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ผศ.รังสรรค์ เลิศในสัตย์ 

คณะบริหารธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น

E-mail: orbusiness@hotmail.com

วฒันธรรมของกลุม่คนทีม่รีสนยิมใน Sub culture บางอย่างเป็นพเิศษ 
เช่น Animation, SF เป็นต้น) ในประเทศต่างๆ ก็มีกลุ่มเหล่านี้เกิดขึ้น
มากมาย และล้วนแล้วแต่ชอบ Content ของญี่ปุ่น ซึ่งเป็นลักษณะ
ร่วมของประเทศต่างๆ วัฒนธรรมใหม่ๆ ของญี่ปุ่นจึงสามารถที่จะ

Con
tent industry คอื อาวธุส�ำคญัของญีปุ่น่ทีจ่ะรกุไปต่าง
ประเทศทางด้านวฒันธรรม ตัง้แต่เริม่มแีนวคดิ Cool- 

Japan ที่เริ่มต้นมาตั้งแต่ปี ค.ศ.2002 Content industry ได้เติบโตใน
ญี่ปุ่นจนเข้าสู่ช่วงของการอิ่มตัวของตลาดภายใน แต่ ในตลาดต่าง-
ประเทศท่ียงัคลัง่ไคล้ความเป็นญีปุ่น่อยู่ กลบัไม่ได้รบัการรกุตลาดเพือ่
น�ำเอาเงินตราจากต่างประเทศเข้าญี่ปุ่นไม่มากนัก ดังนั้นปัจจุบัน จึง
เป็นโอกาสที่ญี่ปุ่นจะสร้างตัวเองให้เป็นประเทศที่แข็งแกร่งในด้าน 
Content industry

Content industry ที่ว่านี้ หมายถึง Animation การ์ตูน เกม 
ดนตรี แฟชั่น Cosplay (Costume Playing) หนังสือ หรือที่เรียกว่า 
Soft product หรือ Cultural product กล่าวกันว่า ญี่ปุ่นคือยักษ์ใหญ่
ทางด้าน Content อาจจะสู้ประเทศสหรฐัอเมรกิาไม่ได้ก็ตาม เกาหลใีต้
ถึงแม้มี K-pop ก็ยังหาญสู้ไม่ได้เช่นกัน

ญ่ีปุน่เป็นประเทศทีพ่ฒันาแล้วทาง Net culture จงึมปีระชากร
ชาวเนต็ เกดิขึน้จ�ำนวนมาก อกีทัง้ในขณะทีอ่ตัราการเกดิน้อย และใน
สังคมสารสนเทศ ชาย-หญิง ที่ไม่แต่งงานก็มีจ�ำนวนมาก ซึ่งคนเหล่านี้
คือแกนกลางที่สร้างให้เกิด Otaku culture ขึ้น (Otaku culture คือ 

Content industry
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ขยายตัวไปสู่ระดับโลกได้ มีแนวโน้มเป็นสินค้าส่งออกท่ีส�ำคัญอย่าง
หนึ่ง

จากการส�ำรวจของกระทรวงเศรษฐกิจอุตสาหกรรมญี่ปุ ่น 
ตลาดของ Content industry ในประเทศญีปุ่น่เองมขีนาด ไม่น้อยกว่า 
12 ล้านล้านเยน เป็นอันดับ 2 รองลงมาจากสหรัฐอเมริกา (ประมาณ 
32 ล้านล้านเยน) มีส่วนต่างการส่งออกมากกว่าน�ำเข้าถึง 6.22 แสน-
ล้านเยน สร้างก�ำไรให้กับ Content industry ของญี่ปุ่นได้อย่างมาก 
เพียงแต่ว่า ในปัจจุบัน อัตราการเกิดน้อย เป็นสังคมผู้สูงอายุ การ
เติบโตทางเศรษฐกิจนั้นติดลบ Digital content จึงถูกครอบครองจาก
ตลาดของสหรัฐอเมริกา ไม่ว่าจะเป็น Apple, Google, Amazon, 
Facebook (big 4) จึงท�ำให้ Content industry ของญี่ปุ่น ที่มีความ
แข็งแกร่งถึงขนาดสร้างรายได้จากต่างประเทศ ก็มีแต่อุตสาหกรรม
เกมเท่านั้น ซึ่งได้แก่ Nintendo, Sony นั่นเอง ซึ่งได้สร้าง Platform ไว้
เรยีบร้อยแล้ว ดงันัน้ ถ้าต้องการรายได้จากต่างประเทศด้วย Content 
แล้ว จึงไม่ใช่การขาย Content เท่านั้น แต่จะต้องสร้าง Platform ไว้
ในต่างประเทศด้วย  

