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Senseless or Sensible?:
The Values of Manga (Japanese Comics) as a 
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Abstract

	 “Stop reading manga. It’s useless.” is a common sermon preached by parents to 
their kids. To many parents, manga is not a book worth reading but imaginative, shallow 
and nonsense reading material. Manga is often condemned as the cause of social problems 
in relation to kids and teenagers. Although Japanese manga and animation have gained pop-
ularity among Thai children since 1970s, it is merely recognized for the entertainment and 
economic values for manga and animation importers. These values are usually limited to the 
publishing industry, media, and character merchandising. Nevertheless, every coin has two 
sides. For the Japanese studies, manga reflects culture, how Japanese view and understand 
the world, and historical context at the time of publication. For other disciplines, the studies 
of manga which reflect other kinds of values are still limited. To identify that manga has con-
tributed to Thai society in other aspects, related literatures are reviewed. This paper discuss-
es values of Japanese manga for Thai society, namely, psychoanalysis, young adult literature, 
alternative sexuality, religion and philosophy, marketing, and innovation. Ultimately, it is this 
paper’s objective to ignite a spark of interest in the study of manga from multidisciplinary 
perspectives.
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บทคัดย่อ

“หยุดอ่านการ์ตนูได้แล้ว มนัไม่มปีระโยชน์” เป็นสิง่ท่ีผูป้กครองหลายคนพร�ำ่สอนบตุรหลาน ส�ำหรบั
ผูป้กครองแล้ว มงังะไม่ใช่หนงัสอืท่ีมคีณุค่าสมควรอ่าน แต่เป็นหนงัสอืทีม่คีวามเพ้อฝัน ตืน้เขนิ และหาสาระ
มิได้ มังงะมักจะถูกกล่าวถึงในฐานะที่เป็นต้นเหตุของปัญหาสังคมท่ีเก่ียวข้องกับเด็กและวัยรุ่น และถึงแม้
ว่ามังงะจากญี่ปุ่นจะได้รับความนิยมในกลุ่มเด็ก ๆ ตั้งแต่ ทศวรรษที่ 70 (Srimaneekulroj, 2015) แล้ว แต่
มังงะมักจะถูกมองว่ามีคุณค่าเฉพาะในด้านการสร้างความบันเทิงและมูลค่าทางเศรษฐกิจส�ำหรับเฉพาะ 
ผูน้�ำเข้ามงังะและอนิเมะ และมกัจะจ�ำกัดอยู่ในอตุสาหกรรมสิง่พิมพ์ ส่ือ และ ผลิตภัณฑ์ท่ีเก่ียวกับตัวการ์ตูน 
อย่างไรก็ตามเหรยีญมสีองด้านเสมอ ส�ำหรบัญ่ีปุน่ศกึษาแล้ว มงังะสะท้อนให้เหน็ถึงวัฒนธรรม การมองโลก
และเข้าใจโลกของชาวญี่ปุ่น และบริบททางวัฒนธรรมของมังงะ ณ ขณะที่ได้รับการตีพิมพ์ ส�ำหรับแขนง
วิชาอื่น ๆ นั้น การศึกษาให้เห็นถึงคุณค่าของมังงะนั้นยังมีอย่างจ�ำกัด เพื่อแสดงให้เห็นว่ามังงะมีคุณค่าต่อ
สังคมไทยในหลากหลายมิติ คณะผู้เขียนได้วิจัยเอกสารที่เก่ียวข้อง ในบทความน้ีได้แจกแจงคุณค่าของ 
มังงะจากญ่ีปุ่นในสังคมไทยไว้ดังนี้ คุณค่าเชิงจิตวิเคราะห์ คุณค่าเชิงการเป็นวรรณกรรมวัยรุ่น คุณค่าเชิง
การสร้างทางเลือกใหม่ ๆ ของอัตลักษณ์ทางเพศ คุณค่าในเชิงศาสนาและปรัชญา คุณค่าในเชิงการตลาด 
และ คุณค่าในเชิงนวัตกรรม ท้ายที่สุดแล้วบทความนี้มีจุดประสงค์เพ่ือจุดประกายความสนใจเชิงวิชาการ
เพื่อการศึกษามังงะในเชิงสหวิทยการ

ค�ำส�ำคัญ: มังงะ, การ์ตูนญี่ปุ่น, ผลผลิตทางวัฒนธรรมประชานิยม
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บทนำ�

ประเทศไทยและประเทศญ่ีปุ่นนั้นมีสัมพันธภาพทางการทูตจวบจนปัจจุบันเป็นเวลารวม 132 ปี 
(ครบรอบ 130 ปีใน พ. ศ. 2560) ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมา ไม่อาจปฏิเสธได้ว่าประเทศไทยได้รับอิทธิพล
จากประเทศญ่ีปุ่นในแง่มุมต่าง ๆ ท้ังในด้านเศรษฐกิจ ซึ่งมีการลงทุนทั้งทางตรงและทางอ้อมจากประเทศ
ญ่ีปุ่นในธุรกิจหลายรูปแบบ และในด้านวัฒนธรรมในประเทศไทย ซึ่งเห็นได้ชัดเจนจากจ�ำนวนร้านอาหาร
ญ่ีปุ่นที่มีจ�ำนวนเพ่ิมข้ึนและมีความหลากหลายมากขึ้นอย่างต่อเน่ือง และความนิยมของชาวไทยจ�ำนวน
ไม่น้อยในสื่อบันเทิงทุกรูปแบบของญี่ปุ่น ในงานของ Chen (2011; 2012), Iwabuchi (2002), Natsume 
(2004), และ Yamato (2012) ล้วนบ่งชีว่้านานาประเทศในทวีปเอเชยีน้ันล้วนมคีวามเก่ียวข้องทางวฒันธรรม
บางประการกับวัฒนธรรมของญี่ปุ่น โดย Natsume (2004) เองยืนยันว่าประเทศในเอเชียมองญี่ปุ่นเป็นแม่
แบบในฐานะประเทศพัฒนาแล้ว ส่วน Iwabuchi (2002) ถึงขั้นใช้ค�ำว่า “Japan is beloved in Asia!” และ
กล่าวถึงวัฒนธรรมประชานิยมของญี่ปุ่นว่าได้รับความนิยมในเอเชียว่า “the presence of Japanese pop-
ular culture in many parts of East/Southeast Asia no longer seems to be something spectacular 
or anomalous but rather has become mundane in the globalizing (urban) landscape.” (pp. 1-2)

