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บทคัดย่อ
	 งานวจัิยเรือ่งน้ีเป็นงานวจัิยเชงิคุณภาพท่ีมวีตัถุประสงค์หลกัเพือ่สร้างแนวทางยกระดบัความได้เปรยีบในการ

แข่งขนัของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยโดยอาศยัแนวปฏบิตัทิีด่จีากธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่น่ โดยงานวจิยัเรือ่งนีไ้ด้อาศยัการ

ทบทวนวรรณกรรมร่วมกบัการสมัภาษณ์เชงิลกึต่อผูเ้กีย่วข้องกบัธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยและญีปุ่น่ เพือ่ท�ำการวเิคราะห์

และศึกษาเปรียบเทียบสถานการณ์ทางธุรกิจและปัจจัยที่ก�ำหนดความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจคาแรกเตอร์

ไทยและญีปุ่่น เพือ่สงัเคราะห์แนวปฏบัิติทีดี่ทีท่�ำให้ธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่่นประสบความส�ำเรจ็ และสร้างข้อเสนอแนะ

เชงิปฏบิตัทิีเ่ป็นไปได้ส�ำหรบัธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยจากแนวปฏบิตัทิีด่ดีงักล่าว จากการศกึษาพบว่าธรุกจิคาแรกเตอร์

ไทยยงัมขีนาดเลก็มากและมคีวามได้เปรยีบในการแข่งขนัต�ำ่ อนัเป็นผลมาจากกลยทุธ์ในการออกแบบและการท�ำการ

ตลาดที่ยังไม่ตรงกับไลฟ์สไตล์ของผู้บริโภค และการขาดความร่วมมือจากธุรกิจอื่นๆ ในประเทศ ทั้งนี้ ผู้ประกอบการ 

สมาคมวิชาชีพ สถาบันการศึกษา และภาครัฐ จ�ำเป็นต้องท�ำงานร่วมกันในเชิงบูรณาการ รวมทั้งปรับปรุงการด�ำเนิน

งานไปในทิศทางท่ีเหมาะสมตามแผนท่ียุทธศาสตร์การพัฒนาท่ีก�ำหนด เพื่อยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขัน

ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยในระยะยาว

ค�ำส�ำคัญ:  แนวปฏิบัติที่ดี ธุรกิจคาแรกเตอร์ ความได้เปรียบในการแข่งขัน

1 งานวิจัยเรื่องนี้ได้รับเงินทุนสนับสนุนการวิจัยจากสำ�นักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย (สกว.)

	 วันที่ได้รับต้นฉบับบทความ	 : 16 ตุลาคม 2560

	 วันที่แก้ไขปรับปรุงบทความ	 : 19 กรกฎาคม 2561  

 	วันที่ตอบรับตีพิมพ์บทความ	 : 17 พฤษภาคม 2562
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ABSTRACT
	 This study is a qualitative research with a primary objective to find the ways to promote Thai 
character business’s competitive advantage by employing a best practice from Japanese character 
business. Additionally, it  relies on literature review, as well as in-depth interviews with nine stakeholders 
of Thai character business and four stakeholders of Japanese character business, to analyze and 
compare the business situations and factors determining competitive advantage of Thai and Japanese 
character businesses, to synthesize the best practice which contributes to Japanese character business’s 
success and to create the possible practice for Thai character business based on such best practice. 
The findings reveal that Thai character business is very small and has low competitive advantage due 
to character design and marketing strategies which are not complied with consumers’ lifestyle and 
lack of cooperation from other domestic businesses. In order to promote Thai character business’s 
competitive advantage, entrepreneurs, professional associations, education institutes and public 
sectors have to work cooperatively and improve their operations in accordance with the suggested 
strategy map. This is the first study which focuses on Thai character business and tries to construct 
the best practice for promoting Thai character business’s competitive advantage. Moreover, it sheds 
more light upon what each stakeholder, entrepreneurs, professional associations, education institutes 

and public sector, should do to promote Thai character business’s competitive advantage.	

KEYWORDS:  Best Practice, Character Business, Competitive Advantage

บทน�ำ
	 ปัจจุบันประเทศไทยมีความจ�ำเป็นอย่างเร่งด่วนที่จะต้องพัฒนาอุตสาหกรรมมูลค่าสูง (High Value 

Industry) ซึ่งขับเคลื่อนด้วยความคิดสร้างสรรค์ เทคโนโลยี และนวัตกรรม เพื่อมาทดแทนอุตสาหกรรมการผลิต

ที่ขับเคลื่อนด้วยปัจจัยการผลิตต้นทุนต�่ำที่ก�ำลังสูญเสียความได้เปรียบในการแข่งขัน ทั้งนี้ เพื่อน�ำพาประเทศไทย

ไปสู่เศรษฐกิจไทย 4.0 (Thailand 4.0) และหลุดพ้นจากกับดักรายได้ปานกลาง (Middle Income Trap) ท�ำให้

ประเทศไทยมกีารพฒันาเศรษฐกจิอย่างยัง่ยนืต่อไป (Ministry of Industry, 2016). อย่างไรก็ตาม ประเทศไทยมใิช้ 

ผู้น�ำทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม การขับเคลื่อนอุตสาหกรรมมูลค่าสูงโดยอาศัยนวัตกรรมและเทคโนโลย ี

ทีทั่นสมยัอาจเป็นไปได้ยากในระยะส้ัน ดงันัน้ การขับเคลือ่นในระยะสัน้อาจต้องอาศัยความคดิสร้างสรรค์ (Creativity) 

มากกว่านวตักรรมและเทคโนโลยนีัน่เอง 

	 จากการศึกษาข้อมูลเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของประเทศไทย พบว่าอุตสาหกรรมท่ีมี

มูลค่าสูงที่สุดได้แก่อุตสาหกรรมงานสร้างสรรค์และออกแบบ (Functional Creation) สะท้อนความสามารถใน 

ด้านงานสร้างสรรค์และการออกแบบของประเทศไทยได้เป็นอย่างดี ทั้งน้ี ผู้วิจัยได้เล็งเห็นว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ 

(Character Business) เป็นส่วนหน่ึงของอุตสาหกรรมงานสร้างสรรค์และออกแบบท่ีขับเคลือ่นด้วยความคดิสร้างสรรค์ 

กลยุทธ์การตลาด และการสร้างความร่วมมือเป็นหลัก มิใช่เทคโนโลยีและนวัตกรรม อีกทั้งยังเป็นธุรกิจที่สอดคล้อง

กบัไลฟ์สไตล์ของผูบ้รโิภคในปัจจุบนั เหน็ได้จากความส�ำเรจ็ของธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่น่ในตลาดโลก ทัง้การขายสินค้า 

คาแรกเตอร์และลขิสทิธิค์าแรกเตอร์ จงึเช่ือว่าธรุกิจคาแรกเตอร์เป็นธุรกิจมลูค่าสงูท่ีมคีวามเป็นไปได้ส�ำหรบัประเทศไทย

น่ันเอง อย่างไรก็ตาม ธุรกิจคาแรกเตอร์ถือเป็นธุรกิจที่ใหม่มากส�ำหรับประเทศไทย การพัฒนาและยกระดับ 

ความได้เปรียบในการแข่งขันให้แก่ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยจึงจ�ำเป็นต้องเรียนรู้จากประเทศที่ประสบความส�ำเร็จ  

นัน่คอื ธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่น่ นัน่เอง



12
วารสารวิชาการบริหารธุรกิจ
สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี
ปีที่ 8 เล่ม 1 ประจำ�เดือนมกราคม - มิถุนายน 2562

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 วตัถุประสงค์ของการวจัิย ได้แก่ (1) เพือ่ศกึษาสถานการณ์ของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยและญีปุ่่น (2) เพือ่พฒันา 

แผนที่คลัสเตอร์ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่น (3) เพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่ก�ำหนดความได้เปรียบในการแข่งขัน 

ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ ่น และ (4) เพื่อสร้างแนวปฏิบัติที่ดีส�ำหรับการยกระดับความได้เปรียบ 

ในการแข่งขันของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย

นิยามศัพท์ที่ใช้ในการวิจัย
	 1.	 คาแรกเตอร์ (Character) หมายถึง เอกลักษณ์ (Entity) ซึ่งถูกสร้างสรรค์ขึ้นโดยจินตนาการในเกมส์ 

การ์ตูน อนิเมชั่น แอพพลิเคชั่นและเนื้อหาออนไลน์ เอกลักษณ์ที่ถูกสร้างสรรค์ข้ึนเพื่อการพาณิชย์โดยเฉพาะ และ

เอกลักษณ์ที่ถูกสร้างสรรค์ขึ้นจากตัวมาสคอตต่างๆ โดยไม่รวมถึงดารา นักแสดง และศิลปินที่เป็นมนุษย์

	 2.	 ธุรกิจคาแรกเตอร์ (Character Business) ในงานวิจัยเรื่องนี้ จึงหมายถึง ธุรกิจท่ีเก่ียวข้องกับ 

การสร้างสรรค์ตัวคาแรกเตอร์และใช้ประโยชน์จากตัวคาแรกเตอร์ในการสร้างมูลค่าเพิ่มในเชิงพาณิชย์ในลักษณะ

ต่างๆ เช่น การขายลิขสิทธิ์ตัวคาแรกเตอร์ การใช้ตัวคาแรกเตอร์เพื่อพัฒนาสินค้าและบริการ การใช้ตัวคาแรกเตอร์

เพื่อการโฆษณาและเพื่อการบันเทิงในรูปแบบต่างๆ เป็นต้น

	 3.	 คาแรกเตอร์แบบ Original Character หมายถึง ตัวคาแรกเตอร์ที่ถูกพัฒนาเป็นตัวคาแรกเตอร์เชิง

พาณชิย์ตัง้แต่เริม่ต้น ทัง้คาแรกเตอร์ทีน่�ำไปผลติเป็นสนิค้าและบรกิาร และคาแรกเตอร์ทีน่�ำไปผลติเป็นเนือ้หาดจิทิลั 

โดยมิได้เป็นคาแรกเตอร์ในเกมส์และแอนิเมชั่นหรือเป็นตัวมาสคอตมาก่อน

แนวคิด ทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 ธุรกิจคาแรกเตอร์ญ่ีปุ่นเร่ิมต้นขึ้นในทศวรรษที่ 1980 และมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง จากการทบทวน

