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ทาํไมต้องศึกษาวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น?

• วฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นกลายเป็นปรากฏการณ์ระดบัโลกตัง้แต่ปลายศตวรรษที่ 20 จนถึงปัจจบุนั

• ญี่ปุ่ นไม่ได้สร้างผลต่อเฉพาะชีวิตทางวตัถเุท่านัน้ หากแต่ยงัส่งอิทธิพลอย่างมีนัยสาํคญัต่อชีวิตทางสงัคมและ

วฒันธรรมในชีวิตประจาํวนั

• Douglas McGray, "Japan’s Gross National Cool" Foreign Policy (2009)

• การศึกษาในภาษาไทยเกี่ยวยงัคงจาํกดั และไม่ได้อธิบายอย่างเพียงพอถึงปัจจยัที่ทาํให้วฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น

ได้รบัความนิยมอย่างกว้างขวาง และกลายเป็นปรากฏการณ์ในระดบัโลก
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วตัถปุระสงค์

• เพื่อทาํความเข้าใจการพฒันาการทางประวตัิศาสตรข์องวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น และการแพร่กระจายจนกลายเป็น
ปรากฏการณ์ระดบัโลก

• คาํถามหลกั

• อะไรคอืแหล่งทีม่า (sources) ของความสรา้งสรรค ์(creativity) ทีอ่ยูเ่บือ้งหลงัสนิคา้วฒันธรรมญีปุ่น่ และกระแสความนิยมของ
วฒันธรรมสมยันิยมญีปุ่น่

• ทาํไมวฒันธรรมสมยันิยมญีปุ่น่จงึดงึดดูคนทัว่โลก / เราจะสามารถอธบิายความดงึดดูสนิคา้ทางวฒันธรรมของญีปุ่น่ในระดบั
โลกไดอ้ยา่งไร 

•  อะไรเกีย่วกบัญีปุ่น่ทีท่าํใหว้ฒันธรรมสมยันิยมญีปุ่น่สามารถกา้วขา้มวฒันธรรม ภาษา ภมูศิาสตร ์เพศสภาพ และชาติ
พนัธุ ์ในกระบวนการแพรก่ระจายระดบัโลก

• วฒันธรรมสมยันิยม (popular culture)

• วฒันธรรมทางการคา้ (commercial culture) ทีถู่กผลติและบรโิภคแบบมวลชน โดยถูกออกแบบมาเพือ่สรา้งแรงดงึดดูแก่
รสนิยมความชื่นชอบกระแสหลกั (mainstream tastes) ซึง่ปรากฏในหลากหลายรปูแบบ เชน่ อาหาร กฬีา ภาพยนตร ์และ
เพลง เป็นตน้
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1. รปูแบบและอรรถบทของวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น

• การรบัวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นของโลกไม่ได้เกิดขึน้ในระยะเวลาเพียงชัว่ทศวรรษ  หากแต่เกิดขึน้จาก

ประวตัิศาสตรอ์นัยาวนานของความหลกัแหลมสร้างสรรคท์างวฒันธรรม (cultural ingenuity) และกระบวนการ

สบัเปลี่ยนข้ามชาติ (transnational interchange) อย่างซบัซ้อนระหว่างวฒันธรรมตะวนัตกและวฒันธรรมสมยันิยม

ญี่ปุ่ น

• หวัข้อที่ 1 จะบรรยายครอบคลมุประเดน็ดงันี้

• ววิฒันาการของวฒันธรรมสมยันิยมญีปุ่น่

• รปูแบบหลกัของความบนัเทงิประชาญีปุ่น่ (mass entertainment) ทีแ่พรก่ระจายไปทัว่โลก และดงึดดูผูร้บัสาร (audience) 

ต่างชาติ

• อรรถบท (theme) ของวฒันธรรมสมยันิยมญีปุ่น่ ทีท่าํใหว้ฒันธรรมสมยันิยมดงักล่าวแตกต่างจากวฒันธรรมสมยันิยมอื่น ๆ
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รากทางประวตัิศาสตร์