เมื่อกล่าวถึงวัฒนธรรมประชานิยม (Popular culture) ของญี่ปุ่น สิ่งที่ขาดไม่ได้เลยก็คือ หนังสือ
การ์ตูนของญี่ปุ่นที่เรียกว่า ‘มังงะ’ (漫画) หรือภาพยนตร์อนิเมชั่นของญี่ปุ่นที่เรียกว่า ‘อนิเมะ’ (アニメ) ซึ่ง
ทั้ง 2 สิ่งมีอิทธิพลในประเทศไทยมามากกว่า 3 ทศวรรษแล้ว (Podsatiangool, 2017) ทั้งทางโทรทัศน์ ทาง
สิ่งพิมพ์ ทางสื่ออินเทอร์เน็ต รวมทั้งผ่านทางงานเทศกาลต่าง ๆ อย่างไรก็ตาม อิทธิพลของมังงะและอนิเมะ
ในประเทศไทยน้ันยังมแีนวโน้มเป็นอทิธิพลเชงิธุรกิจเป็นหลกั คณุค่าท่ีเหน็ได้ชดัของมงังะและอนิเมะจงึเป็น
คณุค่าในแง่ของมลูค่าทางเศรษฐกิจต่อผูน้�ำเข้ามงังะและอนเิมะเป็นหลกั แต่ในทางวชิาการน้ันยังมงีานวิจยั
ที่เก่ียวข้องอยู่ค่อนข้างน้อยเมื่อเทียบกับข้อเท็จจริงที่ว่าทั้งมังงะและอนิเมะเข้ามาอยู่ในสังคมไทยเป็นเวลา
นานมากแล้ว

บทความนี้จึงมีจุดประสงค์เพ่ืออภิปรายถึงคุณค่าของมังงะในฐานะผลผลิตทางวัฒนธรรมประชา
นยิมทีม่ต่ีอสงัคมไทยในด้านต่าง ๆ  นอกเหนอืจากมลูค่าทางธุรกิจต่อผูน้�ำเข้า โดยท่ีจะมโีครงสร้างของบทความ
คือ บทน�ำ งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง บทอภิปราย และบทสรุป

การทบทวนวรรณกรรม: งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

Ito (2005) พบว่าการ์ตูนญี่ปุ่นนั้นมีประวัติศาสตร์ย้อนกลับไปถึงศตวรรษที่ 12 เลยทีเดียว โดยอยู่
ในรูปแบบของ ‘ม้วนภาพสัตว์’ เช่น กบ ลิง สุนัขจิ้งจอก ที่มีพฤติกรรมเลียนแบบมนุษย์เพื่อล้อเลียนชนชั้นสูง
ในญี่ปุ่นสมัยนั้น แต่ต้นก�ำเนิดของมังงะปัจจุบันคือในศตวรรษที่ 18 เมื่อ Katsushika Hokusai ซึ่งเป็นศิลปิน
ภาพแบบ Ukiyo-e ได้สร้างค�ำศัพท์ค�ำว่า ‘มังงะ’ ขึ้นจากอักษรคันจิ 2 ตัวคือ ‘มัง (漫)’ ที่แปลว่า ไร้แก่นสาร 
หรือไร้สาระ และ ‘งะ (画)’ ที่แปลว่า ภาพ รวมกันเป็นค�ำว่า ‘มังงะ (漫画)’ โดย Brienza (2009; 2014) ได้
แปลความหมายของมังงะเป็นภาษาอังกฤษไว้ว่า irresponsible pictures ในขณะที่ Prough (2010a) ได้ให้
ความหมายว่า various or whimsical pictures ซึ่งเมื่อพิจารณาจากค�ำแปลภาษาอังกฤษ และความหมาย
ของอักษรคันจิแล้ว ก็จะได้ความหมายในท�ำนองเดียวกันว่า ‘ภาพอันหาแก่นสารไม่ได้’ นั่นเอง
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แม้ว่ามังงะจะมีประวัติศาสตร์อันยาวนานในประเทศญ่ีปุ่น แต่มังงะก็ไม่ได้มีเพียงความเป็น
ญ่ีปุ่นเท่านั้น นักวิจัยจ�ำนวนมากเห็นตรงกันว่า มังงะได้รับอิทธิพลจากสหรัฐอเมริกาเป็นอย่างมากท้ังจาก 
Hollywood และจาก Disney ต้ังแต่หลังสงครามโลกครั้งท่ี 2 (Bouissou, 2010; Brienza, 2009; 2014, 
Drummond-Mathews, 2010; Grigsby, 1998; Ito, 2005; Natsume, 2004; Prough, 2010b; Roland, 
2006; Yamato, 2012) โดย Ito (2005) กล่าวไว้ชัดเจนว่าหลังจากสงครามโลกครั้งที่ 2 สหรัฐอเมริกาไม่เพียง
มีอิทธิพลต่อเศรษฐกิจและสังคมญี่ปุ่นเท่านั้น แต่การ์ตูนของสหรัฐอเมริกาหลายเรื่องเช่น Popeye, Mickey 
Mouse หรือ Superman ก็ได้รับการแปลเพื่อน�ำเข้ามาเผยแพร่ให้ชาวญี่ปุ่น ท�ำให้ชาวญี่ปุ่นถวิลหาวิถีชีวิต
แบบอเมริกันมากขึ้น

อิทธิพลของสหรัฐอเมริกาส่งผลอย่างชัดเจนต่อการสร้างตัวละครของมังงะและอนิเมะ เช่น มีการ
พัฒนา ‘สีผม’ ของตัวละครในมังงะและอนิเมะให้เป็นสี ‘non-Asian’ เช่น สีบลอนด์ ทั้ง ๆ ที่ตัวละครนั้นเป็น
คนญี่ปุ่น และมีการพัฒนาการวาดดวงตาของตัวละครให้เป็นดวงตาที่โตมาก ๆ อย่างผิดสัดส่วน เพื่อให้ตัว
ละครสามารถแสดงความรู้สึกผ่านดวงตาได้มากขึ้น (Brophy, 2010; Chen, 2012; Cohn, 2010; Grigsby, 
1998; Ito, 2005; and Prough, 2010b) มังงะและอนิเมะที่มีชื่อเสียงระดับโลกหลายเรื่องนั้นมีแนวคิดของ
ตะวันตกที่ชาวญี่ปุ่นเรียนรู้ผ่านทางการซึมซับอิทธิพลของสหรัฐอเมริกาสอดแทรกอยู่อย่างมากเช่น Saint 
Seiya มีแนวคิดเรื่องเทพปกรณัมกรีก (Greek Mythology), เรื่อง Fullmetal Alchemist ที่กล่าวถึงบาป 7 
ประการ (Seven Deadly Sins) ในคริสต์ศาสนา หรือเรื่อง Dragon Ball ที่มีตัวละครจากภาพยนตร์ฮอลลีวู้ด
หลายตัวและมีโครงเร่ืองคล้ายภาพยนตร์ฮอลลีวู้ดหลายเรื่องผสมกันอยู่ ปัจจัยเหล่าน้ีล้วนท�ำให้มังงะหรือ 
อนิเมะญ่ีปุ่นในปัจจุบันมีองค์ประกอบของความเป็นนานาชาติ และเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีท�ำให้มังงะและอนิเมะ
ญี่ปุ่นได้รับความนิยมไปทั่วโลกรวมทั้งในประเทศไทยด้วย

