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อนิเมชัันญี่ปุ่นระหว่าง ค.ศ. 1963-1996

บทคัดย่อ 

บทความน่�ม่วัตถุ่ปุ่ระสงค์เพิื�อศึึกษาพิัฒนาการข่องการผลิตอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นระห้ว่าง ค.ศึ. 1963-1996  โดยวิเคราะห้์

ความสัมพัินธ์ิระห้ว่างความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าอนิเมชันกับความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงในโครงสร้างอ่ตสาห้กรรมการผลิ

ตอนิเมชัน จัากม่มมองการผลิตวัฒนธิรรม (Production of culture) การศึึกษาน่�ใช้วิธิ่การวิจััยเชิงเอกสารและ

วิเคราะห้์ข่้อม้ลเชิงพิรรณนาด้วยโมเดลอนก่รมการผลิตวัฒนธิรรมด้านโครงสร้างอ่ตสาห้กรรม 

ผลการศึึกษาพิบว่าผ้้ผลิตอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นสามารถุปุ่รับตัวและพิัฒนาไปุ่ตามความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องปุ่ัจัจััยการผลิต จัน

สามารถุสร้างสรรค์อนิเมชันญี่่�ปุ่่�นท่�น่าดึงด้ดและห้ลากห้ลายได้สำเร็จัช่วงปุ่ลายศึตวรรษท่� 20 อนิเมชันญี่่�ปุ่่�นม่

ค่ณสมบัติเด่นคือเนื�อเรื�องสนก่และภาพิสวยงาม ข่ณะเด่ยวกันก็ม่เนื�อห้าลึกซึ�งและห้ลากห้ลายกว่าอนิเมชันสัญี่ชาติ

อื�น เนื�องจัากมก่ล่่มเปุ้่าห้มายกว้างครอบคลม่ถึุงผ้้ให้ญ่ี่ นอกจัากน่� วงการอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นยังเน้นจัำห้น่ายสินค้าลิข่สิทธิิ�

ซึ�งเปุ่็นรายได้ห้ลักข่องอ่ตสาห้กรรมอนิเมชัน

การวเิคราะความสมัพินัธิร์ะห้วา่งความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าอนิเมชันกบัโครงสรา้งอต่สาห้กรรมด้วยโมเดลอนก่รม

การผลิตวัฒนธิรรมพิบว่า โครงสร้างอ่ตสาห้กรรมสามารถุแบ่งได้เปุ่็น 2 แบบคือโครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์และแบบ

คณะกรรมการผลิต โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ช่วยจััดห้าท่นในย่คบ่กเบิกอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ แต่ในระยะต่อมา

ทำให้้การผลิตตกอย้่ภายใต้อิทธิิพิลข่องสปุ่อนเซอร์ โครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิตเป็ุ่นการร่วมท่นข่องบริษัท 

ท่�เก่�ยวข้่อง ซึ�งเป็ุ่นการกระจัายอำนาจัการตัดสินใจัและช่วยให้้ผ้้ผลิตม่อิสระในการสร้างสรรค์อนิเมชันมากกว่า 

โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ กลา่วโดยสรปุ่่ความสัมพินัธิร์ะห้ว่างผ้้เล่นภายใต้โครงสร้างการผลิตท่�แตกต่างกันสง่ผลต่อ

การสร้างสรรค์ข่องเนื�อห้าอนิเมชันด้วยเช่นกัน
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Abstract

The purpose of this article is to investigate the development of Japanese animation production from 

1963 to 1996 by examining the relationship between changes in animation content and its industry 

structure. This research uses the six-facet model of the production nexus to analyze data from the 

production of culture perspective. This study is based on documentary research and conducted a 

descriptive analysis focused on industry structure change.

The study found that Japanese animation producers were able to evolve in response to changes 

in production contexts. By the late 20th century, they successfully produced engaging and diverse 

animations. Unique characteristics are funny stories and interesting motion pictures. Moreover, since 

the target audience is wide-ranging—from children to adults—the content is deeper and more 

diverse than animation from other countries. In addition, the Japanese animation industry is also 

focusing on selling licensed products, which are the main source of income for the animation industry.

As a result of analyzing the relationship between changes in the animation content and industry 

structure, it was found that the structure of the animation industry can be divided into the following 

two types: 1) the sponsor and 2) the production committee. The sponsorship structure provided 

funding for the early stage of production, but the animation producers were under the influence of 

the sponsor. In contrast, the production committee structure is a joint venture group of companies 

involved in production activities. The latter structure gives animation producers more freedom to 

create a wider variety of animations. In summary, changes in the relationships among the actors in 

different production structures also affect changes in the animation content.

  

From Atom to Eva: The development of 

Japanese animation production from 1963 to 1996

Japanese animation, production of culture, content, industry structure
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1. บทนำ
อนิเมชันเปุ่็นห้นึ�งในสินค้าวัฒนธิรรม (Cultural product) สำคัญี่ข่องญี่่�ปุ่่�นท่�สร้างรายได้ให้้แก่ปุ่ระเทศึ ทั�ง

ยังนำมาซึ�งภาพิลักษณ์เชิงบวกท่�เปุ่็นแห้ล่งสร้าง “ซอฟูต์พิาวเวอร์” (Soft Power)1  ให้้แก่ปุ่ระเทศึอ่กด้วย  

ซอฟูต์พิาวเวอร์เปุ่็นแนวคิดท่�นิยมนำมาปุ่ระย่กต์ใช้เพิื�ออธิิบายอิทธิิพิลข่องพิลังทางวัฒนธิรรมท่�ส่งผลต่อการดำเนิน

นโยบายการต่างปุ่ระเทศึ โดยเฉพิาะห้ลังจัากรัฐบาลญี่่�ปุ่่�นดำเนินย่ทธิศึาสตร์ Cool Japan ตั�งแต่ ค.ศึ. 2003 เพิื�อ 

สง่เสรมิวฒันธิรรมปุ่ระชานยิม (Pop culture) ความสนใจัข่องวงวชิาการไทยกพ็ิ่ง่เปุ่า้ไปุ่ท่�ซอฟูตพ์ิาวเวอรใ์นวฒันธิรรม

ปุ่ระชานิยมข่องญี่่�ปุ่่�น แต่การศึกึษาท่�ผ่านมาส่วนให้ญ่ี่มกัละเลยท่�จัะศึกึษาพัิฒนาการข่องคณ่ค่าในวฒันธิรรมปุ่ระชานิยม

ซึ�งจัะกลายเปุ่็น “แห้ล่งท่�มาข่องซอฟูต์พิาวเวอร์” (Resources of soft power)2  

การศึึกษาอนิเมชันในระดับนานาชาติเปุ่็นสาข่าการศึึกษาท่�เพิิ�งเริ�มได้รับความสนใจัช่วงทศึวรรษท่� 1980 

สาเห้ตห่้นึ�งอาจัเป็ุ่นเพิราะท่�ผ่านมาอนิเมชันถุก้มองว่าเป็ุ่นวัฒนธิรรมปุ่ระชานิยม เป็ุ่นสื�อบันเทิงท่�ไม่ม่คณ่ค่าทางศิึลปุ่ะและ 

วชิาการ ทั�งยงัเป็ุ่นสื�อสำห้รบัเดก็จังึไม่มค่วามสำคญัี่เพิย่งพิอสำห้รบัการวจิัยั อย่างไรกต็าม ทศัึนคตเิก่�ยวกบัอนิเมชนัได้

เปุ่ล่�ยนไปุ่อย่างมากช่วงปุ่ลายศึตวรรษท่� 20 ซึ�งเป็ุ่นผลจัากกระแสความนิยมอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�นในระดับนานาชาติ 

ปัุ่จัจััยสำคัญี่ปุ่ระการห้นึ�งคือ อนิเมชันญ่ี่�ปุ่่�นตั�งแต่กลางทศึวรรษ 1980 ม่เนื�อเรื�องท่�ซับซ้อนกล่าวถึุงปุ่ัญี่ห้าสังคม 

รว่มสมัยและก่อให้เ้กิดการปุ่รากฏิการณ์ทางสังคมอย่างกว้างข่วางในระดับท่�สนิคา้วฒันธิรรมดั�งเดิมแบบอื�นไม่สามารถุ

ทำได้ (Napier, 2004, pp.4-10)

การศึึกษาอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นในปุ่ระเทศึไทยเริ�มต้นช่วงทศึวรรษ 1980 เช่นกัน แต่การศึึกษาในระยะแรกเน้น 

ศึึกษาเนื�อเรื�องและทัศึนคติข่องผ้้ชมท่�ม่ต่ออนิเมชัน โดยเฉพิาะผลกระทบเชิงลบจัากเนื�อห้าท่�เก่�ยวกับเพิศึและ 

ความรน่แรง เมื�อเข่้าส้่ศึตวรรษท่� 21 วงวิชาการไทยเริ�มห้ันมาสนใจัศึึกษาอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นด้วยทัศึนคติเชิงบวกมากข่ึ�น 

เชน่ ศึกึษาปุ่รากฏิการณแ์ฟูนคลบั และซอฟูตพ์ิาวเวอร์1 โดยเฉพิาะเมื�อรฐับาลเริ�มสง่เสรมิซอฟูตพ์ิาวเวอรเ์มื�อไมน่าน

มาน่� อย่างไรก็ด่ การส่งเสริมซอฟูต์พิาวเวอร์ข่องรัฐบาลไทยม่่งเน้นส่งเสริมแต่การจัำห้น่ายสินค้าเพิื�อห้ารายได ้

เข่้าปุ่ระเทศึ แต่ข่าดความเข้่าใจัว่าค่ณค่าทางวัฒนธิรรมในสินค้านั�นเกิดข่ึ�นได้อย่างไร ม่องค์ปุ่ระกอบในการผลิต

วฒันธิรรมอย่างไร และเห้ตใ่ดสินค้าวัฒนธิรรมบางชนิดเท่านั�นท่�สามารถุพัิฒนาคณ่ค่าจันเกิดซอฟูต์พิาวเวอร์ได้ ห้าก

ข่าดความเข้่าใจัในปุ่ระเด็นเห้ล่าน่�ยอ่มเป็ุ่นการยากท่�จัะส่งเสริมการสร้างซอฟูต์พิาวเวอร์จัากสินค้าวัฒนธิรรม เพิราะ

แม้แต่อนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�นก็ต้องผ่านการพิัฒนามากว่าครึ�งศึตวรรษจัึงได้รับการยอมรับในระดับโลก 

การศึกึษา “การผลิตวัฒนธิรรม” (Production of culture) จังึเป็ุ่นปุ่ระเด็นสำคัญี่ท่�จัะทำให้เ้กิดความเข้่าใจั

กระบวนการสร้างค่ณค่าทางวัฒนธิรรม ห้ากละเลยการศึึกษาปุ่รากฏิการณ์ในการผลิตวัฒนธิรรมย่อมเปุ่็นการยาก

ต่อการส่งเสริมการสร้างค่ณค่าทางวฒันธิรรม เพิราะพิื�นฐานในการสร้างวฒันธิรรมปุ่ระชานยิมท่�จัะปุ่ระสบความสำเรจ็ั

ในตลาดทน่ยค่ปัุ่จัจับ่นัอย้ท่่�ความเข้่าใจัเก่�ยวกบักระบวนการผลติวฒันธิรรมและความสัมพินัธ์ิระห้ว่างตวัแสดงในสนาม

แห่้งการผลติ ดงัท่�ชารกิา (2565) ได้เสนอแนวทางส่งเสรมิเศึรษฐกจิัสร้างสรรค์ข่องไทยว่า รฐับาลควรทำความเข้่าใจั 

1 ซอฟูต์พิาวเวอร์เปุ่็นแนวคิดข่อง Joseph Samuel Nye Jr. ซึ�งเสนอแนวคิดน่�จัากบริบทด้านนโยบายความสัมพัินธิ์ระห้ว่างปุ่ระเทศึ Nye ช่�ให้้เห้็นว่านอกจัากการใช้อำนาจัแบบ
ดั�งเดิมคือฮาร์ดพิาวเวอร์ (Hard power) ได้แก่ อำนาจัทางการทห้ารและอำนาจัทางเศึรษฐกิจัซึ�งตั�งอย้บ่นฐานข่องการบังคับข่ม่ข่้ตั่วแสดงอื�นให้ท้ำตามความต้องการข่องผ้้ใช้อำนาจั 
ยังม่อำนาจัอ่กปุ่ระเภทห้นึ�งท่�ม่ลักษณะตรงข่้ามเร่ยกว่า “ซอฟูต์พิาวเวอร์” ห้มายถุึง “ความสามารถุท่�ทำให้้ผ้้ใช้อำนาจัได้สิ�งท่�ต้องการผ่านทางการดึงดด้ใจั (Attraction) มากกว่า
การบังคับข่้่มข่้่ห้รือค่าตอบแทน” (Nye, 2004, p.x)

2 ซอฟูต์พิาวเวอรเ์ปุ่น็แนวคิดท่�คลม่เครอืทั�งนยิามความห้มายและการนำไปุ่ใช ้เป็ุ่นเห้ตใ่ห้เ้กดิการปุ่ระยก่ตใ์ชด้ว้ยความเข่า้ใจัท่�คาดเคลื�อนอย้บ่อ่ยครั�ง พิร่ะ (2561, น.249-266) เสนอ
ว่าสำห้รับ Nye ผ้้เปุ่็นเจั้าข่องแนวคิดน่�เห้็นว่า  1) แนวคิดซอฟูต์พิาวเวอร์ , 2) แห้ล่งท่�มาข่องซอฟูต์พิาวเวอร์ และ 3) พิฤติกรรมคล้อยตามอันเปุ่็นผลลัพิธิ์ข่องการใช้ซอฟูต ์
พิาวเวอร์ ทั�ง 3 แนวคิดน่�ไม่ใช่สิ�งเด่ยวกัน ความเข่้าใจัคลาดเคลื�อนในปุ่ระเด็นน่�มักนำไปุ่ส้่ปุ่ัญี่ห้าในการปุ่ระย่กต์ใช้ เช่น การเข้่าใจัความห้มายข่อง “ซอฟูต์พิาวเวอร์” สลับกับ 
“แห้ล่งท่�มาข่องซอฟูต์พิาวเวอร์” ห้รือการอภิปุ่รายซอฟูต์พิาวเวอร์เท่ยบเท่ากับ “นโยบายทางวัฒนธิรรม” ห้รือเสมือนเปุ่็นเพิย่ง “เครื�องมือ” ข่องรัฐ ซึ�งเปุ่็นการลดทอนมิติเชิง
อำนาจัให้้เห้ลือเพิ่ยงนโยบาย โดยไม่ได้คำนึงถุึงตัวแสดงอื�นๆ ท่�ได้รับผลห้รือปุ่รับตัวต่อนโยบายดังกล่าว 
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“ระบบนเิวศึการผลติ” เพิื�อเสรมิแรงเศึรษฐกจิัสรา้งสรรคท์่�จัะเปุ่น็แห้ลง่กำเนดิซอฟูตพ์ิาวเวอร ์โดยเรง่สง่เสรมิบทบาท

ข่องภาคส่วนต่าง ๆ ในการผลิตวัฒนธิรรม 

บทความน่�จัึงต้องการศึึกษาว่าก่อนจัะเกิดซอฟูต์พิาวเวอร์ข่ึ�นมาได้นั�น แห้ล่งท่�มาข่องซอฟูต์พิาวเวอร์ห้รือ

ค่ณค่าทางวัฒนธิรรมในสินค้าวัฒนธิรรมมพั่ิฒนาการอย่างไร โดยเลือกการผลิตอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�นเป็ุ่นกรณศ่ึกึษา การ

ศึกึษาน่�จัะอาศึยักรอบวเิคราะห์้ทางสงัคมศึาสตร์ซึ�งมองว่าการผลิตวฒันธิรรมเป็ุ่นกจิักรรมเชงิกล่่ม (Collective action) 

โดยจัะศึกึษาปุ่ฏิสิมัพินัธ์ิ (Interaction) ระห้ว่างตัวแสดงต่าง ๆ กบับรบิทการผลิตในสนามแห่้งการผลิตอนเิมชันญี่่�ปุ่่�น

