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เมื่่�อบรรยากาศกลายเป็็นประสบการณ์์:

ความลัับของสวนสนุุกญี่่�ปุ่่�น
ที่่�ใครๆ ก็็หลงรััก

ดร.ภีีมภััทร บััวระภา

ผู้้�อ่่านทุกท่่านเคยสงสััยไหมครัับว่่า ทำไมสวนสนุกในญี่่�ปุ่่�น

ถึึงได้ร้ับัความนิิยมมาก จนชาวไทยและชาวต่่างชาติจิำนวนไม่่น้อ้ย 

ยอมเดินิทางไปถึึงญี่่�ปุ่่�นเพีียงเพื่่�อไปเที่่�ยวสวนสนุก ในขณะที่่�ธุรุกิจิ

สวนสนุุกในประเทศไทย กลัับไม่่ค่่อยได้้รัับความนิิยมเท่่าไรนััก 

ลองทายกัันดููครัับว่่าเป็็นเพราะอะไร เพราะกำลัังซื้้�อของคนไทยต่่ำ? 

เพราะนัักลงทุุนมีีทุุนจำกััด? หรืือเพราะอากาศร้้อนเกิินไป? ... 

คำตอบคืือ ทุุกเหตุุผลล้้วนมีีส่่วน ครัับ

อย่่างที่่�หลายท่่านทราบดีีว่่า การที่่�ธุุรกิิจหนึ่่�งจะประสบ

ความสำเร็็จนั้้�น ขึ้้�นอยู่่�กัับหลายปััจจััย หากช่่องว่่างรายได้้ของ 

คนไทยยัังสููง กำลัังซื้้�อโดยรวมของคนส่่วนใหญ่่ก็จะต่่ำ คนที่่�ต้้องหาเช้้า 

กิินค่่ำ อาจเลืือกใช้้เงิินกัับสิ่่�งจำเป็็นในการดำรงชีีวิิต หรืือกัับความ

บัันเทิิงอื่่�นที่่�ให้้ความคุ้้�มค่่ายาวนานกว่่า เช่่น โทรทััศน์์ มากกว่่าจะ

นำเงิินมาใช้้จ่่ายกัับการไปสวนสนุุกบ่่อย ๆ

ในขณะเดีียวกััน การสร้างสวนสนุกเองก็็ใช้้ต้้นทุนสููง 

ไหนจะต้้องใช้้พื้้�นที่่�ขนาดใหญ่่ ดัังนั้้�นหากไม่่มีีเงิินทุุนเพีียงพอหรืือ 

ไม่่มีี “สายป่่านยาว” มากพอ การจะสร้างสวนสนุกที่่�ดีีจึึงเป็็นเรื่่�องยาก 

และยัังต้้องเผชิญกัับข้อจำกััดเรื่่�อง สภาพอากาศร้้อนจัดของ

อุุณหภููมิิเมืืองไทยที่่�แตะระดัับ 40 องศา บรรยากาศโรแมนติิก

แบบที่่�พระเอกนางเอกนั่่�งชิิงช้้าสวรรค์์กัันอย่่างเขิินอายแบบญี่่�ปุ่่�น 

ก็็คงเกิิดขึ้้�นได้้ยาก

แม้จ้ะมีีปัจัจัยัมากมายที่่�ส่่งผลต่่อความสำเร็จ็ของสวนสนุกุ 

แต่่ยัังมีีอีีกหนึ่่�งปััจจััยสำคััญที่่�มัักถููกมองข้้าม นั่่�นคืือ “การสร้้าง

บรรยากาศ” ซึ่่�งถืือเป็็นรากฐานสำคััญของแนวคิิดการให้้บริการ

แบบ “โอโมเตนาชิิ” (Omotenashi) ของญี่่�ปุ่่�น

ในบทความนี้้� เราจะชวนผู้้�อ่่านไปสำรวจว่่า ญี่่�ปุ่่�นสามารถ

บริิหารสวนสนุุก ให้้ประสบความสำเร็็จได้้อย่่างไร ผ่่านการสร้้าง

บรรยากาศที่่�เหนืือความคาดหมาย
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คุุณค่่าในการบริิการ
ก่่อนที่่�จะพููดถึึงเรื่่�องของ “การสร้างบรรยากาศ” ขอชวน 