มงังะและอนิเมะเป็นค�ำทีม่กัจะใช้แทนกันอยู่เสมอถึงแม้จะมคีวามหมายท่ีแตกต่างกัน ส�ำหรบัตลาด
ในประเทศญ่ีปุน่น้ัน ส่วนใหญ่จะมกีารตพิีมพ์มงังะออกมาก่อนในรปูแบบของสิง่พิมพ์ขาว-ด�ำ แล้วมงังะเรือ่ง
ใดท่ีได้รบัความนยิมสงูจงึจะได้รบัการพิจารณาให้น�ำมาสร้างเป็นอนเิมะของมงังะเรือ่งนัน้ ๆ  เกีย่วกับประเดน็
นี้ Chambers (2012) ได้ให้ค�ำอธิบายไว้ชัดเจนว่า “Manga was the foundation upon which anime was 
built” (p. 95). แต่อย่างไรก็ตาม แฟนการ์ตนูญ่ีปุน่ท่ีเป็นชาวต่างชาตจิ�ำนวนมากก็มกัจะได้สมัผสัอนเิมะก่อน 
แล้วจึงได้สัมผัสกับมังงะ งานของ Chen (2011) สนับสนุนข้อสังเกตนี้ โดยบ่งชี้ว่าแฟนการ์ตูนชาวต่างชาติ
จ�ำนวนมากจะเริ่มจากการชมอนิเมะก่อนแล้วจึงได้อ่านมังงะ ซึ่งเป็น reverse pattern กับผู้บริโภคชาวญี่ปุ่น 
บทความนีจ้งึจะอภปิรายโดยเน้นไปท่ีมงังะเป็นหลกัเน่ืองจากพิจารณาแล้วว่ามงังะเรือ่งใดท่ีได้รบัความนิยม
ก็จะพัฒนาไปเป็นอนิเมะเองอยู่แล้ว

บทอภิปราย

คุณค่าของมังงะน้ันบ่อยคร้ังจะถูกจ�ำกัดอยู่ท่ีคุณค่าด้านการสร้างความบันเทิงแก่ผู้อ่าน ทั้งท่ีเมื่อ
วิเคราะห์อย่างถี่ถ้วนแล้ว มังงะยังมีคุณค่าในด้านอื่น ๆ ด้วย ในบทความนี้คณะผู้เขียนอภิปรายคุณค่าของ 
มังงะในฐานะผลผลิตทางวัฒนธรรมประชานิยมที่มีต่อสังคมไทย เป็นประเด็นต่าง ๆ แยกตามหัวข้อต่อไป
นี้ คุณค่าเชิงจิตวิเคราะห์ คุณค่าในเชิงวรรณกรรมวัยรุ่น คุณค่าในการสร้างทางเลือกในอัตลักษณ์ทางเพศ 
คุณค่าในเชิงศาสนาและปรัชญา คุณค่าในเชิงการตลาด และ คุณค่าในเชิงนวัตกรรม
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คุณค่าเชิงจิตวิเคราะห์ (Psychoanalysis)

ถึงแม้ในประเทศไทย มังงะที่ได้รับความนิยมจะมีอยู่ไม่ก่ีรูปแบบ แต่แท้จริงแล้วมังงะมีหลาย
ประเภท ดังที่ Brienza (2009), Natsume (2004), Poitras (2008) และ Prough (2010a) ที่เห็นพ้องกันว่า 
มังงะญ่ีปุ่นมีหลากหลายประเภท (Genre) มาก และยังมีผู้อ่านในทุกเพศ ทุกวัย ทุกระดับทางสังคม และ
ในบางครั้งการแบ่งประเภทของมังงะก็ท�ำได้ยากเน่ืองจากในเรื่องเดียวน้ันก็มีลักษณะหลากหลายประเภท
ผสมกันอยู่ในเรื่อง 

เน่ืองจากมีเน้ือเรื่องที่หลากหลายตอบโจทย์คนทุกเพศ ทุกวัย มังงะหลายเรื่องจึงตอบโจทย์ใน
แนวคิดจิตวิเคราะห์ของ Sigmund Freud อย่างมาก โดย Freud ได้กล่าวถึงสัญชาตญาณทางเพศ (Sexual 
Instinct) ว่ามผีลต่อการพัฒนาบคุลกิภาพ โดยแบ่งออกเป็น Psychosexual Stage ในแต่ละข้ันไว้ว่ามทีัง้หมด 
5 ขั้นด้วยกัน (Ewen, 2010) คือ Oral Stage (อายุ 12-18 เดือน), Anal Stage (อายุ 1-1.5 ขวบ), Phallic 
Stage (อายุ 2-3 ขวบจนถึง 5 ขวบ), Latency Stage (อายุ 5-6 ขวบจนถึงแตกเนือ้หนุ่มสาวตอนอายุประมาณ 
12 ปี), Genital Stage (วัยรุ่นอายุ 13 ปีขึ้นไปในระดับ Teenagers) 

ตวัอย่างแรกคอื มงังะส�ำหรบัเดก็อย่างเรือ่ง Crayon Shin-chan เขียนถึงตัวเอกคือ Nohara Shinno-
suke เด็กชายวัย 5 ขวบ ตามทฤษฎีของ Freud แล้ว เด็กในวัยนี้จะมีลักษณะนิสัยที่จะสนใจอวัยวะเพศของ
ตัวเอง ชอบอวดอวัยวะเพศของตัวเอง และสนใจเรื่องความแตกต่างระหว่างเพศท่ียังไม่ใช่เรื่องเพศสัมพันธ์ 
ซึ่งเป็นไปตามช่วง Phallic Stage ที่เด็กทั้งเด็กชายและเด็กหญิงจะเริ่มสนใจความแตกต่างระหว่างเพศและ
สนใจอวัยวะเพศของตัวเองมากขึ้น ในขณะที่มังงะชื่อดังอย่าง Doraemon จะกล่าวถึงเด็กที่โตกว่า Nohara 
Shinnosuke ขึ้นไปอีกหน่อยในระดับ Latency Stage ซึ่งเป็นช่วงที่ความสนใจในอวัยวะเพศของตัวเองจะ
ลดลงไปจนกระทัง่แตกเนือ้หนุม่สาวอกีครัง้ ในขณะทีม่งังะประเภทท่ีเป็นทีน่ยิมท่ีสดุท้ังในประเทศญ่ีปุน่และ
ในต่างประเทศที่เรียกว่า Shōnen Manga (มังงะส�ำหรับวัยรุ่นชาย) และ Shōjo Manga (มังงะส�ำหรับวัยรุ่น
หญิง) หลาย ๆ เรื่องจะกล่าวถึงการพัฒนาบุคลิกภาพทางเพศในระดับ Genital Stage ซึ่งเป็นช่วงอายุของ
วัยรุ่นในระดับ Teenagers ท�ำให้มีฉากรุนแรงและในบางเรื่องก็มีกระทั่งฉากมีเพศสัมพันธ์ 