เพิื�อทำความเข้่าใจัโครงสร้างอต่สาห้กรรม และวเิคราะห์้ความสมัพินัธ์ิระห้ว่างความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้า (Content) 

กบัความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงในสนามแห่้งการผลติ และทำความเข้่าใจัว่ากระบวนการสร้างคณ่ค่าทางวฒันธิรรมในอนิเมชัน

ญี่่�ปุ่่�นก่อตัวและพิัฒนาภายในสนามแห้่งการผลิตวัฒนธิรรมอย่างไร 

บทความน่�จัะศึึกษาพิัฒนาการข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นระห้ว่างค.ศึ. 1963-1996 ซึ�งเป็ุ่นช่วงเวลาท่�เกิดความ

เปุ่ล่�ยนแปุ่ลงอย่างมน่ยัสำคญัี่ โดยมอ่นเิมชนัท่�สะท้อนให้้เห้น็ถุงึความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงดงักล่าว 2 เรื�อง ได้แก่ เจ้ัาหนอูะตอม่  

ซึ�งเผยแพิร่ใน ค.ศึ. 1963 เป็ุ่นห้มด่ห้มายท่�แสดงให้้เห็้นว่าอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นเริ�มข่ยายตัวจัากธิร่กิจัข่นาดเล็กเติบโตส้ร่ะดับ

อต่สาห้กรรม อก่เรื�องห้นึ�งได้แก่ อวีิานเกเลยีุน ท่�เผยแพิร่ในค.ศึ. 1996 เป็ุ่นอนิเมชนัท่�ปุ่ระสบความสำเร็จัอย่างยิ�งให้ญ่ี่

ในระดับปุ่รากฏิการณ์สังคม และกลายเป็ุ่นต้นแบบข่องการผลิตอนิเมชันภายใต้โครงสร้างการผลิตแบบให้ม่ตั�งแต่ 

ปุ่ลายทศึวรรษ 1990 

2.วัตถุประสงค์การศึึกษา
 ศึกึษาพัิฒนาการข่องการผลิตอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นระห้ว่าง ค.ศึ. 1963-1996  โดยวิเคราะห์้ท่�ความสัมพัินธ์ิระห้ว่าง

ความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าอนิเมชันกับความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงในโครงสร้างอ่ตสาห้กรรมการผลิตอนิเมชันจัากมม่มอง

การผลิตวัฒนธิรรม 

3.ทบทวนวรรณกรรมท่�เก่�ยวข้อง 

3.1 วรรณกรรมท่�เก่�ยวกับการผลิตอนิเมชันญ่�ปุ�น

การศึกึษาเก่�ยวกบัการผลติอนิเมชนัญี่่�ปุ่่�นอย่างเป็ุ่นระบบในภาษาไทยมอ่ย้น้่อยมาก ข่ณะท่�ในภาษาต่างปุ่ระเทศึ

พิบว่าม่การศึึกษาปุ่ระวัติศึาสตร์การผลิตและพัิฒนาการเฉพิาะด้านจัากห้ลากห้ลายม่มมอง แต่มักแยกปุ่ระเด็นการ

ศึึกษาพิัฒนาการข่องเนื�อห้ากับการผลิตอนิเมชันออกจัากกัน 

งานศึกึษาเก่�ยวกบัอนเิมชนัญี่่�ปุ่่�นในไทยสว่นให้ญี่เ่ปุ่น็การศึกึษาตวับทข่องอนเิมชนัห้รอืพิฤตกิรรมข่องผ้บ้รโิภค

แตไ่ม่สนใจัศึกึษาตัวแสดงต่าง ๆ  ในการผลิต สว่นให้ญ่ี่นยิมศึกึษาจัากกรอบวิเคราะห์้ทางวรรณคดวิ่จัารณ์และสื�อสาร

มวลชน โดยเฉพิาะช่วงทศึวรรษ 1990-2000 พิบการศึกึษาทัศึนคติข่องผ้้ชมเก่�ยวกบัเพิศึและความรน่แรงในอนิเมชนั

ญี่่�ปุ่่�นมากเป็ุ่นพิเิศึษ (ลลิตา,2533;ชาติณรงค์, 2543;นนทยา, 2544) สำห้รับการศึกึษาด้านมนษ่ย์ศึาสตร์-สังคมศึาสตร์

ส่วนให้ญ่ี่เป็ุ่นการศึึกษาเก่�ยวกับการเผยแพิร่อนิเมชันญี่่�ปุ่่�น เช่น จัรรยา (2540) ศึึกษาความเป็ุ่นมา 

ในการเผยแพิร่และส่นทร่ยศึาสตร์ข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�น Aoyama (2006) ศึึกษาการนำเข่้าการ์ต้นเรื�อง โดราเอมอน 

และสรปุ่่พิฒันาการข่องวงการมงังะญี่่�ปุ่่�น Poowin (2012) ศึกึษาบทบาทข่องอนิเทอรเ์นต็ในฐานะตวักลางท่�ชว่ยเผย

แพิรว่ฒันธิรรมญี่่�ปุ่่�น เชน่ มังงะ อนเิมชนั ห้รอืภาพิยนตรส์ำห้รบัผ้้ให้ญี่ ่และการศึกึษาการจัดัการนโยบาย เชน่ วาสนา 

(2555) ศึึกษา “นโยบายทางวัฒนธิรรม” ในการส่งเสริมซอฟูต์พิาวเวอร์จัากอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นด้วยนโยบายจัากภาครัฐ 
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การศึึกษาในต่างปุ่ระเทศึนิยมศึึกษาเก่�ยวกับพิัฒนาการข่องอนิเมชันจัากห้ลากห้ลายม่มมอง แต่มักแยกการ

ศึึกษาพัิฒนาการข่องเนื�อห้ากับการผลิตอนิเมชันออกจัากกัน การศึึกษาพัิฒนาการข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นม่ทั�งในภาษา

ญี่่�ปุ่่�นและอังกฤษแต่ส่วนให้ญี่่มักเป็ุ่นการเล่าพิัฒนาการตามเส้นเวลาปุ่ระกอบกับบริบททางสังคมโดยไม่ม่กรอบ

วิเคราะห้์ท่�เปุ่็นระบบ เช่น 山口・渡辺  (1977), 古田 (2006),津堅 (2007b) ,Novielli (2018), Alt (2021)  

โดยม่อนิเมชันซ่ร่ส์ทางโทรทัศึน์เรื�องแรกข่องญี่่�ปุ่่�น ได้แก่ เจั้าหนูอะตอม่ (鉄腕アト)ท่�เริ�มฉายใน ค.ศึ. 1963 เปุ่็น

ห้ม่ดห้มายสำคัญี่ในการเติบโตข่องอ่ตสาห้กรรมอนิเมชันญี่่�ปุ่่�น

การศึึกษาพิัฒนาการข่องอนิเมชันท่�เน้นวิเคราะห้์การผลิต เช่น 津堅 (2007b) วิเคราะห้์พิัฒนาการข่องการ

ผลิตอนิเมชันจัากกรอบโครงสร้างนิยมแบบค้่ตรงข่้ามควบค้่ไปุ่กับการบริห้ารต้นท่นและการจััดการผลิตภัณฑ์์ 

(Merchandising) ข่องม้ชิโปุ่รดักชัน (虫プロダクション) โทเออนิเมชัน (東映動画) และสต้ดิโอจัิบลิ (スタジ

オジブリ)  安達 (2010) ศึึกษาพิัฒนาการข่องอนิเมชันกับบริบทข่องเศึรษฐกิจัสังคม แต่เน้นเฉพิาะความเปุ่ล่�ยน 

แปุ่ลงข่องโทเออนิเมชัน Condry (2013) ศึึกษาการสร้างสรรค์อนิเมชันข่องสต้ดิโออนิเมชันข่นาดเล็กและบทบาท

ข่องแฟูนคลบัในการมส่่วนร่วมกบัการผลติ โดยมองว่าอนเิมชนัญี่่�ปุ่่�นเป็ุ่นการผลติในบรรยากาศึการสร้างสรรค์เชงิกล่ม่ 

(Collaborative creativity) ภายใต้เครือข่่ายการผลิต ญี่่�ปุ่่�นม่จั่ดเด่นท่�ผ้้เก่�ยวข่้องทั�งศึิลปุ่ินและแฟูนต่างม่พิลัง 

ทางสังคม (Social energy) ผลักดันให้้เกิดการสร้างสรรค์ให้ม่ 

 ส่วนงานศึึกษาการผลิตอนิเมชันจัากกรอบการบริห้ารธิ่รกิจัมักไม่ได้ศึึกษาควบค้่ไปุ่กับพิัฒนาข่องเนื�อห้า 

อนิเมชัน เช่น 亀山 (2013) วิเคราะห้์ลักษณะพิิเศึษข่องธิ่รกิจัอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นโดยศึึกษาผ่านโมเดลทางธิ่รกิจั ลักษณะ

ตลาด ผ้้ปุ่ระกอบการ และการใช้สื�อ โดยสร่ปุ่ว่าธิ่รกิจัอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�นม่ลักษณะเฉพิาะแตกต่างจัากธิ่รกิจัอนิเมชัน

ข่องตะวันตกอย่างวอลต์ดิสน่ย์ เช่น ม่โครงสร้างธิ่รกิจัท่�ใช้โมเดล “คณะกรรมการผลิต” (製作委員会) ม่กล่่ม 

เปุ่้าห้มายในตลาดห้ลากห้ลายและใช้กลย่ทธิ์ “ผสมสื�อ” (Media Mix) 金子 (2020) ศึึกษาเปุ่ร่ยบเท่ยบโมเดลธิ่รกิจั

ระห้ว่างวอลต์ดิสน่ย์ข่องสห้รัฐกับโซน่�ข่องญี่่�ปุ่่�น วอลต์ดิสน่ย์ผลิตอนิเมชันโดยใช้โมเดลธิ่รกิจัซึ�งทำกำไรจัากการสร้าง 

คาแรกเตอร์ท่�ม่ค่ณค่าทางวัฒนธิรรมและนำมาต่อยอดทำกำไรด้วยผลิตภัณฑ์์ห้รือบริการร้ปุ่แบบต่าง ๆ โดย 

วอลต์ดสินย์่เป็ุ่นผ้อ้อกแบบ ผลิต จัดัจัำห้น่ายอนิเมชัน และบริห้ารจัดัการผลิตภณัฑ์เ์องทั�งห้มด ข่ณะท่�โซน่�เปุ่น็ตัวอย่าง

ข่องโมเดลธิร่กิจัแบบญี่่�ปุ่่�นซึ�งนยิมรวมกล่่มผ้ปุ้่ระกอบการท่�มค่วามถุนัดในแต่ละด้านมาร่วมลงทน่ กรณศ่ึกึษาอนิเมชนั

เรื�อง ดิ์าบุพิฆาตอสูร์ 『鬼滅の刃』(2019-ปุ่ัจัจั่บัน) แสดงให้้เห้็นการทำงานร่วมกันระห้ว่างบริษัทต่าง ๆ ซึ�งแชร์

ผลปุ่ระโยชน์จัากการใช้ลิข่สิทธิิ�อนิเมชันร่วมกัน

3.2 โมเดลอนุกรมการผลิตวัฒนธรรม 6 ด้าน (6 Six-facets model of production nexus)

บทความน่�จัะศึึกษาพิัฒนาการข่องการผลิตอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นโดยวิเคราะห้์ความสัมพิันธ์ิระห้ว่างความ

เปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้ากับความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงในกระบวนการผลิตจัากกรอบวิเคราะห์้ทางสังคมศึาสตร์ซึ�งมองว่าการ

ผลติวฒันธิรรมเปุ่น็กจิักรรมเชงิกล่ม่ (Collective action) และสมัพินัธิก์บัปุ่จััจัยัทางสงัคม มไิดเ้กดิข่ึ�นจัากพิรสวรรค์

ข่องศึิลปุ่ินเพิ่ยงฝ้�ายเด่ยว (Becker,1974; Janet,1993)  โดยวิเคราะห้์ด้วยโมเดลอน่กรมการผลิตวัฒนธิรรม 6 ด้าน

ข่อง Peterson Richard และ Anand Narasimhan จัากม่มมองการผลิตวัฒนธิรรม (Production of culture 

perspective) 

ม่มมองการผลิตวัฒนธิรรมเป็ุ่นกรอบความคิดทางสังคมศึาสตร์เกิดข่ึ�นช่วงทศึวรรษ 1970 ซึ�งเปุ่็นช่วงเวลาท่�

การศึึกษาวัฒนธิรรมตกอย้่ภายใต้อิทธิิพิลข่องแนวคิดห้ลัก 2 สก่ลท่�ข่ัดแย้งกันคือ 1) แนวคิดมาร์กซิส (Marxism) ซึ�ง
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มองว่าวัฒนธิรรมเปุ่็นผลลัพิธิ์จัากการปุ่ฏิิสัมพิันธิ์เชิงอำนาจักับโครงสร้างทางสังคมท่�แบ่งเปุ่็นโครงสร้างส่วนบน 

กับส่วนล่าง และ 2) แนวคิดห้น้าท่�นิยม (Functionalism) ซึ�งเชื�อว่าช่ดค่ณค่าเชิงนามธิรรมห้ลักจัำนวนห้นึ�ง เช่น 

วัฒนธิรรมเป็ุ่นปุ่ัจัจััยกำห้นดร้ปุ่ร่างข่องโครงสร้างทางสังคม ม่มมองการผลิตวัฒนธิรรมพิยายามก้าวข่้ามค้่ข่ัดแย้ง

ระห้วา่งวฒันธิรรมกับสงัคม โดยวิเคราะห้ท์่�ปุ่ฏิสิมัพินัธิร์ะห้วา่งวฒันธิรรมกบัโครงสรา้งสงัคมในฐานะองค์ปุ่ระกอบท่�

อย้่ในสนาม (Field) แห้่งการผลิตวัฒนธิรรมซึ�งกำลังเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงไปุ่ 

Peterson และ Anand ใช้โมเดลการวิเคราะห์้ท่�เรย่กว่า “โมเดลอนก่รมการผลติวฒันธิรรม 6 ด้าน” เพิื�อศึกึษา

การผลิตวฒันธิรรมในฐานะระบบท่�ม่อสิระในการผลิต ข่นย้าย ปุ่ระเมินและเก็บรกัษาสินค้าวฒันธิรรม โดยวิเคราะห์้ 

ว่าองค์ปุ่ระกอบเชิงสัญี่ลักษณ์ข่องวัฒนธิรรมห้รือค่ณค่าทางวัฒนธิรรมเกิดข่ึ�นได้อย่างไร จัากการพิิจัารณาปัุ่จัจััย 

การผลติสนิค้าวัฒนธิรรม 6 ด้าน ซึ�งแตกต่างกนัแต่ทำงานร่วมกนัในสนามแห่้งการผลติวฒันธิรรม ได้แก่ เทคโนโลย่ 

1) เทคโนโลย่ เปุ่็นเครื�องมือท่�ช่วยให้้บ่คคลห้รือองค์กรเพิิ�มความสามารถุในการสื�อสารห้รือเปุ่ล่�ยนแปุ่ลง

เทคโนโลยก่ารสื�อสารซึ�งกอ่ให้เ้กดิการสรา้งเสถุย่รภาพิแบบให้มแ่ละสรา้งโอกาสแบบให้มใ่นงานศึลิปุ่ะและวฒันธิรรม 

เช่น เทคโนโลย่การพิิมพิ์ม่บทบาทสำคัญี่ในการเปุ่ล่�ยนโลกจัากย่คกลางเข่้าส้่ย่คเรเนสซองส์ 

2) กฎห้มายและข่้อบังคับ สร้างกฎพิื�นฐานท่�กำห้นดว่าสนามแห้่งการสร้างสรรค์จัะพิัฒนาไปุ่ในทิศึทางใด  

เช่น การแก้ไข่กฎห้มายลิข่สิทธิิ�การปุ่ระพิันธิ์ ค.ศึ. 1909 ในสห้รัฐส่งผลกระทบต่อร้ปุ่แบบการผลิตและเนื�อห้าข่อง