• ต้นกาํเนิดของวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นมกัย้อนกลบัไปถึงยคุ Tokugawa (1600-1868)

• ยคุทีม่สีนัตภิาพ ความเจรญิรุง่เรอืงทางเศรษฐกจิอยา่งมนียัสาํคญั โดยเฉพาะในเขตเมอืง และภาคการคา้

• เกดิชนชัน้พอ่คา้วานิช (urban merchants) ทีต่อ้งการวธิกีารแสดงออกทางวฒันธรรม เพือ่ตอบสนองต่อเวลาวา่งและ
ความรํ่ารวย

• ชนชัน้พอ่คา้วานิช มสีถานะทางสงัคมตํ่ากวา่และถูกดถููกจากชัน้ชัน้ผูป้กครอง ใชก้จิกรรมทางวฒันธรรมเป็นเครือ่งมอื
แสดงออกและยนืยนัเอกลกัษณ์อนัเป็นอสิระ ในการเป็นผูก้าํหนดรสนิยม และกระแสความนิยม

• นวตักรรมทางวฒันธรรมทีเ่กดิขึน้ กลายเป็นรปูแบบของศลิปะแบบประชาและกระฎุมพี

• มพีฒันาการทางจนิตนาการแบบใหมใ่นดา้นวรรณกรรม การละคร และทศันศลิป์ โดยปรากฏขึน้จากเมอืงใหญ่ในชว่งปลาย
ศตวรรษที ่17 และตน้ศตวรรษที ่18

• นวนิยายประชา (popular fiction) ทีเ่ขา้ถงึผูร้บัสารจาํนวนมาก

• โรงละคร Kabuki

• ละครหุน่เชดิ Bunraku

• ภาพอุกโิยะ (Ukiyo-e) - ภาพของโลกแหง่ความล่องลอย
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รากทางประวตัิศาสตร์

• ในปี 1854 ญี่ปุ่ นเริ่มเปิดประเทศ ทาํการค้ากบัต่างประเทศเป็นครัง้แรก

• สิง่ประดษิฐข์องวฒันธรรมสมยันิยมยคุ Togukawa เริม่เขา้ไปในยโุรปและสหรฐัอเมรกิา

• ในทศวรรษ 1870 เริ่มมีกระแสนิยมญี่ปุ่ นภายในสงัคมแฟชัน่ยโุรป

• คตนิิยมศลิปะญีปุ่น่ (Japonism / Japonisme) ทีม่อีทิธพิลต่อจติรกรรมตะวนัตก และสรา้งแรงบนัดาลใจใหก้บัศลิปินคนสาํคญั 

อาท ิClaude Monet และ Vincent van Gogh

• การสกัตวั (tattooing) ซึง่เป็นรปูแบบศลิปะของแรงงานในเมอืงใหญ่ญีปุ่น่ สรา้งความประทบัใจใหก้บัชาวตะวนัตก และมกั

นิยมสกัตวัในฐานะของฝากจากญีปุ่น่ 

• วฒันธรรมตะวนัตกเริ่มแพร่กระจายไปยงัญี่ปุ่ นในปลายศตวรรษที่ 19 และต้นศตวรรษที่ 20

• การฟื้นฟเูมจิ (Meiji Restoration) (1868) – การสร้างญี่ปุ่ นสู่สงัคมอตุสาหกรรม การรบัวิถีชีวิต ความบนัเทิง และ

รสนิยมแบบยโุรปและสหรฐัฯ

• เครือ่งแต่งกายและทรงผมแบบตะวนัตก

• รปูแบบและเครือ่งดนตรตีะวนัตก

• ประเพณตีะวนัตก เชน่ กฬีา และอาหาร
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รากทางประวตัิศาสตร์

• วฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นได้รบัผลกระทบอย่างยิ่งจากอิทธิพลแบบอเมริกนัหลงัช่วงสงครามโลกครัง้ที่ 1

