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บทคััดย่่อ
	 อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ในประเทศไทยมีีประสิิทธิิภาพทั้้�งในมุุมของผู้้�ผลิิต
และกระบวนการผลิิต ทว่่าเมื่่�อลงรายละเอีียดจะพบว่ามีีเพีียงคาแรคเตอร์์ไม่่กี่่�
ประเภทเท่่านั้้�นที่่�สามารถนำมาต่่อยอดได้้ และตััวคาแรคเตอร์์เองยัังไม่่เป็็นที่่�รู้้�จััก
มากนัักในกลุ่่�มผู้้�บริิโภค บ ทความนี้้�จะวิิเคราะห์์องค์์ประกอบที่่�พึึงพิิจารณาด้้าน
ซอฟต์์พาวเวอร์์ จ ากประเทศที่่�ประสบความสำเร็็จในอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์
อย่่างประเทศญี่่�ปุ่่�น เพื่่�อเป็็นข้้อเสนอแนะในการพััฒนาและผลัักดัันอุุตสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ในไทยให้้สามารถสร้้างซอฟต์์พาวเวอร์์แก่่ประเทศได้้
คำสำคััญ : อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์; ซอฟต์์พาวเวอร์์; ญี่่�ปุ่่�น

Abstract
	 Thailand’s character industry is efficient in terms of creators, 
production process and potential; yet when we look at the details, 
there are only few types of characters that can maximize marketing 

*บทความนี้เป็นส่วนหนึง่ของวทิยานิพนธ ์“การสำ�รวจปญัหาและแนวทางพฒันานโยบายเพื่อสง่เสรมิ

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์ไทยผ่านมุมมองซอฟต์พาวเวอร์”
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potential and become well-known characters. This article will analyze 
Japan’s character industry through the lens of Soft Power, as a 
suggestion for Thailand’s character industry to reach its full  potential 
and create future Soft Power for Thailand.
Keywords : Character Industry; Soft Power; Japan

บทนำ�
	 ในช่่วงเวลาที่่�ผ่่านมาทั่่�วโลกต่่างตื่่�นตััวกัับกระแสซอฟต์์พาวเวอร์์ (Soft Power) 
จากความสำเร็็จของอุุตสาหกรรมคอนเทนต์์ทั่่�วโลก ไม่่ว่่าจะจากเกาหลีี ญี่่ �ปุ่่�น 
สหรััฐอเมริิกา ซึ่่�งส่่วนใหญ่่ต่่างพููดถึึง ภาพยนตร์์ เพลง หรืือวงดนตรีี ทว่่าอุุตสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ก็็เป็็นอีีกหนึ่่�งอุุตสาหกรรมที่่�ช่่วยผลัักดัันซอฟต์์พาวเวอร์์เช่่นกััน
	 อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์มีีรากฐานมาจากอุุตสาหกรรมแอนิิเมชััน และ
อุตุสาหกรรมหนัังสืือการ์์ตููน เป็น็การนำตััวคาแรคเตอร์์ที่่�ปรากฏในส่ื่�อดัังกล่่าวมาพััฒนา
และต่่อยอด เช่่น ตััวคาแรคเตอร์์มิิกกี้้� เมาส์์ ที่่�ได้้รัับความนิิยมจากการ์์ตููนและภายหลััง
ถูกูต่อ่ยอดไปสู่่�การเป็็นสินิค้้า (Merchandise) หรืือ คุมะมง (Kumamon) คาแรคเตอร์์
ที่่�สร้้างมาเพื่่�อเป็็นมาสคอต (Mascot Character) ข องจัังหวััดคุุมะโมะโตะ ประเทศ
ญี่่�ปุ่่�น หรืือ ม าริิโอ้้ ค าแรคเตอร์์ที่่�เกิิดจากเกม  (Game Character) ถู ูกนำมาใช้้ใน
เหตุุการณ์์สำคััญสู่่�สายตาประชาคมโลก ได้้แก่่ วัันปิิดงานมหกรรมกีีฬาโอลิิมปิิก 2016 
ณ นครริิโอ เดอ จาเนโร ประเทศบราซิิล โดยนายกรััฐมนตรีีของญี่่�ปุ่่�น ณ เวลานั้้�น ชิินโซ 
อาเบะ ได้้มีีการนำเอาคาแรคเตอร์์มาริิโอ้้มาใช้้ในการเปิิดตััวรัับช่่วงต่่อการเป็็นเจ้้าภาพ
โอลิิมปิิก2020 เหตุุการณ์์ดัังกล่่าวแสดงถึึงประสิิทธิิภาพของอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์
ของประเทศญี่่�ปุ่่�นเป็็นอย่่างมาก
	 ประเทศญี่่�ปุ่่�นเป็็นประเทศที่่�มีีความโดดเด่่นในอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของโลก 
เห็็นได้้จากมููลค่่าตลาดอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของประเทศญี่่�ปุ่่�นมีีขนาดใหญ่่ที่่�สุุดใน
ทวีีปเอเชีียและใหญ่เ่ป็น็อันัดับัสองของโลกและจากรายงานการสำรวจตลาดคาแรคเตอร์์
ในประเทศญี่่�ปุ่่�นโดยสถาบันัวิจัิัยยาโนะ (Yano Research Institute Ltd.) พบว่ามููลค่่าของ
ตลาดคาแรคเตอร์์ ในปีี พ.ศ.2560 มีีมูลูค่่าถึึง 6.82 แสนล้้านบาท (ศุุภเจตน์์ จันัทร์์สาส์์น, 
2560) นอกจากตััวเลขทางเศรฐกิิจแล้้วยัังเป็็นการสร้้างซอฟต์์พาวเวอร์์แก่่
ประเทศญี่่�ปุ่่�นสู่่�ประเทศในภููมิิภาคต่าง ๆ อีี กด้้วย เห็็นได้้จากจำนวนนัักท่่องเที่่�ยวที่่�
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ต้้องการไปเจอคาแรคเตอร์์คุุมะมง ณ จัังหวััดคุุมาโมโตะ มีีจำนวนเพิ่่�มขึ้้�นถึึง 50% 
ในช่่วงปีี พ.ศ.2553-2558 (ธััญญารััตน์์ โคตรวัันทา, 2564)
	 ดัังนั้้�น บทความนี้้�จะทำหน้้าที่่�ศึึกษาตลอดจนให้้ข้้อเสนอแนะที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อ
อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ไทยผ่่านมุุมมองซอฟต์์พาวเวอร์์จากการถอดบทเรีียนสำคััญ
จากประเทศญี่่�ปุ่่�น เพื่่�อเป็็นแนวทางปฏิิบััติิสำหรัับอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ไทยต่่อไป

ซอฟต์พาวเวอร์ในทางทฤษฎี และการนำ�มาประยุกต์ใช้
	 โจเซฟ ไน (Joseph S. Nye) อธิิบายความหมายของซอฟต์์พาวเวอร์์ไว้้ในหนัังสืือ 
Soft Power: The Mean To Success in World Politics (2004) ไว้้ว่่า ซอฟต์์พาวเวอร์์
เป็็นอำนาจ  (Power) รู ปแบบหนึ่่�งที่่�ส่่งผลต่่อพฤติิกรรมของตััวแสดงอื่่�นให้้ปฏิิบััติิ
หรืือกระทำในสิ่่�งที่่�เราต้้องการการ ผ่่านการใช้้วิิธีีแบบละมุุนละม่่อม (Soft) โดยไม่่เกิิด
การบัังคัับหรืือควบคุุม  (Non-Coercion) เป็็นการให้้ตััวแสดงอื่่�นยอมรัับในคุุณค่่าบาง
อย่่างและยอมปฏิิบััติิด้้วยตนเอง (Joseph S. Nye, 2004)
	 โดยทรััพยากรของซอฟต์์พาเวอร์์ตามทฤษฎีีของ โจเซฟ ไน มาจาก 3 ด้้าน ได้้แก่่ 
1.วััฒนธรรม (Culture) 2.ค่่านิิยมทางการเมืือง (Political Values) และ 3.นโยบาย
ต่่างประเทศ (Foreign Policies) ทั้้�งนี้้� สิ่่�งสำคััญที่่�พึึงจะเกิิดเพื่่�อเรีียกว่่าซอฟต์์พาวเวอร์์