นวนิยายในสมัยนั�น 

3) โครงสร้างอต่สาห้กรรม สนามทางอต่สาห้กรรมมแ่นวโน้มจัะรวมตวักนัรอบเทคโนโลยแ่บบให้ม่ การปุ่รบั

เปุ่ล่�ยนกฎห้มายและตลาดท่�เปุ่ล่�ยนแปุ่ลงไปุ่ส้่แนวคิดให้ม่อาจัทำให้้เกิดโครงสร้างอ่ตสาห้กรรมแบบให้ม่ท่�ส่งผลต่อ

การผลิตสินค้าวัฒนธิรรม 

4) ร้ปุ่แบบองค์กร  ในอ่ตสาห้กรรมวัฒนธิรรมแบ่งได้เปุ่็น 3 แบบ ได้แก่ 1) องค์กรแบบราชการท่�แบ่งแยก

งานและมร่ะบบกำห้นดอำนาจัห้น้าท่�ห้ลายระดบัเพิื�อให้เ้กิดความตอ่เนื�องเชิงองค์กร 2) องค์กรแบบบริษทัท่�ไม่มก่าร

แบ่งแยกงานห้รอืระดบัอำนาจัห้น้าท่�ชัดเจันและม่ง่เน้นความสำเรจ็ัในระยะสั�น 3) บรษิทัข่นาดให้ญ่ี่ท่�มค่วามห้ลากห้ลาย

โดยผสมทั�งสองร้ปุ่แบบเข่้าด้วยกัน

5) ตลาด ก่อตัวข่ึ�นจัากการท่�ผ้้ผลิตพิยายามทำความเข่้าใจัรสนิยมอันย่่งเห้ยิงข่องผ้้บริโภค เปุ่็นผลลัพิธิ์จัาก

การจััดกล่่มโดยผ้้ผลิตท่�เข่้าไปุ่ปุ่ฏิิสัมพิันธิ์และสังเกตการณ์ผ้้ผลิตรายอื�นท่�พิยายามตอบสนองความต้องการข่อง 

ผ้บ้รโิภค เมื�อรสนยิมข่องผ้้บรโิภคเกิดข่ึ�นเป็ุ่นรปุ้่ธิรรมแล้วผ้้ผลิตจัะสร้างสินค้าวัฒนธิรรมตามรสนิยมซึ�งเป็ุ่นท่�นยิมท่�สด่

ด้วยเครื�องมือท่�สามารถุยอมรับได้

6) การแบ่งงาน วัฒนธิรรมสร้างข่ึ�นผ่านกจิักรรมแบบกล่่ม ทก่สนามทางวฒันธิรรมจังึพิฒันาระบบการจ้ัางงาน

และเครือข่า่ยความสัมพัินธ์ิในการทำงานจัากแรงงานข่องผ้้สร้างสรรค์และกลายเป็ุ่น “วัฒนธิรรมแห่้งการผลติ” การ

แบ่งห้น้าท่�ตามทักษะและงานด้านการลงท่นในสนามจัะถุ้กกำห้นดโดยโครงสร้างข่องสนามเอง (Peterson and 

Anand,2004)

บทความน่�จัะศึกึษาพิฒันาการข่องการผลติอนเิมชนัญี่่�ปุ่่�นระห้ว่าง ค.ศึ. 1963-1996 โดยวเิคราะห้ด์ว้ยโมเดล

อน่กรมการผลิตวัฒนธิรรม เพิื�อทำความเข้่าใจัความสัมพิันธิ์ระห้ว่างความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าอนิเมชันกับความ

เปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องปุ่ัจัจััยเชิงสังคมในการผลิตอนิเมชัน การศึึกษาน่�เลือกวิเคราะห้์ด้านท่�จัะแสดงให้้เห้็นภาพิกว้างข่อง

พิัฒนาการคือโครงสร้างอ่ตสาห้กรรม
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4.วิธ่ดำเนินการวิจััย
การศึึกษาน่�ใช้ระเบย่บวิธิ่เชิงค่ณภาพิด้วยวิธิ่การวิจััยเชิงเอกสาร (Documentary research) และนำเสนอ

ข่้อม้ลโดยวิเคราะห้์ข่้อมล้เชิงพิรรณนา (Descriptive approach) จัากแนวคิดโมเดลอน่กรมการผลิตวัฒนธิรรมด้าน

โครงสรา้งอต่สาห้กรรม  การศึกึษาน่�ใชเ้อกสารทต่ยิภม้ภิาษาญี่่�ปุ่่�นและองักฤษ ไดแ้ก ่บทสมัภาษณบ์ค่ลากรผ้เ้ก่�ยวข่อ้ง

กับการผลิตอนิเมชัน โดยเลือกใช้ข่้อม้ลจัากเอกสารท่�สามารถุเข้่าถึุงห้รือรวบรวมได้ เช่น ฐานข้่อม้ลบทความข่อง

นิตยสาร(Webアニメスタイル) ซึ�งรวบรวมบทสมัภาษณบ์ค่ลากรในวงการมากกวา่ 2,000 บทความ, ฐานข่อ้มล้

ออนไลนข์่องอนเิมชนัญ่ี่�ปุ่่�น(アニメ大全) , บันทกึรายการโทรทศัึน ์(BSアニメ夜話) รายการโทรทศัึนข์่อง NHK-

BS2 ท่�สัมภาษณ์เชิงลึกผ้้เก่�ยวข่้องในการผลิตอนิเมชัน บันทึกความจัำข่องบ่คลากรในวงการ เช่น (日本アニメー

ション映画史),(虫プロ興亡記),รายงานอต่สาห้กรรมโดย JETRO, บทความในนิตยสารอนิเมชัน ห้นงัสอืและ

งานศึึกษาเก่�ยวกับพัิฒนาการข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�น

5.ผลการวิจััย
5.1 สรุปพัฒนาการของอนิเมชันญ่�ปุ�นโดยสังเขป

การศึึกษาพัิฒนาการข่องการผลิตอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นส่วนให้ญี่่จัะกล่าวถึุงช่วงทศึวรรษ 1950-1990 โดยเน้นท่�

ปุ่ระวัติและการผลิตข่องสต้ดิโออนิเมชันท่�โดดเด่น เช่น โทเออนิเมชัน ม้ชิโปุ่รดักชัน ไกแน็กซ์ (Gainax) ห้รือสต้ดิโอ

จิับลิ เปุ่็นต้น ห้ัวข่้อน่�จัะศึึกษาพิัฒนาการข่องเนื�อห้าอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นระห้ว่างค.ศึ. 1963-1996 โดยจัะสร่ปุ่พิัฒนาการ

โดยสังเข่ปุ่จัากเอกสารอ้างอิง  (山口・渡辺, 1977;津堅, 2007b; Novielli, 2018) เพิื�อทำความเข่้าใจัพิัฒนาการ

ในภาพิรวมข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นในช่วงเวลาดังกล่าว 

 จัากการทบทวนวรรณกรรมพิบว่าสามารถุแบ่งพิัฒนาการข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นออกเป็ุ่น 6 ย่ค ได้แก่ 1)  

ย่คไทโชและโชวะตอนต้น (ทศึวรรษ 1920-1930), 2) ย่คสงครามมห้าเอเชย่บ้รพิา (ทศึวรรษ 1940), 3) ย่คฟูื�นฟู้

ห้ลังสงคราม (ทศึวรรษ 1950), 4) ย่คเศึรษฐกิจัเติบโตแบบก้าวกระโดด (ทศึวรรษ 1960), 5) ย่คนิยมอนิเมชัน 

(ทศึวรรษ 1970-1980), 6) ยค่ตลาดอนิเมชันเติบโตในตลาดโลก (ห้ลังทศึวรรษ 1990) ในบทความน่�จัะสรปุ่่พัิฒนาการ

ข่องเนื�อห้าอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นโดยเน้นท่�พิัฒนาการตั�งแต่ทศึวรรษ 1960 ห้รือตั�งแต่ย่คท่� 4 เปุ่็นต้นไปุ่ และจัะยกตัวอย่าง 

อนิเมชัน 3 เรื�องได้แก่ 1) เจ้ัาหนูอะตอม่ 2) โม่บุลิสทูกนัดิ์ัม้่ และ 3) อวีิานเกเลียุน เพิื�อแสดงให้้เห้น็ถุงึความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลง

ในเชงิลกึข่องเนื�อห้าอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นในช่วงเวลาดังกล่าว 

ญี่่�ปุ่่�นรับอิทธิิพิลการผลิตและวัฒนธิรรมอนิเมชันมาจัากปุ่ระเทศึตะวันตกตั�งแต่ต้นศึตวรรษท่� 20 โดยเฉพิาะ

จัากวอลต์ดิสน่ย์ข่องสห้รัฐ ห้ลังจัากนั�นจัึงเริ�มพิัฒนาแนวทางข่องตัวเองจันสำเร็จัห้ลังสงครามโลกครั�งท่� 2 ญี่่�ปุ่่�น 

เริ�มนำเข่้าอนิเมชันจัากตะวันตกมาฉายในปุ่ระเทศึครั�งแรกช่วงต้นศึตวรรษท่� 20 งานศึึกษาส่วนให้ญี่่สันนิษฐานว่า  

อิโม่กาวิะมู่กูโซเง็งกันบุังโนะม่าก ิ(芋川椋三玄関番の)(1917) เป็ุ่นอนิเมชันเรื�องแรกท่�ผลิตโดยคนญี่่�ปุ่่�น สต้ดิโอ

อนิเมชันก่อนสงครามโลกครั�งท่� 2 ส่วนให้ญ่ี่เป็ุ่นสต้ดิโอข่นาดเล็กผลิตภาพิยนตร์อนิเมชันข่นาดสั�นควบค้่กับการผลิต 

อนิเมชนัเพิื�อโฆัษณาเชิงพิาณิชยห์้รอืปุ่ระชาสัมพินัธิท์างการเมือง เมื�อญี่่�ปุ่่�นเข้่าส้ส่งครามมห้าเอเชย่บร้พิารัฐบาลญี่่�ปุ่่�น

ออกเงินท่นจัำนวนมห้าศึาลเพิื�อสร้างภาพิยนตร์อนิเมชันกระต่้นความรักชาติ เช่น โม่โม่ทาโร์ : อูมิ่โนะชิินเปิ(桃太

郎：海の神兵) (1945) ต่อมาเมื�อญี่่�ปุ่่�นฟืู�นฟูปุ้่ระเทศึจัากสงครามได้ในทศึวรรษ 1950 เกิดสตด้โิออนเิมชันข่นาดเล็ก 

ข่ึ�นมากกวา่ 50 แห้ง่ เพิื�อตอบสนองความตอ้งการอนเิมชนัสำห้รบัโฆัษณาตามภาวะเศึรษฐกจิัท่�ฟูื�นตวั ในอก่ดา้นห้นึ�ง

วอลต์ดิสน่ย์ข่องสห้รัฐได้นำอนิเมชันเข้่ามาเผยแพิร่เองในญี่่�ปุ่่�นตั�งแต่ ค.ศึ. 1950 และได้รับการตอบรับอย่างด่จัาก
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คนญี่่�ปุ่่�น โดยเฉพิาะเรื�อง สโนวิ์ไวิท์กับุคนแคร์ะทัง้เจั็ดิ์(白雪姫) อนิเมชันเรื�องน่�เปุ่็นแรงผลักดันให้้นักวาดอนิเมชัน

ญี่่�ปุ่่�นจัำนวนมากต้องการผลิตอนิเมชันท่�ม่ค่ณภาพิอย่างข่องวอลต์ดิสน่ย์ให้้ได้ 

 5.1.1 ยุคเศึรษฐกิจัเติบโตแบบก้าวกระโดด (ทศึวรรษ 1960) และเจั้าหนูอะตอม

 ช่วงทศึวรรษ 1950-1960 เป็ุ่นช่วงก่อตวัข่องวงการอนิเมชนัญี่่�ปุ่่�น เกดิการพิฒันาจัากการผลิตอนิเมชนัข่นาด

สั�นห้รอือนเิมชนัสำห้รบัโฆัษณาไปุ่ส้ก่ารผลติอนเิมชนัภาพิยนตร์ข่นาดยาวและซร่ส์่โทรทศัึน์ เป็ุ่นจัด่เริ�มต้นท่�วงการอนเิม

ชนัญี่่�ปุ่่�นข่ยายตัวจัากธิ่รกิจัข่นาดเล็กเติบโตส้่ระดับอ่ตสาห้กรรม ในช่วงเวลาน่�ม่สต้ดิโอนิเมชันท่�ม่บทบาทสำคัญี่ต่อ

การพิัฒนาข่องวงการอนิเมชันญี่่�ปุ่่�น 2 แห้่ง ได้แก่ โทเออนิเมชันกับม้ชิโปุ่รดักชัน

 โทเออนิเมชัน เปุ่็นบริษัทในเครือข่องบริษัทภาพิยนตร์โทเอ (東映) ก่อตั�งข่ึ�นใน ค.ศึ. 1956 โทเออนิเมชัน

ตั�งเปุ่้าห้มายจัะเปุ่็นวอลต์ดิสน่ย์แห้่งตะวันออก ช่วงแรกเน้นผลิตภาพิยนตร์อนิเมชันข่นาดยาวซึ�งดัดแปุ่ลงโครงเรื�อง

จัากภาพิยนตร์ท่�ผลิตโดยบริษัทแม่ ผลงานเรื�องแรกได้แก่ ฮาก้จัาเด็น (白蛇伝) (1958) ภาพิยนตร์อนิเมชันข่อง

โทเอใช้เทคนิคการผลิตเน้นค่ณภาพิเร่ยกว่า “อนิเมชันแบบเต็ม” (フルアニメ) ตามอย่างวอลต์ดิสน่ย์ ผลงานย่ค

แรก เช่น ไซอิ�วิ(西遊記)(1960), การ์บิุาโนะอชูิเูร์ยีุโก(ガリバーの宇宙旅行) (1965), ไทโยุโนะโอชิ:ิโฮร์สูโุนะไดิ์

โบุเกง็(太陽の王子:ホルスの大冒)(1968) แต่ห้ลังจัากท่�ม้ชิโปุ่รดักชันสามารถุผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ได้

สำเร็จั โทเออนิเมชันก็ห้ันมาผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์แข่่งข่ันด้วย 

 มช้โิปุ่รดกัชนัก่อตั�งโดยเทซึกะ โอซาม ่(手塚治虫) ใน ค.ศึ. 1961 จัากเงนิทน่ข่องเทซกึะเอง ข่ณะนั�นเทซกึ

ะเปุ่็นนักวาดมังงะชื�อดังม่ผลงานต่พิิมพ์ิในนิตยสารการ์ต้นจัำนวนมากแล้ว ช่วงแรกม้ชิโปุ่รดักชันเป็ุ่นสต้ดิโอข่นาด

เล็กมน่กัวาดเพิย่งไม่ถึุง 10 คน และเริ�มต้นจัากการผลติภาพิยนตร์อนเิมชนัข่นาดสั�น ต่อมาเทซกึะตกลงรบัจ้ัางผลติอนิ

เมชนัซร่ส์่โทรทัศึน์ข่นาดตอนละ 30 นาทใ่ห้้แก่สถุานโ่ทรทัศึน์ฟูจ้ัเิทเลวิชนั (フジテレビ) โดยใช้วธิิย่่อการผลิต (省力

化) ให้้เปุ่็น “อนิเมชันแบบจัำกัด” (リミテッド・アニメ) และผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์เรื�องแรกข่องญี่่�ปุ่่�นคือ  

เจั้าหนูอะตอม่ (1963-1966) ได้สำเร็จั ต่อมาก็นำมังงะข่องเทซึกะมาผลิตเปุ่็นอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ต่ออ่กห้ลายชด่ 

เช่น ลโีอสงิห์ขาวิเจ้ัาปิ�า(ジャングル大帝) (1965-1966), ร์บิุบุอนจ้ัาวิอศั์วินิ(リボンの騎士) (1967-1968) , 

ดิ์าบุล่าพญาม่าร์โดิ์โร์โร์(どろろ)(1969) กระทั�ง ค.ศึ. 1973 บริษัทปุ่ระสบปุ่ัญี่ห้าการบริห้ารรายได้และต้นท่นการ