• กฬีาเบสบอล กลายเป็นกจิกรรมยามวา่งทีไ่ดร้บัความนิยมในระดบัชาติ

• ดนตร ีJazz กลายเป็นสว่นหนึ่งของวถิชีวีติเมอืงสมยัใหม่

• การต์ูนชอ่ง (comic strip) ปรากฏในนิตยสารของญีปุ่น่

• แฟชัน่ Ginza ในโตเกยีว

• วฒันธรรมตะวนัตก/อเมริกนั ถกูปรบัเปลี่ยนให้เข้ากบัเงื่อนไขท้องถิ่น

• ตวัอยา่ง - นําโซยแุละสาเกมาเปลีย่นสตูเนื้อตะวนัตกเป็นสกุีย้ากี้

• การเกี่ยวพนักบัโลกของญี่ปุ่ น เป็นกระบวนการต่อรอง ปรบัเปลี่ยน และสร้างใหม่อย่างสร้างสรรค์

• การสบัเปลี่ยนทางวฒันธรรมระหว่างญี่ปุ่ นกบัตะวนัตกตัง้แต่ศตวรรษที่ 19 แสดงให้เหน็ว่าโลกาภิวฒัน์ไม่ใช่

ปรากฏการณ์ที่เพิ่งเกิดขึน้ หากแต่มีรากทางประวตัิศาสตรท์ี่ยาวนาน และไม่ใช่กระบวนการ Westernization / 

Americanization แต่เพียงถ่ายเดียว หากแต่เป็นการมีส่วนร่วมเชิงรกุในการส่งผา่นข้ามชาติอนัซบัซ้อนของ

วฒันธรรมสมยันิยมรปูแบบต่าง ๆ 
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วฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงคราม

• ในปี 1945 ญี่ปุ่ นแพ้สงคราม

• วฒันธรรมสมยันิยมอเมริกนัไหลเข้าสู่ญี่ปุ่ น ผา่นสื่อสารมวลชน และความชื่นชอบเชิงพาณิชย์

• การนําเขา้วฒันธรรมอเมรกินัยคุหลงัสงคราม เชน่ การต์ูนชอ่ง มวยปลํ้า ซรียีโ์ทรทศัน์

• อตุสาหกรรมวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นฟื้นตวัจากสงคราม

• ในชว่งหลงัสงคราม มหาชนญีปุ่น่ตอ้งการความบนัเทงิประชา (mass entertainment) เพือ่หลบหลกีจากความทา้ทายใน

ชวีติประจาํวนั

• สตูดโิอภาพยนตรญ์ีปุ่น่ เตบิโตอยา่งรวดเรว็ในการผลติละคร ละครตลก ฯลฯ

• วทิยเุป็นรปูแบบความบนัเทงิทีส่ามารถเขา้ถงึไดแ้ละไดร้บัความนิยม ละครวทิยไุดร้บัความนิยมอยา่งมาก

• อุตสาหกรรมของเล่น โดยเฉพาะ ของเล่นสงักะส ี(tin toy) เตบิโตอยา่งรวดเรว็ และไดร้บัความนิยม และกลายเป็นสนิคา้

สง่ออกไปยงัสหรฐัฯหลงัจากสงคราม
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วฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงคราม

• ในทศวรรษ 1950  การพฒันาทางเศรษฐกิจ การพฒันาคณุภาพชีวิตที่เกิดขึน้อย่างรวดเรว็ นําไปสู่ความต้องการ

สินค้าเพื่อการบนัเทิงที่เพิ่มสงูขึน้

• อตุสาหกรรมภาพยนตร ์และการขยายตวัของโรงภาพยนตรท์ัว่ประเทศญี่ปุ่ น (ประมาณ 7,500 โรงในปี 1960)

• การเข้ามาของโทรทศัน์ และรายการที่นําเข้าจากสหรฐัฯ รวมทัง้กีฬาท้องถิ่น เช่น ซูโม่ เบสบอล

• ในทศวรรษ 1950 วฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นเริ่มกระจายสู่ต่างประเทศอีกครัง้ ในระดบัที่มีนัยสาํคญั โดยเฉพาะสหรฐัฯ