นอกจากเรือ่งสญัชาตญาณทางเพศทีม่อีทิธิพลต่อการพัฒนาบคุลิกภาพทางเพศแล้ว มงังะประเภท 
Shōnen Manga และ Shōjo Manga ยังสนับสนุนแนวคิดของ Freud อีกด้านคือ สัญชาตญาณแห่งการ
ท�ำลาย (Destructive Instinct) หรือที่ Ewen (2010) อธิบายว่าสามารถแทนด้วยอีกค�ำคือ Death Instinct 
ได้ กล่าวถึงว่า “life itself aims at returning to its previous state of nonexistence, with all human be-
ings driven by a death instinct” (pp. 14-15). กล่าวคือ นอกจากมนุษย์จะมีสัญชาตญาณทางเพศในการ
สบืพันธ์ุของตวัเองแล้ว มนุษย์ยังมสีญัชาตญาณแห่งความตายเพราะมนุษย์ก็มุง่ใช้ความก้าวร้าวรนุแรงเพ่ือ
ท�ำให้ตัวเองก้าวไปสู่ความตายเช่นกัน ในมังงะประเภท Shōnen Manga มีกล่าวน�ำเสนอการใช้ความรุนแรง
ในบางรูปแบบว่ามีความชอบธรรม เช่น Piatti-Farnell (2013) กล่าวถึงความรุนแรงในเรื่อง Hokuto no Ken 
(หมัดเพชรฆาตดาวเหนือ) ไว้ว่า ความรุนแรงในเรื่องเป็นปัจจัยส�ำคัญของอัตลักษณ์ทางเพศของเพศชาย 
“violence becomes important in gender politics among men” (p. 1144) หรือ กล่าวถึงความรุนแรงใน
เรือ่ง Saint Seiya ว่าเป็นสิง่ชอบธรรมหากใช้ความรนุแรงกับศัตรขูองเรา “aggression in Saint Seiya seems 
to be openly justified only when employed by ‘the heroes’ and only when it is against opponents” 
(p. 1145) หรือในมังงะประเภท Shōjo Manga อย่างเช่นเรื่อง Sailor Moon ก็ยังมีฉากต่อสู้รุนแรงแม้จะเป็น 
มังงะส�ำหรับผู้หญิงก็ตาม (Grigsby, 1998)
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มังงะหลายเรื่อง โดยเฉพาะประเภท Shōnen Manga และ Shōjo Manga จึงมีความเก่ียวข้อง
กับแนวคิดจิตวิเคราะห์ ท้ังเรื่องสัญชาตญาณทางเพศท่ีมีอิทธิพลต่อการพัฒนาบุคลิกภาพ และเรื่องการ
แสดงออกถึงความก้าวร้าวรนุแรง มมีงังะจ�ำนวนมากทีช่ีแ้นะวิธีแสดงออกให้เหมาะสม การเปลีย่นความรูสึ้ก
ทางเพศเป็นความรกัและมติรภาพ และการเปลีย่นความก้าวร้าวรนุแรงไปสูเ่ป้าหมายทีต้่องท�ำให้ส�ำเรจ็หรอื
ใช้ความก้าวร้าวเป็นแรงผลักดันเพื่อเอาชนะอุปสรรคในชีวิต

คุณค่าในเชิงวรรณกรรมวัยรุ่น

ค�ำว่า ‘วรรณกรรมวัยรุ่น (Young Adult Literature or YA)’ ยังเป็นค�ำที่หาค�ำนิยามที่เป็นสากลได้
ยาก เนือ่งจากในแต่ละชาตหิรอืแต่ละวฒันธรรมมกีารระบอุายุของวัยรุน่ท่ีแตกต่างกัน อย่างไรก็ตาม ในงาน
ของ Herz and Gallo (2005, อ้างถึงใน Glaus, 2014) ได้ให้นิยามของค�ำว่าวรรณกรรมวัยรุ่นไว้ว่า 

 

YA literature can be described as texts in which teenagers are the main characters 
dealing with issues to which teens can relate, outcomes usually depend on the decisions 
and choices of main characters, and oftentimes ‘all traditional literary elements typical of 
classical literature’ can be found. (p. 408)

แต่เนื่องจากนิยามของ Herz and Gallo ยังเป็นเพียงนิยามที่ไม่ได้ลงรายละเอียด ในขณะที่ Cole 
(2009) ได้ให้ ‘ลกัษณะเฉพาะ’ (characteristics) ของวรรณกรรมวัยรุน่ไว้ 9 ประการซึง่ครอบคลมุท้ังตวัละคร 
แนวทางการด�ำเนินเรือ่ง ความยาวของเรือ่ง และพลอ็ตหลกัของเรือ่ง นอกจาก Cole (2009) แล้วก็ยังม ีNilsen 
and Donelson (2009) ซึง่ได้ให้ลกัษณะเฉพาะของวรรณกรรมวัยรุน่ไว้อกี 7 ประการเช่นกัน ซึง่เมือ่น�ำลกัษณะ
เด่นของ Cole (2009) และ Nilsen and Donelson (2009) มารวมกันแล้ว จะได้ข้อสรุปว่าวรรณกรรมวัยรุ่น
จะต้อง มีวัยรุ่นเป็นตัวละครหลักในการด�ำเนินเร่ือง และเน้ือเรื่องจะด�ำเนินไปจากมุมมองของวัยรุ่นด้วยกัน 
วัยรุ่นมักจะก�ำพร้าพ่อแม่หรือว่าตัวละครพ่อแม่ถูกลบทิ้งไปอย่างจงใจท�ำให้วัยรุ่นต้องเผชิญหน้ากับความ
ขัดแย้งและแก้ไขด้วยตัวเอง และเนื้อเรื่องจะเกี่ยวกับแนวคิดการเปลี่ยนผ่านของวัย (coming-of-age) เช่น
เรื่องเพศ เรื่องการพัฒนาสัมพันธภาพ เรื่องการเติบโตเป็นผู้ใหญ่ และเกี่ยวกับการพัฒนาอารมณ์ความรู้สึก 
นอกจากนี้ วรรณกรรมวัยรุ่นไม่จ�ำเป็นต้องจบแบบสมหวัง (Happy Ending) เสมอไป