ผลิตจันล้มละลายและต้องปุ่ิดตัวลงในท่�ส่ด

กระนั�นความสำเรจ็ัข่อง เจัา้หนอูะตอม่ ใน ค.ศึ. 1963 นบัเปุ่น็จัด่เปุ่ล่�ยนสำคญัี่ท่�ทำให้อ้นเิมชนัญี่่�ปุ่่�นเริ�มข่ยาย

ตัวจัากธิ่รกิจัข่นาดเล็กเติบโตส้่ระดับอ่ตสาห้กรรม การผลิตอนิเมชันในญี่่�ปุ่่�นก่อน เจั้าหนูอะตอม่ ใช้วิธิ่การผลิตตาม

แบบวอลต์ดิสน่ย์ซึ�งเร่ยกว่า “อนิเมชันแบบเต็ม” ห้ลักการคือการวาดภาพิจัำนวน 24 แผ่นต่อความยาวอนิเมชัน  

1 วินาท่เรย่กว่าการอัดภาพิแบบ 1 โคมะ (1コマ撮り) ทำให้้ได้ภาพิท่�ต่อเนื�องสวยงามแต่ม่ค่าใช้จั่ายสง้และเวลา

ในการผลิตยาวนาน ในกรณ่ข่องญี่่�ปุ่่�นช่วงทศึวรรษ 1950-1960 ห้ากโทเออนิเมชันต้องการผลิตอนิเมชันซ่ร่ย์ข่นาด 

30 นาท่ 1 ตอน จัะต้องใช้ท่มงานปุ่ระมาณ 70-100 คน เวลาผลิต 6 เดือน และงบการผลิต 20 ล้านเยน ทว่าค่า 

ออกอากาศึจัากสถุาน่โทรทัศึน์สำห้รับรายการ 30 นาท่ม่งบให้้เพิ่ยงรายการละ 5-6 แสนเยนเท่านั�น ในทางปุ่ฏิิบัติจัึง

ไม่ค่้มค่าต่อการผลิต (津堅, 2007a, p.103) กระทั�งใน ค.ศึ. 1963  เทซึกะและท่มงานม้ชิโปุ่รดักชันได้คิดค้นเทคนิค

การผลิตอนิเมชันแบบจัำกัดข่ึ�นได้สำเร็จั โดยย่อรายละเอ่ยดและลดจัำนวนภาพิข่องอนิเมชันลงเห้ลือเพิ่ยงภาพิวาด 

8 แผ่นต่อความยาวอนิเมชัน 1 วินาท่เร่ยกว่าการอัดภาพิแบบ 3 โคมะ นอกจัากน่� ยังคิดค้นเทคนิคการสร้างภาพิ

เคลื�อนไห้วแบบพิิเศึษเพิื�อลดปุ่ริมาณภาพิ เช่น การใช้ภาพิซ�ำบางส่วน (くりかえし) , การลากเซล  (引きセル), 

ข่ยบัเฉพิาะปุ่าก (口パク), การใชภ้าพิซ�ำทั�งชด่ (兼用) เปุ่น็ตน้ (山本,1989, pp.105-106) การยอ่การผลติสำห้รบั
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อนิเมชนัแบบจัำกัดข่องมชิ้โปุ่รดักชันสามารถุลดเวลาและต้นทน่ต่อห้นึ�งตอนได้มากกว่าครึ�งห้นึ�งข่องการผลิตอนเิมชนั

แบบเตม็ ชว่งเริ�มตน้การผลติอนเิมชนัซร่ส่โ์ทรทัศึน์ในทศึวรรษ 1960 โทเออนเิมชันซึ�งผลิตอนเิมชันแบบเตม็ใชจ้ัำนวน

ภาพิวาด (จัำนวนเซล) 1-2 ห้มื�นแผ่นต่อการผลติอนิเมชนัข่นาด 30 นาท ่1 ตอน ข่ณะท่�มช้โิปุ่รดกัชนัซึ�งผลิตอนเิมชัน

แบบจัำกัดใช้จัำนวนภาพิวาดเพิ่ยง 1,500-2,000 แผ่นเท่านั�น (津堅, 2007b, pp.139-142) อย่างไรก็ด่ รายได้

มากกว่าครึ�งห้นึ�งข่องมช้โิปุ่รดกัชนักม็าจัากเงนิสนบัสนน่ข่องบรษิทัสปุ่อนเซอร์ ก่อให้้เกดิความสมัพินัธ์ิแบบพิึ�งพิาเงนิทน่

ระห้ว่างตัวแสดงในอ่ตสาห้กรรมอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�นซึ�งจัะกล่าวถุึงต่อไปุ่ในห้ัวข่้อ 5.2

ห้ลังจัากการบ่กเบิกอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ข่องม้ชิโปุ่รดักชันก็เกิดสต้ดิโอให้ม่ ๆ ผลิตผลงานเข่้ามาแข่่งข่ันใน

ตลาดมากข่ึ�น ช่วงปุ่ลายทศึวรรษ 1960 เริ�มเห้็นความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าอนิเมชันซึ�งต่างไปุ่จัากช่วงก่อนห้น้า  

อนิเมชันในช่วงต้นทศึวรรษ 1960 ส่วนให้ญี่่เป็ุ่นแนวแอกชันและใช้ลายเส้นเร่ยบง่าย ม่เด็กผ้้ชายเปุ่็นกล่่มเปุ้่าห้มาย 

แต่ช่วงปุ่ลายทศึวรรษ 1960 ถึุงต้นทศึวรรษ 1970 ปุ่รากฏิอนิเมชันท่�ม่เนื�อห้าสมจัริงห้รือม่ฉากต่อส้้ท่�ร่นแรงสมจัริง

เห้มาะสำห้รับผ้้ชมท่�อาย่มากขึ่�น เช่น หน้ากากเสือ(タイガーマスク) (1969-1971)  ห้รืออนิเม่ชิันกีฬา  

เคียุจัินโนะโฮชิิ(巨人の星) (1968-1971), โจั สิงห์สังเวิียุน(あしたのジョー) (1970-1971) นอกจัากน่�ยังเกิด

อนิเมชนัแนวแฟูนตาซท่่�มต่วัละครเอกเป็ุ่นผ้ห้้ญี่งิ เชน่ แม่ม่่ดิ์น้อยุแซลลี�(魔法使いのサリー) (1966-1968) และ  

ฮิม่ิสึโนะอักโกะจััง(ひみつのアッコちゃん) (1968-1969) เปุ่็นต้นทางข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นแนวสาวน้อย (少女) 

เจั้าหนูอะตอม่ (鉄腕アトム) (1963-1966)

เจ้ัาหนอูะตอม่ เป็ุ่นอนเิมชนัแนวไซไฟู สร้างข่ึ�นจัากมงังะข่องเทซกึะในชื�อเดย่วกนัซึ�งตพ่ิมิพ์ิลงในนติยสารมงังะ

รายเดือน โชเน็น (少年)ตั�งแต่ ค.ศึ. 1952-1968 เนื�อเรื�องกล่าวถุึงการผจัญี่ภัยข่องอะตอม (アトム) ห้่่นยนต์เด็ก

พิลังงานปุ่รมาณ้ ม่กำลังขั่บส้งถุึง 1 แสนแรงม้า เจั้าหนูอะตอม่ เปุ่็นอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์เรื�องแรกข่องญี่่�ปุ่่�น ได้รับ

ความนยิมอยา่งมากทั�งในญี่่�ปุ่่�นและสห้รฐั เจัา้หนอูะตอม่ ถุก้นำกลับสรา้งให้มเ่ปุ่น็อนเิมชันซร่ส่อ์ก่ 2 ครั�งในชื�อเดย่วกนั

คือ  เจั้าหนูอะตอม่ (1980-1981) และ เจั้าหนูอะตอม่(ASTROBOY鉄腕アトム) (2003-2004) รวมถุึงผลิตเปุ่็น

ภาพิยนตร์ CG เรื�อง(ATOM) (2009)

เจ้ัาหนูอะตอม่ เปุ่็นเรื�องราวข่อง “อะตอม” ห้่่นยนต์เด็กท่�ถุ้กสร้างข่ึ�นโดยดร. เทมมะ (天馬博士)  

นักวิทยาศึาสตร์อัจัฉริยะเพิื�อทดแทนล้กชายข่องเข่าท่�เส่ยช่วิตจัากอ่บัติเห้ต่ อะตอมเปุ่็นห้่่นยนต์เด็กท่�ม่พิลังงาน

มห้าศึาล แตใ่นดา้นพิฤตกิรรมก็ยงัเปุ่น็เพิ่ยงเดก็ไรเ้ด่ยงสาไม่ตา่งจัากเดก็ทั�วไปุ่ ช่วงแรกดร. เทนมะรกัอะตอมเห้มอืน

ลก้ชายตัวเอง แต่อะตอมก่อความผิดพิลาดข่ึ�นบอ่ยครั�ง จัน ดร. เทนมะโมโห้มากและข่ายอะตอมต่อให้กั้บคณะละคร

สตัวห์้่น่ยนต ์ในโลกภายนอกอะตอมตอ้งพิบกับเลห่้เ์ห้ล่�ยมข่องคนชั�ว การกดข่่�ข่ม่เห้งข่องมนษ่ย ์ตลอดจันมนษ่ยท์่�ใช้

ห้่น่ยนต์ทำเรื�องชั�วร้าย กระทั�งอะตอมได้มาพิบกับดร. โอชะโนะมิซ ่(お茶の水博士) ซึ�งยอมรบัและปุ่ฏิบิตักิบัห้่น่ยนต์

เท่าเท่ยมกับมน่ษย์ ดร. โอชะโนะมิซ่รับอะตอมไปุ่เล่�ยงด้ พิร้อมทั�งสร้างครอบครัวห้่่นยนต์พิ่อแม่และน้องสาวให้ก้ับ

อะตอม ให้ท้่�พิักอาศึัยและพิาอะตอมเข่้าส้่ระบบการศึึกษาในโรงเร่ยนด้วย ดร. โอชะโนะมิซส่อนให้้อะตอมใช้พิลังใน

ทางท่�ด่ เมื�อเกิดเห้ต่ร้ายอะตอมจัะใช้พิลังปุ่รมาณ้เข่้าต่อส้้และแก้ไข่ปุ่ัญี่ห้าให้้จับไปุ่ในแต่ละตอน

เจั้าหนูอะตอม่ เป็ุ่นห้ม่ดห้มายสำคัญี่ข่องอ่ตสาห้กรรมอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นทั�งต่อผ้้ชมและผ้้ผลิต เจั้าหนูอะตอม่ 

สร้างแรงบันดาลใจัให้้แก่นักวิทยาศึาสตร์ท่�เติบโตข่ึ�นมาในทศึวรรษ 1960 จันเกิดความร้้สึกว่า “อยากสร้างห้่่นยนต์

แบบอะตอม” “อยากเห้็นเมืองแห้่งอนาคตท่�อะตอมปุ่รากฏิตัวออกมา” “อยากเปุ่็นอย่างดร. โอชะโนะมิซ่”(手塚

治虫OFFICIAL,n.d.) สำห้รับฝ้�ายผ้้ผลิต เจั้าหนูอะตอม่ เปุ่็นแม่แบบสำคัญี่สำห้รับการผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์ข่องญี่่�ปุ่่�น

ตั�งแตก่ลางทศึวรรษ 1960 ห้ลงัจัากการเผยแพิรข่่อง เจัา้หนอูะตอม่ ผ้้ผลติอนเิมชนัซร่ส่ท์างโทรทศัึนส์ว่นให้ญี่เ่ปุ่ล่�ยน
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 5.1.2 ยุคนิยมอนิเมชัน (ทศึวรรษ 1970-1980) และ โมบิลสูทกันดั�ม

 เมื�อเข้่าส้ท่ศึวรรษ 1970 ตลาดข่องอนเิมชนัข่ยายตวัไปุ่ถุงึกล่ม่ผ้ช้มวยัร่น่และผ้ใ้ห้ญ่ี่ ช่วงเวลาน่�เกดิปุ่รากฏิการณ์

ทางสังคมท่�สำคัญี่ห้ลายครั�งซึ�งแสดงให้้เห้็นว่าญี่่�ปุ่่�นได้เข้่าส้่ “ย่คนิยมอนิเมชัน” (アニメブーム) อนิเมชันมิใช่ 

เพิย่งสื�อบนัเทงิสำห้รบัเดก็เลก็อก่ตอ่ไปุ่ แตเ่ปุ่น็อต่สาห้กรรมท่�ทำรายไดอ้ยา่งมห้าศึาลจัากการข่ายสนิคา้ลขิ่สทิธิิ�จัาก

คาแรกเตอร์ในอนิเมชัน

 ต้นศึตวรรษท่� 1970 โทเออนเิมชนัรเิริ�มการผลติอนิเมชันห้่น่ยนต์ข่นาดยกัษ์แนวให้ม่เรย่กว่า “ซปุ่่เปุ่อร์โรบอต” 

(スーパーロボット)  โดยเรื�องแรกคอื ม่าซนิก้าแซดิ์(マジンガーZ) (1972-1973)  พิร้อมกบัจัำห้น่ายฟิูกเกอร์

ห้่น่ยนต์ยกัษ์จัากคาแรกเตอร์ในอนเิมชนัควบค้ไ่ปุ่ด้วย อนเิมชนัแนวซปุ่่เปุ่อร์โรบอตแตกต่างจัากอนเิมชนัห้่น่ยนต์ยค่กอ่น

อย่าง เจั้าหนูอะตอม่ ตรงท่�ตัวละครเอกในเรื�องจัะเปุ่็นมน่ษย์ข่ึ�นบังคับห้่่นยนต์ข่นาดยักษ์และมฉ่ากต่อส้้ทำลายล้าง

ร่นแรงมากกว่า โมเดลธิร่กิจัข่องอนิเมชันซ่ปุ่เปุ่อร์โรบอตปุ่ระสบความสำเร็จัอย่างมาก และเกิดอนิเมชันแนวน่�ผลิต

ตามออกมาอ่กห้ลายเรื�อง เช่น เกต็เตอร์์โร์โบุ(ゲッ ターロボ) (1974-1975) , อภินหิาร์หุน่ยุนต์ยุเูอฟูโอเกร์นไดิ์เซอร์์ 

(UFOロボ・グレンダイザー) ( 1975-1977) ต่อมาช่วงต้นทศึวรรษ 1980 เกิดอนิเมชันห้่่นยนต์อ่กแนวเร่ยกว่า 

“เร่ยลโรบอต” (リアルロボット) ม่ความสมจัริงมากข่ึ�นอ่กระดับห้นึ�งทั�งการออกแบบและเนื�อห้าท่�ซับซ้อนข่ึ�น  

อนิเมชันแนวเร่ยลโรบอตท่�โดดเด่นในช่วงน่� เช่น โม่บิุลสูทกันดิ์ั้ม่(機動戦士ガンダム) (1979-1980) ,ปิร์าการ์

เวิหาม่าคร์อส(超時空要塞マクロス) (1982-1983)  

 สำห้รับอนิเมชันแนวสาวน้อยก็ยงัมก่ารผลิตออกมาและได้รบัความนิยมมาก เช่น คิวิตีฮั้นนี�(キューティ

ーハニー) (1973-1974), แคนดิ์ี้ แคนดิ์ี(้キャンディ・キャンディ) (1976-1979) และสิ�งท่�เพิิ�มเติมมาก็คือ

การจัำห้น่ายฟูิกเกอร์และข่องเล่นอ่ปุ่กรณ์เวทมนต์ กล่าวได้ว่าในทศึวรรษ 1970 อ่ตสาห้กรรมอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นมิได ้

เน้นเพิ่ยงการผลิตอนิเมชันเท่านั�น แต่จัะทำควบค้่กับการผลิตสินค้าจัากลิข่สิทธิิ�ซึ�งเปุ่็นแห้ล่งรายได้ห้ลักข่องบริษัท 

สปุ่อนเซอร์ท่�ออกเงินท่นให้้แก่สต้ดิโออนิเมชัน

โม่บุิลสูทกันดิ์ั้ม่(機動戦士ガンダム) (1979-1980)

