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เธียรทศ ประพฤติชอบ

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ

สถาบันเทคโนโลยี ไทย-ญี่ปุ่น

สวัสดี
ครับท่านผู้อ่านทุกท่าน เนื้อหาของ “การ์ตูน ใคร

ว่าเป็นแค่การ์ตูน” ฉบับนี้เป็นตอนที่ 2 ซึ่งจะน�ำ

ทุกท่านเข้าสู่เทคนิคการน�ำตัวการ์ตูนมาใช้ให้เกิดประโยชน์ และเป็น

รูปธรรมมากยิ่งขึ้น โดยจะหยิบเอากรณีศึกษาที่ประสบความส�ำเร็จ

จากประเทศญีปุ่น่ ต้นฉบบัแห่งการน�ำการ์ตนู (Character) มาใช้งาน 

และจากประเทศไทยด้วยอีกส่วนหนึ่ง

จากปรากฏการณ์ของตัวการ์ตูนที่เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของ

เครือ่งมอืทางการตลาด ทีส่่งผลต่อก�ำไรทีเ่หน็เป็นตวัเงนิ เช่น รายได้ที่

เพิม่ขึน้ เป็นต้น หรอืทีไ่ม่ใช่ตวัเงิน เช่น ความภักดใีนตราสินค้า (Brand 

royalty) ผ่านตวัการ์ตนู เป็นต้น ล้วนเป็นสิง่ยนืยนัความส�ำเรจ็ของตวั

การ์ตูนได้เป็นอย่างดี ดังนั้นผู้เขียนจึงขอหยิบเอากรณีศึกษาจาก

ประเทศญ่ีปุน่ท่ีเกดิขึน้จรงิมาเล่าสูกั่นฟัง เพือ่เป็นแนวทาง และไอเดยี

ให้ผู้อ่านได้น�ำไปประยุกต์ใช้งานต่อไป จ�ำนวน 2 ตัวอย่าง ดังนี้

➠	 คุมะมง หรือ Kuma-mon หรือくまモン มาจากหมีเพศผู้ 

ถูกออกแบบ และผลิตโดยรัฐบาลท้องถ่ินของจังหวัดคุมะโมะโตะ 

เปิดตวัอย่างเป็นทางการพร้อมกบัการเปิดเส้นทางการเดนิรถไฟชงิกนั

เซ็ง (shinkansen) สายคิวชู เพื่อส่งเสริมการท่องเที่ยวในภูมิภาค 

จากนั้นไม่นานคุมะมงก็ได้รับความนิยมไปทั่วประเทศญี่ปุ่นอย่าง

รวดเร็ว และได้รับการโหวตจากชาวญี่ปุ่นทั่วประเทศจนได้รับรางวัล

ชนะเลิศการประกวดการ์ตูนสัญลักษณ์จากจ�ำนวน 350 ตัว ที่แต่ละ

ท้องถิ่นส่งเข้าประกวด

ที่มา : https://kumamon-official.jp/

➠	 คิวจัง หรือ Kyun-chan หรือ キュンちゃん  เป็นตัวการ์ตูน

ที่ถูกออกแบบขึ้นจากสัตว์ท้องถิ่น ที่มีลักษณะคล้ายหนู และกระรอก 

ใช้เป็นการ์ตูนสัญลักษณ์ประจ�ำองค์กรการท่องเที่ยวเขตฮอกไกโด 

เพือ่ประชาสมัพนัธ์การท่องเทีย่ว นอกจากนัน้ยงัใช้เป็นตวัการ์ตนูหลกั

ประจ�ำรถไฟฟ้าสายฮอกไกโด (Hokkaido) ซึ่งเขตฮอกไกโดได้

ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวผ่าน “Hokkaido Destination Cam-

paign” โดยนักท่องเที่ยวที่พบเห็นตัวการ์ตูนคิวจังจะเกิดการจดจ�ำ 

นึกถึงเขตฮอกไกโด และการเดินทางผ่านรถไฟฟ้าได้ดียิ่งขึ้น 

 

ที่มา : http://www.visit-hokkaido.jp/t/kyuns_room/

จากตัวอย่างของประเทศต้นฉบับ เราลองย้อนกลับมาดู

ประเทศเราบ้างว่า “ตัวการ์ตูน” แทรกซมึเข้าสู่สังคมไทยอย่างไรบ้าง? 

