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ตลำดกำร์ตูนคำแรคเตอร์

จากรายงานการส ารวจตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์ในประเทศญี่ปุ่นโดยสถาบันวิจัยยาโนะ (Yano Research 
Institute Ltd.) พบว่า มูลค่าตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์ (Merchandising Rights และ Copyrights) ในปี 2560
เท่ากับ 2.4539 ล้านล้านเยน (ประมาณ 6.82 แสนล้านบาท) ขยายตัวคงที่เมื่อเทียบกับปีก่อน (ลดลงร้อยละ 0.1)
ด้วยพฤติกรรมของผู้บริโภคที่เปลี่ยนจากการบริโภค “สิ่งของสู่ประสบการณ์” ท าให้มีการจัดงานอีเวนท์ใหญ่ๆเพ่ิม
มากขึ้น และมีการเปิดร้านจ าหน่ายสินค้าลิขสิทธิ์ของคาแรคเตอร์ต่างๆ ท าให้ตลาดมีแนวโน้มเติบโตคงที่และมี
เสถียรภาพ

มูลค่าตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์ประกอบด้วย (1) มูลค่าตลาด Merchandising Rights (ลิขสิทธิ์การน า
คาแรคเตอร์ไปใช้กับสินค้าต่างๆ) เท่ากับ 1.2239 ล้านล้านเยน (3.40 แสนล้านบาท) ลดลงร้อยละ 1.5 จากปีก่อน 
เนื่องจาก "ของเล่น" ซึ่งเป็นหมวดสินค้าที่มีส่วนแบ่งอันดับ 1 ในตลาดนี้ มีมูลค่าการจ าหน่ายลดลง (ผลกระทบจาก
จ านวนประชากรเด็กที่ลดลง)  (2) มูลค่าตลาด Copyrights (ลิขสิทธิ์ที่ได้จากการน าคาแรคเตอร์ไปใช้ในสื่อสิ่งพิมพ์ 
โฆษณา หรือการเป็นพรีเซนเตอร์ ค านวณมูลค่าจากมูลค่าสัญญาจ้าง ) เท่ากับ 1.23 ล้านล้านเยน (หรือประมาณ  
3.42 แสนล้านบาท) เพิ่มขึ้นร้อยละ 1.5 จากปีก่อน เนื่องจากมีการใช้คาแรคเตอร์ในการส่งเสริมการจ าหน่าย (Sales 
Promotion) ที่เพ่ิมมากข้ึน จึงท าให้ตลาด Copyrights ขยายตัว
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หน่วย : ร้อยล้ำนเยน

25,190 24,630 24,315 23,895 23,620 23,075 23,110 24,130 24,282



Marketing Report From Tokyo November 2019
โดย ส ำนักงำนส่งเสริมกำรค้ำในต่ำงประเทศ ณ กรุงโตเกียว

หน้าที่ 2/8

แม้ "ของเล่น" ซึ่งเป็นหมวดสินค้าที่มีส่วนแบ่งอันดับ 1 ในตลาด Merchandise Rights จะซบเซาท าให้
มูลค่าตลาดโดยรวมติดลบ แต่ “ของเล่นในตู้กดอัตโนมัติ” ที่นิยมวางในร้านอาหารและสนามบินขยายตัวเพ่ิมขึ้น  
นอกจากนี้ สินค้าประเภท Toiletry (เครื่องอาบน้ าต่างๆ) ที่เพ่ิมการเน้นสินค้าส าหรับผู้ใหญ่ก็ขยายตัวเพ่ิมขึ้น
เช่นกัน โดย “ของเล่นในตู้กดอัตโนมัติ” ที่เน้นกลุ่มเป้าหมายนักท่องเที่ยวต่างชาติ ประสบความส าเร็จจากการ
ติดตั้งเครื่องภายในสนามบิน ส่วนสินค้าประเภท Toiletry ที่มีการแข่งขันด้านราคาสูง ผู้ผลิตจึงน าคาแรคเตอร์
มาใช้บนผลิตภัณฑ์เพ่ือสร้างความแตกต่างและมูลค่าเพ่ิม