โม่บุิลสูทกันดิ์ั้ม่ เปุ่็นอนิเมชันแนวเร่ยลโรบอตเรื�องแรกข่องญี่่�ปุ่่�นผลิตโดยสต้ดิโอซันไรส์  (サンライズ)   

มค่วามแตกต่างจัากอนิเมชันแนวซปุ่่เปุ่อร์โรบอตซึ�งเป็ุ่นกระแสห้ลักในทศึวรรษ 1970 คอืกำห้นดโครงเรื�องให้ส้มจัริง

มากข่ึ�น บค่ลกิข่องตัวละครเอกมค่วามซับซอ้นมากข่ึ�น เนื�อเรื�องไม่ไดบ้ง่ช่�วา่ใครเป็ุ่นฝ้�ายด-่ฝ้�ายชั�วอยา่งชัดเจันเห้มือน 

อนิเมชันย่คก่อนห้น้า เพิราะทั�งสองฝ้�ายต่างต่อส้้โดยม่เห้ต่ผลท่�ชอบธิรรมข่องตัวเอง 

โม่บุิลสูทกันดิ์ั้ม่ เปุ่็นสงครามระห้ว่างชาวโลกกับชาวอวกาศึซึ�งเปุ่็นเผ่าพิันธิ่์มน่ษย์ท่�เกิดบนกระสวยอวกาศึ

ข่นาดยักษ์ท่�เรย่กว่าโคโลน ่ (Colony) ชาวอวกาศึม่สถุานะทางสังคมเปุ่ร่ยบเสมือนพิลเมืองชั�นสอง จัึงต้องการสิทธิิ

ทางการเมืองเพิื�อปุ่กครองตัวเองและบริห้ารทรัพิยากรธิรรมชาติบนอวกาศึซึ�งอ่ดมสมบ้รณ์กว่าโลก ชาวอวกาศึจัาก

โคโลนจ่ัำนวนห้นึ�งรวมตวักนัจัดัตั�งกองทพัิท่�ใชช้ื�อวา่ “ซอ่อน” และทำสงครามเพิื�อแบง่แยกการปุ่กครองจัากชาวโลก 

ชาวอวกาศึเอาชนะกองทัพิข่องชาวโลกในนามสห้พัินธ์ิโลกได้ในห้ลายสมรภมิ้ เนื�องจัากสามารถุคิดค้นเทคโนโลยอ่าวธ่ิ

สงครามซึ�งม่ร้ปุ่ร่างเห้มือนมน่ษย์และม่สมรรถุนะทางการรบส้งกว่าเร่ยกว่า “โมบิลส้ท” กระทั�งฝ้�ายสห้พิันธิ์โลก

สามารถุคิดค้นโมบิลส้ทร่่นให้ม่ท่�ม่สมรรถุนะส้งกว่าฝ้�ายซ่ออนเร่ยกว่า “กันดั�ม”  (ガンダム) การปุ่รากฏิตัวข่อง 

แนวทางการผลิตห้ันไปุ่สร้างอนิเมชันจัากมังงะท่�ได้รับความนิยมสง้อย้่แล้วแทน เพิราะไม่ต้องออกแบบคาแรกเตอร์

และเนื�อเรื�องให้มจ่ังึปุ่ระห้ยดัเวลาและลดความเส่�ยงทางธิร่กจิัลงได ้แต่ข่ณะเดย่วกนักถ็ุก้วจิัารณว์า่การผลิตอนเิมชัน

ในย่คน่�ได้เปุ่ล่�ยนสถุานะจัากงานสร้างสรรค์กลายเปุ่็นงานผลิตปุ่ริมาณมาก (Condry, 2013, p.105)
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กันดั�มเปุ่็นจั่ดเริ�มต้นข่องการโต้กลับ นำไปุ่ส้่สงครามทำลายล้างอย่างร่นแรงระห้ว่างทั�งสองฝ้�ายห้รือ “สงคราม 1 ปีุ่” 

ผ้้ผลิตวางโครงเรื�องให้้สมจัริงและไม่ช่�นำอย่างชัดเจันว่าฝ้�ายใดด่ห้รือชั�ว เพิราะในสงครามท่กฝ้�ายต่างอ้างความ 

ชอบธิรรมให้้แก่ตัวเอง ส่วนตัวละครห้ลักในเรื�อง โม่บิุลสูทกันดิ์ั้ม่ ม่บค่ลิกซับซ้อนมากข่ึ�นแตกต่างอนิเมชันย่คก่อนท่�

กำห้นดให้้ผ้้ชมสามารถุแยกระห้ว่างพิระเอกกับผ้้ร้ายออกอย่างชัดเจัน ถุึงข่นาดท่�ตัวละครเอกข่องฝ้�ายซ่ออนคือชาร์ 

อัสนาเบิล (シャア・アズナブル) ได้รับความนิยมจัากผ้้ชมมากกว่าพิระเอกจัากฝ้�ายสห้พิันธิ์โลก

 โม่บุลิสทูกนัดิ์ัม้ สร้างอทิธิพิิลต่อแนวทางการผลติอนเิมชนัในยค่ต่อมา แม้จัะเป็ุ่นอนเิมชนัซร่ส์่ 30 นาทเ่ห้มอืน

กบั เจ้ัาหนอูะตอม่ แต่ โม่บุลิสทูกนัดิ์ัม้่ มโ่ครงเรื�องท่�ซับซ้อน พิฒันาปุ่ระเดน็ข่องเรื�องและตวัละครไปุ่ตลอดทั�งเรื�อง 

การผลติตามแนวทางข่อง โม่บิุลสทูกนัดิ์ัม้่ จังึเป็ุ่นการยกระดบัอนเิมชนัญี่่�ปุ่่�นให้้กลายเป็ุ่นสื�อบนัเทงิสำห้รบัวยัร่น่และ

ผ้ใ้ห้ญ่ี่ เดก็ท่�อายน้่อยเกนิไปุ่อาจัด ้ โม่บุลิสทูกนัดิ์ัม้่ แล้วร้ส้กึไม่สนก่เพิราะไม่เข้่าใจั นอกจัากนั�น สนิค้าจัากลขิ่สทิธิิ� 

ข่องกนัดั�มกม็ร่ปุ้่แบบแตกต่างไปุ่จัากอนเิมชนัย่คก่อนห้น้า กล่าวคือเปุ่ล่�ยนจัากการผลติห้่น่ฟิูกเกอร์สำห้รบัตั�งโชว์กลาย

เป็ุ่นห้่น่โมเดลปุ่ระกอบท่�มช่ิ�นส่วนจัำนวนมากและข่ั�นตอนปุ่ระกอบซบัซ้อนเห้มาะสำห้รบัลก้ค้าท่�มอ่ายม่ากข่ึ�น 

 5.1.3 ยุคตลาดอนิเมชันเติบโตในตลาดโลก (หลังทศึวรรษ 1990) และอีีวานเกเลีียน 

 ทศึวรรษ 1980-1990 อต่สาห้กรรมอนเิมชนัข่องญี่่�ปุ่่�นเกดิการเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงครั�งให้ญ่ี่จัากการเชื�อมโยงการผลติ 

อนิเมชันกับการ “ผสมสื�อ” (Media mix) ปุ่ระเภทต่าง ๆ เช่น ว่ด่โอ เพิลง เกมส์ ไลท์โนเวล ทำให้้ตลาดข่ยายตัว

และเกิดความห้ลากห้ลายข่องเนื�อห้ามากยิ�งข่ึ�น การผลิตแบบผสมสื�อเป็ุ่นการผสมข้่ามสื�อระห้ว่างมังงะ อนิเมชัน 

ภาพิยนตร์ เกมส์ ไลท์โนเวลห้รือเพิลงทำให้้ผ้้ผลิตอนิเมชันม่ช่องทางในการห้ารายได้เพิิ�มข่ึ�น ตั�งแต่กลางทศึวรรษ 

1980 เกิดสต้ดิโออนิเมชันห้น้าให้ม่เข้่าส้่ตลาดโดยผลิตอนิเมชัน โดยเชื�อมโยงตัวเองกับสื�อร้ปุ่แบบให้ม่จันสามารถุ

เพิิ�มความห้ลากห้ลายข่องเนื�อห้าและเข้่าถุึงผ้้ชมเฉพิาะกล่่มมากยิ�งข่ึ�น 

ตัวอย่างสำคัญี่ข่องการผสมสื�อท่�สำคัญี่ร้ปุ่แบบห้นึ�งได้แก่ การคิดค้นแพิคเกจัอนิเมชันร้ปุ่แบบให้ม่ซึ�งเร่ยกว่า 

OVA (Original Video Animation) ห้รือวิด่โออนิเมชันในช่วงทศึวรรษ 1980 เปิุ่ดโอกาสให้้ตัวแสดงท่�มเ่งินท่นน้อย

อยา่งสตด้โิออนเิมชนัมท่างเลอืกในการผลติมากข่ึ�น สตดิ้โออนเิมชนัสามารถุผลติอนิเมชันท่�มเ่นื�อห้าห้ลากห้ลายและ

เฉพิาะกล่ม่ได้มากข่ึ�น เพิราะไม่ต้องให้้ความสำคญัี่กบัความนยิมข่องผ้ช้มส่วนให้ญ่ี่ซึ�งวดัจัากเรตตงิทางโทรทศัึน์ แพิคเกจั 

อนิเมชันแบบ OVA ปุ่รากฏิข่ึ�นครั�งแรกใน ค.ศึ. 1983  โดยเรื�องแรกคือ DALLOS (1983-1985) เปุ่็นอนิเมชันซ่ร่ส์

โลกอวกาศึข่นาด 5 ตอน มค่ณ่ภาพิการผลติสง้และเนื�อห้าเครง่เครย่ดสำห้รบัผ้้ให้ญี่ ่สามารถุทำรายไดจ้ัากการจัำห้นา่ย

ว่ด่โอโดยไม่พิึ�งพิาการผลิตข่องเล่น ห้ลังจัากความสำเร็จัข่อง DALLOS ก็เกิดอนิเมชันแบบ OVA เปุ่็นทางเลือกเพิิ�ม

มากข่ึ�น จัากข่้อม้ลสถุิติพิบว่าอนิเมชันเรื�องให้ม่ในทศึวรรษ 1970-1990 ม่จัำนวนทั�งห้มด 4,199 เรื�อง แบ่งปุ่ระเภท

แยกตามทศึวรรษได้เปุ่็นทศึวรรษ 1970 ทั�งห้มด 439 เรื�องเปุ่็นภาพิยนตร์ 192 เรื�อง ซ่ร่ส์โทรทัศึน์ 238 เรื�อง และ

อื�น ๆ  9 เรื�อง ทศึวรรษ 1980 ทั�งห้มด 1,221 เรื�องเปุ่็นภาพิยนตร์ 348 เรื�อง ซ่ร่ส์โทรทัศึน์ 477 เรื�อง OVA 375 และ

อื�น ๆ 21 เรื�อง และทศึวรรษ 1990 ทั�งห้มด 2,539 เรื�องเปุ่็นภาพิยนตร์ 488 เรื�อง ซ่ร่ส์โทรทัศึน์ 966 เรื�อง OVA 

1,058 และอื�นๆ 27 เรื�อง (アニメ大全, 2022) จัากข่้อม้ลจัะเห้็นได้ว่าเมื�อเข่้าส้่ทศึวรรษ 1990 อนิเมชันแบบ OVA 

กลายเปุ่็นร้ปุ่แบบท่�นิยมผลิตอย่างแพิร่ห้ลายแซงห้น้าอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์แล้ว3   

อนิเมชันแบบ OVA เป็ุ่นห้นึ�งในตัวอย่างท่�แสดงให้้เห้็นว่า ในย่คการผลิตแบบผสมสื�อผ้้ผลิตอนิเมชันม่ 

ทางเลอืกในการผลติงานสร้างสรรค์สำห้รบัผ้ช้มเฉพิาะกล่ม่ เปิุ่ดโอกาสให้้เกดิสตด้โิอข่นาดกลางและเล็กผลติอนเิมชนั 

3  อย่างไรก็ด่ จัากข่้อม้ลข่อง アニメ大全 พิบว่าในทศึวรรษ 2000-2010 จัำนวนอนิเมชันแบบซ่ร่ส์โทรทัศึน์เรื�องให้ม่เพิิ�มจัำนวนข่ึ�นจันกลับมามากกว่า OVA อ่กครั�ง สาเห้ต่อาจั
เป็ุ่นเพิราะความนิยมการซื�อว่ด่โออนิเมชันลดลง เนื�องจัากเกิดช่องทางการเข่้าถุึงอนิเมชันซ่ร่ส์แบบให้ม่ เช่น อนิเมชันซ่ร่ส์ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ห้รืออนิเมชันรอบดึก เปุ่็นต้น
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เฉพิาะทางมากข่ึ�น ดงักรณข่่องไกแน็กซ์ท่�โด่งดังจัาก OVA เรื�อง กนับัุสเตอร์ ์(トップをねら え！) (1988-1989) 

ซึ�งเปุ่็นอนิเมชันห้่่นยนต์สำห้รับโอตาก่ร่่นบ่กเบิก ไกแน็กซ์เริ�มต้นจัากกิจักรรมข่องกล่่มนักวาดอนิเมชันมือสมัครเล่น

ในภ้มิภาคคันไซชื�อ “Daicon Film” เริ�มเปุ่ิดตัวจัากภาพิยนตร์อนิเมชันเรื�อง โอร์ิสึอูชิูงุน : โอเนอามิ่สโนะสึบุาซะ 

(王立宇宙軍：オネアミスの翼) (1987) จัากการลงท่นข่องบริษัทบันได (バンダイ) ต่อมาก็ผลิตผลงาน

อิสระในร้ปุ่แบบว่ด่โอ OVA เรื�อง กันบัุสเตอร์์ ซึ�งเป็ุ่นอนิเมชันห้่่นยนต์ท่�ม่ตัวละครเอกห้ญี่ิงเปุ่็นคนข่ับ และได้โอกาส

ผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์เรื�อง นาเดิ์ียุกับุปิร์ิศ์นาอัญม่ณีม่หัศ์จัร์ร์ยุ์(ふしぎの海のナディア) (1990-1991) 

และ อีวิานเกเลียุน(新世紀エヴァンゲリオン) (1995-1996) โดยเฉพิาะเรื�อง อีวิานเกเลียุน ปุ่ระสบความ

สำเร็จัอย่างยิ�งให้ญี่่ระดับปุ่รากฏิการณ์สังคมเร่ยกว่า “ปุ่รากฏิการณ์เอวา” (エヴァ現象)  

 สต้ดิโอจัิบลิเป็ุ่นอ่กห้นึ�งผ้้ผลิตอนิเมชันท่�ปุ่ระสบความสำเร็จัในการผลิตภาพิยนตร์อนิเมชันข่นาดยาว 

ท่�ม่ค่ณภาพิและทำรายได้ส้งในปัุ่จัจั่บัน สต้ดิโอจัิบลิก่อตั�งข่ึ�นใน ค.ศึ. 1985 ผลงานภาพิยนตร์อนิเมชันชิ�นแรกเรื�อง 

ม่หาสงคร์าม่หุบุเขาแห่งสายุลม่(風の谷のナウシカ) (1984) ได้รับการปุ่ระเมินว่าม่คณ่ค่าทางวรรณศึิลปุ่์ระดับ

เดย่วกับภาพิยนตร์ อนิเมชันข่องสตดิ้โอจิับลมิกัมเ่นื�อเรื�องลึกซึ�งและเปุ่น็นามธิรรมแต่กด็ส้นก่และได้รบัความนยิมสง้ 

สามารถุทำสถิุติค่าบัตรเข้่าชมในโรงภาพิยนตร์ส้งส่ดในญี่่�ปุ่่�นได้ห้ลายครั�งและได้รับการเผยแพิร่ในระดับนานาชาติ 

สต้ดิโอจัิบลิผลิตภาพิยนตร์อนิเมชันข่นาดยาวต่อเนื�องมาจันถุึงปุ่ัจัจั่บัน 

 นอกจัากอนิเมชันข่องไกแน็กซ์และสตดิ้โอจิับลิ ภาพิยนตร์อนิเมชันแนวไซไฟูดิสโทเปีุ่ยเรื�อง อากิร์ะ คนไม่่ใช่ิคน 

