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01
“IT'S
BUTTERBEAR
BUTTERBEAR”

กระเเสฮิ ต
Butterbear
& Labubu

1. การออกแบบคาเเรกเตอรท่ี์สามารถเข้าถึงผู้คนและจดจําได้งา่ย จะพบวา่
คาเเรกเตอรน้์องหมีเนยสามารถเข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้ในทุกเพศทุกเจเนอเรชัน 
โดยส่ือผ่านมาสคอตตุ๊กตาหมีท่ีใครๆ ก็หลงรกั 

2. การสรา้งเรือ่งราว (Storytelling) ให้กับคาเเรกเตอรเ์หมือนเป็นมนุษย์ มีการ
จัดทําคอนเทนต์ เสมือนเป็น Influencer ในช่องทางส่ือ Social ทําให้คนท่ี
พบเห็นรูสึ้กอินไปกับตัวคาเเรกเตอรม์ากข้ึน

3. มีการจัดงานโชวตั์วเพ่ือให้ผู้คนได้พบปะน้องหมีเนย แบบฟรไีม่มีค่าใช้จ่าย เป็น
ชว่งเวลาท่ีลกูค้าเเละน้องหมีเนยจะได้พบปะกันเเละถือเป็นการใชก้ลยุทธแ์บบ
ฟรมีารเ์ก็ตต้ิง ช่วยเพ่ิมฐานเเฟนคลับให้กับแบรนด์ไปในตัว โดยทางรา้นได้มี
การจัดเวลาการโชวตั์วน้องหมีเนยในทุกวนัเสาร-์อาทิตย์ วนัละ 2 รอบ 

4. ต่อยอดความน่ารกัด้วยการผลิตสินค้า Butterbear ออกมาในหลายรูปแบบ
เพ่ือให้เเฟนคลับผู้ท่ีชอบ Butterbear ได้เก็บสะสม เช่น สมุดสต๊ิกเกอร ์พวง
กุญแจ ท่ีคาดผม ฯลฯ 

ปัจจัยข้างต้นน้ีเป็นส่วนประกอบสําคัญท่ีทําให้ Butterbear ยังคงอยู่ในกระเเสและ
ได้ใจคนในทกุเพศทกุวยั โดยใชม้าสคอตเปน็ตัวกลางในการส่ือสารกับผูค้น และอีกสิง่
หน่ึงท่ีทําให้คาเเรกเตอร ์  Butterbear มีฐานเเฟนคลับเพ่ิมมากข้ึนน่ันคงเป็นเพราะ
การสรา้งตัวตนให้กับคาเเรกเตอร ์ ท่ีมีการนําเสนอออกมาตามเทรนด์อยู่สม�าเสมอ
ผ่านส่ือต่าง ๆ จนได้มีการออกเพลงให้กับน้องถึง 3 ซงิเกิล คือเพลง ”It’s Butter-
bear”  “เพลงน่ารกัม้ัยไม่รู”้ และ “ เพลงฮีลใจ” พรอ้มออกแบบท่าเต้นประกอบทําให้
น่ารกัข้ึนไปอีก ด้วยกระเเสท่ีมาเเรงน้ีทําให้ Butterbear ยังได้ข้ึน Mini Concert 
T-Pop Stage เวทีรวมศิลปินหน้าใหม่ 

เเม้วา่  Butterbear  จะไม่สามารถเเสดงสีหน้าได้หลากหลาย เเต่ด้วยการเเสดงท่าทาง
ท่ีชัดเจน งา่ยต่อการตีความ ช่วยให้สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรูสึ้กของคาเเรก
เตอรอ์อกมาได้เป็นอย่างดี ทําให้ไม่วา่จะคนไทยหรอืชาวต่างชาติก็สามารถเข้าใจได้
ผ่านภาษากายของ Butterbear สุดท้ายเเล้วน่ีจึงเป็นเหมือนตัวอย่างท่ีเเสดงให้เห็น
อีกหน่ึงกลยทุธท์างการตลาดท่ีการออกแบบคาเเรกเตอรไ์ด้กลายเปน็เครือ่งมือสําคัญ
ของเเบรนด์

คาเเรกเตอร์ หนึ� งที� เป� นกระเเสที� ได้ รั บความนิยมอย่ างมาก
ในช่ วงนี� คงหนีไม่พ้นมาสคอตในชื� อ “Butterbear” หรื อ 
“น้องหมีเนย” มาสคอตเเละโลโก้เเบรนด์ขนมหวานเครื อ 
Coffee Beans by Dao ที� ฉี กกฎกลยุ ทธ์ทางการตลาด 
ไม่เพียงเเต่ ทํ าให้ แบรนด์เป� นที� รู้ จั กเเต่ ยั งได้ โอกาสในการ
เพิ� มยอดขายให้ กั บเเบรนด์ในระยะยาวสรุ ปเป� น Key 
Success Factors  ได้ ดั งนี�
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ท่ีมาภาพ: Butterbear.th
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LABUBU MACARON
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ล่าสุดได้มีการออกคอลเล็กชันท่ีเป็นกระเเสในตอนน้ีคือ
“THE MONSTERS Exciting Macaron“ ท่ีมาในรูปแบบ
คาเเรกเตอรแ์ละพวงกุญเเจ เพ่ือให้เหล่านักสะสมได้พกพาความ
น่ารกัติดตัวไปด้วยได้ เกิดเปน็เทรนด์ท่ีทําให้ลาบบูู้คอลเล็กชนัน้ี
เป็นท่ีรูจ้ักในวงกวา้งจากการปลกุกระเเสจากโซเชียลมีเดีย และฮิต
ในชั่วข้ามคืน เม่ือ ลิซ่า BLACKPINK ศิลปินสาวชาวไทยได้
โพสต์รูปคู่กับกล่องสุ่มลาบูบู้คอลเล็กชันน้ี ทําให้ความต้องการของ
ลาบูบู้พุ่งสูงข้ึนอย่างรวดเรว็ เม่ือความต้องการสินค้ามีมากกวา่
จํานวนของท่ีมีอยู่ สาเหตุน้ี ทําให้ราคากล่องสุ่มลาบูบู้ถูกรเีซลไปถึง
หลักหม่ืนบาท 

กระเเส “ลาบูบู้ มาการอง” สะท้อนให้เห็นวา่วงการน้ีคาดเดาได้
ยาก และยังคงเป็นท่ีจับตามองต่อไปวา่ คาเเรกเตอรล์าบูบู้น้ีจะยัง
คงมีกระเเสต่อเน่ือง หรอืจะมีคาเเรกเตอรใ์หม่ท่ีฮิตข้ึนมาเเทนท่ี 
จากเคสน้ีทําให้เห็นถึงความสําคัญของการออกแบบคาเเรกเตอร์
ท่ีมีส่วนสําคัญในการเชื่อมต่อผู้คน ดึงดดูผู้บรโิภคหลากหลายกลุ่ม
อายุ และลวดลายท่ีน่าสนใจจะทําให้ Art Toy ยังคงเป็นท่ีต้องการ
ของนักสะสมอย่างต่อเน่ือง
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“Labubu (ลาบู บู้ )” คาเเรกเตอร์ เอลฟ�  หู ยาวคล้ ายกระต่ าย ฟ� นแหลม 
นิสั ยซุ กซน วาดขึ� นโดย Kasing Lung (คาซิ ง ลุ ง) ไ้ด้ เเรงบั นดาลใจจาก
นิยายแฟนตาซี และนิทานพื� นบ้ านของยุ โรป คาเเรกเตอร์ นี� เป� นที� นิยม
อย่ างมาก จากภาพวาดสู่ การเป� น Art Toy คาซิ ง เริ� มต้ นจากการเป� น
นักวาดภาพประกอบ เขาได้ เข้ าประกวดและได้ รั บรางวั ลชนะเลิ ศใน 
World Illustration Awards ซึ� งเป� นรางวั ลระดั บโลกของคนใน
วงการศิลปะ ต่ อมา Howard Lee (โฮเวิ ร์ ด ลี ) เจ้ าของบริ ษัท 
How2work ผู้พัฒนา Art Toy สนใจในผลงานของคาซิ ง
นี� จึ งเป� นจุ ดเริ� มต้ นที� เขาได้ นําผลงานภาพวาดแบบ 2D แปลงเป� น 3D 
และเกิ ดเป� นผลงานชิ� นเเรกของวงการ Art Toy ในป�  2011
ในซี รี ส์ที� ชื� อว่ า “Toy Forest”  แม้ว่ าผลงานที� ผ่านมาของเขาจะมีฐาน
แฟนคลั บอยู่ บ้ าง เเต่ การสร้ าง Art Toy กลั บไม่ประสบความสํ าเร็ จเท่ า
ที� ควร ต่ อมาในป�  2015 เขาได้ ออก Art Toy Series ใหม่ที� มีชื� อว่ า 
“THE MONSTERS SERIES” โดยมีลาบู บู้ เป� นหนึ� งในคาเเรกเตอร์ ที�
อยู่ ในซี รี� ส์นั� น และเมื� อได้ ร่ วมงานกั บ POP MART ได้ มีการปรั บเปลี� ยน
รู ปร่ างของคาเเรกเตอร์ ลาบู บู้  ทํ าให้ ดู น่ารั ก และได้ รั บความนิยมมาก
ขึ� น POP MART ทํ าการตลาดด้ วยการออกคาเเรกเตอร์ ลาบู บู้ มาใน
หลายคอลเล็ กชั น จากรายงานผลประกอบการ POP MART ได้ มีการ
สรุ ปการสร้ างรายได้ จาก THE MONSTER SERIES (ป�  
2020-2023) ดั งนี�

ท่ีมาภาพ: https://au.popmart.com/products/pop-mart-mega-labubu-tec-1000-freckles

2020:
สรา้งรายได้ 
1,036 ลบ. 
คิดเป็น 8.1 %
ของรายได้รวม

2021:
สรา้งรายได้ 
1,540 ลบ. 
คิดเป็น 6.8 %
ของรายได้รวม

2022:
สรา้งรายได้ 
1,330 ลบ. 
คิดเป็น 5.7 %
ของรายได้รวม

2023:
สรา้งรายได้ 
1,861 ลบ. 
คิดเป็น 5.8 %
ของรายได้รวม
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02 วิ วั ฒนาการ
Character
Design