ดังที่ได้กล่าวในเบื้องต้นแล้วว่ามังงะน้ันมีผู้อ่านในทุกเพศ ทุกวัย ทุกระดับทางสังคม แต่เมื่อ
พิจารณาคุณค่าในเชิงวรรณกรรมวัยรุ่นแล้ว มังงะประเภท Shōnen Manga และ Shōjo Manga จะเด่นชัด
มากในเชิงวรรณกรรมวัยรุ่นเนื่องจากแนวคิดการเปลี่ยนผ่านของวัย (coming-of-age) นั้นเกี่ยวข้องโดยตรง
กับการพัฒนาบุคลิกภาพผ่านการจัดการสัญชาตญาณทางเพศ (Sexual Instinct) และสัญชาตญาณแห่ง
การท�ำลาย (Destructive Instinct) โดยที่ Shōnen Manga และ Shōjo Manga จ�ำนวนมากด�ำเนินเรื่องโดย 
วัยรุ่นที่ก�ำพร้าพ่อแม่หรือพ่อแม่ถูกลบทิ้งไปจากเน้ือเรื่อง และวัยรุ่นต้องเผชิญหน้าความขัดแย้งหรือปัญหา
ต่าง ๆ ในชีวิต และต้องแก้ไขปัญหาเหล่าน้ันเองโดยไม่มีพ่อแม่เป็นท่ีปรึกษา และเน้ือเรื่องอาจจบลงด้วย
ความโศกเศร้าหรือหายนะของตัวละครหลักก็ได้ 
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นอกจากนี้ นิตยสาร Shōnen Manga รายสัปดาห์ที่มีอิทธิพลที่สุดในญี่ปุ่นที่ชื่อ ‘Weekly Shōnen 
Jump’ ก็มปีระกาศเกณฑ์การรบัตพิีมพ์มงังะของทางนิตยสารไว้อย่างชดัเจนคอื มงังะเรือ่งน้ันจะต้องมแีนวคิด
หลัก 3 ประการอยู่ในเนื้อเรื่องคือ Yūjō (友情: มิตรภาพ), Doryoku (努力: ความวิริยะอุตสาหะ), และ Shōri 
(勝利: ชัยชนะที่ได้จากความวิริยะอุตสาหะ) (Piatti-Farnell, 2013) 

เมื่อพิจารณามังงะประเภท Shōnen Manga และ Shōjo Manga และนิยามของวรรณกรรมวัยรุ่น 
รวมท้ังพิจารณาเกณฑ์การรบัพิมพ์มงังะของ Weekly Shōnen Jump แล้ว จงึกล่าวได้ว่า Shōnen Manga และ 
Shōjo Manga จดัว่ามคีณุค่าทางวรรณกรรมเน่ืองจากสามารถจดัประเภทเป็นวรรณกรรมวัยรุน่ประเภทหนึง่ได้

คุณค่าในการสร้างทางเลือกใหม ่ๆ ของอัตลักษณ์ทางเพศ

สงัคมญ่ีปุน่ยังเป็นสงัคมแห่งการแบ่งแยกบทบาทระหว่างเพศชายและเพศหญิง ตามที ่Hofstede, 
Hofstede, & Minkov (2010) ค้นพบว่าประเทศญ่ีปุน่มค่ีาดัชนี Masculinity Index (MAS) ในท่ีท�ำงานสูงมาก
เป็นอนัดบั 2 จากทัว่โลก แสดงให้เห็นว่าญ่ีปุน่ยงัคงมค่ีานยิมว่าผูช้ายต้องท�ำงานนอกบ้าน ท�ำงานอย่างหนัก 
มกีารแข่งขนัสงูมาก ก้าวร้าว รนุแรง ในขณะท่ีผูห้ญิงยังต้องท�ำงานในบ้านอยู่กับเหย้าเฝ้ากับเรอืน ยังมคีวาม
เหลื่อมล�้ำระหว่างชาย-หญิงอยู่มาก มังงะจ�ำนวนมากจึงชี้ให้เห็นบทบาทของเพศชายและเพศหญิงท่ีควร
จะเป็นตามแบบฉบับญ่ีปุ่น ซึ่งบทบาทของมังงะในการสร้างอัตลักษณ์ทางเพศก็มีความเก่ียวข้องกับคุณค่า 
ของมังงะในเชิงจิตวิเคราะห์ และในเชิงวรรณกรรมวัยรุ่น ดังที่ได้กล่าวไปแล้วในเบื้องต้น

อย่างไรก็ตาม มีมังงะอีกหลายเรื่องที่เลือกที่จะวิพากษ์โดยการย้อนกลับไปตั้งค�ำถามถึงอัตลักษณ์
ทางเพศท่ีบรบิทในสงัคมญ่ีปุน่ก�ำหนดไว้ และน�ำเสนอในรปูแบบของการตัง้ค�ำถามว่า จ�ำเป็นหรอืไม่ท่ีเดก็และ
วัยรุ่นญี่ปุ่นจะต้องเติบโตขึ้นมาด้วยอัตลักษณ์ทางเพศดังกล่าว ตัวอย่างเช่นเรื่อง Ranma ½ ที่กล่าวถึงชาย
หนุ่มชาวญ่ีปุ่นผู้หนึ่งที่ไปฝึกวิทยายุทธที่ประเทศจีน และพลัดตกลงไปในบ่อน�้ำพุอาถรรพณ์ ท�ำให้เมื่ออาบ
น�้ำเย็นจะกลายร่างเป็นหญิง และเมื่ออาบน�้ำร้อนจึงจะกลับร่างเป็นชาย ซึ่ง วีรยุทธ (2562) ได้แสดงความ
เห็นว่า เรื่อง Ranma ½ นี้ได้น�ำเสนออัตลักษณ์ทางเพศแบบใหม่ส�ำหรับสังคมญ่ีปุ่น คือการเป็นได้ท้ังชาย
และหญิงในขณะเดียวกัน ตัวละครรันม่าที่เป็นตัวเอกของเรื่อง สามารถแปลงร่างเป็นชายหรือหญิงก็ได้เพื่อ
ให้บรรลจุดุประสงค์ทีต่วัเองต้องการ เมือ่ยามต่อสูม้กัจะใช้ร่างชายท่ีก�ำย�ำเข้มแข็งกว่า เมือ่ยามต้องปลอมตัว
เพื่อสืบหรือล้วงความลับจากศัตรู ก็จะแปลงร่างเป็นหญิงเพื่อใช้มารยาหญิง