(AKIRA) (1988) และ โกสต ์อนิ เดิ์อะ เชิลล(์攻殻機動隊) (1995) ตลอดจันอนเิมชนักระแสห้ลกัในทศึวรรษ 1990 

อ่กห้ลายเรื�อง เช่น โดิ์ร์าเอม่อน (ドラえもん), ดิ์ร์าก้อนบุอล(ドラゴンボール),เซเลอร์ม์ู่น(美少女戦土 

セーラームーン), โปิเกม่อน(ポケモン) ต่างได้รับความนิยมจัากผ้้ชมทั�วโลก และบริษัทผ้้ผลิตก็อาศึัยลิข่สิทธิิ�

จัากอนเิมชนัท่�ปุ่ระสบความสำเรจ็ัมาผลติสื�อและสนิค้าจัำห้น่ายต่อยอดรายได้ เมื�อเข้่าส้ศ่ึตวรรษท่� 21 อต่สาห้กรรม 

อนเิมชนัข่องญี่่�ปุ่่�นมค่วามห้ลากห้ลายทางวฒันธิรรม และเป็ุ่นธิร่กจิัท่�สรา้งรายไดใ้ห้แ้กปุ่่ระเทศึจัากตลาดตา่งปุ่ระเทศึ

 อีวิานเกเลียุน (新世紀エヴァンゲリオン) (1995-1996)

 อีวิานเกเลียุน เป็ุ่นอนิเมชันซ่ร่ส์ห้่่นยนต์ยักษ์ท่�สร้างโดยสต้ดิโอไกแน็กซ์ ปุ่ระสบความสำเร็จัอย่างมากทั�ง

ดา้นความนิยมจัากผ้ช้มและการจัำห้น่ายสนิคา้ลขิ่สทิธิิ� อวีิานเกเลียุน มค่ณ่สมบตัโิดดเดน่ห้ลายปุ่ระการแตกต่างจัาก

แนวทางการผลติข่องอนิเมชนักระแสห้ลกัรว่มสมัย เพิราะวางโครงเรื�องและสรา้งตวัละครท่�มค่วามซบัซอ้นสง้ข่ึ�น แต่

ก็ยังรักษาความสน่กข่องฉากการต่อส้้ ความสวยงามข่องภาพิ และสร้างตัวละครท่�ม่เสน่ห้์น่าดึงด้ด ความสำเร็จัข่อง 

อีวิานเกเลียุน กลายเป็ุ่นห้ม่ดห้มายสำคัญี่และม่อิทธิพิิลอย่างมากต่อวงการอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นในศึตวรรษท่� 21

 อวีิานเกเลยีุน เปุ่น็เรื�องราวข่องมนษ่ยใ์นโลกดสิโธิเปุ่ยีศึตวรรษท่� 21 ห้ลงัเกดิการลา้งโลกครั�งท่� 2 (Second 

impact) โตเกย่วถุก้ระเบิดปุ่รมาณจ้ันพัิงพินิาศึและตอ้งสร้างเมืองห้ลวงให้ม่ ตอ่มาได้สร้างนโ่อโตเกย่ว-3 เพิื�อรองรับ

การโจัมต่ข่องเทวท้ต (使徒) สิ�งม่ช่วิตลึกลับข่นาดยักษ์ท่�เข่้าโจัมต่น่โอโตเก่ยวโดยไม่ทราบสาเห้ต่ อิการิ ชินจัิ (いか

り・シンジ) เป็ุ่นเดก็นกัเรย่นสามัญี่ธิรรมดา มบ่ค่ลกิแปุ่ลกแยกจัากสังคมและร้้สกึวา่ตวัเองไม่เปุ่น็ท่�ตอ้งการเพิราะ

ถุ้กทอดทิ�งให้้เติบโตมาโดยลำพัิง วันห้นึ�งพ่ิอข่องเข่าซึ�งเป็ุ่นผ้้บัญี่ชาการข่ององค์กรต่อต้านการโจัมต่ข่องเทวท้ตห้รือ

เนริฟ์ู (NERV) สาข่าญี่่�ปุ่่�น ได้เรย่กตัวลก้ชายท่�ห้า่งเหิ้นกนัมาโดยตลอดเข้่าปุ่ระจัำการเพิื�อเป็ุ่นนกับนิข่องห่่้นยนต์ข่นาด

ยักษ์ท่�ชื�อว่าอีวิานเกเลียุน และให้้ออกไปุ่รับมือการโจัมต่ข่องเห้ล่าเทวท้ต ห้ลังจัากชินจัิย้ายเข่้ามาพิักอาศึัยในน่โอ

โตเก่ยว-3 ก็เริ�มต้นช่วิตให้ม่กับเพิื�อนในโรงเร่ยน และร่วมงานกับนักบินสาวสองคนเพิื�อต่อส้้กับเทวท้ต แต่เรื�องราว

กลับเดินห้น้าไปุ่พิร้อมกับการคล่�คลายปุ่ริศึนาข่องเทวท้ตกับเนิร์ฟู และปุ่มปุ่ัญี่ห้าทางจัิตใจัข่องแต่ละตัวละคร
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 แม้ อีวิานเกเลียุน จัะเป็ุ่นอนิเมชันซ่ร่ส์ท่�ฉายทางโทรทัศึน์แต่ก็มค่วามโดดเด่น เช่น ออกแบบตัวละครให้้ม่

บ่คลิกท่�ซับซ้อนแต่ก็ม่เสน่ห้์น่าห้ลงให้ล โครงเรื�องและเนื�อห้าซับซ้อนใช้สัญี่ลักษณ์และแนวคิดทางเทววิทยากับ

จิัตวทิยาผสมผสานจันมค่วามเป็ุ่นนามธิรรมสง้ ก่อให้้เกดิการวพิิากวจิัารณ์ในสงัคมอย่างกว้างข่วางโดยเฉพิาะช่วงท้าย

และตอนจับข่องอนิเมชัน แต่สำห้รับการจัำห้น่ายสินค้ากลับปุ่ระสบสำเร็จัอย่างมห้าศึาล กลายเปุ่็นแฟูรนไชส์ 

สนิคา้ท่�จัำห้นา่ยไดเ้รื�อยมา ตวัละครในเรื�องก็เป็ุ่นตวัแบบในการแตง่คอสเพิลยท์่�นยิมถุงึปุ่จััจับ่นั อทิธิพิิลทางสังคมใน

วงกว้างน่�เองเปุ่็นท่�มาข่อง“ปุ่รากฎการณ์อ่วา” ช่วงปุ่ลายทศึวรรษ 1990 

 จัากการสร่ปุ่พิัฒนาการข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นค.ศึ. 1963-1996 พิร้อมยกตัวอย่างอนิเมชัน 3 เรื�อง ทำให้้เห้็น

ว่าอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นม่พิัฒนาการทางค่ณภาพิตลอดในช่วงเวลาน่� นอกจัากจัะพิัฒนาค่ณภาพิข่องภาพิให้้สวยงามและ

สมจัรงิมากข่ึ�นตามความสามารถุในการผลติท่�ดข่่ึ�นตามยค่สมยัแลว้ อนเิมชนัญี่่�ปุ่่�นยงัมจ่ัด่เดน่ท่�สำคญัี่คือมเ่นื�อห้าลกึ

ซึ�งและห้ลากห้ลายกว่าอนิเมชันสัญี่ชาติอื�น และกล่่มเปุ่้าห้มายข่องผ้้ชมก็กว้างครอบคล่มตั�งแต่เด็กเล็ก วัยร่่นจันถุึง

ผ้ใ้ห้ญี่ ่นอกจัากน่� อนเิมชนัญี่่�ปุ่่�นยงัเน้นการจัำห้นา่ยสนิคา้ลขิ่สทิธิิ�ควบค้ไ่ปุ่กบัการฉายอนเิมชนั ซึ�งเปุ่น็รายไดห้้ลกัใน

อ่ตสาห้กรรมการผลิตอนิเมชัน

 5.2 ความเปล่�ยนแปลงของโครงสร้างอุตสาหกรรมอนิเมชัน

 ห้ัวข้่อน่�จัะศึึกษาความสัมพัินธ์ิระห้ว่างความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าอนิเมชันท่�สร่ปุ่ไว้ในหั้วข้่อท่� 5.1 กับ

ความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงในสนามแห้่งการผลิตอนิเมชันท่�ม่ตัวแสดงต่างๆ เข่้ามาปุ่ฏิิสัมพิันธิ์ในการผลิต โดยวิเคราะห้์ด้วย

โมเดลอน่กรมการผลิตด้านโครงสร้างอ่ตสาห้กรรม  การศึึกษาน่�จัะสำรวจัค่ณสมบัติและพิฤติกรรมข่องตัวแสดงใน

อ่ตสาห้กรรม แล้ววิเคราะห้์ความสัมพิันธิ์ระห้ว่างตัวแสดงในสนามแห้่งการผลิตอนิเมชันเพิื�อสร่ปุ่เปุ่็นโครงสร้าง

อ่ตสาห้กรรมข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�น 

 จัากการศึกึษาพิบว่าอต่สาห้กรรมอนเิมชนัในญี่่�ปุ่่�นเป็ุ่นอต่สาห้กรรมท่�มต่วัแสดงห้ลากห้ลายเข้่าร่วมในการผลติ 

เช่น สต้ดิโออนิเมชัน สำนักพิิมพิ์ บริษัทโฆัษณา สถุาน่โทรทัศึน์ บริษัทสปุ่อนเซอร์ บริษัทข่องเล่น บริษัทเพิลง บริษัท

แพิ็คเกจัว่ดโ่อ เปุ่็นต้น แม้ตัวแสดงท่�ทำห้น้าท่�ผลิตอนิเมชันจัริงคือสต้ดิโออนิเมชัน แต่สต้ดิโออนิเมชันส่วนให้ญี่่เป็ุ่น

ธิร่กจิัข่นาดเล็กจังึตอ้งพิึ�งพิาเงินลงทน่จัากตัวแสดงอื�นเพิื�อผลิตอนเิมชนัโดยเฉพิาะอนิเมชนัซร่ส์่ซึ�งตอ้งใช้ทน่การผลิต

ส้ง4  ข่้อจัำกัดด้านต้นท่นการผลิตน่�เองเปุ่็นเงื�อนไข่สำคัญี่ท่�กำห้นดความสัมพิันธิ์ในสนามแห้่งการผลิตอนิเมชันใน

ญี่่�ปุ่่�น กอ่ให้เ้กิดโครงสร้างอต่สาห้กรรมท่�มลั่กษณะเฉพิาะแตกต่างจัากสห้รัฐซึ�งเป็ุ่นต้นแบบการผลิตอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�น 

 การผลิตอนิเมชันซร่ส์่โทรทัศึน์ข่องญี่่�ปุ่่�นระยะแรกเป็ุ่นการผลิตท่�รายได้ทางตรงจัากค่าออกอากาศึไม่เพิย่ง

พิอสำห้รบัตน้ทน่การผลติจัรงิดงัท่�กลา่วไวข้่า้งตน้ การผลติอนเิมชนัซร่ส่โ์ทรทศัึนข์่องญี่่�ปุ่่�นระยะแรกจังึเกดิจัากความ

สัมพิันธิ์ระห้ว่างตัวแสดงห้ลัก 3 ฝ้�ายได้แก่ 1) ผ้้ลงท่นท่�ห้วังผลทางธิร่กิจั 2) สต้ดิโออนิเมชันท่�ผลิตผลงานจัริง และ 

3) บริษัทผ้้จััดจัำห้น่ายห้รือให้้บริการสื�อท่�เปุ่็นช่องทางเผยแพิร่ส้่ผ้้ชม อย่างไรก็ด่ เนื�องจัากสต้ดิโออนิเมชันซึ�งเปุ่็น 

ผ้้ผลิตจัริงเป็ุ่นธิ่รกิจัข่นาดเล็กต้องพิึ�งพิาเงินท่นสำห้รับการผลิตจัากตัวแสดงอื�นจึังเกิดเป็ุ่นโครงสร้างอ่ตสาห้กรรม 

ท่�มร่ะดบัชั�น จัากการศึกึษาพิบวา่สามารถุแบง่โครงสรา้งข่องอต่สาห้กรรม อนเิมชนัในชว่งครึ�งห้ลงัข่องศึตวรรษท่� 20 

ออกเปุ่็น 2 แบบ ได้แก่ โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์กับโครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิต

4  ข่้อม้ลเก่�ยวกับคณ่สมบัติและจัำนวนข่องสต้ดิโออนิเมชันในศึตวรรษท่� 20 ยังข่าดการสำรวจัข่้อมล้ท่�แน่ชัด แต่จัากรายงานการศึึกษาอ่ตสาห้กรรมอนิเมชันข่อง JETRO 
  ใน ค.ศึ. 2005 พิบว่าม่สต้ดิโออนิเมชันในญี่่�ปุ่่�นปุ่ระมาณ 430 แห้่ง ส่วนให้ญ่ี่ม่สำนักงานในโตเก่ยวถุึง 263 บริษัทห้รือ 61.4% และมักรวมตัวกันอย้่เข่ตเนะริมะ(練馬) 
  และซ่งินะมิ (杉並区) สต้ดิโออนิเมชันส่วนมากผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ และห้าเงินท่นสำห้รับการผลิตจัากช่องทางอื�นนอกจัากเงินก้้จัากธินาคาร (JETRO, 2005, p.2)
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รูปุ่ที่่� 1 โครงสร้างอ่ตสาห่กรรมแบับัสปุ่อนเซึ่อร์

 5.2.1 โครงสร้างแบบสปอนเซอร์

 โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์เป็ุ่นโครงสร้างท่�เกิดจัากปุ่ฏิิสัมพิันธิ์ในการผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ข่องญี่่�ปุ่่�น

ตั�งแต่ทศึวรรษ 1960 และยังดำรงอย้ถุ่งึปัุ่จัจับั่นสำห้รบัการผลิตอนิเมชนัซร่ส์่โทรทศัึน์ช่วงเวลาห้ลัก ได้แก่ ช่วงเยน็วนั

ธิรรมดาและช่วงเช้าวนัเสาร์อาทิตย์ ห้ลงัจัากความสำเรจ็ัข่องมช้โิปุ่รดกัชนัตั�งแต่กลางทศึวรรษ 1960 สตดิ้โออนิเมชนั 

อื�น ๆ  ก็เริ�มเข่้าส้่ตลาดให้ม่น่�โดยทำตามโมเดลธิ่รกิจัข่องม้ชิโปุ่รดักชันคือผลิตอนิเมชันแบบจัำกัด โดยม่ส่วนผสมข่อง

รายได้จัากค่าจ้ัางผลิตรายการจัากสถุานโ่ทรทัศึน์ ผสานกับการบริห้ารผลิตภัณฑ์์เพิื�อห้ารายได้จัากค่าโฆัษณาห้รือสินค้า

ข่องสปุ่อนเซอร์ ความสัมพิันธิ์ในลักษณะน่�ก่อให้้เกิดโครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ดังในร้ปุ่ท่� 1 ซึ�งพิึ�งพิาเงินลงท่นจัาก 

สปุ่อนเซอร์และสถุานโ่ทรทศัึน์ท่�ลงทน่เพิื�อห้วงัผลส่งเสรมิการจัำห้น่ายสนิค้าท่�อาศึยัคณ่ค่าทางวฒันธิรรมจัากอนเิมชนั 

ตัวแสดงสำคัญี่ในโครงสร้างแบบน่� ได้แก่ สปุ่อนเซอร์ สต้ดิโออนิเมชัน สถุาน่โทรทัศึน์ นอกจัากน่� ยังม่ตัวแสดงอ่ก

สองฝ้�ายท่�ม่บทบาทสำคัญี่อย่างมากคือบริษัทโฆัษณาและบริษัทผ้้ผลิตข่องเล่น

บริษัทโฆัษณาเป็ุ่นตัวแสดงท่�ทำห้น้าท่�คนกลางและม่บทบาทสำคัญี่อย่างมากในโครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ 

ในชว่งแรกการผลิตอนเิมชนัยงันิยมมส่ปุ่อนเซอร์ห้ลักเพิย่งรายเดย่ว แต่เมื�ออต่สาห้กรรมโทรทัศึนเ์ตบิโตข่ึ�นการผลิต