แนวโน้ม
ผู้ประกอบการหันมาเน้นสินค้าส าหรับกลุ่มผู้ใหญ่เพ่ือทดแทนกลุ่มเด็กที่มีจ านวนประชากรลดลง เช่น การ

ออกแบบคาแรคเตอร์ในรูปแบบกราฟิกดีไซน์ใหม่ๆ น ามาใช้กับกลุ่มสินค้าแฟชั่นเสื้อผ้าเพ่ือเจาะตลาดกลุ่มผู้ใหญ่ 
หรือการน าคาแรคเตอร์จากการ์ตูนแอนิเมชั่นที่ออกอากาศมายาวนาน 20 - 30 ปี มาใช้ในกลยุทธ์การตลาดหรือ
การจัดกิจกรรมเพ่ือสามารถเพลิดเพลินได้ทั้งครอบครัว การใช้กลยุทธ์ดังกล่าวสามารถปลุกความต้องการของ
ผู้บริโภคได้จึงนับว่าประสบความส าเร็จในการกระตุ้นการบริโภคสินค้าคาแรคเตอร์ 

คาดการณ์มูลค่าตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์ปี 2561 เท่ากับ 2.504 ล้านล้านเยน (ประมาณ 6.96 แสนล้าน
บาท) คาดว่าจะเพ่ิมขึ้นร้อยละ 2.0 จากปีก่อน เนื่องจาก ปี 2561 มีแอนิเมชั่นเพ่ิมขึ้นหลายเรื่อง ท าให้สินค้า
คาแรคเตอร์มีแนวโน้มเติบโต ของเล่นและของเล่นดิจิตอลที่ใช้การ์ตูนคาแรคเตอร์ที่ได้รับความนิยมมีแนวโน้มทรง
ตัว อีกทั้ง ความต้องการซื้อของเล่นของนักท่องเที่ยวต่างชาติเพ่ิมขึ้น จึงคาดการณ์ว่ามูลค่าตลาดการ์ตูน
คาแรคเตอร์ปี 2561 จะขยายตัวเล็กน้อย  

หากมองในระยะยาว ตลาดใหม่ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจ Visual Characters ที่ใช้ VR และ AR การสร้าง
คาแรคเตอร์โดยครีเอเตอร์อิสระ หรือธุรกิจบริการเช่าของเล่นรายเดือน จะท าให้ตลาดคาแรคเตอร์เติบโตขึ้นต่อไป
ในอนาคต 
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ตลำด Merchandising Rights ปี 2560 แบ่งตำมประเภทสินค้ำ
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โครงกำรส่งเสริมกำรพัฒนำและจ ำหน่ำยสินค้ำที่มี Cartoon Characters ไทย

สืบเนื่องจากนโยบายสนับสนุนอุตสาหกรรมด้านดิจิตอลคอนเทนต์ซึ่งเป็นหนึ่งในอุตสาหกรรมเป้าหมายของ
รัฐบาลไทย กรมส่งเสริมการค้าระหว่างประเทศ กระทรวงพาณิชย์ได้ส่งเสริมและสนับสนุนผู้ประกอบการด้าน
ดิจิตอลคอนเทนต์ซึ่งรวมถึงการ์ตูนคาแรคเตอร์ไทย โดยส านักพัฒนาและส่งเสริมธุรกิจบริการร่วมกับส านักงาน
ส่งเสริมการค้าในต่างประเทศ ณ กรุงโตเกียว ได้จัดโครงการเพ่ือส่งเสริมพัฒนาและจ าหน่ายสินค้าที่มีการ์ตูน
คาแรคเตอร์ไทยในกรุงโตเกียวติดต่อกันเป็นเวลา 3 ปี โดยโครงการนี้ มีการจัดกิจกรรมต่างๆเพ่ือส่งเสริมการรับรู้
คาแรคเตอร์ไทยให้คนญี่ปุ่นได้รู้จักผ่านการประชาสัมพันธ์โครงการฯ ในงานเทศกาลไทยที่จัดขึ้น ณ สวนสาธารณะ
โยโยงิ กรุงโตเกียว และผ่านสื่อ Social Network Service (SNS) เช่น Instagram และ Twitter ของโครงการฯ
รวมถึงการจัดกิจกรรม Workshop ที่มีศิลปินนักวาดการ์ตูนเข้าร่วมจัดกิจกรรม และการจัด pop up store
จ าหน่ายสินค้าคาแรคเตอร์ไทยภายในร้านค้าในกรุงโตเกียว ประเทศญี่ปุ่น