ญี่ปุ่นยังแข็งแกร่งทางด้าน Character อยู่ โดยเฉพาะ โดรา- 
เอมอน ยังมีความนิยมในต่างประเทศไม่เสื่อมคลาย ถึงแม้ว่าจะเกิด
มาตั้งแต่ปี 1982 ก็ยังสามารถฉายได้ในกว่า 35 ประเทศทั่วโลก แต่
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ส�ำหรับสหรัฐอเมริกาแล้ว โดราเอมอน เพิ่งจะได้รับการยอมรับใน 
ช่องทางของวอล์ท ดสีนย์ี โดยการเปลีย่นภาพลกัษณ์ให้เข้ากบัท้องถิน่ 
เปลี่ยนจากธนบัตรเงินเยน เป็น ดอลล่าร์ เปลี่ยนจากแผงลอยขาย 
มันเผา เป็นขายป็อบคอร์นต่างๆ เป็นต้น แม้แต่ในอินเดีย ก็มีการ 
ปรบัเปลีย่น โดยม ี“นนิจาฮทัโทร”ิ ซรีส์ีใหม่ส�ำหรบัอนิเดียเริม่น�ำมาฉาย 
ซึ่งแต่เดิมนั้น ทั้งโดราเอมอน หรือนินจาฮัทโทริ เพียงแค่ในญี่ปุ่นเองก็
เพียงพอที่จะสร้างก�ำไรได้มหาศาลอยู่แล้ว จึงไม่ค่อยสนใจที่จะทุ่ม
ตลาดนอกญี่ปุ่นมากนัก แต่เมื่อต้องการส่งออกทางวัฒนธรรม ญี่ปุ่น
จึงต้องมุ่งหาตลาดที่มีขนาดใหญ่อย่างอินเดีย ซึ่งมีประชากรวัยเด็กที่
ต�ำ่กว่า 15 ปี อยู่ถึง 400 ล้านคน  การพฒันาประเทศจะคล้ายกบัญีปุ่น่
ในยุค 1970-1980 ความนิยมชมชอบการ์ตูนญี่ปุ่นมีมานานแล้ว เมื่อ
สร้าง Version ใหม่ขึ้นมา จึงได้รับความนิยมอย่างสูง

“Kawaii culture” (แฟชัน่น่ารกัส�ำหรบัวัยรุน่) เป็นอกี Product 
ที่ญี่ปุ่นจะขยายไปสู่ทั่วโลกให้ได้ เริ่มต้นจากการไปจัด Event ใน 
“Kawaii Area” ที่ปารสี ฝรัง่เศส โดยบรษิัททางด้านบันเทงิ แนวคดิคอื
การสร้าง Culture ไม่ใช่การสร้าง Boom ต้องการน�ำเสนอให้แก่ผู้คน
ในต่างประเทศที่มีความชื่นชอบในวัฒนธรรมของญี่ปุ่นเพิ่มมากขึ้น 
นั่นคือการน�ำเสนอ “Omotenashi-warm hospitality” ให้แก่คนต่าง-
ประเทศ เพือ่มาญีปุ่น่ให้มากขึน้ ทัง้นีใ้นปัจจบุนักม็คีนต่างประเทศมา
เที่ยวญี่ปุ่น เพราะความชื่นชอบ pop culture ของญี่ปุ่น ท�ำให้ Hara-
juku เป็นสถานทีท่ีม่ชีือ่เสยีงขึน้มาไม่แพ้ Akihabara ว่าเป็นศนูย์กลาง
ของ Kawaii culture ในอนาคต จะมีการขยายไปสู่ที่ต่างๆ ในประเทศ 
และต่างประเทศมากขึ้น โดยเริ่มมี “Okinawa Kawaii Station” ขึ้นที่
ท้องถิ่นในเกาะโอกินาวา

ถึงแม้ญี่ปุ่นจะเป็นอันดับ 2 ของโลก ในความเป็นยักษ์ใหญ่
ของ Content industry แต่ทีผ่่านมาก็พึง่พาแต่ตลาดในประเทศมาตลอด 
แต่จากนี้ไปคงจะหมดยุคตลาดในประเทศแล้ว สิ่งที่เป็นอุปสรรคใน
การขยายไปสู่ Global market คือเรื่องของภาษา การจัดการทางด้าน
ลิขสิทธิ์ และการขาดนโยบายส่งเสริมอย่างจริงจัง โดยเฉพาะการไม่
ได้พยายามที่จะสร้างให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาดต่าง-
ประเทศ หากแก้ปัญหาเหล่านี้ไม่ได้ Cool Japan คงไม่สามารถเป็น
ดวงดาวแห่งความหวังของญี่ปุ่นได้อย่างแน่นอน

						    
		