วรรณกรรม พบว่ามกีารศกึษาวจิยัเกีย่วกบัธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่น่อย่างกว้างขวางทัง้โดยนกัวชิาการในประเทศญีปุ่น่ 

และในต่างประเทศ อีกทั้งยังมีการส�ำรวจสถานภาพของอุตสาหกรรมอย่างเป็นระบบซึ่งด�ำเนินการโดย Yano 

Research Institute โดยสถาบันดังกล่าวได้ท�ำการส�ำรวจมูลค่าตลาดของธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นอย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้

จากการส�ำรวจปีล่าสุด (ค.ศ.2016) พบว่ามูลค่าตลาดของธุรกิจคาแรกเตอร์ญ่ีปุ่นมีค่าประมาณ 2.45 ล้านล้านเยน  

แบ่งเป็นมูลค่าสินค้าและบริการคาแรกเตอร์ค่าประมาณ 1.23 ล้านล้านเยน และมูลค่าการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์

ญี่ปุ่นประมาณ 1.22 ล้านล้านเยน (Yano Research Institute, 2016) สถิติดังกล่าวสะท้อนว่าธุรกิจคาแรกเตอร์

ญี่ปุ่นไม่ใช่อุตสาหกรรมขนาดเล็ก แต่ถือเป็นอุตสาหกรรมขนาดใหญ่ท่ีมีส่วนร่วมทางเศรษฐกิจอย่างมีนัยส�ำคัญ  

อีกทั้งยังเป็นอุตสาหกรรมท่ีส่งผลดีต่อภาพลักษณ์และแบรนด์ของประเทศญี่ปุ่น ซ่ึงส่งผลดีต่ออุตสาหกรรมอื่นๆ 

มากมาย โดยเฉพาะอย่างยิ่งการท่องเที่ยว 

	 ทั้งนี้ ความส�ำเร็จของธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ ่นท�ำให้มีงานศึกษาวิจัยจ�ำนวนมากที่ให้ความสนใจศึกษา

ธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ ่น โดยประเด็นส�ำคัญที่มีการศึกษาอย่างกว้างขวางคือปัจจัยที่ท�ำให้ธุรกิจคาแรกเตอร์

ญ่ีปุ่นประสบความส�ำเร็จ จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ความส�ำเร็จของธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นในตลาด

โลกถูกขับเคลื่อนโดยการออกแบบคาแรกเตอร์เตอร์ท่ีมีลักษณะน่ารักท่ีมีความเฉพาะตัวแบบญ่ีปุ่น ซ่ึงเรียก

ว่า Kawaii (Wai-Ming, 2001; Tobin, 2004) เรียบง่าย (Hosany, Prayag, Martin & Lee, 2013) ชดเชย

โลกความจริงที่กดดันและโหดร้ายที่คนทั่วไปต้องเผชิญในปัจจุบัน (McVeigh, 2000) มีเรื่องราวและเข้าถึงคน

ง่าย (Kanai, Hara, Kobayashi & Takemura, 2014) มีคุณลักษณะท่ีเป็นเหมือนเพ่ือน สร้างความผูกพันตั้งแต ่

เด็กจนโต ท�ำให้เกิดความรู้สึกถวิลหาช่วงเวลาในวัยเด็กซ่ึงเป็นปัจจัยส�ำคัญท่ีท�ำให้ผู้บริโภค กลุ่มนี้ยังคงซ้ือหาสินค้า 

คาแรกเตอร ์อย ่างต ่อเนื่องแม ้จะโตเป ็นผู ้ ใหญ ่  และการมีสินค ้าคาแรกเตอร ์ ท่ีครอบคลุมผู ้บริ โภค 

ทุกเพศทุกวัย (Wai-Ming, 2001; Buckingham & Sefton-Green, 2003; Hosany et al., 2013) 



วารสารวิชาการบริหารธุรกิจ
สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย

ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี
ปีที่ 8 เล่ม 1 ประจำ�เดือนมกราคม - มิถุนาย 2562

13

        นอกจากนี้ความส�ำเร็จของธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นยังถูกขับเคลื่อนโดยการสร้างความร่วมมือธุรกิจคาแรกเตอร์ 

และธุรกิจอื่นๆ อย่างมีประสิทธิภาพ และกลยุทธ์ Localization ซึ่งให้สิทธิ์แก่ผู้ซื้อลิขสิทธิ์ในการปรับเปลี่ยนรูปแบบ 

ตัวคาแรกเตอร์ให้เหมาะกับตลาดในพื้นที่ (Hosany et al., 2013; Isomura, Suzuki & Tochimoto, 2015) 

นอกจากนี้ ความส�ำเร็จของธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นยังเป็นผลมาจากความส�ำเร็จของธุรกิจเกมส์และแอนิเมช่ันญี่ปุ่น 

ในตลาดโลก Itagoshi (2014) อีกด้วย จากการทบทวนงานวิจัยของ Kamata, Shimizuishi & Nishiyama, (2014) 

และ Isomura et al. (2015) ยังพบว่า กลยุทธ์ส�ำคัญอีกหนึ่งประการคือการยกเว้นการเก็บค่าลิขสิทธิ์ (Royalty 

Free) ในกรณีของ Kumamon โดยเป็นปัจจัยที่ท�ำให้ Kumamon โด่งดังไปทั่วประเทศและทั่วโลก และ Isomura 

et al. (2015) ยังได้ระบุว่าความส�ำเร็จของ Kumamon มาจากกลยุทธ์ในการประชาสัมพันธ์ที่ชาญฉลาดและการใช้ 

Social Media อย่างมีประสิทธิภาพของจังหวัด Kumamoto อีกด้วย 

	 ช่องว่างการวิจัย
	 จากการทบทวนวรรณกรรมท�ำให้พบว่าช่องว่างการวิจัยส�ำคัญที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย 

คอืการทีย่งัไม่มกีารศกึษาและวจิยัอย่างเป็นระบบเกีย่วกบัธรุกิจคาแรกเตอร์ไทยแต่อย่างใด ซึง่มสีาเหตมุาจากการทีธ่รุกจิ

คาแรกเตอร์ถือเป็นธุรกิจที่ใหม่มากส�ำหรับประเทศไทยนั่นเอง ทั้งนี้เมื่อพิจารณาจากสถานการณ์ทางเศรษฐกิจของ

ประเทศไทยซึ่งก�ำลังเสียเปรียบในด้านต้นทุนการผลิต ส่งผลท�ำให้ความได้เปรียบในการผลิตสินค้าท่ีเน้นใช้แรงงาน 

(Labor Intensive Product) ในตลาดโลกลดลงอย่างต่อเนื่อง เกิดเป็นความกดดันให้ประเทศต้องเร่งพัฒนา

อุตสาหกรรมหรือธุรกิจอื่นๆ ที่เน้นใช้ทุน (Capital Intensive Industry) เป็นการทดแทน ธุรกิจคาแรกเตอร์ถือเป็น

ธุรกจิทีน่่าสนใจและมศีกัยภาพทีจ่ะสามารถแข่งขนัในตลาดโลกได้ เนือ่งจากเป็นธรุกิจทีไ่ม่ได้ขบัเคลือ่นโดยเทคโนโลยี

และนวัตกรรมเป็นหลัก กล่าวคือ ธุรกิจคาแรกเตอร์เป็นธุรกิจท่ีขับเคลื่อนโดยความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการ 

(Creativity and Imaginary Driven Business) และส่งเสริมโดยกลยุทธ์ทางการตลาด (Marketing Strategies) 

เป็นหลัก ซ่ึงอยู่ในวิสัยที่ประเทศไทยจะสามารถพัฒนาขีดความสามารถในการแข่งขันในตลาดโลกได้มากกว่าธุรกิจ

ที่เน้นใช้เทคโนโลยีสูงอื่นๆ

	 จากโอกาสของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยดงักล่าวข้างต้น ท�ำให้การศกึษาวจิยัอย่างเป็นระบบเกีย่วกบัการพฒันา

ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยถือเป็นประเด็นที่มีความส�ำคัญและจ�ำเป็นอย่างยิ่ง อย่างไรก็ตาม เนื่องด้วยการศึกษาในเร่ือง 

ดังกล่าวไม่ปรากฏในกรณีของประเทศไทย อีกทั้งธุรกิจคาแรกเตอร์ยังถือว่าใหม่มากส�ำหรับประเทศไทย ท�ำให้

การศึกษาธุรกิจคาแรกเตอร์ของประเทศที่ประสบความส�ำเร็จเป็นหนทางที่เหมาะสม ทั้งนี้เพื่อน�ำเอาบทเรียนจาก

ธุรกิจคาแรกเตอร์ของประเทศดังกล่าวมาพัฒนาเป็นแนวปฏิบัติที่ดีเพื่อการพัฒนาธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยต่อไป ท้ังนี้  

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่าธรุกจิคาแรกเตอร์ในระดับโลกถูกยดึครองโดยธรุกจิคาแรกเตอร์จาก 2 ประเทศ ได้แก่ 

ประเทศสหรฐัอเมรกิาและญีปุ่น่ อย่างไรกต็าม คณะผูว้จิยัได้พจิารณาเหน็ว่าธุรกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่่นเหมาะสมท่ีจะเป็น

กรณีศึกษาในงานวจัิยเรือ่งน้ีมากกว่าธรุกจิคาแรกเตอร์สหรฐัอเมรกิา แม้ว่าจะเป็นอันดบัสองในตลาดโลกรองจากธรุกจิ 

คาแรกเตอร์สหรัฐอเมริกาก็ตาม 

	 สาเหตุที่ธุรกิจคาแรกเตอร์สหรัฐอเมริกาไม่เหมาะสมส�ำหรับประเทศไทยเนื่องจากพบว่าตัวคาแรกเตอร์

สหรัฐอเมริกาที่ประสบความส�ำเร็จส่วนใหญ่มาจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นเป็นหลัก กล่าวคือ ตัวคาแรกเตอร์ที่ประสบ