• ภาพยนตรส์ตัวป์ระหลาด (monster movies) เป็นรปูแบบแรกของวฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงครามญี่ปุ่ นแรก ที่ส่งผล

อย่างมีนัยสาํคญั ไปทัว่โลก

• Gojira (Godzilla) ฉายครัง้แรกในญีปุ่น่เมือ่ปี 1954 โดยไดร้บัแรงบนัดาลใจจากภาพยนต ์เรือ่ง King Kong ของ Hollywood 

ไดถู้กนําไปดดัแปลงและฉายในสหรฐัฯในปี 1956

• Godzilla ไดร้บัความนิยมอยา่งยิง่ นําไปสูก่ารสรา้งภาพยนตรส์ตัวป์ระหลาดต่าง ๆ ตามมา
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วฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงคราม

• อนิเมชัน่ญี่ปุ่ น (Japanese animation) หรือ อนิเมะ (Anime) เข้าสู่ตลาดโลก ด้วยเส้นทางเดียวกบัภาพยนตส์ตัว์

ประหลาด คือ พฒันาจากตวัแบบญี่ปุ่ นแต่พฒันาให้มีเอกลกัษณ์

• ในชว่งสงครามอนิเมะถูกใชเ้พือ่เป้าหมายทางการทหาร

• ในชว่งหลงัสงครามอุตสาหกรรมอนิเมะไดร้บัอทิธพิลจาก Walt Disney โดยเฉพาะตวัละครสตัวท์ีน่่ารกั การรอ้งเพลง และโครง

เรือ่งทีม่าจากนิทานพืน้บา้น

• Astro Boy (Tetsuwan Atomu) ประสบความสาํเรจ็ในตลาดทัง้ภายในประเทศ และต่างประเทศ

• อนิเมะถูกสง่ออกเป็นรายการโทรทศัน์ในต่างประเทศ
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วฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงคราม

• ในทศวรรษที่ 1970 ญี่ปุ่ นมีการพฒันาทางเศรษฐกิจอย่างก้าวกระโดด กลายเป็นประเทศอตุสาหกรรมชัน้นํา

• ญี่ปุ่ นมีชื่อเสียงในการผลิตวสัดอุปุกรณ์ด้านการบนัเทิงที่มีคณุภาพ

• วทิยขุนาดเลก็ ทีไ่ดร้บัความนิยมในระดบัโลกในปลายทศวรรษ 1950

• เครือ่งเล่นวดีโีอ (VCRs) เขา้ครองตลาดโลกในทศวรรษ 1970

• Sony Walkman เปิดตวัสูต่ลาดในปี 1979

• วฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นก้าวสู่ตลาดโลก

• เพลงญีปุ่น่ไดร้บัความนิยมอยา่งกวา้งขวาง อาท ิเพลง Sukiyaki

• ทศวรรษ 1970 อาหารญีปุ่น่ โดยเฉพาะซชู ิกลายเป็นอาหารมือ้หลกัในสหรฐัอเมรกิา

• Hello Kitty ซึง่ไดร้บัอทิธพิลจาก Snoopy เปิดตวัในปี 1974 เป็นพฒันาการสาํคญัของการสง่ออกสนิคา้ทางวฒันธรรมของ

ญีปุ่น่
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วฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงคราม

• ญี่ปุ่ นกลายเป็นผูผ้ลิตสินค้าเพื่อการบนัเทิงของเดก็และวยัรุ่นของโลก

• ปลายทศวรรษที ่1970 ญีปุ่น่ไดส้รา้งกระแสความนิยมวดีโีอเกม แมว้า่จะมทีีม่าจากสหรฐัฯ แต่ญีปุ่น่เป็นผูข้บัเคลื่อนสาํคญัของ

อุตสาหกรรมดงักลาง

• ตูเ้กม เชน่ Space Invaders Pac-Man และ Donkey Kong กลายเป็นปรากฏการณ์สาํคญัในปลายทศวรรษ 1970 และ

