
“ยูกะ มัตสึโมโตะ” แนะแอนิเมชันไทยเกาะติดตลาด

ไอพี

ขอมูลจาก Market and Researchsระบุมูลคารวมอุตสาหกรรมแอนิเมชัน ปีที่ผานมาอยูที่ 2.59 แสนลานดอลลาร

สหรัฐ และประมาณการณวาจะเติบโตถึง 2.70 แสนลานดอลลารสหรัฐในปี 2563 ขณะที่เมื่อตนปีแผนก Digital

Entertainment Content ของเถาเปา (Taobao) ประกาศวา ตลาดทรัพยสินทางปัญญาหรือไอพี (Intellectual

Property: IP) ในอุตสาหกรรมน้ีจะขยายตัวแตะหลัก 1.46 หมื่นลานดอลลารสหรัฐ ภายในอีก 3 ปีขางหน า ตัวเลข

น้ีสะทอนถึงโอกาสที่นาจับตาของการสรางแหลงรายไดใหมสําหรับผูสรางแอนิเมชันทัว่โลก

ลาสุด “นางสาวยูกะ มัตสึโมโตะ” ซีอีโอ บริษทั ACALI Inc. เดินทางมารวมแชรประสบการณในงาน “Thailand

Animation Pitching Workshop 2 (TAP)” หน่ึงในกิจกรรมพัฒนาเครือขายดิจิทัลคอนเทนต โดย สํานักงานสง

เสริมวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดยอม (สสว.) รวมกับ มหาวิทยาลัยศิลปากร เกี่ยวกับหัวใจความสําเร็จสําหรับผู

สรางสรรคแอนิเมชันที่จะขายไอเดีย หรือทรัพยสินทางปัญญา (ไอพี) ในตลาดโลก อีกทัง้กลาวชื่นชมศักยภาพของ

นักออกแบบและนักสรางแอนิเมชันชาวไทยวา “ไมแพชาติใดในโลก”

ถึงเวลาแอนิเมเตอรเกาะติดโอกาสทําเงินจากไอพี

ประวัติศาสตรอุตสาหกรรมแอนิเมชันของญี่ป ุน คือ สรางคอนเทนทและตัวละคร (คาแรคเตอร) ขึ้นมาเสร็จแลว จึง

ปลอยขายทัว่โลก บางครัง้การทําตลาดก็ยาก เมื่อเทียบกับฝ่ังตะวันตก หรืออเมริกา ซึ่งเริ่มตนดวยการทําตลาด จัด

ทําการสํารวจอยางหนักวา เน้ือเรื่อง ตัวละครไหนที่จะเวิรค จากนัน้จึงผลิตผลงานออกมา เรียกวาเป็นวิธีการทํางาน

ที‘่very business’ เพราะใหความสําคัญอยางมากวา “อะไรขายได”

วิธีการแบบของตะวันตก เป็นการขายของ(ไอเดีย) กอนการผลิต หรือตัง้แตอยูในขัน้ตอน Pre-Production ซึ่ง

เทียบไดกับแนวคิดการขายไอพี ในอุตสาหกรรมแอนิเมชันที่กําลังเป็นเทรนดที่ตองไป โดยผูสรางสรรคงาน

(Creator) ควรเริ่มตนดวยการมองหาพันธมิตร และสื่อเพื่อเชื่อมตอไปถึงผูซื้อ (Buyer) กอน หลังจากขายไอเดียได

มีผูตกลงซื้อแนนอน จึงเริ่มการผลิตและสงมอบผลงาน การที่มีผูซื้อกอน ทําใหรูวาแอนิเมชันเรื่องนัน้ๆ ขายไดแนนอ

น และอาจไดรับเงินทุนมาใชจายในขัน้ตอนการผลิตอีกดวย

“จากประสบการณที่เคยทํางานกับบริษทั MontBlanc Pictures โดยอยูในตําแหนงที่ตองติดตอกับคนใน

อุตสาหกรรมสื่อ อยางเชน Cartoon Network เพื่อหาวาเขากําลังมองหาอะไร จากนัน้กลับมาบอกนักสรางสรรคงาน

