม่มา ซี่งราคาแพง
กว่ายี่ห้อเดิม 20 เยน มิคังบอกว่าถ้าแค่ 20 เยนละก็รอบหน้าซื้อยี่ห้อนี้อีกเถอะ แม่บอกว่าไม่ได้ ความหรูหราคือ
ศัตร（ูぜいたくは敵だ）2 

ตอนที่ 274 แม่ไปซื้อของเตรียมทำอาหารเย็น มีปลาอยู่ 4 แพ็กพอดีจำนวนคนในครอบครัว แต่ว่ายังไม่
ซื้อเพราะรอเวลาแปะป้ายลดราคาสินค้า 

จากตัวอย่างตอนที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าแม่ในฐานะผู้ดูแลการเงินภายในครอบครัวพยายามประหยัด
ค่าใช้จ่ายเท่าที่จะทำได้ด้วยวิธีต่าง ๆ คอยเปรียบเทียบราคาสินค้าอยู่เสมอเพื่อที่เลือกสินค้าที่คุ้มค่าคุ้มราคาที่สุด 
แม้จะเป็นเงินเพียงเล็กน้อย หากไม่จำเป็นก็เลือกที่จะประหยัดไว้ก่อน หากมีสินค้าลดราคาก็จะเลือกซื้อสินค้าน้ัน 
เป็นต้น 
 
4.3 การมีระเบียบวินัย  

เมื่อกล่าวถึงสังคมญี่ปุ่น ลักษณะที่หลายคนนึกถึงและเห็นตรงกันเป็นอันดับแรก ๆ คงไม่พ้นการมี
ระเบียบวินัยของคนญี่ปุ ่น สาเหตุที ่ทำให้คนญี่ปุ ่นมีระเบียบวินัยและความรับผิดชอบสูงมาจากการปลูกฝัง
จิตสำนึกที่ว่าส่วนรวมนั้นมีความสำคัญกว่าส่วนตนมาเป็นระยะเวลานาน การกระทำแต่ละอย่างจึงมักคำนึงถึง
ผู้อื ่นด้วยเสมอ ส่งผลให้คนญี่ปุ่นรักษาระเบียบวินัยอย่างเคร่งครัดเพื่อรักษาความสงบสุขและไม่สร้างความ
เดือดร้อนแก่สังคม 

ตัวอย่างตอนท่ีปรากฏให้เห็นถึงค่านิยมดังกล่าว 
 ตอนท่ี 8 รถเมล์มีตารางเวลาชัดเจน ผู้คนต่อแถวรอข้ึนรถเมล ์ไม่มีการแซงแถว เม่ือเข้าห้างสรรพสินค้า
ไปขึ้นบันไดเลื่อน มีคนสองคนยืนคุยกันบนบันไดเลื่อน เนื่องจากยืนสองฝั่งทำให้ขวางทาง ไม่สามารถเดินขึ้นไปได้ 

 
2  ในเดือนกันยายน ค.ศ.1938 รัฐบาลญ่ีปุ่นได้ออกคำส่ังต่อต้านสินค้าฟุ่มเฟือยซ่ึงมีเป้าหมายคือลดการบริโภคและเพ่ิมการออมของ
ครัวเรือนเพ่ือสนับสนุนการทำสงคราม “ความหรูหราคือศัตรู”（ぜいたくは敵だ）เป็นหน่ึงในสโลแกนท่ีเป็นท่ีรู้จักมากท่ีสุดในช่วงสงคราม 
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แม่ที่รีบอยู่จึงขอทางแล้วเดินขึ้นไป ภายหลังแม่พูดว่าควรยืนฝั่งเดียวบนบันไดเลื่อนสิ ตอนจะข้ามถนนทุกคนรอ
สัญญาณไฟจราจรคนข้ามถนนแล้วค่อยข้าม ระหว่างทางเดินกลับบ้าน แม่พูดเรื่องความถูกต้องและการทำความ
ดีของตนให้มิคังฟัง ทว่าพอได้รับใบปลิวที่ไม่ต้องการ แม่ขยำแล้วทิ้งลงตะกร้าจักรยานที่คนอื่นจอดไว้ มิคังเห็น
เลยทักว่าเมื่อกี้แม่ยังพูดเรื่องความถูกต้องอยู่เลย จะทิ้งไว้ตรงนี้ได้อย่างไร แม่บอกว่าตรงนี้เป็นที่ห้ามจอด จอด
ตรงน้ีไม่ได้ แม่จึงลงโทษด้วยตัวเอง สุดท้ายตอนจบมิคังเป็นคนเก็บไปท้ิงให้  
 ตอนที่ 129 แม่พยายามเก็บขยะในบ้านมาทิ้งรวมกันในถุงขยะใบใหญ่ใบเดียวจนกระทั่งมันเต็ม แต่ยังมี
ขยะเหลืออยู ่แม่พยายามทำให้ถุงขยะมีพื้นที่ใส่ขยะให้มากเท่าที่จะทำได้ด้วยการทับถุงซ้ำ ๆ ทำให้เกิดเสียงดัง มิคัง
จึงเตือนว่าเสียงดังเกินไปแล้ว จะรบกวนเพื่อนบ้าน 
 ตอนที่ 149 แม่ปั่นจักรยานไปซื้อของ ใกล้ถึงเวลาร้านปิดแล้วจึงรีบมาก แต่ไม่ว่าจะรีบแค่ไหนเมื่อเห็น
สัญญาณไฟจราจรเปลี่ยนเป็นสีเหลืองก็หยุดทันทีทุกครั้ง  
 ตอนที่ 235 พ่อเข้าห้องน้ำแล้วกระดาษชำระหมดจึงใช้กระดาษทิชชูแทน แม่กลับบ้านมาเห็นเลยบอกพ่อ
ว่าใช้แทนไม่ได้ จะทำให้ชักโครกตัน ที่กล่องทิชชูก็มีเขียนกำกับไว้ว่าผลิตภัณฑ์นี้ละลายในน้ำยาก พ่อบอกไม่เป็นไร 
ใช้ได้ ต่อมาพ่อทิ้งขยะพลาสติกในถุงสำหรับขยะเผาได้ มิคังจึงหยิบขยะออกมาแล้วบอกพ่อว่าทิ้งผิดอีกแล้ว พ่อ
ตอบว่ามันเผาได้ มิคังอธิบายว่าเผาไม่ได้ เผาพลาสติกแล้วจะเกิดสารพิษไดออกซิน (Dioxin) การกระทำตามใจ
ของพ่อทำให้คนอื่นเดือดร้อน พ่อไม่ฟังเรื่องกระดาษชำระ เพราะคิดว่าไม่เป็นไร ยังไม่ตัน จนสุดท้ายชักโครกก็ตัน
เข้าจริง ๆ ทำให้ต้องเรียกช่างมาซ่อม  
 จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นได้ทั้งการกระทำที่มีวินัยอย่างเช่น การต่อแถวรอขึ้นรถเมล์อย่างเป็นระเบียบ 
การปฏิบัติตามกฎจราจรอย่างเคร่งครัด และการกระทำที่ไม่ได้นึกถึงผลที่ตามมาซึ่งก่อให้เกิดความเดือดร้อนต่อ
ผู้อื่นไม่มากก็น้อย การยืนคุยกันขวางทางบันไดเลื่อน การทิ้งขยะไม่เป็นที่ การไม่แยกขยะ เป็นต้น นอกจากนี้เม่ือ
เห็นการกระทำท่ีสร้างความเดือดร้อน ตัวละครอ่ืนจะคอยกล่าวตักเตือน 
  
4.4 มารยาทในสังคมญี่ปุ่น  

คนญี่ปุ่นนั้นเป็นที่รู้จักว่ามารยาทดีและมีความสุภาพสูง ลัทธิขงจื๊อเป็นแนวคิดพื้นฐานหนึ่งที่ส่งผลให้
คนญี่ปุ ่นให้ความสำคัญกับความสุภาพ แนวคิดดังกล่าวมีส่วนที่เน้นถึงมารยาทที่ประณีตและความสุภาพ
เรียบร้อยซึ่งเป็นการแสดงถึงการเคารพและให้เกียรติผู้อ่ืน  

ตัวอย่างตอนที่ปรากฏให้เห็นถึงค่านิยมดังกล่าวอย่างชัดเจน ได้แก่ ตอนที่ 182 ซึ่งมีชื ่อตอนว่า 
“มารยาทญี่ปุ่น” 

ตอนที่ 182 แม่และเพื่อนอีกสองคนนั่งคุยกันที่ร้านกาแฟ เมื่อเห็นผู้หญิงโต๊ะข้าง ๆ หยิบเครื่องสำอาง
ออกมาจึงหันไปมอง นึกว่าผู้หญิงจะเติมเครื่องสำอาง แต่ปรากฏว่าผู้หญิงคนนั้นเริ่มแต่งหน้าตั้งแต่ต้น แม่และ
เพื่อนเริ่มคุยกันว่าไม่อยากจะเชื่อเลย ไม่ใช่บ้านตัวเองแท้ ๆ ไม่นานมานี้ยังนึกภาพการแต่งหน้าในที่สาธารณะไม่
ออกเลย กล่าวกันว่าผู้หญิงสมัยก่อนไม่แต่งหน้าหากสามีมองอยู่ด้วยซ้ำ มีคนมองอยู่ไม่น่าอายเหรอ ผู้หญิงโต๊ะ
ข้าง ๆ คงได้ยินจึงหันมามอง แม่ขอโทษ แล้วชวนเพื่อนออกจากร้าน แม่และเพื่อนยังคุยกันอีกว่าทำไมพวกตนถึง
ต้องเป็นฝ่ายที่อายด้วย คิดดูแล้วพวกตนไม่ได้ทำอะไรผิดเสียหน่อย พอออกจากร้านมาเจอกลุ่มวัยรุ่นนั่งที่พื้น แม่
และเพื่อนก็ออกความเห็นกันต่อว่าไม่กลัวเสื้อผ้าเปื้อนกันบ้างเหรอ ทำแบบนั้นไม่ใช่คนญี่ปุ่นแล้ว กลุ่มวัยรุ่นคงคิด
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ว่าเท่ เหมือนเลียนแบบวัฒนธรรมตะวันตกแบบที่ชาวตะวันตกนอนลงบนเตียงทั้งที่สวมรองเท้าอยู่ แม่และเพื่อน
เสริมอีกด้วยว่าวัยรุ ่นแยกแยะไม่ได้แล้วว่าอะไรถูกอะไรผิด ต่อมาเห็นนักเรียนหญิงที่ใส่กระโปรงสั้นเดินข้ึน
สะพานลอย แม่และเพื่อนคุยกันว่าแทบจะเห็นกางเกงในอยู่แล้ว ไม่เหมาะกับสภาพอากาศ กล้าใส่เพราะยังเด็กอยู่ 
ผู้หญิงต้องทำให้ร่างกายช่วงล่างอบอุ่นส ิ
 มิคังเจอผู้ใหญ่ให้ลูกยืนเล่นทั้งที่สวมรองเท้าบนที่นั่งในรถไฟฟ้า ตอนจะออกจากสถานี คนแน่นมาก 
มิคังถูกป้าที่อยู่ข้างหลังยื่นมือมาดันหลัง พอหันไปมอง ป้าก็ทำเป็นไม่รู้ เหมือนว่าตนไม่ได้ดัน พอออกจากสถานีก็
เจอลุงสูบบุหรี่แล้วพ่นควันมาทางมิคัง พอมิคังไอแล้วหันไปมอง ลุงคนน้ันก็มองกลับด้วยท่าทีไม่พอใจ  
 แม่กับมิคังเดินกลับบ้านด้วยกัน แม่ถามว่าทำไมเด็กสมัยนี้เป็นแบบนี้กันพร้อมเล่าเรื่องที่ตนเจอมา แม่
พูดอีกว่าอนาคตของญี่ปุ่นจะเป็นอย่างไรต่อ อนาคตมืดเสียแล้ว มิคังบอกว่าผู้ใหญ่ก็เหมือนกันแล้วเล่าเรื่องที่ตน
เจอให้แม่ฟัง มิคังพูดต่อว่าที่แม่บอกว่าอนาคตมืด แต่ผู้ใหญ่เป็นคนเลี้ยงดูเด็กสมัยนี้ขึ้นมา คนที่นั่งตามถนนไม่ได้
อยู่ดี ๆ ก็โผล่ข้ึนมา แต่มีเหตุผลให้เป็นอย่างน้ัน 
 เมื่อกลับถึงบ้านเจอพนักงานทำความสะอาดอยู่ที่หน้าประตูพอดี เนื่องจากจะไปหยิบเสื้อผ้ามาให้ แม่จึง
เปิดประตูแล้วเอากันชนประตูลงด้วยเท้า พอเสร็จธุระแล้ว พนักงานทำความสะอาดเอากันชนประตูกลับขึ้นให้ด้วย
มือ แม่กับมิคังจึงคุยกันแล้วก็ชมว่ามารยาทดี สุดยอด สมกับเป็นคนญี่ปุ่น มิคังนึกขึ้นได้จึงทักว่าตอนเอาลงแม่ใช้
เท้าไม่ใช่เหรอ แม่น่ีแหละท่ีใช้ไม่ได ้
 ตอนที่ 182 สะท้อนให้เห็นความคิดของคนญี่ปุ่นว่าสิ่งไหนเหมาะสมหรือไม่อย่างไร จะเห็นได้ว่าการ
แต่งหน้าในที่สาธารณะถูกมองว่าไม่เหมาะสม  มองว่าเป็นสิ่งที่ควรทำในพื้นที่ส่วนตัว เช่น ที่บ้าน การนั่งที่พื้นถนน
ก็เป็นสิ่งที่ไม่ควรทำ การใส่กระโปรงที่ค่อนข้างสั้นก็ไม่เหมาะสม การปล่อยให้ลูกยืนเล่นทั้งที่สวมรองเท้าบนที่น่ัง 
การยื่นมือดันหลังคนข้างหน้า การสูบบุหรี่ในที่สาธารณะและพ่นควันบุหรี่โดยไม่สนคนรอบข้างแน่นอนว่าย่อมไม่ใช่
การกระทำที่ดี อีกอย่างคือการใช้เท้าแทนมือซึ่งแม้จะสะดวกแต่ก็ไม่สุภาพ บทสนทนาของแม่กับมิคังชวนให้คิดว่า
ไม่เกี่ยวกับว่าเป็นเด็กหรือผู้ใหญ่ สิ่งสำคัญอยู่ที่การปลูกฝังและการคำนึงถึงการกระทำของตัวเอง เพราะบางทีสิ่ง
ท่ีตนมองว่าไม่มีมารยาทหรือไม่สุภาพ ตนเองก็ทำโดยไม่รู้ตัวเช่นกัน 
 ตัวอย่างมารยาทในสังคมประการอื่นที่ปรากฏให้เห็นในหลายตอน เช่น การพูดก่อนรับประทานอาหารว่า 
“いただきます” และหลังรับประทานอาหารว่า “ごちそうさまでした” สองวลีดังกล่าวพบเห็นได้ทั่วไป
ในชีวิตประจำของคนญี่ปุ่นเวลารับประทานอาหาร แต่เป็นวลีที่สะท้อนความคิดและค่านิยมของคนญี่ปุ่นอย่างยิ่ง 
ก่อนเริ่มรับประทานอาหาร คนญี่ปุ่นจะพูดว่า “いただきます” พร้อมนำมือมาประกบและก้มศีรษะเล็กน้อย มัก
แปลวลีดังกล่าวเป็นภาษาไทยว่า “จะทานแล้วนะครับ/คะ” แต่หากแปลตรงตัวจะหมายถึง “จะรับไว้ด้วยความนอบ
น้อม” เป็นการแสดงความขอบคุณและความเคารพต่อทุกสิ่งตั้งแต่วัตถุดิบ ผู้ผลิต จนถึงผู้เตรียมและปรุงอาหาร
ที่ทำให้ได้มาซึ่งอาหารที่อยู่ตรงหน้า ส่วนหลังรับประทานอาหารเสร็จจะพูดว่า “ごちそうさまでした” พร้อม
ประกบมือและก้มศีรษะเพื่อแสดงความขอบคุณและเคารพอีกครั้ง 
  
4.5 ความซ่ือสัตย์  

คนญี่ปุ่นได้รับการชื่นชมบ่อยครั้งว่าซื่อสัตย์  หากลืมของทิ้งไว้หรือทำของหล่นหายก็มักจะได้คืน ที่เป็น
เช่นน้ีเพราะว่าคนญี่ปุ่นได้รับการปลูกฝังเรื่องจริยธรรมตั้งแต่เด็กผ่านระบบการศึกษา ร่วมกับการปลูกฝังเรื่อง 
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การใส่ใจ การคำนึงถึงผู้อ่ืน ทำให้ตระหนักได้ว่าควรทำอย่างไร  
 ตัวอย่างตอนท่ีปรากฏให้เห็นถึงค่านิยมดังกล่าว  
 ตอนที่ 152 พ่อหยิบร่มคันโปรดของแม่ไปโดยไม่รู้ตัว ตกเย็นไปดื่มสังสรรค์แล้วเมา กลับบ้านมาพร้อม
ร่มคันอื่น แม่เห็นว่าไม่ใช่ร่มของตัวเองเลยไปถามพ่อ แต่พ่อหลับไปแล้ว แม่เสียดายร่มคันโปรดของตัวเอง มิคัง
ผ่านมาพอดีจึงถามว่าพ่อหยิบร่มกลับมาผิดอีกแล้วเหรอ แม่ตอบพร้อมดูที่ร่มอีกที พอเห็นว่าเป็นของแบรนด์ดัง
จึงพอใจ มิคังบอกว่าไม่ได้ ไม่ถูกต้อง แม่บอกว่าไม่ถูกต้องเหรอ ใช่ว่าพ่อตั้งใจหยิบผิดเสียหน่อย สุดท้ายแม่เย็บชื่อ
ที่ร่ม มิคังเห็นเลยถามว่าทำไมเย็บชื่อเราลงแบบนี ้แม่ตอบว่าหากหยิบผิดอีก ร่มคันนี้จะได้กลับมาบ้านเรา มิคัง
โวยวายว่าน่ันไม่ใช่ปัญหาเสียหน่อย  
 ตอนดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่าการเอาของคนอื่นมาเป็นของตัวเองเป็นสิ่งที่ไม่สมควรทำผ่านการแย้ง
ของมิคัง 

นอกจากค่านิยมที่พบเห็นในแต่ละหัวข้อที่กล่าวไปข้างต้น ยังมีค่านิยมย่อยอื่นปรากฏให้อีกดังตัวอย่าง
ต่อไปน้ี 
 
4.6 การใส่ใจสิ่งเล็กน้อยที่อาจดูไม่สำคัญ  

เห็นได้ในตอนที่ 13 แพ็กเกจของผลิตภัณฑ์แต่ละอย่างมีขั้นตอนการเปิดหรือการใช้งานกำกับไว้เสมอ 
ทว่าแม่มักไม่สังเกตและเปิดหรือใช้งานตามใจชอบ ทำให้บางทีเสียของ เช่น เปิดกล่องนมผิดฝั่งทำให้เมื่อเทนม นม
ไหลหกกระจาย หรือทำของพัง เช่น เปิดกล่องซีดีโดยไม่ดูฝั่งทำให้กล่องซีดีแตก มิคังบอกว่าการทำแบบนี้ส่งผล
ต่อวิธีใช้ชีวิตของแม่ คนที่คิดไตร่ตรองจะระมัดระวังในการทำสิ่งต่าง ๆ ในชีวิตมากกว่า และใช้ชีวิตได้อย่างมี
ระเบียบ ไม่เหมือนแม่ที่เดินฝั่งขวาทั้งที่ควรเดินฝั่งซ้ายเวลาเดินบนบันไดตามสถานี  สะท้อนให้เห็นถึงการให้
ความสำคัญกับสิ่งเล็กน้อย การมองข้ามหรือละเลยสิ่งที่อาจดูไม่สำคัญเป็นประจำจะทำให้ติดเป็นนิสัย ส่งผลต่อ
การกระทำอ่ืนในชีวิตประจำวัน 
 
4.7 การถ่อมตน  

เห็นได้ในตอนที่ 110 เพื่อนแม่ชมว่าลูก ๆ เป็นเด็กดีกัน แม่ปฏิเสธพร้อมเสริมว่าลูกไม่ได้เรื่องเลย พูดก็ไม่
ฟัง เรียนก็ไม่เรียน ส่วนมิคังก็เช่นกัน เมื่อเพื่อนชมก็ปฏิเสธทุกคำชม พร้อมพูดไปในทางตรงข้ามว่าสิ่งที่เพื่อนชม
ไม่ดีอย่างไร เพื่อนสนิทมิคังทักว่ามิคังปฏิเสธชมตลอดเลย ให้รับคำชมไว้บ้างดีกว่า เพราะถ่อมตัวไปอาจจะทำให้อีก
ฝ่ายรู้สึกไม่ดีได้ แต่ถ้าโอ้อวดมากอีกฝ่ายก็คงไม่พอใจเท่าไร ให้รับไว้พอประมาณ 

ค่านิยมที่กล่าวมาข้างต้นเป็นค่านิยมที่พบในอนิเมะเรื่อง “あたしンち” อย่างไรก็ตามยังมีค่านิยม
อื่นนอกจากที่ยกมาข้างต้น แต่ไม่ได้ถูกหยิบยกมาเนื่องจากปรากฏน้อย รวมถึงเป็นค่านิยมย่อยที่อาจจัดรวมอยู่ใน
ค่านิยมหลักท่ีกล่าวมา 
 
4. สรุปผล 

ผลการศึกษาค่านิยมท่ีสะท้อนผ่านสื่ออนิเมะเรื่อง “あたしンち” โดยเก็บข้อมูลผ่านการดูอนิเมะ
จำนวน 50 ตอนแบบสุ่ม พบว่าค่านิยมท่ีปรากฎให้เห็นมีหัวข้อ และการปรากฏให้เห็นมากน้อยดังตารางต่อไปน้ี 
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เกณฑ์ท่ีใช้ชี้การปรากฏของค่านิยมคือภาพและคำพูดของตัวละครท่ีสื่อถึงหัวข้อดังกล่าว จึงจะแสดงค่าเป็นร้อย
ละโดยประมาณ 

ตารางท่ี 1 ตารางแสดงผลค่านิยมท่ีปรากฎ 
ค่านิยม จำนวนตอนท่ีปรากฏ ร้อยละโดยประมาณ 

1. บทบาทหน้าท่ีตามเพศในสังคมญี่ปุ่น 46 92 
2. การประหยัดอดออม ใช้จ่ายอย่างระมัดระวัง 17 34 
3. การมีระเบียบวินัย 10 20 
4. มารยาทในสังคมญี่ปุ่น 17 34 
5. ความซื่อสัตย ์ 2 4 
6. การใส่ใจสิ่งเล็กน้อยท่ีอาจดูไม่สำคัญ  2 4 
7. การถ่อมตน 2 4 
 
 จากตารางจะเห็นว่าในเรื่อง “あたしンち” ปรากฏให้เห็นถึงบทบาทหน้าที่ตามเพศในสังคมมากที่สุด 
ปรากฏประมาณร้อยละ 92 รองลงมาคือการประหยัดอดออม ใช้จ่ายอย่างระมัดระวัง และมารยาทในสังคมญี่ปุ่นท่ี
ปรากฏเท่ากันประมาณร้อยละ 34 ตามด้วยการมีระเบียบวินัย ปรากฏประมาณร้อยละ 20 ต่อด้วยความซื่อสัตย์ 
การใส่ใจสิ่งเลก็น้อยท่ีอาจดูไม่สำคัญ และการถ่อมตนปรากฏเท่ากันประมาณร้อยละ 4  
 หากเทียบค่านิยมที่ปรากฏในเรื่อง “あたしンち” กับค่านิยมหลักในสังคมญี่ปุ่นที่ยกมาในข้อ 3. จะ
เห็นได้ว่าอนิเมะเรื่องนี้เน้นให้เห็นถึงค่านิยมบทบาททางเพศ การให้ความสำคัญกับส่วนรวมมากกว่าส่วนตน และ
ความมีระเบียบวินัยตามลำดับ แต่ไม่ได้สะท้อนให้เห็นถึงความสำคัญต่อความอาวุโส และความพยายาม มุ่งมั่น ไม่
ย่อท้อ  
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การศึกษาการใช ้当て字 ในการ์ตูนมังงะ 
มัคคะมัยย ์ เชฏฐประพาฬชัย 



 

 

การศึกษาการใช้ 当て字 ในการ์ตูนมังงะ 
มัคคะมัยย์ เชฏฐประพาฬชัย 

 
1. บทนำ 

การ์ตูนมังงะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ของประเทศญี่ปุ ่นที่พัฒนามามาอย่างยาวนานจนมีเอกลักษณ์เป็นของ
ตนเอง โดยหนึ่งในเอกลักษณ์ดังกล่าวนั้นคือการใช้ภาษา เนื่องจากภาษาญี่ปุ่นนั้นเป็นภาษาที่มีรูปแบบการเขียน 
การใช้ตัวอักษร และไวยากรณ์ที่แตกต่างจากภาษาไทยจึงมีกลวิธีทางภาษามากมายในการสื่อความหมายท่ี
แตกต่างจากภาษาไทยอีกทั้งยังมีลักษณะการใช้ที่แตกต่างกันไปตามแต่ละประเภทของงานเขียน การศึกษากล
วิธีการใช้ภาษาภายในการ์ตูนจึงทำให้สามารถรู้ถึงเอกลักษณ์การใช้ภาษาในภาษาญี่ปุ่นและสามารถนำความรู้
ดังกล่าวไปศึกษาต่อยอดได้ท้ังในเชิงภาษาศาสตร์และเชิงวัฒนธรรม 

ในรายงานฉบับนี้ผู ้เขียนได้เลือกศึกษาเกี่ยวการใช้ “อะเทะจิ”(当て字) ในการ์ตูนมังงะประกอบกับ
เอกสารอ้างอิงเพิ่มเติมโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อทำการวิเคราะห์หาจุดร่วมในแต่ละตัวอย่างและจำแนกลักษณะการ
ใช้งานของ 当て字 ตลอดจนวิเคราะห์กระบวนการและข้อจำกัดเมื่อนำกลวิธีดังกล่าวมาแปลในภาษาไทยด้วย 
ท้ังน้ีผู้เขียนมีข้อกำหนดเกี่ยวกับ 当て字 ท่ีจะถูกนำมาพิจารณาในรายงานฉบับน้ี ดังน้ี 

อะเทะจิ (当て字) นิยามโดยดั้งเดิมคือการใช้อักษรคันจิโดยพิจารณาจากเสียงอ่านเพียงอย่างเดียว 
อาจเป็นได้ทั้งเสียงอ่าน 訓読み และ ⾳読み โดยไม่คำนึงถึงความหมายของตัวอักษรน้ัน ๆ มีบทบาทอย่างยิ่ง
โดยเฉพาะในการสร้างคำในอดีต แต่งานวิจัยในปัจจุบันนั้นการใช้รูบิ(ルビ)3 กำกับคำอ่านให้กับตัวอักษรใด ๆ 
โดยไม่คำนึงถึงเสียงอ่านดั้งเดิมของตัวอักษรนั้น ยกตัวอย่างเช่นคำว่า 本気 เองก็ถูกจัดว่าเป็น 当て字 (⾼
⽊, 2020) ดังนั ้นในรายงานฉบับนี ้จะถือว่าการแทนตัวอักษรคันจิในลักษณะนี ้ก็นับเป็น 当て字 ด้วย
เช่นเดียวกัน 

ในการวิจัยครั้งน้ีผู้เขียนได้ทำการคัดเลือกตัวอย่างแบบสุ่มจากการ์ตูนมังงะในแนวต่าง ๆ ดังน้ี 
ตารางท่ี 1 รายชื่อหนังสือการ์ตูนท่ีใช้ในการศึกษา 

ช่ือมังงะ เล่มท่ี แนว สำนักพิมพ์ ปีท่ีวางจำหน่าย 
วันพีซ ตอนท่ี 1098-1100 แฟนตาซี ต่อสู้ ชูเอย์ฉะ 2023 

โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ 12 ผจญภัย ต่อสู้ ชูเอย์ฉะ 1987 
มายฮีโร่อคาเดเมีย 18 ยอดมนุษย์ ต่อสู้ ชูเอย์ฉะ 2018 

JIN หมอทะลุศตวรรษ 8 อาชีพ(แพทย์)  
อิงประวัติศาสตร์ 

ชูเอย์ฉะ 2010 

กัปตันสึบาสะ ROAD TO 2002 6 กีฬา ชูเอย์ฉะ 2002 
เครยอนชินจัง 18 ตลก ฟุตะบะฉะ 1997 

ยากแท้จริงหนอรักของโอตาคุ  1 เลิฟคอเมดี อิจิจินฉะ 2015 

2. จำแนกการใช้ 当て字 ตามหลักการใช้งาน 
จากการศึกษาด้วยตนเองและงานวิจัยในอดีตพบว่าในสื ่อในปัจจุบันนั ้นมีการนำ 当て字 ไปใช้ใน

หลากหลายบริบท ไม่ว่าจะเป็นการแทนเสียงของภาษาปาก ใช้สื่อความหมายของภาษาต่างประเทศ ใช้ในศัพท์
 

3 การใช้อักษรฮิรางานะหรือคาตาคานะกำกับคำอ่านของตัวอักษรคันจิโดยให้ตัวอักษรท่ีเป็นคำอ่านอยู่ด้านบนหรือด้านขวาของตัวอักษรคันจิ 

ま じ 
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เฉพาะทางการกีฬา ใช้แทนสรรพนามหรือบุพบท รวมไปถึงการอุปมาและแทนศัพท์เฉพาะภายในเนื้อหา (⽩勢彩
⼦, 2012) ซึ่งการใช้ 当て字 เหล่านี้หากจำแนกตามหลักการนำไปใช้งานแล้วจะสามารถจำแนกได้สองประเภท 
ดังน้ี 

1) ใช้เสียงอ่านในการแทนตัวอักษรโดยที่ไม่คำนึงถึงความหมายของตัวอักษร 
การใช้รูปแบบนี้เป็นการใช้ตามนิยามเดิมของ 当て字 ซึ่งการใช้ลักษณะนี้มีมาอย่างยาวนานแล้วตั้งแต่

ในอดีต โดยในอดีตมักถูกใช้ในการแทนเสียงของศัพท์ภาษาญี่ปุ่นและภาษาต่างประเทศ เช่น 浪漫 亜⽶利加 
จากตัวอย่างการศึกษาการใช้ 当て字 ในลักษณะนี้มักนำไปใช้ในการ “ตั้งชื่อ” ซึ่งมักเป็นชื่อเฉพาะที่ไม่ได้เป็น
สามัญนาม หรือต้องการให้คำสามัญในภาษาใด ๆ ฟังดูเป็นชื่อเฉพาะในภาษาญี่ปุ่นก็มักจะเขียนแทนด้วย 当て
字 ลักษณะนี้ โดยมักพบในเนื้อหาที่เป็นลักษณะย้อนยุคเนื่องจากเป็นอักขรวิธีของชาวญี่ปุ่นในสมัยโบราณ ทั้งน้ี
ผู้เขียนสันนิษฐานว่าการใช้ 当て字   ในลักษณะนี้มีจุดประสงค์เพื่อทำให้คำใด ๆ “ดูเหมือนเป็นคำในภาษาญี่ปุ่น” 
ดังน้ันหากใช้กับเน้ือหาท่ีไม่ได้ดำเนินในประเทศญี่ปุ่นจะทำให้เกิดความขัดแย้งกับภาษาท่ีตัวละครใช้จริงในเน้ือหาได ้
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างการเขียนคำว่าโดนัทด้วยอักษรคันจิ 道名津 
(อ่านว่า โด-นะ-ท์ส)ึ จาก JIN หมอทะลุศตวรรษ (JIN-仁-) 
ทั ้งนี ้ในคำว่า 道名津 นั ้นไม่มีตัวอักษรใดที ่มีความหมาย
เกี่ยวข้องกับขนมโดนัทแม้แต่น้อย เพียงแต่ใช้เพื่อแทนเสียง
อ่านของคำว่า “โดนัท” เพียงเท่าน้ัน  
 

 

 

2) ใช้ความหมายของตัวอักษรในการแทนโดยไม่คำนึงถึงเสียงอ่าน  
การใช้รูปแบบนี้จะเป็นการนำตัวอักษรคันจิมาแทนคำอ่านใด ๆ โดยคำนึงถึงความหมายที่อยู่ภายใน

ตัวอักษรซึ่งอาจสัมพันธ์กับคำอ่านท่ีได้กำกับไว้โดยตรง หรือสัมพันธ์กับบริบทในการใช้งาน ณ ขณะน้ันแทน โดยใน
รูปแบบน้ีเองก็สามารถจำแนกแยกย่อยออกไปได้อีก 2 กรณี 

2.1) ความหมายของตัวอักษรคันจิเป็นคำแปลของคำอ่านโดยตรง 
การกำกับลักษณะนี้จะเป็นการใช้ 当て字 ในกรณีที่ต้องการให้ตัวอักษรที่ต้องการมีคำอ่านแตกต่างไป

จากคำอ่านตามปกติของตัวอักษรหรือใช้เป็นคำแปลของภาษาต่างประเทศหรือภาษาสมมติซึ่งบางกรณีหากเขียน
ด้วยตัวอักษรคาตาคานะโดยตรงอาจทำให้ผู้อ่านไม่เข้าใจความหมายหรือมีความเข้าใจคลาดเคลื่อนไปจากที่ผู้แต่ง
ต้องการจะสื่อ โดยในตัวอย่างการศึกษาจะพบในชื่อเฉพาะที่มีคำอ่านเป็นภาษาต่างประเทศอาทิ ท่าไม้ตาย ชื่อพลัง
พิเศษ เป็นต้น 

ภาพท่ี 2 ตัวอย่างคำว่า 星の⽩⾦ จากเรื่อง โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ（ジョジョの奇妙な冒険）
โดยใช้ตัวอักษร 星の⽩⾦ แต่กำกับเสียงอ่านตามคำแปลภาษาอังกฤษว่า Star Platinum ลักษณะน้ีจะเห็นได้
ว่าความหมายของตัวอักษร 星の⽩⾦ มีความหมายสอดคล้องกับคำอ่านท่ีกำกับไว้โดยตรง  
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ภาพท่ี 2 ตัวอย่างคำว่า 星の⽩⾦ จากเรื่อง โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ 

2.2) ความหมายของตัวอักษรคันจิกับคำอ่านท่ีกำกับไว้สัมพันธ์กันโดยบริบทในเน้ือหา 
ในกรณีนี้จะต่างจากกรณีแรกที่ว่าหากพิจารณาเฉพาะความหมายของคำอ่านและความหมายของตัวคัน

จิจะพบว่าไม่มีความสัมพันธ์กันหากแต่ต้องพิจารณาจากบริบทภายในเรื่องเพื่อที่จะเข้าใจความเกี่ยวโยงระหว่างคำ
อ่านและตัวอักษรที่ผู้แต่งได้กำกับไว้ ซึ่งจากตัวอย่างที่ได้ทำการสืบค้นมาพบว่าการใช้ 当て字 ในลักษณะนี้มักใช้
ในกรณีท่ีต้องการเพิ่ม “ความหมายโดยนัย” ให้แก่คำอ่านหรืออุปมากับสิ่งใดสิ่งหน่ึง  
 

ภาพท่ี 3 ตัวอย่างคำว่า 雄英 จาก มายฮีโร่ อคาเดเมีย (
僕のヒーローアカデミア) 

 ในที่นี้ 雄英 เป็นชื่อโรงเรียนที่ตัวละครสังกัดอยู่ ดังน้ัน
แม ้ ว ่ า  ต ั ว อ ั กษ ร  雄英 ก ั บค ำ ว ่ า  ウチ จ ะ ไ ม ่ มี
ความสัมพันธ์ในทางความหมายแต่เมื่อพิจารณาจากเนื้อหา
แล้วจะพบว่ามีความสัมพันธ์กันผ่านบริบทภายในเรื่องจึง
นำมาใช้เพื่อสื่อความหมายของทั้ง 雄英 (ชื่อสถาบัน) และ  
ウチ(พวกเรา)น่ันเอง 

ทั้งนี้แม้จะไม่พบการใช้ 当て字 ทั้งสองแบบจากตัวอย่างศึกษาที่เป็นแนวรักและแนวตลก แต่เม่ือ
พิจารณาจุดร่วมของการใช้ 当て字 ในบริบทตัวอย่างจะพบได้ว่ามีการนำไปใช้ในชื ่อท่าไม้ตายหรือตั ้งชื่อ
ภาษาญี่ปุ่นซึ่งไม่ใช่สิ่งที่แปรผันตามแนวเนื้อหาของมังงะ แต่ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบที่มังงะเรื่องนั้นมีเสียมากกว่า 
อาทิ กรณีที่ใช้ 当て字 ในท่าไม้ตายนั้นมีการพบในแนวแฟนตาซีและแนวต่อสู้ ทว่าท่าไม้ตายเป็นสิ่งที่มีขึ้นก็
ต่อเมื่อเกิดการต่อสู้ภายในเรื่อง ดังนั้นหากเป็นแนวแฟนตาซีที่มิได้มีการต่อสู้เกิดขึ้นภายในเรื่องย่อมเป็นไปได้ว่า
อาจจะไม่ปรากฏการใช้ 当て字 เลยก็เป็นไปได้ ในทางตรงกันข้ามหากเป็นแนวตลกขบขันแต่ว่ามีการต่อสู้เกิดข้ึน

スタープラチナ 
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ภายในเรื ่องก็อาจพบเจอการใช้ 当て字 ลักษณะดังกล่าวภายในเรื ่องด้วยเช่นกันจึงจำเป็นที่จะต้องขยาย
ขอบเขตในการศึกษาต่อไปในอนาคต 
 
3. เหตุใดจึงพบ 当て字 กับตัวคันจิมากกว่าที่จะเป็นตัวอักษรอื่น 

จากการศึกษาพบว่าการใช้ 当て字 ถูกนำไปใช้ในสื่อปัจจุบันนั้นมากมายโดยอาศัยประยุกต์หลักการใน
การสร้างคำศัพท์ผ่านตัวคันจิที่ญี่ปุ่นเคยมีมาตั้งแต่ในอดีต ทั้งนี้จึงทำให้เกิดข้อสงสัยว่าในเมื่อหลักการของ 当て
字 เป็นเพียงการนำตัวอักษรใด ๆ มาใช้โดยไม่คำนึงถึงความหมายหรือเสียงอ่านแล้วเหตุใดจึงมักจะถูกใช้กับ
ตัวอักษรคันจิเป็นส่วนมากท้ังท่ีจะสามารถใช้กับตัวฮิรางานะหรือคาตาคานะก็ได ้

จากตัวอย่างที่นำมาใช้ศึกษาแล้วและจากผลศึกษาของ ⽩勢彩⼦(2012) ซึ่งได้ทำการสำรวจการใช้ 当
て字 ในหนังสือการ์ตูนมังงะทำให้พบว่านอกเหนือจากตัวอักษรคันจิแล้ว 当て字 ยังมีการนำไปใช้กับตัวอักษร
ภาษาอังกฤษที่เป็นอักษรย่อและตัวเลขอีกด้วย ทำให้ผู้เขียนทำการคิดหาคุณสมบัติร่วมกันระหว่างตัวอักษรสาม
รูปแบบนี้ ทำให้ได้ข้อสรุปว่าสาเหตุที่ตัวคันจิถูกทำไปใช้เป็น 当て字 และไม่มีฮิรางานะหรือคาตาคานะถูกนำไปใช้
เป็น 当て字 เป็นเพราะตัวอักษรคันจิน้ัน “ไม่มีเสียงอ่านตายตัว” ยกตัวอย่างเช่น 

星の⽩⾦  - หากละในส่วนที่เป็นคำประสมและแยกตัวคันจิออกมาทีละตัว แต่ละตัวจะสามารถอ่านได้
มากกว่าหนึ่งเสียง แต่หากเขียนด้วยตัวฮิรางานะเป็น ほしのしろがね  เสียงอ่านที่เป็นไปได้มีเพียงเสียง
เดียวคือ hoshi no shirogane และไม่อาจกลายเป็นเสียงอ่านอ่ืนไปได ้

39 – สามารถอ่านในภาษาญี่ปุ่นได้ท้ัง さんきゅう และ さんじゅうきゅう 
HR - นอกจาก ホームルーム แล้วยังมีความเป็นไปได้ที่จะอ่านเป็นคำอื่นได้อีกไม่จำกัดว่าต้องเป็น

ตัวย่อของคำว่า Home Room เสมอไป เหมือนอย่างที่ในประเทศไทยมักรู้จักในฐานะตัวย่อของคำว่า Human 
Resource 

จากตัวอย่างดังกล่าวทำให้เห็นว่าสิ่งนี้เองที่เป็นจุดร่วมที่พบในตัวเลขและตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวย่อ
เช่นเดียวกับคันจิ ในขณะที่คุณสมบัตินี้ไม่สามารถพบได้ในตัวอักษรฮิรางานะและคาตาคานะที่เป็นอักษรแทนเสียง 
จึงสรุปได้ว่าสาเหตุสำคัญที่ทำให้ตัวคันจิมักถูกนำมาใช้เป็น 当て字 นั้นมาจากการที่ตัวคันจิสามารถมีได้หลาย
เสียงอ่านน่ันเอง  

 
4. การแปล 当て字 ในมังงะฉบับแปลภาษาไทย 

จากการศึกษาจะเห็นได้ว่า 当て字 ถูกนำไปใช้สื่อความในหลากหลายรูปแบบ โดยมีปัจจัยว่าตัวอักษรท่ี
มีการกำกับคำอ่านจะต้องมีเสียงอ่านไม่ตายตัว ซึ่งกลวิธีลักษณะนี้ถือเป็นเอกลักษณ์ของภาษาญี่ปุ่นที่ระบบเขียน
ประกอบด้วยตัวอักษรถึง 3 รูปแบบด้วยกัน จึงเป็นที่น่าสนใจว่าเมื่อทำการแปลกลวิธีการสื่อความดังกล่าวมาเป็น
ระบบเขียนของภาษาอื่นที่มีตัวอักษรเพียงประเภทเดียวอย่างเช่นภาษาไทยแล้วจะมีวิธีการแปลอย่างไร ผู้แปลมี
การเลือกที่จะเก็บความในส่วนใดของข้อความ หรือหากเลือกที่จะเก็บทั้งสองความหมายจะวิธีการอย่างไรที่จะ
สามารถเก็บความหมายทั้งสองไว้ได้ ในการนี้ผู้เขียนได้ทำการศึกษากลวิธีการแปลดังกล่าวจากฉบับแปลภาษาไทย
ของหนังสือตัวอย่างท่ีนำมาเป็นกรณีศึกษาข้างต้นและได้จำแนกกลวิธีในการแปลออกมาดังน้ี 

1) การแปลแบบเก็บความหมายอย่างใดอย่างหนึ่ง 
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การแปลในลักษณะนี้ผู้แปลจะเลือกแปลโดยเก็บความเฉพาะคำอ่านหรือความหมายของคำที่ถูกกำกับ 当
て字 โดยจากตัวอย่างการศึกษา การแปลในลักษณะนี้ส่วนที่ถูกแปลหรือทับศัพท์ออกมามักจะเป็นส่วนคำอ่านท่ี
ได้รับอการกำกับไว้เหนือตัวอักษรคันจิ อย่างไรก็ตามผู้เขียนพิจารณาว่าการแปลในลักษณะนี้มีข้อจำกัดที่เม่ือ
นำไปใช้กับ กรณีที่เป็นอักษรแทนคำอ่าน (รูปแบบที่ 1) และกรณีที่คำอ่านกับความหมายของตัวอักษรคันจิไม่
สอดคล้องกัน(รูปแบบที่ 2.2) หากใช้กับ 当て字 รูปแบบที่ 1 จะทำให้เกิดการแปลเพียงเสียงอ่านซึ่งไม่ต่างจาก
การแปลจากตัวอักษรฮิรางานะหรือคาตาคานะส่งผลให้ผู้อ่านไม่สามารถแยกแยะความแตกต่างระหว่างการกำกับ
ด้วยตัวอักษรคันจิกับกำกับชื่อนั้นด้วยอักษรแบบอื่น ๆ หากใช้กับ 当て字 รูปแบบที่ 2.2 จะทำให้ความหมายส่วน
ใดส่วนหน่ึงขาดหายไปและไม่สามารถแสดงกลวิธีในการสื่อความหมายตามท่ีต้นฉบับต้องการสื่อได ้
 

 

ภาพท่ี 4 การแปลคำว่า 星の⽩⾦  

จากเรื่อง โจโจ้ ล่าข้ามศตวรรษ（ジョジョの奇妙な
冒険）จะเห็นได้ว่ผู ้แปลเลือกเก็บเฉพาะคำอ่านของ
ประโยคที่ได้รับการกำกับ  当て字 ไว้และละความหมาย
ของตัวอักษร 星の⽩⾦  

 

 

2) การแปลแบบเก็บทั้งสองความหมาย 
กลวิธีที่ใช้แก้ปัญหาการแปล 当て字 ในลักษณะดังกล่าวนี้จะเป็นการกำกับความหมายของตัวอักษร

โดยการเขียนคำอ่านไว้ที่ด้านนอกวงเล็บและเขียนบกำกับความหมายของตัวอักษรคันจิอยู่ภายในวงเล็บ เหตุที่มี
การใช้วิธีนี้คาดว่ามาจากการที่ในงานเขียนของภาษาไทยมักมีการขยายความโดยเขียนรายละเอียดไว้ภายในวงเล็บ
จึงได้มีการนำกลวิธีดังกล่าวมาประยุกต์ใช้ในการแปลการ์ตูนด้วยเช่นกัน ทั้งนี้ดังจะเห็นได้ว่าการแปลในลักษณะน้ี
จะเป็นการเพิ่มคำลงไปในช่องคำพูดโดยตรง ดังนั้นจึงมีความเป็นไปได้ว่าจะมีข้อจำกัดหากช่องคำพูดมีขนาดเล็ก
เกินกว่าท่ีจะกำกับท้ังคำแปลและคำอ่านได ้
 

   

スタープラチナ 

パシフィスタ 
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ภาพท่ี 5 การแปลคำว่า 平和主義者 จากเรื่อง วันพีซ（ワンピース） 

      

ภาพท่ี 6 การแปลคำว่า SGGK スーパーグレートゴールキーパー  
จาก กัปตันสึบาสะ ROAD TO 2002 (キャプテン翼 ROAD TO 2002)  