ได้้นั้้�นจำเป็็นต้อ้งมีีการใช้พ้ลังของการดึึงดูดู (Attraction) และ โน้ม้น้า้วใจ (Persuasion) 
ที่่�จะเกิิดเป็็นพฤติิกรรมอัันต้้องการจากกลุ่่�มเป้้าหมาย หรืือเป็็นไปตามที่่�ประเทศที่่�ใช้้
ซอฟต์์พาวเวอร์์ต้้องการ (Joseph S. Nye, 2021)
	 เน่ื่�องจาก โจเซฟ ไน อธิิบายแนวคิดเกี่่�ยวกับซอฟต์์พาวเวอร์์ครั้้�งแรกไว้้ในปีี 
ค.ศ.1990 และออกหนัังสืือในปีี ค .ศ.2004 ในมิิติิของความสััมพัันธ์์ระหว่่างประเทศ 
ซึ่่�งปััจจุุบัันบริิบทของอำนาจเปลี่่�ยนแปลงไปจากช่่วงเวลาดัังกล่่าว  ทำให้้มีีหน่่วยงานที่่�
ศึกึษาและต่่อยอดแนวคิดซอฟต์์พาวเวอร์์ให้้สอดคล้องกัับช่วงเวลาปััจจุบันัมากขึ้้�น และ
เกิิดเป็็นรายงานชี้้�วััดซอฟต์์พาวเวอร์์ของโลกตามมา เช่่น Global Soft Power Index 
โดย Brand Finance หรืือ The Soft Power 30: A Global Ranking of Soft Power 
โดย Portland บทความนี้้�ผู้้�เขีียนได้้นำองค์์ประกอบการพิิจารณาซอฟต์์พาวเวอร์์ของ 
Portland มาใช้้ในการศึึกษาครั้้�งนี้้�
	 Portland คืือ บริษัทัให้้คำปรึึกษาด้้านกลยุุทธ์์การส่ื่�อสารแก่่ภาครัฐ เอกชน มูลนิิธิิ 
และภาคธุรกิจิ โดยทาง Portland ได้ร้่ว่มมืือกับั USC Center On Public Diplomacy 
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(CPD) หน่่วยงานที่่�ตั้้�งขึ้้�นจากการร่่วมมืือกัันระหว่่าง Annenberg School for 
Communication and Journalism และ School of International Relations at 
the University of Southern California ในการออกรายงานที่่�มีีชื่่�อว่่า THE SOFT 
POWER 30:A Global Ranking of Soft Power รายงานดัังกล่่าวเป็็นการจััดลำดัับ
ซอฟต์์พาวเวอร์์ของประเทศ ผ่ านกระบวนการสำรวจความเห็็นของประชาชน ผ่ าน
องค์์ประกอบที่่�พึ่่�งพิิจารณาที่่�ทาง Portland ต่่อยอดมาจากแนวคิิดฟอต์์พาวเวอร์์ จาก 
โจเซฟ ไน  โดยมีอีงค์ป์ระกอบที่่�พึงึพิจิารณาทั้้�ง 6 ด้า้น ดังันี้้�  1.วััฒนธรรม เช่น่ วัฒันธรรม
ประชานิิยมต่าง ๆ ภาพยนตร์์ ศิ ิลปะชั้้�นสููง จ ำนวนนัักท่่องเที่่�ยวต่างประเทศ 
การส่่งออกอุุตสาหกรรมเพลง หรืือแม้้แต่่ความสำเร็็จของกีีฬาต่่าง ๆ ในเวทีีโลก 
2. การศึึกษา เช่่น จำนวนของนัักเรีียนต่่างประเทศที่่�เข้้ามาศึึกษาในประเทศ คุุณภาพ
ของมหาวิิทยาลััยในประเทศ 3. การร่่วมมืือกัันระหว่่างประเทศ เช่่น จำนวนสถานทููต 
การเป็็นสมาชิิกขององค์์กรพหุภาคีี  และเงิินช่่วยเหลืือในการพััฒนาในต่่างประเทศ 
4. ดิจิิทิัลั เช่น่ ขอบเขตของการที่่�ประเทศนั้้�น ๆ  นำเทคโนโลยีีมาปรับัใช้แ้ละเชื่่�อมต่อ่กับั
โลกดิิจิิทััล และการใช้้การทููตดิิจิิทััลผ่่านสื่่�อสัังคมต่่าง ๆ 5. ผู้้�ประกอบการ เช่่น ความ
น่า่ดึงึดูดูของประเทศนั้้�น ๆ  ในการลงทุนุ ความสามารถในการสร้้างสรรค์น์วััตกรรม และ
ความสามารถในการแข่่งขัันทางการตลาด และ 6. ภาครััฐ เช่่น สิิทธิิมนุุษยชน อิิสระ
เสรีีภาพของปััจเจก การพััฒนาคุุณภาพมนุุษย์์ รวมไปถึึงความรุุนแรงในสัังคม 
(Portland, 2019)
	 นอกจากขอบเขตการวิิเคราะห์์ซอฟต์์พาวเวอร์์จาก Portland ที่่�ผู้้�เขีียนนำเสนอ
แล้้ว ยั งมีีนัักวิิชาการจากสถาบัันต่่าง ๆ ตั้้ �งข้้อสัังเกต วิิพากษ์์ และทบทวนความรู้้�
เกี่่�ยวกัับซอฟต์์พาวเวอร์์อยู่่�ตลอดมา ฐณยศ  โล่่ห์์พััฒนานนท์์ (2563) นั ักวิิจััยด้้าน
วัฒันธรรม ความมั่่�นคงใหม่่ และอุุตสาหกรรมบันเทิิงระหว่า่งประเทศ ยังอธิิบายว่่า การ
ตีีความจาก โจเซฟ ไนล์์ และนัักวิิชาการท่่านอื่่�นบ่่งชี้้�ว่่าซอฟต์์พาวเวอร์์ต้้องประกอบไป
ด้ว้ยเป้า้หมาย ฝ่่ายปฏิบิัตัิกิาร และการสื่่�อสารระหว่า่งประเทศเสมอ เป้้าหมายอาจเป็น็
อะไรก็็ได้้ขึ้้�นอยู่่�กับบริบทของประเทศนั้้�น ๆ และบางครั้้�งสามารถเป็็นเป้้าหมายที่่�ไม่่
สามารถเปิิดเผยได้้เช่่นกััน ซึ่่�งทำให้้เห็็นว่่าซอฟต์์พาวเวอร์์ไม่่ใช่่แค่่การคำนึึงถึึงการผลิิต
และส่่งออก แต่่จำเป็็นต้้องมีีหลายองค์์ประกอบให้้คำนึึงถึึง
	 เม่ื่�อเราพิิจารณาตั้้�งแต่่อดีีตจนถึึงปััจจุบันั ต้นทุุนของซอฟต์์พาวเวอร์์ตามที่่� โจเซฟ ไน 
เสนอไว้้ ถู ูกนำมาต่่อยอดให้้ครอบคลุมองค์์ประกอบอื่�น ๆ และสอดคล้องกัับบริิบท
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ปััจจุบััน โดยผู้้�เขีียนได้้นำ 6 องค์์ประกอบที่่�พึึงพิิจารณาของซอฟต์์พาวเวอร์์จาก 
Portland มาใช้ใ้นการวิเิคราะห์แ์นวทางของอุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์จ์ากประเทศญี่่�ปุ่่�น 
เนื่่�องจากประเทศดังักล่า่วเปรีียบเสมืือนประเทศที่่�เป็น็มหาอำนาจด้า้นซอฟต์พ์าวเวอร์์
ของภููมิิภาคเอเชีียและเป็็นประเทศที่่�ประสบความสำเร็็จด้้านอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ 

อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์จากประเทศญี่ปุ่น 
	 ประเทศญี่่�ปุ่่�นเป็็นประเทศที่่�มีีประวััติิศาสตร์์ยาวนานเกี่่�ยวกัับงานประเภทลาย
เส้น้และการสร้้างตััวคาแรคเตอร์์ อย่า่งที่่�กล่า่วมาในข้า้งต้้นว่า่อุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์์
เป็น็อุตุสาหกรรมที่่�มีรีากฐานมาจากอุุตสาหกรรมการ์ตู์ูน ทำให้้เมื่่�อกล่่าวถึงึอุตุสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ จำเป็็นต้้องเริ่่�มทำความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการ์์ตููนของประเทศญี่่�ปุ่่�นก่่อน
	 การ์์ตููนญี่่�ปุ่่�นเริ่่�มกำเนิิดขึ้้�นตั้้�งแต่่ศตวรรษที่่� 12 ในรููปแบบม้้วนภาพของสััตว์์ เช่่น 
ภาพสุนุัขัจิ้้�งจอก แต่ก่าร์ตู์ูนญี่่�ปุ่่�นเริ่่�มมีีความโดดเด่น่หลังัจากการถูกูยึดึครองโดยประเทศ
สหรััฐอเมริิกาในช่่วงหลัังสงครามโลกครั้้�งที่่� 2 ซึ่่�งในเวลานั้้�นมีีการไหลบ่่าเข้้ามาของ
การ์์ตููนที่่�เป็็นที่่�นิิยมจากทางสหรััฐอเมริิกาอย่่าง มิิกกี้้�เมาส์์ และ ซููปเปอร์์แมน (วีีรยุุทธ 