ที่สตูดิโอ และเมื่อได good idea ออกมา เราก็จะนํากลับไปเสนอที่Cartoon Network ถาไอเดียนัน้ไดรับอนุมัติ นัน่

ก็หมายความวาไอเดียนัน้ขายได ไอพีของสตูดิโอขายไปสูขัน้ตอนการผลิตแลว”

https://www.thaimediapr.com/%e0%b8%a2%e0%b8%b9%e0%b8%81%e0%b8%b0-%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%95%e0%b8%aa%e0%b8%b6%e0%b9%82%e0%b8%a1%e0%b9%82%e0%b8%95%e0%b8%b0-%e0%b9%81%e0%b8%99%e0%b8%b0%e0%b9%81%e0%b8%ad%e0%b8%99/
https://www.thaimediapr.com/%e0%b8%a2%e0%b8%b9%e0%b8%81%e0%b8%b0-%e0%b8%a1%e0%b8%b1%e0%b8%95%e0%b8%aa%e0%b8%b6%e0%b9%82%e0%b8%a1%e0%b9%82%e0%b8%95%e0%b8%b0-%e0%b9%81%e0%b8%99%e0%b8%b0%e0%b9%81%e0%b8%ad%e0%b8%99/


เธอบอกวา น่ีคือวิธีการดีที่สุดสําหรับการขายไอพี ในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน เพราะหมายถึงการที่ไมตองรอผลิต

เสร็จแลวคอยขาย อยางไรก็ตาม ตองยอมรับเป็นกระบวนการที่ตองใชเวลา นัน่จึงเป็นเหตุผลวาคายแอนิเมชันบาง

แหงของญี่ป ุน จึงยังคงเลือกแนวทางสรางคอนเทนทขึ้นมากอน เพราะการรอคอยคําตอบจากผูซื้ออาจนานมาก รวม

ทัง้บางสวนมีการสรางเป็นชุมชนผูผลิตแอนิเมชันญี่ป ุน เป็นเครือขายในการทําตลาดในประเทศ กอนจะขยายสูตลาด

โลกตอไป

‘ไอพี’ ทางเลือกนาสนใจของผูสรางแอนิเมชัน่หน าใหม

สําหรับ MontBlanc Pictures เลือกรูปแบบการขายไอพีสูตลาดโลกตัง้แตเริ่มตนธุรกิจ เพราะเป็นสตูดิโอแอนิเมชัน

หน าใหมของญี่ป ุนในเวลานัน้ จึงยังไมคอยมีคอนเทนทที่เสร็จสิน้กระบวนการผลิตแลว แตวาที่น่ีมี ‘ไอเดีย’ และ

ภาพยนตรนํารอง ดังนัน้จึงนําสิ่งที่มีออกไปยังตลาดตางประเทศ เพื่อหาพันธมิตร “เราไมไดไปขายของ เราไปมอง

หาพันธมิตร”

แนวทางการทําตลาดไอพีสําหรับอุตสาหกรรมน้ี ถือเป็นโอกาสที่นาสนใจสําหรับวงการแอนิเมชันในอาเซียน รวมถึง

ประเทศไทยเชนกัน เน่ืองจากตลอดระยะเวลา 5 ปี ที่มาทําความรูจักกับตลาดและผูสรางแอนิเมชันของไทย เห็น

ชัดเจนวา ทุกปีที่มาเยือนประเทศไทย คุณภาพสูงขึ้นเรื่อยๆ และ ณ วันน้ีดูเหมือนจะสูงกวาที่ญี่ป ุน

“นักสรางแอนิเมชันและสตูดิโอดานน้ีของไทย มีทักษะเพียงพอสําหรับการบุกตลาดโลกแลว ทัง้ในสวนของการผลิต

(Production) และตัวนักสรางสรรค (Creator) มีคํากลาววา คนไทยโตมากับแอนิเมชันญี่ป ุน ดังนัน้ พวกเขานาจะ

รูจักแอนิเมชันของญี่ป ุนดีกวาตัวดิฉันเอง ซึ่งเติบโตในสหรัฐอเมริกา”