ทั้งนี้ในส่วนของการกำหนดคำแปลว่าควรใช้คำทับศัพท์หรือแปลความหมายเป็นคำภาษาไทยนั้นแม้จะมี
แนวโน้มว่าคำอ่านที่มีรากศัพท์มาจากภาษาต่างประเทศมักจะถูกแปลด้วยการทับศัพท์แต่ก็มีกรณียกเว้นดังที่เห็น
ในภาพที่ 6 ว่าคำว่า Super Great Goal Keeper แม้จะเป็นคำภาษาอังกฤษแต่กลับเลือกแปลโดยวิธีการแปล
ความหมายของคำแทน ผู้เขียนจึงพิจารณาว่ายังคงจำเป็นต้องมีการศึกษาเพิ่มเติมต่อไปเพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่มี
ผลต่อการตัดสินใจแปล 当て字 จากภาษาญี่ปุ่นเป็นภาษาไทย 

 
5. สรุป 

ในการ์ตูนมังงะมีการนำ 当て字 มาใช้ในการสื่อความหรือใช้เป็นลูกเล่นทางภาษาซึ่งประยุกต์มาจาก
หลักการในการสร้างคำจากตัวอักษรคันจิในอดีต จากการศึกษาทำให้สามารถจำแนกตามรูปแบบการนำไปใช้งาน
ได้ 2 ประเภทหลัก คือการอาศัยเสียงอ่านของตัวคันจิที่พ้องเสียงกับคำที่ต้องการจะสื่อมาแทนเสียงอ่านโดยไม่
คำนึงถึงความหมายดั้งเดิมของตัวอักษร จึงทำให้เกิดข้อสงสัยว่าในเมื่อไม่จำเป็นต้องคำนึงถึงเสียงอ่านและ
ความหมายแล้วเหตุใดจึงมักใช้ 当て字 กับตัวอักษรคันจิ ซึ่งเมื่อได้ทำการเปรียบเทียบกับการใช้ 当て字 ใน
ตัวอักษรอื่นนอกเหนือจากตัวคันจิภายในเอกสารที่เกี่ยวข้องแล้วทำให้ได้ข้อสรุปออกมาว่ามาจากการที่ตัวอักษรคัน
จิมีคุณสมบัติของการที่มีหลายเสียงอ่าน ไม่ได้เป็นตัวอักษรที่แทนเสียงอ่านใดเสียงอ่านหนึ่งโดยตรงทำให้สามารถ
เพิ่มคำอ่านอื่นนอกเหนือจากที่ถูกนิยามไว้ในตัวอักษรแต่เดิมได้ สำหรับการแปลกลวิธีการสื่อความดังกล่าวน้ัน 
พบว่ามีทั้งรูปแบบที่คงความหมายเฉพาะคำอ่านของคำที่กำกับเอาไว้ และรูปแบบที่เก็บความหมายของทั้งคำอ่าน
และตัวอักษรที่ได้รับการกำกับ ทั้งนี้ด้วยข้อจำกัดในการเข้าถึงเอกสาร จึงสามารถสรุปได้เพียงลักษณะการใช้โดย
ภาพรวม เพื ่อศึกษาแนวโน้มและปัจจัยที ่มีผลต่อการสื ่อความโดยใช้ 当て字 น้ันจำเป็นที ่จะต้องศึกษา
เอกสารอ้างอิงเพิ่มเติมและกำหนดตัวแปรท่ีใช้ในการวิจัยเพื่อผลลัพธ์ท่ีครอบคลุมยิ่งข้ึนต่อไป 

 
6. ข้อเสนอแนะ 
1) ควรมีการกำหนดตัวแปรอ่ืนนอกเหนือจากแนวเน้ือหาของการ์ตูนเพื่อศึกษาปัจจัยและแนวโน้มการใช้งานของ 
当て字 เช่นกลุ่มเป้าหมายผู้อ่านหรือองค์ประกอบภายในการ์ตูน อาทิ “เน้ือหาดำเนินอยู่ในประเทศญี่ปุ่นหรือไม่” 
“มีการต่อสู/้แข่งขันเกิดข้ึนภายในเรื่องหรือไม่”  
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2) ควรมีการศึกษา 当て字 โดยสำรวจเฉพาะเจาะจงไปท่ีการ์ตูนแนวใดแนวหน่ึงตามลำดับเวลาเพื่อหา
จุดเริ่มต้นและพัฒนาการของการใช้ 当て字 ในการ์ตูนมังงะ 
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ประเมินค่าการแปลเนื้อเพลงอนิซอง 
เป็นภาษาไทยแบบขับร้องได ้

ภกรพล ปานขำ 
 



ประเมินค่าการแปลเน้ือเพลงอนิซองเป็นภาษาไทยแบบขับร้องได้ 
ภกรพล ปานขำ 

 
1. บทนำ 
 เพลงอนิเมะ (アニメソング) หรือท่ีเรียกว่า อนิซอง (アニソン) เป็นประเภทเพลงท่ีมีต้นกำเนิด
มาจากเพลงป๊อปญี่ปุ่น (J-Pop) อนิซองมักเป็นท่ีรู้จักในฐานะเพลงเปิด (オープニングテーマ; OP) และ
เพลงปิด (エンディングテーマ; ED) ของอนิเมะ แต่อนิซองยังรวมถึงเพลงประกอบท่ีเปิดในอนิเมะตลอด
ท้ังเรื่องตั้งแต่ Insert Song, Character Song, BGM ด้วย นอกจากน้ีอนิซองไม่ได้จัดแค่เป็นเพลงประกอบอนิเมะ
เพียงอย่างเดียวแต่ยังรวมถึงเพลงประกอบและโปรโมตมังงะ วิดีโอเกม ดราม่าซีด ีเพลงท่ีร้องโดยนักพากย์ และ
สื่ออ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับตลาดอนิเมะเป็นหลัก 
 อนิซองเกิดครั้งแรกตั้งแต่ปี 1929 เม่ือ 黒ニャゴ ได้นำเพลงมาใส่ในผลงานอนิเมชั่นของญี่ปุ่นเป็น
ครั้งแรก หลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 ในช่วงทศวรรษ 1950 และ 1960 ค่อย ๆ เกิดการฟ้ืนฟูของสื่อบันเทิงจนในป ี
1963 鉄腕アトム(เจ้าหนูพลังปรมาณ)ู ออกอากาศและเปน็อนิเมะเรื่องแรกท่ีมีการใส่เพลงประกอบไว้ก่อนเริ่ม
และหลังจบแต่ละตอนจึงเป็นบรรทัดฐานการใช้อนิซองแก่อนิเมะเรื่อยมา ต่อมาในช่วงทศวรรษ 1970 อนิซองเริ่ม
เปลี่ยนการตั้งชื่อเพลงและแต่งเน้ือเพลงตามชื่อฉาก ตัวละคร ความสามารถ และสิ่งของในอนิเมะเป็นการบรรยาย
อารมณ์ความรู้สึกของตัวละครแทน ทำใหอ้นิซองเข้าถึงกลุ่มผู้ฟังท่ีไม่ได้ดูอนิเมะและเป็นท่ีรู้จักในญี่ปุ่นมากข้ึน จน
ช่วงทศวรรษ 1980 อนิซองกลายเป็นหน่ึงในเพลงกระแสหลักเต็มตัว จากแรกเริ่มเดิมทีนักร้องเพลงอนิซองจะมี
แค่นักร้องสำหรับอนิซองโดยเฉพาะหรือนักพากย์เท่าน้ันก็มีศิลปินในกระแสหลักมาร้องเพลงประกอบอนิซองด้วย 
 ในช่วงทศวรรษ 2000 เกิดการบูมของนักพากย์ครั้งท่ี 4 (第四次声優ブーム) นักพากย์ท่ีมีชื่อ
ตั้งแต่ยุคทศวรรษ 1990 อย่างโฮริเอะ ยุย (堀江由⾐) ทามูระ ยูคาร ิ(⽥村ゆかり) มิซูกิ นานะ (⽔樹
奈々)ก็ได้รับการตีตลาดจากต้นสังกัดในฐานะนักร้องไอดอลและนักพากย์ควบคู่ไปพร้อมกัน ทำให้เป็นต้นกำเนิด
ของแนวเพลงไอดอลในช่วงเวลาต่อมา และช่วงกลางทศวรรษ 2000 ก็มีการเพิ่มข้ึนอย่างเห็นได้ชัดของจำนวน  
นักพากย์ในอุตสาหกรรมอนิเมะ อนิซองจึงเป็นท่ีรู้จักต่อสาธารณะชนเพิ่มข้ึนอย่างต่อเน่ือง จนทศวรรษ 2020    
ความนิยมของอนิซองเติบโตอย่างก้าวกระโดดในระดับโลกเน่ืองจากอิทธิพลของบริการสตรีมเพลงออนไลน์ท่ี
เข้าถึงง่าย อนิซองจึงสร้างสถิติและได้รับรางวัลมากมายในท้ังในประเทศญี่ปุ่นและเวทีระดับโลก เช่น「炎」  

โดย LiSA,「新時代」โดย Ado,「残響散歌」โดย Aimer,「KICK BACK」โดย ⽶津⽞師,                       
และ「アイドル」โดย YOASOBI 
 ในปัจจุบัน ประเทศไทยได้รับอิทธิพลจากวัฒนธรรมป๊อปญี่ปุ่นหลายรูปแบบทั้ง มังงะ อนิเมะ ผลิตภัณฑ์
จากการ์ตูน และแน่นอนว่าหนึ่งในนั้นก็คือเพลงญี่ปุ่นซึ่งรวมอนิซองด้วย อย่างไรก็ตามอนิเมะเกือบทั้งหมดที่นำเข้า
มาฉายในไทยจะไม่แปลอนิซองและคงต้นฉบับไว้ดังเดิม อนิซองที่ได้รับการแปลเป็นภาษาไทยแบบออฟฟิเชียล
มักจะมาจากอนิเมะสำหรับเด็กเช่น โดราเอมอน ดิจิมอน แฮมทาโร่ เป็นต้น ทำให้อนิซองแปลไทยส่วนใหญ่เป็น
ผลงานท่ีสร้างโดยแฟนคลับของอนิเมะเรื่องน้ัน ๆ  
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 การแปลเพลงญี่ปุ ่นเป็นภาษาไทยโดยแฟนคลับของสื่อต้นฉบับเริ ่มปรากฏครั้งแรกตั้งแต่ช่วงต้น
ทศวรรษ 2010 ในช่วงแรกแนวเพลงที่นิยมนำมาแปลคือเพลง Vocaloid ที่ต้นฉบับเป็นเสียงสังเคราะห์ภาษาญี่ปุ่น 
แพลตฟอร์มที่อัพโหลดผลงานแฟนเมตมีทั้งตามโซเชียลมีเดีย Soundcloud และที่นิยมมากที่สุด คือ YouTube 
ถึงแม้จะเป็นผลงานแฟนเมตแต่เพลงที่แปลออกมาส่วนใหญ่จะเป็นเพลงที่สามารถขับร้องได้เหมือนกับต้นฉบับ 
และมีการคัดสรรคำให้เหมาะสมกับการขับร้อง การแปลอนิซองโดยแฟนคลับในช่วงแรกเป็นการทำงานอดิเรก  
การแปลมีทั้งเพลงฉบับ TV Size (ที่มีความยาวเฉลี่ย 1 นาที 30 วินาที) และเพลงฉบับเต็มผสมกันไป แต่เม่ือ
เทคโนโลยีและเครื่องมือต่าง ๆ เข้าถึงได้ง่ายขึ้น ช่วงกลางทศวรรษ 2010 ก็มีแฟนเพลงอนิซองเข้ามาแบ่งปัน
ผลงานกันมากข้ึนอย่างเห็นได้ชัด มีการใช้เทคนิคการอัดเสียง เติมลูกเล่น ตัดต่อภาพ และเพลงท่ีนำมาแปลจะเน้น
ฉบับเต็มเกือบทั้งหมด จนในแพลตฟอร์ม YouTube เกิดยูทูบเบอร์ที่อุทิศตนให้กับการโคเวอร์อนิซองเป็นภาษาไทย
ขึ้นด้วย เช่น Scarlette Band, FAHPAH, Soneshiner เป็นต้น และในช่วงทศวรรษ 2020 เทรนต์การโคเวอร์   
อนิซองเป็นภาษาไทยก็ได้รับความสนใจจาก VTuber (Virtual YouTuber) จึงได้เห็นผลงานโคเวอร์เพลงที่มี
ผลงานอนิเมชั่นแฟนเมตประกอบในวิดีโอเพิ่มข้ึนด้วย 

ภาพท่ี 2 Scarlette Band วงโคเวอร์อนิซองเป็นภาษาไทยชื่อดัง 
มียอดผู้ติดตามบน YouTube 295,000 คน เม่ือเดือนธันวาคม 2023 

 

  

 

 

 

 

 เนื่องจากการแปลอนิซองเป็นภาษาไทยในปัจจุบันล้วนเป็นผลงานที่จัดทำขึ้นโดยแฟนคลับเกือบทั้งหมด 
รูปแบบการแปลก็จะมีลักษณะแตกต่างจากผลงานแปลโดยทางออฟฟิเชียลที่ทำโดยนักแปลหรือนักแต่งเพลง   
มืออาชีพ เพราะได้เห็นผลงานที่มีการใช้เทคนิคการแปลที่หลากหลายขึ้นอยู่กับความชอบและความถนัดของแฟน
ของอนิซองที่เป็นผู้แปลแต่ละคนซึ่งแตกต่างกัน แต่ในความแตกต่างของการแปลก็ยังคงมีจุดร่วมที่เหลื่อมกัน 
ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงมีจุดมุ่งหมายในการหารูปแบบและลักษณะที่มีร่วมกันผ่านการใช้เฟรมเวิร์กประเมินค่าเชิง
คำนวณสำหรับการแปลเนื ้อเพลงที ่ร ้องได้ (Computational Evaluation Framework for Singable Lyric 

ภาพที่ 1  
「KICK BACK」โดยโยเนซุ เค็นชิ 
(⽶津⽞師) เป็นเพลงภาษาญ่ีปุ่น
เพลงแรกที่ได้รับ Gold-certified ของ
สมาคมผู้ประกอบกิจการเพลงของ

สหรัฐอเมริกา (RIAA) 
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Translation) โดย Haven Kim และคณะ (2023) โดยนำอนิซองที่ร้องได้ที่แปลโดยแฟนคลับมาเปรียบเทียบกับ
การแปลด้วย Google Translate ที่ไม่สนใจว่าเนื ้อเพลงที่แปลออกมาจะร้องได้หรือไม่แต่ให้ความสำคัญด้าน
ความหมายเป็นหลัก และนำค่าท่ีได้มาอภิปรายผลเพื่อหาแนวโน้มท่ีปรากฏในการแปลอนิซองโดยแฟนคลับชาวไทย 
  
2. ระเบียบวิธีการวิจัย 
 สำหรับการวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกอนิซองที่มีการโคเวอร์โดยแฟนคลับบน YouTube จำนวน 20 เพลง 
รายละเอียดตามตารางที่ 1 สำหรับข้อมูลผู้แปลเนื้อเพลงเป็นภาษาไทย ลิงก์รับชมเวอร์ชันโคเวอร์ และรายละเอียด
อ่ืน ๆ จะอยู่ในภาคผนวก 

ตารางท่ี 1 รายชื่อเพลงท่ีใช้ในการวิจัย 

เพลง ศิลปิน 
ปีที่

เผยแพร่ 
สื่อที่ใช้ประกอบ 

⼩さな恋のうた MONGOL800 2001 
(1) からかい上⼿の⾼⽊さん 
(2) お隣の天使様にいつの間にか 

 駄⽬⼈間にされていた件 
God Knows... 平野綾 2006 涼宮ハルヒの憂鬱 

ブルーバード 
いきものがか
り 

2008 NARUTO -ナルト- 疾⾵伝 

⼀番の宝物 ⿇枝准 2010 Angel Beats! 
恋愛サーキュレーシ
ョン 

花澤⾹菜 2010 化物語 

コネクト ClariS 2011 魔法少⼥まどか☆マギカ 
千本桜 ⿊うさ P 2011 (1) ガルパ、(2) プロセカ、など 
secret base 
〜君がくれたもの〜  
(10 years after Ver.) 

茅野愛⾐、 
⼾松遥、 
早⾒沙織 

2011 
あの⽇⾒た花の名前を僕達は 
まだ知らない。 

神のまにまに れるりり 2014 プロセカ 
恋をしたのは aiko 2016 聲の形 
なんでもないや RADWIMPS 2016 君の名は。 

打上花⽕ 
DAOKO x 
⽶津⽞師 

2017 
打ち上げ花⽕、下から⾒るか?  
横から⾒るか? 

炎 LiSA 2020 ⻤滅の刃 無限列⾞編 
恋⾊ もさを。 2021 ゆびさきと恋々 (イメージ楽曲) 

悪魔の⼦ ヒグチアイ 2022 
進撃の巨⼈ The Final Season 
Part 2 
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新時代 Ado 2022 ONE PIECE FILM RED 
⻘春コンプレックス 結束バンド 2022 ぼっち・ざ・ろっく！ 
可愛くてごめん HoneyWorks 2022 告⽩実⾏委員会 
祝福 YOASOBI 2023 機動戦⼠ガンダム ⽔星の魔⼥ 
アイドル YOASOBI 2023 【推しの⼦】 
 
 เกณฑ์ในการเลือกเพลงเป็นคือ เป็นเพลงโคเวอร์โดยแฟนคลับที่อยู่บน YouTube ตามที่กล่าวข้างต้น 
และเป็นเพลงฉบับเต็ม (ไม่ใช่ฉบับ TV Size) ผู้วิจัยพยายามคัดสรรเพลงที่มีลักษณะแตกต่างกันทั้งในด้านศิลปิน
เจ้าของผลงาน ปีที่เผยแพร่ และสื่อที่ฉายประกอบให้ไม่ซ้ำกัน นอกจากนี้ก็พยายามเลือกเพลงที่มีผู้แปลเนื้อเพลง
แตกต่างกันเพื่อสร้างความหลากหลายของข้อมูลด้วย 
 ข้อมูลจะถูกรวบรวมในรูปแบบของไฟล์ Comma-separated Values (CSV) โดยแบ่งเนื ้อเพลงเป็น  
ท่อน (Section) และในแต่ละท่อนจะมีบรรทัด (Line) บรรจุอยู่ หลังจากนั้นจึงค่อยนำเนื้อเพลงภาษาไทยทั้งที่แบบ
โคเวอร์และแบบที่แปลโดย Google Translate บรรจุแยกคนละคอลัมน์สาเหตุที่จัดข้อมูลรูปแบบนี้เพื่อให้ใช้ได้กับ
เฟรมเวิร์กประเมินค่าเชิงคำนวณสำหรับการแปลเน้ือเพลงท่ีร้องได้  

ภาพท่ี 3 ตัวอย่างการจัดวางข้อมูลของเพลง アイドル โดย YOASOBI 
 

 

 

 

 

 

 
 เหตุผลที่เลือก Google Translate มาใช้เปรียบเทียบด้วยเพื่อเป็น Baseline ให้กับฝั่งที่แปลด้วยมนุษย์
ที่เน้นการร้อยเรียงเนื้อเพลงให้ร้องได้มากกว่าการแปลคำต่อคำแบบตรงตัว ทั้งนี้จึงได้เห็นข้อดีและข้อเสียของการ
แปลด้วยมนุษย์ด้วย และเผ่ือพิจารณาว่ามีเพลงไหนท่ีสามารถมีค่าออกมาได้แตกต่างจากการคาดการณ์น้ีได ้
 หลังจากรวบรวมข้อมูลเรียบร้อยก็จะนำข้อมูลไปประมวลผลผ่านโปรแกรมที่ผู ้วิจัยเขียนไว้ซึ ่งเป็น    
เฟรมเวิร์กที่อ้างอิงจาก Haven Kim และคณะ (2023) แต่เนื่องจากเฟรมเวิร์กต้นฉบับเป็นการเปรียบเทียบคู่
ภาษา อังกฤษ–ญี่ปุ่นและอังกฤษ–เกาหลี ทางผู้วิจัยจึงดัดแปลงเฟรมเวิร์กให้เหมาะสมกับการประมวลข้อมูลคู่
ภาษา ญี่ปุ่น–ไทย 
 ในเฟรมเวิร์กของ Haven Kim และคณะ (2023) มีเกณฑ์การประเมินทั้งหมด 4 ค่า แบ่งเป็นเกณฑ์ทาง
สัทศาสตร์ 3 ค่าและเกณฑ์ทางอรรถศาสตร์ 1 ค่า แต่ในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจะไม่ใช้ค่า Musical Structure Distance 
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ซึ่งเป็นเกณฑ์ทางสัทศาสตร์ไว้สำหรับวัดความแตกต่างของโครงสร้างระหว่างเพลงต้นฉบับและฉบับแปล จึงเหลือ
ค่าท่ีใช้วัดท้ังหมด 3 ค่า ได้แก ่

(1) Line Syllable Count Distance เป็นเกณฑ์ทางสัทศาสตร์ ไว้สำหรับวัดความแตกต่างของจำนวน
พยางค์ในแต่ละบรรทัดระหว่างเพลงต้นฉบับและฉบับแปล หากค่ายิ่งน้อยหมายความว่าจำนวนพยางค์ใน
ท้ังสองฉบับมีจำนวนใกล้เคียงกัน 

ภาพท่ี 4 ตัวอย่างการเรียงพยางคข์องเพลง 恋⾊ โดย もさを。 
 
 
 

 

 

 

(2) Phoneme Repetition Similarity เป็นเกณฑ์ทางสัทศาสตร์ ไว้สำหรับวัดความเหมือนของจำนวน   
ครั้งการเกิดการซ้ำกันของเสียง (สัมผัส) เสียงในแต่ละท่อนระหว่างเพลงต้นฉบับและฉบับแปล หากค่า
ยิ่งมากหมายความว่าจำนวนครั้งการเกิดสัมผัสเสียงในท้ังสองฉบับมีจำนวนใกล้เคียงกัน 

ภาพท่ี 5 ตัวอย่างการซ้ำกันของเสียงท่ีเกิดข้ึนในท้ังสองภาษา 
ของเพลง 可愛くてごめん โดย HoneyWorks 

 

 

 

 

 

 

(3) Semantics Similarity เป็นเกณฑ์ทางอรรถศาสตร์ ไว้สำหรับวัดความเหมือนของความหมายในแต่ละ
ท่อนระหว่างเพลงต้นฉบับและฉบับแปล หากค่ายิ่งมากหมายความว่าความหมายเนื้อเพลงของทั้งสอง
ฉบับมีความใกล้เคียงกัน 

ภาพท่ี 6 ตัวอย่างการแปลแบบเหลื่อมและสลับบรรทัด 
ของเพลง ⼩さな恋のうた โดย MONGOL800 
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 หลังจากได้ค่าทั้งทั้งหมดที่ผ่านการประมวลผลโดยเฟรมเวิร์กแล้ว ผู้วิจัยก็จะนำผลที่ได้มาเปรียบเทียบ
และอภิปรายผล พร้อมท้ังขยายรายละเอียดของแนวโน้มท่ีน่าสนใจท่ีได้รับจากค่าท่ีได้รับ 
 

3. ผลการวิจัย 
ตารางท่ี 2 ผลการประเมิน Line Syllable Count Distance 

Line Syllable Count Distance 

เพลง แฟนโคเวอร์ Google 
Translate 

⼩さな恋のうた 0.039 0.497 
God Knows... 0.127 0.343 
ブルーバード 0.067 0.411 
⼀番の宝物 0.076 0.386 
恋愛サーキュレーション 0.169 0.585 
コネクト 0.166 0.272 
千本桜 0.174 0.799 
secret base 
〜君がくれたもの〜   
(10 years after Ver.) 

0.197 0.477 

神のまにまに 0.094 0.624 
恋をしたのは 0.057 0.54 
なんでもないや 0.195 0.577 
打上花⽕ 0.198 0.361 
炎 0.104 0.454 
恋⾊ 0.119 0.455 
悪魔の⼦ 0.235 0.648 
新時代 0.151 0.631 
⻘春コンプレックス 0.267 0.481 
可愛くてごめん 0.079 0.425 
祝福 0.141 0.515 
アイドル 0.174 0.458 

เฉล่ีย 0.1415 0.4970 
 

 สำหรับค่า Line Syllable Count Distance ฝั่งโคเวอร์ชนะขาดทุกเพลง ซึ่งเป็นไปตามคุณสมบัติข้อ
แรกของเพลงที่ขับร้องได้ของ Franzon (2008) ที่กล่าวว่าขั ้นแรกของการแต่งเนื้อเพลงที่ขับร้องได้ต้องมี 
Prosodic Match ซึ่งเกิดขึ้นจากใช้พยางค์ที่เท่ากัน การแบ่งเสียงให้ตรงตามจังหวะของเพลง และการเน้นเสียง
กับโทนให้ถูกต้องตามต้นฉบับ ทำให้เกิดเพลงท่ีร้องและฟังแล้วรู้สึกเป็นไปตามธรรมชาติไม่ต้องฝืน 
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ตารางท่ี 3 ผลการประเมิน Phoneme Repetition Similarity 
Phoneme Repetition Similarity 

เพลง แฟนโคเวอร์ Google 
Translate 

⼩さな恋のうた 0.837 0.818 
God Knows... 0.333 0.717 
ブルーバード 0.979 0.933 
⼀番の宝物 0.929 0.929 
恋愛サーキュレーション 0.729 0.289 
コネクト 0.856 0.453 
千本桜 0.862 0.606 
secret base 
〜君がくれたもの〜  
 (10 years after Ver.) 

0.851 0.867 

神のまにまに 0.382 0.794 
恋をしたのは 0.707 0.263 
なんでもないや 0.899 0.723 
打上花⽕ 0.403 0.61 
炎 0.559 0.75 
恋⾊ 0.757 0.541 
悪魔の⼦ 0.879 0.613 
新時代 0.717 0.75 
⻘春コンプレックス 0.842 0.927 
可愛くてごめん 0.762 0.905 
祝福 0.5 0.476 
アイドル 0.685 0.648 

เฉล่ีย 0.7234 0.6806 
 

 สำหรับค่า Phoneme Repetition Similarity มีการแบ่งกันชนะสลับกันทั้งสองฝั่งแต่สุดท้ายฝั่งโค
เวอร์มีค่าเฉลี่ยที่สูงกว่าเล็กน้อย สำหรับข้อนี้เป็นตัวแทนของคุณสมบัติข้อแรกของเพลงที่ขับร้องได้ของ Franzon 
(2008) ที่กล่าวว่าขั้นที่สองของการแต่งเนื้อเพลงที่ขับร้องได้ต้องมี Poetic Match คือการมีโครงสร้างเนื้อเพลงท่ี
สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ฟังได้ผ่านการใช้เสียงสัมผัสในภาษาและการแบ่งวรรคของท่อนและบรรทัดให้เน้ือ
เพลงเกิดความน่าสนใจ เหตุผลที่ข้อนี้มีค่าใกล้เคียงกันคาดว่ามาจากธรรมชาติของค่านี้ที่วัดอัตราความคล้ายของ
เสียงโดยไม่สนว่าจะเกิดสัมผัสตรงไหนซึ่งมีการกล่าวไว้ในงานวิจัยต้นฉบับ ด้วยเหตุนี้เพลงที่มีท่อนที่ยาวและมี
บรรทัดที่ร้องซ้ำกันหลายครั้งจึงได้ค่านี้ที่สูงซึ่งสามารถแซงฉบับแฟนโคเวอร์ที่พบการหลากคำในส่วนที่มีการซ้ำคำ
หรือซ้ำบรรทัด 
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ตารางท่ี 4 ผลการประเมิน Semantics Similarity 
Semantics Similarity 

เพลง แฟนโคเวอร์ Google 
Translate 

⼩さな恋のうた 0.569 0.769 
God Knows... 0.55 0.752 
ブルーバード 0.535 0.769 
⼀番の宝物 0.534 0.754 
恋愛サーキュレーション 0.471 0.692 
コネクト 0.463 0.769 
千本桜 0.427 0.553 
secret base 
〜君がくれたもの〜  
(10 years after Ver.) 

0.514 0.757 

神のまにまに 0.313 0.749 
恋をしたのは 0.624 0.783 
なんでもないや 0.579 0.762 
打上花⽕ 0.546 0.759 
炎 0.675 0.801 
恋⾊ 0.489 0.782 
悪魔の⼦ 0.619 0.775 
新時代 0.572 0.68 
⻘春コンプレックス 0.609 0.786 
可愛くてごめん 0.573 0.686 
祝福 0.508 0.753 
アイドル 0.573 0.748 

เฉล่ีย 0.5372 0.7440 
 

 สำหรับค่า Semantics Similarity เป็นฝั ่ง Google Translate ที ่ขว้าชัยไปครองทั ้งหมดตามการ
คาดการณ์ตั ้งแต่ตอนแรก ตามคุณสมบัติของเพลงที่ขับร้องได้ของ Franzon (2008) กล่าวว่าคุณสมบัติ          
ข้อสุดท้าย ข้อที่สาม Semantic-reflexive Match เป็นคุณสมบัติที่เข้าถึงได้ยากที่สุด เพราะเป็นสิ่งที่พิจารณาเป็น
สิ่งสุดท้ายต่อจากคุณสมบัติสองข้อแรก และผู้แปลต้องสามารถเล่าเรื่อง ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของเน้ือ
เพลง และสามารถตีความแบบอุปมาอุปมัยตามรูปแบบของภาษาเป้าหมายได้อย่างธรรมชาติด้วย ดังนั้น Google 
Translate ที่ไม่ถูกโซ่ตรวนของสองคุณสมบัติแรกของการแปลเพลงล่ามไว้จึงมีอิสระในการแปลให้ความหมาย
ตรงตัวได้มากท่ีสุด 
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4. สรุปและอภิปรายผล 

ภาพท่ี 7 คุณสมบัต ิ3 ข้อสำหรับของเพลงท่ีขับร้องได้ของ Franzon (2008) 
 

 

 

 

 

 

 

 จ า ก

ผลการวิจัยที่กล่าวมาข้างต้นทำให้ทราบว่าอนิซองฉบับแฟนโคเวอร์มีค่าคุณสมบัติทางสัทศาสตร์หรือค่าความร้อง
ได้ที่สูงกว่าฉบับที่แปลด้วยเครื่องซึ่งในที่นี้คือ Google Translate แต่คุณสมบัติทางอรรถศาสตร์ยังคงเป็นฉบับท่ี
แปลด้วยเครื่องไปครองเช่นกัน เนื่องจากไม่ต้องผ่านข้อบังคับทางสัทศาสตร์แบบฉบับแฟนโคเวอร์ที่จำเป็นต้อง
สามารถร้องออกมาเป็นเพลงได ้
 
 หากสังเกตอนิซองฉบับโคเวอร์ที่มีค่า Line Syllable Count Distance ต่ำ (เพลงที่มีจำนวนพยางค์ใน
ฉบับแปลใกล้เคียงกับต้นฉบับ) จะเห็นว่าเป็นเพลงที่มีท่อนที่ร้องซ้ำกันหลายครั้งในเพลงที่เป็นท่อนเอกลักษณ์ของ
เพลงน้ัน ๆ เช่น 

• ⼩さな恋のうた: ＂ほら あなたにとって ⼤事な⼈ほど すぐそばにいるの  
ただ あなたにだけ届いて欲しい 響け恋の歌＂  

• ブルーバード: ＂蒼い 蒼い あの空＂ 
• 可愛くてごめん: ＂Chu！ 可愛くてごめん＂ 

 การท่ีมีท่อนท่ีปรากฏซ้ำกันหลายครั้งท่ีเป็นท่อนเอกลักษณ์ทำให้การแปลง่ายข้ึนเพราะสามารถแปลซ้ำไป
ได้เลย รวมถึงท่อนเอกลักษณ์เหล่านี้มักมีการออกเสียงโมราในภาษาญี่ปุ่นแยกทุกตัวทำให้ผู้แปลสามารถจัด
พยางค์ได้ง่ายขึ้นเช่นกัน ซึ่งเป็นสาเหตุเดียวกันที่เพลง 恋をしたのは มีค่านี้ต่ำเช่นกัน เพราะเนื่องจากเป็น
เพลงที่มีจังหวะช้า ร้องคำต่อคำทำให้โมราแต่ละตัวออกมาเท่ากันชัดเจน การแบ่งพยางค์ก็เลยแม่นยำมากข้ึน
เช่นกัน ผู้แปลจึงให้ความสำคัญกับการลงเสียงและจัดประโยคของท่อนเหล่าน้ีเพราะเป็นดังจุดขายของเพลง 
 สำหรับอนิซองฉบับโคเวอร์ที่มีค่า Phoneme Repetition Similarity สูง (เพลงที่มีจำนวนครั้งการเกิด
สัมผัสในฉบับแปลใกล้เคียงกับต้นฉบับ) มักเป็นเพลงที่มีการร้องคำเดิมซ้ำ ๆ หรือการร้องบรรทัดเดิมในท่อนซ้ำ
กันหลายครั้ง เช่น 
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• ブルーバード: ＂蒼い 蒼い あの空＂、＂⽩い ⽩い あの雲＂ 
• なんでもないや: ＂僕/君＂、＂もう少しだけでいい あと少しだけでいい＂ 

 การซ้ำกันของคำหรือบรรทัด รวมถึงการใช้คำเดิมหลายครั้งทำให้เมื่อแปลเป็นภาษาเป้าหมายเกิดการใช้
คำหรือประโยคเดิมซ้ำ ๆ เช่นเดียวกัน จึงเกิดการสัมผัสไปในตัว ดังนั้นเทคนิคการแปลที่ผู้แปลมักใช้คือการรักษา
ความคงเส้นคงวาของการแปลเพื่อให้เกิดสัมผัสตามต้นฉบับและให้ความหมายไม่ตกหายด้วย แต่ในทางกลับกัน
หากมาดูเพลงที่มีค่า Phoneme Repetition Similarity ต่ำก็ไม่ได้หมายความว่าเป็นเพลงที่มีสัมผัสน้อยซะทีเดียว 
แต่เพราะเมื่อมาดูเนื้อร้องข้างในแล้วบางเพลงจะเน้นการสัมผัสพยัญชนะในประโยคซึ่งเป็นอีกหนึ่งเอกลักษณ์ของ
ภาษาไทยซึ่งแตกต่างจากการสร้างสัมผัสท้ายประโยคของต่างประเทศ เช่น 

• 神のまにまに: ＂ไม่เอาแล้ว ไม่อยากช้ำ ไม่อยากมีเลยสักบาดแผล ไม่นานก็พบเจอท่ีซ่อนดีๆ เข้าไป
ในซอกหิน นอนหลับไม่แคร ์ไม่เคยได้ยิน อะไรท่ีมันดังรอบกาย＂ 

• God Knows...: ＂แม้ว่าโลกจะมืดมน แม้จะต้องเจอกับความทุกข์ทรมานใจ สักแค่ไหน เธอจะส่องแสง
อยูใ่นใจของฉัน＂ 

 ดังนั้นจึงสังเกตได้ว่าผู ้แปลให้ความสำคัญกับการสัมผัสภายในประโยคตามแบบฉบับการเล่นคำ
ภาษาไทยเพื่อทำให้เพลงฟังดูสละสลวยและลื่นต่อการฟัง 
 สำหรับอนิซองฉบับโคเวอร์ท่ีมีค่า Semantics Similarity สูง (เพลงท่ีมีความหมายในฉบับแปลใกล้เคียง
กับต้นฉบับ) มักเป็นเพลงที่ใช้การหลากคำผ่านการใช้คำไวพจน์ คำซ้ำ คำซ้อน ในการเพิ่มจำนวนพยางค์แต่คง
ความหมายของเพลงให้คงเดิม เช่น  

• 炎: ＂เราได้มาพบเจอ บนทางที่มากมาย ไปด้วยการแผดเผาร้อนแรงเช่นน้ี＂、 ＂ตัวฉันวนเวียน 
ติดห้วงวังวน ของการคิดถึงเรื่อยไป＂、＂หากตัวฉันน้ันจมลึกลงไปในความเศร้าโศกา＂ 

• ⻘春コンプレックス: ＂ชอบดำลงไปให้ลึกถึงก้นบึ้งของมหาสมุทร ใต้ทะเลนั้นเอง ก็มีแสงจันทร์
ส่องมา＂、＂แววตาท่ีเศร้าหมอง จ้องมองโลกแสนเย็นชา แต่มันกลับโหยหาความรักอย่างสุดหัวใจ＂ 

 การถอดความหมายให้ได้หลายแบบเป็นเทคนิคการแปลที่ดีในการคุมความหมายรวมถึงใช้ในการคุม
จำนวนพยางค์ได้ด้วย สำหรับอนิซองฉบับโคเวอร์ที่มีค่า Semantics Similarity ต่ำ อย่าง 神のまにまに ใช้
การถอดความแบบให้คนไทยเข้าใจโดยใช้คำที่เข้าใจง่ายเพราะในเพลงต้นฉบับเป็นการเล่าเรื่องถึงตำนานเทพ
เจ้าของญี่ปุ่น ดังนั้นการแปลโดยตรงอาจไม่ให้ผลที่ดีที่สุดเสมอไป แต่ต้องดูบริบทของเนื้อเพลงประกอบการแปล
ด้วย เพื่อให้ได้เน้ือเพลงท่ีสามารถเข้าใจโดยกลุ่มเป้าหมายของการแปล 
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ภาคผนวก 

ตารางท่ี 5 ข้อมูลการแปลเป็นภาษาไทยของเพลงท่ีใช้ในการวิจัย 

เพลง ผู้แปลเพลง ปีท่ีแปล ลิงก์รับชม 

⼩さな恋のうた Scarlette Band 2023 Click 
God Knows... Ratatosk 2012 Click 
ブルーバード Scarlette Band 2021 Click 
⼀番の宝物 Coffea 2015 Click 
恋愛サーキュレーション Mona Lucene 2021 Click 
コネクト Kamio 2011 Click 
千本桜 AY-jin 2011 Click 
secret base 

〜君がくれたもの〜   

(10 years after Ver.) 

AY-jin 2011 Click 

神のまにまに Yutake 2015 Click 
恋をしたのは Farojung 2017 Click 
なんでもないや FAHPAH 2016 Click 
打上花⽕ Scarlette Band 2017 Click 
炎 FAHPAH 2019 Click 
恋⾊ Soneshiner 2021 Click 
悪魔の⼦ FAHPAH 2022 Click 
新時代 Azato Stacia 2023 Click 
⻘春コンプレックス Mona Lucene 2022 Click 
可愛くてごめん afternoon 2022 Click 
祝福 Soneshiner 2023 Click 
アイドル Soneshiner 2023 Click 
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การแปลภาษาถ่ินคันไซในมังงะ 
สัณฐิตา กำเนิดมงคล 

 
1. บทนำ 
1.1 ที่มาและความสำคัญของปัญหา 
 การ์ตูนญี่ปุ่นหรือมังงะได้รับความนิยมอย่างมากด้วยท้ังปัจจัยด้านอัตลักษณ์ของมังงะท่ีโดดเด่นใน
เรื่องการสร้างตัวละครและมีเน้ือหาหลากหลาย และนโยบายเผยแพร่วัฒนธรรมสมัยนิยมของญี่ปุ่นอันเป็นผลจาก
การสนับสนุนโดยรัฐบาลญี่ปุ่น (ณัชชา สินเชี่ยวชาญ, 2565, น. 37) โดยหน่ึงในกลวิธีการสร้างตัวละครคือการให้
ตัวละครสนทนากันเพื่อแสดงให้เห็นถึงบุคลิกลักษณะนิสัยตัวละครโดยเฉพาะด้านภูมิหลังและความเป็นมาของตัว
ละคร (เถกิง พันธุ์เถกิงอมร, 2541, น. 651)  

นอกจากเน้ือหาท่ีผู้เขียนบรรยายผ่านบทสนทนาของตัวละครแล้วยังมีอีกหน่ึงวิธีท่ีถือว่าเป็นการแสดง
ให้เห็นถึงบุคลิกลักษณะนิสัยตัวละครได้อย่างมีประสิทธิภาพผ่านบทสนทนาคือคำบอกบทบาท จากเอกสารคำสอน
วิชา 2223282 ภาษาในสังคมญี่ปุ่นโดยอัษฎายุทธ ชูศร ีอธิบายไว้ว่าคำบอกบทบาทในภาษาญี่ปุ่นอาจใช้คำว่า「キ
ャラ語」หรือ「役割語」หน่วยแสดงบทบาทจะมีรูปเขียน หน่วยแสดงความสุภาพ และหน่วยคำในประโยค ซึ่ง
แบ่งออกเป็นคำสรรพนาม คำช่วยท้ายประโยค และคำเติมเต็ม ในส่วนของรูปแบบบทบาทแบ่งออกเป็นภาษาของ
นักปราชญ ์ภาษาของพระรอง ภาษาสาวชั้นสูง ภาษานินจา-ซามูไร ภาษาสาวห้าว ภาษาหุ่นยนต์ ภาษาชาวจีน 
ภาษาสัตว ์ภาษาเด็ก และภาษาคนอ้วน โดยผู้ศึกษามีความสนใจในส่วนของภาษาของพระรอง (脇役ことば) ท่ี
ใชภ้าษาคันไซเพื่อให้เห็นถึงความแตกต่างระหว่างตัวละครรองกับตัวละครเอก เน่ืองจากผู้ศึกษาได้มีโอกาสศึกษา
เรื่องภาษาถิ่นมาจากวิชา 2223282 ภาษาในสังคมญี่ปุ่น 
 ตามท่ีราชบัณฑิตยสถานให้ความหมายคำว่าภาษาถิ่นไว้ในพจนานุกรมศัพท์ภาษาศาสตร์ (ภาษาศาสตร์
ประยุกต์) (2557) ว่า “ภาษาถิ่น (regional dialect) หมายถึงภาษาย่อยท่ีพูดในถิ่นใดถิ่นหน่ึงและมีลักษณะบาง
ประการท่ีต่างจากภาษาย่อยของภาษาเดียวกันท่ีพูดในอีกถิ่นหน่ึง” ส่วนยุพวรรณ โสภิตวุฒิวงศ์ (2562) อธิบาย
ความหมายของคำว่าภาษาถิ่นไว้ว่า “ภาษาถิ่น (⽅⾔) คือระบบภาษาท่ีใช้กันในพื้นท่ีใดพื้นท่ีหน่ึงของประเทศญี่ปุ่น 
การออกเสียงคำศัพท์และไวยากรณ์ในภาษาญี่ปุ่นอาจแตกต่างกันได้ในภาษาถิ่นของแต่ละพื้นท่ี” จะเห็นได้ว่าคำว่า
ภาษาถิ่นท้ังในภาษาไทยและภาษาญี่ปุ่นมีความหมายเหมือนกัน แสดงว่าแนวคิดเกี่ยวกับภาษาถิ่นของท้ังสอง
ภาษาเป็นแบบเดียวกัน แต่การจะแปลความหมายภาษาถิ่นท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์ให้ได้ตรงตามจุดประสงค์ของ
ผู้เขียนน้ันผู้แปลต้องมีความเข้าใจในต้นฉบับ และความเชี่ยวชาญท้ังภาษาต้นทางและภาษาปลายทาง จึงเป็นเหตุ
ท่ีทำให้ผู้ศึกษาสนใจอยากศึกษาเกี่ยวกับการแปลภาษาถิ่น โดยเลือกเป็นภาษาถิ่นคันไซเน่ืองจากเป็นภาษาถิ่นท่ีมี
การใช้อย่างแพร่หลาย และจากท่ีได้กล่าวไว้ในตอนแรกว่ามังงะน้ันก็เป็นสื่อท่ีได้รับความนิยมอย่างแพร่หลาย 
แม้กระท่ังในประเทศไทยเองก็มีการแปลและตีพิมพ์มังงะเพิ่มมากข้ึน (เข้ม แสงคำ, 2556, น. 2) แต่งานวิจัย
เกี่ยวกับการแปลภาษาถิ่นเป็นภาษาไทยส่วนใหญ่เป็นการแปลนวนิยาย จึงได้เลือกศึกษาการแปลภาษาถิ่นคันไซ
ในมังงะในครั้งน้ี 
1.2 วัตถุประสงค์ 

เพื่อสำรวจและวิเคราะห์ศึกษาการแปลภาษาถิ่นคันไซในมังงะเป็นภาษาไทย 
1.3 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
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ได้ทราบว่าการแปลภาษาถิ่นคันไซในมังงะเป็นภาษาไทยเป็นอย่างไรและเผยแพร่ให้กับผู้ท่ีมีความสนใจใน
ภาษาญี่ปุ่น ภาษาถิ่น หรือการแปล 

 
2. วิธีการศึกษา 

วิเคราะห์เปรียบเทียบระหว่างมังงะต้นฉบับกับฉบับแปลไทยแล้วสรุปผล โดยมังงะท่ีนำมาศึกษาใน
รายงานชิ้นน้ีเป็นมังงะท่ีได้รับการพูดถึง มีการแปลและตีพิมพ์เผยแพร่ในประเทศไทยอย่างถูกลิชสิทธิ์จำนวน 6 
เรื่อง สุ่มเลือกมาให้แนวเรื่องมีความหลากหลาย ดังน้ี 

ตารางท่ี 1 มังงะท่ีนำมาศึกษา 

ชื่อเรื่อง ผู้เขียน แนวเรื่อง 
สำนักพิมพ์
ต้นฉบับ 

สำนักพิม
พ์ในไทย 

ปีท่ีพิมพ ์
単⾏本 
(ค.ศ.) 

 

ยอดนักสืบจ๋ิว โคนัน 
(名探偵コナン) 

⻘⼭剛昌 
    少年漫画、 

推理漫画 
⼩学館 วิบูลย์กิจ 1994 

 

การ์ดแคปเตอร์ซากุระ 
(カードキャプターさくら) 

CLAMP 
     少⼥漫画、 

魔法少⼥ 
講談社 วิบูลย์กิจ 1996 

 

สเก็ต ดานซ ์ 
(スケット·ダンス) 

篠原健太 
    少年漫画、 

コメディ 
集英社 เนชั่น 2007 
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ชื่อเรื่อง ผู้เขียน แนวเรื่อง 
สำนักพิมพ์
ต้นฉบับ 

สำนักพิม
พ์ในไทย 

ปีท่ีพิมพ ์
単⾏本 
(ค.ศ.) 