พจน์์เสถีียรกุุล และจิิราพร พรประภา, 2019)
	 ต่่อมาในช่่วงต้้นทศวรรษที่่� 19 การ์์ตููนญี่่�ปุ่่�นกลายเป็็นสิินค้้าเนื้้�อหาสาระสำคััญ
ของอุตุสาหกรรมสร้า้งสรรค์ท์ี่่�สร้า้งรายได้ใ้ห้ก้ับัญี่่�ปุ่่�นแม้ใ้นช่ว่งเวลาดังักล่า่วญี่่�ปุ่่�นจะเจอ
กัับภาวะเศรษฐกิิจฟองสบู่่�  โดยในปีี พ .ศ.2545 มีีรายงานว่่าการ์์ตููนญี่่�ปุ่่�นเป็็นสิินค้้า
ส่่งออกที่่�สามารถทำยอดการส่่งออกได้้มากกว่่าเหล็็ก ที่่ �เป็็นเช่่นนั้้�นเพราะภาครััฐของ
ประเทศญี่่�ปุ่่�นเล็็งเห็็นถึึงความสำคััญของการผลักดัันการ์์ตูนูให้้เป็็นสิินค้้าที่่�สามารถสร้้าง
ซอฟต์์พาวเวอร์์ของประเทศ  โดยจะเห็็นได้้จากบทบาทด้้านการประชาสััมพันธ์์ของ
ภาครััฐ และบทบาทด้้านการเสริิมสร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างประเทศ เช่่น การนำเอา
คาแรคเตอร์์ โกคูู จากเรื่่�องดราก้้อนบอล มาเป็็นทููตประชาสัมัพันธ์ ์ณ งาน International 
Emmy Awards ครั้้�งที่่� 39 (วาสนา ปานนวม, 2555) ในจุดุนี้้�เราจะพบว่า ตัวคาแรคเตอร์์
จากการ์์ตููนเริ่่�มเข้้ามามีีบทบาทแทนที่่�จะเป็็นการนำการ์์ตููนทั้้�งเรื่่�องไปใช้้
	 คาแรคเตอร์์จากการ์์ตููนถููกนำมาต่่อยอดไปสู่่�ภาคธุุรกิิจอื่่�น ๆ อย่่างรวดเร็็วจาก
รากฐานอัันแข็็งแกร่่งของอุุตสาหกรรมการ์์ตููน โดยตลาดธุุรกิิจคาแรคเตอร์์ญี่่�ปุ่่�น 
ประกอบไปด้้วย 2 รู ูปแบบได้้แก่่ 1.ตลาดสิินค้้าและบริการ คืื อ การใช้้สิิทธิ์์�ในตััว
คาแรคเตอร์์ในการสร้้างเป็็นสิินค้้าและบริิการ  และ 2.ตลาดลิิขสิิทธิ์์� คืือ การขายสิิทธิ์์�
ในการใช้้ประโยชน์จากภาพลักษณ์์ของตััวคาแรคเตอร์์ในการพาณิิชย์หรืือการโฆษณา 
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โดยเมื่่�อพิิจารณาที่่�ตััวเลขมููลค่่าตลาดรวมของทั้้�ง 2 รููปแบบ ในปีี พ.ศ.2543 จะพบว่่า
มีีมููลค่่าถึึง 7.8 แสนล้้านบาท ซึ่่�งถืือเป็็นธุุรกิิจที่่�มีีมููลค่่าอย่่างมาก และยัังเป็็นสััดส่่วนไม่่
น้้อยเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับผลิิตภััณฑ์์มวลรวมภายในประเทศของประเทศญี่่�ปุ่่�นในปีีนั้้�น 
ปััจจุุบัันอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของญี่่�ปุ่่�นใหญ่่เป็็นอัันดัับสองของโลก และใหญ่่สุุดใน
ภููมิิภาคเอเชีีย (ศุุภเจตน์์ จัันทร์์สาส์์น, 2560)
	 นอกจากน้ี้�ประเทศญี่่�ปุ่่�นถููกจััดลำดัับให้้อยู่่�ในลำดัับที่่� 1 ข องภููมิิภาคเอเชีียจาก
รายงาน THE SOFT POWER 30 ในปีี พ.ศ.2562 และอัันดัับที่่� 8 ของโลกในปีีเดีียวกััน 
(Portland, 2019) หรืือจากการจัดัลำดับัในปี ีพ.ศ.2565 ประเทศญี่่�ปุ่่�นเองถูกูจัดัลำดับั
ให้อ้ยู่่�ในลำดับัที่่� 5 ของโลกจากรายงาน Global Soft Power Index 2022 โดย Brand 
Finance  (Brand Finance, 2022) จะเห็็นได้้ว่่าประเทศญี่่�ปุ่่�นเป็็นประเทศที่่�มีีอิิทธิิพล
อย่่างมากทั้้�งในแง่่ของตััวเลขเศรษกิิจของอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ และอิิทธิิพลด้้าน
ซอฟต์์พาวเวอร์์ในเวลาเดีียวกััน

แนวทางผลักดันอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์ของญ่ีปุ่นผ่านองค์ประกอบซอฟต์พาวเวอร์
	ด้ ้านวััฒนธรรม
	 ประเทศญี่่�ปุ่่�นเป็็นประเทศที่่�มีีจุุดเด่่นเรื่่�องวััฒนธรรมประชานิิยม  (Popular 
Culture) ปััทมา จัันทร์์เจริิญสุุข  (2552) แบ่่งประเภทของวััฒนธรรมประชานิิยมของ
ญี่่�ปุ่่�น ไว้้ 5 ประเภท ได้้แก่่ 1. ภาพยนตร์์ชุดุทางโทรทััศน์ 2. การ์์ตูนู 3. เพลงและนักัร้้อง 
4. แฟชั่่�น และ 5. เกมคอมพิิวเตอร์์  โดยในปีี พ.ศ. 2549 รััฐมนตรีีว่่าการกระทรวงการ
ต่่างประเทศ ณ เวลานั้้�น นายทาโร อาโสะ มีีการออกนโยบาย “เปิิดแนวรบด้าน
วััฒนธรรม” ในการสนัับสนุุนสิินค้้าทางวััฒนธรรมของญี่่�ปุ่่�น ซึ่่�งนั่่�นรวมไปถึึงหนัังสืือ
การ์์ตููน (Manga) และภาพยนตร์์การ์์ตููน (Anime) (ปััทมา จัันทร์์เจริิญสุุข, 2552) ณ 
จุุดนี้้�ที่่�อุุตสาหกรรมการ์์ตููนทั้้�งหนัังสืือการ์์ตููนและภาพยนตร์์การ์์ตููนเป็็นวััฒนธรรม
ประชานิิยมของญี่่�ปุ่่�นได้้รัับการสนัับสนุุนจากทางภาครััฐ ทำให้้เป็็นรากฐานแรกของ
อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ 
	 อััมภฤณ บุุญสิินสุุข (2019) มีีการอธิิบายถึึงปััจจััยสำคััญที่่�ทำให้้คาแรคเตอร์์จาก
การ์์ตููนจะถููกเลืือกนำไปต่่อยอดทางธุุรกิิจคาแรคเตอร์์ว่่า การที่่�ตััวคาแรคเตอร์์จาก
ภาพยนตร์ก์าร์ต์ูนูที่่�ออกอากาศลักัษณะภาพยนตร์์ชุดุทางโทรทััศน์ ์หากตัวัคาแรคเตอร์์
นั้้�นตอบสนองต่อ่กลุ่่�มผู้้�ชมที่่�ถูกูต้อ้ง จะทำให้ก้ลุ่่�มผู้้�ชมเกิดิความสัมัพันัธ์ก์ับัคาแรคเตอร์์
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นั้้�น ๆ  ตลอดช่่วงเวลาการฉาย และทำให้้มีีแนวโน้้มสููงที่่�ตััวคาแรคเตอร์์จากการ์์ตููนเรื่่�อง
ดัังกล่่าวจะถููกนำมาต่่อยอดในธุุรกิิจคาแรคเตอร์์  (Umparin Boonsinsuk, 2019)
	 ซึ่่�งความสััมพัันธ์์ระหว่่างตััวคาแรคเตอร์์กัับกลุ่่�มผู้้�ชมกลายเป็็นพฤติิกรรมสำคััญ
ของผู้้�บริิโภคที่่�ผลัักดัันอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของประเทศญี่่�ปุ่่�น จากการสำรวจของ 
Yano Research Institute (2552) ได้้สำรวจความคิดิเห็น็ของผู้้�บริโิภคชาวญี่่�ปุ่่�นตั้้�งแต่่
อายุุ 16-69 ปีี จำนวน 600 คน ในปีี พ.ศ.2551 พบว่่า ผู้้�บริิโภคชาวญี่่�ปุ่่�นตั้้�งแต่่วััยเด็็ก 
วััยุุร่่น วััยทำงาน และวััยสููงอายุุ ต่่างมีีความชื่่�นชอบในตััวคาแรคเตอร์์อย่่างน้้อย 1 ตััว 
โดยอาจจะกล่่าวได้้ว่่า ไม่่ว่่าใครก็็ตามต่่างรัักและชื่่�นชอบในตััวของคาแรคเตอร์์เสมอ 
เสมืือนว่่าคาแรคเตอร์์ได้้กลายเป็็นส่่วนหนึ่่�งของวััฒนธรรมของชาวญี่่�ปุ่่�นไปแล้้ว 
(ศุุภเจตน์์ จัันทร์์สาส์์น, 2560)
	 จากการส่่งเสริิมการส่่งออกสิินค้้าด้้านวััฒนธรรมผ่่านนโยบายสนัับสนุุนของภาค