มังงะอีกเรื่องคือเรื่อง Saint Seiya ที่ได้น�ำเสนออัตลักษณ์ทางเพศไว้อย่างน่าสนใจ ตามที่ได้กล่าว
ไปแล้วว่า Piatti-Farnell (2013) กล่าวถึงความรุนแรงไว้ว่า ความรุนแรงเป็นปัจจัยส�ำคัญของอัตลักษณ์ทาง
เพศของเพศชาย และความรุนแรงยังเป็นสิ่งชอบธรรมหากใช้ความรุนแรงกับศัตรูของเรา แต่ Piatti-Farnell 
ก็วิเคราะห์ว่าในเรื่อง Saint Seiya ยังมีการเสริมอัตลักษณ์ทางเลือกของเพศชายไว้ด้วย คือ การกล่าวถึงตัว
ละครที่ชื่อ Andromeda Shun ในเรื่อง Saint Seiya ว่าเป็นตัวละครที่พิเศษกว่าตัวละครอื่น เพราะมีลักษณะ
ของ “ambiguous male” (p. 1148) คอืเป็นตัวละครท่ีก�ำ้ก่ึงระหว่างความเป็นชายและหญิง ซึง่ในเชงิชวีวิทยา
นั้น Andromeda Shun เป็นชาย แต่ราศีของชุดประจ�ำตัวกลับเป็น Andromeda ซึ่งเป็นหญิง และยังมีบุคลิก 
รูปร่าง หน้าตา คล้ายผู้หญิงอย่างมาก มีลักษณะที่เรียกว่า “beautiful young men” (p. 1148) ซึ่งท�ำให้ 
นักอ่านชาวตะวันตกจ�ำนวนมากเข้าใจผิดว่า Andromeda Shun คือชายผู้มีรสนิยมเบี่ยงเบนทางเพศ แต่ที่
จริงแล้ว Shun เป็นชายแท้ ไม่ใช่ LGBT และยังมีคู่รักเป็นผู้หญิงอีกด้วย นี่คือการสร้างอัตลักษณ์ทางเลือก
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ของเพศชายแนวใหม่ให้สงัคมญีปุ่น่ ว่าผูช้ายในอดุมคตอิาจไม่จ�ำเป็นต้องก้าวร้าวและใช้ความรนุแรงเสมอไป 
เพราะผู้ชายก็สามารถที่จะอ่อนโยน งดงาม มีเมตตา ไม่นิยมการใช้ก�ำลังหรือชอบความรุนแรง ก็ยังสามารถ
มีอัตลักษณ์แบบเพศชายในอุดมคติได้เช่นกัน

มังงะอีกเร่ืองที่ตั้งค�ำถามย้อนกลับไปถึงอัตลักษณ์ทางเพศที่สังคมญ่ีปุ่นคาดหวังให้เป็น คือเรื่อง 
Sailor Moon ซึง่มกีารสร้างอตัลกัษณ์ทางเพศของผูห้ญิงท่ีขดักับขนบของวัฒนธรรมญ่ีปุน่โดยสิน้เชงิ ตวัละคร
เอกของเรือ่งคอื Tsukino Usagi นัน้ไม่ได้มคีวามเป็นเพศหญิงในอดุมคตขิองญ่ีปุน่เลย กล่าวคอื Usagi ไม่ได้
มีความเป็นแม่หรือความเป็นภรรยาที่ดี “As a child, she does not have the characteristics of mother or 
wife.” และ “it is unclear if she has the potential of fulfilling those roles in the future.” (Grigsby, 1998, 
p. 72) ในเรื่อง Sailor Moon นี้ ลักษณะของตัวละครเอกของเรื่องกลับกลายเป็นท�ำลายอุดมคติทุกอย่างที่
สังคมญี่ปุ่นคาดหวังให้ผู้หญิงที่ดีควรจะเป็น คือการสร้างทางเลือกใหม่ของอัตลักษณ์ทางเพศในเรื่อง Sailor 
Moon นอกจากนี้ ในเรื่องนี้ยังน�ำเสนอตัวละครหญิงอีกหลายตัวที่ต่างก็ท�ำลายขนบในอุดมคติของญี่ปุ่นทุก
ตัวละคร คือไม่ได้รักนวลสงวนตัว แต่กลับแต่งตัววาบหวิว สวมกระโปรงสั้นมาก และเชื่อมั่นในการแต่งงาน
เพราะความรัก (love marriages) ที่ไม่ได้มาจากการคลุมถุงชน (arranged marriages) ตามแบบขนบญี่ปุ่น 
นอกจากน้ี Grigsby ยังเสนอเพ่ิมอกีด้วยว่า แหล่งพลงัของตัวละครเอกในเรือ่งน้ีคอือญัมณีและการแต่งหน้า 
(jewelry and wearing make-up) ไม่ใช่แหล่งพลังที่มาจากการประพฤติตัวให้สมกับบทบาทของเพศหญิง
ตามขนบญ่ีปุ่น เพ่ือบอกโดยนัยว่าสนับสนุนให้ผู้หญิงแต่งหน้าแต่งตัวให้สวยและออกไปท�ำงานแข่งขันกับ
ผู้ชาย เพราะหมดยุคของการเป็นแม่และเป็นภรรยาอยู่บ้านแล้ว นั่นเอง

ดังน้ัน นอกจากมังงะจะมีคุณค่าในการสร้างอัตลักษณ์ทางเพศตามอุดมคติของบริบทญ่ีปุ่นแล้ว 
มังงะอีกหลายเรื่องก็ยังมีคุณค่าในการน�ำเสนอทางเลือกใหม่ ๆ ของอัตลักษณ์ทางเพศท่ีไม่จ�ำเป็นต้องยึด
ติดตามขนบญ่ีปุ่นดั้งเดิมอีกด้วย ส�ำหรับสังคมไทยเองซึ่งยังมีคนจ�ำนวนไม่น้อยเชื่อว่าผู้ชายและผู้หญิงต่าง
ก็ควรมบีทบาททีเ่หมาะสมกับเพศของตวัเองตามความคาดหวังของสังคม มงังะจงึเป็นสือ่ท่ีสามารถน�ำเสนอ
อัตลักษณ์ทางเลือกใหม่ ๆ เรื่องบทบาททางเพศ และส่งเสริมความหลากหลายทางเพศและความเท่าเทียม
กันของเพศต่าง ๆ ได้

คุณค่าในเชิงศาสนาและปรัชญา

มีมังงะของญ่ีปุ่นหลายเร่ืองท่ีถ่ายทอดแนวคิดทางศาสนาและปรัชญาจากหลายแหล่งที่มา เช่น
เรื่อง Fullmetal Alchemist โดย Ranyard (2006) ได้อภิปรายว่า มีการกล่าวถึง ‘บาปเจ็ดประการ (Seven 
Deadly Sins)’ ในคริสตศ์าสนา มกีารกลา่วถงึสิง่มีชวีติทีม่นษุย์สรา้งขึน้ทีเ่รยีกว่า Homunculi ว่าคือสิ่งมีชีวติ
ทีถ่กูนักเล่นแร่แปรธาตสุร้างขึน้ จงึเป็นบาปมหนัต์ของนกัเล่นแร่แปรธาต ุดงัน้ัน Homunculi ทัง้ 7 ตนจงึมชีือ่
ตามบาปทั้งเจ็ดคือ Lust, Envy, Wrath, Sloth, Greed, Pride, Gluttony และมีการกล่าวถึง ‘ศิลานักปราชญ์’ 
(Philosopher’s Stone) ที่ถูกกล่าวถึงในหลาย ๆ ศาสนาและในวรรณกรรมตะวันตกหลาย ๆ เรื่องอีกด้วย