ผู้้�อ่่านมาทำความเข้้าใจคำว่่า “คุุณค่่า” (Value) ในแง่่ของการ

บริิการให้้ชััดเจนเสีียก่่อน

ในยุคุที่่�อุตุสาหกรรมการผลิติและแนวคิดิบริโิภคนิยิมกำลังั

ขยายตััวอย่่างรวดเร็็ว ความหมายของ “คุุณค่่า” เมื่่�ออยู่่�ในบริบท 

ของสิินค้้าและบริิการนั้้�นมีีความแตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ 

สำหรับัสินค้า “คุณุค่่า” มักัขึ้้�นอยู่่�กับัลักษณะทางกายภาพที่่�วัดัผลได้้ 

เช่่น การใช้้วััสดุที่่�มีีคุณภาพ งานประกอบที่่�ประณีีต หรืือฟัังก์์ชััน

การใช้้งานที่่�เหนืือกว่่าคู่่�แข่่ง ซึ่่�งสิ่่�งเหล่่านี้้�มัักเป็็นสิ่่�งที่่� “ผู้้�ผลิิตเป็็น

ผู้้�กำหนดและควบคุุม” ทั้้�งหมด (Grönroos, 2011)

แต่่สำหรัับการบริการแล้้ว “คุุณค่่า” ไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นจากสิ่่�งที่่�

จับัต้อ้งได้ ้แต่่เกิดิจากประสบการณ์ข์องลููกค้า้ในขณะมีีปฏิสัิัมพันัธ์์

กัับบริิการนั้้�น ๆ (value-in-use) กล่่าวคืือ คุุณค่่าจะถููกสร้างขึ้้�นก็

ต่่อเมื่่�อผู้้�ใช้้บริการได้้มีีส่่วนร่่วมในสถานการณ์์เฉพาะที่่�ตนเองให้้

ความหมาย ตััวอย่่างเช่่น ครอบครััวที่่�ใช้้เวลาร่่วมกัันในสวนสนุก

ในวันหยุุด หรืือคู่่�รัักที่่�ได้้ดููหนัังด้้วยกัันครั้้�งแรก เหล่่านี้้�ล้้วนเป็็น

ประสบการณ์์ที่่�มีีความหมายเฉพาะตััว ซ่ึ่�ง “คุุณค่่า” ที่่�รัับรู้้�นั้้�น 

ขึ้้�นอยู่่�กัับการตีีความของลููกค้้าเอง (Hamidi et al., 2020)

ในจุดนี้้� ผู้้�ให้้บริิการมีีบทบาทสำคััญในการ “ร่่วมสร้าง

คุุณค่่า” (co-creation of value) ผ่่านการออกแบบสถานการณ์์

หรืือบรรยากาศให้้สอดรับกับความรู้้�สึึก ความทรงจำ หรืือบริบท

เฉพาะของลููกค้้า เช่่น การเตรีียมช่่อดอกไม้้พร้้อมเปิิดเพลงโปรด

ในวันัครบรอบของครอบครััว หรืือการจััดกิจิกรรมศิิลปะสำหรัับเด็็ก

เพื่่�อให้้ผู้้�ปกครองได้้บัันทึึกช่่วงเวลาพิิเศษร่่วมกัับลููก หากสามารถ

ออกแบบประสบการณ์์เช่่นนี้้�ได้้ ลููกค้้าจะรู้้�สึึกว่่าได้้รัับ “บริการที่่� 

เกินิความคาดหมาย” และสร้า้งความผููกพันัทางอารมณ์ใ์นระดับัลึึก 

(Alalsheikh, 2017; Setogawa, 2013)