รััฐ โดยกระทรวงการต่่างประเทศ  เพื่่�อดึึงดููดความสนใจจากต่่างประเทศต่่อประเทศ
ญี่่�ปุ่่�นตั้้�งแต่ป่ลายปี ีพ.ศ.2549 ผนวกกับัความสัมัพันธ์ร์ะหว่า่งผู้้�บริโิภคชาวญี่่�ปุ่่�นที่่�เติบิโต
มากัับการ์์ตููนและคาแรคเตอร์์ตามช่วงวััย ตามแต่่ละยุุคสมััยที่่�ก่่อให้้เกิิดความผูกพััน 
นอกจากนั้้�นยัังเป็็นการส่่งเสริิมให้้การบริโภคภายในประเทศมีีความแข็็งแกร่่ง องค์์
ประกอบเหล่่าน้ี้�ทำให้้อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของญี่่�ปุ่่�นมีีความโดดเด่่นทั้้�งภายใน
ประเทศและต่่างประเทศ
	ด้ ้านการศึึกษา 
	 การศึกึษาภายในประเทศญี่่�ปุ่่�นสนับัสนุนุอุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์ต์ลอดมา เห็น็
ได้้จากการมีีอยู่่�ของสถาบัันอุุดมศึกึษาและสถาบัันการศึกึษาที่่�เปิิดสอนหลัักสููตรเฉพาะ
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบคาแรคเตอร์์โดยตรง โดยสถาบัันที่่�เปิิดสอนหลัักสููตร
ออกแบบคาแรคเตอร์ ์ได้้แก่ ่Department of Character Design, Kyoto University 
of Art and Design, Department of Manga, Kyoto Seika University, Department 
of Art and Design, Osaka Seika University นอกเหนืือจากนี้้�ยัังมีีสถาบัันระดัับ
วิิชาชีีพที่่�เปิิดหลัักสููตรโดยตรงที่่�เกี่่�ยวกับการออกแบบคาแรคเตอร์์ เช่น่ Tokyo Animation 
College และ Tokyo Designer Gakuin College (ศุุภเจตน์์ จัันทร์์สาส์์น, 2560)
	 นอกจากนี้้� กระทรวงเศรษฐกิิจ  การค้้า และอุุตสาหกรรมญี่่�ปุ่่�น (Ministry of 
Economy, Trade and Industry: METI) ยังมีกีารออกนโยบายที่่�ส่ง่เสริมิอุตุสาหกรรม
คอนเทนต์์ (อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ถููกรวมอยู่่�ในอุุตสาหกรรมคอนเทนต์์) เกี่่�ยวกัับ
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ภาคการศึกึษาโดยเป็น็การให้น้ักัเรีียนต่า่งประเทศในหลักัสูตูรนานาชาติทิี่่�เช้า้ใจและรักั
ในวััฒนธรรมของญี่่�ปุ่่�น ทำหน้้าที่่�เสมืือนเป็็นทููตทางวััฒนธรรมของญี่่�ปุ่่�นเผยแพร่่และ
ส่่งเสริมิวัฒันธรรมและสินิค้้าต่่าง ๆ  ของประเทศญี่่�ปุ่่�นสู่่�ประเทศของตนเอง ซึ่่�งการกระทำ
ดัังกล่่าวเป็็นการส่่งเสริิมตลาดต่่างประเทศให้้ใหญ่่ขึ้้�น อีี กทั้้�งยัังเป็็นการส่่งออกซอฟต์์
พาวเวอร์์ของประเทศญี่่�ปุ่่�นไปในขณะเดีียวกััน (Ministry of Economy Trade and 
Industry, 2016)
	 ในมิิติิของการศึึกษายัังรวมไปถึึงการที่่�บริิษััทผลิิตคอนเทนต์์ KADOKAWA 
CORPORATION มีีการก่่อตั้้�ง KADOKAWA Contents Academy เพื่่�อถ่่ายทอด
องค์์ความรู้้�และเทคนิคการผลิิตดิิจิิทััลคอนเทนต์์ของญี่่�ปุ่่�นให้้เป็็นที่่�รู้้�จัักไปทั่่�วโลก ด้ ้วย
การก่อ่ตั้้�งโรงเรีียนในภูมูิภิาคต่า่ง ๆ  รวมไปถึงึประเทศไทย สำหรับัประเทศไทยโรงเรีียน
ดังักล่า่วมีีชื่่�อว่่า  KADOKAWA Animation & Design School ตั้้�งอยู่่�บริเวณศูนูย์ก์ารค้า้
จามจุรีีสแควร์์ โดยประกอบไปด้้วยหลัักสููตรที่่�เกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับอุตสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ ได้แ้ก่่ หลักัสูตูรการออกแบบตัวัละคร หลักัสูตูรการวาดมังังะ หลักัสูตูรการ
ทำแอนิเิมชั่่�น 2 และ 3 มิติ ิหลักัสูตูรการเขีียนนิยิาย หลักัสูตูรการออกแบบและพัฒันาเกม 
	 เราจะเห็็นว่่าในด้้านของการศึึกษาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของ
ประเทศญี่่�ปุ่่�นจะประกอบไปด้้วย 3 คุุณลัักษณะ ได้้แก่่ 1. ไม่่ได้้อยู่่�แค่่ภายในประเทศ 
หมายถึึง มีีการก่่อตั้้�งสถานศึึกษาที่่�ทำหน้้าที่่�สอนเกี่่�ยวกัับงานคาแรคเตอร์์ทั้้�งทางตรง
และทางอ้้อมนอกประเทศญี่่�ปุ่่�น ที่่ �นอกจากจะเป็็นการถ่่ายทอดความรู้้�แล้้วยัังเป็็นการ
ส่ง่ออกวััฒนธรรมของประเทศญี่่�ปุ่่�นอย่า่งแยบยลด้้วย 2. ไม่ไ่ด้อ้ยู่่�แค่่ในระบบการศึกึษา 
หมายถึึง การศึึกษาที่่�เกี่่�ยวกัับคาแรคเตอร์์ในประเทศญี่่�ปุ่่�นจะพบได้้อุุดมศึึกษา สถาบััน
การศึึกษา รวมไปถึึงสถาบัันวิิชาชีีพ  ทำให้้เกิิดการเข้้าถึึงแก่่ประชาชนและเด็็กทุุกคน 
และ 3. ไม่่ได้้มีเีพีียงกระทรวงศึึกษาเท่่านั้้�นที่่�มีีส่วนร่่วมผ่านระบบการศึกึษา แต่่หน่่วยงาน
อื่่�น ๆ สามารถเข้้ามามีีบทบาทในการผลัักดัันนโยบายเพื่่�อบรรลุุเป้้าหมายบางประการ
อัันจะเกิิดประโยชน์์แก่่ประเทศได้้ อั นเห็็นได้้จากการเข้้ามามีีบทบาทของ กระทรวง
เศรษฐกิิจ การค้้าและอุุตสาหกรรมญี่่�ปุ่่�นผ่่านภาคการศึึกษา 
	 การประยุุกต์์ด้้านดิิจิิทััล  
	 หนึ่่�งในแนวทางที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ของคาแรคเตอร์์ประเทศญี่่�ปุ่่�นคืือ การเข้้าไปสู่่�
พื้้�นที่่�โลกดิิจิิทััลของตััวคาแรคเตอร์์และการมีีส่่วนร่่วมกับผู้้�ใช้้งาน อธิิบายได้้จากการที่่�
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คาแรคเตอร์์ประเภทมาสคอต (Mascot Character) ของประเทศญี่่�ปุ่่�นจะมีีการใช้้สื่่�อ
โซเชีียลมีเีดีีย เช่่น บล็อ็ก เฟสบุ๊๊�ค และทวิติเตอร์์ ในการส่ื่�อสารเรื่่�องราวในชีีวิติประจำวันั 
และประชาสััมพัันธ์์งานต่่าง ๆ โดยหนึ่่�งในคาแรคเตอร์์ที่่�ใช้้สื่่�อโซเชีียลได้้อย่่างโดดเด่่น
ได้้แก่่ คุ มะมง (Kumamon) ค าแรคเตอร์์ประเภทมาสคอตจากจัังหวััดคุุมาโมโต้้ 
(Kumamoto) โดยใช้้แอคเค้้าทวิิตเตอร์์ชื่่�อ @55_kumamon 
	 Ali Soltani (2017) อธิิบายถึึงกลยุุทธ์์ที่่�เมืืองคุุมาโมโต้้ ประเทศญี่่�ปุ่่�น ใช้้ตััว
คาแรคเตอร์์ประเภทมาสคอตในการโปรโมทการท่่องเที่่�ยวของเมืืองคุุมาโมโต้้ โดย
กลยุุทธ์์ดัังกล่่าวประกอบไปด้้วย 5 ปั จจััยสำคััญที่่�นำไปสู่่�ความสำเร็็จได้้แก่่ 1. การ
สนับัสนุนุของหน่่วยงานรัฐั 2. พลังัของการผูกูพันัทางอารมณ์ 3. ประสิทิธิภิาพของขนส่่ง
มวลชนและการบริการด้้านท่่องเที่่�ยว 4. ภาพลักัษณ์ข์องมาสคอต และ 5. โซเชีียลมีเีดีีย 