รายการโทรทัศึน์ก็เปุ่ล่�ยนแนวทางมาอาศึัยค่าโฆัษณาจัากสปุ่อนเซอร์มากกว่า 1 บริษัท เมื�อเข่้าส้่ทศึวรรษ 1970  

พิบว่าบริษัทโฆัษณากลายเป็ุ่นตัวแสดงท่�ทำห้น้าท่�คนกลาง เปุ่ร่ยบเสมือนโปุ่รดิวเซอร์ในการบริห้ารการผลิตรายการ

โทรทัศึน์ ม่บทบาทในการเสนอแผนการตลาดเพิื�อจััดห้าเงินท่นสำห้รับจั้างผลิตอนิเมชันจัากสปุ่อนเซอร์ ในอ่กทาง

ห้นึ�งกร็บัคา่จัา้งผลิตอนเิมชนัจัากสถุานโ่ทรทัศึนพ์ิรอ้มกบัจัดัห้าและปุ่ระสานกับผ้ผ้ลิตอนเิมชนัเพิื�อผลติอนเิมชันตาม

ความต้องการและงบการผลิตท่�ได้รับมา รวมถึุงบริห้ารการใช้ลิข่สิทธิิ�และทำสัญี่ญี่าส่วนแบ่งรายได้ด้วย ตัวแสดงท่�

ทำห้น้าท่�เป็ุ่นโปุ่รดิวเซอร์ในอ่ตสาห้กรรมอนิเมชันแตกต่างไปุ่ตามข่นาดข่องบริษัทผ้้ผลิตอนิเมชัน กรณ่ข่องบริษัท 

ผ้้ผลิตอนิเมชันข่นาดให้ญี่่อย่างโทเออนิเมชันก็จัะทำห้น้าท่�เป็ุ่นโปุ่รดิวเซอร์เอง สาเห้ต่ท่�บริษัทโฆัษณาต้องทำห้น้าท่�

เปุ่็นโปุ่รดิวเซอร์ก็เพิราะสต้ดิโออนิเมชันส่วนให้ญี่่สต้ดิโอมักไม่มค่วามสามารถุในการด้แลผลตอบแทนทางธิ่รกิจัข่อง

โครงการเองได้ดงักรณก่ารล้มละลายข่องมช้โิปุ่รดกัชนั ปัุ่จัจับ่นัการผลติอนเิมชนับางปุ่ระเภท เช่น OVA และอนเิมชนั
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อ้างอิงจัาก (BS アニメ夜話, 2005)

รอบดกึ (深夜アニメ) ได้เปุ่ล่�ยนแปุ่ลงไปุ่เป็ุ่นโครงสร้างแบบคณะกรรมการผลติแล้ว แต่การผลติในช่วงทศึวรรษ 1970-

1980 มากถุงึ 70-80% เกดิจัากความสมัพินัธ์ิระห้ว่างตวัแสดงภายใต้โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ (亀山, 2013, p.20-23) 

ภายใต้โครงสร้างอ่ตสาห้กรรมแบบน่� กระบวนการออกแบบคาแรกเตอร์รวมถุึงโครงเรื�องจัึงไม่ได้ข่ึ�นอย้่กับ

การสร้างสรรค์ข่องสต้ดิโออนิเมชันเพิ่ยงฝ้�ายเด่ยว แต่เกิดข่ึ�นตามปุ่ฏิสัิมพิันธ์ิระห้ว่างตัวแสดงภายในโครงสร้างแบบ

สปุ่อนเซอร ์กล่าวคอืบรษัิทสปุ่อนเซอรแ์ละสถุานโ่ทรทัศึนม์อ่ทิธิพิิลตอ่การสรา้งสรรคข์่องผ้ผ้ลติอนเิมชนัมาก เนื�องจัาก

เนื�อห้าและคาแรกเตอร์ในอนเิมชนัคอืภาพิลักษณ์และรปุ้่ลักษณะสินค้าข่องบรษิทั ในข่ั�นตอนวางแผนการผลติสตดิ้โอ 

อนิเมชันจัึงต้องผ่านความเห้็นชอบจัากสปุ่อนเซอร์และสถุาน่โทรทัศึน์ก่อน กรณ่ตัวอย่างเช่น การออกแบบห้่่นยนต์

กันดั�ม RX-78 ในเรื�อง โม่บิุลสูทกันดิ์ั้ม่ ซึ�งมแ่นวคิดจัะสร้างห้่่นยนต์แบบเร่ยลโรบอต ร้ปุ่ร่างข่องกันดั�ม RX-78 ใน 

ข่ั�นตอนวางแผนการผลิตระยะแรกแตกต่างกับแบบส่ดท้ายท่�ออกฉายทางโทรทัศึน์อย่างมากดังในร้ปุ่ท่� 2 และ  

3 แนวคิดการออกแบบข่องกันดั�ม RX-78 ในตอนแรกคือออกแบบเป็ุ่นช่ดให้้มน่ษย์บังคับดังในร้ปุ่ท่� 2 อย่างไรก็ตาม

บรษิทัสปุ่อนเซอร์เห็้นว่าคาแรกเตอร์ทั�งสองแบบน่�ดไ้ม่เห้มือนฮโ่ร่ ข่าดความแข็่งแรง รวมถึุงไม่มปุ่่ากและจัมก้ซึ�งเป็ุ่น

คาแรกเตอร์มาตรฐานข่องห่่้นยนต์ในอนิเมชันสมัยนั�น ท่มออกแบบจึังปุ่รับแก้จันกระทั�งได้คาแรกเตอร์ในร้ปุ่ท่� 3 

ตน้แบบแรกเป็ุ่นห้่น่ยนตส์ด่ำทางซ้ายซึ�งมปุ่่ากและจัมก้ ในข่ั�นสด่ทา้ยทม่ออกแบบสวมห้น้ากากปิุ่ดปุ่ากให้เ้ห้ลือเพิย่ง

จัมก้ ดว้ยแนวคดิว่าห้่น่ยนตจ์ัรงิไมจ่ัำเปุ่น็ตอ้งมปุ่่าก แตก็่เปุ่ล่�ยนสห่้่น่ยนตจ์ัากสด่ำเปุ่น็สข่่าวเพิราะกระแสความนยิม

ภาพิยนตร์เรื�องสตาร์วอร์สในช่วงนั�น (BSアニメ夜話, 2005) 

เรื�องราวการออกแบบห่่้นกันดั�ม RX-78 สะท้อนให้้เห็้นว่าโครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ม่ระดับชั�นในการผลิต

อยา่งชดัเจันเปุ่น็ผลจัากความสมัพินัธ์ิระห้วา่งตวัแสดงท่�เกิดข่ึ�นในทศึวรรษ 1960-1970  กลา่วไดว้า่บรษิทัสปุ่อนเซอร์ 

สถุาน่โทรทัศึน์ และบริษัทโฆัษณาม่ตำแห้น่งในสนามการผลิตในระดับชั�นท่�ส้งกว่าผ้้ผลิตอนิเมชันตัวจัริงอย่าง 

สตดิ้โออนิเมชันดังรปุ้่ท่� 1 ข่ณะท่�บริษทัผ้้ผลติข่องเล่นนั�นมต่ำแห้น่งในสนามการผลิตแตกต่างไปุ่ตามรปุ้่แบบการลงทน่ 

ตั�งแต่ทศึวรรษ 1970 เป็ุ่นต้นมาการจัำห้น่ายข่องเล่นเป็ุ่นช่องทางทำกำไรห้ลกัข่องอต่สาห้กรรมอนเิมชนัญี่่�ปุ่่�น บริษทัผ้้

ผลิตข่องเล่นข่นาดให้ญ่ี่จัึงขึ่�นมาอย้่บนตำแห้น่งส้งส่ดในโครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์และม่อิทธิิพิลครอบงำการผลิต 

อนิเมชนัเห้นอืกว่าผ้ผ้ลติตวัจัรงิอย่างสตด้โิออนิเมชนัดงักรณต่วัอย่าง โอกโ้ระ ยอ้ชิโิร (小黒祐一郎) นกัเข่ย่นบท 

อนิเมชันและคอลัมนิสต์ให้้ความเห้็นว่าการผลิตอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ม่เงื�อนไข่ท่�จัำกัดแนวทางการผลิตอย่างมาก  

ผ้้ผลิตต้องรับฟัูงความเห้็นจัากสถุาน่โทรทัศึน์และสปุ่อนเซอร์ซึ�งสนใจัการโฆัษณาและการผลิตสินค้าเป็ุ่นห้ลัก 

ข่ณะเดย่วกนักต้็องระวังค่าเรตติงข่องผ้้ชม จังึไม่สามารถุผลติผลงานได้อย่างอิสระตามความคิดข่องตัวเอง (小黒, 2009)

รูปุ่ที่่� 2 ต้นแบับัข่องกันด้ั�ม RX-78 ชิ่วงแรก   รูปุ่ที่่� 3 ต้นแบับัข่องกันด้ั�ม RX-78 ข่ั�นส่ด้ที่้าย
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 5.2.2 โครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิต (製作委員会)

 ความสัมพินัธิข์่องตัวแสดงภายใต้โครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิตเปุ่น็ผลจัากปุ่ฏิสัิมพินัธิร์ะห้ว่างตวัแสดง

ช่วงปุ่ลายศึตวรรษท่� 20 โครงสร้างแบบน่�เกิดข่ึ�นห้ลงัจัากการผลติอนเิมชนักลายเป็ุ่นส่วนห้นึ�งในการผลิตแบบผสมสื�อ 

ซึ�งม่ตัวแสดงให้ม่เข้่ามาร่วมในการผลิตเพิิ�มข่ึ�นนอกเห้นือไปุ่จัากบริษัทสปุ่อนเซอร์ บริษัทผ้้ผลิตข่องเล่นและบริษัท

โฆัษณา การเกิดข่ึ�นข่องสื�อแบบให้ม่ช่วงทศึวรรษ 1980-1990 ทำให้้เกิดการใช้และบริโภคสื�อให้ม่ ๆ เช่น อนิเมชัน

แบบ OVA อนิเมชันช่วงดึก เพิลงปุ่ระกอบอนิเมชัน เกมส์ซอฟูต์แวร์ ห้รือนิยายไลท์โนเวล เปุ่็นต้น บริษัทท่�เก่�ยวข่้อง

กบัสื�อแบบให้ม่ เช่น สำนักพิมิพ์ิ บรษิทัเพิลง บรษิทัผ้ผ้ลิตแพิกเกจัอนเิมชนัห้รอืบรษิทัเกมส์จังึสนใจัเข้่าร่วมการผลติ 

อนเิมชนัมากข่ึ�น ห้ากพิจิัารณาโดยผวิเผนิอาจัมองว่าการร่วมทน่ในโครงสร้างแบบให้ม่ท่�เรย่กว่า “คณะกรรมการผลติ” 

ดังในร้ปุ่ท่� 4 ก็เปุ่็นเพิ่ยงการรวมสปุ่อนเซอร์จัากบริษัทท่�เก่�ยวข่้องเห้มือนกับแบบสปุ่อนเซอร์

รูปุ่ที่่� 4 โครงสร้างแบับัคณะกรรมการผ่ลิต

อย่างไรก็ด่ ความแตกต่างท่�สำคัญี่ระห้ว่างโครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิตกับแบบสปุ่อนเซอร์คือร้ปุ่แบบ

การห้าและจัดัสรรรายได้ คณะกรรมการผลิตเป็ุ่นการทำสัญี่ญี่าร่วมกนัระห้ว่างบริษทัท่�ร่วม “วางแผนการผลิต” (製作)5  

บรษิทัท่�เข้่าร่วมคณะกรรมการผลิตส่วนให้ญ่ี่มกัมส่่วนร่วมในห่้วงโซ่อปุ่่ทานการผลิต และสามารถุใช้จัด่เด่นข่องตัวเอง

เพิิ�มศึักยภาพิข่องผลิตภัณฑ์์ให้ม่ได้ โดยทั�วไปุ่คณะกรรมการผลิตจัะห้าตัวกลางทำห้น้าท่�เป็ุ่น “บริษัทผ้้รับผิดชอบ 

การผลติ” (制作会社) ดแ้ลการผลิตและบริห้ารลขิ่สทิธิิ�เพิื�อห้ารายได้ รายได้สว่นให้ญี่ใ่นโครงสร้างแบบคณะกรรมการ

ผลิตมาจัากการข่ายสินค้าลิข่สิทธิิ�ให้้แก่ผ้้ชม (ผ้้ใช้) โดยตรง เช่น แพิคเกจัอนิเมชัน (ว่ด่โอ ด่ว่ด่ ห้รือบล้เรย์) ข่องเล่น 

เกมส์ เพิลงปุ่ระกอบห้รือไลท์โนเวล แต่ไมไ่ดค้าดห้วังเรตติงข่องผ้้ชมข่ณะเข้่าฉายอย่างอนิเมชันในช่วงเวลาห้ลักแบบ

โครงสร้างสปุ่อนเซอร์ เพิราะม่ช่องทางการเผยแพิร่และห้ารายได้ท่�ห้ลากห้ลายกว่า บริษัทผ้้รับผิดชอบการผลิตเปุ่็น

5  วงการอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นแยกนิยามข่องคำว่า “การผลิต”(せいさく)เปุ่็น 2 แบบและเลือกใช้ตัวคันจัิท่�แตกต่างกันคือ 製作 ห้มายถุึงข่ั�นตอน “การวางแผนการผลิต” เปุ่็นงานส่วนท่�
คณะกรรมการผลิตห้รือบริษัทผ้้ลงท่นห้ารือกันเพิื�อกำห้นดนโยบายและแผนงานการผลิต ในข่ณะท่� 制作 ห้มายถุึง “การผลิตอนิเมชัน” โดยฝ้�ายสต้ดิโอผ้้ผลิตผลงาน
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ตวักลางทำห้น้าท่�แบ่งกำไรห้ลังหั้กค่าดำเนินการให้้แก่กล่่มบริษทัในคณะกรรมการผลิตตามสัญี่ญี่า แตกต่างกับโครงสร้าง

แบบสปุ่อนเซอร์ท่�ม่บริษัทโฆัษณาเปุ่็นตัวกลางในการบริห้ารทั�งห้มด แต่บริษัทสปุ่อนเซอร์จัะไม่แบ่งผลกำไรจัาก

ผลิตภัณฑ์์ลิข่สิทธิิ�ให้้แก่ตัวแสดงอื�น กล่าวโดยสร่ปุ่โครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิตเปุ่็นการร่วมลงท่นผลิต ข่ณะท่�

โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์เป็ุ่นการจั้างผลิต 

นอกจัากน่�โครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิตเปุ่็นการร่วมลงท่นจัึงม่ระดับชั�นระห้ว่างบริษัทร่วมลงท่นน้อย

กว่าแบบสปุ่อนเซอร์ นอกจัากจัะช่วยกระจัายความเส่�ยงทางธิร่กิจัแล้วบริษัทท่�เข้่าร่วมก็ม่อำนาจัในการแสดงความ

เห้น็ตามสัดสว่นท่�ตกลงกันไว้ ทั�งยงัทำให้ม้อิ่สระในการผลิตมากกว่าโครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ ชว่งต้นศึตวรรษ 1980 

โครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิตเป็ุ่นทางเลือกในการผลิตเฉพิาะอนิเมชันแบบ OVA กระทั�งเกิดปุ่รากฏิการณ์เอวา 

ใน ค.ศึ. 1996 อ่วานเกเล่ยน เป็ุ่นอนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ท่�ผลิตโดยไม่พิึ�งพิาสปุ่อนเซอร์ผ้้ผลิตข่องเล่นตอนเริ�มต้น

โครงการ แต่สามารถุปุ่ระสบความสำเร็จัอย่างมห้าศึาลในระดับปุ่รากฏิการณ์สังคม  

อนัโนะ ฮเิดอากิ (庵野秀明) ผ้ก้ำกบัอนมิเมชนั อว่านเกเลย่น ให้ส้มัภาษณถ์ุงึการผลติในโครงการ “Project 

Eva” ว่าเริ�มต้นจัากการลงท่นข่องบริษัท King Record ซึ�งเคยร่วมงานกับไกแน็กซ์มาก่อน อันโนะต้องการสร้าง