ภำพ Key Visual โครงกำร 3 ปี

จากการจัดกิจกรรมต่อเนื่องเป็นระยะเวลา 3 ปี ท าให้คนญี่ปุ่นได้รู้จักคาแรคเตอร์ไทยมากขึ้น และมีกลุ่มคน
ที่ชื่นชอบการ์ตูนคาแรคเตอร์ไทยที่ให้ความสนใจติดตามกิจกรรมของโครงการฯผ่านสื่อ SNS อีกทั้ง ยอดจ าหน่าย
สินค้าเฉลี่ยก็เพ่ิมข้ึนทุกปี 

กิจกรรม Pop up store ณ รา้น A/D Store ภายในหา้ง Roppongi Hills หน้าที่ 3/8
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กิจกรรมประชาสัมพันธ์การ์ตนูคาแรคเตอร์ไทยในงานเทศกาลไทย ณ สวนโยโยงิ กรุงโตเกียว

Account Instagram ของโครงการฯ 
@thaicharatokyo

ส าหรับโครงการในปี 2563 จะมีการจัดกิจกรรม
ประชาสัมพันธ์โดยขยายพ้ืนที่สู่เมืองหลักอ่ืนๆนอกจากเขต
กรุงโตเกียว ได้แก่ โอซากาและนาโงยา  เพ่ือเพ่ิมจ ำนวนกลุ่ม
ผู้ชื่นชอบกำร์ตูนคำแรคเตอร์ไทยในประเทศญี่ปุ่น โดยเน้น
กำรประชำส ัมพ ัน ธ ์ผ ่ำ นสื ่อ  SNS ซึ่ ง เป็นสื่ อที่ เ ข้ ำถึ ง
กลุ่มเป้ำหมำยได้โดยตรงและมีประสิทธิภำพ 

การด าเนินโครงการส่งเสริมพัฒนาและจ าหน่ายสินค้า
การ์ตูนคาแรคเตอร์ไทย รวมถึงการประชาสัมพันธ์การ์ตูน
คาแรคเตอร์ไทยให้ชาวญี่ปุ่นได้รู้จักอย่างต่อเนื่อง ท าให้คน
ญี่ปุ่นได้ตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ของศิลปินไทยนั้น 
เป็นการส่งเสริมที่เล็งเห็นความส าคัญตามนโยบายของภาครัฐ
ในการยกระดับอุตสาหกรรมจากการรับจ้างผลิต (O.E.M.) สู่
การจ าหน่ายลิขสิทธิ์การ์ตูนคาแรคเตอร์ของไทยต่อไป

กิจกรรม Pop up store ณ รา้น A/D Store ภายในหา้ง Roppongi Hills
หน้าที่ 4/8
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แนวโน้ม
ตลาดเกมประเภท Online Platform มีแนวโน้มการขยายตัวต่อเนื่อง โดยเฉพาะแอพลิเคชั่นเกมบนมือถือ

ที่มีการเติบโตสูง ประชากรผู้เล่นเกมของญี่ปุ่นในปี 2561 มีจ านวน 49.11 ล้านคน เพ่ิมขึ้น 4.43 ล้านคนจากปี 
2558 โดยเฉพาะประชากร PC Game user ที่มีจ านวนเท่ากับ 15.53 ล้านคนเนื่องจากความนิยม Esports หรือ
กีฬาอิเล็กทรอนิคส์ (กีฬาที่เก่ียวกับการแข่งขันวิดีโอเกม) ที่ขยายตัวเพ่ิมข้ึนในช่วงที่ผ่านมา 