โดยโซเชีียลมีเีดีียของคุุมะมงทำหน้้าที่่�สำคัญัในการเชื่่�อมอารมณ์ร์ะหว่า่งตัวัคาแรคเตอร์์
และผู้้�คนทั่่�วไป ทำให้้คุุมะมงเสมืือนเป็็นผู้้�ที่่�มีีชีีวิิตอยู่่�จริง การใช้้โซเชีียลมีีเดีียของ
คุุมะมงยัังทำให้้เพิ่่�มจำนวนนัักท่่องเที่่�ยวต่่างชาติิต่่อจัังหวััดอีีกด้้วย ทว่่าไม่่ใช่่แค่่เพีียง
คุุมะมงเท่่านั้้�นที่่�มีีบััญชีีโซเชีียล แต่่คาแรคเตอร์์มาสคอตตััวอื่่�นในประเทศญี่่�ปุ่่�นต่่างมีี
บััญชีีโซเชีียลมีีเดีียของตััวเอง กลยุุทธ์์การปรัับตััวเข้้ากัับโลกดิิจิิทััลของคาแรคเตอร์์ที่่�
ญี่่�ปุ่่�นไม่่เพีียงแต่่จะทำให้้เกิิดการสื่่�อสารกัับคนต่่างชาติิ แต่่ยัังเป็็นการสร้้างตััวตนให้้
คาแรคเตอร์์ที่่�จะทำให้้ผู้้�คนทั่่�วโลกเชื่่�อถึึงการมีีอยู่่�ของคาแรคเตอร์์ดัังกล่่าวจริิง ๆ ไม่่ใช่่
แค่่เพีียงกลยุุทธ์์การสื่่�อสารอย่่างผิิวเผิิน
	 อีีกหนึ่่�งเอกลักัษณ์ข์องคาแรคเตอร์ญ์ี่่�ปุ่่�นคืือ การเข้า้ไปมีีชีีวิติอยู่่�บนพื้้�นที่่�โลกดิจิิทิัลั 
เช่่น โวคาลอยด์์ (Vocaloid) หรืือ วีีทููปเบอร์์ (Virtual Youtuber: VTuber) โวคาลอยด์์ 
คืือ โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์สัังเคราะห์์เสีียง โดยจะมีีการสร้้างตััวคาแรคเตอร์์และนำมา
ใช้้เป็็นเจ้้าของเสีียงสัังเคราะห์์นั้้�น เช่่น ค าแรคเตอร์์ฮััตสึึเนะ มิ กุุ (Hatsune Miku) 
ตััวคาแรคเตอร์์ดัังกล่่าวจะอยู่่�ในรููปแบบ  2 มิ ติิ ค อยทำหน้้าที่่�ตามแต่่บริิษััทเจ้้าของ
เสีียงสัังเคราะห์์นั้้�นใช้้งาน เช่่น การร้้องเพลง การโฆษณาสิินค้้า แต่่เน่ื่�องจากเหล่่า
คาแรคเตอร์์โวคาลอยด์์ได้้รัับความนิิยมจากผู้้�ชมอย่่างมาก ทำให้้ตััวคาแรคเตอร์์เหล่่านี้้�
มีีการจััดคอนเสิิร์์ตในรููปแบบ 2 มิิติิขึ้้�นมาอยู่่�บ่่อยครั้้�ง
	 และในปััจจุบัันก็็มีีการนำคาแรคเตอร์์การ์์ตููนมาเป็็นภาพแทนของคนจริง ๆ ใน
โลกดิิจิิทััล นั่่ �นคืือวีีทููปเบอร์์ บ นแพลตฟอร์์ม  YouTube โดยแรกเริ่่�มเป็็นการใช้้
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คาแรคเตอร์์การ์์ตููนแทนหน้้าตาของคนจริิงในการออกอากาศสดบนโลกออนไลน์์และ
ร่่วมทำกิิจกรรมกัับคนดูู เช่่น เล่่นเกม พููดคุุย แต่่ภายหลัังวีีทููปเบอร์์ได้้รัับความนิิยาม
มากขึ้้�นจนกลายเป็น็ที่่�ยอมรับัของคนในญี่่�ปุ่่�น ทำให้้วีีทูปูเบอร์บ์างรายเริ่่�มมีกีารปรากฎ
ตััวในโฆษณาโทรทััศน์์ หรืือบางรายเข้้าสู่่�วงการดนตรีี โดยมีีตััวคาแรคเตอร์์การ์์ตููนเป็็น
ตััวแสดงแทนของตน 
	 ในด้้านการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีดิจิิทััลของญี่่�ปุ่่�นต่่อคาแรคเตอร์์จะเห็็นถึึงการ
เข้้าไปมีีตััวตนบนพื้้�นที่่�โลกดิิจิิทััลของคาแรคเตอร์์ตามความเหมาะสมของคาแรคเตอร์์
ประเภทนั้้�น ๆ  และการกระทำดัังกล่า่วต้อ้งเป็น็การสร้า้งความเชื่่�อต่อ่ผู้้�คนทั่่�วโลกถึึงการ
มีีชีีวิิตอยู่่�ของคาแรคเตอร์์ดัังกล่่าวจริง ๆ ไม่่ใช่่แค่่เพีียงกลยุุทธ์์การส่ื่�อสารของเจ้้าของ
คาแรคเตอร์์อย่่างผิิวเผิิน 
	ศั ักยภาพของผู้้�ประกอบการ
	 จากการศึกึษาของ ศุภเจตน์์ จันัทร์์สาส์์น (2560) มีกีารรายงานถึึงมููลค่่าภาพรวม
ของตลาดธุุรกิิจคาแรคเตอร์์ในประเทศญี่่�ปุ่่�นว่่ามีีขนาดใหญ่่ที่่�สุุดในทวีีปเอเชีียและเป็็น
อันัดับัสองของโลก ทั้้�งในด้้านของการขายลิิขสิทิธิ์์�ตััวคาแรคเตอร์์และการขายสิินค้า้และ
บริิการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับตััวคาแรคเตอร์์ เมื่่�อดููที่่�ตััวเลขจะพบว่่าในปีี พ.ศ.2558 มีีมููลค่่าถึึง 
8.27 แสนล้า้นบาท ซึ่่�งเมื่่�อนำไปเปรีียบเทีียบกับัมูลูค่า่ผลิติภัณัฑ์ม์วลรวมภายในประเทศ
ของญี่่�ปุ่่�นในปีีเดีียวกััน มููลค่่าตลาดของธุุรกิิจคาแรคเตอร์์จะมีีค่่าเท่่ากัับร้้อยละ 0.487 
ของมููลค่่าผลิิตภััณฑ์์มวลรวมภายในประเทศ  ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงการมีีส่่วนร่่วมทาง
เศรษฐกิิจภายในประเทศอย่่างมีีนััยสำคััญ และเม่ื่�อพิิจารณาถึึงผู้้�ประกอบการใน
อุุตสาหกรรมอื่่�น ๆ ในประเทศญี่่�ปุ่่�น เราจะพบว่ามีีธุุรกิิจ  18 ธุ ุรกิิจที่่�มีีการนำเอาตััว
คาแรคเตอร์เ์ข้า้มาใช้ใ้นสินิค้้าของตนเอง ซึ่่�งทำให้เ้ราพบคาแรคเตอร์อ์ยู่่�ในของใช้ใ้นชีีวิติ
ประจำวัันอย่่างแท้้จริิง ไม่่ว่่าจะเป็็น เครื่่�องเขีียน เครื่่�องสำอาง ไปจนถึึงเครื่่�องใช้้ไฟฟ้้า 
	 นอกจากนี้้�ยัังมีีการร่่วมมืือกัันของผู้้�ประกอบการจากธุุรกิิจต่่าง ๆ จ นเกิิดเป็็น 
สมาคมวิชิาชีีพ เช่น่ Character Brand Licensing Association (CBLA) ซึ่่�งเป็น็สมาคม
วิิชาชีีพสำคััญที่่�ก่่อให้้เกิิดงาน Content Tokyo ที่่�เป็็นงานแสดงสิินค้้าที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิด
การจัับคู่่�ทางธุุรกิิจ (Business Matching) ระหว่่างคาแรคเตอร์์และธุุรกิิจต่่าง ๆ
	 จะเห็็นได้้ว่่าผู้้�ประกอบการในญี่่�ปุ่่�นมีีการใช้้คาแรคเตอร์์ในธุุรกิิจของตััวเองอย่่าง
แพร่ห่ลาย มีกีารรวมตัวัของผู้้�ประกอบการจนเกิดิเป็น็สมาคมวิชิาชีีพ และมีกีารร่ว่มกันั
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จััดงานที่่�ก่่อให้้เกิิดการจัับคู่่�ทางธุุรกิิจ กิ ิจกรรมเหล่่านี้้�ต่่างช่่วยส่่งเสริิมและสนัับสนุุน
ผู้้�ประกอบการจากธุุรกิิจคาแรคเตอร์์ ทำให้้ไม่่เพีียงแค่่ผู้้�ประกอบการจากธุุรกิิจ
คาแรคเตอร์์เท่่านั้้�นที่่�แข็็งแกร่่ง แต่่ยัังส่่งผลไปถึึงผู้้�ประกอบการจากธุุรกิิจอื่่�น ๆ  อีีกด้้วย 
ศัักยภาพตรงนี้้�เองที่่�ทำให้้อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของประเทศญี่่�ปุ่่�น ดึ งดููดนัักลงทุุน
และผู้้�ผลิิตคาแรคเตอร์์จากต่่างประเทศ
	 การร่่วมมืือระหว่่างประเทศ
	 การร่่วมมืือระหว่่างประเทศเพื่่�อส่่งเสริิมอุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของญี่่�ปุ่่�นเกิิด