 

บลูพีเรียด 
(ブルーピリオド) 

⼭⼝つばさ 

    ⻘年漫画、 

ヒューマン 

ドラマ 

講談社 รักพิมพ์ 2017 

 

ฮิปโนซิสไมค ์-Before The 
Battle- The Dirty Dawg 
(ヒプノシスマイク−
Before The Battle− The 

Dirty Dawg) 

原作：EVIL 
LINE RECORDS 

漫画：鴉⽉ルイ 

 

シナリオ：百瀬
祐⼀郎 

    少年漫画、 

ファンタジー 
講談社 PHOENIX 2019 

 

หน้าร้อนท่ีฮิคารุจากไป 
(光るが死んだ夏) 

モクモクれん    ホラー、 
サスペンス KADOKAWA PHOENIX 2022 

 
3. ผลการศึกษา 
3.1 ยอดนักสืบจิ๋ว โคนัน  

ผู้ศึกษาเลือกมังงะเรื่องน้ีมาวิเคราะห์เน่ืองจากมีความคุ้นเคยกับการ์ตูนยอดนักสืบจ๋ิว โคนันในฉบับอนิ
เมชั่นท่ีมีตัวละครพูดติดสำเนียงเหน่อ และสนใจว่าฉบับมังงะจะแปลออกมาแบบใด เน่ืองจากในอนิเมชั่น เรารับรู้
ข้อมูลผ่านเสียงพากย์ได้ด้วยต่างจากการอ่านอย่างเดียว ตัวละครท่ีนำมาวิเคราะห์คือฮัตโตริ เฮย์จิ นักสืบชั้น
มัธยมปลายจากเมืองเนยะงาวะ นครโอซาก้า มองคุโด้ ชินอิจิเป็นท้ังคู่แข่งและคู่ห ูเฮย์จิปรากฏตัวข้ึนในเล่ม 10 
file.2 (ตอนท่ี 92) ชื่อตอนว่ายอดนักสืบแห่งตะวันตก ในต้นฉบับภาษาญี่ปุ่นน้ัน ตัวละครน้ีพูดสำเนียงโอซาก้าตาม
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ภูมิลำเนา ในเรื่องแนวสืบสวนสอบสวนท่ีมีคดีเกิดข้ึน ต้องสร้างตัวละครประกอบมากมาย หากอยากสร้างสีสัน
ให้กับเรื่องและเพิ่มตัวละครบทรองท่ีต้องการให้เป็นท่ีจดจำได้ง่าย ผู้เขียนเลือกให้เฮย์จิมาจากโอซาก้า และใช้
สำเนียงโอซาก้าท่ีมีเอกลักษณ์และเป็นท่ีคุ้นเคยกันท่ัวไปเป็นเครื่องมือสร้างความแตกต่างอย่างหน่ึงตามวิธีการ
ของ 役割語 แต่ในฉบับแปลไทยเลือกแปลให้เฮย์จิใช้ภาษากลาง ซึ่งอาจสร้างความงุนงงให้ผู้อ่านฉบับแปลไทยได้ 
ในฉากท่ีเฮย์จิแลกเปลี่ยนบทสนทนากับโมริ รันซึ่งเป็นนางเอกของเรื่องในช่วงแรก เน่ืองจากรันเรียกเฮย์จิว่า ‘คน
คันไซเพี้ยน ๆ’ โดยสาเหตุท่ีผู้แปลเลือกไม่แปลภาษาถิ่นอาจเป็นเพราะยอดนักสืบจ๋ิว โคนันเป็นมังงะท่ีมีกลุ่มผู้อ่าน
เป้าหมายเป็นเด็ก การใช้ภาษากลางทำให้ง่ายต่อการเข้าใจมากกว่า และนอกเหนือไปจากภาษาท่ีใช้แล้ว ตัวละคร
เฮย์จิก็มีลักษณะนิสัยท่ีแตกต่างไปจากโคนัน เพราะมีความหุนหันพลันแล่นมากกว่าโคนันท่ีเป็นพระเอกท่ีใจเย็น
กว่า รวมไปถึงรูปลักษณ์ภายนอกของเฮย์จิจะมีสีผิวเข้มกว่าตัวละครตัวอ่ืน ๆ แต่ในเล่ม 12 file.8 (ตอนท่ี 118) ผู้
แปลแปลคำว่า 「おーきに♡」ว่า “ขอบใจหลาย♡” ซึ่งเป็นภาษาถิ่นอีสาน จากท่ีกล่าวไปก่อนหน้าว่า
ภาษากลางเข้าใจง่ายกว่าสำหรับผู้อ่านท่ีอาจเป็นเด็ก แต่ตามหลักสูตรแกนกลางการ ศึกษาข้ันพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 และมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียน รู้ภาษาไทย 

(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ท่ียังใช้อยู่ในปัจจุบัน ในวิชาภาษาไทยมีการสอนเรื่องภาษาถิ่นตั้งแต่ระดับ ชั้น
ประถมศึกษาตอนต้น (สำนักงานการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2551, น. 52)  ดังน้ัน แม้ผู้อ่านอาจจะยังไม่ได้มี
ประสบการณ์การอ่าน หรือได้รับรู้ภาษาถิ่นมากนักแต่หากเป็นคำง่าย ๆ ระดับพื้นฐานก็น่าจะสามารถทำความเข้าใจ
ได้ และท่ีผู้แปลเลือกแปลเป็นภาษาถิ่นอีสานก็เพราะว่าหน่ึงในภาพลักษณ์ภาษาถิ่นอีสานคือความเข้าถึงง่าย เข้ากับ
บุคลิกเป็นคนอารมณ์ดีของเฮย์จิ 
3.2 การ์ดแคปเตอร์ซากุระ 

เน่ืองจากตัวละครมีความพิเศษเฉพาะคือมีลักษณะเป็นสัตว์พูดได้ ผู้ศึกษาจึงเลือกมังงะเรื่องน้ี ตัวละคร
ท่ีนำมาวิเคราะห์คือ  เคลเบรอสหรือเคโระจัง อสูรท่ีอยู่ในร่างคล้ายตุ๊กตาสัตว์สีเหลืองผู้ดูแลโคลวการ์ดท่ีถูกผนึก 
จนคิโนะโมโตะ ซากุระซึ่งเป็นนางเอกของเรื่องได้เผลอปลดผนึกน้ันไปโดยไม่ได้ตั้งใจ ต้นฉบับเคโระจังพูดด้วย
สำเนียงโอซาก้า ฉากท่ีท้ังสองพบกันในตอนท่ี 1 ของเล่ม 1 ซากุระแสดงท่าทีงุนงงท่ีเคโระจังพูดภาษาถิ่นและพูด
ทักเรื่องสำเนียงออกมา แตเ่น่ืองจากฉบับแปลไทยแปลเป็นภาษากลาง ผู้อ่านอาจไม่เข้าใจว่าทำไมซากุระถึงมี
ปฏิกิรยิาเช่นน้ัน ในต้นฉบับเคโระจังใช้สรรพนามว่า 「ワイ」ซึ่งเป็นสรรพนามบุรุษท่ี 1 เพศชายท่ีมีการใช้น้อยลง
เรื่อย ๆ    (東条操編, 1978, น. 29) หรือใช้คำว่า「さかい」ขัดกับรูปลักษณ์ภายนอกท่ีมีขนาดเล็กและดูน่ารัก 
โดยร่างท่ีแท้จริงของเคโระจังมีลักษณะคล้ายเสือขนาดใหญ่มีอายุมายืนยาว และตามภูมิหลังของตัวละครน้ีท่ีมี
การกล่าวถึงในเน้ือเรื่องว่าหนังสือท่ีถูกผนึกเคยอยู่ท่ีโอซาก้าเป็นเวลานาน เป็นสาเหตุว่าทำไมตัวละครตัวน้ีใช้ภาษา
ถิ่นสำเนียงโอซาก้า นอกจากน้ี องค์ประกอบหน่ึงท่ีพบได้บ่อยในมังงะแนวสาวน้อยเวทมนตรค์ือสัตว์วิเศษคู่หูซึ่งจะ
คอยแนะนำสิ่งต่าง ๆ ให้กับนางเอกและเป็นเหมือนมาสคอตประจำเรื่อง การสร้างตัวละครเหล่าน้ันให้มีความไม่
ธรรมดา ผิดไปจากท่ีคิดกส็ร้างความขบขันได ้แต่การท่ีฉบับแปลไทยผู้แปลเลือกแปลเป็นภาษากลางอาจเป็นเพราะ
ด้วยลักษณะนิสัยและรูปลักษณ์ภายนอกตัว 
ละครมีความโดดเด่นอยู่แล้ว และการต่อบทสนทนาธรรมดาก็สามารถสร้างความเพลิดเพลินได ้
3.3 สเก็ต ดานซ์  

ผู้ศึกษาเคยมีประสบการณ์รับรู้ภาษาคันไซจากสื่อโทรทัศน์ท่ีเป็นรายการวาไรตี้เป็นหลัก จึงเลือกมังงะ 
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แนวตลกเรื่องน้ีมาเป็นตัวอย่างวิเคราะห์เพิ่ม ตัวละครท่ีนำมาวิเคราะห์คือโอนิซึกะ ฮิเมะ หรือฮิเมโกะ หน่ึงในสมาชิก
ชมรมสนับสนุนการใช้ชีวิตภายในโรงเรียนประจำโรงเรียนไคเมย์ เรียกย่อว่า “สเก็ตดัน” สมัยก่อนเคยเป็นเด็กเกเร 
ภาษาถิ่นคันไซท่ีฮิเมโกะใช้น้ันเป็นสำเนียงโอซาก้า โดยจากตัวละครหลักสามคนท่ีเป็นสมาชิกดั้งเดิมของสเก็ตดัน ฮิ
เมโกะเป็น ツッコミ役 หลัก คือฝ่าย “ตบมุก” คอยพูดแก้สิ่งท่ีผิดหรือแตกต่างไปจากความคิดของคนท่ัวไปและ
สร้างเสียงหัวเราะ โดย ツッコミ役 เปน็ส่วนนึงของการแสดงตลกแบบ 漫才 อันมีต้นกำเนิดท่ีโอซาก้า 
(สรัญญา ชูโชติแก้ว, 2022) การให้ฮิเมโกะพูดสำเนียงโอซาก้าจึงถือว่าเหมาะสมกับบทบาท ส่วนในฉบับแปลไทย
แปลเป็นภาษาถิ่นเหนือ โดยมีการอธิบายความหมายคำภาษาถิ่นเพิ่มเติมตรงนอกกรอบภาพไว้ด้วย เช่น ฮา = ชั้น 
แปลมาจากต้นฉบับว่า アタシ สาเหตุท่ีเป็นไปได้ท่ีผู้แปลเลือกแปลเป็นภาษาถิ่นเหนืออาจเป็นเพราะภาษาถิ่นเหนือ
ให้ภาพลักษณ์น่ารักอ่อนหวาน ฮิเมโกะไม่ได้มีลักษณะนิสัยน่ารักอ่อนหวานแต่เป็นคนใจร้อน อย่างไรก็ตามตัวละคร
น้ีก็ยังเป็นสมาชิกหญิงคนเดียวในสเก็ตดันและมีหน้าตาสะสวยถึงจะไม่ได้มีคนพูดถึงรปูลักษณ์ของตัวละครน้ีมาก
นัก อาจเป็นสาเหตุท่ีผู้แปลแปลสรรพนามบุรุษท่ี 1 ของฮิเมโกะว่า “ฮา” เน่ืองจากปกติแล้วคำน้ีเป็นสรรพนามเพศ
ชาย ใช้พูดกับคนรู้จักท่ีสนิทสนมกัน ในกาลเทศะท่ีไม่เป็นทางการเท่าน้ัน โดยในภาคเหนือก็มีการใช้สรรพนามบุรุษ
ท่ี 1 ท่ีใช้พูดกับคนรู้จักท่ีสนิทสนมกัน ในกาลเทศะท่ีไม่เป็นทางการ แต่ใช้แทนผู้พูดเพศหญิงหรือเพศชายก็ได้ด้วย 
คือคำว่า “ก”ู (สชุาดา เจียพงษ,์ 2553, น. 98) แต่คำว่า “กู” มีการใช้ในภาษากลางด้วย อีกท้ังคำน้ียังฟังรุนแรง
กว่าอาจไม่เหมาะกับการนำมาใช้ในการ์ตูนแนวตลกท่ีมีฉากหลังเป็นโรงเรียน 
3.4 บลูพีเรียด 

บลูพีเรียดเป็นมังงะท่ีได้รับรางวัล マンガ⼤賞 ประจำปี 2020 โดยผู้เขียนมีวิธีการสร้างตัวละครท่ีโดด
เด่นและมีเสน่ห์ ผู้ศึกษาต้องการทราบว่าผู้แปลจะสามารถคงเสน่ห์น้ันไว้ได้อย่างไร ตัวละครท่ีนำมาวิเคราะห์คือฮาชิ
ดะ ฮารุกะ เพื่อนร่วมโรงเรียนกวดวิชาของยางุจิ ยาโทระท่ีเป็นตัวละครหลักของเรื่อง ฮารุกะเป็นเด็กนักเรียนชาย
ชั้นมัธยมปลายท่ีไว้หางเปีย มีงานอดิเรกคือการชมงานศิลปะและมีความรู้เกี่ยวกับศิลปะ ฮารุกะใช้ภาษาถิ่นคนัไซ
สำเนียงโอซาก้า ฉากท่ีตัวละครฮารุกะน้ีมีปฏิสัมพันธ์กับตัวละครหลักฉากแรกอยู่ในตอนท่ี 6 เล่ม 2 หลังจากท่ีตัว
ละครหลักเริ่มเรียนหลักสูตรเตรียมสอบภาคค่ำ จากตัวละครท้ังหมดท่ีมีรูปลักษณ์ภายนอกเป็นเอกลักษณ์ ฮารุกะ
เป็นนักเรียนท่ีได้พบกันท่ีชั้นเรียนน้ีคนแรกท่ีมีฉากแลกเปลี่ยนบทสนทนากับตัวละครหลัก ผู้เขียนให้ตัวละครใช้
ภาษาถิ่นเพื่อสร้างความแตกต่างและน่าจดจำ แต่ไม่ได้มีการกล่าวถึงภูมิลำเนาของฮารุกะในเน้ือเรื่อง และ
ครอบครัวคือพี่น้องของฮารุกะซึ่งเป็นคนรุ่นเดียวกันไม่ได้พูดภาษาถิ่น ทำให้เราสันนิษฐานไดว้่าสิ่งท่ีฮารุกะทำคือ
「⽅⾔コスプレ」หรือการใช้ภาษาถิน่ตามลักษณะเฉพาะหรือภาพจำท่ีคนท่ัวไปมีราวกับการคอสเพลย ์หรือ
แต่งตัวสวมบทบาท (⽥中, 2011) โดยสาเหตุท่ีเป็นภาษาถิ่นคันไซสำเนียงโอซาก้าอาจเป็นเพราะว่าการออกเสียง
หรือระดับเสียง (アクセント) ของสำเนียงโอซาก้ามีความนุ่มนวล (彭⾶, 1993, น. 7) ตรงกับบุคลิกของฮารุกะ 
ฉบับแปลไทยผู้แปลไทยแปลเป็นภาษากลาง อาจเป็นเพราะว่าบุคลิกของฮารุกะแสดงออกมาได้ผ่านอย่างอ่ืนเช่น
ท่าทาง ในเรื่องมีฉากท่ีตัวละครหลักพูดโดยเลียนแบบสำเนียงของฮารุกะด้วย และฮารุกะตอบว่า「マネッコや
めや」แต่ผู้แปลเลือกเปลี่ยนแปลงเน้ือหาเป็น “จริงน่ะเหรอ” เพื่อตอบรับอีกฝ่ายเท่าน้ัน จากท่ีเน้ือหาต้นฉบับมี
ความหมายว่า “อย่าเลียนแบบกันด”ิ และตัวละครพูดคุยเชิงหยอกล้อกัน แสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ระหว่างตัว
ละครท่ีมีความสนิท การเปลี่ยนเน้ือหาทำให้ข้อมูลน้ีตกหล่นไป แต่หากแปลตรงตามต้นฉบับอาจทำให้ผู้อ่านงุนงงได้
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ว่าตัวละครใดล้อเลียนตัวละครใด อย่างไร เน่ืองจากผู้แปลเลือกแปลเป็นภาษากลางและไม่มีเน้ือหาจากบทพูดหรือ
บทบรรยายส่วนใดเลยท่ีชี้ว่าตัวละครฮารุกะพูดภาษาถิ่น 
3.5 ฮิปโนซิสไมค์ -Before The Battle- The Dirty Dawg 

ตัวละครท่ีวิเคราะห์คือนุรุเดะ ซาซาระ หลังเกิดเหตุการณ์กวาดล้างอำนาจ อาวุธต่าง ๆ ถูกทำลายและ
ผู้คนใช ้‘ฮิปโนซิสไมค’์ ซึ่งเป็นอุปกรณ์ขยายเสียงท่ีสามารถส่งผลกระทบต่อร่างกายมนุษย์ได้โดยตรงต่อสู้แย่งชิง
เขตแดนกันผ่านการแร็ปแบตเทิล เขตแดนของทีมซาซาระอยู่ท่ีโอซาก้า และซาซาระก็ใช้ภาษาถิ่นสำเนียงโอซาก้า 
โดยฮิปโนซิสไมค์เป็นสื่อท่ีมีหลายรูปแบบ เริ่มต้นจากเพลง และได้รับการดัดแปลงเป็นมังงะ อนิเมชั่น เกม และอ่ืน 
ๆ มากมาย ซาซาระเป็นตัวละครท่ีได้รับการเปิดตัวเพิ่มทีหลัง ทำอาชีพเป็นตลก ในอดีตเคยเป็นคู่หูนักแสดงตลก
กับเพื่อนร่วมทีมแต่ก็ยุบไป ก่อนเพื่อนร่วมทีมคนน้ันจะหันไปทำอาชีพครูและเปลี่ยนไปใช้ภาษากลางเป็นส่วนใหญ่ 
ในขณะท่ีซาซาระยังเป็นนักแสดงตลกแบบเดี่ยว (ピン芸⼈) อยู่ การพูดภาษาถิ่นโอซาก้าจึงเป็นการบ่งบอกอัต
ลักษณ์ท่ีเข้ากับบทบาทของซาซาระ ในฉบับแปลไทยผู้แปลเลือกใช้ภาษาถิ่นอีสาน โดยไม่ได้แปลท้ังหมดแต่มักเลือก
แปลคำหน่ึงในบทพูดเป็นภาษาถิ่นอีสาน ส่วนใหญ่เป็นคำสรรพนาม หรือให้ตัวละครลงท้ายประโยคว่าเด้อ 
นอกจากน้ียังมีการใช้คำภาษาถิ่นอีสานบางคำท่ีน่าจะเป็นท่ีคุ้นเคยกันเช่น บ่ แม่น อิหยัง การท่ีผู้แปลเลือกแปล
เป็นภาษาถิ่นอีสานอาจเพราะผู้แปลให้ความสำคัญกับบทบาทอาชีพของตัวละคร ในประเทศไทย นักแสดงตลกส่วน
หน่ึงมีภาพลักษณ์ว่ามาจากภาคตะวันออกเฉียงเหนือ และการพูดภาษาถิ่นอีสานก็สามารถเรียกเสียงหัวเราะได้
อย่างเป็นธรรมชาต ิ
3.6 หน้าร้อนที่ฮิคารุจากไป 

เหตุท่ีเลือกมังงะเรื่องน้ีมาเพราะต้องการทราบว่าผู้แปลมีวิธีการแปลใหม่หรือไม่ เน่ืองจากเป็นเรื่องท่ี
ค่อนข้างใหม่มาก และยังได้รับอันดับ 1 ใน オトコ編 (ตามนิตยสารท่ีลงตีพิมพ์รายตอน) ของการจัดอันดับ こ
のマンガがすごい！ประจำป ี2023 โดยสำนักพิมพ ์宝島社 ด้วย หน้าร้อนท่ีฮิคารุจากไปเป็นเรื่องเกี่ยวกับ
เด็กนักเรียนชายชั้นมัธยมปลายสองคนท่ีเติบโตมาด้วยกันในหมู่บ้านแห่งหน่ึง จนกระท่ังวันหน่ึง หน่ึงในน้ันรู้ตัวว่า
เพื่อนสมัยเด็กของตัวเองกลับกลายเป็น ‘สิ่งมีชีวิตอ่ืน’ เขาต้องใช้ชีวิตประจำวันกับ ‘บางสิ่งบางอย่าง’ ในร่างเพื่อน 
ในขณะเดียวกันกมี็เหตุการณ์ประหลาดเกิดข้ึนในหมู่บ้าน ผู้เขียนเลือกให้สำเนียงมิเอะเป็นต้นแบบภาษาถิ่นท่ีตัว
ละครในเรื่องน้ีพูด (ちるちる, 2022 ) จากการสำรวจ 魅⼒度ランキング ของ ブランド総合研究所 
(2020) พบว่า     จังหวัดมิเอะเป็นลำดับท่ี 31 จาก 47 ลำดับ ไม่ได้เป็นเมืองท่ีเด่นหรือมีนักท่องเท่ียวมาเยี่ยมชม
มากนัก ตรงกับฉากท้องเรื่องท่ีเป็นเมืองท่ีสะท้อนภาพจำท่ัวไปของพื้นท่ีท่ีไม่ใช่เมืองใหญ ่มีคนอยู่น้อย ไม่มีแหล่ง
ท่องเท่ียวหรือสิ่งปลูกสร้างท่ีเป็นสถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจ จึงอาจเป็นสาเหตุให้ผู้เขียนเลือกสำเนียงน้ี แต่ในฉบับ
แปลไทยผู้แปลเลือกแปลเป็นภาษากลาง เน่ืองจากในเรื่องมีการแสดงออกให้เห็นบรรยากาศธรรมดา ไม่หวือหวา
ของสังคมชนบทอย่างอ่ืนอยู่แล้ว เช่น ด้านภาพท่ีแสดงให้เห็นถึงสภาพแวดล้อมธรรมชาติ ภูเขา แปลง
เกษตรกรรม หรือคำเลียนเสียง (オノマトペ) แมลงต่าง ๆ ท่ีปรากฏให้เห็นในเรื่องอยู่เป็นระยะ นอกจากน้ียังมี
ฉากบทสนทนาท่ีตัวละครหลักท้ังสองพูดคุยเกี่ยวกับอนาคตว่าอยากรีบออกจากบ้าน ไม่ชอบหมู่บ้านน้ี เป็นต้น  
  
3. สรุป 
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 มังงะเป็นสื่อท่ีได้รับความนิยมอย่างสูง โดยปัจจัยหน่ึงของความนิยมน้ันคือการสร้างตัวละครซึ่งเป็น
ส่วนหน่ึงของอัตลักษณมั์งงะ โดยมีวิธีการสร้างตัวละครผ่านการให้ตัวละครสนทนากัน สิ่งท่ีเรารับรู้ได้จากบท
สนทนานอกจากภูมิหลังของตัวละครแล้วยังรวมไปถึงบุคลิกลักษณะนิสัยตัวละครด้วย เรายังสามารถรับรู้
บุคลิกลักษณะนิสัยของตัวละครผ่านคำบอกบทบาทได้ ในคำบอกบทบาทมีการใช้ภาษาถิ่นเป็นเครื่องมือหน่ึง และ
ท้ังในภาษาไทยและภาษาญี่ปุ่นต่างมีภาษาถิ่นเช่นเดียวกัน เพื่อคงวัตถุประสงค์ในการใช้ภาษาถิ่นของผู้เขียน ผู้
แปลต้องมีความเข้าใจสารต้นฉบับพร้อมด้วยความเชี่ยวชาญทางด้านภาษา ปัจจุบันมีงานวิจัยท่ีศึกษาเรื่องการ
แปลภาษาถิ่นในมังงะเป็นภาษาไทยอยู่ไม่มาก จึงเลือกศึกษาหัวข้อน้ี โดยเลือกภาษาถิ่นคันไซเน่ืองจากเป็นภาษาถิ่น
ท่ีมีการใช้กันอย่างแพร่หลาย  

จากการสำรวจและวิเคราะห์ศึกษาทำให้ทราบว่าผู้เขียนต้นฉบับใช้ภาษาถิ่นในงานของตนด้วย
วัตถุประสงค์ท่ีหลากหลาย ท้ังการใช้เป็น 役割語 ในบทพระรองเพื่อให้ผู้อ่านเห็นถึงความแตกต่างระหว่างตัว
ละครหลักกับตัวละครอ่ืน หรือเพื่อแสดงให้เห็นถึงบุคลิก ลักษณะนิสัย ภูมิหลังของตัวละคร บรรยากาศของฉาก
ท้องเรื่องในฐานะ キャラ語 ส่วนผู้แปลมีแนวโน้มแปลภาษาถิ่นเป็นภาษากลาง สาเหตุอาจเป็นเพราะมีปัจจัยอ่ืน
นอกเหนือจากการใช้ภาษาถิ่นท่ีสามาถสื่อสิ่งท่ีผู้เขียนต้องการได้ และอาจเกี่ยวกับความรู้ความเชี่ยวชาญในการใช้
ภาษาถิ่นของผู้แปล หรือความเข้าใจในภาษาถิ่นของผู้อ่านด้วย ในกรณีท่ีแปลเป็นภาษาถิ่น ผู้แปลเลือกใช้ภาษาถิ่น
ท่ีมีภาพลักษณ์เข้ากับอัตลักษณ์ของตัวละครท่ีผู้แปลพิจารณาว่ามีความสำคัญ มีการเลือกแปลเป็นภาษาถิ่นเพียง
บางส่วน คำท่ีแปลเป็นภาษาถิ่นคำเป็นบุรุษสรรพนามค่อนข้างเยอะ เน่ืองจากมีเอกลักษณ์และเข้าใจง่ายเน่ืองจาก
มีหน้าท่ีเป็นคำเรียกแทนผู้พูด ผู้ฟัง และผู้ท่ีกล่าวถึงเท่าน้ัน มีการเปลี่ยนแปลงเน้ือหาในฉบับแปลไทยเม่ือเห็นว่า
เหมาะสมด้วย โดยท้ังหมด ผู้แปลมักคำนึงถึงความเข้าใจของผู้อ่านเป็นสำคัญ ท้ังน้ี สรุปผลจากศึกษาน้ีเป็นเพียง
ตัวอย่างส่วนน้อยเม่ือเทียบกับจำนวนมังงะท่ีได้รับการแปลและตีพิมพ์อย่างถูกลิขสิทธิ์ในท้องตลาด 
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ลักษณะทางกายภาพของตัวละครหลัก 
ในการ์ตูน BL จากอดีตถึงปัจจุบัน 

กฤตยา ศรีภา 
ณัฐณิชา อึงไพบูลย์กิจ 

 
 



ลักษณะทางกายภาพของตัวละครหลักในการ์ตูน BL จากอดีตถึงปัจจุบัน 
กฤตยา ศรีภา  

ณัฐณิชา อึงไพบูลย์กิจ 
1. บทนำ 

 การ์ตูนชายรักชาย เป็นการ์ตูนแนวที่มีกลุ่มเป้าหมายหลักเป็นผู้อ่านหญิง ถูกจัดอยู่ในหมวดการ์ตูน
ผู้หญิง มีเนื้อหาหลักเกี่ยวกับความรักและความสัมพันธ์ระหว่างตัวเอกที่เป็นผู้ชายด้วยกัน โดยปกติจะมีตัวละคร
เอกฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายรุก และอีกฝ่ายหนึ่งเป็นฝ่ายรับ การแบ่งฝ่ายนี้จะยึดเอาจากบทบาทในความสัมพันธ์ทางเพศ
ระหว่างตัวละครเป็นหลัก อาจมีบางเรื่องที่ตัวละครเอกทั้งสองฝ่ายเป็นทั้งฝ่ายรุกและฝ่ายรับสลับกันไป การ์ตูน
ชายรักชายเกิดขึ้นเป็นครั้งแรกในช่วงทศวรรษ 1970 แต่ผู้จัดทำเลือกศึกษาการ์ตูนชายรักชายท่ีเผยแพร่ตั้งแต่
ช่วงปี 2000 เป็นต้นมา เนื่องจากเป็นช่วงที่การ์ตูนชายรักชายเริ่มได้รับความนิยมเป็นวงกว้าง นอกจากนี้ผู้จัดทำ
ได้เลือกศึกษาเฉพาะการ์ตูนชายรักชายแนว Boy‘s Love หรือที่เรียกกันว่า BL เท่านั้นไม่ได้ครอบคลุมไปถึงแนว 
Bara ซึ่งเนื้อหาแตกต่างกันและมีกลุ่มผู้อ่านคนละกลุ่ม ในรายงานนี้ผู้จัดทำได้แบ่งช่วงเวลาที่ลักษณะของตัว
ละครเอกของการ์ตูนแนวที่ศึกษามีความคล้ายคลึงกันเป็น 3 ช่วง คือช่วงปี 2000-2009, ปี 2010-2016, และปี 
2017-2023 โดยจะอธิบายลักษณะท่ีคล้ายคลึงกันดังกล่าวในส่วนเน้ือหาต่อไป 

ลักษณะทางกายภาพของตัวละครเอกท่ีผู้จัดทำเลือกศึกษาเป็นหลักคือ หน้าตา ส่วนสูง และรูปร่าง เพราะ
เป็นลักษณะเด่นที่สังเกตได้ง่าย แต่เนื่องจากในการ์ตูนชายรักชายเอง มีแนว Bara ที่ตัวละครเอกทั้งคู่มีลักษณะ
เป็นชายร่างใหญ่ มีกล้ามเนื้อท่ีเห็นได้ชัด มีเนื้อหาที่ค่อนข้างเฉพาะกลุ่ม และหลังจากได้สำรวจดูแล้ว ไม่ได้มีความ
เปลี่ยนแปลงทางด้านลักษณะทางกายภาพของตัวละครที่เห็นได้ชัด ผู้จัดทำจึงไม่ได้นำมาศึกษารวมกับแนว Boy’s 
Love ท่ีค่อนข้างเป็นท่ีรู้จักและเป็นท่ีนิยมมากกวา่  
 
2. ลักษณะทางกายภาพของตัวละครเอกในกลุ่มตัวอย่างการ์ตูน BL ที่เผยแพร่ในช่วงป ี 

2000-2009 
 

1. お⾦がないっ/ No money / รักนิดนิดคิดเท่าไหร ่(2002 -2014) 
 

  
 
 
 
 
 

คาโน่ โซมุคุ อายาเสะ ยูกิยะ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน หน้ายาว  
โครงหน้าชัด  

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตากลมโต จมูกเล็ก หน้าสั้น 
ใบหน้ากลม  
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2. ファインダー / Finder Series / เล็งให้รักผ่านเลนส์กล้อง  (2002 - ปัจจุบัน) 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

 

3. 純情ロマンチカ/ Junjou Romantica (2002 - ปัจจุบัน) 
 

  
 
 
 
 
 
 

 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป  สูงกว่า
ฝ่ายรับมาก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงต่ำกว่ามาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุกมาก 

รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นชัด ไหล่กว้าง แขนขา
ยาวมือมีขนาดใหญ ่ 

รูปร่าง : ผอมบาง ไม่มีกล้ามเน้ือ ไหล่แคบ เอวคอด 
 

อาซามิ ริวอิจ ิ ทาคาบะ อากิฮิโตะ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน หน้ายาว 
โครงหน้าชัด 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน แต่หน้าสั้น
และโครงหน้าไม่ชัดเท่าฝ่ายรุก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานท่ัวไป สูงกว่าฝ่ายรับ ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานท่ัวไป เตี้ยกว่าฝ่ายรุก 
รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นชัด ไหล่กว้าง ขายาว รูปร่าง : ผอมบาง มีกล้ามเน้ือแต่ไม่มากเท่าฝ่ายรุก 

อากิฮิโกะ อุซาม ิ ทาคาฮาชิ มิซาก ิ
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน หน้ายาว 
โครงหน้าชัด 

หน้าตา : คิ้วไม่หนามาก ดวงตากลมโต จมูกเล็ก 
ใบหน้ากลม 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานท่ัวไป สูงกว่าฝ่ายรับ
มาก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงต่ำกว่ามาตรฐานท่ัวไป เตี้ยกว่าฝ่าย
รุกมาก 

รูปร่าง :  กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นชัด ไหล่กว้าง ขายาว รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ แต่ไม่ได้มีรูปร่าง
คล้ายผู้หญิง 
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4. 百⽇の薔薇 / Maiden Rose (2005 - ปัจจุบัน) 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
5. 世界⼀初恋 / Sekaiichi hatsukoi / พิมพ์หัวใจใส่รัก (2006 - ปัจจุบัน) 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

เคลาส ์ ทาคิ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตากลม จมูกเป็นสันแต่ไม่เท่า

ฝ่ายรุก โครงหน้าไม่ชัดเท่าฝ่ายรุก 
ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานท่ัวไปมาก สูงกว่าฝ่าย
รับมาก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานท่ัวไป เตี้ยกว่าฝ่ายรุก
มาก 

รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นชัด ไหล่กว้าง ขายาว 
มือมีขนาดใหญ ่ 

รูปร่าง : ไม่ผอมบางมาก มีกล้ามเน้ือพอประมาณ แต่
ไม่มากเท่าฝ่ายรุก 

ทาคาโนะ มาซามุเนะ โอโนเดระ ริทส ึ
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน หน้ายาว  
โครงหน้าชัด  

หน้าตา : คิ้วไม่หนามาก ดวงตากลมโต จมูกเล็ก 
ใบหน้ากลม 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานท่ัวไป สูงกว่าฝ่ายรับ ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานท่ัวไป เตี้ยกว่าฝ่ายรุก 
รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นชัด ไหล่กว้าง ขายาว รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ แต่ไม่ได้มีรูปร่าง

คล้ายผู้หญิง 
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6. Super Lovers (2009 - ปัจจุบัน) 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
3. ลักษณะทางกายภาพของตัวละครเอกในกลุ่มตัวอย่างการ์ตูน BL ที่เผยแพร่ในช่วงป ี 

2010-2016 
 

1. LOVE STAGE!! (2010 - ปัจจุบัน) 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

ไคโด ฮารุ ไคโด เร็น 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน หน้ายาว 
โครงหน้าชัด 

หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตากลมโต จมูกเล็ก หน้าสั้นและ
โครงหน้ายังไม่ชัดเน่ืองจากยังเป็นเด็กวัยรุ่น 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานท่ัวไป สูงกว่าฝ่ายรับ
มาก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงต่ำกว่ามาตรฐานผู้ชายวัยผู้ใหญ่
เน่ืองจากยังเป็นเด็กวัยรุ่น เตี้ยกว่าฝ่ายรุกมาก 

รูปร่าง : มีกล้ามเน้ือเห็นชัด ไหล่กว้าง ขายาว รูปร่าง : ไม่ได้ผอมบางมาก ไม่มีกล้ามเน้ือ 

อิจิโจว เรียวมะ เซนะ อิซุมิ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด
พอประมาณ 

หน้าตา : คิ้วบาง ดวงตากลมโต จมูกเล็ก หน้ากลม 
โครงหน้าไม่ชัด 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับ 

ส่วนสูง : ส่วนสูงต่ำกว่ามาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุก 

รูปร่าง : ไม่ได้กำยำแต่ไม่ผอมบาง มีกล้ามเน้ือ
พอประมาณ 

รูปร่าง : ผอมบาง ไม่มีกล้ามเน้ือ 
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2. クロネコ彼⽒ / Kuroneko Kareshi Series (2012 - ปัจจุบัน) 
  
 
 
 
 
 

 

3. ひとりじめマイヒーロー/ Hitorijime My Hero / รักหมดใจ My Hero  (2012 - ปัจจุบัน) 
 

  
 
 
 
 
 

 

4. 抱かれたい男 1位に脅されています / Dakaichi: I'm Being Harassed By the Sexiest 
Man of the Year/ รู้ตัวอีกทีก็ตกเป็นของผู้ชายอันดับ 1 ท่ีสาวๆ อยากให้กอดไปซะแล้ว(2013 - 
ปัจจุบัน) 

 

  
 
 
 

คางามิ เคย์อิจ ิ ชินโก 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด 
ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงเท่า ๆ 
กับฝ่ายรับ 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงเท่า ๆ 
กับฝ่ายรุก 

รูปร่าง : สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือเห็นชัด รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ 

โอชิบะ โคสุเกะ เซตากาวะ มาซาฮิโระ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด
พอประมาณ 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด
พอประมาณ 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับเล็กน้อย 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุกเล็กน้อย 

รูปร่าง : สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือพอประมาณ รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ 
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5. ギヴン / Given (2013 - 2023) 
 

  
 
 
 
 
 
 

 

6. かしこまりました、デスティニー / Kashikomarimashita, Destiny (2015 - 2016) 

 

 

  
 
 

อาซุมายะ จุนตะ ไซโจว ทาคาโตะ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา :  คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้า
ชัด 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสันแต่ไม่เท่า
ฝ่ายรุก โครงหน้าชัด 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับเล็กน้อย 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุกเล็กน้อย 

รูปร่าง :  สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือพอประมาณ รูปร่าง : ผอมบาง มีกล้ามเน้ือพอประมาณ 

อุเอโนะยามะ ริทสึกะ ซาโต้ มาฟุยุ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกโด่ง โครงหน้าชัด
พอประมาณ 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเล็ก โครงหน้าชัด
พอประมาณ 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับเล็กน้อย 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุกเล็กน้อย 

รูปร่าง :  สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือพอประมาณ รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ 

ไซออนจิ จิโร่ โทโจว อาโออิ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตากลม จมูกโด่ง โครงหน้าไม่

ค่อยชัด 
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7. 神様のウロコ/ Kamisama no Uroko / เกล็ดแห่งเทพเจ้า  (2016 - ปัจจุบัน) 

 

  
 
 
 
 
 
 

 

4. ลักษณะทางกายภาพของตัวละครเอกในกลุ่มตัวอย่างการ์ตูน BL ที่เผยแพร่ในช่วงป ี 
2016-ปัจจุบัน 
1. さよならアルファ / Sayonara Alpha (2016 - 2017

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับเล็กน้อย 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไปเล็กน้อย 
เตี้ยกว่าฝ่ายรุกเล็กน้อย 

รูปร่าง : สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือเห็นได้ค่อนข้างชัด รูปร่าง : สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือพอประมาณ 

ริน อิซุโนะเมะ จิฮารุ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตากลม จมูกโด่ง โครงหน้าชัด หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกโด่ง โครงหน้าชัด 
ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับเล็กน้อย 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุกเล็กน้อย 

รูปร่าง : สูงโปร่ง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ รูปร่าง : สูงโปร่ง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ 

ฮาเซกาวะ ฮารุกะ จินกุจิ จิกะ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วบาง ดวงตากลมโต จมูกเล็ก สัดส่วนใบหน้า
เป็นเด็ก 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาไม่คมแต่ไม่ได้กลมโต จมูกเล็ก 
โครงหน้าไม่ค่อยชัด 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานเด็กผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรับมากเน่ืองจากยังเป็นวัยเด็ก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่าฝ่าย
รุกมากเน่ืองจากเป็นวัยโตกว่า 

รูปร่าง : ตัวเล็ก ไม่มีกล้ามเน้ือ ลักษณะภายนอกเป็น
เด็ก 

รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ 
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2. レムナント/ Remnant / เสี้ยวรัก -สัตว์อสูร- (2016 - ปัจจุบัน) 
 
 

  
 
 
 
 

 

3. 海のそこ/ Umi no Soko (2017 - 2019) 
 

  
 
 
 
 
 
 

4. めぐみとつぐみ / Megumi & Tsugumi (2018 - 2022) 
 

จูดาห ์ ดาร์ต 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : เป็นอมนุษย์จึงมีลักษณะเป็นหมาป่า ไม่มีความ
คล้ายคลึงมนุษย ์

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด
พอประมาณ 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานมนุษย์ท่ัวไปมาก
เน่ืองจากเป็นอมนุษย ์สูงกว่าฝ่ายรับมาก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่าฝ่าย
รุกมาก 

รูปร่าง : ร่างกายใหญ่โตกว่ามนุษย์ท่ัวไป กำยำ มี
กล้ามเน้ือเห็นได้ชัด แต่มีขนปกคลุมท่ัวท้ังตัว มีกรงเล็บ
แบบหมาป่า 

รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ แต่ไม่ได้มีรูปร่าง
คล้ายผู้หญิง 
 

ยาคาเซะ วากะชิโอะ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก/รับ บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก/รับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด 
ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงเท่า ๆ กับ
ตัวละครเอกอีกคน 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงเท่า ๆ กับ
ตัวละครเอกอีกคน 

รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นได้ชัด ร่างกายมีสีซีด
แปลกไปจากมนุษย์ปกติเน่ืองจากเป็นอมนุษย ์

รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นได้ชัด 
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5. ナカまで愛して/ Naka made Aishite (2019 - 2022) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

6. 魔王イブロギアに⾝を捧げよ (2020 - ปัจจุบัน) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โคโคโนเอะ เมงุม ิ ยามาดะ สึงุมิ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาไม่คมแต่ไม่ได้กลมโต จมูกเป็น
สัน โครงหน้าชัด 

หน้าตา : ไม่มีคิ้ว ดวงตาเล็ก จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่าฝ่าย
รับ 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่าฝ่าย
รุก 

รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นได้ชัด รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นได้ชัด 

โทคิวะ โซจ ิ ยูซุริฮะ อิคุม ิ
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกโด่ง โครงหน้า
ค่อนข้างชัด 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตากลมโต จมูกเล็ก หน้าเล็ก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับมาก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงต่ำกว่ามาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ย
กว่าฝ่ายรุกมาก 

รูปร่าง : สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือชัดเจน ไหล่กว้าง รูปร่าง : ผอมบาง ไม่มีกล้ามเน้ือ เอวคอด 
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7. 薄い本の悪役モブに性的に懲らしめる (2022) 
                               

 

8. 12 ⽉の夫がイケおじで困る (2023) 

อีฟโลเกีย โทชิอาก ิโกซุ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วบาง ดวงตากลมโต จมูกเล็ก หน้าสั้นและ
กลม สัดส่วนใบหน้าคล้ายเด็ก 

หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้า
ชัด 

ส่วนสูง : ส่วนสูงต่ำกว่ามาตรฐานผู้ชายท่ัวไปมาก 
เตี้ยกว่าฝ่ายรับมาก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรุกมาก 

รูปร่าง : ผอมบาง ไม่มีกล้ามเน้ือ สัดส่วนร่างกาย
คล้ายเด็ก 

รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือชัดเจน ไหล่กว้าง ขายาว 

คาเอเดะ โมมิจิ อัน 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก/รับ บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก/รับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูก
โด่ง โครงหน้าค่อนข้างชัด 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม 
จมูกโด่ง โครงหน้าค่อนข้างชัด 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตากลมโต จมูก
เล็ก หน้ากลม หน้าตาคล้ายผู้หญิง 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐาน
ผู้ชายท่ัวไป สูงกว่าตัวละครเอก
อ่ืนท้ังสองคน 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐาน
ผู้ชายท่ัวไป สูงกว่าตัวละครเอก
หน่ึงแต่เตี้ยกว่าอีกตัวละครเอก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงต่ำกว่ามาตรฐานผู้ชาย
ท่ัวไป เตี้ยกว่าตัวละครเอกอ่ืนท้ังสอง
คน 

รูปร่าง : สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือ
พอประมาณ ไหล่กว้าง ขายาว 

รูปร่าง : มีกล้ามเน้ือเล็กน้อย 
รูปร่างแบบมาตรฐานผู้ชาย
ท่ัวไป 

รูปร่าง : ผอมบาง ไม่มีกล้ามเน้ือ ไหล่
แคบ เอวคอด สัดส่วนคล้ายผู้หญิง 

Asadayuth Chusri
 135



 

 

 

9. パーフェクトアディクション / Perfect Addiction (2023) 
 

  
 
 
 
 
 

 
 
5. สรุป 

จะเห็นได้ว่า ในแต่ละช่วงเวลาท่ีผู้จัดทำได้แบ่งไว ้การ์ตูน BL ท่ีเผยแพร่จะมีลักษณะร่วมบางอย่างท่ี
คล้ายกัน โดยขอสรุปลักษณะร่วมท่ีพบได้เยอะในแต่ละช่วงเวลาดังน้ี 

ช่วงป ี2000-2009 เป็นช่วงท่ีการ์ตูน BL เริ่มได้รับความสนใจเป็นวงกว้าง ความนิยมมีลักษณะเดิมท่ี
คงท่ี มีการแบ่งบทบาททางเพศเป็นฝ่ายรุกและรับของตัวละครอย่างชัดเจน นิยมฝ่ายรุกท่ีมีลักษณะของผู้ชายใน
อุดมคต ิเช่น มีร่างกายกำยำ สูงเกินกว่ามาตรฐาน ไหล่กว้าง โดยมักวาดให้สัดส่วนมีลักษณะเกินจริง ในขณะท่ี
ฝ่ายรับจะนิยมวาดให้มีหน้าตาน่ารักคล้ายผู้หญิง หรืออย่างน้อยท่ีสุดก็มีลักษณะความเป็นชายน้อยกว่าฝ่ายรุก 
เช่น มีดวงตากลมโต เอวคอด ตัวเล็ก เป็นต้น 

ช่วงป ี2010-2016 ยังคงนิยมแบ่งบทบาททางเพศของตัวละครเอกอย่างชัดเจน ความนิยมในลักษณะ
ของฝ่ายรับเริ่มออกห่างจากความคล้ายคลึงผู้หญิง ฝ่ายรับมีลักษณะใกล้เคียงกับผู้ชายโดยท่ัวไปมากข้ึน แต่ก็ยัง

เจค อาซาฮิ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้าชัด 
มีหนวด มีริ้วรอยตามอาย ุ

หน้าตา : คิ้วหนา ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้า
ค่อนข้างชัด 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับเล็กน้อย 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุกเล็กน้อย 

รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นได้ชัด ไหล่กว้าง ขายาว รูปร่าง : กำยำ มีกล้ามเน้ือเห็นได้ชัด ไหล่กว้าง ขายาว 
แต่โดยรวมสัดส่วนดูผอมบางกว่าฝ่ายรุก 

คุจิ อากิฮิโตะ ทาคาทสึกิ ซาเอะ 
บทบาททางเพศ : ฝ่ายรุก บทบาททางเพศ : ฝ่ายรับ 
หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกเป็นสัน โครงหน้า
ค่อนข้างชัด 