ความโดดเด่ นของ
ตั วละครในแต่ ละยุ คสมัย

วิ วั ฒนาการการออกแบบตั วละคร สะท้ อนให้ เห็ นถึ งความ
ก้ าวหน้าทางเทคโนโลยี และศิลปะที� ดํ าเนินมาตั� งเเต่ อดี ต
จนถึ งป� จจุ บัน ในเริ� มเเรกนั� นตั วละครมีลั กษณะลายเส้ นที�
เรี ยบง่ ายและไม่สมจริ ง เนื� องจากข้ อจํ ากั ดของเทคโนโลยี ใน
สมัยนั� น เเต่ เมื� อเวลาผ่านไปทํ าให้ ได้ เห็ นถึ งพัฒนาการทาง
เทคโนโลยี ที� มากขึ� น เช่ น การสร้ างภาพตั วละครด้ วยระบบ
คอมพิวเตอร์  (CGI) ซึ� งถื อเป� นการเปลี� ยนแปลงที� มีความ
สํ าคัญ ทํ าให้ สามารถสร้ างตั วละครที� เสมือนจริ งและมีราย
ละเอี ยดได้ มากขึ� น อี กทั� งยั งมีการจํ าลองโลกเสมือนจริ ง 
(VR) หรื อการนําวั ตถุมาอยู่ ในโลกจริ ง (AR) วิ วั ฒนาการ
ไม่เพียงสะท้ อนถึ งความก้ าวหน้าทางเทคโนโลยี เท่ านั� น แต่
ยั งรวมถึ งความสํ าคัญในการเล่ าเรื� องเพื� อให้ สอดคล้ องกั บ
ยุ คสมัย รวมทั� งการนําเสนอตั วละครในหลายมิติ เพื� อเชื� อม
ต่ ออารมณ์ของผู้ชมกั บตั วละครให้ เป� นที� จดจํ าได้ ง่ ายอี ก
ด้ วย

ยุคทองของแอนิเมชันอเมรกัิน 
(1900s - 1930s)
Walt Disney สรา้งคาแรกเตอรแ์รกในชื่อ 
Mickey Mouse (1928) ซึ่งเล่าเรือ่งผ่าน
ภาพยนตรก์ารต์นูส้ันขาวดํา ท่ีมีการใส่เสียงเรือ่ง
แรก ในชื่อเรือ่ง "Steamboat Willie" จากน้ันยัง
พัฒนาการต์นูเรือ่งอ่ืน ๆ ตามมา เชน่ Snow 
White and the Seven Dwarfs (1937) ท่ีเป็น
ภาพยนตรแ์อนิเมชนัวาดมือท่ีมีความยาวเรือ่งแรก
ของ Disney ซึ่งสามารถทําเงนิได้สงูสดุในเวลาน้ัน

ยคุทองของอตุสาหกรรม
การต์นูคอมมิก
(1940s - 1970s)
เกิดตัวละครซูเปอรฮี์โร ่โดยปรากฏ
ตัวครัง้เเรกในหนังสือ Action 
Comics ฉบับท่ี 1 เป็นเรือ่งราว
ของ Superman ท่ีประสบความ
สําเรจ็จนได้จดัอันดับให้เป็นซูเปอร์
ฮีโรท่ี่ย่ิงใหญ่ท่ีสดุในอเมรกิาด้วย
เอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นอย่างลายปัก
ตัว S บนอก และผ้าคลมุสีแดง

ยุคท่ี “ทีว”ี เปน็เครือ่งมือ
หลักในการให้ความ
บันเทิง
เกิดตัวละคร Fred Flintstone เป็น
ตัวละครท่ีสะท้อนสังคมและวถีิชวีติ
อเมรกัินชนในยุคทศวรรษท่ี 1960 
ท่ีเเม้ไม่ใชสั่งคมยุคหินจรงิ ๆ แต่มี
การใชอ้ารมณ์ขันและบรรยากาศ
ของยุคสมัยก่อนประวติัศาสตร ์เพ่ือ
แสดงทัศนคติและวถีิชวีติของสังคม
สมัยน้ัน

การออกแบบตั วละครถื อเป� นกระบวนการสํ าคัญที� สามารถต่ อยอด
ไปในอุ ตสาหกรรมสร้ างสรรค์ได้ มากมาย เช่ น แอนิเมชั น เกม 
ภาพยนตร์  และแฟชั� น ฯลฯ เพราะการออกแบบตั วละครเป� นตั วช่ วย
ที� จะสื� อสาร ถ่ ายทอดอารมณ์ เรื� องราว ไม่ใช่ เพียงผ่านการเล่ าเรื� อง
เพียงอย่ างเดี ยว แต่ เป� นตั วกลางที� จะสามารถสะท้ อนอารมณ์ ดึ งดู ด
สร้ างความสนใจ และการจดจํ าทั� งยั งเป� นตั วแทนของเเบรนด์เพื� อ
เข้ าถึ งผู้บริ โภคในเเต่ ละกลุ่ ม โดยพื� นฐานแล้ วการออกแบบตั วละคร
เปรี ยบได้ กั บภาษาที� พูดถึ งได้ มากมาย เติ มชี วิ ตชี วาให้ กับเรื� องราว 
สร้ างโลก และเชื� อมโยงกับผู้ชมในระดั บอารมณ์ที� หลากหลาย 

EARLY
20TH

CENTURY

MIDDLE
20TH

CENTURY

ท่ีมาภาพ: https://www.cartoonbrew.com/law/steamboat-willie-
copyright-mickey-mouse-2024-224477.html

ท่ีมาภาพ: https://raremeat.blog/snow-white-and-the-
seven-dwarfs-1937/

ท่ีมาภาพ: Credit: https://flintstones.
fandom.com/wiki/Fred_Flintstone
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LATE
20TH CENTURY

- PRESENT

ยุคทองของ Anime-Manga
(1970s- present)
เป็นยุคท่ีมังงะเเละแอนิเมชนัได้รบัความนิยมด้วย
การนําเสนอท่ีสอดคล้องกับยุคสมัยท่ีมีการเติบโตทาง
เศรษฐกิจอย่างก้าวกระโดดของญ่ีปุ่น และสะท้อนให้เห็น
ถึงการได้รบัอิทธพิลของวฒันธรรมตะวนัตกในด้านแฟชัน่
ผ่านตัวละครอย่าง ‘เซเลอรม์ูน’ ท่ีตัวละครมีการเเต่งกาย
ท่ีโดดเด่น และ ‘กัปตันซบึาสะ’ ท่ีปลกูฝังความรกัฟุตบอล
ให้กับเด็ก ๆ  จนเป็นกญุแจสําคัญให้ฟุตบอลทีมชาติญ่ีปุ่น
ก้าวสู่การเป็นทีมท่ีน่าจบัตามองของทวปีเอเชยี

คาแรกเตอรบ์นวดีิโอเกม 
เป็นยุคท่ีเกมได้รบัความนิยมจนเกิดคาเเรกเตอรท่ี์เป็น 
Iconic ท่ีเข้าถึงได้ท้ังเด็กและผู้ใหญ่ อย่าง Mario ท่ี
นอกจากจะเป็นตัวละครหลักของเกมชุดเเล้ว ยังเป็น
สัญลักษณ์ของบรษัิทนินเทนโดอีกด้วย มีเอกลักษณ์ท่ีโดด
เด่นอย่างหนวด หมวกสีเเดง เอ๊ียมสีน¦าเงนิ เเละเรือ่งราว
การผจญภัยภายในเกมท่ีไม่ได้ซบัซอ้นจนเกินไป จงึ
ทําให้ Mario เป็นท่ีนิยมต้ังเเต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน

จุดเริม่ต้นของ Art Toy 
เข้าสู่ยุคท่ีเริม่มีการพูดถึงเเละรูจ้กั Designer Toy หรอื Art Toy โดยผู้ปลกุกระเเสน้ี คือ ศิลปินท่ีชื่อวา่ Michael Lau (ไมเคิล เลา) ศิลปินชาว
ฮ่องกงท่ีออกแบบของเล่นท่ีได้รบัเเรงบันดาลใจจากกราฟฟต้ีิ ฮิปฮอป และสตรที ออกคอลเล็กชนัของเล่น Gardener (การเ์ดนเนอร)์ หรอื 
Be@rBrick (แบรบ์รคิ) ท่ีผลิตโดยบรษัิท MediCom Toy (เมดิคอมทอย) ถือเป็นของเล่นท่ีปลกุกระเเสนักสะสม และยังเป็นท่ีนิยมในทกุชว่ง
วยัมาจนถึงปัจจุบัน

*** Art Toy หรอื Designer Toy คือ ของเล่นในรูปแบบศิลปะท่ีออกแบบ ผลิต และบรหิาร
จดัการโดยศิลปิน สินค้าจงึออกวางจาํหน่ายในจาํนวนท่ีจาํกัด ทําให้หายากและเป็นท่ี
ต้องการของตลาด

ท่ีมาภาพ: https://twitter.com/winxclubpretty/
status/1475955282773790720

ท่ีมาภาพ: https://www.shortlist.com/news/30-things-you
-didnt-know-about-mario

ท่ีมาภาพ: https://captaintsubasa.fandom.com
/wiki/Captain_Tsubasa_(1981)
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กระบวนการใน
การออกแบบ
Character
แบ่ งได้  5 ขั� นตอน ดั งนี�
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กํ าหนดกลุ่ มเป� าหมาย 
การรูจ้กักลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างดี นํามาซึ่งความชดัเจน
ในการออกแบบ และสรา้งความพึงพอใจให้กับผู้บรโิภค 
รวมไปถึงการกําหนดเรือ่งราว จุดกําเนิด บทบาท ควรมี
ความชดัเจนด้วย เพราะจะชว่ยให้การนําคาเเรกเตอรไ์ป
ต่อยอดทําได้งา่ยข้ึน ตัวอย่างเชน่ โทโทโร ่ภตูแห่งป่า
ลักษณะคล้ายเเมวผสมกระต่ายท่ีมีความน่ารกัเเละดเูปน็
มิตร ออกแบบมาให้เข้าถึงกลุ่มคนได้ในทกุชว่งวยั 
สามารถต่อยอดจากแอนิเมชนัไปสู่การเป็นสินค้าอ่ืน ๆ 
ได้อีกมากมาย

[ 02 ]
กํ าหนดเส้ นเรื� อง
ให้ คาเเรกเตอร์ 
กําหนดลักษณะนิสัยหรอืบุคลิกให้กับคาเเรกเตอร ์ ไม่วา่จะเป็น
ส่ิงท่ีชอบ ไม่ชอบ อารมณ์ความรูสึ้ก เป็นฝ่ายดี หรอื ฝ่ายรา้ย 
ส่วนน้ีจะชว่ยสรา้งการเชื่อมโยงระหวา่งคาเเรกเตอรเ์เละผู้ชม
มากข้ึน ตัวอย่างเชน่ การท่ีโทโทโรเ่ป็นภตูท่ีดเูเลป่า ส่ิงน้ียังเป็น
ตัวชว่ยทําให้เด็ก ๆ มองเห็นความสําคัญของการอยู่รว่มเเละ
รกัษาธรรมชาติได้ด้วย