ขึ้้�นจากทั้้�งบทบาทของสมาคมวิชิาชีีพและหน่ว่ยงานภาครัฐั โดยมีีจุดุประสงค์ต์ั้้�งแต่ก่าร
ขยายตลาดคาแรคเตอร์์ไปสู่่�ฐานลููกค้้าต่่างประเทศ  และการจััดเวทีีเสวนาระหว่่าง
ประเทศเพื่่�อปรึึกษาและหารืือร่่วมกัันเพื่่�อแก้้ไขปััญหาของภาคอุตสาหกรรม  โดยหนึ่่�ง
ในงานเสวนาที่่�ถููกส่่งเสริิมโดยภาครัฐได้้แก่่งาน Asia Content Business Summit 
(ACBS) ที่่�จััดขึ้้�นโดยกระทรวงเศรษฐกิิจ การค้้า และอุุตสาหกรรมญี่่�ปุ่่�น (METI) 
	 งาน Asia Content Business Summit (ACBS) จัดัครั้้�งแรกในปีี พ.ศ.2551 จาก
การร่่วมมืือของหน่่วยงานภาครัฐระหว่่างประเทศ  ผู้้�เชี่่�ยวชาญในแต่่ละอุุตสาหกรรม
คอนเทนต์์และผู้้�ประกอบการ งานเสวนาที่่�จััดขึ้้�นจะเปลี่่�ยนหััวข้้อการประชุุมไปเรื่่�อย ๆ  
ในแต่่ละภาคของอุุตสาหกรรมคอนเทนต์์  โดยงานที่่�จััดขึ้้�นในปีี พ.ศ.2565 มีีประเทศที่่�
เข้้าร่่วมได้้แก่่ ญี่่�ปุ่่�น สิิงคโปร์์ มาเลเซีีย อิินโดนีีเซีีย ซาอุุดิิอาระเบีีย ฮ่่องกง จีีน และไทย 
โดยกระทรวงวััฒนธรรม
	 บทบาทในการผลัักดัันให้้เกิิดการร่่วมจััดกิิจกรรมระหว่่างประเทศของญี่่�ปุ่่�น จ ะ
เกิดิจากหน่่วยงานภาครัฐัเป็็นหลักั โดยมีกีารสนับัสนุนุจากสมาคมวิชิาชีีพและผู้้�ประกอบการ
ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรมนั้้�น ๆ ซึ่่�งการจััดงานประชุุมดัังกล่่าวเป็็นหนึ่่�งตััวอย่่างของ
หลายกิิจกรรมที่่�ภาครััฐผลัักดัันเป็็นหลััก โดยจะมีีงานอื่่�น เช่่น Japan International 
Manga นิ ทรรศการที่่�ผลัักดัันการ์์ตููนไปสู่่�ต่่างประเทศ ที่่ �จััดขโดยกระทรวงการ
ต่่างประเทศ กล่่าวได้้ว่่าบทบาทของการร่่วมมืือระหว่่างประเทศ ภาครัฐัจะเป็็นผู้้�ผลักัดันั
หลัักเพื่่�อให้้กิิจกรรมนั้้�นเกิิดขึ้้�น โดยบทบาทของภาครััฐยัังอธิิบายต่่อได้้ดัังต่่อไปนี้้�
	 ภาครััฐ
	 บทบาทของภาครััฐต่่ออุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของญี่่�ปุ่่�น แรกเริ่่�มต้้องพิิจารณา
จากการมีีอยู่่�และการทำหน้้าที่่�ของหน่่วยงานดัังกล่่าวที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับอุุตสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ญี่่�ปุ่่�น โดยหน่่วยงานหลัักที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้แก่่ 1.Creative Industries 
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Promotion Department of Japan External Trade Organization (JETRO) 
2.Ministry of Foreign Affairs 3. Bureau of Industrial and Labor Affairs of 
Tokyo Metropolotan Government 4.Ministry of Economy, Trade and 
Industry (METI) (ศุุภเจตน์์ จัันทร์์สาส์์น, 2560)
	 จากทั้้�ง 4 หน่่วยงานรััฐบาลที่่�กล่่าวมา หน้้าที่่�ประการแรกคืือการส่่งเสริิมการ
จััดงานนิิทรรศการต่่าง ๆ ร่ ่วมกัับสมาคมวิิชาชีีพของอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ เช่่น 
หน่่วยงาน Ministry of Foreign Affairs เข้้าไปร่่วมจััดงาน Japan International 
MANGA Award ร่่วมกัับ Association of MANGA Publishers  หน้้าที่่�ประการที่่�สอง
คืือการเข้้าไปร่่วมเป็็นหนึ่่�งในสมาชิิกหรืือคณะกรรมการของสมาคมวิิชาชีีพต่่าง ๆ เช่่น 
หน่่วยงาน Creative Industries Promotion Department of Japan External 
Trade Organization ได้้เข้้าไปเป็็นสมาชิิกของคณะกรรมการร่่วมกับสมาคม 
Association of Japan Animators ประการที่่�สามคืือการผลัักดัันให้้เกิิดการร่่วมมืือ
ระหว่่างประเทศระหว่่างหน่่วยงานของรััฐบาลในแต่่ละประเทศ เช่่นการที่่� Ministry of 
Economy, Trade and Industry (METI) ร่วมสร้้างงาน Asia Content Business Summit 
(ACBS) งานเสวนาที่่�มีีหน่ว่ยงานของหลายประเทศฝั่่�งเอเชีียเข้้าร่ว่ม และประการที่่�สี่่�คืือ
ส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมคอนเทนต์์จากนโยบายของภาครััฐ ดัังนโยบาย Cool Japan
	 สรุุป เมื่่�อพิิจารณาแนวปฏิิบััติิของภาครััฐตั้้�งแต่่การออกนโยบายส่่งเสริิมสิินค้้า
ด้า้นวัฒันธรรม การคำนึงึถึงึการศึกึษาเฉพาะทางทั้้�งในระบบและนอกระบบ การเข้า้ไป
ร่่วมเป็็นสมาชิิกของสมาคมวิิชาชีีพร่่วมกัับภาคเอกชน การผลัักดัันให้้เกิิดการร่่วมมืือ
ภายในประเทศและต่่างประเทศในการจััดงานนิิทรรศการและงานประชุุมวิชิาการ จนถึึง
การออกนโยบายส่่งเสริิมในภาพรวมของอุุตสาหกรรมคอนเทนต์์ ทำให้้เห็็นว่่าภาครััฐมีี
ส่่วนส่่งเสริิมองค์์ประกอบทุกด้้านให้้ไปในทิิศทางเดีียวกันและเกื้้�อหนุุนต่่อกััน เช่่น ภาครัฐ
จะเข้า้ไปมีีส่ว่นร่ว่มตั้้�งแต่ใ่นระดับัที่่�เล็ก็ที่่�สุดุ อย่า่งการเข้้าเป็น็สมาชิกิของสมาคมวิชิาชีีพ 
เข้า้ไปมีีส่ว่นร่ว่มในการจััดกิจิกรรมที่่�รองรัับผู้้�ประกอบการในภาคอุตุสาหกรรม ไปจนถึงึ
การมีีส่วนสำคััญที่่�ใหญ่่ขึ้้�นอย่่างการผลัักดัันด้้านนโยบายของอุุตสาหกรรมคอนเทนต์์
ทั้้�งในประเทศ และการส่ง่ออกไปสู่่�ต่า่งประเทศผ่า่นกระทรวงต่า่ง ๆ  รัฐบาลญี่่�ปุ่่�นมีีความ
เข้้าใจในบทบาทของตนว่า่ควรเป็น็ผู้้�สนับัสนุนุไม่ใ่ช่ผู่้้�ชักันำ และให้ภ้าคเอกชนที่่�มีีความ
สามารถในภาคอุุตสาหกรรมได้้ทำกิิจกรรมที่่�ตนเองถนััด โดยภาครััฐเองจะเป็็นผู้้�ที่่�ออก
นโยบายสนัับสนุุน และก่่อให้้เกิิดความร่่วมมืือในระดัับประเทศตามมา



2

46
วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก
ปีที่ 41 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2566  

	อุ ุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ในประเทศไทย
	 เมื่่�อกลัับมามองที่่�สถานการณ์์ของอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ในประเทศไทยพบว่า
อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ในประเทศไทยมีีประสิิทธิิภาพมากพอ ทั้้ �งผู้้�ผลิิตและ