หน้าตา : คิ้วเรียว ดวงตาคม จมูกโด่ง โครงหน้าไม่ชัด
เท่าฝ่ายรุก 

ส่วนสูง : ส่วนสูงเกินมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป สูงกว่า
ฝ่ายรับ 

ส่วนสูง : ส่วนสูงตามมาตรฐานผู้ชายท่ัวไป เตี้ยกว่า
ฝ่ายรุก 

รูปร่าง : สูงโปร่ง มีกล้ามเน้ือพอสมควร รูปร่าง : ผอมบาง ไม่ค่อยมีกล้ามเน้ือ 
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นิยมให้ฝ่ายรับมีลักษณะของชายในอุดมคติน้อยกว่าหรือไม่ต่างกับฝ่ายรุกมาก การวาดให้มีสัดส่วนเกินจริงได้รับ
ความนิยมน้อยลงมาก นิยมวาดให้สัดส่วนตัวละครใกล้เคียงกับมนุษย์ในความเป็นจริงมากข้ึน 

ช่วงป ี2016-2023 เป็นช่วงท่ีการ์ตูน BL เริ่มมีความหลากหลายมากข้ึน มีการผลิตการ์ตูน BL เพื่อ
ตอบสนองความต้องการของผู้อ่านท่ีมีรสนิยมต่างกันไป แม้จะยังมีความนิยมแบ่งบทบาททางเพศระหว่างฝ่ายรุก
และรับอย่างชัดเจนอยู ่แต่ก็มีผู้อ่านบางกลุ่มท่ีเริ่มหันมาอ่านการ์ตูน BL ท่ีตัวละครเอกท้ังหมดเป็นได้ท้ังฝ่ายรุก
และรับ นอกจากน้ียังเริ่มมีการ์ตูน BL ท่ีไม่ได้มีตัวละครเอกเพียงสองคน แต่อาจมีสามคนหรือมากกว่า ลักษณะ
ของตัวละครเอกมีความหลากหลายข้ึนมาก มีการสลับบทบาทตัวละครท่ีมีลักษณะท่ีนิยมให้เป็นฝ่ายรุกหรือรับใน
ช่วงเวลาก่อนหน้าน้ี เช่น ให้ตัวละครท่ีมีลักษณะภายนอกเป็นเด็กหรือคล้ายผู้หญิงเป็นฝ่ายรุก ในขณะท่ีฝ่ายรับมี
รูปร่างกำยำและร่างกายสูงใหญ ่อย่างไรก็ตาม การ์ตูน BL ท่ียังมีลักษณะของตัวละครเอกคล้ายช่วงเวลาก่อน
หน้าน้ีก็ยังไม่ได้หายไปเสียทีเดียว แต่ลักษณะของตัวละครเอกในการ์ตูนแนวน้ีมีลักษณะท่ีหลากหลายมากข้ึนเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้อ่านน่ันเอง 

กล่าวได้ว่าลักษณะทางกายภาพของตัวละครเอกในการ์ตูน BL มีการเปลี่ยนแปลงไปอย่างมากตามสมัย
นิยม หากศึกษาในเชิงลึกกว่าน้ี อาจสามารถหาความเชื่อมโยงระหว่างลักษณะและบทบาทของตัวละครเหล่าน้ีกับ
แนวคิดเรื่องเพศ สังคม หรือการตื่นรู้และเสพสื่อของผู้อ่านในช่วงเวลาต่าง ๆ ได้  

ผู้จัดทำจึงหวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานน้ีจะเป็นประโยชน์หรือแนวทางในการศึกษาประเด็นเหล่าน้ันต่อไป
ของผู้อ่านได้ไม่มากก็น้อย 
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  บทบาทและการปรากฏตัว 
ของตัวละคร LGBTQ+ ใน  

อนิเมะ มังงะกระแสหลัก 
ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

รัตน์ตะวัน วงศ์จันทร์ 

ธนพร ทรักษา 



บทบาทและการปรากฏตัวของตัวละคร LGBTQ+ 
ในอนิเมะ มังงะกระแสหลักต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

รัตน์ตะวัน วงศ์จันทร ์
ธนพร ทรักษา 

1. บทนำ 
         ในประเทศญี่ปุ่น การเปลี่ยนแปลงทัศนคติทางสังคมต่อชุมชน LGBTQ+ น้ันเกิดข้ึนอย่างค่อยเป็นค่อย
ไป แต่สำคัญข้ึนในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมา แม้ว่าบรรทัดฐานอนุรักษ์นิยมในอดีตจะยังคงมีอิทธิพล แต่ก็มีการยอมรับ
และความตระหนักรู้มากข้ึนเกี่ยวกับรสนิยมทางเพศและอัตลักษณ์ทางเพศท่ีหลากหลาย แม้จะมีความก้าวหน้า แต่
ความท้าทายยังคงอยู ่ 
         และชุมชน LGBTQ+ ยังคงพยายามสนับสนุนให้มีการได้รับการยอมรับในวงกว้างและสิทธิท่ีเท่าเทียม
กัน ในใจกลางเมืองอย่างโตเกียวและโอซาก้า พื้นท่ี กิจกรรม และองค์กรท่ีเป็นมิตรกับ LGBTQ+ ได้ถือกำเนิดข้ึน 
โดยมีภาพลักษณ์ให้ความรู้สึกถึงความเป็นชุมชนและการสนับสนุนต่อกลุ่มผู้มีความหลากหลายทางเพศ พื้นท่ี
เหล่าน้ีทำหน้าท่ีเป็นศูนย์กลางสำคัญในการแสดงออกอย่างอิสระและแสวงหาการยอมรับจากสังคม นอกจากน้ี 
ขบวนพาเหรด 東京レインボープライド (Tokyo Rainbow Pride Parade) ประจำปียังกลายเป็น
สัญลักษณ์ของการมองเห็นและการเฉลิมฉลอง ผ่านการดึงดูดความสนใจไปท่ีการต่อสู้ดิ้นรนและชัยชนะของ
ชุมชน LGBTQ+ 
         อุตสาหกรรมบันเทิงของญี่ปุ่นยังมีบทบาทในการส่งเสริมการเป็นตัวแทนของ LGBTQ+ อีกด้วย แม้ว่า
ยังมีช่องว่างให้ปรับปรุง แต่รายการทีวีและภาพยนตร์บางรายการก็เริ่มแสดงให้เห็นความสัมพันธ์และอัตลักษณ์ท่ี
หลากหลาย ซึ่งมีส่วนทำให้เกิดภูมิทัศน์ทางวัฒนธรรมท่ีครอบคลุมมากข้ึน 
         ซีรีส์และภาพยนตร์อนิเมะบางเรื่องได้นำเสนอ LGBTQ+ ด้วยความลึกและรายละเอียดมากข้ึน ตัวละคร
ท่ีระบุว่าเป็น LGBTQ+ จะถูกนำเสนอในลักษณะท่ีน่าเชื่อถือและให้ความเคารพมากข้ึน โดยอยู่ห่างจากภาพเหมา
รวมและภาพล้อเลียน การเปลี่ยนแปลงน้ีบ่งบอกถึงการยอมรับและการยอมรับทางสังคมในวงกว้างมากข้ึน
เกี่ยวกับรสนิยมทางเพศและอัตลักษณ์ทางเพศท่ีหลากหลาย อนิเมะได้มีโอกาสสร้างตัวละคร LGBTQ+ มากมาย 
รวมถึงการเผยแพร่ความสัมพันธ์ และความท้าทายท่ีบุคคลต้องเผชิญในการค้นหาตัวตนของพวกเขา  
         อย่างไรก็ตาม ความท้าทายและข้อโต้แย้งยังคงมีอยู่ คนบางกลุ่มแย้งว่าตัวละคร LGBTQ+ ยังคงมี
บทบาทน้อยในอนิเมะกระแสหลัก และยังมีช่องว่างท่ีต้องปรับปรุงในแง่ของการเล่าเรื่องและการพัฒนาตัวละครให้
หลากหลาย นอกจากน้ี อุตสาหกรรมยังได้รับประโยชน์จากความอ่อนไหวและความตระหนักรู้ท่ีเพิ่มข้ึนในการใช้
ประเด็น LGBTQ+ เพื่อผลประโยชน์ในส่วนน้ี  

เพื่อหลีกเลี่ยงไม่ให้ทัศนคติเหมารวมท่ีอาจเป็นเชิงลบเกิดข้ึน อีกสิ่งสำคัญท่ีควรทราบคือ ในขณะท่ีมี
ความพัฒนาน้ีเกิดข้ึน แต่อนิเมะจำนวนมาก และซีรีส์หรือแนวเพลงบางประเภทก็ยังคงไม่ได้มีเน้ือหาท่ีเกี่ยวข้อง
กับ LGBTQ+ เท่าไรนัก เน่ืองด้วยวัฒนธรรมและแนวคิดทางเพศท่ีฝังรากลึกในขนบธรรมเนียมประเพณีและสังคม 
อย่างไรก็ตาม การมองเห็นท่ีเพิ่มข้ึนและการเป็นตัวแทนเชิงบวกของตัวละคร LGBTQ+ ในอนิเมะมีส่วนทำให้ภูมิ
ทัศน์ของสื่อครอบ คลุมมากข้ึน ส่งเสริมความรู้สึกของการยอมรับสำหรับผู้ชมท่ีกำลังค้นหาตัวตน หรือส่งเสริม
ความตื่นรู้ของบุคคลท่ัวไปท่ีมีต่อบุคคลเพศหลากหลาย โดยมิได้เป็นการบังคับตัวผู้อ่านหรือผู้เสพสื่อจนเกิดความ 
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กระอักกระอ่วนใจแต่อย่างใด  
         ในขณะท่ีอนิเมะมังงะยังคงพัฒนาอย่างต่อเน่ืองในฐานะศิลปะแขนงหน่ึงและปรากฏการณ์ทาง
วัฒนธรรม การปรากฏของตัวละครและธีมของ LGBTQ+ อาจจะยังคงเป็นแง่มุมท่ีมีชีวิตชีวาของสื่อ ซึ่งสะท้อนถึง
สังคมท่ีกำลังดำเนินต่อไปเกี่ยวกับความหลากหลาย การไม่แบ่งแยก และการยอมรับท่ีมากข้ึนในสังคม 
 
2. ความเป็นมา 
         ประวัติความเป็นมาของสิทธิ LGBTQ+ ในญี่ปุ่นน้ันมีความละเอียดอ่อนและมีการพัฒนาอยู่ตลอดเวลา 
ภูมิทัศน์ทางวัฒนธรรมและสังคมของญี่ปุ่นมีลักษณะเฉพาะตามค่านิยมแบบอนุรักษ์นิยมมาโดยตลอด การ
อภิปรายเกี่ยวกับรสนิยมทางเพศและอัตลักษณ์ทางเพศท่ีไม่เป็นไปตามบรรทัดฐานในอดีตน้ันถูกมองข้ามและไม่ให้
คุณค่า ต้นกำเนิดของขบวนการ LGBTQ+ ในญี่ปุ่นมีต้นกำเนิดย้อนกลับไปในยุคหลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 ในขณะ
ท่ีญี่ปุ่นหลังสงครามมีการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรมครั้งสำคัญ ชาว LGBTQ+ บางคนก็เริ่มมีเสียง
ข้ึนมาในสังคม อย่างไรก็ตาม จนกระท่ังปลายศตวรรษท่ี 20 ความพยายามเพื่อสิทธิ LGBTQ+ ก็ได้รับแรงผลักดัน 
         ในช่วงทศวรรษ 1980 กิจกรรม LGBTQ+ ในญี่ปุ่นเริ่มปรากฏให้เห็นชัดเจนมากข้ึน วิกฤตเอชไอว/ีเอดส์
มีบทบาทสำคัญในการดึงความสนใจไปท่ีประเด็น LGBTQ+ เน่ืองจากจำเป็นต้องมีวาทกรรมในท่ีสาธารณะเกี่ยวกับ
เรื่องเพศและสุขภาพ กลุ่มนักเคลื่อนไหว เครือข่ายสนับสนุน และองค์กรชุมชนเริ่มจัดตั้งข้ึน เพื่อสนับสนุนความ
ตระหนักรู้ รวมถึงสุขศึกษา และการยอมรับทางกฎหมาย  
         ช่วงทศวรรษ 1990 เป็นช่วงท่ีชุมชน LGBTQ+ ในญี่ปุ่นเป็นท่ีรู้จักมากข้ึน เกิดงาน Tokyo Lesbian and 
Gay Parade ประจำปี จัดข้ึนครั้งแรกเม่ือ 1994 ซึ่งต่อมาเปลี่ยนชื่อเป็น Tokyo Rainbow Pride ได้กลายเป็นงาน
สำคัญสำหรับชุมชน ขบวนพาเหรดน้ีพร้อมกับความคิดริเริ่มสาธารณะอ่ืน ๆ มีวัตถุประสงค์เพื่อท้าทายการตีตรา
ทางสังคมและส่งเสริมการยอมรับต่อพวกเขา 
         ในปี 2009 เขตชิบุยะของโตเกียวได้ก้าวไปอีกข้ันของประวัติศาสตร์ด้วยการยอมรับความสัมพันธ์
ระหว่างเพศเดียวกัน แม้ว่าการยอมรับน้ีจะจำกัดอยู่เพียงระดับท้องถิ่นก็ตาม โดยมีส่วนทำให้เกิดการยอมรับใน
ท้องถิ่นมากกว่ากฎหมายระดับชาต ิแม้จะมีความก้าวหน้า แต่ความท้าทายยังคงมีอยู่ สังคมญี่ปุ่นซึ่งหยั่งรากลึก
ในค่านิยมดั้งเดิม ยังคงหลงเหลือความอนุรักษ์นิยมอยู่อย่างไม่อาจปฏิเสธได้ และบุคคล LGBTQ+ ในประเทศ
ยังคงเผชิญกับการเลือกปฏิบัติและความกดดันทางสังคม และนักเคลื่อนไหวก็ทำงานเพื่อส่งเสริมความเข้าใจและ
การยอมรับของสังคมในวงกว้างมากข้ึน เพื่อการผลักดันให้เกิดการยอมรับทางกฎหมายอย่างครอบคลุมและการ
คุ้มครองสิทธิของ LGBTQ+  
         จุดเริ่มต้นของขบวนการ LGBTQ+ ในญี่ปุ่นสะท้อนให้เห็นถึงการมีส่วนร่วมท่ีซับซ้อนของปัจจัยทาง
วัฒนธรรม สังคม และการเมือง ในขณะท่ีประเทศยังคงต่อสู้กับปัญหาความหลากหลายและการไม่แบ่งแยก 
ชุมชน LGBTQ+ และพันธมิตรก็ได้รับการสนับสนุนจากสังคมท่ีเปิดกว้างและยอมรับมากข้ึน โดยตระหนักถึง
ความสำคัญของการสนทนาประชาสัมพันธ์ และการให้ความรู้อย่างต่อเน่ืองเพื่อทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงท่ียั่งยืน 
         การสอดแทรกความประเด็นทางเพศท่ีหลากหลาย ในอนิเมะช่วงแรกน้ันสะท้อนถึงทัศนคติทางสังคมใน
วงกว้างของญี่ปุ่น ความหลากหลายทางเพศน้ันปรากฏในแวดวงของมังงะญี่ปุ่นมานานแล้ว แต่ก็เป็นเพียงการ
เจาะกลุ่มผู้อ่านบางประเภทเท่าน้ัน เช่น การลงในนิตยสารเด็กผู้หญิงเป็นส่วนมาก ดงัน้ัน การปรากฏตัวของตัว
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ละคร LGBTQ+ ในอนิเมะกระแสหลักจึงนำมาสู่การถกเถียงเกี่ยวกับรสนิยมทางเพศท่ีไม่เป็นไปตามบรรทัดฐาน
และอัตลักษณ์ทางเพศท่ีมักถูกปิดบังและไม่ให้ความสนใจ ในช่วงปีแรก ๆ ของการเกิดข้ึนของอนิเมะ ซึ่งกลายมา
เป็นอุตสาหกรรมท่ีโดดเด่นในช่วงกลางศตวรรษท่ี 20 เส้นเรื่องของความรักและความสัมพันธ์ส่วนใหญ่มักยึดติด
กับบรรทัดฐานของเพศตรงข้าม ซึ่งมักจะเป็นไปตามความคาดหวังของสังคม 
         อย่างไรก็ตาม เน่ืองจากอุตสาหกรรมอนิเมะเติบโตและมีความหลากหลายท้ังทางด้านเน้ือหาและตัว
ละครมากข้ึน ความหลากหลายในการเล่าเรื่องก็เพิ่มข้ึนเช่นกัน การปรากฏตัวครั้งแรกของการเป็นตัวแทน 
LGBTQ+ ในอนิเมะมีมาตั้งแต่ปลายศตวรรษท่ี 20 โดยมีคำใบ้แฝงท่ีละเอียดอ่อน แทนการนำเสนออย่างโจ่งแจ้งได้
เริ่มปรากฏในรูปแบบต่าง ๆ เช่น โชโจะ (มุ่งเป้าไปท่ีเด็กสาว) และโชเน็น-ไอ (แปลว่า "ความรักของเด็กผู้ชาย") 
หน่ึงในกรณีต้น ๆ ของธีม LGBTQ+ ในอนิเมะคือ ซีรีส์ปี 1979 เรื่อง ベルサイユのばら (Rose of 
Versailles) ซึ่งตัวเอก Oscar François de Jarjayes ได้นำทางเกี่ยวกับอัตลักษณ์ทางเพศและความคาดหวังทาง
สังคมในสภาพแวดล้อมทางประวัติศาสตร์ ซีรีส์ท่ีแหวกแนวน้ีได้วางรากฐานสำหรับเรื่องเพศ และเพศของตัวละคร
ในอนิเมะอย่างละเอียดยิ่งข้ึน  
          และในปี 1990 ก็ได้เกิดการเปลี่ยนแปลงอย่างเห็นได้ชัด โดยมีการเกิดข้ึนของอนิเมะท่ีเกี่ยวข้องกับธีม 
LGBTQ+ อย่างชัดเจน 少⼥⾰命ウテナ (Revolutionary Girl Utena) ซึ่งออกอากาศในช่วงปลายยุค 90 
นำเสนอความสัมพันธ์ท่ีซับซ้อนและตัวละครท่ีท้าทายบทบาททางเพศแบบดั้งเดิมท่ีมีแค่ชายและหญิง รวมถึง
ในช่วงเวลาเดียวกัน คำว่า "ยาโออิ" (Yaoi) ก็ได้รับความนิยมมากข้ึน โดยหมายถึงอนิเมะและมังงะท่ีเน้นเรื่องราว
โรแมนติกและ/หรือความสัมพันธ์ทางเพศระหว่างตัวละครชายเป็นเส้นเรื่องหลัก 
  
3. การปรากฏตัวในช่วงก่อนป ี2000 

ในยุคแรกเริ่มน้ัน แนวคิด LGBTQ+ ยังไม่เป็นแนวคิดท่ีได้รับการยอมรับอย่างแพร่หลายในญี่ปุ่นมากนัก 
ท้ังการบทบาทและการมีอยู่ของตัวละครส่วนใหญ่จึงมักไม่แสดงออกมาให้เห็นอย่างชัดเจนนัก เน่ืองจากแนวคิด
อนุรักษ์นิยมท่ีฝังรากลึกในสังคม แต่ก็ไม่สามารถพูดได้ว่าแนวคิด LGBTQ+ ไม่เคยมีอยู่เลยในอนิเมะและมังงะของ
ญี่ปุ่น แต่การมีอยู่น้ันมีบทบาทท่ีหลากหลาย ท้ังในเชิงบวกและเชิงลบ  

โดยอนิเมชั่นสายหลักในยุคแรกเริ่ม บางตัวละครหลักมักไม่ถูกกำหนดคำนิยามไว้ถึงเพศสภาพอย่าง
ชัดเจน แต่จะแสดงออกมาอย่างคลุมเครือให้ผู้อ่านจินตนาการหรือตีความเอง แต่ในบางตัวละครท่ีกำหนดอย่าง
ชัดเจนมักจะเป็นตัวละครประกอบมากกว่าตัวละครหลัก โดยแบ่งตัวอย่างได้หลายประเภท เช่น 

ตัวละครท่ีมีความเป็นกลางทางเพศ ไม่แสดงออกตามขนบเพศของตนเอง อาจมีการบอกถึงเพศของตัว
ละครแต่การกระทำสามารถสื่อถึงเพศตรงข้ามได้เช่นกัน หรือในปัจจุบันจะเรียกว่า Queer, Gender Neutral 
หมายถึงความเป็นกลางทางเพศ ไม่ระบุเพศ โดยตัวอย่างท่ีนำมาศึกษา คือ Sapphire จาก リボンの騎⼠ 
(Ribon no Kishi, 1953) ของนักเขียน ⼿塚治⾍ (Tezuka Osamu) ในปี 1967 ตัวละครท่ีมีหัวใจของท้ังหญิง
สาวและชายหนุ่ม แม้ตัวละครจะมีลักษณะคล้ายเพศหญิงแต่เจ้าตัวมักจะแทนตนด้วยคำแทนตนของเพศชาย  

ต่อมา มังงะแนวตาหวานท่ีเริ่มมาจากเรื่อง ベルサイユのばら (The Rose of Versailles, 1973) 
ถูกตีพิมพ์ในป1ี972-1973 และเป็นท่ีนิยมในผู้อ่านหญิงเป็นอย่างมาก ต่อมาในยุคสมัยเริ่มต้นของอนิเมชั่น ベル
サイユのばら ก็ได้ถูกนำไปทำอนิเมชั่นในปี 1979-1980 ได้มีตัวละครท่ีเป็นหน่ึงในตัวละคร LGBTQ+ ยุค 
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ภาพที่ 1 リボンの騎⼠ (Ribon no Kishi) 

  

บุกเบิกอย่างตัวละคร Oscar François de Jarjayes ตัวละครท่ีเกิดมาเป็นหญิง แต่การแสดงออกและการแต่ง
กายเป็นเพศชาย ทำในสิ่งท่ีสตรีในยุคการปฏิวัติฝรั่งเศสไม่ทำกันเช่น ออกรบ ทำสงคราม เป็นอีกหน่ึงตัวอย่าง
สำคัญของตัวละคร LGBTQ+ในยุคแรก 

จนต่อมา การมาถึงของมังงะBLเรื่องแรกอย่าง ⾵と⽊の詩 (Kaze to Ki no Uta, 1976) ใน
นิตยสาร 少⼥コミック (Shoujo Comic) ตั้งแต่ปี 1976 ถึงปี 1980 และย้ายไป プチフラワー (Petit 
Flower) ในปี 1981-1984 ก่อนจะถูกสร้างเป็นอนิเมะในปี 1986 และ クロ−ディ−ヌ (Claudine) ในปี 
1978 เป็นอีกหน่ึงจุดสำคัญต่อแนวคิดและบทบาทของตัวละครไม่เพียงแต่แนว BL Gแต่รวมถึงตัวละครในอนิเมะ
หรือมมังงะกระแสหลักเช่นกัน จนเม่ือปี 1990 ได้กลายเป็นยุคแห่งการเปลี่ยนแปลงของสังคมญี่ปุ่น และรวมไป
ถึงอุตสาหกรรมมังงะและอนิเมะญี่ปุ่น 

Pride Paradeครั้งแรกของญี่ปุ่นซึ่งจัดข้ึนท่ีโตเกียวในปี 1994 ถือเป็นช่วงเวลาสำคัญในประวัติศาสตร์ 
LGBTQ+ ของญี่ปุ่น และมีผลกระทบต่อภูมิทัศน์อนิเมะและมังงะในช่วงทศวรรษ 1990 ได้รวบรวมบุคคลท่ี
สนับสนุนสิทธ ิLGBTQ+ และการเปิดเผยตัวตน ทำหน้าท่ีเป็นตัวเร่งให้เกิดการยอมรับอัตลักษณ์ท่ีหลากหลาย
ภายในสื่ออย่างเปิดเผยมากข้ึน หลังจากขบวนพาเหรดน้ี ชุมชน LGBTQ+ ก็ได้รับการยอมรับเพิ่มมากข้ึน และ
ความสำคัญของการเป็นตัวแทนท่ีแท้จริงในสื่อกระแสหลัก รวมถึงอนิเมะและมังงะ นักเขียนได้เริ่มสร้างตัวละคร
และการเล่าเรื่องท่ีสะท้อนถึงความซับซ้อนของอัตลักษณ์ทางเพศ  

ตัวอย่างท่ีน่าสนใจอย่างหน่ึงคือซีรีส์อนิเมะท่ีโด่งดังอย่าง 少⼥⾰命ウテナ (Revolutionary Girl 
Utena, 1997) ซึ่งเปิดตัวในปี 1997 ของอาจารย ์ さいとうちほ (Saitou Chiho)  ซีรีส์น้ีได้แหวกขนบการ
เล่าเรื่องแบบเดิมๆ การท้าทายบทบาททางเพศของตัวละคร และการสานต่อเรื่องราวท่ีซับซ้อนเกี่ยวกับตัวละคร
เอกUtena ผู้ท้าทายขนบทางเพศแบบดั้งเดิมของญี่ปุ่น และตัวละคร Anthy Himemiya อีกตัวละครหลักท่ีมี
ความสัมพันธ์ลึกซึ้ง สื่อถึงความสัมพันธ์ท่ีชัดเจนมากข้ึนถึงความรักของเพศหญิงต่อเพศหญิง เป็นตัวละคร 
Sapphic อย่างเปิดเผย 

ในซีรีส์อนิเมะและมังงะชื่อดังเรื่อง 美少⼥戦⼠セーラームーン (Pretty Guardian Sailor 
Moon) หรือท่ีรู้จักกันในชื่อ "เซเลอร์มูน" โดย นาโอโกะ ทาเคอุจิผู้เขียนมังงะเรื่องน้ี ได้นำเสนอทีมสาวน้อยเวท
มนตร์ท่ีรู้จักกันในชื่อเซเลอร์การ์เดียนท่ีต่อสู้เพื่อปกป้องโลกจากศัตรูต่าง ๆ ซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากในช่วง
ทศวรรษ 1990 มีตัวละครท่ีเป็นตัวแทนของ LGBTQ+ และบทบาทท่ีโดดเด่น แม้ว่าจะมีองค์ประกอบท่ีแหวกแนว
และความท้าทายท่ีลงตัวกันก็ตาม  
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ตัวอย่างท่ีโด่งดังท่ีสุดอย่างหน่ึงของการเป็นตัวแทน LGBTQ+ ในเซเลอร์มูนคือความสัมพันธ์ระหว่างเซ
เลอร์ยูเรนัส และเซเลอร์เนปจูน ท้ังคู่ถูกนำเสนอในฐานะคู่รัก ซึ่งท้าทายบรรทัดฐานทางเพศแบบดั้งเดิมในบทบาท
ในฐานะสาวน้อยเวทมนต์ ความสัมพันธ์โรแมนติกของท้ังคู่ถือเป็นเรื่องแปลกใหม่ในยุคน้ัน เน่ืองจากมีการนำเสนอ
ภาพเชิงบวกของความสัมพันธ์ระหว่างเพศเดียวกันในอนิเมะกระแสหลักและเป็นท่ีชื่นชอบอย่างกว้างขวาง 

ภาพที่ 2 เซเลอร์ยูเรนัส และ เซเลอร์เนปจูน จาก เซเลอร์มูน 

 

แม้จะเป็นเช่นน้ัน ทว่าตัวละครท้ังสองต้องเผชิญจากการเซ็นเซอร์และทัศนคติทางสังคมท่ีแพร่หลาย
ในช่วงทศวรรษ 1990 เม่ือได้รับการดัดแปลงเป็นฉบับภาษาอังกฤษ ความสัมพันธ์ของท้ังคู่ได้รับการแก้ไขให้
คลุมเครือมากข้ึน โดยเปลี่ยนความสัมพันธ์ให้กลายเป็นลูกพี่ลูกน้องเพื่อลดทอนความโรแมนติกของความสัมพันธ์
ของท้ังคู่ การเปลี่ยนแปลงน้ีสะท้อนให้เห็นถึงความท้าทายท่ีนักเขียนต้องเผชิญในการรับมือกับความอ่อนไหวทาง
วัฒนธรรมและข้อจำกัดต่าง ๆ โดยเน้นย้ำถึงความซับซ้อนเกี่ยวกับการเป็นตัวแทน LGBTQ+ ในสื่อกระแสหลักใน
ยุคน้ัน 

และยังมีมังงะและอนิเมะอีกหลายเรื่องท่ีมีตัวละคร LGBTQ+ ในยุคน้ี โดยส่วนใหญ่มักเป็นผลงานของ
นักเขียนเพศหญิง และลงในนิตยสารสำหรับเด็กผู้หญิง อย่าง 東京 BABYLON (Tokyo Babylon, 1990) และ 
カードキャプターさくら (Card capture Sakura,1996) ของนักเขียนชื่อดังอย่าง Clamp ซึ่งมีชื่อเสียง
ในด้านการใส่ตัวละครท่ีมีลักษณะชวนจินตนาการของตัวละคร ท้ังระหว่างชายกับชาย และระหว่างหญิงกับหญิง  

อย่างไรก็ตาม ความเป็น LGBTQ+ มักได้รับการปฏิบัติอย่างคลุมเครือ เน่ืองจากบรรทัดฐานทางสังคมท่ี
มีอยู่ท่ัวไปในยุคสมัยน้ัน โดยตัวละครท่ีมีทิศทางท่ีไม่ตรงกับกฎเกณฑ์น้ีมักจะเผชิญกับความท้าทายและการเลือก
ปฏิบัติในการเล่าเรื่อง ซึ่งสะท้อนถึงการต่อสู้ดิ้นรนในโลกแห่งความเป็นจริง แม้จะมีข้อจำกัด แต่ทศวรรษ 1990 ก็
ได้วางราก ฐานเพื่อแสดงออกถึงการมีอยู่ของอัตลักษณ์ทางเพศท่ีหลากลายมากข้ึนในปีต่อ ๆ มา เน่ืองจาก
ผู้สร้างและผู้ชมเปิดรับมากข้ึนต่อการนำเสนอประสบการณ์ LGBTQ+ ท่ีหลากหลายและจริงใจในอนิเมะและมังงะ 
  
4. การปรากฏตัวในช่วงป ี2000-2010 

ในช่วงตั้งแต่ปี 2000 ตัวละคร LGBTQ+ มักปรากฏตัวในรูปแบบตัวละครสมทบ ท่ีมีบทบาทในเรื่องไม่มาก
นัก อาจปรากฏตัวมาเพื่อความบันเทิง มีความตลกโปกฮา หรือเป็นการสร้างความผ่อนคลายให้แก่เน้ือเรื่อง ในมัง
งะหรืออนิเมะสายหลัก ผู้อ่านมักคุ้นเคยกับตัวละครLGBTQ+ท่ีมักออกมาเป็นตัวตลก มีรูปร่างลักษณะ วิธีการพูด 
การกระทำท่ีมีความโอเวอร์ แสดงอัตลักษณ์อย่างโจ่งแจ้งแต่ไม่ได้สื่อถึงความหลากหลายทางเพศ แต่ใช้อัต
ลักษณ์น้ัน ๆ เพื่อสร้างความตลกขบขัน ยกตัวอย่างเช่นตัวละคร Bemtham หรือ Bonclay ใน ONE PIECE ท่ี
เรียกตนอย่างเปิดเผยว่าเป็น オカマ หรือกะเทย เปิดตัวโดยเป็นฝ่ายตัวร้าย ผู้อ่านเข้าใจตัวละครน้ีแค่เป็นตัว
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ประกอบ  แต่ต่อมาได้กลายเป็นพวกพ้องของตัวเอก และได้กลายเป็นหน่ึงในตัวละครท่ีกลายเป็นท่ีรักของผู้อ่าน
ส่วนใหญ่ แต่ก็ยังไม่อาจปฏิเสธได้ว่า ภาพจำของผู้แต่งและผู้อ่านท่ีมีต่อบุคคลเพศหลากหลายในขณะน้ันมักเป็น
ตัวละครตลกโปกฮา มีรูปร่างหน้าตา หรือท่าทางไม่สมจริง  

ภาพที่ 3 ตัวละคร Bemtham และ オカマ ใน ONE PIECE 

     
หรือถ้าหากไม่ถูกแสดงออกในเชิงตลกขบขัน ล้อเลียน อาจปรากฏตัวออกมาในรูปแบบความสัมพันธ์ชวน

จินตนาการ เชน่ 藤岡 涼⼆ (Ryouji Fujioka) จากเรื่อง 桜蘭⾼校ホスト部 (Ouran High School 
Host Club, 2002) ตัวละครน้ีเป็นพ่อของตัวละครเอก ซึ่งมีการแต่งตัวแบบข้ามเพศ แต่ก็ไม่ได้หมายความว่าตัว
ละครดังกล่าวจำเป็นต้องมีรสนิยมทางเพศเป็นรักร่วมเพศ เป็นแค่เพียงความชื่นชอบทางการแสดงออกทางการ
แต่งกาย แสดงให้เห็นว่ากรอบทางเพศน้ันไม่ได้ถูกตีเอาไว้แค่ชายและหญิงเหมือนอย่างในอดีต รวมไปถึงตัวละคร
หลักอย่างฮารุฮิ ซึ่งเป็นนางเอกของเรื่อง ถึงแม้ว่าเธอจะมีการแต่งกายเป็นผู้ชายหรือแสดงออกอย่างปู้ชาย แต่
เม่ือตัวละครอ่ืนเริ่มเกิดความชอบในตัวฮารุฮิก็ไม่ได้กล่าวถึงข้อจำกัดทางเพศแต่อย่างใด 

ภาพที่ 4 Ryouji Fujioka จาก Ouran High School Host Club 

 

ภาพที่ 5 ตัวละคร Saigou Tokumori และ Yagyuu Kyuubei จาก Gintama 

 

รวมไปถึง ตัวละคร ⻄郷 特盛 (Saigou Tokumori)  จากเรื่อง 銀魂 (Gintama, 2003)  ท่ีมี
ลักษณะเป็นสาวประเภทสองร่างใหญ่ซึ่งทำงานในร้านแต่งหญิง ตัวละครในร้านเองก็มีการออกแบบมาตามแบบ 
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ฉบับของการตีความว่าตัวละครท่ีเป็นกะเทยมักจะมีลักษณะเช่นน้ี แต่ถึงจะปรากฏตัวออกมาในรูปแบบน้ี แต่ตัว
ละครน้ีกลับมีความซับซ้อนในตัว คือยังมีความเป็นพ่อ และมีลูกสาว 

แต่ก็ยังอาจมองได้ว่า เป็นการลงเอยแบบชายคู่หญิง และยังคงมีครอบครัวแบบพ่อแม่ลูกอยู ่柳⽣ 九
兵衛 (Yagyuu Kyuubei) อีกหน่ึงตัวละครจากกินทามะ เป็นตัวละครหญิงท่ีเติบโตมาอย่างเด็กผู้ชายตามการ
เลี้ยงดูของพ่อ และมีความสนใจต่อตัวละครอ่ืนท้ังเพศชายและเพศหญิง สามารถตีความได้ว่าเป็น biseaual และ
เลือกท่ีจะไม่ตีกรอบต่อเพศของตัวเอง และเคยมีการพูดว่าตนเลือกท่ีจะใช้ชีวิตด้วยการเป็น “คิวเบ” ไม่ใช่ผู้ชาย 
หรือผู้หญิง แต่เป็นตนเอง และแม้จะไม่ได้มีความสัมพันธ์กับใครท่ีชัดเจนมากนัก แต่ก็ยังปรากฏภาพให้ผู้ชม
สามารถตีความได้ว่าตัวละครน้ีมีความสัมพนัธ์บางอย่างกับตัวละครหญิงอีกคนมากเป็นพิเศษ  

จะสังเกตได้ว่าเริ่มมีความหลากหลายและความซับซ้อนในตัวละครปรากฏให้เห็นในอนิเมะแต่ละเรื่องมาก
ข้ึน แต่ก็ยังไม่อาจสลัดความเป็นตัวตลกและยังหลงเหลือความเหยียดท่ีแสดงออกผ่านการหวาดกลัวดังท่ีปรากฏ
ในวันพีซเป็นต้น 

  
5. การปรากฏตัวในช่วงป ี2011-ปัจจุบัน 

ตัวละคร LGBTQ+ ท่ีปรากฏตัวในอนิเมะช่วงหลังป ี2011 มาน้ัน เราจะเริ่มเห็นพัฒนาการของบทบาทได้
ชัดเจนมากข้ึน ว่าการปรากฏตัวของตัวละคร LGBTQ+ ในยุคน้ีน้ันไม่ได้มีกรอบภาพจำท่ีเป็นรูปแบบเดียวเหมือน
อย่างในอดีต แนวคิดการยอมรับเพศหลากหลายถูกให้ความสนใจและกลายเป็นประเด็นสังคม ในหลายประเทศได้
เริ่มมีสื่อท่ีมีตัวละครเป็น LGBTQ+ ปรากฎให้เห็นมากข้ึน แสดงถึงความตื่นรู้ในเพศหลากหลายมากข้ึนกว่ายุค
สมัยก่อน ในช่วงป2ี010เป็นต้นมา หลายประเทศได้ร่างกฎหมายสมรสเท่าเทียมข้ึนหลายประเทศ และอีกหลาย
ประเทศบังคับใช้กฎหมายดังกล่าวจริง สื่อถึงการเป็นท่ียอมรับสำหรับชาว LGBTQ+  

 แม้ในช่วงต้นอย่างปี 2014 ในเรื่อง ゴールデンカムイ( golden kamuy, 2014) จะยังปรากฏ
ความสัมพันธ์ชายรักชายท่ีไม่โดดเด่นมาก เป็นเพียงหน่ึงในตัวประกอบ แต่ตัวประกอบดังกล่าวน้ีก็นับว่าเป็นตัว
แปรท่ีสำคัญต่อเน้ือเรื่องไม่น้อย และถึงแม้หากสังเกตดูอาจจะยังหลงเหลือความตลกโปกฮาของตัวละคร แต่ก็
อาจเข้าใจได้ว่าเดิมแล้วเน้ือเรื่องหลักของมังงะเรื่องน้ีน้ันก็มีการสอดแทรกมุกตลกอ่ืน ๆ เข้าไว้ในเรื่องอยู่แล้ว อีก
ท้ังลักษณะของตัวละครน้ันก็นับเป็นความหลากหลาย ไม่ติดในกรอบความสวยงามตามบรรทัดสังคม ซึ่งนับเป็น
ลักษณะเด่นของตัวละคร LGBTQ+ ในชว่งสมัยน้ี 

ภาพที่ 6 ภาพตัวละครคู่เกย ์จาก Golden Kamuy 
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นอกจากน้ี ตัวละคร LGBTQ+ ยังมีการปรากฏตัวโดยมีส่วนร่วมเป็นหน่ึงในกลุ่มของตัวละครเอกโดยตรง 
และมีบทบาทเป็นหน่ึงในตัวละครหลักมากข้ึน โดยเห็นได้ชัดจากตัวละคร 鮎川 ⿓⼆ (Ayukawa Ryuji) หรือท่ี
เรียกกันว่า ยูกะ จากเรื่อง ブルーピリオド (Blue Period, 2017) มังงะเกี่ยวกับศิลปะ โดยริวจิ หรือยูกะ 
เป็นตัวละครเด็กชายวัยมัธยมปลายท่ีมีความเป็นตัวของตัวเอง แต่งกายโดยยังคงชุดกักคุรันท่อนบนไว้ ใส่คู่กัน
กับกระโปรง และไว้ผมยาว การแต่งตัวนอกจากชุดนักเรียนแล้วก็มีความเป็นแฟชั่นของผู้หญิงค่อนข้างมาก มี
ความเป็น feminine ในการใช้ชีวิตและแสดงออกถึงตัวตนท่ีชอบ เป็นอีกหน่ึงตัวละครท่ีมีความเป็นตัวของตัวเอง
ท้ังการแสดงออก และการเลือกท่ีจะชอบใครสักคน แต่ตัวละครยูกะน้ีเองก็ยังกล่าวว่าตนเป็นผู้ชายท่ีชอบผู้ชาย 
แม้จะชอบแต่งตัวแบบน้ี เรียกได้ว่าเป็นตัวแทนของการก้าวผ่านของวัยรุ่น อันเต็มไปด้วยเรื่องราวท่ีวัยรุ่นจะต้อง
ประสบ ความขัดแย้งต่อเพื่อนซึ่งนำเสนอความไม่เข้าใจในเรื่องความหลากหลายทางเพศของสังคม มุมมองท่ีเรา
อาจมีต่อกลุ่ม LGBTQ+ ท่ีอาจทำให้พวกเขาต้องเก็บซ่อนความขมข่ืนท่ีสังคมมองและปฏิบัติต่อพวกเขาเอาไว้
ภายในใจ  

ภาพที่ 7 Ayukawa Ryuji จาก Blue Period 

   

รวมไปถึงตัวละครในเรื่อง 呪術廻戦 (Jujutsu Kaisen, 2018) หรือท่ีรู้จักกันในชื่อไทย มหาเวทย์ผนึก
มาร เองก็ปรากฏตัวละครท่ีมีความหลากหลายทางเพศให้เห็นเช่นกัน น่ันก็คือ 星 綺羅羅 (Hoshi Kirara) ซึ่ง
เป็นตัวละครท่ีได้รับการระบุไว้ชัดเจนว่าข้ามเพศ น่ันก็คือเดิมเป็นชาย แต่ปัจจุบันเขาได้แปลงเพศเป็นผู้หญิงแล้ว 
และได้คบหากับอีกหน่ึงตัวละครน่ันก็คือ 秤⾦次 (Hakari Kinji) อย่างเปิดเผยน่ันเอง 

ภาพที่ 8 Hoshi Kirara ช่วงมัธยมต้นและมัธยมปลาย และ Hakari Kinji  จาก Jujutsu Kaisen 

   

แต่กลิ่นอายการชวนจินตนาการถึงความสัมพันธ์ของตัวละครน้ันก็ยังไม่ได้หมดไปโดยสิ้นเชิง ใน 地獄
楽 (Jigokuraku, 2018) อนิเมะแฟนตาซีท่ีอ้างอิงศาสนาพุทธและเต๋าเองก็เป็นอีกหน่ึงเรื่องท่ีมีความคลุมเครือ
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ของความสัมพันธ์ตัวละครปรากฏให้เห็น น่ันก็คือตัวละครชิโนบิอย่าง 杠 (Yuzuriha) ท่ีมีบทบาทและคำพูดชวน
คลุมเครือให้กับตัวละครเอกหญิง ⼭⽥浅ェ⾨ 佐切 (Yamada Asaemon Sagiri) มาตลอดท้ังเรื่อง จนถึง
ตอนจบ ซึ่งก็นับเป็นความคลุมเครือท่ียังคงหลงเหลืออยู ่ภายใต้เส้นเรื่องท่ีนำเสนอถึงความหมายและจุดประสงค์
ในการเลือกท่ีจะมีชีวิตอยู่ ความต้องการ การตัดสินใจต่อชีวิตในการเลือกเดินเส้นทางสายใด 

ภาพที่ 8 Yuzuriha และ Sagiri จากเร่ือง Jigokuraku 

    

และอีกเรื่องหน่ึงท่ีนำเสนอประเด็นทางสังคมและความหลากหลายทางเพศท่ีมักเกิดข้ึนในช่วงก้าวเข้าสู่
วัยรุ่นเช่นเดียวกันน้ันก็คือ 星合の空 (Hoshiai no Sora, 2019) ซึ่งมองผิวเผินอาจเห็นเป็นการ์ตูนกีฬาเทนนิส 
แต่ประเด็นท่ีอนิเมะเรื่องน้ีนำเสนอน้ันมีหลากหลาย ส่วนมากน้ันคือประเด็นทางสังคมญี่ปุ่น เช่นความรุนแรงและ
ปัญหาในครอบครัว ซึ่งแน่นอนว่ารวมไปถึงความหลากหลายทางเพศและกลุ่ม LGBTQ+ โดยตัวละครในเรื่องน้ันมี
ท้ังตัวละครท่ีเป็น  LGBTQ+ อย่างชัดเจนท่ีตัวละครเอกซึ่งเป็นเด็กชายท้ังหลายน้ันพบเจอ และประสบกับตัวอย่าง
ความสับสนในตนเอง ความรู้สึกแปลกแยกต่างจากกลุ่ม การสนใจเครื่องสำอางและแต่งกายไม่ตรงกันกับเพศ
กำเนิดของตนเช่นน้ีท่ีทำให้รู้สึกไม่เข้าพวก ซึ่งเป็นหน่ึงในปัญหาของกลุ่มวัยรุ่นท่ีเข้าสู่ช่วง Coming of age น่ันเอง 

ภาพที่ 9 ตัวละครจากเร่ือง Hoshiai no Sora กับความสนใจในเคร่ืองสำอางและเสื้อผ้าผู้หญิง 

  

จะเห็นได้ว่าภาพลักษณ์ของกลุ่มตัวละคร LGBTQ+ มีความหลากหลายมากข้ึน ไม่ได้มีแค่การเป็นตัวตลก
เหมือนสมัยก่อน มีการเปิดเผยความเป็นตัวของตัวเองอย่างชัดเจน ไม่ระบุตัวตนเข้าอยู่ในกลุ่มเพศใดเพศหน่ึง 
อาจจะไม่ได้หมายถึงสังคมยอมรับตัวตนของพวกเขาหรือไม่ แต่พวกเขาเลือกท่ีจะยอมรับในการเป็นตนเอง  

สิ่งท่ีอาจเห็นเด่นชัดถึงความต่างของการปรากฏตัวในช่วงแรกและปัจจุบัน อาจกล่าวได้ว่าคือการ
สอดแทรกประเด็นทางสังคมและความขัดแย้ง ตั้งคำถาม และเกิดการสับสนในตัวเองเข้ามาภายในตัวละครให้เห็น 
โดยไม่ได้หมายความว่าต้องมีคู่หรือเป็นตัวตลก เช่น 星合の空 (Hoshiai no sora) และ ブルーピリオド 
(Blue Period) ซึ่งปรากฏความเป็น conflict ท่ีกลุ่มคนหลากหลายทางเพศน้ันต้องพบเจอจริงๆ ต่างจากการ
ปรากฏตัวในสมัยก่อนท่ีมักเป็นการคู่กัน แม้จะถูกเซ็นเซอร์หรือมีความคลุมเครือ 
 