[ 03 ]
ลั กษณะทั� วไป
ของคาเเรกเตอร์
การกําหนดลักษณะของตัวละครถือเป็นสิ่งสําคัญ เชน่ ตัว
ละครเป็นคนหรอืสัตว ์มีอายุเท่าไร เพศอะไร หรอืเป็นส่ิง
ท่ีจนิตนาการข้ึนมาใหม่ ท้ังน้ีการท่ีคาเเรกเตอรเ์ป็นสัตว ์
หรอื ตัวละครสมมติท่ีไรก้าลเวลา อาจทําให้คนเข้าถึงงา่ย
มากข้ึนด้วย
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[ 04 ]
[ 05 ]

รู ปลั กษณ์ของคาเเรกเตอร์ 
รูปทรงของคาเเรกเตอรท้ั์งในแบบ 2D และ 3D สีท่ีใช ้เครือ่งเเต่งกาย 
เชน่ ความโค้งมน อ้วน กลม จะชว่ยทําให้คาเเรกเตอร ์ท่ีออกแบบน้ัน 
เป็นท่ีจดจาํในความน่ารกัและเป็นมิตร นอกจากน้ีการออกแบบดวงตา 
คาเเรกเตอรท่ี์มีส่วนของตาดํามากกวา่ตาขาว การสรา้งคาเเรกเตอรใ์ห้
ดไูม่สมจรงิจะชว่ยให้คาเเรกเตอรมี์ความน่ารกัมากข้ึน สภาพแวดล้ อมและฉากหลั ง 

ส่ิงท่ีเป็นส่วนประกอบของตัวละครอย่างเชน่ อปุกรณ์ บรรยากาศ 
เพ่ือน ตัวประกอบ เป็นส่วนหน่ึงของการสรา้งตัวละคร เพราะองค์
ประกอบเหล่าน้ี จะเป็นตัวเชื่อมเรือ่งราวท้ังหมดเข้าด้วยกัน ทําให้
คาเเรกเตอรท่ี์เราสรา้งดมีูชวีติมากข้ึน ถือเป็นอีกข้ันตอนท่ีมีความ
สําคัญต่อการสรา้งฐานธรุกิจรองรบัการต่อยอดในอนาคต

ตัวอย่างเชน่ โดราเอมอน 
คาเเรกเตอรหุ่์นยนต์เเมวสีฟา้
ท่ีชื่นชอบการกินโดรายากิเป็น
ชวีติจติใจ ทําให้เด็ก ๆ  รูจ้กัขนม
ชนิดน้ีและอยากกินเชน่เดียว
กับตัวละครท่ีเขาชอบ

Credit: Studio Ghibli

การต่ อยอดธุ รกิ จคาเเรกเตอร์  

เครื� องมือที� จะช่ วยต่ อยอดธุ รกิ จคาเเรกเตอร์ ที� สํ าคัญคือ คู่มือการ
ใช้ คาเเรกเตอร์  (Visual Character Style Guide) เพื� อเป� นตั วระบุ
รายละเอี ยดและส่ วนประกอบของคาเเรกเตอร์  ไปจนถึ งโมเดลการ
สร้ างรายได้  โดยมีการรวบรวมรายละเอี ยดไว้ ในเล่ ม เพื� อให้ ผู้ที�
ต้ องการใช้ คาเเรกเตอร์ ต่ อยอดธุ รกิจนําไปใช้ ได้  ตามรายละเอี ยด
และเงื� อนไขที� ครี เอเตอร์ เป� นผู้กํ าหนด ช่ วยให้ ศิลป� นสามารถควบคุม
รู ปแบบ วิ ธี การใช้ งาน ขนาด สี  รวมทั� งรู ปร่ างของคาเเรกเตอร์ ได้  
ตั วอย่ างข้ อมู ลที� จะมีระบุ ไว้ ในคู่มือการใช้ คาเเรกเตอร์  ได้ แก่

สตอรี� ไลน์
หรื อ เรื� องราว
ที� ใช้ เล่ าเรื� อง

การมีคาเเรกเตอรอ์ยู่ในเเบรนดฺ์จะ
สามารถสรา้งการจดจาํ พรอ้มเพ่ิม

ฐานของผู้บรโิภคได้มากข้ึน

แบรนด์/โลโก้

มีรายละเอียดระบุประเภทของ
คาเเรกเตอร ์และข้อกําหนดของ

การนําคาเเรกเตอรไ์ปใชง้าน

ธี มการออกแบบ

ฟอนต์ท่ีเป็นรูปแบบเฉพาะของ
คาเเรกเตอรใ์นเรือ่งน้ัน ๆ  เป็นส่วน

ประกอบท่ีจะชว่ยทําให้คนจาํ
คาเเรกเตอรน้ั์น ๆ ได้

ตั วอั กษรเฉพาะ

สามารถนําไปใชส้รา้งส่ือ
ประชาสัมพันธสิ์นค้าและบรกิาร

อ่ืน ๆ

คําพูดประจํ าตั ว
ของคาเเรกเตอร์ 

สํ านักงานส่ งเสริ มเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์ได้ จั ดทํ าคอร์สออนไลน์CEA Online Academy ในหั วข้ อ“การสร้ างธุ รกิ จคาแรกเตอร์: จากลายเส้ นสู่  Soft Power”

สามารถเข้ ารั บชมได้ ที�

https://academy.cea.or.th/course/75/?is_coniclex=false
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04 โมเดลการหารายได้
ในจั กรวาลคาเเรกเตอร์

ภาพน้ีแสดงถึงการเชื่อมของระบบการออกใบอนุญาต (Licensing System) ท่ีประกอบด้วยหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง
มากมาย ดังน้ี

1. เริม่จากมหาวทิยาลัยหรอืสถาบันการศึกษา ส่งเสรมิบ่มเพาะบคุลากรสูก่ารเปน็ผูป้ระกอบการหรอืนักออกแบบ
คาเเรกเตอร ์

2. ผู้ประกอบการได้รบัเงนิทนุจากนักลงทนุหรอืสถาบันการเงนิ และสามารถคืนผลตอบแทนให้แก่นักลงทนุใน
รูปของรายได้หรอืสิทธิ ์

3. ผู้ประกอบการได้รบัเงนิจากการขายหรอืให้เชา่สิทธิแ์ละใชเ้งนิทนุพัฒนาผลิตภัณฑ์หรอืสิทธิ ์โดยมี 
Licensing Agent ทําหน้าท่ีขายหรอืให้เชา่สิทธิท่ี์ได้รบัจากผู้ประกอบการให้กับผู้ผลิตสินค้า 

4. ผู้ผลิตสินค้าจะใชสิ้ทธิใ์นการผลิตและขายสินค้าให้กับผู้บรโิภค

สํานักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจดิจทัิล  (Depa)  มีบทบาทในการให้การสนับสนุนและนโยบายส่งเสรมิเพ่ือให้การ
ดําเนินงานในระบบน้ีเกิดประโยชน์และผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ ยกตัวอย่างการซื้อลิขสิทธิข์อง คณุอนู-ชนิสรา 
วงศ์ดีประสิทธิ ์เจา้ของแบรนด์ Diamond Grains ท่ีได้มีการทํางานรว่มกับเจา้ของลิขสิทธิ ์Disney และ Harry 
Potter โดยมีการผลิตสินค้าในธมี “Equality ความเท่าเทียม” สะท้อนผ่านตัวละคร Disney อย่างเชน่ Toy 
Story, Winnie The Pooh และ Disney Princess ท่ีมีความเเตกต่างกัน เรือ่งราวของตัวละครและการนําเสนอ
ผ่านผลิตภัณฑ์ทําให้คอลเล็กชนัน้ีได้รบัความนิยมจากผู้บรโิภค ด้วยคณุภาพของสินค้าและการออกแบบท่ีน่ารกั
เข้าถึงคนได้ในทกุวยัและสามารถนําแพ็กเกจมาตกแต่งห้องต่อได้ ก็เป็นอีกหน่ึงจุดขายท่ีทําให้สินค้าน้ีได้รบัการ
ตอบรบัท่ีดี เป็นท่ีต้องการของตลาด

อีกแบรนด์อย่าง Codec Creation โดยคณุทอย-กรชนก ตรวีทิยานุรกัษ์ ผู้ผลิตตุ๊กตาท่ีถือลิขสิทธิค์าเเรกเตอรไ์ว้
หลายตัว เชน่  Mr. Men & Little Miss, Moomin, Mi«y ฯลฯ เธอเป็นผู้ท่ีเลือกซื้อลิขสิทธิเ์เละเป็นผู้ผลิตเองด้วย 
โดยข้ันตอนในการผลิตสินค้าเป็นอีกส่วนท่ีสําคัญเพราะจะต้องได้รบัมาตรฐานจากผู้ผลิตโดยตรงก่อนท่ีจะขาย
สินค้าให้แก่ผู้บรโิภค

Credit: Diamond Grains

Credit: Codec Creation

ท่ีมาภาพ: สํานักงานส่งเสรมิเศรษฐกิจดิจทัิล

กํ าหนดกลุ่ มเป� าหมาย 

ให้นโยบายส่งเสรมิ
ได้รบัผลตอบแทนทางเศรษฐกิจ

นักลงทนุ
/สถาบันการเงนิ

 /กองทนุ

มหาวทิยาลัย
/สถาบัน

การศึกษา

Licensing
Agent

Licensing
Agent

ผู้บรโิภค

Master
Licensing

นักออกแบบ
คาแรกเตอร/์
ผู้ประกอบการ

บุคลากร

สินค้า

รายได้

ชื่อเสียงการยอมรบั

ผลตอบแทนทางการเงนิ หรอื สิทธิ์

เงนิทนุ

ได้รบัเงนิจากการขาย
หรอืคําเชา่ลิขสิทธิ

ขายหรอืให้เชา่สิทธิ์

depa
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Mickey Mouse คือตัวละครท่ีเป็นท่ีรูจ้กักันอย่างเเพรห่ลาย สรา้งสรรค์โดย 
Walt Disney และ Ub Iwerks ในปี 1928 เปิดตัวครัง้แรกใน "Steamboat 
Willie" หน่ึงในการต์นูเรือ่งแรกท่ีมีการใส่เสียง ถือเป็นก้าวสําคัญทางเทคนิคการ
ออกแบบ คาเเรกเตอรท์รงกลมท่ีเรยีบงา่ยของ Mickey Mouse ทําให้ผู้คน
สามารถจดจาํและทําซ¦าได้งา่ย ดึงดดูผู้ชมในวงกวา้งด้วยบุคลิกรา่เรงิและชอบ
การผจญภัย สะท้อนใจผู้ชมในชว่งภาวะเศรษฐกิจตกต�าครัง้ใหญ่ อีกท้ัง Mickey 
Mouse ยังกลายเป็นสัญลักษณ์ของ Walt Disney โดยมีบทบาทสําคัญในการ
สรา้งแบรนด์และขยายไปสู่บรษัิทยักษ์ใหญ่ด้านความบันเทิงระดับโลก สาเหตท่ีุ
ทําให้ Mickey Mouse ดึงดดูผู้ชมในทกุชว่งวยัอยู่ท่ีความสามารถในการปรบัตัว
ต่อการเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ 