กระบวนการผลิตที่่�มีีความคล้ายอย่่างมากกัับประเทศญี่่�ปุ่่�น ทว่่าเมื่่�อลงที่่�รายละเอีียด
จะพบว่า่มีเีพีียงคาแรคเตอร์เ์พีียงไม่ก่ี่่�ประเภทเท่า่นั้้�นที่่�สามารถนำมาต่อ่ยอดได้ ้และตัวั
คาแรคเตอร์์เองยัังไม่่เป็็นที่่�รู้้�จัักมากนัักในกลุ่่�มผู้้�บริิโภค 
	 ในขณะเดีียวกันอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ในประเทศไทย จ ะถููกรวมเป็็นหนึ่่�งใน 
3 สาขาของอุุตสาหกรรมดิจิิทััลคอนเทนต์์ที่่�ประกอบด้วย เกม  แอนิิเมขัน และ
คาแรคเตอร์ ์และเมื่่�อสำรวจองค์ป์ระกอบของระบบนิเิวศของอุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์์
จะประกอบไปด้้วยผู้้�ที่่�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องทั้้�งหมด 6 ภาคส่่วนได้้แก่่ 1. ม หาวิิทยาลััย 
2. นัักลงทุุน 3. ผู้้�ประกอบการหรืือผู้้�ผลิิตคาแรคเตอร์์ 4. ผู้้�ผลิิตสิินค้้าคาแรคเตอร์์หรืือ
ผู้้�ถืือลิิขสิิทธิ์์� 5. หน่่วยงานส่่งเสริิมสนัับสนุุน และ 6. ผู้้�บริิโภคสิินค้้าคาแรคเตอร์์  
(สำนัักงานส่่งเสริิมเศรษฐกิิจดิิจิิทััล, 2562)
	 ประเภทของคาแรคเตอร์์ที่่�พบในไทยประกอบด้วย 4 ประเภท ได้้แก่่ 1. คาแรคเตอร์์
ที่่�ถููกพััฒนาโดยผู้้�ผลิิตคาแรคเตอร์์ที่่�พร้้อมนำไปใช้้ในเชิิงพาณิิชย์์ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้น 
2. คาแรคเตอร์์ที่่�มีีจุดุเริ่่�มต้นจากการเป็็นตัวัละครในเกม แต่่ถููกนำมาใช้้และพัฒันาต่่อยอด
ไปสู่่�สินค้้าอ่ื่�น ๆ  3. คาแรคเตอร์์ที่่�เริ่่�มจากการอยู่่�ในส่ื่�อภาพยนต์์แอนิิเมชันหรืือแอนิิเมชัน
ขนาดสั้้�น แต่่ถููกนำมาใช้้และและพััฒนาต่่อยอดไปสู่่�สิินค้้าอื่่�น ๆ และ 4. คาแรคเตอร์์ 
ประเภทมาสคอตที่่�ถููกสร้้างมาเพื่่�อการประชาสััมพัันธ์์ขององค์์กรหรืือตราสิินค้้า หรืือ
แม้้กระทั่่�งงานกิิจกรรมในลัักษณะต่่าง ๆ  ที่่�จััดขึ้้�น ประเภททคาแรคเตอร์์ทั้้�ง 4 ประเภท
ที่่�พบในไทยมีีความคล้้ายกัับคาแรคเตอร์์ของญี่่�ปุ่่�นเป็็นอย่่างมาก โดยตััวอย่่าง
คาแรคเตอร์์จากผู้้�ผลิิตคนไทยที่่�เป็็นที่่�รู้้�จัักในไทยและต่่างประเทศ  ได้้แก่่ น้ องมะม่่วง 
โดย คุ ุณวิิศุุทธิ์์� พ รนิิมิิต และ ว อร์์บี้้�ยามะ โดย คุ ุณอรุุษ ตั ันตสิิริินทร์์ และ Bloody 
Bunny โดยบริิษััท 2Spot Studio 
	 และจากที่่�กล่่าวในข้้างต้้นว่่าอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์เป็็นหนึ่่�งในสาชาของ
อุุตสาหกรรมดิิจิิทััลอคนเทนต์์ ทำให้้ปััจจุุบัันนโยบายและยุุทธศาสตร์์ที่่�ใช้้อยู่่�ภายใต้้
อุตุสาหกรรมดิจิทิัลัคอนเทนต์์ใน “แผนแม่่บทการส่่งเสริมิเศรษฐกิิจดิจิทิัลั พ.ศ.2561-2565” 
โดยยุุทธศาสตร์์หลัักของแผนแม่่บทดัังกล่่าวประกอบด้วย 4 ยุ ทธศาสตร์์ ดั งนี้้� 
ยุุทธศาสตร์์ที่่� 1 พั ฒนากำลัังคนสู่่�ยุุคดิิจิิทััล ยุ ุทธศาสตร์์ที่่� 2 ยกระดัับภาคเศรษฐกิิจ
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เข้้าสู่่�ดิิจิิทััลไทยแลนด์์ ยุุทธศาสตร์์ที่่� 3 ขัับเคลื่่�อนสู่่�สัังคมดิิจิิทััล ยุุทธศาสตร์์ที่่� 4 พััฒนา
โครงสร้้างพื้้�นฐานรองรัับนวััตกรรมดิจิิทััล (กระทรวงดิิจิิทััลเพื่่�อเศรษฐกิิจและสัังคม, 
2561) โดยแผนแม่่บทและยุุทธศาสตร์์ที่่�กล่่าวมาไม่่ได้้มีีการกล่่าวถึึงแนวทางของ
อุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์์ที่่�ชัดัเจน และไม่่ได้้มีกีารกล่่าวถึงึเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับัซอฟต์์พาวเวอร์์
แม้แ้ต่น้่้อยผู้้�เขีียนจึึงจะขอนำเสนอแนวทางต่่ออุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์์ไทยในประเด็็น
ถััดไป
	 บทสรุุป และข้้อเสนอแนะ
	 เม่ื่�อพิิจารณาอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของประเทศญี่่�ปุ่่�นผ่่านองค์์ประกอบด้้าน
ซอฟต์์พาวเวอร์์จะเห็็นได้้ว่่าทุุกองค์์ประกอบคืือ ชิ้้ �นส่่วนสำคััญที่่�ขัับเคลื่่�อนและทำให้้
อุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์ข์องประเทศญี่่�ปุ่่�นประสบความสำเร็จ็ทั้้�งในด้า้นของธุรุกิจิ และ
ในด้้านของการสร้้างซอฟต์์พาวเวอร์์แก่่ประเทศญี่่�ปุ่่�น โดยผู้้�เขีียนมองว่่าองค์์ประกอบ
ด้า้นวัฒันธรรม ภาครัฐ และการร่ว่มมืือระหว่า่งประเทศ คืือ 3 องค์ป์ระกอบแรกที่่�สำคัญั
ในการส่่งเสริิมให้้อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของญี่่�ปุ่่�นกลายเป็็นซอฟต์์พาวเวอร์์แก่่
ประเทศญี่่�ปุ่่�น อธิิบายได้้ว่่าพฤติิกรรมของผู้้�บริิโภคที่่�มีีความคลั่่�งไคล้้ในตััวคาแรคเตอร์์
ของประเทศญี่่�ปุ่่�นที่่�ถูกูหล่่อหลอมมาตั้้�งแต่่เด็็กจนโต จนกลายเป็็นวัฒันธรรมประชานิิยม 
ส่่งผลให้้เกิิดความแข็็งแกร่่งในการบริิโภคสิินค้้าคาแรคเตอร์์ภายในประเทศ  และเมื่่�อ
ภาครัฐเล็็งเห็็นประสิิทธิิภาพของสิินค้้าคาแรคเตอร์์ และสนัับสนุุนอย่่างถููกต้้องทั้้�งใน
ประเทศและระหว่า่งประเทศ อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์ก์็ก็ลายเป็น็ซอฟต์์พาวเวอร์ข์อง
ประเทศญี่่�ปุ่่�นไปในที่่�สุุด 
	 ในการเสนอแนะเชิงินโยบายเพ่ื่�อสร้้างซอฟต์์พาวเวอร์์แก่่ประเทศจากอุุตสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ไทยนั้้�น ผู้้�เขีียนเห็็นควรว่่าต้้องประกอบด้้วยองค์์ประกอบต่่าง ๆ  ดัังต่่อไปนี้้�
	 1.	ด้้านวััฒนธรรม เมื่่�อพิิจารณาถึึงความความสััมพัันธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างคนญี่่�ปุ่่�น
และคาแรคเตอร์์ ทำให้้ย้้อนนึึกถึึงประชาชนในประเทศไทยมีีความผููกพัันธ์์กัับเทศกาล
สำคััญต่่าง ๆ ซึ่่�งคาแรคเตอร์์สามารถเข้้ามามีีบทบาทในการเป็็นภาพแทนของงาน
เทศกาลสำคััญต่่าง ๆ ในไทยได้้ เช่่น การประกวดออกแบบคาแรคเตอร์์ในประเทศไทย
เพื่่�อนำมาใช้้เป็็นภาพตััวแทนของเทศกาลนั้้�น ๆ  การกระทำแบบนี้้�จะทำให้้คาแรคเตอร์์
ไทยผสานเข้้ากัับวััฒนธรรมไทย ทำให้้เกิิดความใกล้้ชิิดระหว่่างผู้้�คนในประเทศกัับ