ปัจจัยที่ส่งเสริมความนิยมของเกมต่างประเทศในตลาดญี่ปุ่น คือ คุณภาพการ localization (หรือการ
ดัดแปลงและปรับเนื้อหาเกมส์ให้เข้ากับวัฒนธรรมท้องถิ่น) 
เช่น   การปรับหรือตัดเนื้อหาบางอย่างท่ีอาจท าให้ผู้เล่น
สะดุดได้ เพ่ือไม่ให้ผู้เล่นรู้สึกว่าก าลังเล่นเกมอยู่ในเวอร์ชั่น      

ผลการส ารวจโดยนิตยสารวีดีโอเกมชื่อดังของญี่ปุ่น Famitsu Game พบว่ามูลค่าตลาดเกมของประเทศ
ญี่ปุ่นในปี 2561 มีมูลค่าทั้งหมดเท่ากับ 1.6704 ล้านล้านเยน (ราว 4.9 แสนล้านบาท) แบ่งเป็น
1) ตลาดเกมประเภท Online Platform มีมูลค่าเท่ากับ 1.2361 ล้านล้านเยน (3.6 แสนล้านเยน) ตลาดเกม

ประเภทนี้มีส่วนแบ่งตลาดร้อยละ 70 ของมูลค่าตลาดเกมโดยรวมของญี่ปุ่น 
2) ตลาด Home Video Games (Hardware/Software) มีมูลค่าเท่ากับ 4.343 แสนล้านเยน (1.3 แสน

ล้านบาท) ลดลงร้อยละ 2.7 จากปีที่ผ่านมา

ตลำดเกม

online platform

home video games (software/online)

home video games (hardware)

หน่วย: รอ้ยลา้นเยน

แปลภาษาเพียงอย่างเดียว หรือแม้แต่การสร้าง graphic 
design ที่เหมาะกับรสนิยมความชอบของตลาดท้องถิ่น 
โดยมีตัวอย่างเกมสัญชาติจีน “Azure Lane” ซึ่งได้รับ
ความนิยมจากเกมเมอร์ญี่ปุ่นอย่างมาก โดยผู้ให้บริการมี
การดัดแปลงเนื้อหาและ graphic บางส่วนให้เข้ากับ
รสนิยมผูเล่นญี่ปุ่น แสดงให้เห็นว่าชาวญี่ปุ่นมีแนวโน้ม
เปิดรับเกมต่างชาติมากขึ้นหากมีเนื้อหาที่สามารถดึงดูด
ผู้เล่นได้ 

ตวัอยา่ง graphic design เกม “Azure Lane” ของจีน (ซา้ย) และญ่ีปุ่ น (ขวา) 
ซึง่มีรูปแบบดีไซนท่ี์ต่างกนัเพียงเล็กนอ้ย
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แนวโน้ม
ปริมาณการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นผู้ใหญ่ (ออกอากาศหลัง 3 ทุ่ม) มีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้น ตั้งแต่ปี 2558   

เป็นต้นมาปริมาณการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นผู้ใหญ่มากกว่าปริมาณการผลิตการ์ตูนส าหรับเด็กและครอบครัว   
(KF: Kids/Family) โดยมีสาเหตุหลักจากจ านวนประชากรเด็กที่ลดลงในญี่ปุ่น

นโยบายปฏิรูปการท างานของรัฐบาลญี่ปุ่นส่งผลให้บริษัทต่างๆต้องลดชั่วโมงการท างานของพนักงาน 
บริษัทผู้ผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นจึงจ าเป็นต้องน า Digital technology เข้ามาช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการผลิต       
ในขณะที่ค่าใช้จ่ายการผลิตการ์ตูนแอนิเมชั่นก็มีแนวโน้มสูงขึ้นเนื่องจากมีบริษัทผู้ผลิตรายใหม่เข้ามาแข่งขันใน
ตลาดมากข้ึน อีกท้ังมีความต้องการคุณภาพท่ีสูงขึ้นท าให้ค่าใช้จ่ายในการผลิตสูงขึ้นตามไปด้วย