ความส�ำเร็จในตลาดโลกเกือบทั้งหมดมาจากภาพยนตร์แอนิเมชั่นของ Walt Disney และ Pixar (Statista, 2016) 
ตัวอย่างเช่น Elsa จากเรื่อง Frozen Lightning McQueen จากเรื่อง Cars Woody และ Buzz Lightyear จาก

เรื่อง Toy Story และ Mike และ Sulley จากเรื่อง Monster Inc. ร่วมกับคาแรกเตอร์จากแอนิเมช่ัน Disney 

Princess ต่างๆ เช่น Snow White Sleeping Beauty The Little Mermaid ฯลฯ คาแรกเตอร์ยคุแรก เช่น Mickey 

Mouse และ Donald Duck ซึ่งความเป็นส�ำเร็จเป็นผลมาจากชื่อเสียงที่มีมาตั้งแต่อดีตและเงินทุนในการสร้างและ 
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การตลาดมูลค่ามหาศาล (Calandro, 2010) โดยลักษณะของธุรกิจคาแรกเตอร์และปัจจัยที่ท�ำให้ธุรกิจคาแรกเตอร์

ประสบความส�ำเร็จในกรณีของประเทศสหรัฐอเมริกาดังกล่าวเป็นไปได้ยากมากท่ีธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยจะสามารถ

น�ำมาประยุกต์ใช้ได้ เนื่องจากมีข้อจ�ำกัดด้านเทคโนโลยีและเงินทุนในการพัฒนานั่นเอง

	 ในทางตรงกนัข้าม เมือ่พิจารณาธรุกิจคาแรกเตอร์ญีปุ่น่ โดยเฉพาะกรณขีองตวัคาแรกเตอร์ของบรษิทั Sanrio 

และ บริษัท San-X รวมทั้ง Kumamon จะพบว่ามีความเป็นไปได้สูงส�ำหรับธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยในการประยุกต์

ใช้กลยุทธ์ต่างๆ ของตัวคาแรกเตอร์เหล่านี้ เนื่องจากพบว่าปัจจัยแห่งความส�ำเร็จอยู่ที่การออกแบบตัวคาแรกเตอร์ 

กลยทุธ์ทางการตลาด และกลยทุธ์ในการสร้างแบรนด์และการโฆษณาเป็นหลกั (Hosany et al., 2013; Kamata et al.,  

2014; Isomura et al., 2015) ในขณะที่การพัฒนาตัวคาแรกเตอร์ดังกล่าวไม่ได้พึ่งพาเทคโนโลยีและเงินทุน 

เป็นหลักแต่อย่างใด ส�ำหรับกรณีของตัวคาแรกเตอร์ Pokemon แม้จะพัฒนามาจากการ์ตูนแอนิเมชั่นซึ่งโดยทั่วไป

จะมีต้นทุนที่สูงกว่ากรณีของ Original Character และคาแรกเตอร์ที่เป็นตัวมาสคอต แต่ก็เป็นแอนิเมชั่นตอนสั้นๆ 

ซึ่งใช้เงินทุนน้อยกว่าภาพยนตร์เป็นอย่างมาก ดัวยสาเหตุดังกล่าวจึงท�ำให้บทเรียนจากความส�ำเร็จของธุรกิจคาแรก

เตอร์ญี่ปุ่นเหมาะสมต่อการศึกษาวิจัยในเชิงลึกเพื่อน�ำมาพัฒนาเป็นแนวปฏิบัติที่ดีส�ำหรับธุรกิจคาแรกเตอร์นั่นเอง

	 ดงันัน้ งานวจิยัเรือ่งนีจ้ะท�ำการเตมิเตม็ช่องว่างการวจิยัโดยการเน้นศกึษาสถานการณ์ของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทย 

และญีปุ่น่ใน และท�ำการวเิคราะห์ห่วงโซ่คณุค่าและพฒันาแผนทีค่ลสัเตอร์ของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยและญีปุ่น่ ท้ังนี ้

เพือ่น�ำเสนอความเชือ่มโยงระหว่างธรุกจิคาแรกเตอร์ อตุสาหกรรม องค์กร และหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง ได้แก่ อตุสาหกรรม

สนับสนุน อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง หน่วยงานภาครัฐ สถาบันการศึกษา สมาคมวิชาชีพท่ีเก่ียวข้อง ก่อนท่ีจะอาศัย 

แบบจ�ำลองเพชรแห่งพลวตัรเพือ่วเิคราะห์ปัจจยัทีม่ผีลกระทบต่อความได้เปรยีบในการแข่งขนัของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทย

และญ่ีปุน่ และอาศัยบทเรยีนจากธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่่นเพ่ือพฒันาแนวปฏบัิตท่ีิดสี�ำหรบัธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยต่อไป

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 งานวิจัยเรื่องนี้เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพซึ่งอาศัยการทบทวนเอกสาร สถิติ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ร่วมกับ

การสัมภาษณ์เชิงลึกต่อผู้เกี่ยวข้องกับธุรกิจคาแรกเตอร์เป็นเครื่องมือหลัก โดยสถิติท่ีน�ำมาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

ได้มาจากฐานข้อมูลของทางราชการ เช่น SIPA สถาบันวิจัย เช่น Yano Research Institute สมาคมวิชาชีพ เช่น 

CBLA และบริษัทคาแรกเตอร์ที่เกี่ยวข้อง เช่น บริษัท Sanrio บริษัท San-X ฯลฯ ในขณะที่งานวิจัยต้องเป็นงานวิจัย

ซึง่เก่ียวข้องกบัสถานการณ์และกลยทุธ์ของธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่่นทีม่กีารตพีมิพ์เผยแพร่ในระดบันานาชาต ินอกจากนี้  

ผูเ้กีย่วข้องกบัธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยทีท่�ำการสมัภาษณ์เชิงลกึมจี�ำนวน 9 คน และผูเ้กีย่วข้องกบัธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่น่ 

ท�ำการสัมภาษณ์เชิงลึกมีจ�ำนวน 4 คน ท�ำการสัมภาษณ์ในช่วงเดือนกรกฎาคม – ธันวาคม พ.ศ.2559 โดยแบ่งเป็น

เจ้าของธรุกจิพฒันาคาแรกเตอร์จ�ำนวน 6 คน ผูซ้ือ้ลขิสทิธิค์าแรกเตอร์ญีปุ่น่เพือ่เป็นตวัแทนจ�ำหน่ายสนิค้าคาแรกเตอร์ 

จ�ำนวน 1 คน ผู้บริหารธุรกิจที่มีการใช้คาแรกเตอร์เพื่อท�ำการตลาดจ�ำนวน 3 คน นักวิชาการจ�ำนวน 2 คน และ

เจ้าของบริษัทที่ปรึกษาธุรกิจคาแรกเตอร์ (ซึ่งเป็นนายกสมาคมที่เกี่ยวกับการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์) จ�ำนวน 1 คน 

ทัง้น้ี การคดัเลอืกผูเ้กีย่วข้องเพือ่สมัภาษณ์เชงิลกึเป็นการสุม่แบบเฉพาะเจาะจง โดยเน้นทีก่ารมผีูเ้กีย่วข้องทีค่รบถ้วน

ในทุกมิติของธุรกิจคาแรกเตอร์

	 ส�ำหรับข้อค�ำถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เก่ียวข้องกับธุรกิจคาแรกเตอร์ทั้งไทยและญี่ปุ่นจะไม่แตกต่าง

กัน นั่นคือ สอบถามเกี่ยวกับสถานการณ์ด้านการผลิตและการตลาดของธุรกิจ กิจกรรมตามห่วงโซ่คุณค่าของธุรกิจ  

หน่วยงานภาครัฐ สถาบันการศึกษา และสมาคมวิชาชีพท่ีเก่ียวข้องกับธุรกิจ ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความได้เปรียบ 

ในการแข่งขันของธุรกิจ และแนวทางและนโยบายสาธารณะท่ีจ�ำเป็นต่อการยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขัน 

ให้แก่ธรุกจิ ท้ังน้ี ในการวเิคราะห์จะอาศัยทัง้การทบทวนวรรณกรรมและการสมัภาษณ์เชงิลกึประกอบกัน โดยขัน้ตอน

ในการวิเคราะห์มีดังนี้ (1) วิเคราะห์สถานการณ์ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่น (2) วิเคราะห์ห่วงโซ่คุณค่าและ
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แผนทีค่ลสัเตอร์ของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยและญีปุ่น่ (3) วเิคราะห์ปัจจัยทีก่ำาหนดความได้เปรยีบในการแข่งขนัของธุรกจิ

คาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่น และ (4) นำาเสนอแนวปฏิบัติที่ดีเพื่อการพัฒนาธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยซึ่งสังเคราะห์มาจาก

แนวปฏบิตัทิีด่ขีองธรุกจิคาแรกเตอร์ญีปุ่่น ทัง้นี ้การศกึษาและวเิคราะห์ประเดน็ต่างๆ เกีย่วกบัธรุกจิคาแรกเตอร์ไทย

ข้างต้นจะอาศัยการวิเคราะห์เชิงเปรียบเทียบ (Comparative Analysis) บนพื้นฐานของข้อมูลจากการทบทวน

วรรณกรรมและการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยจะเปรียบเทียบกับธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นเป็นหลัก ทั้งนี้ เพื่อพิจารณาว่า                

หากเปรียบเทียบกับธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่น ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยอยู่ในสถานะใด ขาดปัจจัยที่จำาเป็นใดบ้าง และ

ควรดำาเนินการอย่างไร หากต้องการยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขัน

 ตัวคาแรกเตอร์ไทยที่เป็นกรณีศึกษาแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม ได้แก่ 

  1. คาแรกเตอร์แบบ Original Character ที่เน้นพัฒนาเป็นสินค้าและบริการ ได้แก่ คาแรกเตอร์

   เด็กหญิงมะม่วง คาแรกเตอร์ของบริษัท 2Spot Communication คาแรกเตอร์ของบริษัท Zylo 

   Studio จำากัด คาแรกเตอร์ของบริษัท เอ็กซ์ฮาบิชั่น จำากัด และคาแรกเตอร์ของบริษัท โตโมแกรม 