คาแรคเตอร์์มากขึ้้�น นอกจากน้ี้�ในระยะยาวจะยัังเป็็นการทำให้้คนต่่างชาติิเห็็น
คาแรคเตอร์์ไทยผ่่านงานเทศกาลอีีกด้้วย
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วารสารร่มพฤกษ์ มหาวิทยาลัยเกริก
ปีที่ 41 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม - สิงหาคม 2566  

	 2.	ด้า้นการศึกึษา สถาบันัการศึกึษาต้อ้งสร้า้งความเข้า้ใจเรื่่�องซอฟต์พ์าวเวอร์แ์ก่่
ภาครัฐและเอกชน เช่น่ การส่่งตััวแทนอาจารย์์จากมหาวิทิยาลััยไปส่ื่�อสารกัับประชาชน
ผ่่านสื่่�อ และร่่วมประชุุมกัับผู้้�กำหนดนโยบายเกี่่�ยวกัับซอฟต์์พาวเวอร์์ของภาครััฐ เพื่่�อ
สร้้างความเข้้าใจเป็็นวงกว้้างแก่่ทุุกคนในประเทศถึงเป้้าหมายของวาระและประโยชน์
ที่่�จะได้้รัับเมื่่�ออุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ของไทยสามารถกลายเป็็นซอฟต์์พาวเวอร์์ของ
ประเทศไทย นอกจากนี้้�ในแง่่ของการศึึกษาควรมีีการเปิิดสอนหลัักสููตรที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ
การออกแบบคาแรคเตอร์์โดยตรงตั้้�งแต่่ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา ม หาวิิทยาลััย และการ
ศึึกษาในระดัับประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ
	 3.	การร่่วมมืือระหว่่างประเทศ ภาครััฐและเอกชนของประเทศไทยต้้องผลัักดััน
ให้้เกิิดการร่่วมมืือระหว่่างประเทศ ทั้้ �งในเรื่่�องของการแลกเปลี่่�ยนองค์์ความรู้้�  การจััด
กิจิกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัอุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์เ์ป็็นประจำ เช่น่ นิทรรศกาลคาแรคเตอร์์
ระหว่า่งประเทศ การประชุมุเสวนาที่่�มีีทั้้�งภาคเอกชนและภาครัฐัเข้า้ร่ว่มจากต่า่งประเทศ 
เพื่่�อเปิิดพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�ผลิิตคาแรคเตอร์์และผู้้�บริิโภคพบปะกัันในระดัับสากล
	 4.	การประยุุกต์์ด้้านดิิจิิทััล ผู้้�ผลิิตคาแรคเตอร์์ในประเทศไทยต้้องคำนึึงถึึงการ
สร้้างตััวตนของคาแรคเตอร์์ผ่่านพื้้�นที่่�โลกดิิจิิทััล และต้้องมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัับกลุ่่�มผู้้�ใช้้
งานอ่ื่�น ๆ  ผ่า่นการเล่่าเรื่่�องที่่�คำนึึงถึงึรูปูแบบความเหมาะสมของคอนเทนต์์ตามลักษณะ
ของแพลตฟอร์ม์ดิจิทิัลัที่่�ใช้ ้และคาแรคเตอร์ด์ังักล่า่วควรปรากฏในหลาย ๆ  แพลตฟอร์ม์ 
เช่่น จ อโฆษณาบนรถไฟฟ้้า จ อโฆษณาตามห้้างสรรพสิินค้้า ซึ่่�งจุุดนี้้�ที่่�ภาคเอกชนและ
ผู้้�ประกอบการในอุุตสาหกรรมอื่่�น ๆ ต้้องเข้้ามามีีส่่วนร่่วมและสนัับสนุุน
	 5.	ผู้้�ประกอบการภายในประเทศ ต้ องเปิิดโอกาสให้้มีีการใช้้ตััวคาแรคเตอร์์ของ
ประเทศไทยอย่า่งแพร่ห่ลายในอุุตสาหกรรมต่า่ง ๆ  และเมื่่�อมีกีารใช้ต้ัวัคาแรคเตอร์แ์ล้ว้ 
ต้้องให้้คาแรคเตอร์์ดัังกล่่าวมีีชีีวิิตอยู่่�ต่อในชีีวิิตประจำวััน หรืือจะกล่่าวได้้ว่่าเมื่่�อมีีการ
เกิิดขึ้้�นของตััวคาแรคเตอร์์ ตั ัวคาแรคเตอร์์นั้้�นต้้องถููกวางแผนการใช้้งานตั้้�งแต่่
กระบวนการสร้้างจนถึึงการต่่อยอดในอนาคตของคาแรคเตอร์์ และต้้องตั้้�งเป้้าให้้
คาแรคเตอร์น์ั้้�นเสมืือนมีีกิจิกรรมที่่�ต้อ้งทำทุกุวันั เช่น่ การสื่่�อสารผ่า่นสื่่�อสังัคมออนไลน์์ 
การเป็็นตััวแทนหรืือผู้้�ร่่วมกิิจกรรมจััดขึ้้�นจากผู้้�ประกอบการรายนั้้�น
	 6.	ภาครััฐต้้องกำหนดวาระการผลักดัันอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ภายใน
ประเทศไทย และขอความร่่วมมืือกัับภาคเอกชน มีีการตั้้�งตััวชี้้�วััด โดยหวัังผลให้้มีีการ
ใช้้คาแรคเตอร์์ไทยภายในประเทศครอบคลุุมผู้้�บริิโภคทุุกกลุ่่�ม ทุ ุกช่่วงวััย นอกจากนี้้�
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วาระการผลักัดันันั้้�นต้อ้งมีีการวางแผนอย่า่งละเอีียดและต่่อเน่ื่�อง เนื่่�องจากการผลักดันั
ให้้อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ในประเทศไทยให้้กลายเป็็นซอฟต์์พาวเวอร์์ของประเทศ
จำเป็็นต้้องอาศัยัเวลา นอกจากนี้้� ภาครัฐัต้้องเข้้าไปร่่วมอยู่่�ในระบบนิเิวศของอุตุสาหกรรม
คคาแรคเตอร์์ เช่่น ให้้ตััวแทนของภาครััฐเข้้าร่่วมเป็็นสมาชิิกในสมาคมเอกชนของ
อุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ เพื่่�อสร้้างเครืือข่่าย ร่่วมวางแผน ประเมิินสถานการณ์์ และ
ปรัับเปลี่่�ยนกลยุุทธ์์ของอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ไทยอยู่่�เสมอ
	 กล่า่วโดยสรุปุได้้ว่า่ อุตสาหกรรมคาแรคเตอร์จ์ะสามารถกลายเป็็นซอฟต์์พาวเวอร์์
ของประเทศไทยได้น้ั้้�น เบื้้�องต้น้ต้อ้งมีแีนวทางสอดรับักับัองค์ป์ระกอบ 6 ประการข้้างต้น้ 
โดยมีีภาครัฐเป็็นผู้้�หนุุนทุุกภาคส่วนในเวลาเดีียวกัน แต่่ในปััจจุุบัันอุุตสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ไทยยัังมีีปััญหาตามระบบนิิเวศในแต่่ละภาคส่่วนที่่�ต้้องแก้้ไข ดั ังนั้้�นหากมีี
การศึึกษาถึึงปััญหาและลงมืือแก้้ไขอย่่างเป็็นระบบก็็จะสามารถผลัักดัันอุุตสาหกรรม
คาแรคเตอร์์ไทยให้้กลายเป็็นซอฟต์์พาวเวอร์์ของประเทศได้้ ซึ่่�งผู้้�เขีียนได้้นำบทความนี้้�
ไปทำการศึกึษาต่อ่ในวิทิยานิิพนธ์์หััวข้อ้ การสำรวจปัญัหาและแนวทางพัฒันานโยบาย
เพื่่�อส่่งเสริิมอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ไทยผ่่านมุุมมองซอฟต์์พาวเวอร์์ เพื่่�อศึึกษาถึึง
สถานการณ์แ์ละปัญัหาเชิงิลึกึของอุตุสาหกรรมคาแรคเตอร์ไ์ทยผ่า่นผู้้�ที่่�มีีส่วนเกี่่�ยวข้อ้ง
กัับอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ไทย ได้้แก่่ ผู้้�ผลิิตคาแรคเตอร์์ สถาบัันการศึึกษา ผู้้�ผลิิต
สิินค้้าคาแรคเตอร์์ หน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้้องจากทั้้�งภาครััฐและเอกชน ตลอดจนกลุ่่�ม
ผู้้�บริิโภค เพื่่�อนำเสนอเป็็นแนวทางในการพััฒนาอุุตสาหกรรมคาแรคเตอร์์ไทยต่่อไป
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