ในชว่งหลายปีท่ีผ่านมา Disney ได้รกัษาคาเเรกเตอร ์Mickey Mouse น้ีไวผ่้าน
การคิดค้นส่ิงใหม่ ๆ และการผสมผสานเข้ากับส่ือและสินค้าสมัยใหม่อย่าง
สม�าเสมอ เพ่ือให้แน่ใจวา่คาแรกเตอรน้ี์จะยังโดนใจคนรุน่ใหม่ การปรากฏตัว
ของ Mickey Mouse ในดิสนีย์แลนด์และดิสนีย์เวลิด์ ยังคงเรยีกเสียงปรบมือ
ได้ทกุครัง้ ย่ิงตอกย¦าสถานะของคาแรกเตอรน้ี์ในฐานะสัญลักษณ์เหนือกาลเวลา
ของแบรนด์ Disney

เม่ือพูดถึง  Mickey Mouse เวอรช์นั Steamboat Willie ซึ่งปรากฏครัง้
แรกในปี 1928 มีอายุมากกวา่ 95 ปี ความท้าทายด้านลิขสิทธิแ์ละ
เครือ่งหมายการค้าท่ี Disney ต้องเผชญิยังคงเป็นเรือ่งท่ีสําคัญ แม้วา่ 
Mickey Mouse เวอรช์นัน้ี จะเข้าสู่สาธารณสมบัติ สามารถนําไปใชไ้ด้โดย
ไม่ผิดกฎหมายก็ตาม แต่ Disney ยังคงมีเครือ่งหมายการค้า และเวอรช์ัน่
อ่ืนๆ ของ Mickey Mouse ท่ีได้รบัการคุ้มครองลิขสิทธิอ์ย่างต่อเน่ือง การ
จดัการเรือ่งลิขสิทธิแ์ละเครือ่งหมายการค้าอย่างเข้มงวดและสม�าเสมอเปน็
ส่ิงท่ีทําให้ดิสนีย์สามารถรกัษาความเป็นเจา้ของและควบคมุการใชง้านตัว
ละครสําคัญน้ีได้อย่างมีประสิทธภิาพ Disney มีการจดทะเบียนและรกัษา
อายคุุ้มครองอย่างต่อเน่ืองในสหรฐัอเมรกิา สําหรบัเครือ่งหมายทางการค้า
น้ันจะมีอายุการคุ้มครองได้นานเท่าท่ียังคงใชง้านอยู่ในเชงิพาณิชย์ โดยจะ
ต้องมีการต่ออายุทกุ ๆ  10 ปี เพ่ือไม่ให้เครือ่งหมายทางการค้าเหล่าน้ันหมด
อายุไป 

https://www.thairath.co.th/scoop/interview/2755983

ในปี 2023 Disney ซึ่งเป็นบรษัิทท่ีอยู่เบ้ือง
หลัง Mickey Mouse สรา้งรายได้จากการขาย
ปลีกจากผลิตภัณฑ์ท่ีได้รบัอนุญาตถึง 62 พัน
ล้านดอลลารส์หรฐั ทําให้ Disney เป็นผู้ออกใบ
อนุญาตอันดับต้น ๆ  ไปท่ัวโลก ปี 2023 มีมูลค่า
รวม 62 พันล้านดอลลารส์หรฐั ยอดขายเหล่าน้ี
ครอบคลมุสินค้าหลากหลายประเภท  ท้ังเส้ือผ้า
และสินค้าเฉพาะตัวละคร  ส่ิงน้ีเองท่ีเป็นการ
เน้นย¦าถึงความนิยมท่ีย่ังยืนและความสําเรจ็
ทางการค้าของตัวละคร  Disney  ซึ่งรวมถึงการ
ผลิตคอนเทนต์ สวนสนุกของ Disney และรา้น
ค้าปลีกต่างๆ ท่ีกระจายไปท่ัวโลก

Credit: https://www.licenseglobal.com/rank-
ings-lists/top-150-leading-licensors

©License Global

Rank Company Retail Sales
2021

The Walt Disney Company1

Last Year’s
Ranking

Retail Sales
 2020

Dotdash Meredith2

Authentic Brands Group3

WaenerMedia/Warner Bros.
Consumer Products4

The Pokémon Company 
International

5

Hasbro6

NBCUniversal/Universal Brand
Development

7

Mattel8

Bluestar Alliance9

Paramount Global/Paramount 
Consumer Products and 
Experiences

10

THE TOP TEN GLOBAL BRAND LICENSING COMPANIES
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Credit:
https://www.cartoonbrew.com/law/steamboat-willie-copyright-mickey-mouse-2024-224477.html

ยกตั วอย่ าง การสร้ างรายได้ จากการออกแบบคาเเรกเตอร์



ANIMATION AND FILM :

ในการออกแบบ คาเเรกเตอรถื์อเป็นหัวใจสําคัญของการเล่าเรือ่ง นักออกแบบจาํเป็นต้องสรา้งคาเเรกเตอรท่ี์ไม่เพียงดนู่าดึงดดูใจเท่าน้ัน แต่ยังต้องสามารถถ่ายทอดอารมณ์ให้ออกมาได้อย่างมีประสิทธภิาพในรูปแบบแอนิเมชนัหรอืไลฟแ์อ็กชนั ตัวละครจากภาพยนตรห์ลายตัวประสบความสําเรจ็และได้รบัความนิยมอย่างมาก ในการออกแบบตัวละครให้เป็นท่ีจดจาํ มีคาแรกเตอรท่ี์มีลักษณะเฉพาะ เพ่ือเชื่อมโยงกับผู้ชม สรา้งเอกลักษณ์เฉพาะตัว เชน่ Mickey Mouse หรอื Astro Boy 

VIDEO GAMES  

การออกแบบตัวละครในเกม จาํเป็นต้องสรา้งตัว
ละครท่ีมีคาเเรกเตอรท่ี์จะสามารถเชื่อมต่ออารมณ์
ของผู้เล่นเพ่ือให้เพลิดเพลินกับการควบคมุตัวละคร 
ซึ่งส่ิงน้ีต้องอาศัยความเข้าใจเก่ียวกับกลไกของเกม 
และการโต้ตอบของผู้เล่น นักออกแบบจะต้อง
พิจารณาวา่ตัวละครน้ันมีคาเเรกเตอรอ์ย่างไร 
เคล่ือนไหวอย่างไร จาํเป็นต้องมีปฏิสัมพันธกั์บสภาพ
แวดล้อมในเกมหรอืไม่ ตอบสนองต่อการกระทําของ
ผู้เล่นในรูปแบบใด เหล่าน้ีถือเป็นส่วนประกอบหน่ึง
ท่ีทําให้คาเเรกเตอรเ์ป็นท่ีจดจาํและได้รบัความนิยม 
เชน่ ซรีส์ีซูเปอรม์ารโิอ ชา่งประปารา่เรงิท่ีสรา้งโดย 
Nintendo เป็นหน่ึงในคาเเรกเตอรท่ี์เป็นท่ีรูจ้กัมาก
ท่ีสดุในประวติัศาสตร ์วดีิโอเกม การผจญภัยของเขา
ในการชว่ย Princess Peach และ Mushroom 
Kingdom กลายเป็นเกมหลักท่ีได้รบัความนิยมมา
ต้ังแต่ปี 1980

COMICS AND GRAPHIC NOVELS  

การออกแบบคาเเรกเตอรท่ี์

จะนําไปใชใ้นการเล่าเรือ่งผ่าน

ภาพน่ิง นักออกแบบจาํเป็น

ต้องสรา้งคาเเรกเตอรท่ี์มี

การแสดงออกทางอารมณ์ 

และจาํเป็นต้องวาดท่าทาง

เเละอารมณ์ต่าง ๆ  ให้มีความ

สม�าเสมอ เพ่ือให้สามารถ

ดําเนินเรือ่งได้อย่างต่อเน่ือง 

ชว่ยให้ผู้อ่านเห็นภาพของ

เรือ่งราวท่ีผู้เขียนต้องการจะ

ส่ือสาร

ท่ีมาภาพ: https://mosupervs.live/product_details/71294748.html
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ตั วอย่ างการออกแบบตั วละครที� สามารถบู รณาการเข้ ากั บภาคส่ วน
งานสร้ างสรรค์ต่ าง ๆ เเบ่ งได้ ดั งนี�

05 การใช้ คาเเรกเตอร์
ในอุ ตสาหกรรม
ที� หลากหลาย

การเชื� อมโยงการออกแบบตั วละครเข้ ากั บอุ ตสาหกรรมต่ าง ๆ เกี� ยวข้ องกั บการ
ทํ าความเข้ าใจข้ อกําหนดและโอกาสที� จะสร้ างความมีเอกลั กษณ์ในแต่ ละสาขา และ
ปรั บกระบวนการออกแบบให้ ตรงกั บความต้ องการเหล่ านั� น ต่ อไปนี� คือวิ ธี ที� การ
ออกแบบตั วละครสามารถบู รณาการเข้ ากั บภาคส่ วนงานสร้ างสรรค์ต่ างๆ



FASHION AND MERCHANDISE 

ในด้านแฟชัน่ การออกแบบตัวละคร
สามารถสรา้งแรงบันดาลใจใน
การนําไปใช ้นักออกแบบมัก
พิจารณาถึงเทรนด์แฟชัน่ในปัจจุบัน 
และวธิปีรบัเปล่ียนตัวละครให้เข้ากับ
ดีไซน์ท่ีสวมใส่ได้เพ่ือเพ่ิมความน่า
สนใจให้ผลิตภัณฑ์มากข้ึน เชน่ 
คาเเรกเตอรว์เิวยีนของ Louis 
Vuitton หรอื เบบ้ีเดียร ์ป๊อป ของ 
Burberry ท่ีมีการนําโลโก้มาใส่ในตัว
ละครเพ่ือสรา้งเอกลักษณ์และทําให้
คนจาํได้อีกด้วย นอกจากน้ี การนํา
เทคโนโลยี AR/VR มาใช ้เพ่ือให้ตัว
ละครสามารถโต้ตอบกับผู้ใชใ้นรูป
แบบสามมิติ ชว่ยให้ลกูค้าได้เห็นถึง
รายละเอียดของเส้ือผ้า และเน้ือผ้า
มากข้ึน 

ที่่มาภาพ: https://search.muz.li/ZDRmODBkMjNi

ที่มาภาพ: https://th.louisvuitton.com/tha-th/products/
vivienne-tennis-s00-nvprod3690067v/GI0779
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TOY DESIGN: 
การออกเเบบตัวละครอารต์ทอยส่วนใหญ่มักใ่ส่ลักษณะ
เฉพาะตัวของศิลปินเข้าไปเพ่ือให้งา่ยต่อการจดจาํ เชน่เดียว
กับการเลือกใชว้สัดท่ีุหลากหลายในการทํา เชน่ Soft Vinyl 
หรอื เรซิน่ เป็นต้น การผลิตในจาํนวนท่ีจาํกัดน้ันก็เป็นอีก
ลักษณะเด่นของอารต์ทอยท่ีทําให้ของเล่นมีมลูค่ามากข้ึนตาม
ความต้องการของเหล่านักสะสม 