   สตูดิโอ จำากัด 

  2. คาแรกเตอร์แบบ Original Character ที่เน้นผลิตเป็นเนื้อหาดิจิทัล (Digital Contents) ได้แก่ 

   คาแรกเตอร์ของบริษทัเมอืงไทยประกนัชวีติ คาแรกเตอร์ของธนาคารไทยพาณชิย์ และคาแรกเตอร์

   ของบริษัทบาร์บีคิวพลาซ่า 

  3. คาแรกเตอร์ที่พัฒนาจากเกมส์และแอนิเมชั่น ได้แก่ คาแรกเตอร์ของบริษัท Shell Hut 

 นอกจากนี้ ตัวคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นที่เป็นกรณีศึกษาแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 

  1.  คาแรกเตอร์แบบ Original Character ที่เน้นพัฒนาเป็นสินค้าและบริการ ได้แก่ คาแรกเตอร์ของ

   บริษัท Sanrio และคาแรกเตอร์ของบริษัท San-X 

  2.  คาแรกเตอร์แบบ Original Character ที่เน้นผลิตเป็นเนื้อหาดิจิทัล (Digital Contents) ได้แก่

   คาแรกเตอร์ LINE FRIENDS 

  3.  คาแรกเตอร์ที่พัฒนาจากเกมส์และแอนิเมชั่น ได้แก่ คาแรกเตอร์ Pokemon 

  4.  คาแรกเตอร์ที่พัฒนาจากตัวมาสคอต ได้แก่ คาแรกเตอร์ Kumamon

 ทั้งนี้โดยทั่วไปแล้ว คาแรกเตอร์จะแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม นั่นคือ คาแรกเตอร์แบบ Original Character             

คาแรกเตอร์จากเกมส์และแอนิเมชั่น และคาแรกเตอร์จากตัวมาสคอต (Kanai et al., 2014) อย่างไรก็ตาม งานวิจัย

ได้เลอืกแบ่งคาแรกเตอร์แบบ Original Character ออกเป็น 2 กลุม่ย่อย เนือ่งจากเลง็เหน็ว่าคาแรกเตอร์ทัง้สองแบบ

มีแนวคิดในการพัฒนาและการทำาการตลาดที่แตกต่างกัน ทำาให้คาแรกเตอร์ญี่ปุ่นถูกแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม แต่สำาหรับ

ประเทศไทย เนือ่งด้วยไม่พบว่ามคีาแรกเตอร์จากตวัมาสคอตในปัจจบัุน ทำาให้คาแรกเตอร์ไทยถูกแบ่งออกเป็น 3 กลุม่

เด็กหญิงมะม่วง Bloody Bunny Tidlom the Sky Hanger Fire

Mon’d Ster บาร์บีกอน SCB Nong Easy Shelldon
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ภาพที่ 1 คาแรกเตอร์ไทยที่เป็นกรณีศึกษา

Hello Kitty Pompom-purin My Melody Little Twin Stars

Rilakkuma LINE FRIENDS Pokemon Kumamon

ภาพที่ 2 คาแรกเตอร์ญี่ปุ่นที่เป็นกรณีศึกษา

ผลการศึกษา

 ผลการศึกษาจากงานวิจัยนี้จะแบ่งการนำาเสนอออกเป็น 4 ส่วน รายละเอียดมีดังนี้

 สถานการณ์ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่น

 จากการศึกษาสถานการณ์ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่น สามารถสรุปสาระสำาคัญได้ดังนี้

 1. สำาหรับประเทศไทย ธุรกิจคาแรกเตอร์ถือเป็นธุรกิจท่ีใหม่มากและมีขนาดเล็กมาก โดยคาดว่ามีมูลค่า

ตลาดอยู่ในช่วง 100 – 200 ล้านบาท อย่างไรก็ตาม มลูค่าดงักล่าวส่วนใหญ่มาจากงานรบัจ้างออกแบบคาแรกเตอร์ 

มใิช่จากการขายสนิค้าคาแรกเตอร์หรือลขิสทิธิค์าแรกเตอร์ ในทางตรงกนัข้าม ธรุกิจคาแรกเตอร์ญีปุ่่นมขีนาดใหญ่มาก 

มมีลูค่าตลาดมากกว่า 2.4 ล้านล้านเยน คิดเป็นร้อยละ 0.5 ของ GDP โดยแบ่งเป็นมลูค่าจากการขายสนิค้าคาแรกเตอร์

และลขิสทิธิค์าแรกเตอร์ในสดัส่วนทีเ่ท่ากนัคือร้อยละ 50

 2. เม่ือพจิารณาคาแรกเตอร์จำาแนกตามประเภท พบว่ากรณขีองประเทศไทย มเีพียง Original Character 

แบบเน้นผลิตเป็นสินค้าเท่านั้นที่ทำาการตลาดได้อย่างมีนัยสำาคัญ โดยมีคาแรกเตอร์สำาคัญคือเด็กหญิงมะม่วงและ

คาแรกเตอร์ของบรษัิท 2Spot Communication อย่างไรกต็าม สนิค้าคาแรกเตอร์ทีผ่ลติออกสูต่ลาดยังมเีพยีงไม่กี่

รายการ รายได้มีเกิดขึ้นยังมีมูลค่าตำ่ามาก อีกทั้งยังไม่สามารถขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ได้อย่างเป็นรูปธรรม สำาหรับ

คาแรกเตอร์ทีพ่ฒันาจากแอนิเมชัน่ ซึง่ม ีShelldon เป็นกรณศึีกษา พบว่าผูป้ระกอบการยงัเน้นท่ีการตลาดแอนเิมช่ัน

มากกว่าคาแรกเตอร์ ในขณะทีพ่บว่า Original Character ท่ีเกิดจากสติก๊เกอร์ LINE ยงัไม่มบีทบาทในธรุกิจคาแรกเตอร์

แต่อย่างใด นอกจากน้ี ยงัไม่พบว่ามธีรุกจิบรกิารคาแรกเตอร์เกดิข้ึนแต่อย่างใด

 3. สำาหรับประเทศญี่ปุ่น ธุรกิจคาแรกเตอร์ทุกประเภทล้วนมีบทบาททางเศรษฐกิจเป็นอย่างมาก โดยที่

โดดเด่นคือ Original Character แบบเน้นผลิตสินค้าและบริษัท นำาโดยบริษัท Sanrio และ San-X ซ่ึงมีสินค้า

คาแรกเตอร์ทีห่ลากหลาย ครอบคลมุลกูค้าทกุเพศทกุวยั มธีรุกจิบรกิารคาแรกเตอร์ ทัง้คาเฟ่และสวนสนกุ มมีลูค่า

การตลาดมหาศาล โดยบริษัท Sanrio มีรายได้มากกว่า 70,000 ล้านเยน เป็นรายได้จากการขายลิขสิทธิ์มากกว่า 

50,000 ล้านบาท ในขณะทีบ่ริษัท San-X ซึง่มีพนกังานเพียง 110 คน สามารถทำารายได้ได้มากกว่า 7,500 ล้านบาท 

ธรุกิจคาแรกเตอร์อกีหน่ึงประเภททีม่บีทบาทางเศรษฐกจิเป็นอย่างมากคอืคาแรกเตอร์จากเกมส์และแอนเิมช่ัน 

 4. จากกรณีศึกษาของบรษัิท Pokemon พบว่ามสีนิค้าคาแรกเตอร์ทกุประเภท มธีรุกจิบริการคาแรกเตอร์ 

มร้ีานค้าตวัแทนทัง้ในสหรฐัอเมรกิา ยโุรป และเอเชีย และท่ีสำาคญัคอืมรีายได้จากการขายลขิสทิธิม์ากกว่า 2 พนัล้าน

ดอลลาร์สหรัฐ นอกจากนีย้งัมธีรุกจิคาแรกเตอร์ใหม่ๆ เกิดขึน้ นัน่คอื Original Character แบบเน้นดจิิทัลคอนเทนต์ (กรณี

ศกึษาคอื LINE FRIENDS) และคาแรกเตอร์จากมาสคอต (กรณศึีกษาคอื Kumamon) ท้ังนี ้ธรุกจิท้ังสองประเภทมกีาร

เตบิโตต่อเนือ่ง มกีารผลติสนิค้าคาแรกเตอร์อย่างหลากหลายและมธีรุกจิบรกิารคาแรกเตอร์เกดิขึน้ โดย LINE FRIENDS 

มรีายได้มากกว่า 2.5 พันล้านเยน ในขณะที ่Kumamon สร้างมลูค่าทางเศรษฐกจิให้แก่ Kumamoto มากกว่า 120 พัน
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ล้านเยน และมรีายได้จากการขายสนิค้า Kumamon ในตลาดโลกมากกว่า 2.1 พันล้านเยน

 ห่วงโซ่คุณค่าและแผนที่คลัสเตอร์ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่น

 จากการศึกษากำาหนดให้ห่วงโซ่คณุค่า (Value Chain) ของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยและญีปุ่่นแสดงดงัภาพที ่3 

ซ่ึงประกอบด้วย 5 กิจกรรมหลักที่ไม่แตกต่างกัน ได้แก่ การพัฒนาคาแรกเตอร์ การสร้างคาแรกเตอร์ การสร้าง

มูลค่าให้คาแรกเตอร์ และการจัดจำาหน่ายสินค้าคาแรกเตอร์ และการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ อย่างไรก็ตาม พบว่า

รายละเอียดของกิจกรรมมีความแตกต่างกันเป็นอย่างมาก กล่าวคือ กิจกรรมดำาเนินงานของธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่น

มีมิติที่กว้างและลึกกว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยเป็นอย่างมาก โดยสามารถสรุปได้ดังนี้มีมิติที่กว้างและลึกกว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยเป็นอย่างมาก โดยสามารถสรุปได้ดังนี้

ภาพที่ 3 ห่วงโซ่คุณค่าของธุรกิจคาแรกเตอร์

 การพัฒนาคาแรกเตอร์: เกี่ยวข้องกับกิจกรรมการสำารวจความต้องการของผู้บริโภค วางแผน และ

พัฒนาแนวคิดของของคาแรกเตอร์ จากการศึกษาพบว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่นไม่ได้มีความแตกต่างกัน