ผูเ้ขยีนท�ำการเกบ็รวบรวมข้อมลูด้านนี ้พบว่ากลุม่ธรุกจิด้านสือ่บันเทงิ 

เช่น เพลง โทรทศัน์ เกมส์ เป็นต้น ได้ใช้ตัวการ์ตูนเข้ามาเป็นอย่างมาก 

ตัวอย่างเช่น การสร้างตัวการ์ตูนของกลุ่มผู้ประกาศหญิง รายการ  

“ผู ้หญิงถึงผู ้หญิง” ที่ภายหลังน�ำมาสร้างเป็นการ์ตูนแอนิเมช่ัน 

นอกจากนั้นธุรกิจด้านการสื่อสารก็เล็งเห็นถึงการสื่อสารองค์กรด้วย

การ์ตูน
การ์ตูน

ใครว่าเป็นแค่
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ตัวการ์ตูนด้วยเช่นกัน อย่าง DTAC และ AIS แต่ท่ีพบเห็นบ่อย 

มากขึ้นในช่วง 2-3 ปี คือ วงการกีฬา ที่หยิบเอาสัตว์หรือสิ่งที่คุ้นตา

ประจ�ำท้องถิ่น มาสร้างเป็นตัวการ์ตูนประจ�ำทีมฟุตบอล

จะเห็นได้ว่า ประเทศไทยได้เริ่มต้นน�ำตัวการ์ตูนเข้ามาเป็น

เครื่องมือสื่อสารมากขึ้น แต่หากมองลึกลงไปถึงเทคนิคการน�ำตัว

การ์ตูนมาต่อยอดให้เกิดประโยชน์สูงสุดต่อองค์กร และยั่งยืน ผ่าน

การมองประเทศญีปุ่น่เป็นต้นแบบน้ัน บรษัิทในประเทศไทยย่อมต้อง

มีการบริหารจัดการตัวการ์ตูนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นกว่าที่เป็นอยู่ 