ท่ีมาภาพ: 
https://everpress.com/blog/๑๕-important-vinyl-toys-not-toys/
https://timebandits.wordpress.com/๒๐๑๐/๑๑/๑๔/urban-vinyl-toys-%
E๒%๘๐%๙๓-a-brief-history/

ADVERTISING AND BRANDING: 
ตัวละครท่ีออกแบบมาเพ่ือการโฆษณามักถกูสรา้งข้ึนเพ่ือเป็นมาสคอตท่ีน่าจดจาํ การเป็นตัวแทนของแบรนด์ ตัวละครเหล่าน้ีจาํเป็นต้องดึงดดูกลุ่มเป้าหมาย ไม่ควรเป็นคาเเรกเตอรท่ี์มีความซบัซอ้นเกินไป และควรทําแบบสํารวจทางการตลาดเพ่ือท่ีจะเข้าใจกลุ่มลกูค้าได้มากข้ึน

ท่ีมาภาพ: https://www.herrschners.com/rose-art-kelloggs-mini-shaped-jigsaw-puzzle/



Raymond Choy Michael Lau 
GARDENER
Collection

Heison Ho/Hypebeast

Tatsuhiko Akashi

06 จากคาเเรกเตอร์
ดี ไซน์สู่ การเป� น
ดี ไซเนอร์ทอย

ป� จจุ บั น ดี ไซเนอร์ทอย ได้ รั บความนิยมอย่ างมากในกลุ่ มนักสะสมทั� งใน
ไทยเเละต่ างประเทศ ด้ วยวิ ธี การนําเสนอที� แตกต่ างกั นไป เช่ นการจํ ากั ด
จํ านวนในการผลิ ตเพื� อเพิ� มมู ลค่าให้ กั บของเล่ น

ในฮ่ องกง ญี� ปุ� น และ สหรั ฐอเมริ กา Art Toy เติ บโตจากของสะสม
เฉพาะกลุ่ มจนกลายเป� นส่ วนสํ าคัญของศิลปะร่ วมสมัย เริ� มเป� นที� รู้ จั ก
และเข้ าถึ งผู้คนได้ มากขึ� นผ่านแกลเลอรี   ร้ านค้า การจั ดเทศกาล หรื อ
งานที� รวมดี ไซเนอร์ ทอยไว้ ด้ วยกั น อี กทั� งศิลป� นและนักออกแบบได้ ขยาย
ขอบเขตคุณค่าของเล่ นมากขึ� น ทํ าให้ ของเล่ นกลายเป� นรู ปแบบการ
แสดงออกทางศิลปะที� มีชี วิ ต มีการเคลื� อนไหวและเปลี� ยนแปลงอยู่ ตลอด
เวลา
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ปรากฎการณ์ทางวฒันธรรมของเล่นจากดีไซเนอรเ์ริม่ต้นข้ึนในช่วงกลางยุค 90s โดยศิลปินชาว
ฮ่องกง Raymond Choy (เรย์มอนด์ ชอย) ได้สรา้งสรรค์ชุดผลงานอันมีชื่อเสียงอย่าง Qee 
(คีย์) ข้ึน โดยของเล่นสะสมดังกล่าวมีรูปรา่งคล้ายมนุษย์ แต่มีศีรษะเปน็สัตวป์ระเภทต่าง ๆ 
เชน่ หมี แมว กระต่าย และลิง ซึ่งถือเปน็จุดเริม่ต้นของ Art Toy
 
ในเวลาต่อมา Michael Lau (ไมเคิล เลา) ศิลปินชาวฮ่องกงนําฟกิเกอรหุ่์น GI Joe มาดัดแปลง
ในแบบของเขาเอง  โดยเปล่ียนหุ่นไวนิลทหารให้กลายเป็นตัวละครฮิปฮอป จับแต่งตัวด้วย
เครือ่งประดับแนวสตรทีจนกลายเป็นของเล่นลิมิเต็ดอิดิชัน ซีรส์ีเเรกท่ีเขาสรา้งคือ “Garden-
er“ งานของเขาได้รบัเเรงบันดาลใจจากวฒันธรรมท่ีเกิดข้ึนข้างถนนและศิลปะการพ่นสีอย่าง 
กราฟฟต้ีิ ต่อมาส่ิงน้ีถูกเรยีกวา่ “Urban Vinyl” จนกลายมาเป็นชื่อเรยีกท่ีเราคุ้นเคยอย่าง 
“Art Toy” จุดน้ีเริม่ทําให้เกิดกระเเสทางเศรษฐกิจ รวมถึงยังทําให้พิพิธภัณฑ์และแกลเลอรหัีน
มาให้ความสนใจในการจัดเเสดง และนิยามวา่ Art Toy คือการเเสดงออกทางศิลปะในรูปแบบ
ใหม่ ท่ีเข้าใจงา่ยสามารถเข้าถึงได้ในทกุเจเนอเรชนัอีกด้วย

ช่วงเวลาเดียวกันน้ันในประเทศญ่ีปุ่นก็เกิดบรษัิท Medicom Toy ซึ่งเป็นบรษัิทเเรกท่ีมีการผลัก
ดัน Art Toy และผลิตของเล่นท่ีออกแบบโดยศิลปิน ทําให้ได้รบัความนิยมและถือเป็นของสะสม
ท่ีมีราคาเเพง โดยเฉพาะ Rare Item ท่ีเหล่านักสะสมตามหาไปท่ัวโลก เช่น Kubrick (คบูรคิ), 
Devilrobots (เดวลิโรบอท), Be@rbrick (แบรบ์รคิ) และยังมี Takashi Murakami ท่ีนําเสนอ
แนวคิด “Superflat” (ซูเปอรแ์ฟลต) ซึ่งเป็นการสรา้งศิลปะสมัยใหม่ท่ีผสมผสานศิลปะญ่ีปุ่น
แบบด้ังเดิมเข้ากับวฒันธรรมป๊อปรว่มสมัย Murakami รว่มงานกับศิลปินอ่ืน ๆ เพ่ือตกเเต่ง
คาเเรกเตอรท่ี์เขาสรา้งและมีส่วนทําให้ไวนิลทอยเริม่ได้รบัความนิยมมากข้ึน 

ท่ีมาภาพ: https://variety.com/๒๐๒๓/music/news/frank-kozik-dead-kidrobot-๑๒๓๕๖๐๘๓๖๔/
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สหรฐัอเมรกิาก็มีศิลปินดีไซเนอรท์อย ท่ีมีเอกลักษณ์และเป็นท่ีชื่นชอบของนัก
สะสมอย่าง Frank Kozik (แฟรงค์ โคซิค) ศิลปินและนักออกแบบชื่อดังท่ีมี
บทบาทสําคัญในวงการศิลปะและดนตรใีต้ดิน ผลงานของเขา ได้รบัแรงบันดาล
ใจในการสรา้งผลงานจากวฒันธรรมป๊อป การต์ูน การเมือง และสังคม รวมถึง
ดนตรใีต้ดินและวฒันธรรมพังก์ ผลงานของเขามีสีสันสดใสและมีการใช้ภาพ
สัญลักษณ์ซึ่งสะท้อนถึงการวพิากษ์วจิารณ์สังคมและการเมือง โดยได้รบั
อิทธพิลจากโฆษณาชวนเชื่อ ทําให้เขาเป็นศิลปินท่ีมีอิทธพิลในวงการศิลปะ 
ผลิตของเล่นจากส่ิงรอบตัว อย่างเช่น แฮมเบอรเ์กอร ์เฟรนฟราย โดนัท 
บะหม่ีก่ึงสําเรจ็รูป จนกลายมาเป็นซีรส์ีแรก ได้แก่ Mongers (มอนเกอร)์ 

Jame Jarvis (เจม จารว์สิ) ศิลปินและนักออกแบบของเล่นชาวอังกฤษท่ีมีชื่อ
เสียงจากการออกแบบคาแรกเตอรแ์ละของเล่นไวนิล แรงบันดาลใจของเขามา
จากการต์ูน Pop Culture และสถาปัตยกรรม ผลงานท่ีมีลักษณะเรยีบงา่ยแต่
เป่ียมด้วยความคิดสรา้งสรรค์และการนําเสนอแนวคิดเชงิปรชัญาผ่านตัวละคร
ท่ีเขาสรา้งข้ึน ทําให้เขาเป็นศิลปินท่ีมีบทบาทสําคัญในวงการศิลปะ ท่ีได้มีการ
ออกแบบดีไซเนอรท์อยด้วยเช่นกัน

KAWS (คอวส์) หรอื Brian Donnelly (ไบรอัน ดอนเนลลี) เป็นศิลปินและนัก
ออกแบบชาวอเมรกัินท่ีมีชื่อเสียงจากผลงานศิลปะและการออกแบบท่ีผสม
ผสานระหวา่งวฒันธรรมป๊อปและศิลปะรว่มสมัย เขาเริม่ต้นอาชีพจากการทํา
กราฟฟต้ีิและต่อมาได้สรา้งสรรค์ผลงานท่ีใช้คาแรกเตอรท่ี์ดัดแปลงจากตัว
ละคร แรงบันดาลใจของ KAWS มาจากการต์ูน วฒันธรรมกราฟฟต้ีิ ซึ่งสะท้อน
อยู่ในผลงานท่ีมีความหมายเชิงวพิากษ์สังคม และมีเอกลักษณ์ในด้านการใช้สี
และรูปทรงท่ีเป็นท่ีจดจํา ทําให้เขาเป็นหน่ึงในศิลปินท่ีมีอิทธพิลอย่างมากใน
วงการศิลปะและแฟชั่นระดับโลก

Ron English (รอน อิงลิช) ศิลปินท่ีออกแบบคาเเรกเตอร ์โดยได้รบัเเรงบัน
ดาลใจมาจากวฒันธรรมป๊อป ศิลปะกราฟฟต้ีิ การเสียดสีสังคมและการเมือง
โดยใช้ภาพเเละสัญลักษณ์สรา้งสรรค์ผลงาน ในด้านศิลปะแนวป๊อปเซอรเ์รี
ยลิสต์ (Pop Surrealism) ซึ่งเป็นการนําภาพและสัญลักษณ์จากวฒันธรรม
ป๊อปและโฆษณามาแปลงโฉมให้มีความหมายใหม่ เพ่ือวพิากษ์วจิารณ์สังคม 
การเมือง และวฒันธรรมบรโิภคนิยม ผลงานของเขามักใช้สีและภาพท่ีดูเกิน
จรงิเพ่ือสรา้งความขัดแย้งและกระตุ้นความคิดของผู้ชม ตัวอย่างผลงานอารต์
ทอยของเขาคือ "MC Supersized" ซึ่งเป็นการดัดแปลงตัวละคร Ronald 
McDonald ให้มีรูปรา่งอ้วนและบิดเบ้ียว เพ่ือวพิากษ์วจิารณ์วฒันธรรมอาหาร
ฟาสต์ฟูด้และผลกระทบต่อสุขภาพ