แนวทางนี้้�คืือหััวใจสำคััญของการบริิการแบบญี่่�ปุ่่�นที่่�เรีียก

ว่่า “โอโมเตนาชิิ” (Omotenashi) ซึ่่�งไม่่ได้้เป็็นเพีียงการให้้บริิการ

เท่่านั้้�น แต่่เป็็นการให้้คุุณค่่าในเชิิงจิิตวิิญญาณ โดยเชื่่�อว่่า “การ

พบกัันในครั้้�งนี้้�อาจเป็็นเพีียงครั้้�งเดีียวในชีีวิิต” (一期一会) ดัังนั้้�น

จึึงควรตั้้�งใจและใส่่ใจในรายละเอีียดอย่่างเต็็มที่่�ในทุกโอกาส แม้้ว่่า

ลููกค้้าจะเป็็นคนเดิิมก็็ตาม (Alalsheikh, 2017)

ที่่�น่่าสนใจคืือ แนวคิิดของ “การร่่วมสร้างคุุณค่่าผ่่าน

ประสบการณ์์” นี้้�ยัังเริ่่�มขยายไปสู่่�ภาคการผลิิตด้้วย เช่่น การเปิิด

ให้้ลููกค้้าออกแบบสิินค้้าของตนเอง (mass customization) หรืือ

การให้้ลููกค้้าได้้ประกอบสิินค้้าในแบบ DIY สิ่่�งเหล่่านี้้�สะท้้อนว่่า

กระบวนการผลิิตเองก็็สามารถสร้้าง “คุุณค่่าเชิิงประสบการณ์์” 

ได้เ้ช่่นเดีียวกับัการบริกิาร (Hamidi et al., 2020) ในงานออกแบบที่่� 

มีีการคำนึึงถึึง “Kansei (感性)” หรืือความรู้้�สึึกละเอีียดอ่่อนทาง

อารมณ์์ของผู้้�บริโภค จะพบว่่าคุุณค่่าไม่่ใช่่แค่่เรื่่�องของประโยชน์์

ใช้ส้อย แต่่รวมถึึง “ความหมายทางวัฒันธรรม ความสวยงาม และ

ความสััมพัันธ์กัับความทรงจำ” ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�เป็็นองค์์ประกอบของ

คุณุค่่าที่่�ไม่่สามารถผลิตล่่วงหน้้าได้ ้แต่่ต้องเกิดิขึ้้�นจากการรับัรู้้�ของ

ผู้้�ใช้้งานในขณะนั้้�น (Adelabu & Yamanaka, 2020)

สวนสนุุกกัับการสร้้างประสบการณ์์แบบญี่่�ปุ่่� น
ในภาษาไทย เรามัักเรีียกสถานที่่�ประเภทนี้้�รวมกัันว่่า 

“สวนสนุุก” แต่่ในภาษาอัังกฤษและภาษาญี่่�ปุ่่�นจะมีีคำเรีียกแยก

ต่่างหาก คืือ Amusement Park (遊園地) และ Theme Park 

(テーマパーク) โดยความแตกต่่างหลัักอยู่่�ที่่�แนวคิิดเบื้้�องหลััง

และประสบการณ์์ที่่�ผู้้�เข้้าชมได้้รัับ (Nishiyama, 2023, p. 57) 

โดย Amusement Park จะเน้้นที่่�ตััวเครื่่�องเล่่นเป็็นหลััก เช่่น รถไฟ

เหาะ เรืือไวกิ้้�ง หรืือเกมยิิงเป้้า จุุดเน้้นอยู่่�ที่่� “ความสนุุกสนาน

แบบเฉีียบพลััน” โดยไม่่จำเป็็นต้องมีีธีีมหรืือการออกแบบสภาพ

แวดล้้อมที่่�ครอบคลุุม (Japan Tourism Agency, 2023, p. 144) 

ในทางตรงกัันข้าม Theme Park จะให้้ความสำคััญกัับการสร้าง 

“โลกแห่่งธีีม” ที่่�ครอบคลุมุทุกุองค์ป์ระกอบ ไม่่ว่่าจะเป็น็การตกแต่่ง

พื้้�นที่่� การแต่่งกายของพนัักงาน เครื่่�องเล่่น ร้้านค้้า และแม้้แต่่

เสีียงเพลง โดยทั้้�งหมดจะถููกออกแบบให้้สอดคล้้องกับัธีีมเดีียวกััน 

เช่่น ธีีมนิิทาน ภาพยนตร์์ หรืือเมืืองจำลอง เพื่่�อให้้ผู้้�เข้้าชมรู้้�สึึกว่่า

ได้้หลุุดเข้้าไปในอีีกโลกหนึ่่�งอย่่างแท้้จริิง (Nishiyama, 2023, pp. 