บรรทดัฐานให้มใ่ห้แ้กว่งการอนเิมชนัซึ�งเดมิอย้ภ่ายใตก้ารครอบงำข่องบรษิทัผ้้ผลติข่องเลน่จันเกดิความสมัพินัธิแ์บบ

มร่ะดบัชั�นในวงการ อนัโนะตอ้งการสรา้งโครงสรา้งท่�มค่วามสมัพินัธิท์างการผลติมาจัากความเชื�อใจัในความสามารถุ

ข่องห้ัวห้น้าโครงการ ไม่ใช่แค่รวมกล่่มลงท่นเพิื�อห้วังแต่ผลกำไร อันโนะเชื�อว่าการผลิตอนิเมชันท่�จัะปุ่ระสบความ

สำเร็จัต้องมาจัากการแสวงห้าอัตลักษณ์ความเปุ่็นศึิลปุ่ินข่องท่มงานควบค้่ไปุ่กับการแสวงห้าความสำเร็จัทางธิ่รกิจั 

(斉藤 , 1997, pp.43-45) ด้วยแนวคิดเช่นน่� Project Eva ในช่วงแรกจัึงเกิดจัากการร่วมลงท่นระห้ว่างบริษัทแผ่น

เส่ยง King Record ซึ�งเป็ุ่นบริษัทในเครือข่องสำนักพิิมพิ์โคดันชะ (講談社) กับสต้ดิโอทัตสึโนโกะ (Tatsunoko 

Production) และ สถุาน่โทรทัศึน์ TV TOKYO  

เมื�อพิจิัารณาจัากเนื�อห้าและองค์ปุ่ระกอบพิบว่า อวีิานเกเลียุน มค่วามโดดเด่นตา่งจัากอนิเมชันห้่น่ยนต์สมยั

ก่อนห้น้าอย่างชัดเจัน ตัวเองละครในเรื�องส่วนให้ญี่่ม่บ่คลิกไม่ชัดเจันห้รือข่ัดแย้งในตัวเอง ผ้้ชมทำเข่้าใจัพิฤติกรรม

และความคิดข่องตัวละครได้ยาก บางครั�งก็ชวนให้้ร้้สึกห้ง่ดห้งิดด้วยซ�ำ ท่มงานออกแบบห้่่นอ่วาให้้ม่ร้ปุ่ร่างเก้งก้าง

คลา้ยมนษ่ย์ตา่งจัากห่่้นยนต์ทั�วไปุ่ท่�ดแ้ข็่งแกร่งทรงพิลัง เนื�อเรื�องมค่วามเป็ุ่นนามธิรรมสง้โดยเฉพิาะตอนจับข่องซร่ส์่

ท่�กอ่ให้เ้กดิกระแสวจิัารณใ์นวงกวา้ง องคป์ุ่ระกอบทั�งห้มดน่�ไมใ่ชส่ิ�งท่�ผ้้ชมทั�วไปุ่ในสมยันั�นค่น้เคย โครงการสรา้งสรรค์

อนิเมชันในลักษณะน่�อาจัเกิดข่ึ�นได้ยากมากห้ากผลิตภายใต้โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอร์ ทั�งการออกแบบคาแรกเตอร์

และเนื�อเรื�องจัะถุก้ปุ่รบัแก้โดยบรษิทัสปุ่อนเซอรอ์ยา่งไมต่อ้งสงสยั แตอ่นัโนะพิสิจ้ันใ์ห้เ้ห้น็วา่ความคดิสรา้งสรรคข์่อง

เข่าและท่มงานสามารถุปุ่ระสบความสำเร็จัได้จัริง ห้ลังจัากความสำเร็จัข่องซ่ร่ส์โทรทัศึน์ก็ม่บริษัทต่าง ๆ สนใจัเข่้า

มาร่วมลงท่นเพิิ�ม เช่น สำนักพิิมพิ์คาโดกาวะ (角川書店) บริษัทเกมส์ SEGA เกิดการผลิตภาพิยนตร์อนิเมชันภาค

ตอ่ตลอดจันผลติภณัฑ์ป์ุ่ระเภทอื�นเรื�อยมา ความสำเรจ็ัข่องการผลติภายใตค้วามสมัพินัธิร์ะห้วา่งผ้ผ้ลติแบบให้มข่่อง  

อีวิานเกเลียุน กลายเปุ่็นต้นแบบข่องโครงสร้างการผลิตแบบคณะกรรมการผลิตซึ�งแพิร่ห้ลายในปัุ่จัจั่บัน
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6.สรุป
 การศึึกษาพิัฒนาการข่องเนื�อห้าและการผลิตอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นจัาก เจั้าหนูอะตอม่ ไปุ่จันถุึง อีวิานเกเลียุน 

แสดงให้้เห้็นว่าอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�นมเ่นื�อท่�ห้ลากห้ลายและลึกซึ�ง ไม่ได้เปุ่็นเพิ่ยงสื�อสำห้รับเด็กเล็กห้รือ “การ์ต้น” ใน

สายตาข่องผ้้ให้ญ่ี่ และความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าน่�ก็ม่ความสัมพัินธ์ิกับพัิฒนาการข่องการผลิตอนิเมชันภายใน

สนามแห้่งการผลิตวัฒนธิรรม ผลการศึึกษาพิบว่าผ้้ผลิตอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นสามารถุปุ่รับตัวและพิัฒนาไปุ่ตามความ

เปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องปัุ่จัจัยัการผลติ จันสามารถุสรา้งสรรคอ์นเิมชันญี่่�ปุ่่�นท่�มค่วามโดดเดน่ไดส้ำเรจ็ัในชว่งปุ่ลายศึตวรรษ

ท่� 20 อนิเมชันญี่่�ปุ่่�นม่ค่ณสมบัติเด่นคือม่ความสน่กและภาพิเคลื�อนไห้วท่�สวยงาม แต่ในข่ณะเด่ยวกันก็ม่เนื�อห้า 

ลกึซึ�งและห้ลากห้ลายกว่าอนิเมชันสญัี่ชาตอิื�น เนื�องจัากมก่ล่ม่เปุ้่าห้มายกว้างครอบคลม่ตั�งแต่เดก็ถุงึผ้ใ้ห้ญ่ี่ การผจัญี่ภยั 

ข่อง อะตอม่ ห้่น่ยนตพ์ิลงัปุ่รมาณผ้้ไ้รเ้ดย่งสาจังึเตบิโตกลายเปุ่น็การตอ่ส้้ข่อง อวีิานเกเลยีุน ห้่น่ยนตค์ลั�งท่�บงัคบัโดย

ห้น่่มสาวผ้้โดดเด่�ยวและต่อส้้เพิื�อทำความเข้่าใจัความห้มายข่องการม่ช่วิต

การศึึกษาเลือกวิเคราะห์้พิัฒนาการข่องการผลิตด้วยโมเดลอน่กรมการผลิตวัฒนธิรรมด้านโครงสร้าง

อต่สาห้กรรม โดยพิบว่า โครงสร้างอต่สาห้กรรมปุ่ระกอบด้วยตวัแสดงห้ลกั 3 ฝ้�าย คือผ้ล้งทน่ ผ้้ผลิตอนเิมชัน และผ้้จัดั

จัำห้นา่ยสื�อ โครงสร้างอต่สาห้กรรมอนิเมชนัญี่่�ปุ่่�นสามารถุแบง่ได ้2 แบบ คือโครงสรา้งแบบสปุ่อนเซอรแ์ละโครงสรา้ง

แบบคณะกรรมการผลติ โครงสร้างแบบสปุ่อนเซอรช่์วยจัดัห้าทน่ในยค่บก่เบกิอนิเมชนัซร่ส์่โทรทศัึนใ์นทศึวรรษ 1960 

ยค่น่�เป็ุ่นช่วงท่�ผ้ผ้ลตินยิมสร้างอนเิมชนัข่ึ�นจัากมงังะท่�ได้รบัความนยิมสง้ รปุ้่แบบการผลติท่�เชื�อมโยงอนเิมชนักบัมงังะ 

ในลกัษณะน่�ช่วยลดเวลาและความเส่�ยงในการผลติ สอดคล้องกบับรบิทการผลิตท่�มข้่่อจัำกดัด้านเงนิทน่ ข่ณะเดย่วกนั

บริษัทสปุ่อนเซอร์ท่�ให้้ท่นสำห้รับการผลิตส่วนให้ญ่ี่ก็เปุ่็นบริษัทผ้้ผลิตสินค้าสำห้รับเด็กเล็กซึ�งสอดคล้องกับเนื�อห้า 

ข่องอนเิมชนัในข่ณะนั�น ช่วงทศึวรรษ 1970-1980 การผลิตอนเิมชนัได้เชื�อมโยงใกล้ชดิกบัการผลิตสินค้าลิข่สทิธิิ�จัาก 

อนิเมชันมากข่ึ�น แต่ความสัมพัินธ์ิน่�ก็ทำให้้การผลิตตกอย้่ภายใต้การครอบงำข่องบริษัทสปุ่อนเซอร์มากยิ�งข่ึ�น 

ดงัตวัอยา่งข่อง โม่บิุลสทูกันดิ์ัม้่ เนื�องจัากบรษัิทสปุ่อนเซอรส์ว่นให้ญี่ส่นใจัผลทางการตลาดตอ่สนิค้าจัากคาแรกเตอร์ 

ในอนิเมชันมากกว่าความคิดสร้างสรรค์ข่องผ้้ผลิต โครงสร้างอ่กแบบห้นึ�งคือโครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิต เปุ่็น 

การร่วมลงท่นข่องบริษัทท่�เก่�ยวข่้องในการผลิต ซึ�งจัะกระจัายอำนาจัการตัดสินใจัข่องบริษัทร่วมลงท่นและทำให้ ้

ผ้้ผลิตอนิเมชันม่อิสระในการสร้างสรรค์อนิเมชันมากกว่า เพิราะม่รายได้จัากห้ลายช่องทาง ไม่ต้องเน้นเฉพิาะเรตติ�ง

ข่องผ้้ชมห้รือยอดข่ายข่องเล่นดังเช่นกรณ่ข่อง อีวิานเกเลียุน  โครงสร้างแบบคณะกรรมการผลิตเริ�มพิบในอนิเมชัน

แบบ OVA และอนิเมชันช่วงดึกตั�งแต่ปุ่ลายทศึวรรษ 1980 ต่อมาได้กลายเปุ่็นร้ปุ่แบบมาตรฐานสำห้รับการผลิต 

อนิเมชันซ่ร่ส์โทรทัศึน์ห้ลังจัากความสำเร็จัข่อง อ่วานเกเล่ยน ใน ค.ศึ. 1996 

จัากการศึึกษาจึังสร่ปุ่ได้ว่าความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเนื�อห้าข่องอนิเมชันญี่่�ปุ่่�นไม่ได้เกิดข่ึ�นเพิราะความคิด

สร้างสรรค์ข่องศึิลปุ่ินเพิ่ยงฝ้�ายเด่ยว แต่เป็ุ่นผลจัากปุ่ฏิิสัมพิันธิ์ระห้ว่างตัวแสดงในสนามแห่้งการผลิตซึ�งสัมพิันธิ์ไปุ่

กับความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องปัุ่จัจััยการผลิตด้วย กล่าวคือนอกจัากผ้้สร้างสรรค์โดยตรงเช่นศึิลปุ่ินนักวาดและสต้ดิโอ 

อนิเมชันแล้ว ตัวแสดงอื�นในสนามแห่้งการผลิตก็ม่อิทธิิพิลต่อการสร้างสรรค์อนิเมชันด้วยเช่นกัน ห้ลังจัากผ่านการ

ปุ่ฏิิสัมพัินธ์ิระห้ว่างตัวแสดงในสนามแห่้งการผลิตเป็ุ่นเวลากว่าครึ�งศึตวรรษ ญี่่�ปุ่่�นก็สามารถุสร้างสรรค์อนิเมชัน 

ท่�ม่เอกลักษณ์เฉพิาะตัวจันปุ่ระสบความสำเร็จัในตลาดโลก การศึึกษาน่�แสดงให้้เห้็นถุึงพิัฒนาการในสนามแห้่งการ

ผลิตอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�น ตัวแสดงต่างๆ ได้เข่้ามาม่ส่วนร่วมเพิื�อสร้างสรรค์อนิเมชันภายใต้บริบทและเงื�อนไข่การผลิต

ด้านต่างๆ ซึ�งแตกต่างจัากสห้รัฐท่�ญี่่�ปุ่่�นเคยยึดถุือเปุ่็นต้นแบบ ความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงข่องเงื�อนไข่ทางการผลิตและ

พิฤตกิรรมข่องตวัแสดงมส่่วนสำคญัี่ต่อการพิฒันาคณ่ค่าทางวฒันธิรรมให้้แก่อนเิมชนัข่องญี่่�ปุ่่�นจันกระทั�งได้รบัความนยิม
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จัากผ้้ชมทั�วโลก และกลายเปุ่็นแห้ล่งท่�มาข่องซอฟูต์พิาวเวอร์ทางห้นึ�งข่องญี่่�ปุ่่�นในท่�ส่ด ใน ค.ศึ. 1956 โทเออนิเมชัน

ยักษ์ให้ญี่่ในอ่ตสาห้กรรมอนิเมชันต้องการเล่ยนแบบวอลต์ดิสน่ย์โดยห้วังจัะเติบโตเปุ่็นวอลต์ดิสน่ย์แห้่งตะวันออก 

และเมื�อเข้่าส้่ศึตวรรษท่� 21 ญี่่�ปุ่่�นก็ก้าวข่ึ�นเป็ุ่นผ้้นำข่องอ่ตสาห้กรรมอนิเมชันในระดับโลกได้สำเร็จั เพิราะผ้้ผลิต 

อนิเมชนัในญี่่�ปุ่่�นเรย่นร้ท้่�จัะปุ่รบัตวัและพิฒันาไปุ่ตามความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงและสรา้งระบบนเิวศึแห้ง่การผลติวฒันธิรรม

ให้้เห้มาะสมกับบริบทข่องสังคมญี่่�ปุ่่�น

7.ข้อเสนอแนะ
การศึึกษาน่�เลือกใช้กรอบการวิเคราะห้์ด้วยโมเดลอน่กรมการผลิตวัฒนธิรรมโดยศึึกษาเพิ่ยง 1 ด้านคือ

โครงสร้างอต่สาห้กรรมซึ�งเน้นท่�ความเปุ่ล่�ยนแปุ่ลงจัากปัุ่จัจัยัในฝั้�งผ้้ผลติเป็ุ่นห้ลัก จังึควรศึกึษาปัุ่จัจัยัท่�เห้ลืออก่ 5 ด้าน

ได้แก่ เทคโนโลย่ กฎห้มาย ตลาด ร้ปุ่แบบองค์กร การแบ่งงาน เพิื�อทำความเข่้าใจัปุ่ัจัจััยจัากฝ้ั�งผ้้บริโภคและความ

เปุ่ล่�ยนแปุ่ลงเชิงลึกในฝ้ั�งผ้้ผลิต

 การศึกึษาการผลิตวัฒนธิรรมในศึตวรรษท่� 21 ให้ค้วามสนใจัการผลิตวัฒนธิรรมจัากฝ้ั�งผ้้บริโภคด้วย กล่าว

คือเส้นแบ่งระห้ว่างผ้้ผลิตและผ้้บริโภคพิร่าเลือนลงจัากความก้าวห้น้าข่องอินเทอร์เน็ตและโซเช่ยลเน็ตเวิร์ก ก่อให้้

เกิดปุ่รากฏิการณ์ให้ม่ ๆ เช่น ปุ่รากฏิการณ์แฟูนคลับและการผลิตผลงานปุ่ระเภทโดจัิน ปุ่ระเด็นดังกล่าวเปุ่็นสิ�งท่�

การศึึกษาน่�ไม่ได้กล่าวถุึง และควรทำการศึึกษาเพิื�อทำความเข่้าใจัพิัฒนาการการผลิตอนิเมชันข่องญี่่�ปุ่่�นในศึตวรรษ

ท่� 21 ให้้รอบด้านยิ�งข่ึ�น
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