ท่ีมาภาพ: https://contemporaryartnow. com/en/artista/james-jarvis/

ท่ีมาภาพ:John Watters

ท่ีมาภาพ: https://www.christies.com/en/stories/kaws-artist-guide-
๑๒๖๖ae๙๐d๐๘c๔aba๙๒๖e๐e๓๓๐๙aeafaa

ท่ีมาภาพ: https://www.vinylpulse.com/๒๐๒๒/๐๙/
mogul-grin-by-ron-english.html

ท่ีมาภาพ: https://www.artsy.net/artwork/
ron-english-mad-glad-grin

ท่ีมาภาพ: https://www.artsy.net/artwork/
ron-english-mc-supersized-three-works

ท่ีมาภาพ: https://kinkirobot.typepad.com/kinki_robot_online/๒๐๐๗/๐๗/mongers-menthol.html

Frank Kozik



นอกจากสินค้าท่ีดแูลโดยบรษัิทของเธอเองแล้ว คณุมดยังได้รว่มงานกับ POP MART บรษัิทผลิตและจดั
จาํหน่าย Blind Box ชื่อดังจากประเทศจนี ซึ่งการจะเซน็สัญญารว่มงานกับ POP MART จะต้องเป็นศิลปินท่ีมีชื่อ
เสียง และมีกระแสในตลาดนักสะสม โดยคณุมดถือเป็นศิลปินไทยคนแรกท่ีได้เซน็สัญญากับ POP MART และมี
ผลงานลิขสิทธิจ์าํหน่ายกับแบรนด์น้ี เพราะ CRYBABY เป็นคาเเรกเตอรท่ี์มีฐานแฟนคลับท่ีประเทศจนีอยู่แล้ว 
สําหรบัการรว่มงานกับ POP MART ศิลปินจะมีหน้าท่ีเพียงแค่ออกแบบผลงานเท่าน้ัน ส่วนหน้าท่ีในการโปรโมต
สินค้า และวางแผนการตลาดเป็นหน้าท่ีของบรษัิท ดังน้ัน จงึเรยีกได้วา่ น่ีคือใบเบิกทางสู่สายตานักสะสมของเล่น
ในระดับโลก

2017:
Prototype
จุดเริม่ต้นของ Art Toy 

2019:
รว่มเซน็สัญญากับ POP MART และ
ออกกล่องสุ่มซรีส์ี แรกอย่าง 
“Crying in the Wood”

2021:
เปิดบรษัิท มอลล่ี 
แฟก็ทอรี ่จาํกัด

2022:
นิทรรศการเด่ียวครัง้เเรกของ
CRYBABY ในชื่อ“Cry Me A River” 
@ 333 Gallery

2023:
2023: นิทรรศการเด่ียวครัง้ท่ี 2 ใน
ชื่อ“Everybody/Cries/Sometime”
@ River City

ศิลปินไทยผู้สรา้งคาเเรกเตอร ์CRYBABY ส่ือวา่ผู้คนส่วนใหญ่มักจะแสดงด้าน

สดใสของตนมากกวา่จะรอ้งไห้และซอ่นความอ่อนแอไวไ้ม่ให้ใครเห็น แต่ใน

ความเป็นจรงิการรอ้งไห้ออกมาชว่ยระบายความทกุข์ในใจได้ไม่น้อย โดยท่ีจุด

เริม่ต้นมาจากความสนใจต้ังแต่เด็กของคณุมด ท่ีวนเวยีนหลงใหลอยู่กับของ

เล่น ศิลปะ และงานประดิษฐทํ์ามือ จนวนัหน่ึงเธอได้มีความสนใจใน Art Toy 

เเละเริม่ลงมือทําแบบจรงิจงั  ทําให้หลังจากน้ันอารต์ทอยของเธอเริม่เป็นท่ี

รูจ้กัจากนักสะสมท้ังในและต่างประเทศ

“มด-นิศา ศรี คําดี ” ผู้สร้ างสรรค์ Art Toy เด็กหญิง

หน้าเป�� อนน� าตา (CRYBABY) ที� อยากสื� อว่ า น� าตา

ไม่ใช่ ความอ่ อนแอ

07 วงการ Art Toy
ในไทย
กระเเสการได้ รั บความนิยมอย่ างมากของ 
Art Toy ส่ งผลทํ าให้ ราคาของสะสมเหล่ านี� พุ่ง
สู งขึ� น อี กทั� งขยายตลาดนักสะสมทํ าให้ ศิลป� น
เริ� มมองเห็ นโอกาสในการต่ อยอดผลงาน โดย
นําเสนอผ่าน Art Toy ที� มีเอกลั กษณ์เฉพาะตั ว
ของศิลป� น
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ล่ าสุ ดในป�  2564 ที� ผ่านมาเธอได้ ก่ อตั� งบริ ษั ทของตั วเอง ในชื� อว่ า
บริ ษั ท มอลลี�  แฟ� กทอรี�  จํ ากั ด โดยผลิ ตสิ นค้าทั� งแบบ Mass Production 
และ Handmade ซึ� งเป� นคราฟต์ทอยทํ ามือทุกชิ� น ผลิ ตครั� งละไม่กี� ชิ � น
และเป� ดให้ จองเพียงไม่กี� รอบต่ อป�  โดยทุกรอบที� เป� ดขาย สิ นค้าก็จะหมด
ตั� งแต่ นาทีแรกเสมอ



ช่ วยเล่ าภาพรวมของพันธกิ จและวิ สั ยทั ศน์ของแกลเลอรี  อะไร
เป� นแรงบั นดาลใจในการก่ อตั� ง และอะไรที� ทํ าให้ ที� นี�  แตกต่ าง
จากแกลเลอรี ศิลปะอื� นๆ ในประเทศไทย
เกิดจากความรกัและชอบศิลปะ จึงก่อให้เกิดแรงบันดาลใจ ท่ีต้องการ
ถ่ายทอดความรกัและความชอบในแบบเรยีบงา่ย และเป็นตัวของตัวเอง ซึ่ง
เป็นความแตกต่างท่ีชัดเจนในแบบของ TRENDY เจตจํานงคือต้องการ
พัฒนาวงการศิลปะในทุกด้าน อาจจะฟงัแล้วย่ิงใหญ่ แต่จรงิ ๆ แล้ว 
TRENDY เกิดจากความเป็น "ครอบครวั" ทุกคนท่ีเดินมาหาเรา หรอืเดินผ่าน
เรา เราคิดเสมอวา่ทุกคนเป็นเสมือนครอบครวั

อุ ปสรรคหรื อความท้ าทายสํ าคัญในการทํ าธุ รกิ จ เช่ น การ
เปลี� ยนแปลงความต้ องการของผู้บริ โภค แนวโน้มตลาดหรื อ
ความผันผวนทางเศรษฐกิ จ
อปุสรรคมาจากเวลาท่ี Art Toy ได้รบัความนิยม ศิลปินต่างเรง่ผลิตงานกันออก
มามากมาย ไรซ้ึ่งกลยุทธ ์ ต้องทําความเข้าใจให้ได้วา่นักสะสมต้องการอะไร 
การออกแบบเป็นคอลเล็กชนัไม่ใชว่า่ออกอะไรก็ได้ แต่ต้องสรา้งความเชื่อม่ัน
ให้กับนักสะสมวา่เราเป็นมืออาชีพ มีความเพียร และรกัษามาตรฐาน เขาจะ
ได้มีแนวทางในการสะสมงาน นอกจากน้ีคุณภาพและราคาท่ีเหมาะสมก็เป็น
ส่ิงสําคัญ ผลงานศิลปะท่ีดี อยูเ่หนือความผันผวนทางเศรษฐกิจ การเปล่ียนแปลง
ของผู้บรโิภคเป็นเรือ่งท่ี  คาดการณ์ได้ยาก ศิลปินจึงไม่ควรกังวลล่วงหน้า

มีแนวทางที� จะทํ าให้ ศิลป� นไทยเป� นที� รู้ จั กของนักสะสมชาวไทย
และต่ างประเทศอย่ างไร
แสดงงานต่อเน่ือง  ควบคมุคณุภาพ สนับสนุนให้ศิลปินพัฒนาฝีมือและไอเดีย 
จัดแสดงในจังหวะท่ีเหมาะสม น่าจะเป็นท่ีจดจําของคนไทยและต่างประเทศ
ได้ไม่ยาก

แผนในอนาคตของ TRENDY เป� นอย่ างไร
TRENDYอยากเห็นศิลปินไทยไประดับสากล เคยมีคนพูดวา่อยากเห็นหอศิลป์ 
พิพิธภัณฑ์ของไทย มีพ่อแม่ลูก วยัรุน่ ลุงป้า น้าอา มาเดินดูงานศิลปะด้วยกันได้ 
เราได้เห็นแล้วท่ี River City และเริม่กระจายไปยังห้างและหน่วยงานต่าง ๆ  
มากมาย ศิลปะไทยไปศิลปะโลก เริม่เห็นทางท่ีจะไปแล้ว แต่กวา่จะไปถึงจุดน้ันได้
สําเรจ็ ผู้เก่ียวข้องในวงการศิลปะ ต้องช่วยกันสนับสนุน ชี้แนะ แลกเปล่ียน ยินดี
กับความสําเรจ็ของทุกคน และคอยประคับประคองคนท่ียังล้มลกุคลกุคลาน โดย
ไม่แบ่งเขาแบ่งเรา TRENDY  เป็นเพียงฟนัเฟอืงเล็ก ๆ   ท่ีต้องอาศัยฟนัเฟอืงอ่ืนๆ
มากมายหลายขนาด อยากให้ทุกคนชว่ยกันขับเคล่ือนกลไกของศิลปะไทยให้ขยับ
เดินไปข้างหน้า

TRENDY มีเกณฑ์ที� ใช้ ในการคัดเลื อกศิลป� นที� จะเชิ ญมาจั ด
แสดงผลงานเป� นอย่ างไร
ผลงานของตัวศิลปิน ท่ีมีเอกลักษณ์ มีเทคนิคเฉพาะ  แต่ส่ิงท่ีสําคัญคือ ความ
พรอ้มของศิลปินท่ีต้องทุ่มเทในการทํางาน ขยัน และพัฒนาฝีมือของตัวเอง
อยู่เสมอ