6.สรุป 

วิวัฒนาการของตัวละคร LGBTQ+ ในอนิเมะตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ได้สะท้อนการเดินทางของการ 
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ยอมรับความหลากหลายในสื่อของแต่ละทศวรรษก่อนหน้าน้ี จะเห็นได้ว่าตัวละครท่ีมีเอกลักษณ์ท่ีไม่ต่างกัน มักไม่
ถูกพูดถึงอัตลักษณ์ทางเพศอย่างชัดเจน ซึ่งถูกจำกัดโดยบรรทัดฐานทางสังคมและความอ่อนไหวทางวัฒนธรรม 
อย่างไรก็ตาม เม่ือเวลาผ่านไป ผู้สร้างและผู้เล่าเรื่องก็เริม่เปิดรับการนำเสนอประสบการณ์ LGBTQ+ ท่ี
ตรงไปตรงมา จริงใจมากข้ึน 

สิ่งท่ีกล่าวมาน้ีแสดงถึงการปรากฏตัวของตัวละครอันมีความหลากหลายทางเพศมาตั้งแต่อดีตจนถึง
ปัจจุบัน และไม่อาจแบ่งเป็นช่วงยุคได้อย่างชัดเจน เพราะความเป็น LGBTQ+ ในอนิเมะน้ันเป็นการค่อย ๆ 
พัฒนาข้ึนเป็นความหลากหลายของการเขียนตัวละคร แม้จะมีการตั้งเกณฑ์บางอย่างข้ึนมา แต่การปรากฏตัวของ
ตัวละครกลุ่มน้ีก็มีหลากหลายรูปแบบอย่างไม่สามารถจำกัดรวมเป็นกลุ่มหรือยุคสมัยท่ีชัดเจนได ้ 

ทศวรรษก่อนหน้าจนถึงปี 1990 น้ัน ไม่ใช่ว่าไม่เคยพบตัวละครเพศหลากหลาย แต่การมีอยู่ของตัวละคร
มักแสดงออกอย่างไม่ชัดเจนถึงประเด็นเพศของตัวละคร มักเป็นความคลุมเครือและไม่ถูกกำหนดอย่างชัดเจน 
ด้วยเหตุผลของค่านิยมทางสังคมในยุคสมัยน้ันท่ีอาจส่งผลต่อความนิยมของตัวงานเขียน แต่ในยุค 1990 ได้พบ
กับจุดเปลี่ยนสำคัญด้วยซีรีส์แปลกใหม่อย่าง "Revolutionary Girl Utena" และ "Sailor Moon" ซึ่งมีการ
นำเสนอความ สัมพันธ์ระหว่างเพศเดียวกันท่ีละเอียดอ่อนและเชิงบวก มีส่วนสำคัญในเน้ือเรื่อง ไม่ใช่เชิงตลก
ขบขัน แม้จะต้องเผชิญกับอุปสรรคและการเซ็นเซอร์เม่ือนำไปฉายต่างประเทศ แต่เรื่องเหล่าน้ีก็ปูทางไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงอย่างค่อยเป็นค่อย 
ไปในอนิเมะและมังงะยุคต่อมา 

ในศตวรรษท่ี 21 อนิเมะได้เห็นการเป็นตัวแทนของ LGBTQ+ ท่ีหลากหลายเพิ่มข้ึนอย่างน่าท่ึง โดยมีท้ังตัว
ละครท่ีเปิดเผยตัวตนและความสัมพันธ์ของอย่างเปิดเผย แม้จะยังคงมีการติดหล่มในประเด็นของการทำให้ตัว
ละครเพศหลากหลายเป็นเพียงตัวโจ๊กเพื่อความตลกขบขัน สร้างภาพจำในเชิงลบอยู่บ้าง แต่ในขณะเดียวกัน ตัว
นักเขียนหลายคนก็ได้เจาะลึกธีม LGBTQ+ ด้วยความละเอียดอ่อนและลึกซึ้งมากข้ึนและให้ความใส่ใจกับอัตลักษณ์
ทางเพศของตัวละคร ไม่ถูกเขียนข้ึนเพื่อเป็นเชิงตลกขบขันเพียงอย่างเดียวอีกต่อไป เป็นการส่งเสริมภูมิทัศน์การ
เล่าเรื่องท่ีครอบคลมุมากข้ึน อย่างไรก็ตาม ความคลุมเครือชวนจินตนาการน้ันก็เป็นสิ่งท่ีคาดว่าไม่อาจหายไปได้
จากในอนิเมะของญี่ปุ่น โดยมักจะเห็นได้ในมังงะหรืออนิเมะท่ีสร้างความสัมพันธ์ของตัวละครออกมาคลุมเครือ
อย่างมีนัยยะเพื่อให้ผู้อ่านได้จินตนาการต่อไป อาจเพราะเน้ือเรื่องหรือเพียงต้องการกระแสจากผู้อ่านท่ีชื่นชอบใน
การจินตนาการความสัมพันธ์ของเหล่าตัวละครเพียงเท่าน้ัน 

จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดได้เน้นย้ำถึงความสำคัญของการเปลี่ยนแปลงทางวัฒนธรรมและการเปิดกว้าง
ทางสังคมในการกำหนดลักษณะของตัวละคร LGBTQ+ ในอนิเมะ แม้ว่าความท้าทายและอุปสรรคของแนวคิด 
LGBTQ+ จะยังคงมีอยู่อย่างไม่อาจปฏิเสธได้ แต่การมองเห็นและการยอมรับท่ีเพิ่มข้ึนในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมาก็บ่ง
บอกถึงวิถีเชิงบวกของสังคมท่ีมีต่อกลุ่มผู้มีความหลากหลายทางเพศ อนิเมะและมังงะได้กลายเป็นสื่อท่ีทรงพลัง
ในการส่งเสริมความเข้าใจและการยอมรับความต่างของคนในสังคมผ่านกาลเวลา โดยนำเสนอเรื่องราวและ
ความสัมพันธ์ของมนุษย์ท่ีหลากหลายผ่านความบันเทิงและสามารถเข้าใจเข้าถึงได้ง่าย การศึกษาบทบาทและการ
มีอยู่ของตัวละคร LGBTQ+ ในครั้งน้ี ถือเป็นเครื่องพิสูจน์ถึงความก้าวหน้าอย่างต่อเน่ือง นำไปสู่การพิสูจน์ว่าอนิ
เมะและมังงะน้ันเป็นสื่อของบุคคลทุกเพศ ทุกอัตลักษณ์อย่างแท้จริง  
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การเปล่ียนไปของความเร็วในการดำเนินเร่ืองของมังงะแนวต่อสู้ค่ายโชเน็นจัมป์ 
ในอดีตและปัจจุบัน 

ณัฐภัทร เลิศศิริมงคลกุล 
 
1.บทนำ 
 โชเน็นจัมป์รายสัปดาห(์週刊少年ジャンプ) เป็นนิตยสารหนังสือการ์ตูนรายสัปดาห์ท่ีขายดีท่ีสุด
ของประเทศญี่ปุ่น มีตลาดเป้าหมายหลักอยู่ท่ีเด็กผู้ชาย โชเน็นจัมป์น้ันเริ่มตีพิมพ์ในปี พ.ศ. 2511 โดยบริษัทชูเอชะ 
เน้ือหาภายในหนังสือการ์ตูนจะเป็นลักษณะการต่อสู้และการผจญภัยท่ีมักจะแสดงให้เห็นถึงมิตรภาพและความ
พยายามจะนำไปสู่ความสำเร็จ แต่ในบางครั้งก็จะมีแนวเกี่ยวกับความรักในช่วงวัยรุ่นหรือแม้แต่แนวสืบสวน
สอบสวน (サスペンス) อย่างเดธโน้ต (デスノート) เองก็ลงในนิตรสารน้ีด้วย  
 เม่ือพูดถึงมังงะแนวต่อสู้เรื่องดังของโชเน็นจัมปใ์นช่วงอายุของผู้จัดทำส่วนใหญ่ก็คงจะนึกถึงวันพีซ(
ワンピース) นารูโตะ (ナルト) และบลีช (ブリーチ) กันซึ่งเรียกได้ว่าเป็นเสาหลักของโชเน็นจัมป์ในช่วง
20ปีท่ีผ่านมา พอนารูโตะและบลีชจบลงไปหลายๆคนท่ีติดตามผลงานของโชเน็นจัมป์เองก็สงสัยและกังวลว่าจะ
มีมังงะเรื่องใหม่มาแทนท่ีเสาหลักน้ีได้หรือไม่ และในช่วง10ปีท่ีผ่านน้ีเองก็ได้มีหลายๆเรื่องใหม่เริ่มลงตีพิมพ์แล้ว
ได้รับความนิยมอย่างมากอย่างมายฮีโร่ อคาเดเมีย(僕のヒーローアカデミア) และแบล็คโคลเวอร ์(ブラ
ッククローバー) แต่ในปัจจุบันน้ันท้ังสองเรื่องน้ันก็อยู่ในช่วงบทสุดท้ายแล้ว และเม่ือไม่กี่ปีน้ีเองก็มีเรื่องท่ีถูก
พูดถึงเกิดข้ึนมาอีกอย่างดาบพิฆาตอสูร (⻤滅の刃) และมหาเวทย์ผนึกมาร (呪術廻戦) ซึ่งในปัจจุบัน (ปี
พ.ศ.2566) ดาบพิฆาตอสูรก็ได้เขียนจบไปแล้ว ส่วนอีกเรื่องก็อยู่ในช่วงสุดท้ายแล้วรวมเวลาตีพิมพ์ไม่ถึง5ปีเท่าน้ัน 
 ผู้เขียนได้สังเกตุเห็นว่ามังงะแนวต่อสู้เรื่องดังของโชเน็นจัมป์จะค่อยๆมีจำนวนตอนน้อยลดลงเรื่อยๆ
เม่ือเทียบกับในอดีต บางคนอาจจะไม่ได้สงสัยว่าจำนวนตอนน้อยลงแล้วมีปัญหาอย่างไร ถ้าได้รับความนิยมก็
แสดงว่าเรื่องน้ันๆต้องเขียนออกมาดีอยู่แล้ว แต่ผู้เขียนได้ลองไปอ่านทุกเรื่องท่ีได้กล่าวมาดูแล้วและผู้เขียนก็ได้
ลองไปหาความคิดเห็นในอินเทอร์เน็ตดูประกอบด้วย พบว่าถ้าเป็นคนท่ีเคยอ่านมังงะของโชเน็นจัมป์โดยเฉพาะแนว
ต่อสู้จะรู้สึกได้ว่าในช่วง10ปีท่ีผ่านมา ความเร็วในการดำเนินเรื่อง (pacing) จะค่อนข้างไปทางเร็วเม่ือเทียบกับเรื่อง
อ่ืนๆในอดีต วิธีการเขียนจะเห็นได้ชัดว่ามีความห้วนข้ึนและไม่ได้ลงลึกในส่วนประกอบทุกอย่างท่ีตัวเองเขียนข้ึนมา 
กล่าวคอื อาจารย์ผู้เขียนจะให้ความสนใจกับการเดินเน้ือเรื่องไปข้างหน้ามากกว่าท่ีจะให้ความสำคัญกับตัวละคร
ต่างๆและโลกท่ีตัวเองได้สร้างข้ึนน้อยลงทำให้จำนวนตอนท้ังหมดลดลงเพราะไม่ได้เอาเน้ือท่ีไปให้ตัวละครต่างๆ ได้
เด่นเท่ากับเม่ือก่อนแล้ว 
 และส่วนตัวผู้จัดทำก็รู้สึกชอบการค่อยๆ เขียนผูกปมไปมากกว่าเพราะรู้สึกว่าเรื่องพวกน้ีมีเวลาให้กับ
ตัวละคร ทำให้เหมือนเราได้เข้าไปอยู่ในโลกของมังงะเรื่องน้ันๆจริงๆไม่ใช่แค่สนใจท่ีจุดหมายของเน้ือเรื่องอย่าง
เดียว ผู้จัดทำเลยอยากไปศึกษาปัจจัยและองค์ประกอบต่างๆ ท่ีทำให้เกิดการเปลี่ยนความเร็วในการดำเนินเรื่องน้ี
ข้ึน 
 

2.กลุ่มตัวอย่าง 

ผู้จัดทำได้แบ่งกลุ่มมังงะแนวต่อสู้ของโชเน็นจัมป์เป็น3ช่วง ได้แก่ 
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 ช่วงแรก(ประมาณปีพ.ศ.2543)เน้ือเรื่องจะเดินช้า ไม่ได้มีเป้าหมายของเรื่องตั้งแต่ช่วงแรกๆ ธีมของ
เรื่องในช่วงแรกและหลังๆไม่เหมือนกัน บทนึงค่อนข้างยาว ตัวละครหลักและตัวร้ายมักมีช่วงให้ตัวเองเด่น 

1. นารูโตะ (ナルト) เรื่องราวของเด็กหนุ่มท่ีชื่อนารูโตะท่ีมีความฝันอยากเป็นโฮคาเงะ(ผู้ปกครองแคว้นหน่ึงใน
โลกนินจา)ซึ่งถูกคนรอบตัวเกลียดเพราะกลัวพลังของจ้ิงจอก9หางท่ีถูกผนึกอยู่ในร่างกาย 

2. บลีช (ブリーチ) เพราะไปเอาพลังของยมทูตมาเพื่อท่ีจะช่วยครอบครัวตนเอง อิจิโกะต้องไปเป็นเป็นตัวแทน
ยมทูตชั่วคราวเพื่อปราบวิญญาณร้าย 

3. วันพีช (ワンピース) เรื่องราวของเด็กหนุ่มท่ีอยากเป็นราชาโจรสลัด 
4. รีบอร์น (リボーン) ตัวเอกท่ีทำอะไรก็ไม่ได้เรื่อง จนวันหน่ึงได้พบกับทารกท่ีบอกว่าตัวเองจะมาเป็นครูสอน

พิเศษให้ เพื่อท่ีจะได้เหมาะสมต่อตำแหน่งวองโกเล่รุ่นท่ี10(หัวหน้ามาเฟียในอิตาล)ี แล้วเรื่องราววุ่นๆก็เกิดข้ึน 

 

(ภาพจากซ้ายไปขวา: นารูโตะ บลีช วันพีซและรีบอร์น) 
 ช่วงจุดเปล่ียน (ประมาณปีพ.ศ.2557)-บางเรื่องตอนแรกๆยังไม่เร็วมากแต่พอหลังๆเริ่มเร็วข้ึน 

1. แบล็คโคลเวอร์ (ブラッククローバー) อัสต้าและยูโนะ เด็กกำพร้าท่ีถูกทอดท้ิงไว้กับโบสถ์ของอาณาจักรโคล
เวอร์ โดยท้ัง 2 คนโตมาด้วยเป้าหมายเดียวกันน่ันก็คือการท่ีจะได้เป็นจักรพรรดิเวทมนตร์ (ผู้ยืนอยู่จุดสูงสุดของ
ผู้ใช้เวท)และแข่งกันว่าใครจะได้เป็นก่อนกัน 

2. มายฮีโร่ อคาเดเมีย (僕のヒーローアカデミア) เรื่องราวของเด็กหนุ่มท่ีไม่ยอมแพ้ในโชคชะตาตัวเองท่ีไม่มี
พลังฮีโร่เหมือนคนอ่ืนๆ จนวันหน่ึงได้ไปเจอกับฮีโร่อันดับ1 แล้วได้สืบทอดพลังของเขามา หลังจากน้ันจึงฝึกหนัก
เพื่อท่ีเป็นฮีโร่และเข้าเรียนโรงเรียนชื่อดังของเหล่าฮีโร ่

                   
(ภาพจากซ้ายไปขวา: มายฮีโร่ อคาเดเมียและแบล็คโคลเวอร์) 
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 ช่วงหลัง (ประมาณปีพ.ศ.2561)-อีเวนต์ต่างๆจะเกิดข้ึนเร็วและจบเร็วมาก เน้ือเรื่องเดินไปข้างหน้า
อย่างต่อเน่ืองไม่มีหยุดพักและไม่ค่อยมีตอนนอกเรื่อง จำนวนตอนโดยรวมไม่เยอะถ้าเทียบกับเรื่องในสมัยก่อนๆ 
แนะนำตัวละครหรือสถานท่ีต่างๆไว้แต่ใช้แค่นิดเดียวหรือเล่าแบบข้ามๆ และบางตัวละครพอจะตายก็ตายเร็วเกินไป 

1. มหาเวทย์ผนึกมาร (呪術廻戦) ตัวเอกได้กลายเป็นภาชนะของเทพอสูรเพราะต้องการช่วยคนอ่ืน กลุ่ม
สมาคมไสยเวทจึงตั้งใจใช้ตัวเอกให้รวบรวมน้ิวของสุคุนะให้ครบ 20 น้ิว แล้วจึงจะกำจัดภาชนะของเทพอสูรตนน้ี
ในภายหลัง 

2 .ดาบพิฆาตอสูร (⻤滅の刃) ตัวเอกออกเดินทางตามหาวิธีช่วยน้องสาวตัวเองท่ีซึ่งถูกปีศาจทำให้
กลายเป็นปีศาจไปด้วย 
                                               

     
 

   (ภาพจากซ้ายไปขวา: มหาเวทย์ผนึกมารและดายพิฆาตอสูร) 
มังงะเหล่าน้ีมีจุดร่วมท่ีน่าสนใจ คือ เกือบทุกเรื่องท่ีวาดก่อนหน้าดาบพิฆาตอสูรและมหาเวทย์ผนึกมาร

มักจะเป็นเรื่องราวของตัวเอกท่ีมีความฝันอยากเป็นผู้ยิ่งใหญ่ในโลกน้ันๆหรือไม่ได้กำหนดเป้าหมายของเน้ือเรื่องไว้
ชัดเจน อาจจะเพื่อให้เปิดกว้างและวาดได้อิสระมากข้ึน ในขณะท่ีดาบพิฆาตอสูรและมหาเวทย์ผนึกมารจะไม่ใช่ตัว
เอกท่ีมีความฝันอยากทำอะไรแล้ว เน้ือเรื่องจะมีเป้าหมายท่ีชัดเจนข้ึนและมักจะวาดเพื่อไปให้ถึงจุดๆน้ันให้เร็วข้ึน 
 เม่ือลองดูบทสัมภาษณ์ของอาจารย์คนเขียนเรื่องมนุษย์เลื่อยยนต์(チェンソーマン),มหาเวทย์
ผนึกมาร,ดาบพิฆาตอสูรแล้วจะเห็นว่าชอบเขียนอะไรท่ีไม่ซับซ้อนวุ่นวาย ไม่ต้องใส่เน้ือหาให้ดูซับซ้อนเยอะเกินไป 
เพื่อให้คนอ่านเข้าใจเน้ือเรื่องได้ง่ายข้ึน และยังเป็นความชอบส่วนตัวของอาจารย์คนเขียนด้วย 
 
3. ตัวอย่างจุดที่คิดว่าเร็วกว่าที่ควรจะเป็น(rushing) ในเรื่องต่างๆ เปรียบเทียบกับเรื่อง 

ในสมัยก่อน 
 ผู้จัดทำได้ลองเปรียบเทียบจำนวนตอนท้ังหมด โดยเลือกดูจากมังงะแนวต่อสู้ท่ีได้รับความนิยมของ
นิตยสารโชเน็นจัมป ์
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(ภาพจากThe Shonen Jump Guide to Making Manga ) 
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ชื่อมังงะ จำนวนตอน หมายเหต ุ

1.รีบอร์น(リボーン) 409 ถูกตัดจบก่อนวาดจบ 

2.วันพีซ(ワンピース) >1000  

3.นารูโตะ(ナルト) 700  

4.บลีช(ブリーチ) 686  

5.มายยฮีโร ่อคาเดเมีย(僕のヒーローアカデミア) >400  

6.แบล็คโคลเวอร์(ブラッククローバー) >350  

7.ดาบพิฆาตอสูร(⻤滅の刃) 205  

8.มหาเวทย์ผนึกมาร(呪術廻戦) >240  

 
 จะเห็นว่า3เรื่องหลักของโชเน็นจัมป์อย่างบลีช,นารูโตะ และวันพีซ น้ันมีจำนวนตอนเยอะกว่าเรื่องอ่ืนๆ
โดยเฉพาะมหาเวทย์ผนึกมารและดาบพิฆาตอสูร เม่ือไปลองความคิดเห็นตามเว็ปบอร์ดต่างๆในอินเทอร์เน็ต
เกี่ยวกับเรื่องความเร็วในการดำเนินเรื่อง(pacing)แล้วก็มีหลายคนท่ีคิดเหมือนกับผู้จัดทำว่ามันเร็วเกินไป 
 

   

(ภาพจากYahoo Japanและanimesoku.com) 

 จะมีจุดท่ีน่าสนใจคือแบล็คโคลเวอร์และมายฮีโร่ อคาเดเมียได้เริ่มตีพิมพ์ในเวลาไม่ห่างกันมาก คือ ปี
พ.ศ.2558 และ2557ตามลำดับ มีจำนวนตอนใกล้เคียงกันและอยู่ในช่วงสุดท้ายของเหมือนกันด้วย ผู้จัดทำเลย
วิเคราะห์ว่าน่ีอาจจะเป็นจุดเปลี่ยนท่ีมังงะแนวต่อสู้ของโชเน็นจัมป์เริ่มมีจำนวนตอนน้อยลง 
3.1 ตัวละครหลักมักไม่มีบทเด่นเป็นของตัวเอง 
 เราจะเห็นได้ชัดท่ีสุดในวันพีซท่ีลูกเรือโจรสลัดของกลุ่มตัวเอกน้ันจะมีบทท่ีตัวเองเด่นอย่างเห็นได้ชัด บลี
ชเองก็มีบทท่ีตัวละครหลักจะมีบทเด่น เช่น ในภาคอารันคาร์เป็นเน้ือเรื่องเกี่ยวกับการไปช่วยเพื่อนซึ่งเป็นตัวละคร
หลักท่ีถูกลักพาตัวไป และในภาคสุดท้ายเป็นเรื่องเกี่ยวกับควินซี่ทำให้ต้องเผชิญหน้ากับเพื่อนตัวเองซึ่งก็เป็นควิน
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ซี่ท่ีไปเข้าพวกกับควินซี่ท่ีเป็นศัตรู เป็นต้น ส่วนมังงะอย่างเรื่องมหาเวทย์ผนึกมารและดาบพิฆาตอสูรน้ันจะเน้นไปท่ี
จุดหมายของเน้ือเรื่องมากกว่าตัวละครเราเลยจะไม่ค่อยได้ในจุดน้ีและรวมถึงการพัฒนาของตัวละครด้วย 
3.2 ไม่ค่อยเล่นกับการปูเนื้อเร่ืองในโลกที่สร้างขึ้นมาในมังงะ 
 จะเน้นวาดให้เน้ือเรื่องดำเนินต่อไปอย่างในนารูโตะช่วงแรกๆเราจะได้เห็นว่าโลกนินจาเป็นยังไง ในบลีชก็
เช่นเดียวกันท่ีเราจะได้เรียนรู้เรื่องยมทูตและวิญญาณร้ายในเรื่องท่ีเรียกกันว่าฮอลโลว์ เป็นต้น ซึ่งในทางกลับกัน
มหาเวทย์ผนึกมารน้ันจะค่อนข้างรวบรัดในจุดน้ี เราจะไม่ได้เห็นด้วยซ้ำว่าในโลกมังงะเรื่องน้ีเป็นอย่างไร พอจบช่วง
เปิดเรื่องแล้วก็จะเน้นไปท่ีการปราบปีศาจไปเรื่อยๆเลยซึ่งจะสั้นและข้ึนบทใหม่เร็วมาก 
3.3 การใช้องค์ประกอบที่วาดขึ้นมาไม่คุ้ม 
 อย่างในแบล็คโคลเวอร์น้ันในเรื่องประกอบไปด้วยหลายอาณาจักรด้วยกันแต่ท่ีเน้นจะมีแค่อาณาจักรท่ี
ตัวเอกอยู่เท่าน้ันท้ังๆท่ีมีการแนะนำตัวละครของอาณาจักรอ่ืนๆมาด้วยพอสมควร ตัวละครท่ีแนะนำมาตอนแรกดู
เก่งพอมาตอนหลังๆถูกเล่าแบบข้ามว่าโดนจัดการไปแล้วและการชอบแนะนำตัวละครใหม่ออกมาแล้วก็ตายภายใน
ไม่กี่ตอน 
 
4. ข้อดีและข้อเสียของความเร็วในการดำเนินเรื่อง (pacing) ในอดีตและปัจจุบัน 
4.1 การวางโครงเร่ือง 
 ในอย่างเรื่องดราก้อนบอลท่ีตอนแรกๆเป็นเรื่องเกี่ยวกับการตามหาลูกแก้วท้ัง7ท่ีพอรวมได้ครบ7ลูกจะ
สามารถขอพรอะไรก็ได,้บลืชท่ีตอนแรกๆตัวเอกได้ไปเจอกับยมทูตแล้วช่วยกำจัดสัตว์ประหลาดแค่น้ัน)และรีบอร์น
ท่ีช่วงแรกๆ เราจะไม่ได้เห็นเป้าหมายของเรื่องอย่างชัดเจน เน้นชีวิตประจำวัน และได้เห็นตัวละครต่างๆว่าตัวละคร
น้ันๆมีจุดเด่นอะไรยังไง และพวกการปูพื้นหลังให้ตัวเรื่อง เป็นต้น พอเน้ือเรื่องดำเนินไปเรื่อยๆ ก็จะมีจุดเปลี่ยนท่ี
ทำให้เน้ือเรื่องดูจริงจังข้ึน มีฉากต่อสู้มากข้ึน (ในกรณีรีบอร์นตอนแรกถูกเขียนเป็นแนวตลกแต่ความนิยมตกจึง
ถูกเปลี่ยนเป็นแนวต่อสู้จนดังข้ึนมามาก ในตอนท่ีมาดrูรีบอร์นครั้งแรกน้ันผู้จัดทำไม่ได้ทราบเรื่องน้ีมาก่อน แต่ก็
คิดว่าความตลกในช่วงแรกน้ันถือการวางเรื่องท่ีดีท่ีทำให้คนอ่านได้คุ้นเคยกับตัวละคร แต่สำหรับบางคนอาจจะคิด
ว่ามันช้าแล้วก็วนไปมา ก็เลยเป็นสาเหตุทำให้มังงะถูกเปลี่ยนจากแนวตลกมาเป็นอย่างอ่ืน) 
4.2 ความซับซ้อนของเนื้อเร่ือง 
 ในกรณีของดาบพิฆาตอสูรน้ันมีเป้าหมายของเรื่องและตัวร้ายท่ีชัดเจนตั้งแต่แรก คือตัวเอกต้องการ
ช่วยน้องสาวตัวเองท่ีถูกเปลี่ยนปีศาจโดยต้องไปฆ่าปีศาจตัวท่ีเริ่มเรื่องน้ีน่ันเอง โดยท่ีท้ังเรื่องไม่มีการเพิ่มปมอะไร
ใหม่เข้าไปเลย ทำให้เน้ือเรื่องเดินเป็นเส้นตรง เม่ือเทียบกับนารูโตะท่ีค่อนข้างชัดเจนเลยว่าเป็นเรื่องท่ีใส่ปมต่างๆมา
เยอะจะเห็นได้จากตอนหลังๆของเรื่องท่ีมักมีฉากย้อนอดีตมาช่วยอธิบายเน้ือเรื่องอยู่บ่อยครั้ง เช่นตอนนารูโตะสู้
กับเพนและช่วงสงครามนินจาในบทสุดท้ายท่ีจะเล่าถึงอดตีของตัวร้ายว่าทำไมถึงมาอยู่ในจุดน้ีได้ซึ่งด้วยความท่ีใช้
เวลาเล่าหลายตอนและบางครั้งเล่าระหว่างสู้กันอยู่ก็อาจทำให้คนดูไม่ชอบและคิดว่านารูโตะต่างหากท่ีมีการ
เดินเรื่องท่ีแย่เม่ือเทียบกับดาบพิฆาตอสูรท่ีไม่มีช่วงไหนดูยืดเยื้อ 
4.3 ฟิลเลอร์(filler)  
 เรื่องท่ีดำเนินเรื่องเร็วมักจะไม่มีสิ่งท่ีคนเรียกกันว่า ฟิลเลอร(์filler)เช่นพอจบบทนึงในมังงะเราอาจจะได้
เห็นตัวละครต่างๆในเรื่องมาทำอะไรท่ีไร้สาระ บางคนอาจจะคิดว่าส่วนๆน้ีใส่มาคั่นเวลาเพราะคนเขียนนึกเน้ือเรื่อง
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บทต่อไปไม่ออก แต่ก็อาจจะตีความได้อีกอย่าง คือ เราอาจจะได้เห็นตัวละครท่ีไม่ได้สนิทกันหรือเป็นศัตรูในบท
ก่อนๆมีบทพูดคุยกัน เป็นการแสดงให้เห็นการพัฒนาของตัวละคร(character development)หลังจบบทน้ันๆ
น่ันเอง 
 

5. ปัจจัยที่ทำให้ความเร็วในการดำเนินเรื่อง (pacing) ที่เร็วเป็นที่นิยมหรือเป็นที่ต้องการของ
ตลาดมากขึ้นหรือปัจจัยต่างๆที่ทำให้อาจารย์คนเขียนมังงะเลือกเขียนแบบนี้มากขึ้น 

5.1 อาจจะมีส่วนมาจากความนิยมของการผลิตอนิเมะที่มีจำนวนประมาณ12-13ตอนในปัจจุบัน 
 เพื่อลดความเสี่ยงท่ีเรื่องท่ีทำมาแล้วขายไม่ออกและให้ฉายได้ตามฤดูกาลน่ันเอง(1สัปดาห์/1ตอน ดังน้ัน
3เดือน/12ตอน) ในอดีตนารูโตะและวันพีซทำอนิเมะตามต้นฉบับมังงะไปเรื่อยๆซึ่งมักจะทำกับเรื่องท่ียาวและได้รับ
ความ 
นิยม แต่พอเน้ือหาจะตามทันต้นฉบับมังงะทำให้ต้องใส่เน้ือเรื่องพิเศษเข้าไปแทน อย่างบลีชเองท่ีนำกลับสร้างอนิ
เมะอีกครั้งหลังหายไปหลายปีหลังมังงะจบก็นำรูปแบบ12-13ตอนน้ีมาใช้ คือ แบ่งเป็น4ซีซั่น ซีซั่นละ12ตอน 
ทำให้มังงะท่ีไม่ยาวมากสามารถนำมาทำอนิเมะได้ง่ายข้ึน ซึ่งตรงตามความต้องการของตลาดในปัจจุบัน 
5.2ผลการจัดอันดับมังงะในโชเนน็จัมป์ 
 ถ้ามังงะเรื่องไหนได้อันดับท้ายๆหลายๆสัปดาห์ติดต่อกันจะมีโอกาสถูกตัดจบ ดังน้ันเพื่อท่ีจะดึงความ
สนใจของคนอ่านให้ได้เร็วๆจึงทำให้ไม่สามารถค่อยๆวาดเหมือนแต่ก่อนได้แล้วและเกิดการเขียนเน้ือเรื่องท่ีดำเนิน
เรื่องเร็วข้ึนและมักจะกำหนดเป้าหมายของเรื่องมาตั้งแต่แรกและดำเนินเรื่องเพื่อไปถึงจุดน้ันให้เร็วท่ีสุดเช่น ใน
เรื่องดาบพิฆาตอสูรท่ีตัวเอกต้องการรักษาน้องสาวของตัวเองจากคำสาป 
5.3ผลของความสนใจของคนที่เปล่ียนไป 
 เม่ือลองไปค้นหางานวิจัยเกี่ยวกับหัวข้อดังกล่าวแล้ว พบว่าความสนใจต่อเรื่องใดเรื่องหน่ึงของคนเรา
ลดลงไป เห็นได้จากเทรนด์ต่างๆในโลกน้ันเปลี่ยนไปมาเร็วข้ึนกว่าในอดีต เช่น พวกเทรนด์หรือความนิยมต่างๆใน
โลกออนไลน์มักจะเปลี่ยนเร็วข้ึน เป็นต้น 
 เน่ืองจากปัจจุบันเราสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตได้ง่ายข้ึน และมีเน้ือหาหรือสื่อต่างๆให้เลือกดูมากมาย 
ทำให้เวลาท่ีให้ความสนใจต่อเรื่องน้ันๆลดลงไปด้วยเพราะอยากลองเสพสื่ออ่ืนๆดูด้วยว่าจะเป็นอย่างไร สนุกหรือ
ดีกว่าอันท่ีตัวเองเสพอยู่ตอนน้ีหรือไม่พอเราเปลี่ยนไปเสพสื่ออ่ืนก็มีโอกาสทำให้เราไม่ได้สนใจสื่อเดิมท่ีท้ิงไว้น่ันเอง  

และน่ันก็แสดงให้เห็นว่าถ้ามังงะเรื่องไหนใช้เวลาผูกปมเน้ือเรื่องเพื่อจะไปถึงจุดพีคนานเกินไป ก็จะทำให้
คนเบื่อหรือหมดความสนใจก่อนท่ีจะถึงช่วงท่ีน่าสนใจน้ัน แต่ในมหาเวทย์ผนึกมารน้ันจะค่อนข้างเน้นบทต่อสู้
ประกอบกับการออกแบบตัวละครให้ออกมาดูเท่สำหรับเด็กและวัยรุน่เม่ือเทียบตัวเอกในมังงะแนวฮาเร็มท่ีดูเหมือน
ไม่มีอะไรดีแต่มีผู้หญิงมาชอบหลายคน ก็อาจจะเป็นหน่ึงเหตุผลท่ีทำให้ดึงความสนใจของคนอ่านได้มากกว่าและใน
เรื่องดาบพิฆาตอสูรเองเม่ืออ้างอิงจากบทสัมภาษณ์ท่ีอาจารย์คนเขียนบอกว่าตัวเองไม่ถนัดแต่งเรื่องให้ซับซ้อนแต่
ชอบอะไรท่ีอ่านง่ายและตรงไปตรงมามากกว่า แสดงให้เห็นว่าน่ีก็อาจจะกลายเป็นข้อดีท่ีทำให้คนเข้าถึงมังงะเรื่องน้ี
ได้ง่าย 
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(ภาพจากThe Shonen Jump Guide to Making Manga) 

5.4 กลัวเขียนไม่ได้อย่างรุ่นก่อนๆและกลัวยิ่งเขียนยาวจะยิ่งเละ 
 พอยาวรายละเอียดเยอะถ้าไม่มีการวางแพลนเน้ือเรื่องไว้ก่อนอาจจะทำให้ม่ัวและเน้ือเรื่องขัดกับ
รายละเอียดท่ีเคยเขียนไปก่อนหน้าหรือไม่ก็ยาวแล้วออกทะเลหาทางลงจบเรื่องให้สวยๆไม่ได้ อย่างรีบอร์นเป็นมัง
งะท่ีอาจจะพอคิดได้ว่าไม่ได้วางแพลนเรื่องไว้ขนาดน้ัน เห็นได้จากพอกระแสตอบรับไม่ดีก็ลองเปลี่ยนแนวจากตลก
เป็นแนวต่อสู้ ทำให้ตอนหลังพอเขียนไปเรื่อยๆความนิยมก็ตกลงเรื่อยๆจนตอนสุดท้ายท่ีตีพิมพ์เหมือนถูกตัดจบ
เพราะจบอย่างกระทันหันโดยท่ีคนท่ีอ่านก็ไม่ได้คาดไว้ว่าตอนน้ันจะเป็นตอนสุดท้าย และอย่างบลีชเองท่ีวางเน้ือ
เรื่องไว้ตั้งแต่ชว่งเริ่มเขียนเกี่ยวกับท่ีมาพลังของดาบของตัวเอกท่ีชื่อว่า斬⽉(ざんげつ) ซึ่งปมน้ีได้มาเฉลยใน
บทสุดท้ายของเรื่องพอมาตอนท้ายๆของเรื่องก็มีปัญหา คือ เขียนไม่สนุกเหมือนบทก่อนหน้าและยืดบทต่อสู้ เห็น
ได้จากอันดับในโชเน็นจัมป์ตกลงมาอยู่ท้ายๆตลอด 
5.5 เร่ืองระบบการทำงานที่ต้องเขียนรายสัปดาห์ก็อาจมีส่วนเกี่ยวข้อง 
 เม่ือดูตารางการทำงานของอาจารย์คนเขียนนารูโตะดูแล้ว จะเห็นว่าต้องทำงานแทบจะท้ังวันท้ังคืนมี
เวลาพักน้อยมากแถมยังต้องทำต่อกันทุกสัปดาห์ เราถึงได้เห็นข่าวคนท่ีเขียนมังงะลงโชเน็นจัมป์มีปัญหาด้าน
สุขภาพจนจำเป็นหยุดพักกันอยู่บ่อยครั้ง อย่างคนเขียนเรื่องฮันเตอรx์ฮันเตอร์ท่ีนานๆจะกลับมาเขียนสักทีและวัน
พีซซึ่งในช่วงหลังๆเองก็มีการหยุดบ่อยเช่นเดียวกัน น่ีอาจเป็นหน่ึงในเหตุผลท่ีนักวาดมังงะสมัยน้ีไม่อยากจะวาด
อะไรท่ียาวๆแล้วเพราะกลัวว่าถ้าตัวเองต้องทำงานในสภาพอย่างท่ีกล่าวมานานเข้าๆร่างกายตัวเองจะไม่ไหวเอา 
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(จะเห็นว่าใช้เวลาประมาณ86%ของท้ังหมดไปในการวาดและเขียนเรื่อง1ตอน) 

6.บทสรุป 
 จากการได้ไปศึกษาความเร็วในการเดินเรื่องท่ีเปลี่ยนไป (pacing) ในมังงะแนวต่อสู้ท่ีตีพิมพ์ลงในโช
เน็นจัมป์รายสัปดาห ์(週刊少年ジャンプ) โดยเลือกกลุ่มตัวอย่างจากเรื่องท่ีได้รับความนิยมมากในแต่ละยุค
สมัย ทางผู้จัดทำรายงานได้เลือกแบ่งเป็น3ยุคสมัย คือ ช่วง3เสาหลักของโชเน็นจัมป์ได้แก่ วันพีซ (ワンピー
ス), บลีช (ブリーチ) และนารูโตะ (ナルト) หลังบลีชและนารูโตะจบลงก็ได้มี2เรื่องท่ีค่อนข้างได้รับความ
นิยมแต่ยังไม่สามารถเทียบของรุ่นก่อน ได้แก่ มายฮีโร่ อคาเดเมีย (僕のヒーローアカデミア) และแบล็ค
โคลเวอร ์(ブラッククローバー) และสุดท้ายให้ดาบพิฆาตอสูร (⻤滅の刃) และมหาเวทย์ผนึกมาร (呪
術廻戦) เป็นตัวแทนของช่วงล่าสุด และทำการหาข้อมูลและวิเคราะห์ความเป็นไปได้ท่ีจะส่งผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงน้ีข้ึน และนำมาวิเคราะห์ พบว่า เม่ือได้ไปลองดูบทสัมภาษณ์ของอาจารย์คนเขียนมังงะเรื่องต่างๆท่ี
ตีพิมพ์ในช่วงไม่กี่ปีมาน้ีอย่างดาบพิฆาตอสูรและมหาเวทย์ผนึกมารเกี่ยวกับการสร้างมังงะ ท้ังสามคนจะมี
ความคิดคล้ายๆกันไม่เขียนคำพูดและเน้ือเรือ่งให้ซับซ้อนจนเกินจำเป็น เราจะเห็นจุดน้ีได้เม่ือนำจำนวนตอน
ท้ังหมดในแต่ละเรื่องมาเปรียบเทียบกัน คือ ท้ังดาบพิฆาตอสูรและมหาเวทย์ผนึกมารจะมีจำนวนตอนน้อยกว่าของ
รุ่นก่อนๆอย่างชัดเจน เน่ืองจากเน้ือเรื่องมักจะไม่ได้ให้ความสำคัญกับตัวละครในเรื่องขนาดน้ัน แต่จะใหค้วาม
สนใจท่ีเป้าหมายของเน้ือเรื่องมากกว่า ในขณะท่ีมังงะอย่างวันพีซเราจะได้เห็นตัวละครหลักในเรื่องรวมถึงตัวร้ายมี
บทเด่นเป็นของตัวเองซึ่งค่อนข้างยาวและมีหลายตัว แสดงให้เห็นถึงจำนวนตอนท่ีมากกว่า แต่ไม่ใช่ทุกคนจะชอบ
ความเร็วในการดำเนินเรื่องบางคนอาจจะคิดว่ามันยาวโดยท่ีไม่จำเป็นและดูยืดเยื้อมากกว่า อย่างนารูโตะท่ีมักใช้
การย้อนอดีตมาช่วยเล่าเรื่องซึ่งบางครั้งค่อนข้างยาวแถมยังเล่าระหว่างฉากต่อสู ้อาจทำให้คนอ่านเสียอารมณ์ได้ 

Asadayuth Chusri
 160



และอย่างในรีบอร์นท่ีตอนแรกๆเขียนเป็นแนวตลกแต่กระแสตอบรับไม่ดีจึงเปลี่ยนมาเป็นแนวต่อสู้แล้วความนิยม
สูงข้ึนมาก ซึ่งสำหรับผู้จัดทำท่ีไม่รู้ในจุดน้ีมาก่อนแล้วมาอ่านมังงะรู้สึกว่าความตลกในข่วงแรกน้ันเป็นเหมือนการ
ทำให้คนอ่านคุ้นชินกับโลกในเรื่องรีบอร์นได้ดี แสดงให้เห็นว่าบางคนก็อาจจะไม่ชอบอะไรท่ีไร้สาระและเน้ือเรื่องไม่
ขยับไปไหนน่ันเอง  

ส่วนปัจจัยท่ีมีผลทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงน้ันผู้จัดทำได้ลองวิเคราะห์ในหลายๆ องค์ประกอบอย่างการ
ท่ีโชเน็นจัมป์จะสั่งตัดจบมังงะค่อนข้างเร็วถ้าอันดับอยูร่ั้งท้ายเพื่อท่ีจะดึงความสนใจของคนอ่านให้ได้เร็วๆจึงต้อง
ทำอะไรท่ีน่าสนใจคนอ่านให้ได้จึงไม่มีเวลามาค่อยๆเขียน นอกจากน้ียังไปค้นพบว่าความสนใจของคนเราในปัจจุบัน
จะเปลี่ยนไปเร็วกว่าเม่ือก่อน กล่าวคือ เน่ืองจากเราสามารถเข้าถึงสื่อต่างๆได้ง่ายข้ึน ทำให้เราอยากลองเสพหลาย
อย่างๆและพอเห็นมังงะเรื่องไหนท่ีใช้เวลานานกว่าจะสนุก และทำให้คิดว่าไปอ่านเรื่องอ่ืนดีกว่าอาจจะน่าสนใจกว่าก็
ได้ จนในท่ีสุดก็หมดความสนใจเรื่องท่ีอ่านไปกว่าน้ัน ท้ายสุดด้วยเรื่องระบบการทำงานของนักวาดการ์ตูนของโช
เน็นจัมป์ท่ีแทบจะไม่มีเวลาพักต้องวาดมังงะท้ังวัน ทำให้ในรุ่นหลังๆมาไม่อยากจะวาดอะไรท่ียาวเกินไปเพราะจะ
ส่งผลต่อสุขภาพตัวเอง ประกอบกับยิ่งวาดยาวเท่าไรเน้ือเรื่องก็จะยิ่งซับซ้อนข้ึนเท่าน้ัน ต้องรับแรงกดดันและ
ความคาดหวังจากคนอ่าน จนทำให้หลังๆวาดออกมาได้ไม่ดีเท่าตอนแรกซึ่งมีตัวอย่างให้เห็นในบลีชและรีบอร์นอีก
ด้วย 
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ผลกระทบต่อเน้ือเร่ืองมังงะจากการแปลเป็นภาษาไทย 
แบบ Indirect Translation 

ภีมวัจน์ นรินทรกุล ณ อยุธยา 
 
บทนำ 

สื่อความบันเทิงจากญี่ปุ่นมีอิทธิพลอยู่ในสังคมไทยมาอย่างยาวนาน ทั้งเพลง หนัง ละคร รวมถึง
การ์ตูนประเภทมังงะ ทำให้ในประเทศไทยมีสำนักพิมพ์มากมายนำเข้าและแปลมังงะมาขายในประเทศไทย อย่างไร
ก็ตามในจำนวนมังงะที่ได้รับการแปลและตีพิมพ์อย่างถูกกฎหมายในประเทศไทยก็ยังมีมังงะอีกจำนวนมากท่ี
ไม่ได้รับความสนใจจากสำนักพิมพ์ แต่ด้วยการมีอยู่ของอินเตอร์เน็ตทำให้ผู้คนสามารถเข้าถึงมังงะเหล่านั้นได้ 
ผู้ใช้อินเตอร์เน็ตบางส่วนก็ได้แปลมังงะเหล่านั้นเป็นภาษาไทยและเผยแพร่อย่างผิดกฎหมายลงบนอินเตอร์เน็ต
เพื่อหวังกระจายให้ผู้คนท่ีไม่สามารถเข้าใจภาษาญี่ปุ่นได้อ่านและเกิดความสนใจ 

ท่ามกลางมังงะแปลผิดกฎหมายเหล่านั ้น มีทั ้งงานที่แปลโดยตรงจากภาษาญี่ปุ ่นเป็นภาษาไทย 
(Direct translation) และแปลจากภาษาที่สามอย่างภาษาอังกฤษเป็นภาษาไทย (Indirect translation) ซึ่งการ
แปลแบบ Indirect translation เป็นที่กล่าวกันว่าเป็นการแปลที่มักก่อให้เกิดความสูญเสียหรือการคลาดเคลื่อน
ของข้อมูลและยังเป็นรูปแบบการแปลที่พบบ่อยในมังงะแปลผิดลิขสิทธิ์ เมื่อมีการ LC และตีพิมพ์จำหน่ายอย่าง
ถูกกฎหมายแล้วจึงก่อให้เกิดความเข้าใจคลาดเคลื่อนในกลุ่มผู้อ่านที่ได้อ่านงานแปลผิดลิขสิทธิ์มาก่อนแล้วมา
อ่านงานถูกลิขสิทธิ์ทีหลัง 

ในงานเขียนนี้จะวิเคราะห์ถึงความสูญเสียและความคลาดเคลื่อนที่เกิดขึ้น รวมถึงผลกระทบต่อความ
เข้าใจในเน้ือเรื่องโดยรวมจากการอ่านมังงะแปลผิดลิขสิทธิ์ท่ีแปลแบบ Indirect translation 
 