หรืออีกเรื่องคือ มังงะที่ได้รับความนิยมอย่างสูง ซึ่งก็คือ Dragon Ball ที่ Mínguez-López (2014) 
ค้นพบว่าในเรือ่งน้ีมแีนวคดิของศาสนาและความเชือ่จ�ำนวนมากท้ังของตะวันตกและตะวนัออก มกีารกล่าว
ถึงพุทธศาสนา ศาสนาฮินดู ลัทธิชินโตของญี่ปุ่น ลัทธิเต๋า ลัทธิขงจื๊อ คริสต์ศาสนา ลัทธิบูชิโด และแนวคิด
ทางปรัชญาการต่อสู้ทั้งของจีนและของญี่ปุ่น สอดแทรกอยู่ตลอดทั้งเรื่อง ตามแบบฉบับของผู้แต่งเรื่องเอง
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นอกจากนี้ ยังมีเรื่อง Saint Seiya ที่กล่าวถึงเทพปกรณัมกรีก (Greek Mythology) ไว้อย่างละเอียด
มาก (Piatti-Farnell, 2013) และนอกจากเทพปกรณมักรกีแล้ว เรือ่ง Saint Seiya ยังกล่าวถึงศาสนาและความ
เชื่อต่าง ๆ เป็นวงกว้างท้ังเร่ืองการใช้อ�ำนาจในทางมิชอบของคริสต์ศาสนาในยุคกลางผ่านตัวละคร Pope  
(教皇) การวิจารณ์ศาสนา Judaism ในเรื่องการบูชายัญบุตรของตัวเองต่อพระเจ้าตามคติพันธสัญญาเดิม 
(Old Testament) การใช้แนวคิดของลัทธิเต๋า (Taoism) เรื่องหยิน-หยาง และการพูดถึงพลัง Cosmo โดยใช้
อักษรคันจิที่มีความหมายว่า ‘จักรวาลเล็ก (小宇宙)’ ที่อยู่ในตัวมนุษย์ทุกคน ซึ่งสะท้อนแนวคิดของลัทธิเต๋า
อย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังกล่าวถึงพุทธศาสนาแบบมหายานไว้อย่างละเอียดผ่านตัวละครที่มีชื่อเหมือนกับ
พระพุทธเจ้าคือ Virgo Shaka (Shaka มาจาก Shakamuni ซึ่งเป็นเสียงอ่านภาษาญี่ปุ่นของค�ำว่า ศากยมุนี: 
釈迦牟尼) อีกทั้งมีการกล่าวถึง ‘มหานรกแปดขุม (the 8 levels of hell)’ และตัณหา 108 ประการ (108 
Defilements) อีกทั้งเรื่อง ‘มนัสวิญญาณ (Manas-Vijnana)’ ในรูปแบบการน�ำเสนอเรื่อง 7th-Sense และ 
‘อาลยวิญญาณ (Alaya-Vijnana)’ ในรูปแบบการน�ำเสนอเรื่อง 8th-Sense ตามแนวคิดพุทธศาสนามหายาน
หลายนิกายของญี่ปุ่น

ดังนั้น มังงะญ่ีปุ่นหลายเรื่องจึงมีคุณค่าในเชิงศาสนาและปรัชญา มีการชี้ให้เห็นความเชื่อ และ
ผลลัพธ์ รวมทั้งค�ำสอน ของศาสนาและปรัชญาต่าง ๆ  จากทั้งตะวันออกและตะวันตก ผ่านการผสมผสานใน
เนื้อเรื่องของมังงะเรื่องนั้น ทั้งทางตรงและทางอ้อม จึงจัดเป็นคุณค่าเชิงศาสนาและปรัชญาที่ผู้อ่านในสังคม
ไทยสามารถเรียนรู้ได้จากเนื้อเรื่องของมังงะ

คุณค่าในเชิงการตลาด

มีนักวิจัยหลายคนเห็นพ้องกันว่าความนิยมในมังงะญ่ีปุ่นของผู้บริโภคในวัฒนธรรมตะวันตกและ
ตะวันออกนั้นมีความแตกต่างกัน โดยในวัฒนธรรมตะวันตกนั้นมีเพียงมังงะท่ีมีเนื้อเรื่องตอบโจทย์แนว
วรรณกรรมวยัรุน่ (Young Adult Literature) เท่าน้ันทีม่แีนวโน้มจะได้รบัความนยิม กล่าวคอืมงังะแนว Shōnen 
Manga และ Shōjo Manga นั่นเอง (Brienza, 2009; Chen, 2011; 2012; Drummond-Mathews, 2010; 
Goldstein & Phelan, 2009; Imaoka, 2010; Natsume, 2004; and Prough, 2010a; 2010b)

ความส�ำเรจ็ของมงังะญีปุ่น่ในตลาดของประเทศสหรฐัอเมรกิาอาจกล่าวได้ว่ามาจากแผนการตลาด
ทีม่ปีระสทิธิภาพ ดงัที ่Brienza (2009) ได้ชีใ้ห้เหน็กระบวนการทางการตลาดของมงังะญ่ีปุน่ทีต่ตีลาดอเมรกิา 
ว่ามกีารวางสถานะของมงังะไว้ให้เป็นหนงัสอื (book field) แทนทีจ่ะวางสถานะของมงังะให้เป็นหนังสอืการ์ตนู 
(comic field) เนื่องจากตลาด comic field ในอเมริกานั้นเป็นตลาดที่มุ่งไปที่ผู้บริโภคในกลุ่มผู้บริโภคที่เป็น
ผู้ใหญ่ เพศชาย และผิวขาว “adult, white, and male” (p. 105) และเป็นตลาดที่ไม่ได้มีไว้เข้าถึงผู้บริโภค
วัยเด็กและวัยรุ่น รวมท้ังไม่ได้เป็นตลาดเพ่ือรองรับผู้อ่านเพศหญิง ผู้น�ำเข้ามังงะญ่ีปุ่นจึงปรับกลยุทธไปท�ำ
การตลาดมังงะว่าเป็นหนังสือในลักษณะของนิยาย (novel) แทนและประสบความส�ำเร็จในการบุกตลาด
อเมริกา เนื่องจากค้นพบอุปสงค์แฝง คือนักอ่านที่ไม่ใช่ adult, white, male ซึ่งต้องการเข้าถึงสินค้าประเภท
มังงะ โดย Prough (2010a; 2010b) ก็ยืนยันข้อค้นพบเดียวกันว่าตลาดมังงะในอเมริกาค้นพบแนวทางของ
ตัวเองในตลาด book field แทนที่จะเป็น comic field จึงประสบความส�ำเร็จในการสร้างตลาดใหม่และสร้าง
ฐานลูกค้าใหม่ได้ในอเมริกา
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กระบวนการสร้างตลาดใหม่ของผู้ส่งออกสินค้ามังงะ จึงจัดเป็นคุณค่าอีกประเภทของมังงะท่ีควร
ค่าแก่การศึกษาในฐานะกลยุทธการบุกตลาดใหม่ แม้ว่าจะไม่ได้เก่ียวข้องกับสังคมไทยโดยตรง แต่จัดว่า
เป็นโมเดลทางธุรกิจที่น่าสนใจส�ำหรับนักธุรกิจ