TRENDY มีส่ วนสนับสนุนศิลป� นหน้าใหม่และการเติ บโตของ
วงการศิลปะท้ องถิ� นอย่ างไร
ข้อดีของ TRENDY คือครอบครวั ทําให้เราสามารถมองหาศิลปินหน้าใหม่ ๆ ได้
งา่ย ศิลปินบางคนเหมือนลกู บางคนเหมือนน้อง และบางคนเปน็ถึงหลานเพราะ
เรยีกเราป้าและลงุ มันเป็นความรกัและความอบอุ่นในแบบครอบครวั จึงทําให้
เวลาเราคุย ปรกึษา แก้ไขงาน จึงเข้าใจกันได้งา่ย นําไปสู่การนําเสนองานท่ีดี
เพราะเราไม่ได้คุยแต่งาน เราคุยกันทุกเรือ่ง แม้แต่การเดินทางไปท่องเท่ียว 
ศึกษาดูงาน และจัดแสดงงานท้ังในในยุโรป และเอเซีย TRENDY ได้เชิญศิลปิน
เล็กใหญ่ไปดงูานศิลปะและรว่มจดัแสดงอย่างต่อเน่ือง เพ่ือพัฒนาและต่อยอด
งานของศิลปินไทยไปสู่สากลมากย่ิงข้ึน

มีมุมมองอย่ างไรเกี� ยวกั บ Art Toy ในประเทศไทย?
มองวา่ยังขาดความรว่มมือและคอยช่วยเหลือกัน วงการ Art Toy ยังไม่สามารถ
รวมกันเปน็สมาคมหรอืกลุม่ได้ ไม่มีการแลกเปล่ียนข้อมูล ดแูลชว่ยเหลือกัน เรือ่ง
เทคนิค อุปกรณ์ และโรงงานผลิต ผิดกับศิลปินต่างชาติท่ีมักมากันเป็นทีมใหญ่ 
บางครัง้เค้ายังดึงคนไทยเก่ง ๆ  ไปทํางานอยู่เบ้ืองหลัง บางคนไม่ทันได้ฉุกคิด  พอ
เวลาล่วงเลยไป เราไม่ได้เป็นท่ีรูจ้ักหรอืมีโอกาสได้ผลิตผลงานอยู่เบ้ืองหน้าแล้ว

ปฏิเสธไม่ได้ เลยว่ ากระเเส Art Toy ป� จจุ บั นเริ� มต้ นจาก
การที� คนเข้ าถึ งงานผ่านแกลเลอรี� โดยเฉพาะ 
TRENDY GALLERY ซึ� ง CEA ได้ สั มภาษณ์หนึ� งใน
ผู้ก่ อตั� ง คุณจตุรงค์ หิ รั ญวาทิ ต ทํ าให้ เข้ าใจเบื� องหลั ง
ของการจั ดเเสดงผลงานศิลปะของศิลป� นไทยให้ เป� น
ที� รู้ จั ก

"TRENDY คือ ครอบครั ว
และ ความเรี ยบง่ าย"

08
ระบบแกลเลอรี�
จุ ดเริ� มต้ น
สร้ างกระเเส
Art Toy ไทย
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09 POP MART ผู้ปลุ กกระเเส
Art Toy ฟี เวอร์

“POP MART” ผู้ผลิ ตและจั ดจํ าหน่าย Art Toy จากประเทศจี น ใช้ กลยุ ทธ์ 
”กล่ องสุ่ ม” (Blind  Box) ซึ� งมีเเนวคิดเดี ยวกั นกั บการกดตู้ กาชาปองของ
ญี� ปุ� น เพื� อสร้ างความตื� นเต้ นเเละลุ้ นว่ าจะได้  Art Toy ในรู ปแบบใด มากไปกว่ า
นั� น Wang Ning (หวั ง หนิง) ผู้ก่อตั� ง POP MART ยั งต้ องการขยายตลาดของ 
Art Toy ให้ กว้ างขึ� นโดยได้ ร่ วมมือกับศิลป� น Designer Toy ที� มีฐานเเฟนคลั บ
มากมาย เช่ น Kenny Wong (เคนนี�  หว่ อง) ศิลป� นเจ้ าของคาเเรกเตอร์  Molly 
(มอลลี� ) หรื อ Kasing Lung (คาซิ ง ลุ ง) ศิลป� นเจ้ าของคาเเรกเตอร์  Labubu 
(ลาบู บู้ ) เพื� อครี เอต Art Toy วางขายเฉพาะกั บ POP MART นอกจากนี�  POP 
MART ไม่ได้ จํ ากั ดตั วเองอยู่ เฉพาะในธุ รกิ จ Art Toy เท่ านั� น แต่ ต้ องการขยายสู่
ธุ รกิ จใหม่ที� สร้ างความบั นเทิ ง โดยต่ อยอดจากคาแรกเตอร์ ในเครื อไปสู่ ธุ รกิ จ
เกม Dream Home (ดรี ม โฮม) แอนิเมชั น และสวนสนุก POPLAND 
(ป� อปแลนด์) เพื� อเชื� อมต่ อผู้บริ โภคผ่านการสร้ าง Customer Experience ใน
ระยะยาว ซึ� งเป� นกลุ่ มธุ รกิ จใหม่ที� มี  Market  Size ขนาดใหญ่และสามารถสร้ าง
มู ลค่าเพิ� มทางธุ รกิจได้ อี กมาก

17

FR
O

M
 S

KE
TC

H
 T

O
 S

H
EL

F:
 T

H
E 

CH
AR

AC
TE

R 
CR

EA
TI

O
N

 P
RO

CE
SS

แม้เส้นทางของ POP MART ไม่ได้เริม่ต้นท่ีธรุกิจคอน
เทนต์ เหมือนเช่นบรษัิทผลิตคอนเทนต์รายใหญ่ระดับ
โลกอย่าง Disney ก่อนต่อยอดสู่ธรุกิจบันเทิง สวน
สนุก และการขายสิทธิค์าแรกเตอร ์แต่เชื่อวา่ในท่ีสุด
แล้ว POP MART ต้องการปักธงการเป็นบรษัิทบันเทิง
ครบวงจร ผลประกอบการของปี 2023 POP MART 
สรา้งรายได้จากผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นกรรมสิทธิคิ์ดเป็น 
93.0% ของรายได้บรษัิทท้ังหมด มีรายได้อยู่ท่ี 
5,857.9 ล้านหยวน สัดส่วนเพ่ิมข้ึนถึง 39.8% เม่ือเทียบ
กับปี 2022 ซึ่งมีรายได้อยู่ท่ี 4,190.0 ล้านหยวน

ผลิตภัณฑ์ท่ีเป็นกรรมสิทธิข์อง POP MARTส่วนใหญ่
จะเป็นทรพัย์สินทางปัญญา (Intellectual 
Property:IP) ท่ีถือครองโดยศิลปินหรอื Agency

TOP 5 Artist IPs
Revenue (RMB’000) 2022 2023

SKULLPANDA

MOLLY

DIMOO

THE MONSTER

HIRONO

ท่ีมาภาพ:https://daoinsights.com/works/unboxed-pop-marts-theme
-park-opens-its-doors-but-the-reviews-are-mixed/

ท่ีมาภาพ: https://daoinsights.com/works/unboxed-pop-marts-theme-park-opens-its-doors-but-the-reviews-are-mixed/

กําหนดรายละเอียดรายได้ตาม IP

2023 2022

รายได้
RMB’000

ผลิตภัณฑ์ท่ี
เปน็กรรมสทิธิ์

การจดัซ้ือ
จากภายนอก

ทรพัย์สนิ
ทางปัญญา
ของศลิปิน

ทรพัย์สนิ
ทางปัญญา

ท่ีได้รบัอนญุาต

Total

5,857,957 93.0 % 4,189,971 90.8 %

4,822,226 76.5 % 3,639,705 78.9 %

1,035,731 16.5 % 550,266 11.9 %

443,045 7.0 % 427,353 9.2 %

6,301,002 100% 4,617,324 100%

รายได้
RMB’000

สดัสว่น
ของรายได้

สดัสว่น
ของรายได้

*ข้อมูลจากรายงานประจาํปี 2023 ของ POP MART International Group 250,0000 500,000 750,000 1,000,000
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ถอดกลยุ ทธ์ POP MART

POP MART อาณาจั กร Art Toy รวบทั� ง Value Chain

สิ� งสํ าคัญที� ทํ าให้  POP MART ยั งคง
อยู่ ในกระเเสไม่มีตก

เน่ืองจากการทําธรุกิจท่ีครบวงจรต้ังเเต่การผลิตไป
จนถึงการขาย ทําให้ POP MART  สามารถควบคมุ
มาตรฐานพรอ้มดแูลการผลิตได้อย่างครบจบท้ัง
กระบวนการ อีกท้ังความต่อเน่ืองในการออก
คอลเล็กชนัใหม่อยู่เสมอ ถือเป็นอีกหน่ึงกลยุทธ์
สําคัญท่ีชว่ยกระตุ้นความต้องการในการซื้อของ
เหล่านักสะสม

ปัจจุบันจะพบได้วา่ตลาด Art Toy ยังคงอยู่ในกระ
เเสอยู่เสมอ เน่ืองจากการขยายเครอืข่ายของ POP 
MART ไปในเเต่ละประเทศ จนทําให้เป็นท่ีรูจ้กัไปท่ัว
โลก งานวจิยั Research on Blind Boxes 
Consumers ระบุวา่ลกูค้าของกล่องสุ่มรอ้ยละ 68 
เป็นผู้หญิง และรอ้ยละ 32 เป็นกลุ่มลกูค้าผู้ชาย โดย
ได้เเบ่งกลุ่มชว่งอายุออกเป็น 3 กลุ่ม 

เเม้ว่ าการเล่ นของสะสมอย่ าง Art Toy จะได้ รั บความนิยมและมีผู้สะสมมานานเเล้ ว แต่ จํ ากั ดในผู้บริ โภค
เฉพาะกลุ่ มเท่ านั� น อย่ างไรก็ ตามการเกิ ดขึ� นของ POP MART นั� นก็ ยั งคงเป� นปรากฎการณ์ที� น่าสนใจด้ วย
เพราะกลยุ ทธ์ทางการตลาดที� บริ ษัทเลื อกใช้