คนไทยม ีsense เกี่ยวกับตัวการตูน (Character) ซึ่งขอไดเปรียบของตัวการตูนญี่ป ุน คือ ความนารัก, การออก

แบบ แตคนไทยยังมี sense ที่สรางความไดเปรียบในมุมของความเป็นเอเชียอีกดวย คนไทยมีสายตามองเห็นความ

นารัก ซึ่งเป็นประโยชนมากกับการสรางตัวการตูน และการออกแบบ อีกทัง้มีมุมของความผสมผสานทางวัฒนธรรม

ระหวางตะวันตกและตะวันออก

แนะไทยหาตัวชวยเชื่อมสูตลาดโลก

“มองวา แอนิเมเตอรชาวไทยเป็นนักสรางสรรคที่ไมซํ้าแบบใคร (Originality) ดังนัน้ถาไดผูสราง (Producer) ที่

สามารถติดตอกับตลาดตางประเทศได ดวยขอมูลทางการตลาดที่มีอยู มีนักสรางสรรคเป็นพันธมิตร จับมือกัน ก็จะ

สามารถไป pitch งานไดทัว่โลก และคิดวาจะประสบความสําเร็จดวย”

สําหรับสิ่งที่นาจะนํามาเติมเต็มและเสริมโอกาสของนักสรางแอนิเมชันไทย มองวานาจะไปแตกตางจากฝ่ังของญี่ป ุน

ก็คือ พวกเขาตองการ Producer ไมใชเพื่องานดานการผลิต แตสําหรับดานธุรกิจและการตลาด ดังนัน้ Producer

ตองเป็นคนที่มีความรูเกี่ยวกับตลาดระหวางประเทศเป็นอยางดี รูวาตลาดกําลังมองหาอะไร ซึ่งเป็นสิ่งสําคัญมาก

“อุตสาหกรรมบันเทิง เป็นตลาดเชิงธุรกิจ ถาคุณไมจําเป็นตองทําเงินใหได ก็จะสามารถสรางงานตามความชอบของ

ตัวเองได แตถาตองการใหทําเงิน ก็จําเป็นตองมองตลาดเป็นที่ตัง้ น่ีเป็นชองวางที่มีอยูตอนน้ี ทางตะวันตก จะ

ทํางานอยางหนักในขัน้ตอนน้ี ซึ่งเป็นกระบวนการที่ใชเวลานาน และงบประมาณมหาศาล ในการวางแผน, ไอเดีย

และการเขียนสคริปต”



ปัจจุบันธุรกิจน้ีมีคูแขงจํานวนมาก ผูบริโภคเปลี่ยนไป สื่อมีการเปลี่ยนแปลง ไมมีพรมแดนระหวางประเทศอีกตอไป

เพราะเครือขายชองมากมายที่ใหคนเลือกดูได เป็นยุคแหงความทาทายเป็นเหตุผลวา ทําไมจึงเป็นโอกาสของนัก

สรางแอนิเมชันชาวไทยดวย เพราะทุกวันน้ีไมจําเป็นวาตองเป็นไทย ญี่ป ุน หรือจีน แตขึ้นอยูที่วา ‘what type of

creator they are’ แอนิเมชันไมไดขึ้นกับสัญชาติอีกตอไป เพราะคนสวนใหญในนยุคน้ีไดรับขอมูลเดียวกัน คนเดิน

ทางไปมาระหวางประเทศ ทุกคนทองโลกเครือขายสังคมออนไลน วิถีชีวิตประจําวันใกลเคียงกัน ดังนัน้แทบจะไมมี

ความแตกตางดานวัฒนธรรมอีกตอไป

คําแนะนําจากระดับโลกเพื่อนักแอนิเมชันชาวไทย

ดวยมุมมองขางตน จึงเป็นที่มาของการตัดสินใจออกมาตัง้บริษทัชื่อวาACALI Inc ดวยความมุงหวังที่จะเป็นสะพาน

เชื่อมนักสรางแอนิเมชันในประเทศตางๆ ที่มีศักยภาพ เพื่อใหสามารถเขาสูตลาดโลกได โดยไมยึดติดกับวัฒนธรรม