ทศวรรษ 1980

• Nintendo กลายเป็นบรษิทัทีเ่ป็นผูน้ําเรือ่งวดีโีอเกมในระดบัโลก
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วฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงคราม

• ในทศวรรษที่ 1980 เป็นจดุเริ่มต้นของความนิยมระดบัโลกของวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น

• การเตบิโตอยา่งรวดเรว็ของอุตสาหกรรมบนัเทงิในญีปุ่น่ ซึง่เกดิจากรายไดท้ีเ่พิม่มากขึน้ เวลาวา่งของผูบ้รโิภค โดยเฉพาะ

วยัรุน่ญีปุ่น่

• “Japan as number one” – Ezra Vogel (1979) ฉายภาพญีปุ่น่ในฐานะสงัคมทีม่สีขุภาพด ีรํ่ารวย ปลอดภยั มกีารศกึษาด ี

และสงัคมเป็นนํ้าหนึ่งเดยีวกนั

• ในทศวรรษที่ 1980 เป็นยคุทองของอนิเมะ

• ผูบ้รโิภคทัว่โลกหลงใหลเรื่องราว science fiction ทีซ่บัซอ้น เรือ่งราวการต่อสูท้ีส่รา้งความพรา่มวัใหก้บัเสน้แบ่งระหวา่งมนุษย์

กบัเครือ่งจกัร (เชน่ Gundam) เรือ่งราวแฟนตาซ ีและเรือ่งราวของโลกทีพ่บกบัความหายนะ

• มงังะ (manga) เริ่มได้รบัความนิยมในต่างประเทศในทศวรรษ 1980

• Sailor Moon ไดร้บัความนิยมอยา่งยิง่จากผูบ้รโิภคผูห้ญงิในต่างประเทศ และเป็นองคป์ระกอบสาํคญัในการสรา้งความนิยม

ใหก้บัมงังะในระดบัโลก
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วฒันธรรมสมยันิยมหลงัสงคราม

• ในทศวรรษที่ 1990 แม้ญี่ปุ่ นจะประสบกบัภาวะความชะงกังนัทางเศรษฐกิจ ความไม่มีเสถียรภาพทางการเมือง และ

ความคบัข้องใจทางสงัคม และความนิยมวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นยงัคงเพิ่มสงูขึน้

• สินค้าแฟรนไชส ์เช่น Yu-Gi-Oh! (ซึ่งมีทัง้ของเล่น การด์ มงังะและอนิเมะ) ได้รบัความนิยม

• รายการโทรทศัน์ และรายการโทรทศัน์คนแสดง (live-action televisions) ส่งออกไปยงัเอเชีย เริ่มเข้าไปในสหรฐัฯ

• มงังะกลายเป็นส่วนสาํคญัของวฒันธรรมการอ่านและการพิมพข์องศตวรรษใหม่

• เพลงดนตรีญี่ปุ่ น เช่น J-Pop
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อรรถบทของวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น

• อะไรคือลกัษณะเฉพาะของวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น ?

• 1. ความหลงใหลเกี่ยวกบัความหายนะ เช่นวนัสิ้นโลก การทาํลายล้างขนาดใหญ่

• 2. ความลุ่มหลงสตัวป์ระหลาด

• 3. สนุทรียศาสตรข์องความน่ารกั (cuteness / kawaii)

• 4. ความหลงไหลใน mecha (เทคโนโลยี หุ่นยนต ์แอนดรอย และไซบอรก์)
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2. แหล่งที่มาของจินตนาการวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น

• เมื่อวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นกลายเป็นปรากฏการณ์ระดบัโลก นักวิชาการพยายามค้นหาว่าอะไรคือแหล่งที่มาของ

จินตนาการที่อยู่เบือ้งหลงัวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น โดยระบถุึงมิติต่าง ๆ ทางวฒันธรรมประเพณี ประวตัิศาสตร ์