การคัดเลือกตัวอย่าง 

งานเขียนนี้ต้องการที่จะศึกษาจากมังงะผิดลิขสิทธิ์ ดังนั้นแล้วมังงะที่นำมาศึกษาจะต้องยังไม่มีการ
ถือลิขสิทธิ ์ในประเทศไทย นอกจากนี้ยังต้องเป็นมังงะที ่แปลแบบ Indirect translation โดยผู้เขียนจะสุ่ม
เลือกมังงะมาจากเว็บไซต์ nekopost.com ซึ่งเป็นแหล่งรวมมังงะแปลไทยผิดลิขสิทธิ ์จากน้ันเทียบกับมังงะเรื่อง
เดียวกันแปลภาษาอังกฤษบนเว็บไซต์ mangadex.org ซึ่งเป็นแหล่งรวมมังงะแปลอังกฤษผิดลิขสิทธิ ์และ
ต้นฉบับภาษาญี่ปุ่นเพื่อตรวจสอบว่าเป็นการแปลแบบ Indirect translation หรือไม่ หากมีการแปลที่ตรงกับ
ฉบับภาษาอังกฤษมากกว่าจะถือว่าเปน็งานท่ีแปลแบบ Indirect translation 
 
ขั้นตอนการศึกษา 

1. เก็บข้อมูลตัวอย่างฉบับภาษาไทยเทียบกับภาษาอังกฤษและภาษาญี่ปุ่น โดยจะเลือกเก็บเฉพาะจาก
ตอนท่ี 1 ของเรื่อง 
 2. นำข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ถึงความสูญเสีย ความคลาดเคลื่อน และความเข้าใจต่อเนื้อเรื่องตอนที่ 1 
ของผู้อ่านฉบับภาษาไทย 
 3. อภิปรายผลในรูปแบบเรียงความพร้อมยกตัวอย่างตามความเหมาะสม 
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เรื่องที่นำมาใช้ศึกษา  
งานเขียนนี้จะเลือกเก็บตัวอย่างจากมังงะเรื่อง きたない君がいちばんかわいい (Kitani 

Kimi ga Ichiban Kawaii) เขียนโดย まにお (Manio) ตีพิมพ์ลงในนิตยสาร コミック百合姫 (Comic 
Yurihime) ของ ⼀迅社 (Ichijinsha) และตีพิมพ์ฉบับรวมเล่มโดย 百合姫コミックス (Yurihime 
Comics) เน่ืองจากเรื่องน้ีฉบับภาษาไทยตรงกับเง่ือนไขในการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 
 
การแปลที่จะไม่ถูกนำมาพิจารณา 
 เนื่องจากความแตกต่างทางด้านวัฒนธรรมและโครงสร้างภาษารวมถึงหน้าที่ของคำแปลนั้น ๆ การ
แปลต่อไปน้ีจะไม่ถูกนำมาพิจารณาหากมีความแตกต่างไปจากความหมายดั้งเดิม 
 1. ชื่อเรื่อง 
 2. มุกตลก ท้ังด้านวัฒนธรรมและโครงสร้างภาษา 
 3. คำสแลง 
 
ผลที่ได ้

หลังจากอ่านเทียบทั้งสามภาษาแล้วพบว่าความเข้าใจเนื้อเรื่องโดยรวมไม่เปลี่ยนไป อย่างไรก็ตามการ
แปลแบบ Indirect translation ส่งผลให้เกิดความคลาดเคลื่อนและผิดพลาดในประโยคพูดของตัวละครซึ่งอาจ
ทำให้ความเข้าใจในการกระทำและคำพูดของตัวละครคลาดเคลื่อนไปจากสิ่งที่ผู้แต่งตั้งใจจะสื่อออกไปโดยขอ
ยกตัวอย่างดังน้ี 

 

บทสนทนานี้โดยรวมแล้วทั้งสามภาษาสามารถสื่อความหมายโดยรวมได้เหมือนกัน แต่ในช่องพูด
สุดท้าย เนื่องจากในภาษาอังกฤษไม่สามารถหาคำที่สามารถสื่อความหมายที่ใกล้เคียงกว่านี้ได้จึงเลือกแปลว่า 
“Little brat” แล้วคำแปลนี้ก็ถูกนำมาใช้เป็นต้นทางของการแปลเป็นภาษาไทยว่า “ยัยเด็กเลวน่ี” ทั้งที ่ใน
ภาษาไทยมีคำท่ีสามารถสื่อความหมายได้ใกล้เคียงกับ “うぜ〜” ในบริบทน้ีได้มากกว่าน้ี ประโยค “ยัยเด็กเลว 
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น่ี” ค่อนข้างให้อารมณ์ท่ีรุนแรงกว่า “うぜ〜” ในภาษาญี่ปุ่น 

 

 

 รูปด้านบนเป็นตัวอย่างของการสูญหายของข้อมูล ถึงแม้ว่าความหมายโดยรวมจะไม่เปลี่ยนไปแต่ก็ไม่
สามารถเก็บความหมายได้ครบถ้วนสมบูรณ์โดยขาดความหมายของ “最近” ไป ทั้งนี้ฉบับภาษาอังกฤษมีการ
เก็บความหมายได้ครบถ้วนจึงสามารถมองได้ว่าเป็นความผิดพลาดที่เกิดจากผู้แปลเองและไม่ใช่การสูญหายท่ี
เกิดจากการแปลแบบ Indirect translation 

 

 รูปด้านบนเป็นตัวอย่างของความหมายที่เกินมาและความหมายที่เปลี่ยนไป “購買” ในประโยคน้ี
หมายถึงร้านค้าสหกรณ์ แต่ในฉบับภาษาอังกฤษแปลเป็นคำว่า “lunch counter” ซึ่งผิดไปจากความหมายเดิม 
คำนี้หากแปลเป็นภาษาอังกฤษควรจะใช้คำว่า “co-op store” ซึ่งจะถูกต้องกว่า และความหมายของ “lunch 
counter” นี้ก็จะถ่ายทอดมายังฉบับภาษาไทยว่า “เคาเตอร์อาหาร” นอกจากนี้ประโยคนี้ในฉบับภาษาไทยยังมี
ความหมายของความเร่งรีบเกินมาทั้งที่ในฉบับภาษาญี่ปุ่นและฉบับภาษาอังกฤษไม่ปรากฎความหมายนี้อยู่ 
สามารถมองได้ว่าเกิดจากการตีความประโยคภาษาอังกฤษของผู้แปลซึ่งไม่ได้ผ่านการอ่านฉบับภาษาญี่ปุ่นมา
ก่อน 
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 ในประโยคด้านบน ฉบับภาษาไทยมีการใส่คำแปลที่ไม่จำเป็นเข้ามา ประโยคนี้ต้องการจะแสดงความไม่
พอใจของตัวละครซึ่งในภาษาญี่ปุ่นแสดงผ่านการลากเสียงยาว ในภาษาอังกฤษแสดงผ่านการใช้คำว่า “geez” 
ซึ่งสามารถแปลเป็นภาษาไทยได้ใกล้เคียงกับคำว่า “ให้ตายสิ” อย่างไรก็ตามในประโยคภาษาไทยได้แปลคำว่า 
“geez” ให้กลายเป็นการเดาะลิ ้นแทน ซึ่งในบริบทนี ้สามารถแปลโดยยังคงอารมณ์ของตัวละครได้โดยไม่
จำเป็นต้องใส่การเดาะลิ้น นอกจากนี้การใส่การเดาะลิ้นเข้ามายังทำให้อารมณ์ของตัวละครที่สื่อออกมาแตกต่าง
ไปจากต้นฉบับ 
 

 

 ประโยคด้านบนแสดงให้เห็นถึงความแตกต่างด้านโครงสร้างของภาษา ในฉบับภาษาญี่ปุ่นใช้คำว่า 
“本当だ” ซึ่งสามารถแปลได้ว่า “จริงด้วย” และในฉบับภาษาอังกฤษก็สื่อความหมายของคำนี้ด้วย “they are” 
ซึ่งเป็นการแปลที่ตรงกับความหมายต้นฉบับ ในภาษาอังกฤษ เราสามารถทวนสภาพที่เป็นอยู่ด้วยโครงสร้าง S + 
V. to be ได้ อย่างไรก็ตามเมื่อแปลเป็นภาษาไทยผ่านภาษาอังกฤษแล้ว หากผู้แปลไม่คุ้นชินกับภาษาอังกฤษมาก
พออาจแปลได้ไม่ถูกต้องดังเช่นในกรณีนี้ ผู้แปลอาจมองว่าเครื่องหมายจุดสามจุดนี้หมายถึงการที่ตัวละครละไม่
พูดอะไรและเนื่องจากภาษาไทยไม่มีการใช้โครงสร้างนี้จึงแปลออกมาว่า “อ๊า มัน...” ซึ่งผิดจากความหมายเดิม
และยังทำให้อารมณ์ที่ตัวละครสื่อออกมาผิดไปจากเดิม ทั้งนี้การแปลนี้เป็นการแปลที่ถูกต้องได้หากอยู่ในบริบท
อ่ืน 
 

 

 บทสนทนาด้านบนเป็นความผิดพลาดที่เกิดจากการตีความของผู้แปลภาษาไทย ในภาษาญี่ปุ่นและ
ภาษาอังกฤษมีการให้ความหมายที่ตรงกันคือคุยเรื่องความเข้ากันของทั้งคู่จากนั้นจึงถกกันถึงวิธีเรียกการจับคู่
ผู้เล่นสองคนของกีฬาวอลเลย์บอล อย่างไรก็ตามในภาษาไทยได้ตีความบทสนทนานี้ใหม่โดยสิ้นเชิงและไม่เหลือ
เค้าโครงของบทสนทนาเดิมอยู่เลย มีเพียงคำศัพท์เท่าน้ันท่ียังคงเหลืออยู ่
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 ตัวอย่างด้านบนนี้แสดงให้ถึงการเรียงลำดับช่องคำพูดผิด บทพูดนี้จะต้องอ่านตามลำดับตัวเลขสี
เขียวซึ่งหากอ่านฉบับเล่มแบบกระดาษจะเห็นว่าช่องจะค่อย ๆ สูงขึ้นไปเป็นขั้น ๆ จากขวาไปซ้าย อย่างไรก็ตามผู้
แปลฉบับภาษาไทยมองว่าต้องอ่านแบบลำดับตัวเลขสีแดงและด้วยฉบับภาษาอังกฤษมีการจัดลำดับคำพูดใหม่
เนื่องด้วยข้อจำกัดทางภาษาด้วยแล้ว จึงทำให้เมื่อแปลออกมาแล้วความหมายของบทพูดนี้เปลี่ยนไปจากต้นฉบับ
ในฉบับภาษาไทยและยังมอบอารมณ์ท่ีแตกต่างไปจากต้นฉบับอีกด้วย 
 นอกจากตัวอย่างข้างต้นแล้วในฉบับภาษาไทยยังมีการเลือกใช้คำที่ไม่ตรงกับความหมายดั้งเดิมโดยไม่
จำเป็นอยู่มาก แต่เนื่องจากถึงแม้จะไม่ได้ใช้คำที่ตรงกับความหมายดั้งเดิม ความหมายที่สื ่อออกมาก็ไม่ได้
เปลี่ยนแปลงไปอย่างมีนัยยะสำคัญจึงไม่ได้หยิบยกขึ้นมาพูดถึง ส่วนเรื่องความลื่นไหลและสำนวนในการแปลอยู่
นอกขอบเขตความสนใจจึงขอละไม่พูดถึง 

 
สรุป 
 จากผลที่ได้สามารถสรุปได้ว่าถึงแม้งานที่แปลแบบ Indirect translation จะมีส่วนที่เมื่อเทียบกับ
ต้นฉบับโดยตรงแล้วจะผิดพลาดหรือคลาดเคลื่อนไป แต่เมื่อพูดถึงความเข้าใจต่อเนื้อเรื่องโดยรวมแล้วสามารถ
กล่าวได้ว่าส่งผลน้อยมากถึงไม่ส่งผลเลยเนื่องจากส่วนที่ผิดพลาดส่วนใหญ่แล้วไม่ได้มีความสำคัญต่อเนื้อเรื่อง
หรือถึงแม้จะผิดพลาดก็ยังคงเค้าของความหมายเดิมอยู่ อย่างไรก็ตามในประสบการณ์การอ่านแล้วหากต้อง
สนทนากับผู้ที่ได้อ่านกับต้นฉบับอ่านจะเกิดความเข้าใจผิดกันในเรื่องของรายละเอียดปลีกย่อยซึ่งอาจก่อให้เกิด
ความสับสนในหมู่ผู้อ่าน นอกจากนี้ผู้ที่อาศัยใช้งานแปลผิดลิขสิทธิ์ในการฝึกภาษาญี่ปุ่นจะไม่ได้ประโยชน์จากงาน
แปลเนื่องจากงานแปลนี้เป็นงานแปลที่แปลจากภาษาอังกฤษซึ่งเป็นภาษาที่แตกต่างจากภาษาญี่ปุ่นอย่างมาก 
ทำให้เกิดการตีความใหม่ในขั้นของการแปลจากภาษาญี่ปุ ่นเป็นภาษาอังกฤษ (การเปลี่ยนลำดับคำพูด การ
เปลี่ยนคำที่ใช้) ทำให้เมื่อแปลเป็นภาษาไทยแล้วความหมายของประโยคจะใกล้เคียงกับภาษาอังกฤษมากกว่า
ภาษาญี่ปุ่น ถึงแม้ความหมายโดยรวมจะเหมือนกันก็ตาม 
 ถึงแม้ว่าการแปลแบบ Indirect translation จะมีข้อเสียแต่ก็ยังมีความสำคัญต่อการเผยแพร่มังงะท่ี
ไม่ได้รับความสนใจจากสำนักพิมพ์ เนื่องจากภาษาอังกฤษหรือภาษาอื่น ๆ มีผู้พูดอยู่เป็นจำนวนมาก มากกว่า
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จำนวนผู้พูดภาษาไทย ทำให้โอกาสที่มังงะที่น่าสนใจแต่ไม่ได้รับการเหลียวแลจากสำนักพิมพ์ในไทยหลาย ๆ เรื่อง
มีโอกาสได้รับการแปลเป็นภาษานั้น ๆ และมีผู้อ่านชาวไทยที่สามารถเข้าใจภาษานั้นแปลและเผยแพร่เรื่องน้ัน
ออกไปเพื่อให้ผู้อ่านชาวไทยที่สามารถสื่อสารได้แค่ภาษาไทยได้อ่านเรื่องราวเหล่านั้น ทำให้มังงะเหล่านั้นมีโอกาส
ได้รับการแปลถูกลิขสิทธิ์ ซึ่งความสำคัญนี้ก็มีทั้งในแวดวงมังงะและวงการสื่อบันเทิงอื่น ๆ ด้วย นอกจากนี้การ
แปลแบบ Indirect translation ยังแพร่หลายในวงการการแปลสื่อประเภทอื่น ๆ ทั้งนี้การแปลที่ดีที่สุดควรผ่าน
การตีความใหม่ให้น้อยท่ีสุดหรือก็คือการแปลแบบ Direct translation 
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การเปล่ียนแปลงค่านิยมของคนญ่ีปุ่น 

ท่ีมีต่อผีผ่านมังงะและอนิเมะ 
ฑิตยา โรจนวิภาต 

ภราดร เนียมเผือก  

 

 

 

 

 

 



การเปล่ียนแปลงค่านิยมของคนญ่ีปุ่นท่ีมีต่อผีผ่านมังงะและอนิเมะ 

ฑิตยา โรจนวิภาต  
ภราดร เนียมเผือก 

บทนำ 
 ผีเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตชาวญี่ปุ่น คนญี่ปุ่นมีค่านิยมเชื่อมโยงกับเรื่องเหนือธรรมชาติคือเรื่องผีมา
ตั้งแต่อดีต ความหวาดกลัวในธรรมชาติทำให้พยายามตีความความหมายออกมาในรูปแบบความเชื่อ ความเชื่อ
เรื่องภูตผีปีศาจและวิญญาณของชาวญี่ปุ่นน้ันมีตำนานและเรื่องเล่ามากมาย และมีการแบ่งประเภทของวิญญาณ
ที่หลากหลาย เช่น 1. โอบาเกะ (お化け)  เป็นชื่อเรียกของภูติผีที่เกิดจากการกลายร่างจากสิ่งอื่น มีการเข้าสิง
สิ่งอื่นเพื่อแสดงอำนาจปีศาจ 2. โยไค (妖怪)  คือ ภูต ปีศาจ สัตว์ประหลาด หรืออสุรกายที่มีมาตั้งแต่โบราณ 3. 
ยูเร (幽霊)  คือวิญญาณคนที่ตายโดยไม่สงบ เป็นต้น ความเชื่อเหล่านี้มีรากฐานมาจากศาสนาชินโต เป็นการ
ผสมผสานระหว่างลัทธิเต๋าของจีนกับศาสนาดั้งเดิมของญี่ปุ่น 

นอกจากนี้คนญี่ปุ่นมีความเชื่อว่าสิ่งเหนือธรรมชาติเหล่านี้สามารถให้ได้ทั้งคุณและโทษแก่มนุษย์  เช่น ผี
สาวหิมะหรือยูกิอนนะ (雪⼥) ที่เชื่อว่าจะสาปคนให้ตายกลางหิมะ แต่ก็ยังมีผู้คนที่เชื่อว่ายูกิอนนะเป็นเทพารักษ์
ปกปักษ์พื้นที่แถบหิมะมากกว่าเป็นผีอาฆาตด้วยเช่นกัน ในสมัยก่อนตัวตนและบทบาทของผีค่อนข้างถูกมองเป็น
แง่ร้ายเพียงด้านเดียว และมีภาพจำคือการหลอกหลอนผู้คน 

ดังนั้น ในขณะที่คนญี่ปุ่นมีความเชื่อยึดโยงกับผีมาอย่างยาวนาน จึงน่าสนใจที่จะศึกษาว่ามุมมองของคน
ญี่ปุ่นที่มีต่อผี โดยการนำเสนอผ่านทางมังงะและอนิเมะจะมีการนำเสนอในด้านใด โดยศึกษาจากมังงะและอนิเมะ
จำนวน 9 เรื่องท่ีสร้างข้ึนมาในช่วงปีค.ศ.1930-2023 

 
วัตถุประสงค ์

1. เพื่อศึกษาการเปลี่ยนแปลงค่านิยมของคนญี่ปุ่นท่ีมีต่อผีตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันผ่านมังงะและอนิเมะ 
2. เพื่อศึกษาแนวโน้มค่านิยมของชาวญี่ปุ่นท่ีมีต่อผีในอนาคต 

 
วิธีการดำเนินการวิจัย 

วิเคราะห์และสรุปความจากเนื้อหามังงะและอนิเมะที่มีตัวละครผีเป็นส่วนประกอบหลัก จำนวน 9 เรื่อง 
โดยเปรียบเทียบลักษณะบทบาทผีในอดีตถึงปัจจุบัน ตั้งแต่ปีค.ศ.1930-2023 

 
นิยามศัพท ์ 

ผี หมายถึง   
1. โยไค (妖怪 youkai) แปลตรงตัวหมายถึง อสุรกาย หรือ ปีศาจ เป็นปีศาจที่เป็นชนิดของมันเลย 

ไม่ได้มีที่มาที่ไปจากอะไรเป็นพิเศษ คือเกิดมาแล้วก็เป็นรูปลักษณ์นั้นเลยและไม่เปลี่ยนแปลงไปเป็นอย่างอื่น ซึ่ง
เหล่าโยไคนี้มีทั้งที่นำพาโชคลาภหรือที่นำภัยพิบัติมาให้ผู้พบเห็น เชื่อกันว่า โยไคเป็นอสุรกายจากภพภูมิอื่นและมา
อาศัยอยู่บนโลกมนุษย์ มีอิทธิฤทธิ์แตกต่างกันไป ตัวอย่างของโยไค เช่น เจ้าหญิงหิมะ “ยูกิอนนะ” (雪⼥ yuki-
onna) หรือ อสูรยักษ์ (⻤ oni) เป็นต้น  
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2. โอบาเกะ (お化け obake) เป็นภูติหรือปีศาจที่เกิดจากการกลายร่างจากสิ่งอื่น และอาจแปลงร่าง
กลับไปมาระหว่างปีศาจกับสิ่งที่กลายร่างมาได้ตลอด หรือโอบาเกะบางตนก็ต้องเข้าสิงสิ่งอื่นก่อนจึงจะแสดง
อำนาจปีศาจได ้โอบาเกะสามารถแยกย่อยตามสิ่งท่ีกลายร่างมาได้อีก ดังน้ี 
         2.1. บาเกะโมโน (化け物 bakemono) เป็นโอบาเกะที่กลายร่างมาจากสิ่งมีชีวิต แต่ส่วนใหญ่มักจะ
ไม่ใช่คน จะเป็นพืชหรือสัตว์มากกว่า เช่น เนโกมาตะ (猫⼜ nekomata) 
         2.2. ทสึคุโมกามิ (付喪神 tsukumogami) เป็นโอบาเกะที่กลายร่างมาจากสิ่งไม่มีชีวิต เช่น ก้อนหิน 
ข้าวของเครื่องใช้ต่าง ๆ ส่วนใหญ่สิ่งของเหล่านั้นมักจะมีอายุเป็นร้อย ๆ ปี ตัวอย่างของทสึคุโมกามิ เช่น ผีร่ม ผี
โคมไฟ 

2.3. ยูเร (幽霊 yurei) เป็นวิญญาณของมนุษญ์ที ่ตายอย่างมีความอาฆาตหรือไม่มีความสงบสุข 
ลักษณะของยูเรที่ปรากฏกายก็คือ ตายในสภาพไหนก็จะมาในสภาพนั้น ๆ เลย เช่น ผีนับจาน “ซารายาชิกิ” (⽫屋
敷 sarayashiki) ท้ังน้ี ยูเรอาจกลายร่างเป็นโอบาเกะหรือโมโนโนเกะได้อีกด้วย 

4. โมโนโนเกะ (物の怪 mono no ke) เป็นรูปแบบของปีศาจชนิดหน่ึงท่ีเกิดจากความรู้สึกของมนุษย์ซึ่ง
เป็นจิตตกค้างหรือจิตอาวรณ์ของคนที่ตาย ทำให้เกิดเป็นปีศาจขึ้นมา อาจจะคาบเกี่ยวกับโอบาเกะบางส่วน แต่โม
โนโนเกะจะแตกต่างกัน เพราะเป็นก้อนจิตหรือวิญญาณของมนุษย์ท่ีมีพลังงานความรู้สึกท่ีรุนแรง ล่องลอยไปหาท่ี
สิงสู่จนกลายเป็นรูปร่างปีศาจข้ึน เช่น นกไฟอิทสึมาเดน (以津真天 itsumaden) 

 
ขอบเขตการศึกษา 

1. บทความทางวิชาการนี้มุ่งวิเคราะห์มังงะและอนิเมะที่มีตัวละครผีเป็นส่วนประกอบที่สร้างขึ้นตั้งแต่ 
ค.ศ.1930-2023 

2. ขอบเขตการวิเคราะห์ เกี่ยวกับมุมมองของคนญี่ปุ่นที่มีต่อผีผ่านมังงะและอนิเมะ โดยจำแนกเป็น
ประเด็นต่างๆ คือ ผีท่ีมีบทบาทด้านดี ผีท่ีมีบทบาทในด้านร้าย และผีท่ีได้รับการท่ีความให้ออกมาในรูปแบบใหม่ 

 
ส่วนเนื้อเรื่อง  

การศึกษาวิจัยเรื่อง “การเปลี่ยนแปลงบทบาทของผีในมังงะและอนิเมะ” เป็นการศึกษามุมมองของคน
ญี่ปุ่นท่ีมีต่อผีโดยตีแผ่มุมมองผ่านมังงะและอนิเมะ 
 บทความทางวิชาการนี้เป็นการวิเคราะห์มุมมองของคนญี่ปุ่นที่มีต่อผีโดยตีแผ่มุมมองผ่านมังงะและอนิ
เมะจำนวน 9 เรื่อง จากนั้นจึงนำผลการวิเคราะห์มาจำแนกเป็น 3 ส่วนคือ ผีที่มีบทบาทในด้านดี ผีที่มีบทบาทใน
ด้านร้าย และ ผีท่ีได้รับการท่ีความให้ออกมาในรูปแบบใหม่ ดังน้ันการวิเคราะห์จึงแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 1. วิเคราะห์ตัวบทรายเรื่อง  
 2. วิเคราะห์มุมมองของคนญี่ปุ่นท่ีมีต่อผีโดยตีแผ่มุมมองผ่านมังงะและอนิเมะ 
 
1.บทบาทผีในด้านด ี

1.1 การ์ตูนเร่ือง “ผีน้อยคิวทาโร่ (お化けの Q 太郎)” 
       การ์ตูนเรื่อง ผีน้อยคิวทาโร่ (お化けの Q 太郎) ผลงานของอ.ฟูจิโกะ ฟูจิโอะ (นามปากการ่วมของ  
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2 นักเขียนการ์ตูน ได้แก่ อ.ฟูจิโมโตะ ฮิโรชิ และ อ.อาบิโกะ โมโตโอะ) เขียนและตีพิมพ์ในปีค.ศ.1964 รวมถึงได้รับ
การทำเป็นอนิเมะเม่ือปีค.ศ.1965 ตีพิมพ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์ EVOLUTION X มีจำนวนท้ังหมด 6 เล่มจบ 

ผีน้อยคิวทาโร่ เป็นเรื่องราวของผีน้อยที่ถือกำเนิดมาจากไข ่และพบกับเด็กผู้ชายชื่อโชตะก็เลยตามมาอยู่
ด้วยกันเป็นครอบครัว  

ตัวละครหลักอย่างผีน้อยคิวทาโร่เป็นผีที่มีความน่ารัก ทะเล้น กินจุ กลัวหมา ขี้แย แปลงร่างไม่เก่ง 
เหมือนจะเป็นผีที่ไม่เอาไหน ไม่มีพลังใดเป็นพิเศษนอกจากบินไปมาและก่อเรื่องวุ่นวายไปวัน ๆ แต่ก็เป็นที่รักของ
เพื่อนๆ และคนในครอบครัวของโชตะ นอกจากนี้พวกพ้องของคิวทาโร่ก็ตามมาจากเมืองผีจำนวนมากขึ้นเรื่อย ๆ 
เสริมเรื่องราวชีวิตของผีน้อยคิวทาโร่ให้น่ารักยิ่งข้ึน 
ประเด็นการวิเคราะห ์

การ์ตูนเรื่องผีน้อยคิวทาโร่ นำเสนอมุมมองของตัวละครหลักคือผีน้อยคิวทาโร่ในฐานะผีน้อยที่มีความ
น่ารัก ใสซื่อ เป็นการสร้างภาพจำแบบใหม่ว่าผีไม่ได้มีบทบาทด้านร้ายเพียงอย่างเดียว หากพิจารณาจากคำโปรย
เรื่องที่กล่าวว่า “ผีน้อยตัวนี้ไม่เป็นพิษเป็นภัยกับใคร มีแต่ความทะเล้น น่ารัก ชวนให้หมั่นไส้” จากคำโปรยดังกล่าว
สามารถสะท้อนแนวคิดได้ว่า โดยปกติแล้วผีมักมีบทบาทด้านร้ายเพียงด้านเดียว แต่การใช้คำในการ์ตูนเรื่องนี้จง
ใจนำเสนอว่าผีน้อยคิวทาโร่เป็นข้อยกเว้นของผี นำเสนอมุมมองใหม่ของผีว่ามีความน่ารัก ไม่เป็นพิษเป็นภัย จาก
เล่มท่ี 1 ตอนที่ 1 เห็นว่าต้นกำเนิดของผีน้อยคิวทาโร่เกิดมาจากไข่และมีภาพลักษณ์ที่น่าเอ็นดู นำเสนอการอยู่
ร่วมกันเป็นสมาชิกครอบครัวท่ีน่ารักระหว่างมนุษย์กับผี ซึ่งแตกต่างจากความเชื่อเรื่องผีท่ีมีมาแต่เดิม 

 
1.2 การ์ตูนเร่ือง “อสูรน้อยคิทาโร่ (ゲゲゲの⻤太郎)” 
การ์ตูนเรื่อง อสูรน้อยคิทาโร่ (ゲゲゲの⻤太郎) เป็นการ์ตูนแนวแอคชั่นแฟนตาซี ผลงานของอ.มิสึ

กิ ชิเกรุ เขียนและตีพิมพ์ในปีค.ศ.1960 ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์สยามอินเตอร์ มีจำนวนทั้งหมด 20 เล่มจบ 
ได้รับการทำเป็นอนิเมะเม่ือปีค.ศ.1968 และมีการนำมาฉายซ้ำในปีค.ศ.2018 โดยสตูดิโอ Toei Animation 

อสูรน้อยคิทาโร่ เป็นเรื่องราวของเรื่องของอสูรน้อยคิทาโร่ที่ต้องการสร้างโลกที่เหล่าโยไคและมนุษย์
สามารถอาศัยอยู่ร่วมกันได้อย่างสงบสุข คิทาโร่และผองเพื่อนโยไคจึงออกต่อสู้กับเหล่าคนชั่วและโยไคชั่วร้าย  
ประเด็นการวิเคราะห ์

ในการ์ตูนเรื่องนี้ตัวเอกของเรื่องเป็นอสูร ซึ่งแต่เดิมอสูรมักถูกมองเป็นสิ่งชั่วร้าย และมักถูกฉายภาพให้
เป็นตัวละครบทบาทร้ายในมังงะและอนิเมะ แต่ในการ์ตูนเรื่องนี้แม้ว่าตัวละครเอกจะเป็นอสูร แต่ก็เป็นอสูรที่มี
แนวคิดเพื่อปกป้องมนุษย์ มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างโลกให้โยไคและมนุษย์สามารถอยู่ร่วมกันได้อย่างสงบสุข ด้วย
การออกปราบปรามเหล่าโยไคร้ายที่มีจุดมุ่งหมายเพื่อทำร้ายมนุษย ์และสร้างความคิดและความตระหนักใหม่ให้แก่
เหล่าโยไคว่าการทำร้ายหรือหลอกหลอนมนุษย์เป็นสิ่งผิด เห็นได้จากฉากในเล่มท่ี 1 ตอนท่ี 1 ตัวละครเอกอย่างคิทา
โร่ได้จัดการกับปีศาจหนูซึ่งกลั่นแกล้งรังแกมนุษย์ ทำให้ปีศาจหนูกลายเป็นลูกน้องที่คอยช่วยเหลือคิทาโร่ในการ
ปราบปรามผีร้ายตัวอ่ืน ๆ เป็นการนำเสนอมุมมองของผีว่าในความเป็นผีร้ายก็ยังมีผีท่ีดีอยู่เช่นกัน 

 
1.3 การ์ตูนเร่ือง “ต่อให้ปากจะฉีกก็ไม่บอกรักเธอหรอก (⼝が裂けても君には)” 
การ์ตูนเรื่อง ต่อให้ปากจะฉีกก็ไม่บอกรักเธอหรอก (⼝が裂けても君には) เป็นการ์ตูนแนวเลิฟคอม 
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เมดี้ ผลงานของ คาจิโมโตะ อาการิ เขียนและตีพิมพ์ในปีค.ศ. 2020 ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์รักพิมพ์ มี
จำนวนท้ังหมด 2 เล่มยังไม่จบ  

เป็นเรื่องราวของมิโครุ เป็นผีสาวปากฉีกประจำตำนานพื้นเมือง แต่ตำนานความน่ากลัวของเธอกลับค่อย 
ๆ หายไปจากความทรงจำของผู้คนเรื่อย ๆ ทำให้การมีอยู่ของเธอหายไปด้วย เธอจึงได้ตัดสินใจแต่งงานเข้าตระกูล
ผู้พิเศษคือตระกูลซาโนะ ในฐานะคู่หมั้นสาวของ ซาโนะ โคอิจิ แต่เดิมทีควรจะเป็นแค่สัญญาเพื่อนำพลังในอดีต
กลับคืนมา แต่ด้วยความน่ารักใสซื่อของเธอเลยเกิดเป็นเรื่องราวความรักระหว่างสาวปากฉีกกับหนุ่มม.ปลายโดย
ไม่ได้ตั้งใจ 
ประเด็นการวิเคราะห ์

เนื้อเรื่องเป็นการผสมระหว่างภูตผีกับความเป็นโรแมนติกคอเมดี้ เล่าเรื่องความรักระหว่างคนกับภูตผี 
ไม่เพียงเน้นโรแมนติกเพียงอย่างเดียว แต่ยังคงเรื่องเล่าเกี่ยวกับภูตผีไว้ เป็นการเปลี่ยนมุมมองของผีที่ชัดเจน 
เห็นจากในเนื้อเรื่อง ตอนที่ 1 เล่ม 1 ตัวละครผีสาวปากฉีกเป็นผีที่น่ากลัวและหลอกหลอนผู้คนด้วยคำถามว่า “ฉัน
สวยไหม” พร้อมกับเปิดหน้าในสภาพที่ปากฉีกถึงหูให้มนุษย์หวาดกลัวตามตำนานแต่เดิม แต่ในการ์ตูนเรื่องนี้เป็น
การนำภาพของความเป็นผีสาวปากฉีกมานำเสนอในลักษณะโมเอะ ยังคงเอกลักษณ์ของความเป็นผี แต่ลดทอน
ความน่ากลัวและฉายลักษณะนิสัยออกมาให้ไม่ต่างจากคนธรรมดาท่ีไม่อยากหายไปจากความทรงจำของผู้คน และ
นำเสนอว่าผีก็สามารถอาศัยอยู่ร่วมกับมนุษย์ได ้โดยไม่เรื่องนี้ผีสาวปากฉีกมีบทบาทที่ดีคือคอยช่วยเหลือตัวเอก 
ทำงานบ้าน ช่วยดูแลสิ่งต่าง ๆ รวมไปถึงคอยให้คำแนะนำในหลากหลายเรื่อง การแสดงออกดังกล่าวเป็นการฉาย
ภาพจำมุมมองใหม่ของผีว่าผีสามารถอยู่ร่วมกับมนุษย์ได้ ไม่ได้มีบทบาทเพียงแค่การหลอกหลอนคนในด้านร้าย
เพียงอย่างเดียว ในการ์ตูนเรื่องนี้จึงถือว่าเป็นการพลิกบทบาทจากแรกเริ่มนางเอกเป็นผีร้าย และเปลี่ยนภาพการ
นำเสนอเป็นการใช้ชีวิตท่ัวไปกับมนุษยแ์ละกลายเป็นผีท่ีด ี

 
2.บทบาทผีในด้านร้าย 

2.1 การ์ตูนเร่ือง “นูเบ มืออสูรล่าปีศาจ (地獄先⽣ぬ〜べ〜)” 
การ์ตูนเรื่อง นูเบ มืออสูรล่าปีศาจ (地獄先⽣ぬ〜べ〜) ผลงานของผู้แต่งคืออ.มาคุระ โช และผู้

วาดคืออ.โอกาโนะ ทาเคชิ ตีพิมพ์ในนิตยสารโชเน็นจัมป์ รายสัปดาห์ ปีค.ศ.1993 ได้รับการสร้างเป็นอนิเมะในปี
ค.ศ.1996 ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์สยามอินเตอร ์มีจำนวนท้ังหมด 31 เล่มจบ  

เป็นเรื่องราวของเรื่องราวของโรงเรียนประถมโดโมริ ซึ่งมีนูเบเป็นครูประจำชั้นอยู ่นูเบเป็นครูท่ีมีความรู้
และความสามารถในการปราบปีศาจ โดยอาศัยวิชาความรู้ท่ีเรียนมา และ มืออสูรสุดแกร่ง วันหน่ึง มีเด็กนักเรียน
ย้ายมาใหม่ เด็กคนน้ีมีปัญหาก้าวร้าว ชอบทำร้ายคนอ่ืน นูเบสังเกตเห็นพฤติกรรมและพบว่า เหตุผลท่ีเด็กคนน้ี
ชอบก้าวร้าว  
เพราะถูกปีศาจสิงร่าง หลังจากน้ัน นูเบก็อาศัยพลังของมืออสูร ปราบปีศาจลง ช่วยเหลือนักเรียนเอาไว้ได ้
ประเด็นการวิเคราะห ์

ในการ์ตูนเรื่องน้ีบทบาทของผีคือเป็นวิญญาณท่ีมีความอาฆาตแค้น มีจุดประสงค์เพื่อทำร้ายผู้คน ซึ่งก็
คือเหล่าเด็กนักเรียนในเรื่อง แสดงถึงการเป็นวิญญาณท่ีคุกคามมนุษย์ด้วยเข้าสิงเด็กนักเรียน ทำให้พฤติกรรม
เปลี่ยนไปในทางก้าวร้าว ตัวละครหลักในเรื่องอย่างนูเบมีบทบาทเปน็ท้ังครูประจำชั้นและหมอผีท่ีมีความรู้
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ความสามารถในการปราบปีศาจ บทบาทของผีในเรื่องจึงจะมีลักษณะของการเป็นวิญญาณร้ายท่ีจะต้องถูกตัว
เอกปราบ มีการนำตำนานมาปรับให้มีความน่ากลัว ฉากมีความรุนแรง นำเสนอมุมมองของผีท่ีมีบทบาทร้ายอย่าง
ชัดเจน 

 
2.2 การ์ตูนเร่ือง “โทมิเอะ (富江)”  
การ์ตูนเรื่องโทมิเอะ(富江) เป็นการ์ตูนแนวสยองขวัญ หน่ึงในผลงานชุดคลังสยองของ อิโต้ จุนจิ เขียน

และตีพิมพ์ในปีค.ศ.1987 ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์รักพิมพ ์มีจำนวนท้ังหมด 2 เล่มจบ 
 เป็นเรื่องราวของเรื่องการแก้แค้นของโทมิเอะท่ีถูกผลักตกเนินเขาเสียชีวิต เพื่อน ๆ รวมถึงครูทำลาย
หลักฐานโดยการหั่นศพเธอแล้วแบ่งกันนำไปท้ิงยังสถานท่ีต่าง ๆ แต่โทมิเอะได้ฟ้ืนกลับมาแล้วตามแก้แค้นคนท่ีฆ่า
ตัวเองด้วยวิธีการต่าง ๆ โดยการงอกร่างใหม่จากอวัยวะเดิมท่ีเคยถูกทำลาย กลายเป็นสิ่งมีชีวิตแปลกประหลาดท่ี
เป็นอมตะและเปรียบได้กับภูตผีปิศาจ 
ประเด็นการวิเคราะห ์

แม้ว่าการ์ตูนเรื่องดังกล่าวจะนำเสนอในรูปแบบการ์ตูนสยองขวัญมากกว่าแนวผีโดยตรง แต่หากยึดตาม
นิยามผี ตัวละครโทมิเอะสามารถจัดประเภทในฐานะยูเร เน่ืองมาจากการท่ีโทมิเอะตายแต่สามารถหวนกลับมาแก้
แค้นผู้คนได้ในรูปแบบต่าง ๆ จึงมีสถานะคล้ายกับการเป็นวิญญาณ จึงกล่าวได้วา่ตัวละครโทมิเอะสามารถจัด
ลักษณะได้เป็นวิญญาณร้ายท่ีตามอาฆาตและแก้แค้นคนเป็นสำคัญ เห็นได้จากฉากการฟ้ืนคืนของโทมิเอะ เล่ม 1 
ตอนท่ี 1 ท่ีโทมิเอะฟ้ืนกลับมาท่ีโรงเรียนอีกครั้งหลังจากท่ีถูกเพื่อนร่วมชั้นฆาตกรรมเสมือนว่าตนเองไม่เคย
เสียชีวิต รวมไปถึงฉากสุดท้ายของตอนท่ี 1 ท่ีกล่าวว่าสักวันโทมิเอะคนใหม่จะกลับมา โดยเป็นฉากท่ีโทมิเอะงอก
ใหม่ข้ึนมาจากเศษอวัยวะท่ีถูกท้ิงลงทะเล เป็นการแสดงให้เห็นถึงลักษณะการเป็นผีร้ายท่ีย้อนกลับมาแก้แค้นคน 

 
2.3. การ์ตูนเร่ือง “มิเอรุโกะจัง ใครว่าหนูเห็นผี (⾒える⼦ちゃん)” 
การ์ตูนเรื่องมิเอรุโกะจัง ใครว่าหนูเห็นผี (⾒える⼦ちゃん) ผลงานของ โทโมกิ อิสุมิ เขียนและ

ตีพิมพ์ในปีค.ศ.2018 โดยบริษัทคาโดคาวะ  ได้นับการทำเป็นอนิเมะในปีค.ศ.2021 ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์
ฟีนิกซ ์ปัจจุบันมีจำนวนท้ังหมด 9 เล่มยังไม่จบ  

เป็นเรื่องราวของยตสึยะ มิโกะเป็นนักเรียนมัธยมปลายธรรมดาท่ีมีพลังพิเศษอันไม่พึงประสงค์คือ
สามารถมองเห็นผีและวิญญาณท่ีสิงเธอและคนรอบข้าง ด้วยเหตุน้ีมิโกะจึงพยายามเมินเฉยการมีตัวตนของผีและ
พยายามใช้ชีวิตแบบนักเรียนมัธยมปลายธรรมดา 
 
ประเด็นการวิเคราะห ์

ในการ์ตูนเรื่องน้ี ผีจัดเป็นตัวแทนของผีร้ายที่ต้องการทำร้ายมนุษย ์เพื่อใช้เป็นตัวตายตัวแทน หรือเพื่อ
แย่งชิงพลังชีวิตมนุษย์มาเป็นของตน วิญญาณในเรื่องนี้จัดได้ว่าเป็นวิญญาณที่ตายอย่างไม่สงบ และยังคงติด
พันกับสภาพของตนก่อนตาย สังเกตได้จากฉากต่าง ๆ ที่ตัวละครหลักอย่างมิเอรุโกะต้องพบเจอผีในทุกสถานท่ี 
เช่น ฉากในเล่มที่ 1 ตอนที่ 1 ที่ตัวละครหลักอย่างมิโกะเจอผีที่ป้ายรถเมล์รวมถึงผีในห้องน้ำ ผีเหล่านั้นจะคอยเอ่ย
คำติดปากที่ว่า “มองเห็นไหม มองเห็นหรือเปล่า” โดยที่มิโกะต้องแสร้งทำเป็นไม่ได้ยินและมองไม่เห็นเพื่อไม่ให้ผี
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เหล่านั ้นเข้ามาทำร้ายและข้องเกี ่ยวกับตน ซึ่งผีต่าง ๆ ในเรื ่องจะยังคงปฏิบัติดังนิสัยเดิมก่อนตาย แต่ใน
ขณะเดียวกันก็เสาะหามนุษย์ที่สามารถรับรู้ได้ถึงการมีอยู่ของตน และเข้าไปทำร้ายมนุษย์คนนั้นเพื่อแย่งชิงพลัง
ชีวิตหรือเพื่อวัตถุประสงค์แอบแฝง เป็นต้น 

 
3. ผีที่ได้รับการที่ความให้ออกมาในรูปแบบใหม ่

3.1 การ์ตูนเร่ือง “นัตสึเมะกับบันทึกพิศวง (夏⽬友⼈帳)” 
การ์ตูนเรื่องนัตสึเมะกับบันทึกพิศวง (夏⽬友⼈帳) ผลงานของอ.มิโดริกาวะ ยูกิ เขียนและตีพิมพ์ใน

นิตยสาร LaLa รายเดือน ของสำนักพิมพ์ฮาคุเซนฉะ ปีค.ศ.2003 ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์บงกช มีจำนวน
ท้ังหมด 26 เล่มยังไม่จบ ได้รับการทำเป็นอนิเมะเม่ือปีค.ศ.2008 

เป็นเรื่องราวของนัตซึเมะ ทาคาชิ เป็นเด็กหนุ่มท่ีสามารถมองเห็นภูตผีปิศาจ(โยไค)ซึ่งคนท่ัวๆ ไปไม่มีใคร
มองเห็น ทำให้เขามักถูกมองด้วยสายตาแปลกๆ ท่ีทุกคนหาว่าเป็นคนโกหก วันหน่ึงเขาได้พบบันทึกกระดาษฉบับ
หน่ึงจากกองมรดกของ นัตซึเมะ เรโกะ ผู้เป็นย่า มันคือ "บันทึกสหาย" หนังสือสัญญาท่ีรวบรวมชื่อของปิศาจ
หลายตนท่ีเคยพ่ายแพ้ต่อเรโกะเอาไว้ ด้วยความท่ีนัตสึเมะมีใบหน้าคล้ายกับเรโกะและมีพลังวิญญาณกล้าแกร่ง
เช่นเดียวกัน เขาจึงถูกปิศาจไล่ตามล่าตัว (เพราะเข้าใจผิดคิดว่าเป็นเรโกะ) เพื่อขอชื่อคืนอยู่บ่อยๆ หรือบางตน
อยากได้บันทึกสหาย จนกระท่ังนัตซึเมะได้พบกับอาจารย์เหมียวหง่าว(เนียนโกะเซ็นเซ)โดยบังเอิญ อาจารย์เนียน
โกะน้ันจะคอยปกป้องนัตสึเมะในฐานะผู้คุ้มครอง โดยแลกเปลี่ยนกับการเป็นเจ้าของบันทึกสหายต่อจากนัตสึเมะ 
ซึ่งนัตสึเมะต้องทำภารกิจปลดปล่อยผีท่ีถูกขังไว้ในหนังสือชื่อ "บันทึกสหาย" พร้อมกับได้รับรู้เรื่องราวน่าเศร้าของ
ปีศาจตนน้ัน ๆ ไปด้วย 
ประเด็นการวิเคราะห ์