ในด้านกจิกรรมทีด่ำาเนนิการ อย่างไรกต็าม พบว่าธรุกิจคาแรกเตอร์ญีปุ่่นสามารถดำาเนนิการได้อย่างมปีระสทิธิผลมากกว่า 

กล่าวคือ คาแรกเตอร์ญี่ปุ่นถูกพัฒนาขึ้นโดยคำานึงถึงโอกาสทางการตลาดมากกว่าคาแรกเตอร์ไทย

 การสร้างคาแรกเตอร์: เกี่ยวข้องกับการออกแบบและสร้างคาแรกเตอร์ ให้รายละเอียดกับตัวคาแรกเตอร์ 

สร้างเรือ่งราว (Story) และคุณลกัษณะ (Characteristics) ให้แก่ตวัคาแรกเตอร์ จากการศกึษาพบว่าธรุกิจคาแรกเตอร์ไทย

และญี่ปุ่นไม่ได้มีความแตกต่างกันในด้านกิจกรรมที่ดำาเนินการ อย่างไรก็ตาม พบว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นสามารถ

ดำาเนินการได้อย่างมีประสิทธิผลมากกว่า กล่าวคือ คาแรกเตอร์ญ่ีปุ่นมีเรื่องราวและคุณลักษณะท่ีตรงกับไลฟ์สไตล์

ของผู้บริโภคมากกว่าคาแรกเตอร์ไทย

 การสร้างมูลค่า: เกีย่วข้องกบัการสร้างมลูค่าเพิม่ให้แก่คาแรกเตอร์โดยการพัฒนาคาแรกเตอร์เป็นผลติภณัฑ์

ต่างๆ ประเด็นนี้พบว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญ่ีปุ่นมีความแตกต่างกันเป็นอย่างมาก กล่าวคือ คาแรกเตอร์ไทย

ถกูพฒันาเป็นสนิค้าคาแรกเตอร์ไม่กีป่ระเภท โดยส่วนใหญ่จะเน้นผลติเป็นสติก๊เกอร์ LINE เป็นหลกั ในทางตรงกนัข้าม 

คาแรกเตอร์ญี่ปุ่นถูกพัฒนาไปสู่สินค้าทุกประเภท ทั้งสินค้าที่ผู้ประกอบการผลิตเองและสินค้าที่เป็นความร่วมมือกับ

ธรุกจิอืน่ ในลกัษณะของ Limited Collection มกีารพฒันาไปสูธ่รุกจิบรกิาร ดจิทิลัคอนเทนต์ต่างๆ ทัง้เกมส์และแอ

นิเมชั่น รวมทั้งพัฒนาเป็นตัวมาสคอต

 การจัดจำาหน่าย: เกี่ยวข้องกับการจัดจำาหน่ายสินค้าคาแรกเตอร์ผ่านช่องทางต่างๆ จากการศึกษาว่าธุรกิจ

คาแรกเตอร์ไทยและญีปุ่น่มคีวามแตกต่างกนัเป็นอย่างมาก ทัง้นี ้ในประเทศไทย ช่องทางจำาหน่ายสนิค้าคาแรกเตอร์

มีน้อยมาก โดยส่วนใหญ่เน้นจำาหน่ายออนไลน์เป็นหลัก และมีเพียงบริษัท 2Spot Communication เท่านั้น

มกีารจำาหน่ายสนิค้าคาแรกเตอร์ผ่านร้านค้าทางการและห้างสรรพสนิค้า ในทางตรงกันข้าม สนิค้าคาแรกเตอร์ญีปุ่่นมี

ช่องทางจัดจำาหน่ายมากกมาย ทั้งผ่านร้านค้าทางการ ห้างสรรพสินค้า ร้านค้าปลีก ร้านสะดวกซื้อ ช่องทางออนไลน์ 

ทั้งในและต่างประเทศ รวมทั้งมีการส่งออกสินค้าคาแรกเตอร์อีกด้วย



18
วารสารว�ชาการบร�หารธุรกิจ
สมาคมสถาบันอุดมศึกษาเอกชนแห�งประเทศไทย
ในพระราชูปถัมภ� สมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมาร�
ป�ที่ 8 เล�ม 1 ประจําเดือนมกราคม - มิถุนายน 2562

 การขายลิขสิทธิ์: เกี่ยวข้องกับการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ จากการศึกษาพบว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและ

ญ่ีปุน่ไม่ได้มีความแตกต่างกัน น่ันคือ มกีารขายลขิสทิธิค์าแรกเตอร์ท้ังในและต่างประเทศ อย่างไรก็ตาม สิง่ท่ีแตกต่างกัน

คือรายได้จากการขายลิขสิทธิ์ กล่าวคือ คาแรกเตอร์ญี่ปุ่นสามารถสร้างรายได้จากการขายลิขสิทธิ์ได้มากกว่า

คาแรกเตอร์ไทยเป็นอย่างมาก

 จากห่วงโซ่คุณค่าที่ได้จากการวิเคราะห์ ทำาให้สามารถกำาหนดแผนที่คลัสเตอร์ของธุรกิจคาแรกเตอร์ได้

ดังภาพที่ 4 ทั้งนี้ พบว่าแผนที่คลัสเตอร์มีธุรกิจหลัก (Core Business) นั่นคือ กิจกรรมตามห่วงโซ่คุณค่าดังภาพที่ 3 

เป็นศูนย์กลาง โดยธุรกิจหลักดังกล่าวจะมีความเช่ือมโยงกับอุตสาหกรรมและหน่วยงานอื่นๆ มากมายซ่ึงล้วนมี

บทบาทต่อกจิกรรมดำาเนนิงานของธรุกจิคาแรกเตอร์ทัง้สิน้ จากการศกึษาพบว่า อตุสาหกรรมสนบัสนนุ อุตสาหกรรม

ที่เกี่ยวข้อง หน่วยงานภาครัฐ สภาบันการศึกษา และสมาคมวิชาชีพของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่นมีความ

แตกต่างกันเป็นอย่างมาก โดยสามารถสรุปสาระสำาคัญได้ดังนี้

ภาพที่ 4 แผนที่คลัสเตอร์ของธุรกิจคาแรกเตอร์

  อุตสาหกรรมสนับสนุน: ในภาพรวม ประเทศไทยและญี่ปุ่นมีอุตสาหกรรมสนับสนุนธุรกิจคาแรกเตอร์

ไม่แตกต่างกันมากนกั อย่างไรกต็าม อตุสาหกรรมสนบัสนนุท่ีประเทศญีปุ่่นมแีต่ประเทศไทยไม่ม ีได้แก่ ธุรกจิท่ีปรกึษา

ธุรกิจคาแรกเตอร์ ธุรกิจจับคู่ธุรกิจที่เน้นธุรกิจคาแรกเตอร์โดยเฉพาะ รวมท้ังธุรกิจแอนิเมช่ัน มังงะ และเกมส์ที่

เข้มแข็ง 

 อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้อง: จากการศึกษาพบว่า ในประเทศญี่ปุ่นทุกธุรกิจล้วนเข้ามาเกี่ยวข้องกับธุรกิจ              

คาแรกเตอร์ โดยได้นำาเอาคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นไปผลิตเป็นสินค้าคาแรกเตอร์หรือนำาเอาคาแรกเตอร์ไปใช้ประโยชน์

ในด้านการตลาดและประชาสัมพันธ์ แตกต่างจากประเทศไทยที่มีอุตสาหกรรมที่เข้ามาเกี่ยวข้องไม่มากนัก

 สถาบันการศึกษา: ในประเทศไทยยังไม่สถาบันการศึกษาใดที่เปิดสอนการออกแบบคาแรกเตอร์โดยตรง 

รวมทัง้ด้านอืน่ๆ ทีเ่กีย่วข้อง เช่น การออกแบบมงังะและแอนเิมชัน่ ในขณะทีป่ระเทศญีปุ่่นมสีถาบันการศกึษาจำานวน

มากเปิดสอนด้านนี้

 หน่วยงานภาครัฐ: ในด้านหน่วยงานภาครัฐพบว่าไม่แตกต่างกัน นั่นคือ มีหน่วยงานภาครัฐเข้ามาให้

การสนับสนุนในการจัด Trade Show ในประเทศและส่งเสริมให้ผู ้ประกอบการไปร่วมงาน Trade Show 

ในต่างประเทศ 
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	 สมาคมวิชาชีพ: ในประเทศไทย ยังไม่พบสมาคมวิชาชีพท่ีเน้นธุรกิจคาแรกเตอร์โดยตรง อีกทั้งสมาคม

วิชาชีพส่วนใหญ่มีบทบาทเน้นไปที่การพัฒนาการผลิตและสร้างคาแรกเตอร์ แต่ไม่พบสมาคมใดท่ีเน้นสนับสนุน 

ด้านการตลาดและการขายลิขสิทธิ์ แตกต่างจากประเทศญ่ีปุ่นท่ีมีสมาคมวิชาชีพท่ีเน้นธุรกิจคาแรกเตอร์โดยเฉพาะ

และเน้นสนับสนุนด้านการตลาดคาแรกเตอร์และการขายลิขสิทธิ์เป็นหลัก

	 ความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจคาแรกเตอร์

	 งานวจิยันีอ้าศยัแบบจ�ำลอง Diamond Model (Porter, 1990) เพือ่วเิคราะห์ความได้เปรยีบในการแข่งขนั

ของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยและญี่ปุ่น โดยมีข้อค้นพบดังนี้

	 กรณีของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย

	 กลยุทธ์ทางธุรกิจและการแข่งขัน: ปัจจัยท่ีส่งผลเชิงบวก ได้แก่ การแข่งขันท่ีรุนแรงซ่ึงก่อให้เกิดแรงผลัก

ดันในการพัฒนา การค้าเสรีของธุรกิจคาแรกเตอร์ในตลาดโลก และการพัฒนาคาแรกเตอร์ที่มีต้นทุนต�่ำ ในขณะที่

ปัจจัยที่ส่งผลเชิงลบ ได้แก่ การแข่งขันท่ีรุนแรงแต่ศักยภาพของผู้ประกอบการไทยยังอยู่ในระดับต�่ำ คาแรกเตอร์

มี Story ไม่น่าสนใจและไม่ตรงกับไลฟ์สไตล์ของผู้บริโภค อีกทั้งยังยากในการพัฒนาเป็นสินค้าและท�ำการตลาด  