และสถาบนัทางสงัคม ว่ามีส่วนอย่างไรให้เกิดปรากฏการณ์ดงักล่าวขึน้

• วฒันธรรมญี่ปุ่ นด้วยตวัแบบตะวนัตก

• มรดกของความพ่ายแพ้

• ความเปลี่ยนแปลงและการกดักร่อน

วั ฒ น ธ ร ร ม ส มั ย นิ ย ม ญี่ ปุ่ น :  แ น ว คิ ด  ท ฤ ษ ฎี  แ ล ะ ก ร ณี ศึ ก ษ า 17



วฒันธรรมญี่ปุ่ น ด้วยตวัแบบตะวนัตก

• การอธิบายที่พบบอ่ยที่สดุ คือ การเน้นผลของวฒันธรรมดัง้เดิมญี่ปุ่ นที่มีต่อวฒันธรรมสมยันิยม

• วฒันธรรมญี่ปุ่ นมีวฒันธรรมทางสายตามากกว่าวฒันธรรมของตะวนัตก

• ระบบการเขยีนของญีปุ่น่ – ตวัอกัษรคนัจ ิถูกอธบิายวา่เป็นรปูแบบของการวาดภาพทีส่ะทอ้นสิง่ของ แนวคดิ อารมณ์ การ

กระทาํ ฯลฯ

• ตวัอกัษรคนัจเิป็นรากฐานสาํคญัทีส่ง่อทิธพิลใหค้นญีปุ่น่สรา้งและบรโิภคการต์ูน

• ต้นกาํเนิดของมงังะจากรปูแบบทางศิลปะโบราณของญี่ปุ่ น 

• Kibyoshi ถูกสรา้งขึน้เพือ่กลุ่มผูบ้รโิภคขนาดใหญ่ในเมอืง

วั ฒ น ธ ร ร ม ส มั ย นิ ย ม ญี่ ปุ่ น :  แ น ว คิ ด  ท ฤ ษ ฎี  แ ล ะ ก ร ณี ศึ ก ษ า 18



วฒันธรรมญี่ปุ่ น ด้วยตวัแบบตะวนัตก

• ญี่ปุ่ นในฐานะชาติแห่งการเลียนแบบทางวฒันธรรม – ความสามารถในการลอกเลียนแนวทางของต่างชาติและ

ปรบัเปลี่ยนให้เข้ากบัความเป็นจริงของญี่ปุ่ น

• วฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นเลียนแบบมาจากรปูแบบความบนัเทิงมวลชนของตะวนัตก โดยเฉพาะสหรฐัฯ

• การทาํความเข้าใจวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นต้องยอมรบัทัง้เรื่องรากเหง้าที่แตกต่างของญี่ปุ่ น และการรบัเอา

แนวทางตะวนัตกและอเมริกนัที่ถกูนําเข้ามาปรบัใช้
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มรดกของความพ่ายแพ้

• ประวตัิศาสตรเ์ฉพาะของการแพ้สงคราม ถกูพิจารณาในฐานะเหตกุารณ์เริ่มต้นที่นําไปสู่จินตนาการที่แตกต่างของ

วฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น

• ประสบการณ์จากสงคราม ผลของระเบดิปรมาณู การยอมแพ ้และการยดึครองของสหรฐัฯ

• การตอบสนองเชิงกลุ่มและปัจเจกต่อความเจบ็ปวด ความพ่ายแพ้ และความหวาดกลวั กลายเป็นพลงัและแรง

บนัดาลใจในของกระแสวฒันธรรมประชาหลงัสงคราม

• ภาพความเจบ็ปวดจากการสู้รบ เมืองที่ถกูถล่มด้วยระเบิด ปรากฏบอ่ยครัง้ในภาพยนต ์อนิเมะ และมงังะ

• ภาพ Mushroom Clouds กลายเป็นสญัลกัษณ์ และถกูตีความในฐานะจดุเริ่มต้นของจินตนาการวฒันธรรมสมยันิยม

ญี่ปุ่ น
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มรดกของความพ่ายแพ้

• การพดูถึงประสบการณ์ความพ่ายแพ้ในสงครามโลกครัง้ที่ 2 เป็นเรื่องต้องห้ามในสงัคมญี่ปุ่ น วฒันธรรมสมยันิยมจึง