58–59)
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ความนิยิมสวนสนุกในญี่่�ปุ่่�นเริ่่�มพุ่่�งสููงในช่่วงทศวรรษ 1980 

อัันเป็็นผลจากภาวะเศรษฐกิิจฟองสบู่�และการส่่งเสริมภาคการ

ท่่องเที่่�ยวของรััฐผ่่านกฎหมาย Resort Law ปีี 1987 ซึ่่�งกระตุ้้�น

ให้้เกิิดการพััฒนา Theme Park หลายแห่่งทั่่�วประเทศ (Japan 

Tourism Agency, 2023, pp. 20–21) สวนสนุกหลายแห่่งจึึง 

ไม่่ได้้เป็็นเพีียงพื้้�นที่่�เล่่นเครื่่�องเล่่น แต่่กลายเป็็นพื้้�นที่่�สำหรัับ “การ

เสพประสบการณ์์” ผ่่านการจััดฉาก การเล่่าเรื่่�อง และการผสม

ผสานกัับอุุตสาหกรรมคอนเทนต์์ เช่่น Huis Ten Bosch ที่่�จำลอง

เมือืงเนเธอร์แ์ลนด์ท์ั้้�งเมือืง (Appelgren, 2007), Sanrio Puroland 

ที่่�อุุทิิศให้้กัับโลกของ Hello Kitty, Universal Studios Japan ที่่�ใช้้ 

ธีีมภาพยนตร์์อเมริิกััน และ Tokyo Disney Resort ที่่�แสดงถึึง 

การบููรณาการระหว่่าง Disney และความละเมีียดละไมของบริการ

ญี่่�ปุ่่�น (Nishiyama, 2023, pp. 61–65)

Tokyo Disney Resort ถืือเป็็นกรณีีศึึกษาสำคััญของ 

Theme Park ที่่�ประสบความสำเร็จ็สููงสุดุในญี่่�ปุ่่�น เปิดิตัวัในปี ี1983 

และขยายเป็็น Tokyo DisneySea ในปี ี2001 โดยบริหารโดยบริษัทั 

Oriental Land Company ที่่�ทำให้้ Disney กลายเป็็นวััฒนธรรม

ท้้องถิ่่�นได้้อย่่างแนบเนีียน (Nishiyama, 2023, p. 60) จุุดเด่่นของ 

Tokyo Disney คือืการสร้า้ง “โลกที่่�ถููกออกแบบอย่่างสมบููรณ์แ์บบ” 

หรือื Perfectly Curated World ที่่�ทุกุองค์ป์ระกอบถููกควบคุมุอย่่าง

พิถิีีพิถิันั ทั้้�งการตกแต่่ง พนักังาน (Cast Members) ระบบคิวิ เสีียง 

สีี จนผู้้�เข้้าชมรู้้�สึึกเหมืือนได้้กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของโลกแฟนตาซีี

โดยไม่่รู้้�ตััว การให้้บรอการดัังกล่่าวไม่่เป็็นการบอกผู้้�ชมตรง ๆ ว่่า

ผู้้�ชมกำลัังเข้้าสู่่�โลกแห่่งความฝััน แต่่เป็็นการใช้บ้รรยากาศให้้ผู้้�ชม

รู้้�สึึกว่่าตนได้ก้้า้วเข้า้สู่่�โลกแห่่งจินิตนาการแล้ว้ เป็น็การบริกิารจาก

การสื่่�อสารทางอ้้อมซึ่่�งถือืเป็็นหลัักการให้้บริการแบบ Omotenashi 

อย่่างหนึ่่�ง ความสำเร็็จของ Tokyo Disny Resort เป็็นที่่�ประจัักษ์์

จากยอดผู้้�เข้้าชมในปีี 2014 ซึ่่�งสููงถึึง 31.29 ล้้านคน และจากสถิิติิ

ในปีี 2000 พบว่่า 19% ของผู้้�เข้้าชมเคยมาแล้้วมากกว่่า 30 ครั้้�ง 

ซึ่่�งแสดงให้เ้ห็น็ว่่าสวนสนุกแห่่งนี้้�ได้้กลายเป็น็ส่่วนหนึ่่�งของ “ความ

ทรงจำทางอารมณ์์” ที่่�ผู้้�คนอยากหวนกลัับมา (Japan Tourism 

Agency, 2023, p. 149)

นอกจาก Theme Park แบบเต็็มรููปแบบแล้้ว ยังัมีีสวนสนุก

ประเภทกึ่่�งธีีม หรืือ Semi-Theme Park ที่่�เกิิดจากการปรัับตััวของ 

Amusement Park แบบเดิิมให้้ผสมผสานกัับวััฒนธรรมร่่วมสมััย 

ตััวอย่่างเช่่น Fuji Q Highland ที่่�เดิิมเน้้นเครื่่�องเล่่นหวาดเสีียว 

แต่่ในช่่วงหลัังเริ่่�มพััฒนาโซนธีีมต่่างๆ เช่่น Evangelion World 

ที่่�สร้างจากอนิิเมะชื่่�อดััง Neon Genesis Evangelion (Tokyo 

Excess, 2012) และความร่่วมมืือกัับ Thomas & Friends, Lisa 

and Gaspard ฯลฯ (The Park Database, 2023) ทำให้้สวนสนุุก

เหล่่านี้้�กลายเป็็นพื้้�นที่่�แห่่งการสื่่�อสารแบบข้้ามสื่่�อ (transmedia 

communication) ซ่ึ่�งตอบโจทย์์นัักท่่องเที่่�ยวทั้้�งในประเทศและ

ต่่างประเทศ และเชื่่�อมโยงกัับแนวโน้้ม Content Tourism อย่่าง

ลึึกซึ้้�ง (Joshi, 2017)

บทสรุุป
การที่่�สวนสนุกุซึ่่�งประสบความสำเร็จ็อย่่าง Tokyo Disney 

Resort รวมถึึงสวนสนุกประเภทอื่่�น ๆ  สามารถดึึงดููดให้้ผู้้�เข้้าชมกลัับ 

มาเยือืนซ้้ำได้ห้ลายครั้้�งนั้้�น คงไม่่ใช่่เพีียงเพราะความน่่าตื่่�นเต้น้ของ

เครื่่�องเล่่นเพีียงอย่่างเดีียว หากแต่่เป็็นผลมาจาก การผสานระหว่่าง

อุุตสาหกรรมคอนเทนต์์ ซึ่่�งญี่่�ปุ่่�นมีีความเชี่่�ยวชาญ

เป็น็อย่่างยิ่่�ง กับัหลักัการสร้า้งประสบการณ์เ์ฉพาะ

บุุคคลตามแนวคิิด “โอโมเตนาชิิ” ได้้อย่่างลงตััว

การจััดการบรรยากาศให้้เหมืือนโลกแห่่ง 

จิินตนาการและความใส่่ใจในรายละเอีียดของ 

บริิการ ทำให้้นัักท่่องเที่่�ยวรู้้�สึึกเหมืือนได้้หลุุดออก 

จากชีีวิตประจำวัันที่่�ตึึงเครีียด และเข้้าสู่่�โลกที่่�พวกเขา 

สามารถเป็็นใครก็็ได้้ รู้้�สึึกอะไรก็็ได้้ และได้้ใช้้

เวลาร่่วมกัับคนสำคััญในแบบที่่�หาไม่่ได้้จากที่่�อื่่�น 

สิ่่�งนี้้�คือืเหตุุผลสำคััญที่่�ทำให้้ผู้้�คนรู้้�สึึก “อยากกลับัไป 

อีีกครั้้� ง”  และสร้างความผููกพัันในระดัับลึึก 

กัับสถานที่่�เหล่่านั้้�น