กลยุทธ์ในการสร้างกระแสที่ยังไม่มีประสิทธิภาพ การขาดโอกาสเปิดตัวคาแรกเตอร์ให้เป็นที่รู้จัก และการขาดความ

ร่วมมือกับธุรกิจอื่นๆ ในประเทศ

	 เงื่อนไขด้านปัจจัยการผลิต: ปัจจัยท่ีส่งผลเชิงบวก ได้แก่ นักออกแบบมีความคิดสร้างสรรค์และ 

การมีเทคโนโลยีที่จ�ำเป็นในการพัฒนาคาแรกเตอร์อย่างครบถ้วน ในขณะที่ปัจจัยที่ส่งผลเชิงลบ ได้แก่ นักออกแบบ

ขาดทักษะในการออกแบบคาแรกเตอร์เพื่อให้เหมาะสมกับการตลาดและการต่อยอดทางธุรกิจ ผู้ประกอบการ 

ยงัมข้ีอจ�ำกัดด้านเงนิทนุท�ำให้ไม่สามารถสร้างกระแสให้แก่คาแรกเตอร์ผ่านดิจทิลัคอนเทนต์ได้ การขาดฐานข้อมูลสนบัสนนุ

การด�ำเนินงาน และการขาดทักษะภาษาอังกฤษของบุคลากร

	 เงือ่นไขด้านอปุสงค์:  ปัจจยัทีส่่งผลเชงิบวก ได้แก่ ตลาดคาแรกเตอร์ทีมี่ขนาดใหญ่มากและมกีารเตบิโตต่อเนือ่ง  

ผู้บริโภคมีความคุ้นเคยและเปิดรับคาแรกเตอร์มากขึ้น และอุปสงค์ต่อสินค้าคาแรกเตอร์ที่ซับซ้อนเป็นแรงผลักดัน 

ให้มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ในขณะที่ปัจจัยที่ส่งผลเชิงลบ ได้แก่ ผู้บริโภคส่วนใหญ่ยังนิยมคาแรกเตอร์อเมริกาและ

ญี่ปุ่นมากกว่า ผู้ชายและผู้ใหญ่ยังเปิดรับคาแรกเตอร์ค่อนข้างน้อย ความนิยมที่มีต่อคาแรกเตอร์เป็นสิ่งที่คาดการณ์

ได้ยาก คาแรกเตอร์ไม่ใช่สิง่ทีพ่บเหน็ในชวีติประจ�ำวนัของคนไทยมากนกั และการขาดฐานข้อมลูสนบัสนนุการตลาด 

การจับคู่ธุรกิจ และการขายลิขสิทธิ์ 

	 อตุสาหกรรมสนบัสนนุและเกีย่วข้อง: ปัจจยัทีส่่งผลเชงิบวก ได้แก่ การได้รบัการสนบัสนนุจากภาครัฐ  ในการจัด  

Trade Show และการมสีมาคมวชิาชพีทีเ่ข้ามาสนบัสนนุการด�ำเนนิงานและการจดั Trade Show ในขณะทีปั่จจยัที่

ส่งผลเชิงลบ ได้แก่ การขาดสถาบันที่สอนการออกแบบคาแรกเตอร์โดยตรง การขาดหน่วยงานที่สนับสนุนการตลาด 

คาแรกเตอร์โดยตรง การขาดสมาคมวิชาชีพที่สนับสนุนการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์โดยตรง การขาดอุตสาหกรรม            

ที่พร้อมและยินดีน�ำเอาตัวคาแรกเตอร์ไทยไปใช้ และการมีช่องทางการจัดจ�ำหน่ายสินค้าคาแรกเตอร์น้อย

	 กรณีของธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่น

	 กลยทุธ์ทางธรุกิจและการแข่งขนั: ปัจจยัทีส่่งผลเชงิบวก ได้แก่ การแข่งขันทีร่นุแรงซึง่ก่อให้เกดิแรงผลกัดนั 

ในการพัฒนา การค้าเสรีของธุรกิจคาแรกเตอร์ในตลาดโลก การมีคาแรกเตอร์ท่ีมีความโดดเด่นแบบญี่ปุ ่น 

แต่มคีวามเป็นสากล รวมทัง้มเีรือ่งราวท่ีน่าสนใจ การใช้สือ่ออนไลน์เพือ่สร้างกระแสให้คาแรกเตอร์อย่างมปีระสทิธภิาพ 

การใช้กลยทุธ์ Localization ซึง่ให้สิทธิผ์ูซ้ือ้ลขิสทิธิใ์นการปรบัเปลีย่นรปูแบบคาแรกเตอร์ได้ การสร้างความร่วมมอืกบั
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ธรุกจิอืน่ๆ เพือ่พฒันาสนิค้า และการเน้นผลติสนิค้าคาแรกเตอร์ทีห่ลากหลายส�ำหรบัผูบ้รโิภคทกุเพศทกุวยั ในขณะที ่

ปัจจยัทีส่่งผลเชงิลบ ได้แก่ ธรุกจิคาแรกเตอร์อเมรกิาท่ีมศีกัยภาพสงูกว่าและการท่ีบรษิทั Sanrio ท่ีเป็นผูป้ระกอบการ 

รายใหญ่ยังขาดผู้สืบทอดกิจการ

	 เงื่อนไขด้านปัจจัยการผลิต: ปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวก ได้แก่ การมีนักออกแบบจ�ำนวนมากท่ีมีทักษะในการ

ออกแบบคาแรกเตอร์ซึง่สามารถออกแบบคาแรกเตอร์ท่ีโดดเด่น มคีวามเป็นญีปุ่่นและความเป็นสากลควบคูก่นั รวมท้ัง 

มีเรื่องราวที่น่าสนใจ และง่ายต่อการท�ำการตลาด การมีผู้ประกอบการที่มีศักยภาพสูงทั้งด้านการผลิตและการตลาด   

การมีเทคโนโลยีสนับสนุนที่ครบถ้วน และการมีฐานข้อมูลสนับสนุนการด�ำเนินงานที่ดี ในขณะที่ปัจจัยที่ส่งผลเชิงลบ 

ได้แก่ การเข้าสู่สังคมสูงวัยของประเทศญี่ปุ่นที่อาจท�ำให้ขาดแคลนแรงงานได้

	 เงื่อนไขด้านอุปสงค์: ปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวก ได้แก่ ผู้บริโภคญี่ปุ่นคลั่งไคล้คาแรกเตอร์และมีการซื้อสินค้า            

รับคาแรกเตอร์เป็นอย่างมาก โดยคาแรกเตอร์ถูกใช้อย่างกว้างขวางจนกลายเป็นวัฒนธรรมของประเทศญี่ปุ่น 

ท�ำให้คาแรกเตอร์เป็นที่ชื่นชอบของคนทุกเพศทุกวัย การมีฐานข้อมูลสนับสนุนการตลาดและการขายลิขสิทธิ์ที่ดี  

รวมท้ังการทีต่ลาดมขีนาดใหญ่มากและเติบโตต่อเนือ่ง ในขณะทีปั่จจยัทีส่่งผลเชงิลบ ได้แก่ การเข้าสงูสงัคมสงูวยัของ

ประเทศญี่ปุ่นที่อาจท�ำให้ตลาดหดตัวลง ความนิยมที่มีต่อคาแรกเตอร์ที่คาดการณ์ได้ยาก รวมทั้งการที่ผู้บริโภคส่วน

ใหญ่ในโลกยังชื่นชอบคาแรกเตอร์อเมริกามากกว่า

	 อุตสาหกรรมสนับสนุนและเกี่ยวข้อง: ปัจจัยที่ส่งผลเชิงบวก ได้แก่ การได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงาน

ภาครัฐในการจัด Trade Show และการออกงาน Trade Show ในต่างประเทศ การมีสถาบันการศึกษาจ�ำนวนมาก

ทีเ่ปิดสอนการออกแบบคาแรกเตอร์โดยตรง การมสีมาคมวชิาชพีท่ีร่วมมอืกนัพัฒนาธรุกจิอย่างครบวงจร ท้ังการผลติ  

การตลาด และการขายลิขสิทธิ์ การที่ทุกอุตสาหกรรมในประเทศพร้อมและยินดีน�ำเอาตัวคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นไปใช้  

การมีช่องทางการจัดจ�ำหน่ายสินค้าคาแรกเตอร์มากมาย การประกวด Yura Chara Grand Prix การมีหน่วยงาน 

ทีป่รึกษาส�ำหรบัธรุกจิคาแรกเตอร์โดยตรง โดยเฉพาะการจบัคูธ่รุกจิและการขายลขิสทิธิ ์รวมท้ังความส�ำเรจ็ของธรุกจิ

แอนิเมชั่นและเกมส์ในตลาดโลก

	 แนวปฏิบัติที่ดีเพื่อยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย

	 จากการวิเคราะห์ Diamond Model ข้างต้นพบว่าธุรกิจคาแรกเตอร์ญ่ีปุ่นมีแนวปฏิบัติท่ีดีหลายประการ 

ที่ช่วยให้ธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นประสบความส�ำเร็จ อย่างไรก็ตาม แนวปฏิบัติที่ดีหลายประการเป็นไปยากส�ำหรับ

ประเทศไทย เนื่องจากเป็นแนวทางเฉพาะตัวของประเทศญ่ีปุ่นหรือเกิดข้ึนจากลักษณะของคนญ่ีปุ่น ท�ำให้งานวิจัย 

ต้องท�ำการวเิคราะห์แนวปฏบิติัทีดี่แต่ละประการว่าเป็นไปได้ส�ำหรบัประเทศไทยหรอืไม่ อย่างไร ตารางที ่1 น�ำเสนอ 

แนวปฏบิตัทิีด่ทีีว่เิคราะห์แล้วพบว่ามคีวามเป็นไปได้ส�ำหรบัธรุกิจคาแรกเตอร์ไทย โดยจะน�ำเสนอท้ังแนวปฏบัิตทีิด่สี�ำหรบั

การยกระดบัความได้เปรียบในการแข่งขนัของธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยและเป้าหมายในการพฒันา รายละเอยีดมดีงันี้