ในช่วงแรกการนำเสนอภาพจำของผีในมังงะและอนิเมะมักจะฉายภาพจำของผีในลักษณะตายตัวเพียง
ด้านเดียวว่ามีบทบาทด้านร้ายหรือมีบทบาทด้านดีไปเลย แต่ในการ์ตูนเรื่องน้ีมีการนำเสนอแนวคิดแบบใหม่
เกี่ยวกับผี คือการสลับมุมมองว่าผีไม่ใช่ผู้กระทำอีกต่อไป แต่ผีกลายเป็นตัวละครท่ีถกูกระทำโดยมนุษย์ โดย
วิญญาณต่าง ๆ ในเรื่องเป็นวิญญาณท่ีถูกยึดชื่อและถูกกักขังในบันทึกสหาย เห็นได้จากฉากในเล่มท่ี 1 บทท่ี 1 ท่ี
เหล่าปีศาจตามหาพระเอกอย่างนัตสึเมะเพื่อขอชื่อคืนจากหนังสือดังกล่าว ทำให้ตัวละครเอกอย่างนัตสึเมะต้องทำ
ความเข้าใจปีศาจเหล่าน้ันเพื่อชว่ยปลดปล่อยให้เป็นอิสระ ทำให้รู้ว่าการขังปีศาจไว้ในหนังสือความจริงแล้วเป็นไป
เพื่อไม่ให้เหล่าปีศาจถูกคุกคามจากมนุษย์ท่ีหมดความเชื่อและความศรัทธา เป็นการแสดงให้เห็นมุมมองว่ามนุษย์
กลายเป็นผู้ท่ีข้ึนมามีพลังเหนือผีโดยสิ้นเชิง นอกจากน้ีในเรื่องน้ีจะเปรียบว่าผีหรือปีศาจเป็นเพื่อนคนหน่ึงท่ีเรา
สามารถเข้าใจและช่วยเหลือได้ การกระทำดังกล่าวอาจมองได้ว่ามนุษย์เป็นผู้ท่ีอยู่เหนือกว่าผี มีความสามารถใน
การควบคุมผี เช่น การผนึกหรือการปลดปล่อยวิญญาณ โดยผีในเรื่องมีสถานะของการเป็นผู้ถูกควบคุม 

 
3.2 การ์ตูนเร่ือง “มหาเวทย์ผนึกมาร (呪術廻戦)” 
การ์ตูนเรื่อง มหาเวทย์ผนึกมาร (呪術廻戦) ผลงานของ อากุตามิ เกเกะ ตีพิมพ์ลงในนิตยสารโช

เน็นจัมป ์รายสัปดาห ์ในปีค.ศ.2018 และได้รับการทำเป็นอนิเมะในปีค.ศ.2020 ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์สยาม
อินเตอร ์ปัจจุบันมีจำนวนท้ังหมด 23 เล่มยังไม่จบ 
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เป็นเรื่องราวของเล่าถึง"อิตาโดริ ยูจิ"อยู่ชมรมเรื่องเร้นลับ ท่ีได้หยิบวัตถุต้องสาปท่ีเก็บไว้ในศาลของ
โรงเรียนมาให้กับรุ่นพี่ในชมรม ขณะเดียวกันก็มีนักเรียนไสยเวท"เมงุมิ"เดินทางมาท่ีโรงเรียนเพื่อรับวัตถุต้องสาป
ดังกล่าวได้ไปซ่อมผนึกใหม่แต่กลับหาวัตถุดังกล่าวไม่พบ  
รุ่นพี่ในชมรมได้แกะผนึกออกมาจึงทำให้วิญญาณต้องสาปต่างพรั่งพรูออกมาท่ัวท้ังโรงเรียน ยูจิและเมงุมิจึงต้อง
ช่วยกันกำจัดวิญญาณร้ายดังกล่าว ยูจิจึงกลืนวัตถุต้องสาปน้ันเข้าไปและกลายเป็นภาชนะของราชาคำสาปเพื่อใช้
พลังท่ีได้กำจัดเหล่าวิญญาณต้องสาปเหล่าน้ัน 
ประเด็นการวิเคราะห ์ 

ในเรื่องน้ีเป็นการเปลี่ยนแปลงมุมมองผี โดยแต่เดิมผีเป็นสิ่งเหนือธรรมชาติท่ีให้คุณและโทษแก่มนุษย ์
แต่ในเรื่องน้ีผีและปีศาจเป็นพลังความชั่วร้ายท่ีเกิดจากความดำมืดในจิตใจของมนุษย์ เป็นการเปลี่ยนมุมมองว่าผี
ไม่ใช่สิ่งท่ีมีอิทธิพลเหนือมนุษย์ แต่เป็นตัวมนุษย์เองท่ีเป็นคนสร้างผีข้ึนมา นอกจากน้ีพลังความชั่วร้ายจากผี
รวมถึงปีศาจท่ีได้เหล่าน้ันจะถูกเปลี่ยนให้อยู่ในฐานะเครื่องมือของมนุษย์ และถูกนำมาเป็นเครื่องมือเพื่อเอาชนะ
ฝ่ายตรงข้าม เห็นได้จากฉากต่อสู้ในเล่มท่ี 5 ตอนท่ี 35 ซึ่งเป็นการต่อสู้ระหว่างคนด้วยกันในงานเชื่อมสมัพันธ์
ระหว่างโรงเรียนไสยเวท ผู้ท่ีไม่มีพลังในการมองเห็นผีรวมถึงไม่มีพลังต่อสู้กับผีจะถูกมองว่าเป็นผู้อ่อนแอ 
นอกจากน้ีผู้ท่ีมีพลังเหนือกว่าเท่าน้ันจึงจะมีสิทธิ์ในการกำหนดและควบคุมทิศทางสังคมเบื้องหลัง ซึ่งการได้มาซึ่ง
พลังท่ีเหนือกว่าน้ันเกิดจากการนำพลังของผีและคำสาปต่าง ๆ มาใช้เป็นอาวุธส่วนตัว ตัวละครในเรื่องต้องคอย
ฝึกฝนและพัฒนาฝีมือเพื่อใช้ในการควบคุมผี และใช้พลังดังกล่าวต่อสู้กับกลุ่มคนท่ีจะใช้พลังของผีไปในทางท่ีผิด 

 
3.3 การ์ตูนเร่ือง “เชนซอว์แมน (チェンソーマン)” 
การ์ตูนเรื่องเชนซอว์แมน (チェンソーマン) ผลงานของอ.ฟูจิโมโตะ ทัตสึก ิตีพิมพ์ลงในนิตยสารโช

เน็นจัมป ์รายสัปดาห ์สำนักพิมพ์ชูเอฉะ ในปีค.ศ.2018 และได้รับการทำเป็นอนิเมะในปีค.ศ.2022 โดยสตูดิโอ 
MAPPA ลิขสิทธิ์ในไทยโดยสำนักพิมพ์สยามอินเตอร์ ปัจจุบันมีจำนวนท้ังหมด 14 เล่มยังไม่จบ 

เชนซอว์แมน เป็นเรื่องท่ีมีเซตติ้งโลกท่ีมีมนุษย์และปีศาจอาศัยอยู่ปะปนกัน ปีศาจสามารถเลียนแบบ
รูปร่างและพละกำลังของสิ่งท่ีมนุษย์หวาดกลัวได้ อาทิเช่น ปีศาจปืน ปีศาจงู ปีศาจจ้ิงจอก ฯลฯ  ยิ่งมนุษย์
หวาดกลัวมากเท่าไหร่ ปีศาจท่ีเกิดมาจากความกลัวน้ันก็ยิ่งแข็งแกร่งข้ึนเท่าน้ัน  

เรื่องราวเกี่ยวกับเด็นจิ ชายหนุ่มตกอับผู้ทำงานรับจ้างกำจัดปีศาจให้กลุ่มมาเฟียเพื่อใช้หน้ีแทนพ่อ แต่
แล้ววันหน่ึงกลับถูกหักหลังและถูกปีศาจฆ่าตาย แต่วินาทีสุดท้ายได้โปจิตะมอบหัวใจให้และทำสัญญาปิศาจหลอม
รวมกับเด็นจิทำให้เด็นจิสามารถเปลี่ยนอวัยวะส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย และคืนชีพกลับข้ึนมาเป็น “ปีศาจเลื่อย
ยนต”์  และได้เข้าร่วมเป็นนักล่าปีศาจของทางการเพือ่กำจัดภัยร้ายในสังคม 
ประเด็นการวิเคราะห ์

ในการ์ตูนเรื่องน้ีผีถูกใช้ในฐานะเครื่องมือของมนุษย์เพื่อใช้ทำร้ายฝ่ายศัตรู ยิ่งเป็นผีท่ีมีความแข็งแกร่ง
และชั่วร้ายมากเท่าใด ยิ่งกลายเป็นอาวุธท่ีแข็งแกร่งมากเท่าน้ัน ตัวละครในเรื่องท่ีเป็นมนุษย์มักแสวงหาการทำ
พันธสัญญากับเหล่าผีและปีศาจเพื่อนำพลังของปีศาจเหลา่น้ันมาใช้เพื่อเป็นอาวุธส่วนตัว เห็นได้จากฉากในเล่มท่ี 3 
ตอนท่ี 25 ซึ่งเป็นการปะทะกันระหว่างฝ่ายตัวเอกท่ีใช้ปีศาจผีและฝ่ายตัวร้ายท่ีใช้ปีศาจงู โดยเป็นการใช้พลังของผี
ท่ีตนทำพันธสัญญาด้วยมาเป็นอาวุธ ดังน้ันผีในเรื่องน้ีจึงถูกฉายออกมาในฐานะท่ีเป็นเพียงเครื่องมือของมนุษย์ 
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ไม่มีพลังอำนาจเหนือมนุษย์ดังความเชื่อเดิม เป็นการเปลี่ยนมุมมองจากในตอนแรกท่ีผีจะมีบทบาทในฐานะ
วิญญาณท่ีมีอิทธิพลต่อความคิดความเชื่อมนุษย์ ไปสู่การฉายภาพว่าผีไม่มีอิทธิพลต่อจิตใจมนุษย์อีกต่อไป มีเพียง
พลังความชั่วร้ายของผีเท่าน้ันท่ีถูกนำมาใช้ สะท้อนบทบาทของความเป็นโลกทุนนิยมท่ีผู้แข็งแกร่งและเพียบพร้อม
ด้วยปัจจัยต่าง ๆ จึงจะอยู่รอดในโลกของการแข่งขัน ผีในเรื่องก็ถูกเปรียบดั่งอาวุธสงครามท่ีมีการเปรียบเทียบ
ระดับพลังความชั่วร้าย แต่ไม่มีบทบาทท่ีส่งอิทธิพลใดต่อจิตใจมนุษย ์

 
สรุป 

การศึกษาวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงค่านิยมของคนญี่ปุ่นท่ีมีต่อผีผ่านมังงะและอนิเมะ โดยวิเคราะห์
จากมังงะและอนิเมะจำนวน 9 เรื่อง ได้แก ่

1. ผีน้อยคิวทาโร ่
2. อสูรน้อยคิทาโร ่
3. ต่อให้ปากจะฉีกก็ไม่บอกรักเธอหรอก 
4. นูเบ มืออสูรล่าปีศาจ 
5. โทมิเอะ 
6. มิเอรุโกะจัง ใครว่าหนูเห็นผี 
7. นัตสึเมะกับบันทึกพิศวง 
8. มหาเวทย์ผนึกมาร 
9. เชนซอว์แมน 
จากการวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงค่านิยมของคนญี่ปุ่นท่ีมีต่อผีผ่านมังงะและอนิเมะท้ัง 9 เรื่อง สามารถ

สรุปโดยแบ่งออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ 1. บทบาทผีในด้านดี 2. บทบาทผีในด้านร้าย 3. ผีท่ีได้รับการท่ีความให้
ออกมาในรูปแบบใหม่ โดยมีรายละเอียดดังน้ี  

รูปแบบของผีท่ีปรากฏในมังงะและอนิเมะในช่วงปีค.ศ.1930 ค่อนข้างจะฉายความเป็นผีออกในรูปแบบแย่
เป็นส่วนมาก เห็นได้จากในสไลด์ท่ีมังงะผีมักจะเป็นในแนวเดียวกันหมดคือแง่หลอกหลอนมนุษย์ แต่ในปัจจุบัน
ด้วยยุคสมัยท่ีเปลี่ยนไป ผู้คนมีการพัฒนาความคิดกันมากข้ึน ทำให้เกิดการตีความผีออกมาในรูปแบบใหม่ๆ
นำเสนอผ่านมังงะและอนิเมะ ผีอาจไม่ได้ถูกมองว่าเป็นสิ่งร้ายเหมือนในอดีต  

ถึงแม้ว่าในปัจจุบันจะยังคงมีมังงะและอนิเมะท่ีมองผีท่ีเปน็แง่ร้ายอยู่ เช่นเรื่องมิเอรุโกะจัง แต่ด้วยสภาพ
สังคมเปลี่ยนไป โลกเป็นทุนนิยมมากข้ึน คนเห็นแก่ตัวมากข้ึน นำมาสู่การตั้งคำถามว่าแท้จริงแล้วมนุษย์เป็นผู้ถูก 
กระทำจริงหรือไม่ ตัวร้ายท่ีแท้จริงอาจจะเป็นตัวมนุษย์เอง มังงะอนิเมะเรื่องใหม่ๆ ก็เริ่มท่ีจะมีมุมมองท่ีว่า เพราะ
จิตใจของมนุษย์ชั่วร้าย จึงก่อให้เกิดพลังงานชั่วร้ายตามมา เช่นเรื่องมหาเวทย์ผนึกมาร หรือเรื่องเชนซอว์แมนก็
พลิกบทด้วยการท่ีคนใช้ประโยชน์จากผี เพื่อนำพลังผีมาใช้เอาชนะคนด้วยกันเอง หรืออย่างผีสาวปากฉีกท่ีนำมา
ตีความหมายใหม่ในรูปแบบโมเอะและใช้ชีวิตร่วมกับคนใหม่ ก็สื่อมุมมองใหม่ได้ถึงการพยายามอยู่ร่วมกันของสิ่งท่ี
แตกต่าง และยังมีอีกหลากหลายเรื่องท่ีมีการตีความใหม่และมอบมุมมองใหม่เกี่ยวกับผีท่ีต่างจากผีสมัยเดิม เม่ือ
สังคมก้าวเข้าสู่การมีสำนึก ความตระหนักรู้ท่ีมากข้ึนในอนาคตข้างหน้าเองก็อาจมีการตีความหมายของผีในทางท่ี
ดีข้ึนเรื่อยๆ หรือรูปแบบใหม่ๆ เช่นกัน 
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ค่านิยมเร่ืองเพศในสังคมญ่ีปุ่นท่ีสะท้อนผ่านตัวละครพระเอกใน 
โชโจะมังงะประเภท School และ Slice of Life 

ณัฐริกา พรหมศร 
สุภัชฌา สุภาเพียร 

1. บทนำ 
1.1 ที่มาและความสำคัญ  

โชโจะมังงะเป็นสื่อท่ีผลิตเพื่อกลุ่มผู้อ่านท่ีเป็นเด็กผู้หญิง เป็นอีกสื่อท่ีสะท้อนค่านิยมและบทบาทของเพศ 
ชาย และเพศหญิงในสังคมญี่ปุ่นได้เป็นอย่างด ีด้วยเน้ือเรื่องท่ีดำเนินผ่านตัวละครหลักท่ีเป็นเพศหญิง โครงเรื่อง 
เกี่ยวกับ เรื่องราวความรักของเด็กผู้หญิงในวัยเรียนพูดถึงความรักในอุดมคต ิมีความหวานแหววและละเอียดอ่อน 
ตามการ เหมารวมของสังคมว่าความรักของเด็กผู้หญิงควรจะเป็นอย่างไร อีกหน่ึงตัวละครท่ีทำให้ผู้อ่านสนใจและ 
ติดตาม ก็คือตัวละครพระเอกท่ีมีลักษณะเป็นผู้ชายในอุดมคติของเด็กสาว  ตัวละครพระเอกในมังงะแต่ละเรื่อง 
จะมีนิสัยท่ี สะท้อนแนวคิดเรื่องเพศอย่างชัดเจน  อย่างไรก็ตามเม่ือยุคสมัยเปลี่ยนไป ความคิดของกลุ่มผู้อ่าน 
โชโจะมังงะ ก็เปลี่ยนตามค่านิยมของสังคมในเรื่องความเท่าเทียมทางเพศมากข้ึน อาจทำให้มีผลต่อลักษณะนิสัย 
ของตัวละครพระเอก ทางผู้จัดทำรายงานจึงต้องการศึกษาค่านิยมของสังคมญี่ปุ่นท่ีสะท้อนผ่านตัวละคร 
พระเอกในโชโจะมังงะ 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อศึกษาค่านิยมเรื่องเพศในสังคมญี่ปุ่นผ่านตัวละครพระเอกในโชโจะมังงะประเภท School และ Slice of 
Life 

2. เพื่อศึกษาพัฒนาการของบทบาทพระเอกโชโจะ 
3. เพื่อเปรียบเทียบนิสัยตัวละครพระเอกโชโจะท่ีเปลี่ยนไปตามยุค 

 
1.3 สมมติฐาน 

ตัวละครพระเอกท่ีมีความคิดและลักษณะนิสัยแบบค่านิยมชายเป็นใหญ่มีน้อยลงไปตามค่านิยมและกระแ
ส ความเท่าเทียมทางเพศของสังคมญี่ปุ่นท่ีเปลี่ยนไป 
 
1.4 นิยามโชโจมังงะ 

โชโจะมังงะ (少女漫画) เป็นหมวดหมู่การ์ตูนญี่ปุ่นท่ีกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้ชมท่ีเป็นวัยรุ่นหญิง เป็นหน่ึง 
ในหมวดหมู่หลักของมังงะ โชโจะมังงะมักตีพิมพ์ในนิตยสารมังงะโดยเฉพาะ ไม่ได้หมายถึงสไตล์หรือประเภทท่ี 
เฉพาะเจาะจง แตบ่่งบอกถึงกลุ่มเป้าหมายแม้ว่าจะมีแบบแผนด้านสุนทรียะ ภาพ และการเล่าเรื่องบางอย่างท่ีเกี่ยว 
ข้องกับ โชโจะมังงะ แต่แบบแผนเหล่าน้ีก็มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยู่ตลอด แนวคิดและธีมหลายประการ 
มักเกี่ยวข้องกับ โชโจะมังงะท้ังการวาดภาพท่ีมีโครงแบบไม่เข้มงวด และดวงตาของตัวละครท่ีเป็นเอกลักษณ ์
และการเล่าเรื่องโดยเน้นไปท่ีความสัมพันธ์ของตัวละครและอารมณ ์ ตัวละครท่ีท้าทายบทบาทและทัศนคตแิบบ 
เดิมๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเพศและ เรื่องเพศ การแสดงภาพวัตถุเหนือธรรมชาต ิ
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โชโจะมังงะมีต้นกำเนิดมาจากวัฒนธรรมของเด็กผู้หญิงญี่ปุ่นในช่วงเปลี่ยนศตวรรษท่ี 20 โดยมี โชโจะ 
โชเซตสึ (นวนิยายร้อยแก้วสำหรับเด็กผู้หญิง) และโจโจกะ (ภาพวาดโคลงสั้น ๆ) เป็นโชโจมังงะท่ีเก่าแก่ท่ีสุด 
ตีพิมพ์ในช่วงต้นทศวรรษ 1900 โชโจะมังงะเริ่มจัดเป็นมังงะประเภทหน่ึงอย่างเป็นทางการในช่วงปี 1950 
แม้ว่าในตอนแรกหมวดหมู่น้ีจะถูกครอบงำโดยนักวาดชาย แต่หลังจากน้ันไม่นานผลงานจากนักวาดหญิงก็ได ้
รับความนิยมในช่วงปี 1960 และ 1970 นำไปการพัฒนาเรื่องราวท่ีซับซ้อนมากข้ึน รวมถึงคุณภาพลายเส้นและธีม 
โชโจะมังงะได้รับการพัฒนาอย่างต่อเน่ือง 
 
2. ลักษณะนิสัยและบทบาทของตัวละครพระเอกในโชโจะมังงะ 

โชโจะมังงะในยุคแรกน้ัน ลายเส้นของภาพวาดมีความอ่อนช้อย ตากลม มีประกาย พระเอกมีรูปร่างสูง 
ตัวละครพระเอกมีลักษณะตามแบบฉบับผู้ชายท่ีต้องแข็งแกร่ง มีร่างกายท่ีสูงเพรียว มีนิสัยท่ีเป็นผู้ใหญ่และผู้นำ 
มักจะมีอำนาจเหนือกว่าตัวละครนางเอกไม่ด้านใดก็ด้านหน่ึง แต่เม่ือยุคสมัยเปลี่ยนไปบุคลิกและนิสัยของตัวละคร 
พระเอกมีความหลากหลายมากข้ึน ไม่ได้อยู่แค่ในกรอบของการเป็นผู้อุปถัมภ์ของนางเอกท่ีอ่อนแอกว่าเพียง 
เท่าน้ัน ประเภทโชโจะท่ีจะกล่าวถึงคือประเภท School Life ซึ่งเป็นโชโจะมังงะท่ีดำเนินเรื่องราวในโรงเรียนและ 
ตัวละครหลัก เป็นนักเรียนเป็นหลัก มีตัวอย่างดังน้ี           

 
1. キャンディ・キャンディ แคนดี ้สาวน้อยจอมแก่น (1975)  

 
キ ャ ン デ ィ ・ キ ャ ン デ ィ  (แคนดี ้ สาวน้อยจอมแก่น) ผลงานของนักวาด ยูมิโกะ อิการาช ิ

เน้ือเรื่องโดย เคียวโกะ มิซุกิ ตีพิมพ์ครั้งแรกท่ีญี่ปุ่นในปี พ.ศ. 2518 มีความยาวท้ังสิ้น 9 เล่มจบ จำนวน 115 ตอน 
ถูกสร้างเป็นอนิเมะออกอากาศในประเทศญี่ปุ่นในปี พ.ศ. 2519 และออกอากาศในประเทศไทยในปี 2521 

และหลังจากน้ันต่อมาอีก 14 ปี ก็ได้มีการจัดทำใหม่เป็นภาพยนตร์อนิเมะสำหรับออกฉายในโรงภาพยนตร์ 
ความยาว 26 นาทีในปี พ.ศ. 2535 

เรื่องย่อ แคนดีส้าวน้อยจอมแก่น เป็นเรื่องราวของแคนดี ้ ไวท์ เด็กสาวกำพร้าคนหน่ึงท่ีเติบโตมาในสถาน 
เลี้ยงเด็กกำพร้าเล็กๆ ณ หมู่บ้านแห่งหน่ึงท่ีรัฐมิชิแกน สหรัฐอเมริกา เม่ืออายุได้ประมาณ 10 กว่าปี แคนดี ้
ได้ถูกขอไปเป็นเพื่อนคุยให้แก่คุณหนูอิไลซ่าแห่งตระกูลอาเดรย์ แคนดี้ต้องทนกับการกลั่นแกล้งสารพัด แม้จะ 
ต้องเจอความลำบากหลายๆประการแต่แคนดี้ก็ยังยิ้มได้เพราะมีเพื่อนท่ีคอยเป็นกำลังใจให้ท้ัง 3 คนคือ สแตร์ 
อาร์ชี่ และแอนโธน่ี แห่งตระกูลอันเดร รวมถึงเจ้าชายบนเนินเขาท่ีแคนดี้เคยเจอเพียงครั้งเดียวเม่ือสมัยเด็กๆ 
ซึ่งกลายเป็นกำลังใจสำคัญในการท่ีจะทนต่อสู้กับความลำบาก 

โชโจะมังงะท่ีเล่าเรื่องผ่านสถานท่ีอย่างโรงเรียนยังไม่มีในยุคแรก ๆ แต่ถือว่าเป็นต้นกำเนิดของบุคลิกชวน  
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ฝัน ของตัวละครพระเอกท่ีเป็นต้นแบบของโชโจะมังงะในยุคต่อมา ในเรื่อง キャンディ・キャンディ น้ัน 
ตัวละครพระเอกมีรูปร่างและบุคลิกนิสัยท่ีชวนฝันตามฉบับของผู้ชายท่ีเด็กสาวจะชื่นชอบความเป็นเจ้าชายข่ีม้า 
ขาวมาช่วยเหลือนางเอกตอนท่ีเดือดร้อน  

 
2. ガラスの仮⾯ หน้ากากแก้ว (1976) 

ガラスの仮⾯ (หน้ากากแก้ว) เป็นผลงานของ ซุสุเอะ มิอุจิ ตีพิมพ์ครั้งแรกท่ีญี่ปุ่นในป ี1976 มีความ 
ยาวท้ังสิ้น 49 เล่ม และถูกดัดแปลงเป็นอนิเมะจำนวน 22 ตอน 

เรื่องย่อเน้ือเรื่องเกี่ยวกับ คิตาจิมะ มายะ เป็นเพียงเด็กหญิงท่ีดูธรรมดา แต่ซ่อนด้วยความสามารถด้าน 
การแสดงท่ีเธอสามารถสวมทุกบทบาทได้อย่างอิสระ ราวกับเปลี่ยนเป็นคนละคน ความสามารถท่ีเธอซ่อนไว้ข้างใน 
ทำให้สึกิคาเงะ จิงุสะ อดีตนักแสดงชื่อดังเจ้าของบทบาท "นางฟ้าสีแดง" เห็นเข้า และชักจูงเธอเข้าสูว่งการ 
โลกมายา โดยให้มายะ เข้าสู่คณะละครสึกิคาเงะซึ่งเป็นคณะละครท่ีเธอตั้งข้ึน แต่แล้วก็โดนขัดขวางท้ังจากคณะ 
ละครคู่แข่ง คณะไดโตะ ซึ่งมีดารานำสาวชื่อ ฮิเมกาวะ อายูมิ เด็กสาวผู้เพียบพร้อมในทุกๆ ด้าน เป็นกำลังสำคัญ 
และมีฮายามิ มาสึมิ ผู้หวังจะครอบครองลิขสิทธิ์เรื่อง นางฟ้าสีแดง ท่ีอาจารย์สึกิคาเงะถืออยู่เป็นแรงผลัก 
จากเบื้องหลังและเธอยังถูกขัดขวางจากแม่ของเธอท่ีไม่ยอมให้เธอไปเต้นกินรำกิน คณะสึกิคาเงะและคณะไดโตะมี 
เรื่องราวกระทบกระท่ังกันอยู่หลายครั้งเพื่อกดดันใหส้ึกิคาเงะยอมปล่อยลิขสิทธิ์บทประพันธ์ให้เป็นของไดโตะ 
สุดท้ายด้วยความพ่ายแพ้และถูก ดูถูกและเหยียดหยามจากเพื่อนรวมวงการ ทำให้คณะสึกิคาเงะต้องยุบตัวลง 
และถูกยึดทรัพย์สินทุกอย่าง มายะ และเพื่อนๆ ในคณะของเธอจึงตัดสินใจย้ายไปอยู่ในอพาร์ตเมนต์กันตามลำพัง 

ตัวละครหลักได้แก่ คิตาจิมะ มายะ (北島マヤ) เด็กสาวอายุ 13 ป ีถึงภายนอกเธอจะดูเป็นเด็กธรรมดา 
แต่มีบางอย่างในตัวเธอ เม่ือถึงเวลาท่ีเธออยู่บนเวที ผู้ชมต่างจับจ้องในตัวเธอเป็นสายตาเดียวกัน และยังมีความ 
สามารถพิเศษ คือ หากเป็นเรื่องเกี่ยวกับการแสดง ไม่ว่าจะนานสักแค่ไหน กระท่ังท่าทาง การออกเสียง น้ำเสียง 
คำสนทนา การแสดงออกทางหน้าตา เธอสามารถจดจำได้หมดทุกกระเบียดน้ิว โดยท่ีแสดงออกมาซ้ำได้ โดยไม่ 
ผิดเพี้ยนแม้แต่น้อย เธอได้เข้าสู่วงการมายา ด้วยคำแนะนำของอาจารย์สึกิคาเงะ จิงุสะ ซึ่งมายะยังมีฉายาต่างๆ 
เช่น "หญิงสาวผู้มีหน้ากากพันหน้า" และ "ผู้ทำลายเวที" เป็นต้น  ฮายาม ิมาสึมิ (速⽔真澄) ผู้อำนวยการคณะ 
ละครไดโตะและประธานสมาพันธ์การแสดง มักถูกเรียกว่า ปีศาจบ้างานแห่งไดโตะทายาทเจ้าของคณะละครไดโตะ 
แม้ภายนอกจะดูเคร่งขรึม แต่แท้ท่ีจริงแล้ว เขาคือ'คุณกุหลาบสีม่วง' แฟนละครคนแรกของมายะท่ีไม่ยอม 
เปิดเผยตัว เขาเป็นคนท่ีละเอียดอ่อนอยู่ภายใน แต่ด้วยหน้าท่ีการงานและตำแหน่งทายาททำให้ต้อง 'บ้างาน' 
ไม่มีโอกาสได้ทำตาม ความฝันของตัวเอง เขาหลงรักมายะ เพราะมายะเปรียบเสมือนส่วนเติมเต็มในความฝัน 
ของเขา เขาจึงคอยอุปการะมายะอย่างลับๆ ด้วย แต่กระน้ันมายะก็ยังไม่ชอบเขาเพราะคณะละครไดโตะ เป็นคู่แข่ง 
ของคณะละครสึกิคาเงะท่ีถือ ลิขสิทธิ์ครอบครองเรื่องนางฟ้าสีแดงอยู่น่ันเอง ต่อมา มายะได้รู้ว่ามาสึมีคือกุหลาบ 
สีม่วง เธอจึงเริ่มมีความรู้สึก ท่ีดีให้แก่เขา แต่ก็ติดอุปสรรคว่า มาสึมิ มีคู่หม้ันแล้ว 
 ในปีต่อมาจากเรื่อง キャンディ・キャンディ ก็คือ ガラスの仮⾯ ซึ่งเป็นเรื่องราวก็ยังไม่ใช ่
School Life เน้ือเรื่องเน้นไปท่ีสายอาชีพและความยากลำบากของตัวละครนางเอกท่ีจะต้องฝ่าฟัน นางเอกน้ัน 
มีอายนุ้อยและพระเอกมีอายุท่ีมากกว่านางเอก ท่ีสำคัญคือบทบาทของตัวละครน้ีซึ่งเป็นทายาทเจ้าของโรงละคร 
ท่ีนางเอกสังกัดอยู่ พระเอกช่วยเหลือและอุปปาระนางเอกโดยท่ีไม่ได้เปิดเผยตัวตนท่ีแท้จริง อีกท้ังยังเป็นเหมือน 
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อาจารย์ท่ีคอยช่วยสอนอีกด้วย แม้ว่าจะมีช่องว่างระหว่างอายุแต่จะเห็นได้ว่าตัวละครนางเอกจะต้องพึ่งพิง 
พระเอกเพื่อให้เรื่องจะ ไดด้ำเนินไปได้และเกิดเป็นความสัมพันธ์โรแมนติกในเวลาต่อมา ตามค่านิยมท่ีผู้ชายมัก 
ถูกคาดหวังให้มีภาพลักษณท่ี์ม่ันคง สามารถดูแลผู้ท่ีอ่อนแอกว่า ซึ่งในบริบทน้ีคือตัวนางเอก 
  

 

 
3. 快感 フレーズ จังหวะร็อค ดนตรีรัก (1997) 

快 感  フ レ ー ズ (จังหวะร็อค ดนตรีรัก) เป็นผลงานของ มายุ ชินโจ มังงะเรื่องน้ีตีพิมพ์โดย 
Shogakukan ใน Shōjo Comic ระหว่างปี 1997 ถึง 2000 มีความยาวท้ังสิ้น 18 เล่ม 
ได้รับการดัดแปลงเป็นซีรีส์อนิเมะ จำนวน 44 ตอน 

เน้ือเรื่องเกี่ยวกับ Yukimura Aine นักเรียนมัธยมปลายอายุ 17 ปีท่ีชอบแต่งเพลงและมีความฝัน 
อยากเป็นนักแต่งเพลง วันหน่ึง เพื่อนในโรงเรียนสองคนชวนเธอให้ส่งเพลงเข้าประกวด เม่ือมีคนเดินชน 
เธอบนถนน เธอทำเน้ือเพลงหล่นและเกือบถูกรถท่ีผ่านไปมาชนทับ ซึ่งก็คือ Sakuya Ookochi นักร้องนำ 
ของวงฮาร์ดร็อค LUCIFER ซึ่งข้ึนชื่อเรื่องเน้ือเพลงท่ีน่าดึงดูดใจ ไอน์ไม่รู้ว่าเขาเป็นใครแต่ตกหลุมรัก 
เขาทำให้แน่ใจว่าเธอไม่ได ้ รับบาดเจ็บและมอบบัตรผ่านสำหรับการแสดงในคืนน้ันให้เธอ หลังจากท่ีเธอจากไป 
เขาก็พบเน้ือเพลงของเธอและพาพวกเขากลับไปท่ีวงดนตรีโดยมีแผนอยู่ในใจ 

ตัวละครหลัก ได้แก่ ยูกิมูระ ไอเนะ เด็กสาวมัธยม.ปลายข้ีอายแต่ไร้เดียงสา ชีวิตในบ้านของเธอเต็ม 
ไปด้วยความยากลำบาก พ่อแม่ของเธอดูเหมือนจะเพิกเฉยต่อเธอ เธอรู้สึกเจ็บปวดจากการละเลยทางอารมณ์และ 
ขาดความม่ันใจในตัวเอง เธอจึงเกาะติดและพึ่งพาซาคุยะในปกป้องเธอ เพื่อให้ท้ังคู่ได้อยู่ด้วยกัน ไอน์ต้องต่อสู้เพื่อ 
ค้นหาจุดยืนของตัวเองในค่ายเพลง และพิสูจน์ตัวเองซ้ำแล้วซ้ำเล่า โอโคจิ ซาคุยะ นักร้องนำท่ีมีพรสวรรค์สูง 
ของวงดนตรีลูซิเฟอร์ อายุสิบเจ็ดและยังเรียนมัธยมปลาย เขายังเป็นสมาชิกท่ีอายุน้อยท่ีสุดของวงอีกด้วย 
เขาย้ายไปโรงเรียนมัธยมของไอเนะเพื่อใกล้ชิดกับเธอมากข้ึน ซาคุยะมีนิสัยหยาบคายและไม่สนใจชีวิต ซาคุยะ 
ใช้เวลาส่วนใหญใ่นช่วงวัยรุ่นเพื่อชำระหน้ีของแม่ท่ีสโมสรท่ีเธอทำงานอยู ่ เช่นเดียวกับแม่ของเขา เขาร้องเพลง 
และเล่นเปียโนให้แขกในคลับ ประสบการณ์อันโหดร้ายในวัยเด็กของเขาทำให้ซาคุยะสูญเสียความไว้วางใจในผู้คน 
แต่เม่ือเขาได้พบกับไอเนะ เขาก็แสดงให้เห็นถึงความห่วงใยและความอ่อนไหวต่อผู้อ่ืน 

ในปีต่อมาก็ยังมีเรื่อง 快感フレーズ ท่ีตัวละครหลักเป็นเด็กนักเรียนม.ปลาย แต่ตัวละคร พระเอก 
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น้ันเป็นนักร้องท่ีมีชื่อเสียง ความพิเศษของเรื่องน้ีคือความรักระหว่างตัวละครท่ีอ่อนแอและธรรมดาอย่าง 
นางเอกและพระเอกท่ีเป็นบุคคลท่ีได้รับความสนใจอยู่ตลอด การท่ีตัวละครท่ีน่าหลงใหลและน่ิงขรึมของพระเอก 
ยอมอ่อนโอนให้แก่ นางเอกทำให้เกิดเป็นความนิยมมากข้ึน เพราะถึงแม้ว่าอายุของตัวละครท้ังสองจะไม่ได้ต่างกัน 
แต่บทบาททางสังคมอย่างการเป็นคนดังก็ทำให้ผู้อ่านติดตามว่าความสัมพันธ์ท่ีดูไม่ธรรมดาจะจบลงอย่างไร 
การท่ีนางเอกสามารถทำให ้ ปมในจิตใจของพระเอกคลี่คลายลงได้ ผู้อ่านจะรู้สึกว่าคนธรรมดาก็สามารถเข้า 
ไปอยู่ในชีวิตของคนดังได้ เป็นการเอาชนะในแง่ของบทบาทตัวละครระหว่างนางเอกท่ีไม่มีอะไรกับพระเอกท่ีมีชื่อ 
เสียง ทำให้ในเวลาต่อมาพล็อตเรื่องท่ีพระเอก มีปมและนางเอกเป็นผู้ท่ีทำให้พระเอกท่ีดูน่าสงสารน้ันมีจิตใจท่ีม่ันคง 
ข้ึน เป็นกระแสมากข้ึนเรื่อย ๆ โดยลักษณะภาย นอกของพระเอกยังมีความสูงเพรียว ดูแข็งแกร่ง มีความ 
ม่ันคงเช่นเดิม 

  

 

4. フルーツバスケット เสน่ห์สาวข้าวป้ัน (1998) 
フルーツバスケット  (เสน่ห์สาวข้าวปั้น) เป็นผลงานของนัตสึกิ ทากายะ ตีพิมพ์ครั้งแรกในปี 

1998 มีความยาวท้ังสิ้น 23 เล่ม ได้รับการดัดแปลงเป็นอนิเมะฉายทางโทรทัศน์ มีจำนวนตอนท้ังหมด 26 ตอน 
ในประเทศไทย  

เรื่องราวของ ฮอนดะ โทรุ เด็กสาวท่ีสดใส ยิ้มแย้มอยู่ตลอดเวลาคิดบวกคิดดีอยู่ตลอด ถึงแม้เธอ 
จะเจอเรื่องแย่ก็ตามโทรุเธอเป็นเด็กกำพร้า เน่ืองจากพ่อแม่ของเธอน้ันประสบอุบัติเหตุทางรถยนต์ เธอจึงได้อาศัย 
อยู ่กับปู่ท่ีไม่ได้มีฐานะเท่าไร เธอจึงสัญญากับตัวเองไว้ว่าเธอจะไม่เป็นภาระใครและเธอจะหาเงินส่งตัวเองเรียนเอง 
และเธอ ก็ต้องไปทำงานพาร์ทไทม์ทุกวัน วันหน่ึงปูข่องเธอท่ีกำลังซ่อมบ้านอยู่จึงขอให้โทรุไปอาศัยอยูก่ับเพื่อน
กอ่นสักพักหน่ึง แต่โทรุเป็นคนท่ีไม่อยากรบกวนใครและคิดบวกอยู่ตลอดอยู่แล้ว เธอจึงไปตั้งเต็นท์อยู่ในป่าอยู่คน 
เดียวในพื้นท่ีของครอบครัวโซมะ และเธอได้ไปรู้ความลับของตระกูลโซมะเข้า เกี่ยวกับสัตว์ใน 12 นักษัตร 
จีนถ้าใครโดนเพศตรงข้าม กอดจะกลายเป็นหน่ึงใน 12 นักษัตรจีน 

ตัวละครหลักได้แก่ ฮนดะ โทรุ (本 ⽥  透 ) นางเอกของเรื่อง พ่อของโทรุเสียชีวิตเน่ืองจาก 
ไม่สบายตั้งแตโ่ทรุยังเด็ก ส่วนแม่ของโทรุเสียชีวิตด้วยอุบัติเหตุตอนสมัยเธออยูม่.ต้น จากน้ันมาเธออาศัยอยู่ 
กับญาติมาตลอดใน ตอนเริ่มเรื่อง โทรุเป็นคนใจดี ขยันขันแข็ง สู้ชีวิต อดทน ด้วยความท่ีเธอเอาใจ 
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คนอ่ืนมาใส่ใจตนและพูดให้กำลังใจคนอ่ืนเก่ง เธอได้ช่วยเหลือคนในครอบครัวโซมะหลายคนให้พ้นจากความทุกข์ 
ใจ โซมะ เคียว (草 摩  夾 ) ผู้ถูกวิญญาณแมวสิง ทำให้สามารถกลายร่างเป็นแมวเหมียวได้เม่ือถูกตัว 
ผู้หญิงกอด ในขณะท่ีไม่ระวังตัว ไม่มีสมาธิ โดยเหตุบังเอิญ หรือยามท่ีร่างกายอ่อนแอโดยเฉพาะในฤดูฝน 
หรือเวลาท่ีถอดสร้อยข้อมือออก ไม่ได้เป็น 1 ใน 12 นักษัตร และท่ีข้อมือของเคียวจะมีลูกประคำอยู ่
ซึ่งสิ่งน้ันเป็นตัวท่ีสะกดรูปร่างท่ีแท้จริงของปีศาจแมวเอาไว้ ร่างจริงของปีศาจแมวน่ากลัว น่าขยะแขยง และส่ง 
กลิ่นเหม็นทำให้ผู้ถูกวิญญาณแมวสิงเป็นท่ีรังเกียจของผู้คนและจะต้องถูกขังในท่ีห่างไกล และจบชีวิตอย่าง 
โดดเดียว 

เรื่องน้ีมีสถานท่ีในเรื่องท่ีดำเนินผ่านตัวละครหลักท่ีเป็นนักเรียนม.ปลาย เป็นอีกหน่ึงเรื่องท่ีตัวละคร 
พระเอกน้ันมีพื้นหลังท่ีน่าสงสารและจมอยู่กับปมด้อยของตัวเอง ตัวพระเอกน้ันมีนิสัยท่ีชอบเอาชนะ ก้าวร้าว 
ชอบใช้กำลัง พระเอกน้ันจะมีบทบาทท่ีตรงกันข้ามกับโขโจมังงะส่วนใหญ่ ซึ่งคือการท่ีพระเอกน้ันเป็นแกะดำ 
กล่าวคือไม่ได้เป็นจุด ศูนย์กลางของความสนใจของตัวละครในเรื่อง ไม่ได้เป็นท่ีรัก แต่ในขณะเดียวกันก็มีความ 
อบอุ่นท่ีเกิดมาจากปมด้อยของตัวเอง การท่ีไม่ได้รับความสนใจ ทำให้เข้าใจปมของนางเอกท่ีมีความคล้ายคลึง 
กับตนเอง ทำให้ตัวละครน้ี ถึงแม้ว่าจะไม่ได้มีนิสัยและบทบาทตรงตามฉบับพระเอกท่ีไร้ท่ีติเหมือนเรื่องอ่ืน ๆ แต่ก ็
เป็นอีกตัวละครท่ีผู้อ่านรักและเอาใจช่วย นิสัยของพระเอกมีหลักการมากข้ึนและไม่ฟุ้งเฟ้อตามแบบแผนของ 
โขโจะมังงะท่ัวไปท่ีจะมุ่งเน้นไปเรื่อง ความรักท่ีมีต่อนางเอกอย่างเดียว ลักษณะภายนอกของตัวละครมีความเด็ก 
กว่าเรื่องท่ีกล่าวมาก่อนหน้าน้ี สัดส่วนอิง ตามความเป็นจริงของเด็กม.ปลายมากข้ึน   

 

 

5. 会⻑はメイド様! สาวเมดผจญหนุ่มสุดป่วน (2005) 
สาวเมดผจญหนุ่มสุดป่วน (会⻑はメイド様!) เป็นผลงานของ ฮิโระ ฟูจิวาระ ตีพิมพ์ครั้งแรกในป ี

2005 มีความยาวท้ังสิ้น 18 เล่ม ได้รับการดัดแปลงเป็นซีรีส์อนิเมะ จำนวน 26 ตอน 
เน้ือเรื่องเกี่ยวกับโรงเรียนมัธยมชายล้วน Seika High ซึ่งมีชื่อเสียงในด้านนักเรียนนักเลง ได้กลาย 

เป็นโรงเรียนสหศึกษา อย่างไรก็ตาม เน่ืองจากประชากรหญิงยังคงเป็นชนกลุ่มน้อยแม้ว่าจะมีการเปลี่ยนแปลง 
ในช่วงไม่กี่ปีท่ีผ่านมา มิซากิ อายูซาวะ จึงทำงานอย่างหนักเพื่อทำให้โรงเรียนเป็นสถานท่ีท่ีดีข้ึนสำหรับเด็กผู้หญิง 
เธอทุ่มเทความพยายามอย่างมากในด้านวิชาการและกรีฑา และได้รับความไว้วางใจจากอาจารย์ ในท่ีสุด 
เธอก็กลายเป็นประธานสภานักเรียนหญิงคนแรก มิซากิได้รับชื่อเสียงในหมู่นักเรียนชายในฐานะเผด็จการท่ี 
เกลียดชังเด็กชาย และเป็นความหวังอันสดใสของครูและเพื่อนนักเรียนหญิง อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเธอจะมีชื่อเสียง 
แต่เธอก็แอบทำงานพาร์ทไทม์ท่ีเมดคาเฟ่เพื่อช่วยเหลือแม่และน้องสาวของเธอด้วยการชดใช้หน้ีก้อนโตท่ีพ่อท้ิงไว ้ 
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ให้พวกเขา 
ตัวละครพระเอก ภายนอกเป็นคนท่ีหน้าตาด ี ต่อสู้เก่ง เรียนด ี เป็นท่ีนิยมตามฉบับพระเอกโชโจะมังงะ 

เรื่องน้ีมีความน่าสนใจตรงท่ีแม้ว่านางเอกจะมีลักษณะท่ีแข็งแกร่งสู้คนได ้ยืนหยัดในความคิดของตัวเอง มีอำนาจ 
ในโรงเรียนแต่ก็ยังต้องพึ่งพระเอกในหลาย ๆ เรื่อง บทบาทของพระเอกเรื่องน้ีมีความเป็นผู้ช่วยเหลือให้กับ 
นางเอกท่ีสุดท้ายก็ต้องการคนปกป้อง  

 

6. 君に届け ฝากใจไปถึงเธอ (2005) 
君に届け(ฝากใจไปถึงเธอ) เป็นผลงานของ คารุโฮ ชีนะ Karuho Shiina ตีพิมพ์ครั้งแรกในในปี 2005 

มีความยาวท้ังสิ้น 30 เล่ม ได้รับการดัดแปลงเป็นซีรีส์อนิเมะ จำนวน 38 ตอน 
เน้ือเรื่องเกี่ยวกับ ซาวาโกะ คุโรนุมะ นักเรียนมัธยมปลายวัย 15 ปี ซึ่งเพื่อนร่วมชั้นเรียกว่าซาดาโกะ 

เพราะมีความคล้ายคลึงกับตัวละครจากเรื่องเดอะริง มักถูกหวาดกลัวและเข้าใจผิดอยู่เสมอเพราะรูปร่างหน้าตา 
ของเธอ ข่าวลือรอบโรงเรียนรายงานว่าเธอสามารถเห็นผีและสาปแช่งผู้คนได้ อย่างไรก็ตาม แม้ว่าเธอจะดเูป็น 
ลางร้าย แต่จริงๆ แล้วเธอก็เป็นเด็กสาวท่ีน่ารักและไม่อวดดีท่ีปรารถนาจะช่วยเหลือผู้คนเท่าน้ัน เธอถูกรังเกียจมา 
เป็นเวลานาน จนความคิดเรื่องการหาเพื่อนกลายเป็นเรื่องแปลกสำหรับเธอ เม่ือคาเซะฮายะ ชายหนุ่มผู้โด่งดังเริ่ม 
พูดคุยกับเธอ ทุกอย่างก็เปลี่ยนไป เธอพบว่าตัวเองอยู่ในโลกใหม่ ได้รู้จักเพื่อนใหม่และพูดคุยกับผู้คนท่ีแตกต่างกัน 
และเธอไม่สามารถขอบคุณคาเซฮายะได้มากพอท่ีให้โอกาสแก่เธอ ความรักอันแสนหวานเบ่งบานอย่างช้าๆ 
ระหว่างท้ังสอง เม่ือพวกเขาเอาชนะสถานการณ์และอุปสรรคท่ีขวางทางพวกเขา 