สถิติจากแบบสอบถามโดยสมาคม The Association of Japanese Animations พบว่าตลาดแอนิเมชั่น
ของญี่ปุ่นในปี 2560 มีมูลค่าเท่ากับ 2.1527 ล้านล้านเยน (ประมาณ 6.2 แสนล้านบาท) เป็นครั้งแรกที่มูลค่า
ตลาดทะลุ 2 ล้านล้านเยน แม้รายได้จากบริษัทในอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นภายในประเทศเริ่มมีแนวโน้มลดลง
ตั้งแต่ปี 2557 แต่กลับพบว่ารายได้ในต่างประเทศกลับขยายตัวเพ่ิมข้ึนจากปีก่อนเกือบร้อยละ 30 ซึ่งช่วยชดเชย
การหดตัวของรายได้ภายในประเทศ

ตลำดแอนิเมชั่น 
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ผลส ารวจโดยกระทรวงเศรษฐกิจ การค้า และอุตสาหกรรมญี่ปุ่น (Ministry of Economy, Trade and 
Industry : METI)  พบว่าในปี 2558 จ านวนบริษัทในอุตสาหกรรมเกมและแอนิเมชั่นที่มีการแบ่งงานให้คน
ภายนอกองค์กรท า (outsource) มีสัดส่วนราวร้อยละ 90 นับเป็นตัวเลขที่ค่อนข้างสูง โดยมีแนวโน้มเพ่ิมขึ้น
ตั้งแต่ปี 2555 โดยเฉพาะมูลค่าการ outsource ให้บริษัทต่างชาติ หากแบ่งตามกลุ่มอุตสาหกรรมจะพบว่าในปี 
2558 ประมาณร้อยละ 30 ของผู้รับ outsource ให้บริษัทเกมญี่ปุ่นเป็นบริษัทต่างชาติ ในขณะที่มูลค่าการ 
outsource ให้บริษัทต่างชาติในอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นญี่ปุ่นยังมีสัดส่วนน้อยกว่าเพียงประมาณร้อยละ 10

บริษัทเกมและแอนิเมชั่นญี่ปุ่นหนัมำพ่ึงกำร outsource มำกขึ้น

ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะส ำหรับผู้ประกอบกำรไทย

ตลาดการ์ตูนคาแรคเตอร์
เนื่องจากปัจจุบันญี่ปุ่นมีประชากรเด็กลดลงและญี่ปุ่นมีคาแรคเตอร์ที่โด่งดังเป็นของตัวเองจ านวนมาก 

ผู้ประกอบการไทยจึงควรหันมาเน้นคาแรคเตอร์ที่เจาะกลุ่มตลาดผู้ใหญ่แทนตลาดเด็ก เช่น รูปแบบกราฟฟิค 
ดีไซน์ส าหรับสินค้าแฟชั่นเสื้อผ้า เป็นต้น โดยสามารถพิจารณากลยุทธ์บุกตลาดคาแรคเตอร์ญี่ปุ่นเพิ่มเติม ดังนี้   
- เจาะตลาดกลุ่ม Niche Market ของคนรักศิลปะ คนรักเมืองไทย หรือกลุ่มครีเอเตอร์ต่างๆ ที่มีเอกลักษณ์เฉพาะตัว
หรืองานสร้างสรรค์ท่ีตรงกับความชอบของผู้บริโภคชาวญี่ปุ่น เช่นคาแรคเตอร์น้องมะม่วงของไทย เป็นต้น

- จัดกิจกรรมการตลาดที่ให้ความเพลิดเพลินได้ทั้งครอบครัว ทุกเพศ ทุกวัย รวมทั้งใช้วิธีการรวม Collaboration
กับคาแรคเตอร์หรือแบรนด์ท้องถิ่น เพ่ือให้เจาะตลาดญี่ปุ่นได้ง่ายขึ้น

ตลาดเกม 
ในปี 2561 คนญี่ปุ่นเล่นเกมถึงประมาณ 49 ล้านคน โดยเฉพาะประชากร PC Game user ซึ่งนิยม 

Esport จึงเป็นโอกาสส าหรับผู้ประกอบการไทยในการพัฒนาแอพลิเคชั่นเกมส์ออนไลน์เข้ามาเจาะตลาดในญี่ปุ่น
เพราะมีอัตราการเติบโตสูงมาก การที่บริษัทญี่ปุ่นหันมา outsource บริษัทต่างชาติมากขึ้นย่อมเป็นโอกาส
ส าหรับบุคลากรไทยที่มีทักษะฝีมือโดยเฉพาะในสาขา 3D computer graphic (3DCG) ซึ่งบริษัทญี่ปุ่นมีความ
ต้องการแรงงานในสาขานี้อย่างมาก 