ตารางที่ 1 แนวปฏิบัติที่ดีสำ�หรับธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย

ที่ แนวปฏิบัติที่ดี เป้าหมายของการพัฒนา

ด้านการออกแบบและสร้างคาแรกเตอร์

1 พัฒนาคาแรกเตอร์ให้มีลักษณะเฉพาะ โดยมีความเป็นไทยควบคู่ 

กับการมีความเป็นสากลสูง 

เพ่ือสรา้งคาแรกเตอรไ์ทยทีม่คีวามแตกตา่ง โดยมคีวามเปน็ไทย  

ควบคู่กับความเป็นสากล มีความเป็นตะวันออกควบคู่กับ 

ความเป็นตะวันตก มีเรื่องราวและลักษณะนิสัยที่เข้าถึงไลฟ์

สไตล์ ของผู้บริโภคส่วนใหญ่ และง่ายต่อการพัฒนาเป็นสินค้า

หรือการทำ�การตลาด

2 พัฒนาคาแรกเตอร์ ให้มี เรื่องราว (Story) และลักษณะนิสัย 

(Characteristic) เฉพาะตัวและสอดคล้องกับไลฟ์สไตล์ของผู้บริโภค 

3 พัฒนาคาแรกเตอร์ให้เรียบง่าย โดยต้องคำ�นึงถึงการต่อยอดใน 

เชิงพาณิชย์ท้ังการนำ�ไปผลิตเป็นสินค้าและการนำ�ไปใช้ส่งเสริมการ

ตลาด
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ตารางที่ 1 แนวปฏิบัติที่ดีสำ�หรับธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย

ที่ แนวปฏิบัติที่ดี เป้าหมายของการพัฒนา

4 ปรบัเปลีย่นและพฒันารปูแบบคาแรกเตอร์อย่างต่อเน่ืองให้สอดคล้อง

กับ Product Life Cycle และสถานการณ์ทางการตลาด 

เพื่อพัฒนาคาแรกเตอร์ไทยให้สอดคล้องกับ Product Life 

Cycle โดยต้องมีการ Re-Design เพือ่มใิห้คาแรกเตอร์เผชญิกับ

ระยะอิ่มตัว (Maturity) หรือภาวะตกต�่ำ (Decline)

ด้านการสร้างมูลค่าให้แก่คาแรกเตอร์

5 พัฒนาสื่อแอนิเมชั่นและเกมส์ รวมทั้งพัฒนาสื่อประเภทต่างๆ โดยใช้

คาแรกเตอร์ไทยเป็นส่วนประกอบ เพ่ือสร้างกระแสความนิยมให้แก่

คาแรกเตอร์ไทย 

เพือ่สร้างมลูค่าให้แก่คาแรกเตอร์ไทย โดยพฒันาคาแรกเตอร์ให้

อยูใ่นรูปเน้ือหาดจิทิลั (Digitla Content) ตลอดจนสือ่ประเภท

ต่างๆ ทั้งสื่อการเรียน สื่อของภาครัฐ ป้ายสัญญาณและข้อมูล 

ฯลฯ เพ่ือให้เข้าถึงผูบ้ริโภคในวงกว้าง ทุกเพศทุกวัย ส่งผลท�ำให้

อุปสงค์ต่อคาแรกเตอร์ไทยสูงขึ้น
6 ใช้ประโยชน์จาก Social Media และสื่อออนไลน์ต่างๆ ในการด�ำเนิน

กลยุทธ์การตลาดและการสร้างกระแสให้แก่คาแรกเตอร์ในต้นทุนต�่ำ

7 สร้างความร่วมมือกับผู้ประกอบการอื่นๆ ในการร่วมกันผลิตสินค้า             

คาแรกเตอร์แบบ Limited Collection

เพือ่ให้มสีนิค้าคาแรกเตอร์ไทยออกสูต่ลาดให้มากขึน้ ช่วยท�ำให้

คาแรกเตอร์ไทยเป็นท่ีรู้จักและเป็นที่คุ้นเคยส�ำหรับผู้บริโภค

มากขึ้น

8 ริเริ่มจัดกิจกรรมต่างๆ ที่ช่วยส่งเสริมการพัฒนาคาแรกเตอร์และสร้าง

กระแสให้แก่คาแรกเตอร์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งคาแรกเตอร์ประเภท

มาสคอต

เพ่ือพัฒนาคาแรกเตอร์ใหม่ๆ ที่มีศักยภาพด้านการตลาด  

โดยอาศัยการโหวตของประชาชน เพ่ือให้คาแรกเตอร์ตรงกับ

ความชื่นชอบของผู้บริโภค

9 ให้สิทธิ์แก่ผู้ประกอบการอื่นๆ ในการนำ�เอาคาแรกเตอร์ประเภท 

มาสคอตไปใชป้ระโยชนเ์ชงิพาณชิยโ์ดยไมม่คีา่ลขิสทิธิ ์(Royalty Free) 

เพื่อส่งเสริมให้คาแรกเตอร์ประเภทมาสคอตถูกน�ำไปใช้

ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์อย่างเป็นรูปธรรมและเป็นท่ีรู้จักใน

วงกว้าง

ด้านการจัดจำ�หน่ายสินค้าคาแรกเตอร์

10 เพิ่มช่องทางการจัดจำ�หน่ายสินค้าคาแรกเตอร์ให้หลากหลายและ

ครอบคลุม เพื่อให้ผู้บริโภคเข้าถึงได้ง่ายมากขึ้น 

เพ่ือให้ผู ้บริโภคสามารถเข้าถึงสินค้าคาแรกเตอร์ได้ง่ายขึ้น 

พบเห็นสินค้าคาแรกเตอร์ในชีวิตมากขึ้น เกิดความคุ้นเคยมาก

ขึ้น ตัดสินใจซื้อสินค้าคาแรกเตอร์มากขึ้น

11 ริเริ่มจัดตั้งย่านศูนย์รวมร้านค้าของคาแรกเตอร์ต่างๆ ทั้งคาแรกเตอร์

ไทยและคาแรกเตอร์ต่างประเทศ 

เพ่ือพัฒนาศูนย์กลางของธุรกิจคาแรกเตอร์ข้ึนในประเทศไทย 

เพื่อให้คาแรกเตอร์เป็นที่คุ้นเคยในกลุ่มผู้บริโภคมากขึ้น 

ด้านการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์

12 ใช้กลยุทธ์ Localization โดยให้สิทธิ์แก่ผู ้ซ้ือลิขสิทธิ์คาแรกเตอร ์

ในการปรบัเปลีย่นรปูแบบคาแรกเตอร์ให้เหมาะสมกบัการท�ำการตลาด

เพื่อให้ผู ้ประกอบการคาแรกเตอร์ไทยสามารถขายลิขสิทธิ์          

คาแรกเตอร์ได้ง่ายข้ึน ทัง้ภายในประเทศไทยและในต่างประเทศ 

13 ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการเข้าร่วม Trade Show ที่เกี่ยวข้องกับธุรกิจ

คาแรกเตอร์อย่างต่อเนื่อง ทั้งในและต่างประเทศ 

เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ประกอบไทยได้เปิดตัวคาแรกเตอร์มากข้ึน 

รวมทัง้สร้างโอกาสในการสร้างตกลงทางธรุกจิแบบ B2B มากข้ึน 

14 ผลักดันให้ผู้ประกอบการในประเทศซื้อลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ไทยหรือ 

น�ำเอาคาแรกเตอร์ไทยไปใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ 

เพ่ือผลักดันคาแรกเตอร์ไทยสามารถขายลิขสิทธ์ิได้มากขึ้น  

ตลอดจนถกูน�ำไปใช้ในเชิงพาณชิย์มากขึน้ เพ่ือให้คาแรกเตอร์ไทย 

เป็นที่รู้จักในวงกว้างมากขึ้น

(ต่อ)
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	 แผนที่ยุทธศาสตร์ในการยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย 

จากการวิเคราะห์แนวปฏบิติัทีดี่ส�ำหรับธรุกจิคาแรกเตอร์ไทย ท�ำให้สามารถก�ำหนดแผนทีย่ทุธศาสตร์ในการยกระดบั

ความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกจิคาแรกเตอร์ไทยได้ดงัภาพท่ี 5 โดยก�ำหนดให้เป้าหมายสงูสดุ (Ultimate Goal) 

ของแผนยุทธศาสตร์คือ “ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยมีการเติบโตอย่างต่อเนื่องและก้าวไปสู่การเป็นธุรกิจ High Value 

ที่มีศักยภาพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์” ซึ่งการท่ีจะสามารถบรรลุเป้าหมายสูงสุดดังกล่าวได้นั้นจ�ำเป็นต้องบรรลุ           

เป้าหมายขั้นกลาง (Supporting Goals) 2 ประการ ได้แก่ (1) ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยสามารถเพิ่มมูลค่าการตลาด

ของสนิค้าคาแรกเตอร์ได้อย่างต่อเนือ่ง และ (2) ธรุกจิคาแรกเตอร์ไทยสามารถเพิม่มลูค่าการขายลขิสทิธิค์าแรกเตอร์

ได้อย่างต่อเนื่อง 

	 ทัง้นี ้การทีจ่ะสามารถบรรลเุป้าหมายขัน้กลางทัง้ 2 ประการ และบรรลเุป้าหมายสงูสดุได้นัน้ จ�ำเป็นอย่างยิง่ 

ที่จะต้องมีการพัฒนาฐานราก (Building Blocks) ของธุรกิจคาแรกเตอร์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้านดังที่ระบุข้างต้นนั่น

คือ (1) ด้านการออกแบบและสร้างคาแรกเตอร์ (2) ด้านการสร้างมูลค่าให้แก่คาแรกเตอร์ (3) ด้านการจัดจ�ำหน่าย

สินค้าคาแรกเตอร์ และ (4) ด้านการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ โดยจ�ำเป็นอย่างยิ่งที่ต้องอาศัยความร่วมมือระหว่าง 

ผูเ้กีย่วข้องกบัธรุกจิคาแรกเตอร์ไทย ได้แก่ (1) ผูป้ระกอบการ (2) ภาครฐั (3) สมาคมวชิาชีพ และ (4) สถาบันการศกึษา  