โดยผู้เขียนขอน�ำเสนอดังนี้

➠	 ควรเพิ่มช่องทางการสื่อสารตัวการ์ตูน ผ่านสื่อหรือ 

เครือ่งมอืทีม่อียูใ่นปัจจบุนัให้ถี ่และหลากหลาย เช่น ผลติเป็นการ์ตนู

แอนเิมชัน่สัน้ๆ ฉายตามฟรทีวี ีหรอืผ่าน Youtube แม้กระทัง่การสร้าง

เป็นสติกเกอร์ในโปรแกรม LINE เป็นต้น

➠	 ควรพัฒนาเป็นสินค้าใหม่ เช่น การสร้างของที่ระลึกเป็น

ตัวการ์ตูนแจกในงาน Event เช่น เสื้อพิมพ์ลายตัวการ์ตูน เป็นต้น

➠	 ตวัการ์ตนูถอืเป็นทรพัย์สนิขององค์กร ต้องจดลขิสทิธิ ์เพือ่

ป้องกันการลอกเลียนแบบ หรือการน�ำไปใช้งานโดยไม่ได้รับการ

ยินยอมจากองค์กรผู้เป็นเจ้าของ รวมท้ังยังเป็นการก�ำหนดขอบเขต

การใช้งานของตัวการ์ตูนด้วยอีกส่วนหนึ่ง

➠	 ควรค้นหาพนัธมติรร่วม เพือ่น�ำตวัการ์ตนูไปเป็นส่วนหนึง่

ในการส่งเสริมการขาย เช่น ผลิตตัวการ์ตูนในลักษณะแผ่นแม่เหล็ก 

(Magnet) เป็นสินค้าแถมร่วมกับสินค้าหลัก เป็นต้น

➠	 และทีส่�ำคญั ควรมกีารใช้ตวัการ์ตนูในงานประเภท CSR 

(Corporate Social Responsibility) เพือ่สร้างการจดจ�ำทีเ่ป็นมติรต่อ

ลกูค้า และผูพ้บเหน็ให้มากขึน้ เช่น ใช้ตวัการ์ตนูเดนิรณรงค์ช่วยเหลือ

สังคม เป็นต้น

ส่วนใหญ่พบว่าการโฆษณา และการประชาสัมพันธ์เข้ามามี

อิทธิพล ก�ำหนดความอยู่รอด ความนิยมของตัวการ์ตูน ยิ่งโฆษณา

ประชาสมัพนัธ์มาก มกีารตอกย�ำ้ให้กบัลกูค้ามาก โอกาสทีต่วัการ์ตนู

จะเป็นทีรู่จ้กั และเป็นทีช่ืน่ชอบของลกูค้าย่อมมมีาก ขึน้อยูก่บัความถี่ 

และการโฆษณาตอกย�้ำ เมื่อเห็นบ่อยๆ เห็นซ�้ำๆ ก็จะมีความชอบใน

ตัวการ์ตูน หรืออาศัยการโฆษณาการประชาสัมพันธ์ตัวการ์ตูนด้วย 

วิธีการที่เรียกว่า สร้างแบรนด์ (Branding) ทั้งก่อนที่สินค้าหรือ 

บริการประจ�ำตัวการ์ตูนจะเปิดตัวและเป็นที่รู ้จักรักใคร่ของลูกค้า 

นอกจากนั้น การผลิตของที่ระลึก หรือการที่ตัวการ์ตูนไปปรากฏร่วม

กับกิจกรรมการส่งเสริมการขายของสินค้าอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องกันก็ล้วน 

มีผลให้ตัวการ์ตูนเป็นที่รู้จักได้อย่างแพร่หลายในเวลาอันรวดเร็ว จะ

ท�ำให้การท�ำตลาดง่ายขึ้นด้วย

จากตัวอย่าง “คุมะมง” และ ”คิวจงั” เป็นทีรู่จ้กัไม่ได้ขึน้อยูก่บั

การออกแบบ แต่ขึ้นอยู ่กับเสน่ห์หรือความน่ารักของตัวการ์ตูน

มากกว่าลักษณะภายนอก ซึ่งจะท�ำให้เกิดผลในการเชื่อมต่อหรือ 

ต่อยอดในทางการท�ำธรุกิจได้ และท�ำให้ตัวการ์ตูนเป็นทีรู่จ้กัได้ไม่ยาก 

การเพิ่มมูลค่าให้กับตัวการ์ตูนหรือการน�ำตัวการ์ตูนไปต่อยอดทาง

ความคิดด้วยการสร้างสรรค์รูปแบบใหม่ๆ เชื่อมโยงกับสินค้าหรือ

บริการ แนะน�ำภาพลักษณ์ให้กับองค์กร หน่วยงาน ฯลฯ ในเชิงธุรกิจ

จะเป็นการท�ำให้ตวัการ์ตนูโด่งดงั เป็นทีรู่จ้กัโดยง่ายในเวลาอนัรวดเรว็ 

และกลายเป็นความเติบโตของธุรกิจการจัดการตัวการ์ตูน ไม่ใช่แค่

การสร้างตัวการ์ตูน แต่เป็นการสร้างคาแรคเตอร์ (Character) ให้กับ

ตัวการ์ตูน สร้างบุคลิกให้กับตราสินค้าหรือบริการต่างๆ โดยใช้ตัว

การ์ตูนเป็นตัวกลางในการสื่อสารไปยังลูกค้า ธุรกิจนี้ต้องอาศัย 

การตลาดเข้ามาเกี่ยวข้อง เพราะท้ายที่สุด สินค้าหรือบริการจะมี 

รายได้หรือเป็นที่รู้จัก ล้วนจ�ำเป็นต้องใช้การตลาดที่ดีของผู้ผลิต และ

เจ้าของด้วยในเวลาเดียวกัน

ต่อฉบับหน้าอ่าน