บริษัทเกม บริษัทแอนิเมชั่น

สัดส่วนบริษัทท่ีมีการ outsource งานข้างนอก 
มูลค่าการ outsource ของ

ธุรกิจเกมในญี่ปุ่น
มูลค่าการ outsource ของ

ธุรกิจแอนิเมช่ันในญี่ปุ่น

ต่างชาติ ญ่ีปุ่ น ต่างชาติ ญ่ีปุ่ น

รอ้ยลา้นเยน ลา้นเยน
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ตลาดแอนิเมชั่น
ประเทศญี่ปุ่นขาดแคลนคนวาดการ์ตูนเนื่องจากคนรุ่นใหม่ให้ความสนใจงานสาขานี้ลดลงและจ านวน

ประชากรที่ลดลงอย่างต่อเนื่อง ญี่ปุ่นจึงต้องแสวงหาแหล่งผลิตในต่างประเทศเพ่ือจ้างผลิตคอนเทนต์ ประเทศไทย
เป็นหนึ่งในประเทศที่ญี่ปุ่นสนใจ เนื่องจากบุคลากรของไทยมีทักษะความเชี่ยวชาญระดับสูงในด้านเทคนิคและฝีมือการ
ผลิตชิ้นงานที่ประณีตละเอียดอ่อนเป็นที่ยอมรับของบริษัทญี่ปุ่น รวมถึงราคาที่สามารถแข่งขันได้ อีกทั้งมีความ
ยืดหยุ่นในการท างาน บริษัทญี่ปุ่นที่เล็งเห็นโอกาสทางธุรกิจจึงได้ก่อตั้งโรงเรียนสอนวาดแอนิเมชันและการ
ออกแบบที่ประเทศไทย ชื่อ Kadogawa Animation and Design School (ตั้งอยู่ตึกจามจุรี สแควร์) ผลิต
ทรัพยากรบุคคลเพื่อรองรับอุตสาหกรรมคอนเทนต์ของประเทศญี่ปุ่น 

กลยุทธ์ส ำหรับตลำด digital content
1) ในระยะสั้นประเทศไทยสามารถขยายรากฐานเป็นแหล่งรองรับงาน outsource ในอุตสาหกรรมแอนิเมชั่นที่ดี 

เนื่องจากนโยบายของรัฐบาลญี่ปุ่นสนับสนุนและผลักดันการส่งออกสินค้าและบริการซึ่งรวมถึงสาขาเกมและ     
แอนิเมชั่น 

2) นอกจากการขยายฐานส าหรับงาน outsourcing แล้ว ผู้ประกอบการไทยสามารถเพ่ิมความสัมพันธ์ทางธุรกิจ
หรือขยายตลาดร่วมกับบริษัทต่างชาติได้ ในรูปแบบ co-production/ investment เช่น การร่วมพัฒนา    
คอนเทนต์ด้านแอพพลิเคชั่นเกมส าหรับสมาร์ทโฟนเพ่ือขยายตลาดสู่ตลาดท้องถิ่น  เป็นต้น

3) จัดคณะผู้แทนการค้ามาพบกับกลุ่มที่ท า Post Production บริษัทโฆษณา ท าภาพยนตร์ แอนิเมชั่น และการ
เข้าร่วมงานแสดงสินค้าที่เกี่ยวข้องกับ digital content ซึ่งหากมีการจัดการเจรจาการค้าอย่างต่อเนื่องก็จะช่วย
เพ่ิมช่องทางให้ผู้ประกอบการไทยในอุตสาหกรรมนี้ของญี่ปุ่นได้ 

4) ในระยะยาวสร้างเอกลักษณ์ที่โดดเด่นของ Creative Content/ Intellectual Property (IP)/Brand ของไทย 
และสร้างศักยภาพการแข่งขันของผู้ประกอบการไทย 
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