ในการปรับปรุงกระบวนการด�ำเนินงานงานให้ประสิทธิผลและประสิทธิภาพ รวมท้ังตรงกับบริบทของธุรกิจ              

คาแรกเตอร์ไทย 

Ultimate Goal
ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยมีการเติบโตอย่างต่อเนื่องและก้าวไปสู่

การเป็นธุรกิจ High Value ที่มีศักยภาพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์

Supporting Goal
ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยสามารถเพิ่มมูลค่าการตลาดของ

สินค้าคาแรกเตอร์ได้อย่างต่อเนื่อง

Supporting Goal
ธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยสามารถเพิ่มมูลค่าการขาย

ลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ได้อย่างต่อเนื่อง

การพัฒนาด้านการจัดจำ�หน่ายสินค้าคาแรกเตอร์

(1) เพิ่มช่องทางการจัดจำ�หน่าย และ (2) สร้างศูนย์รวม

ธุรกิจคาแรกเตอร์

การพัฒนาด้านการขายลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์

(1) ใช้กลยุทธ์ Localization (2) เข้าร่วม Trade 

Show และ (3) ผลักดันให้ผู้ประกอบการในประเทศใช้

คาแรกเตอร์ไทย

การพัฒนาด้านการสร้างมูลค่าให้แก่คาแรกเตอร์

(1) พฒันาส่ือตา่งๆ ทีใ่ชค้าแรกเตอรไ์ทย (2) สรา้งกระแสโดยใช ้Social Media และสือ่ออนไลน ์(3) ร่วมมอืกบัผูป้ระกอบ

การในการพฒันาสินค้า Limited Collection (4) จดักจิกรรมประดวกคาแรกเตอร์ และ (5) ใชก้ลยทุธ ์Royaly Free

การพัฒนาด้านการออกแบบและสร้างคาแรกเตอร์

(1) พฒันาคาแรกเตอร์ท่ีเปน็ไทยควบคูส่ากล (2) พฒันาคาแรกเตอรใ์หม้เีรือ่งราวและลกัษณะนสิยันา่สนใจ (3) พฒันาคาแรก

เตอร์ให้ทำ�การตลาดได้ง่าย และ (4) ปรับเปลี่ยนรูปแบบคาแรกเตอร์ให้เหมาะสมกับ Product Life Cycle

ภาพที่ 5  แผนที่ยุทธศาสตร์ในการยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทย

Building Blocks
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	 จากภาพที่ 5 จะสามารถสรุปได้ว่า หากต้องการยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจ            
คาแรกเตอร์ไทยให้สามารถเพิม่มลูค่าการตลาดของสนิค้าคาแรกเตอร์และมลูค่าการขายลขิสทิธิค์าแรกเตอร์ได้อย่าง 
ต่อเน่ือง จนท�ำให้ธรุกิจคาแรกเตอร์สามารถก้าวไปสูก่ารเป็นธรุกจิ High Value ท่ีมศีกัยภาพในอุตสาหกรรมสร้างสรรค์
ของประเทศไทยได้อย่างแท้จรงิ จ�ำเป็นอย่างยิง่ทีจ่ะต้องมีการด�ำเนนิการพฒันาฐานรากในแต่ละด้าน ซึง่ผู้เกีย่วข้องกบั
ธรุกจิคาแรกเตอร์ไทย ไม่ว่าจะเป็นผูป้ระกอบการ ภาครฐั สมาคมวชิาชพี และสถาบนัการศกึษา จ�ำเป็นต้องมกีารปรับปรุง 
และพฒันาการด�ำเนินงาน รวมทัง้สร้างบทบาทให้เก้ือหนนุต่อการพฒันาด้วยเช่นเดยีวกนั ท้ังนี ้แนวทางการด�ำเนนิงาน 
ส�ำหรับผูป้ระกอบการ ภาครัฐ สมาคมวชิาชีพ และสถาบันการศึกษา เพือ่การพฒันาศักยภาพของธุรกจิคาแรกเตอร์ไทย 
ในแต่ละประเด็นสามารถสรุปได้ดังต่อไปนี้
	 ผู้ประกอบการ: ออกแบบคาแรกเตอร์ท่ีมีความเป็นสากลควบคู่ไปกับความแปลกใหม่แบบไทย มีเร่ืองราว 
ทีน่่าสนใจ สอดคล้องกับไลฟสไตล์ของผูบ้รโิภค สามารถน�ำไปผลติเป็นสนิค้าได้ง่ายและท�ำการตลาดได้ง่าย มกีารพัฒนา 
ดิจิทัลคอนเทนต์ที่ใช้คาแรกเตอร์เพื่อให้คาแรกเตอร์เป็นท่ีรู้จัก มีการใช้ช่องทางสื่อออนไลน์ต่างๆ เพ่ือสร้างกระแส
ให้แก่คาแรกเตอร์ มีการสร้างความร่วมมือกับภาคส่วนต่างๆ ในการน�ำเอาคาแรกเตอร์ไปใช้ มีการน�ำเอากลยุทธ์ 
Localization ไปใช้ในการขายลิขสิทธิ์ และมีการเข้าร่วมงาน Trade Show ที่เกี่ยวข้องอย่างต่อเนื่อง
	 สมาคมวิชาชพี: เป็นตวักลางในการรวมกลุม่ผูป้ระกอบการ การพฒันาทกัษะทีจ่�ำเป็นให้แก่ผูป้ระกอบการ 
โดยเน้นทีท่กัษะการออกแบบและการขายลขิสทิธ์ิ การผลักดนัให้ผู้ประกอบการอืน่ๆ หน่วยงานภาครฐั และสถาบนั การ
ศึกษาน�ำเอาคาแรกเตอร์ไทยไปใช้ประโยชน์ การจัดประกวดคาแรกเตอร์ไทย การขอรับการสนับสนุนจากหน่วยงาน 
ภาครฐั การสร้างความร่วมมอืกบัห้างค้าปลกีในการจดัสรรพ้ืนทีใ่ห้จดัจ�ำหน่ายสนิค้าแรกเตอร์ไทย การผลกัดนัให้เกิด  
Character Street ในประเทศไทย การจัดงาน Trade Show และการจัดตั้งสมาคมวิชาชีพท่ีเน้นส่งเสริมการขาย
ลิขสิทธิ์ของงานสร้างสรรค์ต่างๆ
	 หน่วยงานภาครฐั: ให้การสนบัสนนุสมาคมวชิาชีพในทุกๆ ด้าน ให้การสนบัสนนุด้านการเงนิแก่ผูป้ระกอบการ 
ในการพัฒนาสื่อดิจิทัลคอนเทนต์ต่างๆ น�ำเอาคาแรกเตอรไทยไปใช้ในส่ือต่างๆ ของหน่วยงานภาครัฐ ช่วยผลักดัน
ให้หน่วยงานเอกชนน�ำเอาคาแรกเตอร์ไทยไปใช้หรือซื้อลิขสิทธิ์คาแรกเตอร์ไทย สนับสนุนการจัดงาน Trade Show             
ที่เกี่ยวข้อง และให้การสนับสนุนผู้ประกอบการไทยในการเดินทางไปเข้าร่วมงาน Trade Show ในต่างประเทศ
	 สถาบันการศกึษา: เพ่ิมการออกแบบคาแรกเตอร์เข้าไปในหลกัสตูรการออกแบบกราฟิก จัดการเรยีนการสอน 
เชิงบูรณาการโดยเชื่อมโยงการออกแบบกราฟิก เข้ากับการสื่อสารแบรนด์ การตลาด การจัดการการด�ำเนินงาน 
และการออกแบบผลิตภัณฑ์ ร่วมมือกับสมาคมวิชาชีพในการผลักดันให้มีการน�ำเอาคาแรกเตอร์ไทยไปใช้ในสถาบัน              
การศึกษา มีการสร้างวัฒนธรรมคาแรกเตอร์ในสถาบันการศึกษา และจัดให้มีการเรียนการสอนเก่ียวกับกฎหมาย
ทรัพย์สินทางปัญหา โดยเน้นให้ความรู้เกี่ยวกับการขายลิขสิทธิ์

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะที่ได้รับจากการวิจัย
	 ธุรกิจคาแรกเตอร์ถือเป็นธุรกิจท่ีน่าสนใจส�ำหรับประเทศไทยในวันท่ีประเทศไทยมุ่งหวังจะก้าวไปสู ่
เศรษฐกจิไทย 4.0 ซึง่จะขบัเคลือ่นเศรษฐกิจไทยด้วยอตุสาหกรรมและธรุกจิท่ีมมีลูค่าสงู เนือ่งจากเป็นธรุกจิทีข่บัเคลือ่น 
ด้วยความคดิสร้างสรรค์และการด�ำเนนิงานเชงิกลยทุธ์ทีม่ปีระสทิธภิาพและตรงกบับรบิทความต้องการของผูบ้รโิภค 
มิได้ขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีและนวัตกรรมซึ่งประเทศไทยยังไม่ได้มีความได้เปรียบ ทั้งนี้ ธุรกิจคาแรกเตอร์ญี่ปุ่นได้
พสิจูน์ให้เหน็ว่า การออกแบบทีด่แีละกลยทุธ์ทีม่ปีระสทิธภิาพจะช่วยให้ธรุกจิคาแรกเตอร์สร้างมลูค่าทางเศรษฐกจิได้
อย่างมหาศาล และยงัส่งผลดีต่อภาพลักษณ์ของประเทศอกีด้วย อย่างไรก็ตาม ธรุกิจคาแรกเตอร์ไทยยงัมคีวามได้เปรยีบ 
ในการแข่งขนัต�ำ่อนัเป็นผลมาจากปัจจยัหลายประการ ซึง่ผูป้ระกอบการ สมาคมวชิาชพี หน่วยงานภาครฐั และสถาบนั
การศึกษา จ�ำเป็นต้องท�ำงานร่วมกนัในเชิงบูรณาการ รวมท้ังปรบัปรงุการด�ำเนนิงานไปในทิศทางท่ีเหมาะสมตามแผนท่ี
ยุทธศาสตร์การพัฒนาที่ก�ำหนด เพื่อยกระดับความได้เปรียบในการแข่งขันของธุรกิจคาแรกเตอร์ไทยในระยะยาว
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