ต้ นน� า กลางน� า ปลายน� า

POP MART มีกระบวนการเฟน้หาศิลปินนัก
ออกแบบรุน่ใหม่ท่ีมีความโดดเด่น มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัวในการออกแบบคาเเรกเตอร ์และศิลปิน
ท่ีได้รบัความนิยมของประเทศเป้าหมาย โดยในปี 
2017 ได้ต้ัง POP Design Center (PDC) เพ่ือเปน็
ส่วนหน่ึงของแผนพัฒนาศิลปิน และดําเนินการ
ด้านทรพัย์สินทางปัญญาของ POP MART เพ่ือ
มองหาศิลปินท่ีมีความสามารถ พรอ้มชว่ยพัฒนา
คาเเรกเตอรข์องศิลปินหน้าใหม่ให้สรา้งงานตามแบบ
ฉบับของตนเอง  โดยศิลปินท่ีผ่านการคัดเลือก
ของ PDC จะต้องรา่งแบบ 2D และ 3D เพ่ือเข้าสู่
กระบวนการผลิต Art Toy ในลําดับต่อไป ปจัจุบัน
มีศิลปินนักออกแบบกวา่ 350 คน ท่ีได้รว่มงาน
ผลิต Art Toy รว่มกับ POP MART อย่าง Molly, 
CRYBABY, Skullpanda เป็นต้น นอกจากน้ีบรษัิท
ยังได้รว่มมือกับสตดิูโอและแบรนด์ท่ีเปน็ท่ีรูจ้กัไป
ท่ัวโลกอย่าง Disney อีกด้วย

เน่ืองจาก POP MART มีโรงงานผลิต Art Toy 
เปน็ของตัวเอง  ทําให้บรษัิทสามารถควบคมุต้นทนุ
ในการผลิต อีกท้ังคาดการณ์ความต้องการของตลาด
ได้  ส่วนน้ีถือเป็นข้อได้เปรยีบทางของบรษัิท

POP MART มีชอ่งทางในการจาํหน่ายหลายชอ่ง
ทางท้ังออนไลน์ และการเปิดขายหน้ารา้น ทําให้
ผู้บรโิภคสามารถสัมผัสวสัดท่ีุใชใ้นการผลิต Art 
Toy และชื่นชมความน่ารกัของตัวอย่าง Art Toy 
ได้แบบใกล้ชดิ รวมท้ังยังมีตู้ขายแบบอัตโนมัติ 
(POP MART ROBOSHOP) ด้วย

สั ดส่ วนการขาย
ตลาดหลั กของบริ ษัทตั� งอยู่ ในประเทศจี น มีสั ดส่ วนการขายสู งถึง 85 % 
และประเทศอื� น ๆ   15% เเต่ เนื� องจากได้ รั บการตอบรั บที� ดี จากต่ างประเทศ 
ทํ าให้ ผู้บริ หารของ POP MART เริ� มวางแผนสั ดส่ วนรายได้ ใหม่ ให้ มี
สั ดส่ วนที� ต่ างกั นระหว่ างขายในจี นกั บต่ างประเทศ
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สรุปเหตผุลท่ีทําให้คนเลือกซ้ือกล่องสุม่ดังน้ี

0% 20% 40% 60%

60%

27%

23%

18%

18%

14%

9%

จากความน่ารกัและความสนใจ

ซื้อให้ผู้อ่ืน

ซื้อเพราะมีการทํารว่มกับแบรนด์อ่ืน

ซื้อเพราะความอยากรู้

ซื้อเพ่ือเป็นของสะสม

ราคาท่ีเป็นกลาง

ใชห้าเพ่ือน

ชว่งอายุของผู้บรโิภค

85%

12%
3%

10-20 ปี

21-40 ปี

41-60 ปี

กลุ่มลกูค้ากล่องสุม่

68%

32%

ผู้หญิง

ผู้ชาย

ซึ่งกลุ่มลูกค้าที่ใหญ่ที่สุดคือ
คนในกลุ่ม Gen Z

อ้างอิง: ATLANTIS PRESS ท่ีมา: https://www.marketingoops.com/news/biz-news/pop-mart-business-strategy/

ท่ีมา: https://www.researchgate.net/publication/353442125_Research_on_Blind_Boxes_Consumers---Taking_Pop_Mart_as_an_Example
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ตั วอย่ าง: ผลผลิ ตคาเเรกเตอร์ จากโครงการ

PLA-PLA TOO-TOO (ปาป้าทูทู่)
คาแรกเตอรเ์อเลียนปลาทูสุดน่ารกั ท่ีเคยสรา้งปรากฏการณ์ไวรลัมาแล้ว! แท้จรงิแล้ว “ปาป้า” เป็น
เอเลียนตัวจิ๋วจากดาว Mac-Mac Ke-Ke Rel-Rel ท่ีมีหน้าตาละม้ายคล้ายปลาทู สวมชุดอวกาศสีฟา้
สดใส ซึ่งได้มายังโลกพรอ้มกับ “ทูทู่” หุ่นยนต์ลักษณะคล้ายกลองติดอยู่บนหัวของปาป้าน่ันเอง โดย
เรือ่งราวของคาเเรกเตอรน้ี์คือการท่ีปาป้าทูทู่ต้องมาทําภารกิจเก็บข้อมูลดาวโลก แต่กลับสนใจ
จังหวดัหน่ึงในแผนท่ี ท่ีมีรูปรา่งคล้ายพ่อของเขา เลยเข้ามาสํารวจและค้นพบอาหารอรอ่ย ววิสวย 
คนใจดี สรา้งความรูสึ้กอบอุ่นเหมือนอยู่บ้าน เขาจึงต้ังปณิธานกับตัวเองวา่อยากส่งต่อความสุขกับ
ผู้อ่ืน ผู้ท่ีออกแบบคาเเรกเตอรคื์อ วนิ-ภัทรพงศ์ ชูสุทธสิกลุ และ เต-ตชสิทธิ ์ยศวปิาน ท่ีรว่มกัน
สรา้งสรรค์เรือ่งราวของ ปาป้า-ทูทู่ เขาได้สะท้อนภาพลักษณ์ของจังหวดับ้านเกิดผ่านคาเเรกเตอร ์
สรา้งเรือ่งราวเพ่ือชวนให้คนได้ติดตาม เช่น การทําให้คนได้รูว้า่ของดีประจําจังหวดัสมุทรสงคราม 
คือปลาทูเเม่กลอง เรือ่งราวของปาป้า-ทูทู่ เป็นเหมือนตัวกลางท่ีเชื่อมผู้คนในพ้ืนท่ี ทุกเพศ ทุกวยั 
และเป็น Local Character ท่ีเริม่มีผู้ติดตามเเละเป็นท่ีรูจ้ักของคนในพ้ืนท่ี ทําให้สามารถต่อยอด
ธรุกิจสู่การเป็นสินค้าได้หลายประเภท เช่น พวงกุญเเจ เพลง อารต์ทอย หรอืกางเกง “ปล้าง” คือ
การผสมผสานลายปลาทูท่ีเป็นของดีของเด่นสมุทรสงคราม ในรูปแบบกางเกงช้าง พรอ้มขยายไปสู่
การเกิดป๊อปอับสโตร ์ภายในจังหวดัข้ึนอีกด้วย

RUBY (รูบ้ี)
พัฒนาจากงานดูเด้ิลอารต์ สู่คาแรกเตอรเ์ผ็ดรอ้นจี๊ดจ๊าดสไตล์อีสาน รูบ้ีเป็นเด็กหนุ่มตัวจี๊ด ท่ีพรอ้ม
จะมาสรา้งสีสันให้แบรนด์ของคุณ รูบ้ีมีนิสัยรา่เรงิอยู่ตลอดเวลา ท้ังยังมุ่งม่ันทุ่มเทและไม่ยอมแพ้ 
เพ่ือทําความฝันให้เป็นจรงิ ผู้ออกแบบคาเเรกเตอรน้ี์คือ ภัทร-วุฒิภัทร วงศ์ดี จากคนท่ีติดเกมสู่การ
เป็นศิลปิน เเละด้วยลายเส้นท่ีเป็นเอกลักษณ์สะท้อนเรือ่งราวสนุกสนานน้ีจึงทําให้คาเเรกเตอรรู์บ้ี
เป็นท่ีรูจ้ักเเละสามารถต่อยอดคาเเรกเตอรไ์ด้ในหลายทาง รวมท้ังได้มีโอกาสรว่มงานกับเเบรนด์
ต่าง ๆ ท้ังเส้ือผ้า ภาพวาด ไปจนถึงการเป็นอารต์ทอยอีกด้วย

สามารถติดตามผลงานคาเเรกเตอรอ่ื์นๆ ได้ท่ี Facebook Page: Change by CEA

โครงการสร้ างรายได้ และต่ อยอดธุ รกิ จจากการ
สร้ างสรรค์คาแรกเตอร์ ใหม่ให้ โดนใจกลุ่ มผู้บริ โภค หรื อ 
CHANGE: Visual Character Arts จั ดโดยสํ านักงาน
ส่ งเสริ มเศรษฐกิ จสร้ างสรรค์ (องค์การมหาชน) หรื อ 
CEA เป� นการรวมตั วนักสร้ างสรรค์คาแรกเตอร์  นักวาด
ภาพประกอบ นักวาดการ์ ตูน จิ ตรกร ศิลป� น ผู้ประกอบ
การ และนักสร้ างสรรค์ทั� วไป เข้ าร่ วมการอบรมเชิ งลึ ก 
เพื� อพัฒนาและสร้ างสรรค์คาแรกเตอร์ ใหม่ที� ตอบโจทย์
ในเชิ งพาณิชย์ โดยโครงการนี� ได้ ทํ าการคัดเลื อกคาแรก
เตอร์ ใหม่ เพื� อนํามาพัฒนาประกอบสิ นค้าประเภทต่ าง ๆ
 นําร่ องสร้ างรายได้ ใหม่ให้ กับภาคธุ รกิ จ
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การสนับสนุนจาก CEA
เพื� อพัฒนาศิลป� น
Character Arts

โครงการ Visual Character Arts (2021 - ป� จจุ บั น)
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บทสรุ ป
รายงานฉบั บนี� ได้ เน้นย� าถึ งการพัฒนาและความสํ าคัญ
ของการออกแบบคาเเรกเตอร์ ในอุ ตสาหกรรม
สร้ างสรรค์ เช่ น แอนิเมชั น เกม และเเฟชั� น โดยเน้น
ความสํ าคัญของการออกแบบที� ช่ วยสื� อสารอารมณ์
และเรื� องราว ทํ าให้ คาเเรกเตอร์ นั� นเป� นที� จดจํ าและเป� น
ตั วช่ วยในการเชื� อมต่ อแบรนด์กั บผู้บริ โภค รายงาน
ฉบั บนี� ยั งพูดถึ งการเติ บโตของตลาด Art Toy 
กลยุ ทธ์ทางการตลาดที� ประสบความสํ าเร็ จของบริ ษัท
ที� เป� นผู้ผลิ ต นอกจากนี� ยั งครอบคลุ มโมเดลธุ รกิ จของ
การใช้ สิ ทธิ� ตั วละคร การรวมคาเเรกเตอร์ เข้ ากับสิ นค้า
เเละบริ การ ผลกระทบทางวั ฒนธรรมของ Art Toy 
การนําคาเเรกเตอร์ ไปใช้  และเเนวโน้มของตลาดเพื� อ
สร้ างคาเเรกเตอร์ ที� น่าสนใจ เพิ� มมู ลค่าทางเศรษฐกิ จ
ต่ อไปในอนาคต
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