คุณค่าในเชิงนวัตกรรม

นอกจากคุณค่าในด้านต่าง ๆ ที่กล่าวมาแล้ว มังงะญี่ปุ่นยังมีคุณค่าในเชิงนวัตกรรมอีกด้วย โดย 
Phornprapha and Podsatiangool (2019) ได้อภิปรายถึงนิยามของค�ำว่า ‘นวัตกรรม’ อีกครั้งหนึ่ง เพ่ือ
หลกีเลีย่งมายาคติ (Myth) ทีว่่า นวตักรรมจะต้องเกีย่วข้องกบัเทคโนโลยเีท่านัน้ โดยไดพ้จิารณาแนวคดิด้าน
นวัตกรรมของ Josepth A. Schumpeter ที่ McCraw (2007) สรุปไว้ว่า นวัตกรรมมีทั้งหมด 5 ประเภท ดังนี้

•	 การน�ำเสนอสินค้าใหม่ หรือน�ำเสนอสินค้าเดิมด้วยคุณภาพใหม่

•	 การสร้างกระบวนการผลิตใหม่ ๆ ในอุตสาหกรรมนั้น ๆ

•	 การเปิดตลาดใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยสร้างตลาดนั้น ๆ ส�ำเร็จมาก่อน

•	 การหาแหล่งวัตถุดิบใหม่ ๆ ในการผลิตสินค้า

•	 การสร้างความเปลี่ยนแปลงใหม่ ๆในอุตสาหกรรมใด ๆ เช่น การผูกขาดตลาดได้ส�ำเร็จ หรือ 
การท�ำลายการผูกขาดตลาดของคู่แข่งได้ส�ำเร็จ

นอกจากน้ียังได้พิจารณาแนวคดิของ Kaya (2015) และ Neely, A., Filippini, R., Forza, C., Vinelli, 
A., & Hii, J. (2001) ที่ว่า นวัตกรรมจะต้องเป็นสิ่งที่น�ำไปพัฒนาให้เกิดมูลค่าทางธุรกิจได้ (“commercial 
transaction or marketable products”, Phornprapha &Podsatiangool, 2019, p. 105)

เมื่อพิจารณาแนวคิดต่าง ๆ ด้านบน จึงเห็นได้ว่า มังงะญ่ีปุ่นมีคุณค่าในเชิงนวัตกรรมอีกด้วย 
เนือ่งจากตรงตามนิยามนวัตกรรมของ Schumpeter ครบท้ัง 5 ประเภท และตรงตามนิยามนวตักรรมของ Kaya 
(2015) และ Neely et al. (2001) เพราะสามารถพัฒนาให้เกิดมลูค่าทางธุรกิจได้ มงังะญ่ีปุน่จงึเป็น ‘นวัตกรรม
ทางวัฒนธรรม (Cultural Innovation)’ ตามที่ Phornprapha and Podsatiangool (2019) ได้น�ำเสนอ

คณุค่าของมงังะในประเดน็นีเ้ห็นได้ชดัเจนในแง่การประยุกต์แนวคดิเรือ่งนวัตกรรมทางวฒันธรรม
ของมงังะไปสูก่ารสร้างสนิค้าอืน่ ๆ  ได้ด้วย เช่นการสร้างความเชือ่มโยงระหว่างมงังะ อนิเมะ และวิดีโอเกม เพ่ือ
สร้างธุรกิจ Digital Contents ในปัจจุบัน หรือการพัฒนาแนวคิดแบบ Shōjo Manga ไปสู่โมเดลธุรกิจของวง
ไอดอล BNK ที่โด่งดังอยู่ในปัจจุบัน ที่ไม่ได้ขายเสียงเพลงเป็นสินค้าหลักอีกต่อไป แต่มุ่งขาย ‘ประสบการณ์
ที่ประทับใจ’ ท่ีแฟนคลับจะได้รับในการท่ีจะเอาใจช่วยและเติบโตไปพร้อม ๆ กับไอดอลท่ีตัวเองชื่นชอบใน
ลกัษณะการเปลีย่นผ่านของวัย (coming-of-age) โดยทีไ่อดอลทีต่วัเองชืน่ชอบจะยังไม่ดพีร้อมสมบรูณ์แบบ 
แต่จะต้องพบปัญหาหรอือปุสรรคอยู่ตลอด ต้องผ่านความยากล�ำบากและต้องพยายามอย่างหนักเพ่ือพัฒนา
ตัวเองอย่างไม่หยุดยั้ง และเติบโตเป็นศิลปินผู้ใหญ่ให้ส�ำเร็จในที่สุด
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บทสรุป

แม้ว่ามงังะ โดยรากศพัท์จะหมายถงึ ‘ภาพอนัหาแก่นสารไม่ได้’ แต่ในกระบวนการพัฒนามาตลอด
หลายร้อยปีทั้งในประเทศญี่ปุ่นเองและการพัฒนาผ่านการแพร่กระจายทางวัฒนธรรม (Cultural Diffusion) 
มังงะจึงกลายเป็นผลผลิตทางวัฒนธรรมประชานิยมแบบญี่ปุ่นที่มีอิทธิพลต่อสังคมไทยอยู่ไม่น้อย

ด้วยความจริงที่ว่า เหรียญย่อมมีสองด้านเสมอ มังงะในฐานะเป็นส่ือประเภทหน่ึง ย่อมมีท้ังด้าน
ดีและด้านที่ไม่ดี การเลือกมังงะที่เผยแพร่อยู่เป็นจ�ำนวนมากในสังคมไทยให้เหมาะสมกับเพศ วัยวุฒิ และ
สถานะทางสังคม จึงขึ้นอยู่กับมุมมองและเป้าหมายในการเลือกบริโภค และอาจกล่าวได้ว่า ไม่อาจสามารถ
สรุปแบบเด็ดขาดว่ามังงะเป็นสิ่งท่ีดีหรือไม่ดี แต่อาจกล่าวได้ว่ามังงะน้ันได้พัฒนามาไกลจากจุดเริ่มต้นที่
สะท้อนภาพอนัหาแก่นสารไม่ได้ มาสูก่ารน�ำเสนอเนือ้หาอนัมแีก่นสาร บทความนีจ้งึได้เลอืกอภิปรายเฉพาะ
ในแง่คุณค่าที่มังงะมอบให้ผู้อ่านเท่านั้น
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