หรือติดอยูกับวาเป็นแอนิเมชันของคนชาติใด

คําวา ACALI (อา-คา-ลิ) ในภาษาญี่ป ุน แปลวา “แสง (Light)”นัน่หมายถึงวา ถาเกิด ‘ไอเดีย’ ขึ้น ก็เหมือนกับการ

เปิดไฟใหสองสวางขึ้น และการเป็นพันธมิตรกับนักสรางสรรคงาน ก็มีความหมายสําหรับดิฉัน แนวคิด (concept)

ของดิฉันจะอยูบนพื้นฐานไอเดียของผูสรางสรรคงาน และจากประสบการณที่เติบโตในสหรัฐอเมริกา โรงเรียนของที่

นัน่เป็นระบบวัฒนธรรมผสม (Mix culture) มีนักเรียนหลากหลายเชื้อชาติจากทัว่โลก ดังนัน้ในวัยเด็ก จึงเติบโตมา

กับวัฒนธรรมที่เป็น mix culture ซึ่งประสบการณน้ีเป็น ‘ขอไดเปรียบ’ ของ ACALI เป็นจุดแข็งที่จะสามารถ

connect กับนักสรางสรรคแอนิเมชันทัว่โลก

ทายสุดน้ี เธอฝากคําแนะนําจากประสบการณ “ขายไอพีสูตลาดโลก” ใหกับนักสรางแอนิเมชันชาวไทย ซึ่งก็เป็น

คําแนะนําเดียวกับสตูดิโอแอนิเมชันญี่ป ุนวา ตองเดินทางไปเปิดหูเปิดตาในประเทศตางๆ ใหมาก ไปชมผลงานและ

ตลาดแอนิเมชันของประเทศอื่นๆ โดยไมจํากัดตัวเองอยูแตกับในประเทศไทย เพื่อมองหาโอกาส และศึกษาวาใน

แตละตลาด อยากไดอะไร ไลฟ สไตลแบบไหน ใชชีวิตอยางไร เพื่อที่จะ ‘จุดประกาย’ ไอเดียสําหรับการทํางานใน

ระดับสากล เพราะถาไมรูจักมุมมองเหลานัน้ จะทํางานไปสูตลาดโลกไมได

เธอบอกอีกวา ในแงของผูที่อยากผลักดันไอพี(IP)ของตัวเองออกไปยังตลาดโลก จําเป็นตองเรียนรู และรูจักสื่อสาร

กับผูคนทัว่โลก ในสวนของนักสรางสรรค (Creator) ก็เชนกัน แมบางคนอาจคิดวาแคทองโลกอินเทอรเน็ต ก็ทําให

รูจักคนทัว่โลกได แตแทจริงแลว การสื่อสาร (Communication) เป็นสิ่งสําคัญ เพราะเป็นการติดตอ (Connect) กัน

โดยตรง อินเทอรเน็ต อาจทําใหเห็นภาพที่มีคนแชรขึ้นมา แตนัน่เป็นการ ‘มอง’ ผานกลอง แตการสื่อสารโดยตรง

ระหวางบุคคลทําผานสิ่งน้ีไมได คนเราจําเป็นตองทําความรูจักกันกอนจนคุนเคยกัน จึงจะสามารถขยับมา ‘สื่อสาร’

ผานออนไลน

“น่ีคือเหตุผลที่หลายๆ คนในวงการแอนิเมชัน แมแตจากเครือขายชองการตูนระดับโลกอยาง Cartoon Network

จึงเดินทางไปทัว่โลก เพื่อพบปะกับนักสรางแบบตัวตอตัว ไปดูตลาดเอง พบปะกับใครตอใคร เพราะพวกเขารูวาเป็น

เรื่อง ‘สําคัญ’ ไมรอใหนักสรางหรือสตูดิโอวิ่งเขามาหา เพราะการพบปะโดยตรง คือ การมองหาไอเดีย (ไมใชแคการ

ซื้อผลงาน) แตไอเดียนัน้สามารถเป็นการทํางานสรางสรรครวมกันไดในระยะยาวระหวางนักสรางสรรคกับคายแอนิ



เมชัน”