ตัวละครหลัก ได้แก่ คุโรนุมะ ซาวาโกะ เด็กสาวมัธยมปลายท่ีตามหามิตรภาพ แต่ความคล้ายคลึง 
ของเธอกับตัวละครในหนังสยองขวัญ ทำให้เรื่องน้ีเป็นเรื่องยาก ระดับความสุภาพเรียบร้อยและทักษะการสื่อสารท่ี 
ไม่มีประสิทธิภาพของเธอทำให้เธอไม่สามารถแก้ไขความเข้าใจผิดได้ ผลก็คือ เธอถูกทุกคนท่ีเธอพบรังเกียจอย่าง 
น่าเศร้าและลืมวิธีทำความเข้าใจผู้อ่ืนและแสดงออกถึงตัวตนของเธอ แม้จะมีอุปสรรคเหล่าน้ี แต่เธอก็ยังคงเป็นคน 
บริสุทธิ์ มองโลกในแง่ดี และมีความเอาใจใส่ซึ่งทำงานหนักในทุกสิ่งท่ีเธอทำ คาเซฮายะ โชตะ เพื่อนร่วมชั้นของ 
ซาวาโกะและเป็นไอดอลของเธอ ความนิยมของเขาแพร่หลายมากเพราะรูปลักษณ์ภายนอกท่ีสดชื่นของเขา 
อย่างไรกต็าม โชตะเองก็ไม่เชื่อว่าเขาน่าสนใจด้วยบุคลิกท่ีจริงจังและซื่อสัตย์ และความดื้อรั้นและอารมณ์ท่ีสืบทอด 
มาจากพ่อของเขา โชตะทำตามอุดมคติของตัวเองและไม่ทำตามฝูงชนอย่างไร้เหตุผล แม้ว่าเขาจะปฏิบัติต่อทุกคน 
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อย่างเท่าเทียมกันและไม่มีอคติใดๆ ก็ตาม น่ีเป็นเพราะเขารักษาระยะห่างระหว่างตัวเขากับผู้อ่ืน ยกเว้นคนท่ีเขา 
ถือว่าคุ้นเคยและไว้วางใจได้ ในกรณีของซาวาโกะ เขาถือว่าการดำรงอยู่ของเธอเป็นสิ่งท่ีพิเศษสำหรับเขา 
ตั้งแต่แรกเริ่ม 
 君 に 届 け  เป็นอีกหน่ึงเรื่องท่ีตัวละครพระเอกเป็นท่ีนิยมในหมู่ผู้อ่านว่าเป็นตัวละครท่ีอบอุ่น เรื่อง 
ดำเนินผ่านตัวละครนางเอกท่ีดูเป็นแกะดำและพระเอกท่ีเป็นศูนย์กลางของสังคม แต่ผู้เขียนไม่ได้เขียนให้พระเอก 
เป็นผู้ช่วยเหลือท่ีจะต้องคุ้มกันหรือปกป้องนางเอก เรื่องราวนเน้นไปท่ีการเติบโตของตัวละครท่ีได้เรียนรู้กัน 
และกันในความสัมพันธ์แบบเพื่อนก็ดีคนรักก็ดผิีดกับแก่นหลักของโชโจมังงะท่ีผ่าน ๆ มาท่ีพระเอกท่ีเป็นท่ีนิยมจะ 
มีอำนาจต่อรองกับนางเอกมากกว่า นิสัยของตัวละครพระเอกน้ันไม่ได้เป็นเจ้าชายข่ีม้าขาวท่ีมาช่วย แต่เป็นคน 
ธรรมดามากข้ึน 
 

 

7. 堀さんと宮村くん โฮริมิยะ สาวมั่นกับนายมืดมน (2007) 
堀 さ ん と 宮 村 く ん  (โฮริมิยะ สาวม่ันกับนายมืดมน) เป็นผลงานของ ฮิโรกิ อะดะจิ 

ตีพิมพ์ครั้งแรกในปี 2007 มีความยาวท้ังสิ้น 26 เล่ม ได้รับการดัดแปลงเป็นซีรีส์อนิเมะ จำนวน 13 ตอน 

เน้ือเรื่องเกี่ยวกับนักเรียนมัธยมปลายสองคน หน่ึงในน้ันคือ เคียวโกะ โฮร ิ นักเรียนท่ีสดใสและโด่งดัง 
ตรงกันข้ามกับเพื่อนร่วมชั้นของเธอ อิซุมิ มิยามุระ เด็กหนุ่มท่ีมืดมน ดูเนิร์ดและสวมแว่นตา ท่ีบ้าน 
โฮริเป็นคนบ้านๆ ท่ีแต่งตัวเรียบร้อยและดูแลโซตะ น้องชายของเธอ เธอพยายามทุกวิถีทางท่ีจะซ่อนสิ่งน้ีไม่ให้เพื่อน 
ร่วมชั้นของเธอ เพื่อไม่ให้กระทบต่อสถานะทางสังคมของเธอท่ีคนอ่ืนรับรู้เกี่ยวกับเธอและทำให้คนอ่ืนกังวล วันหน่ึง 
โซตะกลับมาบ้าน พร้อมกับเลือดกำเดาไหล เขามาพร้อมกับเด็กชายท่ีมีการเจาะและรอยสักมากมายและแนะนำ 
ตัวเองว่ามิยามูระหลังจากจำโฮริได้ แม้ว่าเธอจะแต่งตัวเรียบร้อย พวกเขาก็ตกลงท่ีจะปกปิดตัวตนท่ีแท้จริงของ 
ตนไม่ใหเ้พื่อนๆ เห็น อย่างไรก็ตาม เม่ือเวลาผ่านไป เม่ือท้ังสองเริ่มเรียนรู้เกี่ยวกับกันและกันมากข้ึน พวก 
เขาก็ได้เรียนรู้ว่าพวกเขา มีอะไรท่ีเหมือนกันมากกว่าท่ีคิดไว้ในตอนแรก พวกเขาตกลงท่ีจะช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 
ในการรักษาความลับหลังเลิก เรียนของพวกเขา เม่ือเวลาผ่านไป ท้ังสองก็พบว่าตัวเองใกล้ชิดกันมากข้ึนกว่าเดิม 

ตัวละครหลัก ได้แก่ เคียวโกะ โฮริ สาวมัธยมปลายสุดสวยสดใสยอดนิยม แต่ท่ีบ้านเธอก็มีลุคท่ีแตก 
ต่างออกไป เม่ือไม่แต่งตัวและไม่มีเครื่องสำอาง มัดผมไปข้างหลัง และทำงานบ้านไปพร้อมกับดูแลน้องชายคนเล็ก 
ของเธอ โฮริไม่อยากให้เพื่อนๆ เห็นเธอในสภาพน้ัน แต่เม่ืออิซึมิ มิยามูระเห็น พวกเขาก็ตกลงท่ีจะเก็บตัว 
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ตนท่ีแท้จริงไว้เป็นความลับ เธอเริ่มมีความรู้สึกท่ีดีต่อมิยามูระ   อิซึมิ มิยามูระ เป็นโอตาคุท่ีดูเศร้าหมองและสวม 
แว่นตา อย่างไรก็ตาม เม่ืออยู่นอกโรงเรียน เขาค่อนข้างดูดีและแต่งตัวลุคพังก์ แต่เขาก็มีความสนใจเพียงเรื่อง 
มังงะและ เกรดต่ำกว่ามาตรฐาน ส่วนใหญ่ของพฤติกรรมในช่วงแรกของมิยามูระมาจากประสบการณ์ท่ีไม่ดีใน 
โรงเรียนมัธยมต้น ซึ่งเขาต้องทนทุกข์ทรมานจากความวิตกกังวลทางสังคม และถูกล้อเลียนเรื่องรูปลักษณ ์
ภายนอกบ่อยครั้งทำให้เขาต้องตัดความสัมพันธ์ส่วนใหญ่ออกและยอมรับความ อย่างไรก็ตาม เม่ือรู้ว่าเคียวโกะไม่ 
สนใจว่าหน้าตาของเขาเป็น อย่างไร เขาจึงค่อยๆ เพิ่มความม่ันใจและเป็นเพื่อนกับหมู่เพื่อนร่วมชั้น  
 อีกหน่ึงเรื่องท่ีตัวละครพระเอกมีบทบาททางสังคมท่ีด้อยกว่านางเอก เป็นตัวละครธรรมดาท่ีมีปม 
เป็นของตัวเอง ซึ่งนางเอกจะเป็นฝ่ายท่ีให้ความช่วยเหลือมากกว่า  
 

 

 

 

 

 
 

8. 今⽇、恋をはじめます เมื่อความรัก...มาทักทาย (2007) 

今 ⽇ 、 恋 を は じ め ま す  (เม่ือความรัก...มาทักทาย) เป็นผลงานของ คานัง มินามิ 
ตีพิมพ์ครั้งแรกในปี 2007 มีความยาวสิ้น 15 เล่ม ได้รับการดัดแปลงเป็นซีรีส์อนิเมะแบบสั้นจำนวน 2 ตอน 

เน้ือเรื่องเกี่ยวกับ สึบากิ ฮิบิโนะ ท่ีมีพรสวรรค์ในการจัดแต่งทรงผมให้คนอ่ืน แต่เธอก็ไม่สบายใจ 
ท่ีจะทำแบบเดียวกันเพื่อตัวเอง ในวันแรกของการเรียนมัธยมปลาย เธอถูกดูถูกโดยเพื่อนร่วมชั้นท่ีนิสัยไม่ดี 
ในทันทีในเรื่อง รสนิยมแบบเดิมๆ ของเธอ เม่ือเธอถูกนักเรียนชั้นนำ เคียวตะ ซึบากิ ผู้มีชื่อเดียวกับเธอล้อเลียน 
เธอก็ตัดผมของเขาอย่างท้าทาย ด้วยความสนใจในการกระทำของเธอ เคียวตะจึงตัดสินใจเลือกเธอเป็นเป้าหมาย 
ของเขา  เคียวตะซึ่งไม่เพียงแต่เป็นเพลย์บอยเท่าน้ัน แต่ยังควบคุมชั้นเรียนได้ด้วย แม้ว่าสึบากิจะพยายาม 
ต่อต้านเขาก็ตาม ท้ังสองเริ่มตกหลุมรักกันทีละน้อย แต่เม่ือท้ังคู่มีประสบการณ์ความรักครั้งแรก ท้ังสองเริ่ม 
หนักใจและเกิดปัญหาท่ีจะทดสอบ ความสัมพันธ์ของท้ังคู ่

ตัวละครหลัก ได้แก่ ฮิบิโนะ สึบากิ เป็นนักเรียนมัธยมปลายท่ีไม่มีเป้าหมายใดเป็นพิเศษนอกจากการเรียน 
โรงเรียนมัธยมปลายและเข้ามหาวิทยาลัยเพียงเพื่อทำให้แม่ของเธอภูมิใจ เธอสนุกกับการจัดแต่งทรงผมให้ซากุระ 
น้องสาวของเธอ แต่เธอมักจะรวบผมของตัวเองเป็นเปีย เธอมีความภูมิใจในตนเองต่ำและไม่ม่ันใจในการแต่งตัว 
ตามแฟชั่น ด้วยเหตุน้ีเธอจึงมักถูกล้อเลียนท่ีโรงเรียนเพราะเป็นคนหัวโบราณ เคียวตะตั้งเป้าให้เธอเป็นเป้าหมาย 
ต่อไป และแม้ว่าเธอจะต่อต้านเขา เธอก็เริ่มตกหลุมรักเขา ในตอนแรกเคียวตะปฏิเสธเธอหลังจากสารภาพรัก 
ครั้งแรกแต่เขายอมรับเธอมากข้ึน และท้ังคู่ก็เริ่มออกเดทอย่างเป็นทางการแม้ว่าความสัมพันธ์ของท้ังคู่จะ 
ไม่ค่อยดีนักและพวก เขาก็เกิดความเข้าใจผิดนับครั้งไม่ถ้วน แต่พวกเขาก็ใกล้ชิดกันมากข้ึนและมีความมุ่งม่ันต่อ 
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กันมากข้ึนเท่าน้ัน เธอยังเปลี่ยนรูปลักษณ์ท่ีล้าสมัยของเธอเพียงเพื่อเขาเท่าน้ัน   สึบากิ เคียวตะ เป็นนักเรียน 
ชั้นนำในชั้นเรียนและมีความฝัน ท่ีจะเป็นนักบินอวกาศ พ่อของเขาเป็นครูโรงเรียนมัธยมต้น เขาดูถูกแม่ของ 
เขาท่ีท้ิงเขาไปให้อยู่กับพ่อท่ีชอบทารุณกรรม เขาเคยไว้ผมยาว แต่สึบากิก็ตัดมันออกในขณะท่ีเขากำลัง 
กลั่นแกล้งเธอ เขาเป็นท่ีรู้จักกันดีท่ัว โรงเรียนว่าเป็นเพลย์บอยตัวยง ในตอนแรก สึบากิเป็นหน่ึงในเป้าหมาย 
ของเขาท่ีจะเล่นด้วยแต่เพียงผู้เดียว แต่เขา เริ่มชอบเธอมากข้ึนเรื่อยๆ แม้ว่าเขาจะหลงรักเธออย่างช้าๆ แต่เขากลัว 
ท่ีจะผูกพันกับเธอ เม่ือความสัมพันธ์ของ พวกเขาเติบโตข้ึน เขาจึงค่อยๆ เยียวยาจิตใจและสามารถสร้างความ 
สัมพันธก์ับเธอได้ ในท่ีสุดเคียวตะก็ปกป้อง สึบากิและพร้อมทำทุกอย่างเพื่อเธอ 

พระเอกมีนิสัยท่ีชอบกลั่นแกล้งผู้อ่ืน เป็นตัวละครท่ีมีข้อเสียแต่ก็มีข้อดีมากลบ เช่น มีหน้าตาท่ีด ีเรียนเก่ง 
ลักษณะภายนอกมีความสูงเพรียว มีความเท่ เป็นพระเอกโชโจท่ีปรับปรุงนิสัยให้ดีข้ึนเพื่อนางเอก พล็อตของเรื่องน้ี 
ถือได้ว่าเป็นพล็อตท่ีนิยมผลิตในโชโจมังงะ เพราะผู้อ่านมักจะติดตามตัวละครท่ีนิสัยแย่และถูกปรับให้ดีข้ึนโดยมี 
ความรักเป็นตัวกลางในการเปลี่ยนแปลง     

 

9.  アオハライド บันทึกใสจากวัยฝัน (2011) 
ア オ ハ ラ イ ド  (บันทึกใสจากวัยฝัน) เป็นผลงานของ อิโอะ ซากิซากะ เริ่มตีพิมพ์ใน Bessatsu 

Margaret ของ Shueisha ในปี 2011 มีความยาวท้ังสิ้น 13 เล่ม ได้รับการดัดแปลงเป็นอนิเมะจำนวน 12 ตอน 
เน้ือเรื่องเกี่ยวกับโยชิโอกะ ฟุตะบะ นักเรียนมัธยมปลายวัย 16 ปีท่ีพยายามทำตัวให้เข้ากับเพื่อนผู้หญิง 

ของเธอโดยทำตัว "ไม่เป็นผู้หญิง" เน่ืองจากมีประวัติท่ีเพื่อนร่วมชั้นหญิงของเธอรังเกียจเธอด้วยความหึงหวง 
เป็นผล ให้เธอรู้สึกว่าชีวิตของเธอไม่น่าสนใจ วันหน่ึงเธอได้พบกับ ทะนะกะ โคว รักแรกของเธอท่ีเคยย้าย 
ไปนางาซากติอน มัธยมต้นอีกครั้ง โควซึ่งตอนน้ีใช้นามสกุล "มาบูจิ" กลายเป็นคนท่ีแตกต่างไปจากท่ีเธอรู้จัก 
ในตอนน้ันอย่างสิ้นเชิง เน่ืองจากตอนน้ีเขาเย็นชาและไม่แยแส เม่ือเริ่มปีการศึกษาใหม่ ฟุตาบะตัดสินใจเปลี่ยน 
แปลงตัวเองในทางบวก และอาสาเพื่อเป็นตัวแทนของชั้นเรียน  

ตัวละครหลัก ได้แก่ โยชิโอกะ ฟุตาบะ เป็นคนนอกรีตในโรงเรียนมัธยมต้นเพราะสาวๆ อิจฉาความ 
นิยมของเธอกับเด็กผู้ชาย ด้วยความมุ่งม่ันท่ีจะมีเพื่อนในโรงเรียนมัธยม เธอบังคับตัวเองให้ทำตัวไม่สวยเท่าท่ี 
จะเป็น ไปได้เพื่อการยอมรับจากเพื่อนร่วมชั้น หลังจากกลับมาพบกับโควอีกครั้ง เธอก็ตัดสินใจซื่อสัตย์กับตัวเอง 
มาบูจิ โคว เข้าเรียนท่ีโรงเรียนมัธยมต้นเดียวกันกับฟุตาบะ ซึ่งต่อมาเขาย้ายไปนางาซาก ิ และเปลี่ยนชื่อ 
หลังจากกลับมาปรากฏตัวอีกครั้งท่ีโรงเรียนมัธยมปลาย เขามองโลกในแง่ร้ายมากข้ึนหลังจากท่ีแม่ของเขา 
เสียชีวิต เม่ือโควเริ่มซื่อสัตย์กับ ผู้อ่ืนมากข้ึนรวมท้ังตัวเขาเอง ในท่ีสุดเขาก็ตระหนักไดว้่าเขาสมควรท่ีจะมีความสุข 
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ไม่จำเป็นต้องปิดบังความรู้สึกอีกต่อไป และตัดสินใจไล่ตามฟุตาบะในท่ีสุด เขาและฟุตาบะกลับมาคืนดีและ 
เริ่มออกเดทกันในเวลาต่อมา  
 

 

10.  スキップとローファー จังหวะวัยรุ่น ว้าวุ่นหัวใจ (2018) 
スキップとローファー (จังหวะวัยรุ่น ว้าวุ่นหัวใจ) เป็นผลงานของ Misaki Takamatsu ได้รับการ 

ตีพิมพ์ใน Monthly Afternoon ของ Kodansha ในปี 2018 มีความยาวท้ังสิ้น 9 ตอน ได้รับการดัด 
แปลงเป็นอนิเมะจำนวน 12 ตอน 

เน้ือเรื่องเกี่ยวกับ มิทสึมิ อิวาคุระ นักเรียนมัธยมปลายผู้ย้ายจากชานเมืองจังหวัดอิชิคาวะ 
ไปโรงเรียนมัธยม ปลายในโตเกียวหลังจากสำเร็จการศึกษาระดับมัธยมต้น มิทสึมิเติบโตข้ึนมาในพื้นท่ีท่ีไม่มีผู้คน 
อาศัยอยูโ่ดยมีนักเรียนเพียงแปดคนในชั้นเรียนของเธอ อย่างไรก็ตาม ในวันพิธีเปิดงาน เธอติดอยู่กับการเดินทาง 
ท่ีเร่งรีบและหลงทาง และแผนชีวิตของเธอก็หงุดหงิดอย่างรวดเร็ว เด็กชายรูปสูงและหล่อท่ีเป็นกังวลเกี่ยวกับ 
มิตสึมิโทรหาเธอและตัดสินใจ ไปโรงเรียนกับเธอทุกวัน 

ตัวละครหลัก ได้แก่ อิวาคุระ มิตสึม ิ นักเรียนมัธยมปลายชั้นปีท่ี 1 ท่ีย้ายมาโตเกียวจากชานเมือง 
จังหวัดอิชิคาวะใกล้กับเมืองซูสุ เธอมีผมบ๊อบและตาซันปากุ เธอเติบโตเป็นเด็กอัจฉริยะ เธอเข้าโรงเรียนมัธยมท่ีมี 
คะแนนสูงสุดในชั้นเรียน อย่างไรก็ตาม เธอไม่มีความสามารถด้านกีฬา มีบุคลิกท่ีบริสุทธิ์ของเธอมีอิทธิพลต่อผู้คน 
รอบตัวเธอโดยไม่ได้ตั้งใจ   ชิมะ โซสุเกะ เพื่อนร่วมชั้นของมิตสึมิท่ีมีผมสีบลอนด์และเป็นท่ีนิยมของสาวๆ 
เขาเป็นท่ีรู้จักจากการบ่อนทำลายพิธีเปิดและโดดเรียน แม้ว่าเขาจะวางแผนจะงดพิธีเปิด แต่เขาได้พบกับ 
มิตสึมิและ พวกเขาก็วิ่งไปโรงเรียนด้วยกัน  
 スキップとローファーมีกลิ่นอายท่ีคล้ายกับ 君に届け ลายเส้นมีสัดส่วนท่ีอิงตามเป็นจริง 
ถึงแม้ ว่าบทบาทของพระเอกจะเป็นตามแบบแผนของพระเอกโชโจมังงะ เช่น การเป็นท่ีนิยมในหมู่สาว ๆ มองโลก 
ในแง่ดสีดใส มีเพื่อนเยอะ  แต่ข้ัวอำนาจในความสัมพันธ์ระหว่างนางเอกมีความเท่าเทียมกัน ถึงแม้จะว่า 
จะถูกเขียนให้คล้ายกับตัว ละครของคาเซฮายะใน 君 に 届 け  แต่ตัวนางเอกไม่ได้เป็นแกะดำจึงทำใหต้ัวละคร 
พระเอกถุกมองเป็นคนธรรมดา มากท่ีสุดจากท่ีมังงะท่ีกล่าวมาข้างต้นท้ังหมด อีกท้ังตัวละครพระเอกยังได้พัฒนา 
ด้านนิสัยตามนางเอกมากกว่าจะเป็น คนนำ ถือได้ว่าเป็นโชโจะมังงะท่ีเน้ือเรื่องไม่ได้มีความหวือหวาในแง่ของท้ังตัว 
ละครและเน้ือเรื่อง แต่ความธรรมดาของ ตัวละครท่ีมีความเป็นมนุษย์ทำให้เรื่องน้ีมีเสน่ห์ในตัวเอง 
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3. บทสรุป 
โชโจะมังงะมีลักษณะพิเศษท่ีครองใจผู้อ่านมาอย่างยาวนาน ถึงแม้ว่าในยุคแรกจะผลิตข้ึนมาเพื่อเด็ก 

ผู้หญิง แต่ปัจจุบันด้วยเน้ือเรื่องและลักษณะตัวละคร โชโจะมังงะก็เป็นท่ีนิยมเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเพศหญิง 
หรือชายวัยใดก็สามารถอ่านได้ โชโจะมังงะจะเล่าผ่านมุมมองของตัวละครนางเอก แก่นเรื่องมุ่งเน้นเรื่องความรัก 
เป็นหลัก ในแต่ละยุคลักษณะภายนอกและนิสัยของตัวละครก็เปลี่ยนไปตามยุคสมัยเพื่อให้เข้ากับความสนใจของ 
ผู้อ่าน ซึ่งโชโจะมังงะประเภท School Life และ Slice of Life เป็นหน่ึงในโชโจะมังงะท่ีมีผู้ติดตามจำนวนมาก 
นอกจากน้ีเสน่ห์ของตัว ละครท่ีมีอายใุนช่วงวัยรุ่นตอนต้นเป็นสาเหตุท่ีทำให้ผู้อ่านชอบท่ีจะติดตามพัฒนาการ 
ของตัวละคร  

ในยุคแรกยังไม่ปรากฏโชโจะมังงะท่ีมีเน้ือเรื่องเล่าผ่านสถานท่ีอย่างโรงเรียน แต่อายุของตัวละครนางเอก 
ก็จะอยูใ่นเกณฑ์วัยรุ่นตอนต้น และตัวละครพระเอกท่ีมักจะมีอายุมากกว่านางเอกไม่มากก็น้อย ตัวละครพระเอก 
มีบทบาทเปรียบเหมือนผู้ช่วยชีวิตหรือผู้อุปถัมภ์นางเอก เน่ืองจากบุคลิกนิสัยของนางเอกจะมีความอ่อนแอ 
ต้องพบเจอกับ อุปสรรคมากมาย แต่ในท้ายท่ีสุดก็จะมีพระเอกคอยช่วยเหลือเพื่อให้ผ่านความยากลำบากน้ันไปได้ 
ในปีไร่เรี่ยกันน้ันตัว ละครพระเอกจะมีนิสัยน่ิงขรึม ไม่ค่อยแสดงอารมณ์อ่อนไหว จะมีความแข็งแรง แข็งแกร่ง 
เป็นภาพลักษณ์ท่ี ปกป้องนางเอกได้ และนางเอกจะต้องพึ่งพาอำนาจของพระเอกเพื่อท่ีเน้ือเรื่องจะดำเนินต่อไปได้  

เม่ือเข้าสู่ป ี2000 โชโจะมังงะประเภท School Life ก็ถูกผลิตออกมาจำนวนมาก พล็อตเรื่องท่ีเป็นท่ีนิยม 
คือพระเอกเป็นท่ีนิยมและเป็นท่ีหมายปองของผู้หญิง กับนางเอกท่ีเป็นคนธรรมดา นางเอกจะต้องมีการเปลี่ยน 
แปลง ในเรื่องของภาพลักษณ์ระหว่างการดำเนินเรื่อง กล่าวคือตัวละครนางเอกจะมีพัฒนาการตามบรรทัดฐาน 
ท่ีผู้หญิงคนหน่ึงจะเหมาะสมกับพระเอกท่ีหน้าตาด ี ข้ัวอำนาจระหว่างตัวละครมักจะตกไปอยู่ท่ีฝ่ังตัวละครผู้ชาย 
มากกว่า นิสัยของพระเอกมักจะน่ิงขรึม ต่อสู้เก่ง พฤติกรรมไม่ดีแต่การเรียนเป็นเลิศ ต้องมีฉากท่ีจะได้ช่วย 
นางเอกจากความยากลำบาก เช่น โดนคนไม่ดีเข้มาจีบ การถือของให้ เป็นต้น แต่ก็มีเรื่องท่ีแหวกขนบ 
ความเป็นพระเอกท่ีเงียบขรึมมาเป็น พระเอกท่ีมีนิสัยสดใส เป็นศูนย์กลางของเพื่อนร่วมชั้น ไม่ได้มีลักษณะภาย 
นอกท่ีบึกบึน ข้ัวอำนาจระหว่างเพศของพระเอกนางเอกประเภทน้ีก็จะน้อยกว่าเรื่องท่ีมีพระเอกภายนอกดู 
แข็งแกร่ง นางเอกจะไม่ได้ต้องการความช่วยเหลือ แต่เน้ือเรื่องจะเน้นไปท่ีพัฒนาของตัวละครท่ีโตข้ึนตามวัย   
 ตัวละครพระเอกมีพัฒนาการตามยุคท่ีเปลี่ยนไป ไม่ว่าจะเป็นลักษณะนิสัยจากความเป็นชายท่ีต้อง 
ปกป้องเพศท่ีอ่อนกว่า น่ิงขรึมไม่พูดเยอะ ลักษณะภายนอกท่ีมีความสูง แข็งแกร่ง คมเข้ม เม่ือเวลาผ่าน 
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ไปตัวละครพระเอก ก็มีความหลากหลายมากข้ึน ผู้อ่านได้เห็นพัฒนาการด้านอารมณ์จากตัวละครผู้ชายท่ีมีความ 
อ่อนไหวมากข้ึน ไม่ยึดติด กับความเป็นชายท่ีมาจากจินตนาการและค่านิยมแบบเดิม 
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ลักษณะของตัวละครชายในอนิเมะ 
ที่ส่งผลต่อความชืน่ชอบของชาวไทย 

ณัฐนันท์  ชูชัยพฤฒิพงศ ์
ณฐัวรา  สัณหจริยา 

 



ลักษณะของตัวละครชายในอนิเมะท่ีส่งผลต่อความช่ืนชอบของชาวไทย 
ณัฐนันท์ ชูชัยพฤฒิพงศ์  

ณัฐวรา สัณหจริยา  
สื่อวีดีโอ 

https://drive.google.com/file/d/1YTh1QvedawGNOvTSNb23tn_eVTC05_ST/view 
บทคัดย่อ 
      วิดีโอสัมภาษณ์ เรื่องลักษณะของตัวละครชายในอนิเมะท่ีส่งผลต่อความชื่นชอบของชาวไทยเป็นส่วน 
หน่ึงของวิชา 2223182 MANGA  ANIME มีวัตถุประสงค์เพื่อสำรวจแนวโน้มความนิยมของตัวละครชายในอนิเมะ 
และศึกษาลักษณะร่วมของตัวละครชายในอนิเมะท่ีได้รับความนิยมในกลุ่มผู้ชมชาวไทย โดยการสัมภาษณ์และทำ 
แบบสอบถาม 
      ผลการสำรวจพบว่า ผู้ชมส่วนมากชื่นชอบตัวละครชายในอนิเมะจากบุคลิกลักษณะนิสัยมากท่ีสุด 
รองถัดมาคือความสามารถ และรูปลักษณ์ของตัวละครตามลำดับ ส่วนด้านอ่ืน ๆ ได้แก่ ภูมิหลัง พัฒนาการของ 
ตัวละคร เสียงพากย์ และความหลากหลายมิติของตัวละคร นอกจากน้ียังมีผู้ท่ีชื่นชอบจากดีไซน์ของเสื้อผ้าอาวุธ 
ประสบการณ์ร่วมหรือการมีลักษณะท่ีคล้ายกับตนเองในด้านต่าง ๆ หรือเริ่มชื่นชอบตัวละครผ่านช่องทางอ่ืน ๆ 
มาก่อนไม่ว่าจะเป็นเกมหรือ live action ยังมีผู้ตอบแบบสอบถามท่ีเป็นเพศหญิงท่ีชื่นชอบตัวละครเป็นคู่จากเคมี 
ระหว่างกันหรือคู่ชิป คือชอบท้ังสองตัวละคร ไม่ได้ชอบใครมากกว่ากัน 
     จากการสังเกตและวิเคราะห์ผลการตอบรับของแบบสอบถามดังกล่าว มีจุดสังเกตคือ นอกจากด้านรูป 
ลักษณแ์ล้ว ตัวละครท่ีได้รับความชื่นชอบจากผู้ตอบแบบสอบถามจะมีลักษณะบางประการร่วมกันคือ ‘มีหลายมิต’ิ 
ยกตัวอย่างเช่น มีภูมิหลังเป็นปมท่ีส่งผลให้ตัวละครมีนิสัยบางอย่าง ตัวละครมีความเทา ๆ ไม่ได้เป็นคนดีตลอด 
เวลา  มีความรู้สึกท่ีหลากหลาย ไม่ได้สมบูรณ์แบบทุกด้าน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ตัวละครชายท่ีได้รับความนิยมมักมี 
พฤติกรรมหรือนิสัยบางอย่างท่ีขัดแย้งกับภาพลักษณ์ เช่น เก่งเท่แต่กวน สุขุมมาดน่ิงแต่ซื่อบื้อ ลักษณะเหล่าน้ี 
มักสร้างความบันเทิงและดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้ไม่น้อย 
รูปแบบการนำเสนอ 
     วิดีโอสัมภาษณ ์
จุดประสงค ์

1. เพื่อศึกษาลักษณะร่วมของตัวละครเพศชายในอนิเมะท่ีได้รับความนิยมในกลุ่มผู้ชมชาวไทย 
2. เพื่อสำรวจแนวโน้มความนิยมของตัวละครเพศชายในอนิเมะ 

วิธีการเก็บข้อมูล 
1. เลือกอนิเมะท่ีเป็นท่ีนิยมในปัจจุบันและมีหลายตัวละครชายเพื่อสามารถนำลักษณะตัวละครในเรื่องมา 

พิจารณาร่วมกัน ได้แก่  One Piece, Jujutsu Kaisen, Hunter x Hunter, Detective Conan, Demon 
Slayer, Attack on Titan และ My Hero Academia โดยอ้างอิงจากบทความในเว็บไซต ์

- https://entertainment.trueid.net/detail/E1zbvZ5LbK71 (สรุปลิสต ์15 อนิเมะยอดนิยม กระแสแรง 
ประจำป ี2022) 

- https://th.my-best.com/49872 (20 อันดับ อนิเมะญี่ปุ่น แนะนำ ปี 2023 บน Netflix, Bilibili, iQIYI) 
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2. สร้างแบบสอบถามในรูปแบบ Google Form ในการสำรวจจะเก็บข้อมูลดังน้ี 
ชื่อตัวละครเพศชายท่ีชื่นชอบมากท่ีสุดจากเรื่องท่ีกำหนดให้และเหตุผลท่ีชอบ 
หากไม่เคยดูหรือไม่ได้มีความชื่นชอบเป็นพิเศษ สามารถข้ามคำถามเรื่องน้ันได ้

3. แชร์แบบสอบถามผ่านเพจเฟซบุ๊กกลุ่มผู้ท่ีชื่นชอบอนิเมะ ไลน์กลุ่ม อินสตาแกรม 
และให้กลุ่มเป้าหมายบริเวณชั้น 7 ห้างสรรพสินค้า MBK กรอกแบบสอบถาม 

4. สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายบริเวณหน้าร้าน Animate สาขาMBK และคนรู้จัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Asadayuth Chusri
 197



 

 

 

 
 

Asadayuth Chusri
 198



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

การหลีกหนีความเป็นจริงผ่าน 
มังงะ อนิเมะ นำเสนอในรูปแบบ 

โดจินช ิ

วงศกร ชูอรุณ 
 



การหลีกหนีความเป็นจริงผ่านมังงะ อนิเมะ นำเสนอในรูปแบบ โดจินชิ 
วงศกร ชูอรุณ 

 
บทคัดย่อ 

รูปแบบที่จะเลือกนำเสนอคือสื่อผสมประเภท “โดจินชิ” (同⼈誌) หรือ One-Shot ที่มีชื่อเรื่องว่า “Self 
Love” จำนวณ 55 หน้า สาเหตุที่สนใจนั้นมีที่มาจากแนวคิดหลีกหนีความเป็นจริงหรือ Escapism ซึ่งมักจะเกิดข้ึน
จากการหลีกหนี ความเป็นจริงอันน่าเจ็บปวดเช่น หลังสงคราม หรือ ภาวะเศรษฐกิจตกต่ำ ซึ่งแนวคิดนี้สามารถ
เป็นสิ่ง เยียวยาผู้คนได้ แต่ในขณะเดียวกันหาตระเวนออกไป จากความจริงมากเกินไปก็กลายเป็นผลเสียเช่นกัน 
ความกว้างของ Escapism มีมากมาย ซึ่งแนวคิดอยู่ใน สังคม สื่อ ตลอดเวลาผ่านการนำเสนอสื่ออยากให้เชื่อ แต่ผู้
ศึกษาเลือกนำเสนอปัญหาผ่านปัจเจกบุคคลแทน นั้นเพราะไม่อยากให้ประเด็นมีความกว้างไปและอยาก ให้ตระหนัก
ถึงการมีอยู่ของ Escapism ไม่มากก็น้อย วิเคราะห์ศึกษาแนวคิด Escapism ผ่านอนิเมะเรื่อง Evangelion (新世
紀エヴァンゲリオン) เพราะว่าอนิเมชั่นเรื่องนี้มีเนื้อหาที่สำคัญมากเกี่ยวกับ แนวคิดการหลีกหนีความจริง 
แนวคิดการหลีกหนีความจริงจาก Sigmund Freud และศึกษาบริบทของ สังคมผ่านช่วง Great Depression 
1929 และ ความเป็นโอตาคุของญี่ปุ่นและฮิคิโคะโมะร ิ(引きこもり) 

ผลที่ได้รับจากการศึกษาค้นคว้า ได้เข้าใจถึงบริบทของการหลีกหนีความเป็นจริงในแต่ละช่วงยุคและ
บริบทท่ีแตกต่างกันออกไป 

วิธีรับชมผลงาน 

https://drive.google.com/file/d/1mrKF7EhMsYPI_hqgqgDAuRn3r8Nmvxdk/view?usp=sharing 
 
*กรุณาอ่านจากขวาไปซ้าย 

 

บรรณานุกรม 

http://surl.li/oepvu 
http://surl.li/oeqab 
http://surl.li/oeqaa 
https://thaihypnosis.com/Content/page/Sigmund-Freud-Defense-Mechanism- 
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วิพากษผลงาน 
อัษฎายุทธ  ชูศรี 

 
ในผลงานสรางสรรค์ทั้งหมดนี้ ผูเรียบเรียงไดเลือกผลงานดีเดน 3 ชิ้นแรกนำเสนอในช่วงแรก คือ

ลักษณะและบทบาทของตัวละครอาจารยจากนิตยสารโชเน็นจัมป ของอุรุชา ทนานนท ความนิยมในการเสพสื่อ

การตูน BL รูปแบบจักรวาล Omegaverse ในสังคมไทยของธิติสุดา วิชาและวิรดา วชิรวาทการ ลักษณะของตัว

ละคร LGBTQIA+ ที่ปรากฏในมังงะของโยชินากะ ฟุมิ ของณัฐธิดา สายวงศและรมยธีรา เล็บครุฑ 

 

ลักษณะและบทบาทของตัวละครอาจารยจากนิตยสารโชเน็นจัมป  

(อุรุชา ทนานนท) 

 ผลงานชิ้นนี้ไดวิเคราะหบทบาทของตัวละครอาจารยในมังงะที่โดงดังซึ่งอาจกลายเปนภาพจำของผูอาน

ยึดโยงกับอาจารยในอุดมคติ มีการอางอิงถึงผลสำรวจอาจารยในอุดมคติของญี่ปุน เมื่อนำไปวิเคราะหเนื้อหาทั้งใน

เรื่องการใช้ภาษา การสรางบุคลิกตัวละคร บทบาทในการสอน ก็อาจพบวาเปนเรื่องปกติในการตูนเนื่องจากมีความ

แฟนตาซีจึงแตกตางจากอาจารยในอุดมคติในโลกแหงความเปนจริง  อยางไรก็ตาม ในการสำรวจยังพบวา มีการ

สรางตัวละครใหมีความสำคัญในฐานะผูที ่“เกิดก่อน” มีประสบการณชีวิตมาก่อน ดังนั้นจึงมักมีภูมิหลังในเชิง

สูญเสียซึ่งภมูิหลังในเชิงสูญเสียนี้โดยปกติถือเปนเรื่องสวนตัวอยางมากที่มักไมไดมีการแบงปนประสบการณ แสดง

ใหเห็นบทบาทอาจารยในอุดมคติของชาวญี่ปุนที่มีความสนิทสนมในระดับที่สามารถรูเรื่องสวนตัวที่ไมอยากเปดเผย

ได และเปนผูนำประสบการณนั้นมาสงตอให  ทำใหไดเห็นความคาดหวังในความเปน “อาจารย” ของญี่ปุนเพิ่มขึ้น 

และอาจเปนจุดที่ผูอานไมวาชาติใดๆ ไดซึมซับและเกิดความคาดหวังในลักษณะเดียวกัน 

ความนิยมในการเสพสื่อการตูน BL รูปแบบจักรวาล Omegaverse ในสังคมไทย  

(ธิติสุดา วิชา  วิรดา วชิรวาทการ) 

 ผลงานชิ้นนี้เปนการสำรวจความนิยมในการเสพสื่อการตูน BL แนว Omegaverse ในป 2023 ดวย

เนื้อหาที่มีความแฟนตาซีสูง จึงทำใหเกิดคำถามวาเหตุใดการตูนแนวนี้จึงเปนที่นิยม จากผลการตอบแบบสอบถาม

พบวา แทจริงแลวผูอานเองก็อานการตูนแนวนี้อยางระมัดระวัง โดยตระหนักถึงความแตกตาง หรือรูสึกถึงการ

สะทอนภาพปญหาเรื่อง Sexual Minority กับโลกแหงความเปนจริง  

นอกเหนือจากผลของแบบสอบถามที่ช่วยใหผูอานเข้าใจความตองการของผูอานการตูนแนวนี้ ผลงาน

ชิ้นนี้ยังไดปูพื้นความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการตูน BL แนว Omegaverse ใหผูที่ไมเคยอานการตูนแนวนี้สามารถทราบ

ภาพรวมได ถือเปนการเผยแพรความเข้าใจเบื้องตนที่เพิ่มคุณค่าใหกับงานชิ้นนี้ 

ลักษณะของตัวละคร LGBTQIA+ ที่ปรากฏในมังงะของโยชินากะ ฟุมิ  

(ณัฐธิดา สายวงศ  รมยธีรา เล็บครุฑ) 

 ผลงานชิ้นนี้ใช้การวิเคราะหบทสัมภาษณของนักวาดการตูนโยชินากะ ฟุมิ เพื่อโยงเข้ากับลักษณะตัวละคร 

LGBTQIA+ ซึ่งเปนวิธีการวิเคราะหที่นาสนใจทำใหเข้าใจที่มาในการออกแบบตัวละคร และแนวความคิดของผูเขียน

ที่มีตอเรื่อง LGBTQIA+ เพิ่มขึ้นดวย เนื่องจากโยชินากะ ฟุมิเขียนเรื่องดังกลาวตีพิมพในนิตยสารวัยรุนชาย ซึ่งโดย

ปกติมักไมนำเสนอเรื่องราวของ LGBTQIA+ จึงมียอดผูอานสูงและเปนที่รูจักอยางกวางขวาง แนวคิดของเขาที่ 
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แฝงมาในการออกแบบตัวละครจึงมีอิทธิพลตอกลุมผูอาน 

 

 นอกเหนือจากงานดังกลาวแลวยังมีผลงานสรางสรรค์ของนิสิตอีกมากมาย โดยผลงานสวนใหญเปนการ

วิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวละครการตูนกับเพศวิถี ไดแก่ เจ้าสาวแหงทางสายไหม : พี่นองหญิงรวม

สาบานในวัฒนธรรมเปอรเซีย (ใตฟา วงศโกมล) ประเด็นเรื่องความหลากหลายทางเพศในอนิเมะซีรีสพรีเคียว 

(ฐิตา เกษรสมบัต ิ ภูษณิศา บูรณวนิช) ลักษณะทางกายภาพของตัวละครหลักในการตูน BL จากอดีตถึง

ปจจุบัน (กฤตยา ศรีภา  ณัฐณิชา อึงไพบูลยกิจ) บทบาทและการปรากฏตัวของตัวละคร LGBTQ+ ในอนิเมะ 

มังงะกระแสหลักตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน (รัตนตะวัน วงศจันทร  ธนพร ทรักษา) ค่านิยมเรื่องเพศในสังคม

ญี่ปุนที่สะทอนผานตัวละครพระเอกในโชโจะมังงะประเภท School และ Slice of Life (ณัฐริกา พรหมศร  สุ

ภัชฌา สุภาเพียร) 

 นอกจากนี้ ยังมีผลงานที่ศึกษาวิธีการนำเสนอเนื้อเรื่อง ไดแก่ วิเคราะหบทบาทตัวละครใน 機動戦⼠ガ

ンダム⽔星の魔⼥ ผานมุมมอง The Hero’s Journey (กัญจนพรรษ พิทักษกิจรณกร)  ลักษณะของตัวละคร 

ชายในอนิเมะที่สงผลตอความชื่นชอบของชาวไทย (ณัฐนันท ชูชัยพฤฒิพงศ  ณัฐวรา สัณหจริยา)  การศึกษา

การใช้ 当て字 ในการตูนมังงะ (มัคคะมัยย เชฏฐประพาฬชัย) การเปลี่ยนไปของความเร็วในการดำเนินเรื่อง

ของมังงะแนวตอสูค่ายโชเน็นจัมปในอดีตและปจจุบัน (ณัฐภัทร เลิศศิริมงคลกุล) ผลงานที่ศึกษาการแปลข้าม

วัฒนธรรม ไดแก่ ประเมินค่าการแปลเนื้อเพลงอนิซองเปนภาษาไทยแบบขับรองได  (ภกรพล ปานขำ) การ

แปลภาษาถิ่นคันไซในมังงะ (สัณฑิตา กำเนิดมงคล) ผลกระทบตอเนื้อเรื่องมังงะจากการแปลเปนภาษาไทยแบบ 

Indirect Translation (ภีมวัจน นรินทรกุล ณ อยุธยา)  ผลงานที่สะทอนภาพค่านิยมของญี่ปุนที่ผูอานไดเรียนรู

ผานมังงะและอนิเมะ ไดแก ่ค่านิยมญี่ปุนที่สะทอนผานอนิเมะเรื่อง “あたしンち” (โชติกา สุวรรณวุฒิวัฒน) การ

เปลี่ยนแปลงค่านิยมของคนญี่ปุนที่มีตอผีผานมังงะและอนิเมะ (ฑิตยา โรจนวิภาต  ภราดร เนียมเผือก) และ

ผลงานสรางสรรค์ประเภทการตูน  การหลีกหนีความเปนจริงผานมังงะ อนิเมะ นำเสนอในรูปแบบ โดจินชิ 

(วงศกร ชูอรุณ) 

 ผลงานทั้งหมดนี้แมวาจะขาดความสมบูรณในการนำเสนอ ประเด็นเนื้อหา เนื่องดวยผูเขียนสวนใหญยัง

ขาดประสบการณในการทำรายงาน หรือการรวบรวมเนื้อหาเพื่อนำเสนอเชิงวิเคราะห แตก็ถือเปนก้าวแรกที่ผูเขียน

ทั้งหมดตางทุมเทพยายามนำเสนอมุมมองในเชิงวิชาการที่ไดเรียนรูผานสื่อมังงะและอนิเมะที่ตนสนใจ ผูเรียบเรียง

จึงหวังวาผูเขียนทั้งหมดจะไดนำวิธีการสำรวจและอภิปรายไปพัฒนาตอยอดตอไปในอนาคต 

 

 

 

 

 

 

 

 

Asadayuth Chusri
 232



 

 

 

 
 

Asadayuth Chusri



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Asadayuth Chusri
คณะอักษรศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
มูลนิธิ ฮาคูโฮโด