สะท้อนการค้นหาความทรงจาํที่เจบ็ปวดแต่ไร้ที่ทางในช่วงหลงัสงคราม

• ความรูส้กึของความพา่ยแพแ้ละความเจบ็ปวดทีญ่ีปุ่น่ประสบ และการตกอยูใ่ตอ้าํนาจสหรฐัฯ

• คนทีไ่มส่มบรูณ์ / สตัวป์ระหลาดทีพ่กิารไมส่มบรูณ์  การปรากฏของสตัวป์ระหลาดในจนิตนาการวฒันธรรมสมยันิยม

• ความพกิารไมส่มบรูณ์ (deformity) ในฐานะภาพของเอกลกัษณ์แหง่ชาตขิองญีปุ่น่

• การรบัภาพตวัเองวา่เป็นชาตทิีเ่ป็นเดก็ – ชาวญีปุ่น่พยายามหลบหลกีจากความเป็นจรงิ ดว้ยการรบัความน่ารกั และเขา้สู่

โลกทของเดก็ทีใ่สซื่อและปราศจากความรบัผดิชอบ

• กระบวนการลดความเป็นชาย (demasculinization) ของสงัคมญีปุ่น่ยคุหลงัสงคราม
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ความเปลี่ยนแปลงและการกดักร่อน

• กระบวนการเปลี่ยนแปลงให้ทนัสมยั (modernization) ที่รวดเรว็เป็นแหล่งที่มาสาํคญั

• การพฒันาอตุสาหกรรม (industrialization) และชีวิตสมยัใหม่ และความหลงใหลในวิทยาศาสตร ์สะท้อนออกมาใน

ความบนัเทิงมวลชน ที่หลงใหล mecha

• แรงกดดนัและความเครียดซึ่งเป็นเอกลกัษณ์ของสงัคมญี่ปุ่ น

• วฒันธรรมสมยันิยมญีปุ่น่จงึเป็นการตอบสนองต่อขอ้จาํกดัอนัเกดิจากธรรมชาตขิองสงัคมญีปุ่น่สมยัใหม ่และสถาบนัทางสงัคม

ทีเ่กีย่วขอ้ง เชน่ ระบบการศกึษาทีแ่ขง่ขนัสงู ครอบครวั เพศสภาพ ฯลฯ

• ความเครยีดทางสงัคม สง่ผลต่อเยาวชนญีปุ่น่ ซึง่เป็นผูบ้รโิภคหลกัของวฒันธรรมสมยันิยม

• วฒันธรรมสมยันิยมทาํหน้าทีใ่นการผอ่นคลายจากความเครยีดในชวีติประจาํวนั

• วฒันธรรมสมยันิยมยงัถูกพจิารณาในฐานะการต่อตา้นและกดักรอ่นระบบสงัคมทีเ่กบ็กดปิดทบั

• ความน่ารกั ในฐานะการสรา้งพลงัใหก้บัตวัตนของผูห้ญงิ และการมเีอกลกัษณ์ทีเ่ป็นอสิระ
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3. ความดึงดดูของวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นในระดบัโลก
• ทาํไมผูร้บัสารทัว่โลกจึงเลือกรบัวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ น

• เราจะสามารถทาํความเข้าใจกความชื่นชอบและการบริโภคสินค้าวฒันธรรมสมยันิยมญี่ปุ่ นในระดบัโลกได้อย่างไร

• 1. คณุภาพ เนื้อหา และความแตกต่าง

• 2. ความคุ้นชินและตลาดของสื่อ

• 3. กลิ่นอายของวฒันธรรมสมยันิยม

• 4. Fans / Fandom

วั ฒ น ธ ร ร ม ส มั ย นิ ย ม ญี่ ปุ่ น :  แ น ว คิ ด  ท ฤ ษ ฎี  แ ล ะ ก ร ณี ศึ ก ษ า 23


